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Abstract

En la sociedad actual proliferan las exposiciones o muestras de arte, tanto a nivel profesional, como amateur.
Entre las multiples facetas desarrolladas en la organizacién de estos eventos, se encuentran el etiquetado de las
obras y, cada vez de forma mas habitual, la pdgina web con més informacién sobre la exposicién y las obras. Si
bien existen soluciones orientadas al sector profesional (museos, galerias de arte, artistas profesionales), se
observan carencias de soluciones orientadas al sector no profesional, que a su vez es méas numeroso y en el que
encontramos, mayoritariamente, organizaciones con recursos muy limitados (organizaciones sin animo de lucro,

asociaciones, colegios y centros educativos, entre otras).

enlaz.art es una aplicacién web que viene a ofrecer una solucién sencilla a este colectivo no profesional, dando
respuesta al escenario descrito. La organizacion se registrard en enlaz.art para dar de alta las obras de su
exposicién, introduciendo la informacion necesaria para su etiquetado, asi como para la pagina web de ampliacién
de la informacién. enlaz.art permitiré la generacién de las etiquetas descriptivas e identificativas de las obras, que
se ubicaran fisicamente en la exposicion y que incluirdn un cbédigo QR dnico. Mediante la lectura de dicho cédigo
QR, el visitante accederd a una web donde se mostrard informacién adicional de la obra y que se generaréd

autométicamente por la aplicacién a partir de la informacién introducida en el proceso de alta por la organizacion.

El desarrollo de la plataforma se realizard a partir de tecnologias de cédigo abierto, entre otras el framework MVC
Laravel (versién 5.6), basado en PHP (versién 7+), el servidor de bases de datos MariaDB, el servidor web ngnix y
el framework CSS Bootstrap (version 4). Para la generacion de las etiquetas de las obras y de los cédigos QR se

usarén las librerfas de PHP Intervention Image (versién 2) y Simple QrCode (versién 2).

Palabras clave: aplicacion interactiva, web, arte, php, laravel, QR, trabajo final de grado, tfg.
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Abstract (English version)

In today's society, exhibitions or art exhibitions proliferate, both professionally and in an amateur manner. Among
the many aspects developed in the organization of these events, are the labeling of the works and, more and
more frequently, the website with more information about the exhibition and the works. While there are solutions
aimed at the professional sector (museums, art galleries, professional artists), there are shortcomings in solutions
aimed at the non-professional sector, which in turn is more numerous and in which we find, mostly, organizations
with very limited resources (non-profit organizations, associations, schools and educational centers, among

others).

enlaz.art is a web application that comes to offer a simple solution to this non-professional group, responding to
the described scenario. The organization will be registered in enlaz.art to enter the works of its exhibition,
introducing the necessary information for its labeling, as well as for the web page as an extension of the given
information. enlaz.art will allow the creation of descriptive and identifying labels of the works, which will be
physically located in the exhibition, and which will include a unique QR code. By reading this QR code, the visitor
will access a website where additional information of the work will be automatically generated by the application,

based on the information entered in the registration process, and displayed.

The development of the platform will be based on open source technologies as MVC framework Laravel (5.6
version), based on PHP (7+ version), the MariaDB database server, the ngnix web server and the framework CSS
Bootstrap (4 version), among others. The PHP Intervention Image (2 version) and Simple QrCode (2 version)

libraries will be used to generate the labels of the works and QR codes.

Keywords: interactive application, web, art, php, laravel, QR, end-of-degree project, tfg.
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Notaciones y convenciones

A continuacién, se ejemplifican los estilos y convenciones utilizados en la presente memoria.

Titulo de primer nivel

Titulo de segundo nivel

Titulo de tercer nivel
Texto normal y fragmento de cédigo fuente en el texto normal.
Texto resaltado

Términos técnicos o palabras en otro idioma

Fragmento de cédigo fuente

Palabras clave en cédigo fuente

()

Encabezado de tabla 1 Encabezado de tabla 2
Columna 1, fila 1 Columna 2, fila 1
Columna 1, fila 2 Columna 2, fila 2
Columna 1, fila 3 Columna 2, fila3

Figura/Tabla. Descripcién de figura o tabla

—  Elemento de lista no ordenada

—  Elemento de lista no ordenada

1. Elemento de lista numerada

2. Elemento de lista numerada
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1. Introduccion

1.1. Contexto y justificacion

La realizacién de una exposicion artistica requiere del equipo organizador la gestién de la informacién sobre la
coleccidon expuesta. Esta informacion llega al visitante en distintas formas, desde los catélogos de la exposicién,
si los hay, al etiquetado de las obras. El desarrollo de cada forma comunicativa se limita por la capacidad de la
organizacién, en recursos y especializacién o experiencia, encontrando una amplia heterogeneidad en la tipologfa

de organizadores de exposiciones.

Respecto a la tipologia de organizaciones, pueden distinguirse actores profesionales (como museos, salas de arte
o galerfas) y actores no profesionales (por ejemplo: asociaciones, empresas u organizaciones con colecciones,
artistas aficionados, colegios, entidades publicas y, en definitiva, cualquier entidad que organice algin tipo de

muestra).

Mientras que el colectivo profesional dispone de soluciones profesionales verticalizadas (especificas del sector),
habitualmente de pago y/o propietarias, el colectivo no profesional suele recurrir a herramientas genéricas y, por

tanto, inespecificas, cuya capacidad de respuesta al escenario descrito suele ser insatisfactoria.

enlaz.art es una aplicacién web orientada al colectivo organizador no profesional, cuyo objetivo es proporcionar
una herramienta sencilla para la realizacién del etiquetado de exposiciones artisticas, que mediante la insercién

de un cddigo QR en dichas etiquetas, permitira al usuario acceder a la ficha técnica de cada obra en entorno web.

enlaz

Figura 1. Logotipo de enlaz.art.
1.2. Objetivos
Obyjetivos principales

—  Desarrollar una aplicacion web para la generacion de etiquetas identificativas de una exposicién de obras
y sus fichas técnicas, las cuales serén accesibles via web mediante la lectura de un cbdigo QR en la

etiqueta por parte del usuario.
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—  Ofrecer una primera versiéon de la aplicacién en produccién, abierta al piblico en general, al finalizar el

TFG.
—  Aprender nuevas tecnologias de desarrollo web, por ejemplo, el framework MVC' Laravel.

— Implementar ambientes de desarrollo y produccién basados en las tecnologias y mejores précticas
actuales de desarrollo web, por ejemplo, entorno de produccién cloud y publicacién de la aplicacién

mediante webhooks.
Obyjetivos secundarios
-~ La aplicacién deberd permitir el registro y gestién de usuarios organizadores de exposiciones.
-~ La aplicacién generard autométicamente los cédigos QR Unicos para cada obra.
- El usuario organizador podré editar la informacién de cada obra.
- La aplicacién generard las etiquetas identificativas de cada obra individualmente o por lotes.

- El usuario visitante, mediante un software lector de cédigos QR, accedera a la ficha web detallada de la

obra de cuya etiqueta lee el cddigo QR.

1.3. Enfoque y método seguido

El desarrollo del TFG es un proyecto de envergadura, a llevar a cabo en un tiempo acotado. El marco temporal nos
viene fijado por el calendario de entregas de la asignatura, por lo que los requerimientos de estas han de ser
tenidos en cuenta a la hora de establecer la planificacién a seguir. Asi, el primer paso seré disefiar una planificacién
que nos ayude a estructurar el desarrollo del proyecto de cara a su culminacién con éxito, facilitdndonos la
monitorizacion del avance de este y permitiéndonos corregir nuestras actuaciones de forma proactiva frente a

posibles desviaciones. El diagrama de Gantt resultante se incorpora en el capitulo Planificacién.

En lineas generales, el proyecto se estructura en dos planos. El plano técnico, en el que se contemplan el disefio
de la arquitectura de la aplicacién, su disefio e implementacién, la puesta en produccién, la creacién, disefio y
aplicacién de una imagen de marca y, en resumen, todo lo relacionado con la aplicacién enlaz.art. Por otro lado, el
plano académico, relacionado con el desarrollo de un TFG, que contempla la realizacién de la memoria final del
proyecto, las entregas parciales, la gestién de la comunicacién con el consultor, la realizacién y envio de los
entregables necesarios y todas las cuestiones requeridas para la superacién de la asignatura final del Grado en

Multimedia. Ambos aspectos deben ser contemplados, coordinados e integrados en la planificacion.

" Modelo-Vista-Controlador
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De este modo, el proyecto se divide en cuatro fases consecutivas, cuyo hito final corresponde en cada caso a la
entrega de cada PEC. En cada entrega, ademas, se recibirad un feedback del consultor, por lo que se contempla en
la planificacion dedicacidon a la gestién e incorporacién de este feedback al proyecto. Alineados con las fases
referidas, se establecerdn objetivos parciales de desarrollo técnico del proyecto, tal y como se recoge en la
planificacién. En consecuencia, se realizaran revisiones periédicas de seguimiento del proyecto en estos hitos

principales, implantando las medidas correctivas pertinentes en caso necesario.

Respecto al equipo humano, el presente proyecto se desarrolla de manera individual —salvo por la colaboracién,
en el marco de la asignatura, que desarrollan consultor y equipo docente—, por lo que la metodologia a seguir
difiere de la que se emplearia en un entorno real. Mientras que en un entorno real y en funcién del equipo de
trabajo, se propondria usar algin tipo de metodologia 4gil, como SCRUM, para el desarrollo del presente proyecto,
en un entorno académico y en el que podemos obviar las tareas propias del desarrollo de proyectos en equipo, se

usara una metodologia propia, basada en Kanban e inspirada en la filosoffa de Desarrollo Agil.

Asi, se considerard cada fase del proyecto de manera independiente y se planificard semanalmente el trabajo a
desarrollar. Puede considerarse este ciclo semanal como un sprint, al estilo de SCRUM. Por motivos de organizacion
personal, se realizard seguimiento parcial del estado del sprint los martes y revision final del sprint los viernes. En
la revision final, se realizaréd una retrospectiva sobre el trabajo desarrollado en el sprint, los puntos fuertes de la

semana y las éreas de mejora y el estado general del proyecto.
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2. Descripcion

El presente proyecto recoge integralmente el proceso de desarrollo de la plataforma enlaz.art. enlaz.art es una
aplicacién web que permitird a usuarios registrados la generacién de etiquetas de obras de arte, insertando en

estas un cédigo QR Unico mediante el cual un visitante podré acceder a una ficha técnica de dicha obra.

Para la realizacion del proyecto se han seleccionado un conjunto de tecnologias web modemas y abiertas, siendo
el framework Modelo-Vista-Controlador Laravel (versién 5.6), desarrollado en PHP, el elemento central del
proyecto. La eleccién de Laravel frente a otros productos similares, como Symfony, Code Igniter o CakePHP,

responde a varias cuestiones.

La primera, dado que uno de los objetivos del proyecto es aprender un marco de trabajo MVC basado en PHP,
seleccionar un producto sencillo, pero a la vez consolidado y con recorrido a futuro. En este sentido, Laravel ofrece
equilibrio entre complejidad y rendimiento, una amplia documentacién de referencia y una fuerte comunidad de

desarrolladores.

La segunda, como plataforma de futuro, Laravel ofrece productos relacionados tanto para proyectos de mayor
envergadura -como Statamic o Spark—, como de menor tamafio (Lumen), o herramientas especificas (Horizon,
para gestién de colas, Cashier, para integracién de pagos y suscripciones, y Envoyer, para deployments, entre

otras).

En tercer lugar, Laravel nos provee de ambientes de desarrollo adecuadas para equipos de diferentes tamarfios.
Mientras que para un equipo de tamafio medio/grande podemos desplegar Homestead? sobre Vagrant®, para un

equipo pequefio —o unipersonal, como es el caso— podemos usar Valet®.

Adicionalmente, Laravel nos facilitaré la libertad de eleccién de otros elementos en el despliegue de la plataforma.
Por ejemplo, las aplicaciones de Laravel son independientes de la base de datos, del sistema de archivos o de la
interfaz de notificaciones. Esto nos permite configurar diferentes ambientes de produccion/desarrollo de manera
sencilla y diferenciada. Podriamos emplear un servidor de base de datos MariaDB en produccién y una base de
datos ligera SQlite en desarrollo —sin apenas configuracibn—, o usar en produccién espacio de almacenamiento

de Amazon S3, mientras que en desarrollo usar el disco duro de nuestro ordenador.

En relacién con la persistencia de datos, para el presente proyecto, se ha optado por usar un servidor de base de

datos MariaDB para ambos ambientes de produccién y desarrollo. MariaDB es una de las bases de datos més

2 Homestead es un entorno de desarrollo local de Laravel, basado en una méaquina virtual de Ubuntu.
3 Vagrant es una herramienta para la creacién de ambientes de desarrollo virtuales.

#Valet es un entorno de desarrollo minimalista de Laravel para usuarios de Mac.
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populares de la actualidad, cumpliendo a la perfeccién los requisitos de la plataforma. Para el archivo de las
imagenes de las obras, los archivos QR v las etiquetas generadas, se empleara el propio disco de almacenamiento
del entorno (ordenador del autor en el ambiente de desarrollo, VPS® en Digital Ocean® en el ambiente de

produccién).

Para finalizar con el backend, el proyecto se basara en un servidor web ngnix. Si bien Laravel puede desplegarse
en distintos tipos de servidores, como Apache o ngnix, se ha seleccionado ngnix por ser un servidor mas liviano

en su configuracion.

La gestion de versiones del cédigo fuente se realizard mediante GIT, creando un repositorio privado en Bitbucket”.
Ello nos facilitard configurar la publicacién automética del sitio en produccién, mediante la configuracién de
pipelines (antes llamados webhooks). También, trabajar con GIT nos permite realizar pruebas en ramas
diferenciadas del cédigo, testeo, solucién de errores, upgrades, etc., asi como mantener copias de seguridad del

proyecto en distintas ubicaciones.

La plataforma se alojaré en un servidor privado virtual, basado en Ubuntu Linux, para lo que se creard un VPS en

el proveedor Digital Ocean.

La gestidén de usuarios (registro, restablecimiento de contrasefas, autenticacion) se basaré en la funcionalidad
def d .S fi 5 el iciod di Zoho Mail® | ificaci i
por defecto de Laravel. Se configuraré el servicio de correo mediante Zoho Mail®, para las notificaciones a usuarios,
y se ampliard la funcionalidad para soportar la gestién de usuarios de distintos tipos: administradores de la

plataforma y organizadores de muestras (con diferentes tipos de planes de usuario).

enlaz.art permitird al usuario aportar imagenes de cada obra dada de alta. Para ello, se integrara la librerfa
javascript Dropzone, que nos facilita una interfaz intuitiva y agradable para la gestién de subidas de archivos al
servidor de la aplicacién, tanto para el usuario final, como para el desarrollador. Ademés de las validaciones de
dichos archivos en la capa de servidor, Dropzone nos ofrece la posibilidad de realizar validaciones de las subidas

en cliente, con lo que reforzaremos la seguridad de la aplicacién.

Para la generacién de los cédigos QR, se integraré la librerfa PHP Simple QrCode (versién 2), que nos ofrece una
interfaz sencilla y configurable para la personalizacién de dichos cédigos segun las necesidades de la aplicacion.
La generacién de las etiquetas de las obras requerird la integracién de la libreria PHP Intervention Image (versién

2), que facilita la manipulacién y creacién expresiva de imagenes. Las etiquetas de las obras se generardn como

5 VPS, Virtual Private Server.

¢ Digital Ocean, proveedor de computacién en la nube. https://www.digitalocean.com

7 Bitbucket, de Atlassian, es un servicio de alojamiento de repositorios GIT en la nube.

8 Zoho es un proveedor de servicios virtuales para la empresa como email, aplicaciones, inventario, etc.
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archivos de imagen e, inicialmente, se ofrecerd un Unico formato de etiqueta. La tipografia usada en las etiquetas

serd Open Sans, una fuente de tipo sans-serif, universal y de amplio uso.

En relacién con el frontend, Laravel 5.6 incorpora por defecto Bootstrap 4 como marco de trabajo CSS. Este, a su
vez, requiere de las librerfas javascript jQuery y Popper.js. Se disefiard la interfaz de la aplicacién conjugando
estos elementos, personalizando Bootstrap desde los archivos SASS, con un enfoque de disefio responsive.
Ademds de Bootstrap, Laravel trae por defecto la librerfa axios, una libreria javascript que nos facilitard manejar
llamadas AJAX de manera elegante. Por Ultimo, se integrarén el conjunto de iconos Open Iconic vy las tipografias

Europa y Freight Text, en aplicacién de la identidad corporativa de enlaz.art.
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e [ ]
3. Objetivos

3.1 Principales

—  Desarrollar una aplicacion web para la generacion de etiquetas identificativas de una exposicién de obras
y sus fichas técnicas, las cuales serén accesibles via web mediante la lectura de un cédigo QR en la

etiqueta por parte del usuario.

—  Ofrecer una primera versién de la aplicacién en produccién, abierta al piblico en general, al finalizar el

TFG.
-~ Aprender nuevas tecnologias de desarrollo web, por ejemplo, el framework MVC Laravel.

— Implementar ambientes de desarrollo y produccién basados en las tecnologias y mejores précticas
actuales de desarrollo web, por ejemplo, entorno de produccién cloud y publicacién de la aplicacién

mediante webhooks.

3.2 Secundarios

-~ La aplicacién deberd permitir el registro y gestién de usuarios organizadores de exposiciones.
-~ La aplicacién generard autométicamente los cédigos QR Unicos para cada obra.

- El usuario organizador podré editar la informacién de cada obra.

- La aplicacién generard las etiquetas identificativas de cada obra individualmente o por lotes.

- El usuario visitante, mediante un software lector de cédigos QR, accedera a la ficha web detallada de la

obra de cuya etiqueta lee el cddigo QR.
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4. Escenario

En palabras del profesor Manuel Castells, Internet es una "red de redes de ordenadores capaces de comunicarse
entre ellos. No es otra cosa. Sin embargo, esa tecnologia es mucho més que una tecnologfa. Es un medio de

comunicacién, de interaccién y de organizacién social" (Castells, 2000).

El exponencial desarrollo de Internet en las dltimas décadas esté provocando profundas transformaciones en la
sociedad. Manuel Castells denomina esta nueva sociedad como la sociedad red; al momento histérico lo define
como la era informacional. Una era en la que la informacién, el acceso a la red y la competencia digital son

elementos clave para el desempefio de las personas y las organizaciones.

Castells reflexiona en su conferencia sobre la divisoria digital: mientras que la conectividad a la red va
generalizdndose en las sociedades econémicamente més desarrolladas —aln no, por ejemplo, en el continente
africano y otras zonas—, la brecha digital se sitda sobre la competencia digital de la persona u organizacién. Por

tanto, importa mas el saber hacery el poder hacer, que la capacidad de conexién.

Otro enfoque, a mi modo de ver complementario, es el del profesor Javier Echeverria, quien habla del Tercer
Entorno o entorno digital, como "un nuevo marco espacio-temporal para las interrelaciones sociales y humanas"
(Echeverria, 1999). Echeverria define el entorno digital desde un punto de vista matemético, contraponiendo
parejas de conceptos caracteristicos entre los entornos natural y urbano (Primer Entorno y Segundo Entorno,

respectivamente) y el entorno digital (Tercer Entorno).

Una de las caracteristicas, segun la definicién de Echeverria, del entorno digital, es el predominio del concepto de
representacién frente al de presencialidad: "casi ninguna de las acciones y experiencias que tienen lugar en él
requieren la presencia fisica de los actores (...), sino que son llevadas a cabo mediante representaciones

tecnolégicamente construidas" (Echeverria, 1999).

En suma, enlaz.art se desarrolla como una herramienta que permitird a las organizaciones con menos recursos
poder hacer. Se trata de aportar valor mediante el acceso a una solucién sencilla a organizaciones, para un
problema que, por su especificidad y actores implicados, presenta un nicho de mercado delimitado y no cubierto

por la gama de aplicaciones disponibles en la actualidad.

También, el proyecto pivota sobre dos conceptos. Por un lado, la idea del enlace como concepto fundamental de
la red, bajo la premisa de que en la red es mas importante el enlace, la relacién, la capacidad de llegar, que los
propios nodos. Esto es lo que aportarfa enlaz.art, capacidad de enlazar los entornos natural y urbano con el digital.
De algin modo, conectar la experiencia fisica de la exposicion o muestra de las obras, con una experiencia digital,

més completa e hipervinculada.
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Y, por otro lado, enlaz.art como representacién de la propia organizacién en el entorno digital. Mediante la lectura
de los cddigos QR en las etiquetas de las obras, el usuario conecta con una extensién transmedia de la
organizacién, es decir, generamos una representacién digital de la organizacién que amplia y enriquece la

experiencia del usuario.
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5. Contenidos

enlaz.art es una plataforma de servicio para organizaciones que desean generar las etiquetas identificativas para
sus obras a exponer. Adicionalmente, esta informacién que se mostrara en las etiquetas y otra afadida por la
propia organizacién conformaran la base de las fichas técnicas de las obras en linea. Por tanto, la plataforma se

nutrird de los datos aportados por las organizaciones usuarias.

Se clasificarén las organizaciones usuarias en distintos niveles (o planes), con el objetivo de homogeneizar el
consumo de recursos de la plataforma. Para la puesta en marcha, se ofreceran dos planes de usuario: esencial y
esténdar. Todas las organizaciones o usuarios que se registren lo hardn en el plan esencial, que impondré una
limitacién de 25 obras, 1 colecciéon y un periodo de publicacién de la coleccién en la plataforma de 30 dias.

Transcurrido este plazo, la ficha piblica de la coleccién dejaré de ser accesible pdblicamente.

El plan estandar ampliaré las capacidades de la plataforma para la organizacién a 50 obras, en 1 coleccién, con
un periodo de publicacién méximo de la ficha publica de la coleccién de 60 dias. De nuevo, transcurrido este plazo,
la ficha publica de la coleccién dejaré de ser accesible. Para acceder a este plan, se requiere de la organizacién

que solicite el cambio de plan.

En cualquiera de los planes, la funcionalidad de la plataforma respecto a las obras, las colecciones o su propia
cuenta de usuario, seré la misma. La organizacién podré dar de alta, editar y eliminar obras, de acuerdo con las
condiciones de su plan de usuario. Cada obra tendrd un identificador dnico, a través del cual se accederd a su
ficha publica en la plataforma, siempre que esta esté visible. Para estas fichas visibles, la organizacién podré
generar la etiqueta identificativa, en formato imagen, la cual contendra el cédigo QR de enlace con la ficha pdblica
visible en linea. Eliminar una obra seré una accién irreversible, que requerird la generacién de una nueva etiqueta

(el identificador Unico seré de un solo uso, generado aleatoriamente).

En relacién con las colecciones, la plataforma permitird la generacién de una pégina informativa de la exposicién,
muestra o coleccién, que resuma el acto expositivo de manera general, mostrando acceso a las fichas de las obras
que componen dicha coleccién. En los planes esencial y estandar que se implementan en el desarrollo del presente
proyecto, las organizaciones Unicamente cuentan con 1 coleccién, por lo que se permitird la edicién de la

informacién de esta, asi como la publicacién de la ficha pdblica de la coleccién.
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6. Metodologia

Como se haintroducido en el apartado 1.3, para el desarrollo del presente proyecto se ha seguido una metodologia
propia, primando la eficiencia y seguimiento de la gestién del proyecto, y obviando los aspectos relativos a la

gestién de la coordinacion que deberian tomarse en cuenta en un entorno real.

La metodologia empleada se inspira en conceptos de Kanban®y el Desarrollo Agil®, organizando la temporalidad
del proyecto en sprints o ciclos semanales. A partir del documento de planificacién, que marca las directrices del
proyecto en su totalidad y nos orienta respecto a la situacién de avance o retraso en cada momento, se ha
trabajado en ciclos semanales, adaptando las prioridades en cada plano —técnico o académico— en funcién de

las fechas de entrega, facilidad/dificultad de las tareas y la situacién personal.

El seguimiento de las tareas se ha realizado mediante Wunderlist", en el que se han configurado dos listas de
tareas independientes, una para la parte técnica y otra para el &mbito académico. Entre las ventajas de usar una
aplicacién tan sencilla para un proyecto individual, se encuentran la copia de seguridad en la nube, la productividad
en base a la escasa configuracién y facilidad de uso, la adaptabilidad a la necesidad propia, la posibilidad de

establecer y recibir avisos y notificaciones y, por Gltimo, que es multiplataforma.

De Kanban he aplicado el concepto de tarjetas visuales, siguiendo un convenio de especificacién de tareas con
un enfoque visual. Esta sintaxis autoimpuesta me ha ayudado a definir mejor las tareas, consiguiendo
descripciones que, al ser revisadas en lista, me permitian orientarme sobre el estado actual del sprint mediante la

mera inspeccién visual.

Del enfoque de Desarrollo Agil, he organizado el trabajo en ciclos semanales. Por organizacién personal, los ciclos
se han desarrollado de sdbado a viernes, realizando la revision parcial los martes y la revision final los viernes. La
revisién final, ademas de para constatar el grado de avance, se ha empleado sisteméticamente para hacer
retrospectiva —otro concepto de las metodologias &giles— del ciclo finalizado, planificando el ciclo siguiente en

base al aprendizaje realizado

? Método visual para gestionar el trabajo, habitualmente empleado en metodologias 4giles de desarrollo de software.
10 Metodologias de desarrollo de software basadas en el desarrollo iterativo e incremental.

" Pagina principal de la aplicacién: https://www.wunderlist.com

"2 Existe versién de Wunderlist para ordenador, tableta, mévil y otros dispositivos conectados.
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7. Arquitectura de la aplicacion

7.1. Servidor

La capa de servidor consta de los siguientes elementos:

Elemento Versién  Descripcién
Servidor virtual privado, alojado en el proveedor Digital Ocean. Tiene
instalada la distribucién Linux Ubuntu 16.04.4 LTS y cuenta con 1 vCPU, 2
VPS -
GB de RAM y 50 GB de almacenamiento. La gestién remota se realiza
mediante ssh.
Ngnix 113.6 Servidor web ligero y de cédigo abierto.
Lenguaje de programacién de propdsito general, de cédigo abierto,
PHP 7272
ampliamente usado en programacién web del lado del servidor.
MariaDB 10.2.13 Sistema de gestion de base de datos. Derivado de MySQL.
Laravel 5.6.12 Framework basado en la arquitectura MVC, desarrollado en PHP.
Simple QrCode 2.0 Librerfa PHP para la generacién de cédigos QR
Imagick 34 Librerfa PHP para la gestién y manipulacién de imagenes
Intervention Image 2.4.1 Librarfa PHP para la gestién y manipulacién de imagenes

Tabla 1. Elementos de la capa de servidor
7.2. Cliente
La capa de cliente consta de los siguientes elementos:

Elemento Versién'™

Descripcién

HTML 5 Lenguaje de marcado, para la elaboracién de las paginas web.

3 Version o especificacion
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Hojas de estilos en cascada. Nos permitirdn configurar la apariencia deseada

CSS 3

en la aplicacién.

Framework CSS. Nos brinda una base de estilos y componentes sobre la que
Bootstrap 4 construir més répidamente sitios web. Facilita la implementacién del disefio

responsive.

Lenguaje de programacién interpretado. Algunas de las librerfas utilizadas en
Javascript - este proyecto -jQuery incluida- se desarrollan en este lenguaje: Axios, Popper.js,

CKeditor y Dropzone.

Librerfa javascript. Nos facilita simplificar el cddigo javascript y nos ofrece
jQuery 3.2+ multiples funcionalidades adicionales, como manipular el DOM o manejar

eventos.
Axios 018 Librerfa javascript. Nos facilita la gestién de llamadas y respuestas AJAX.
Popper.js 112 Librerfa javascript requerida por Bootstrap, para la gestion de tooltips.

Librerfa javascript que nos facilita la insercién de iconos SVG, en colaboracién
SVG Injector 11.3

con la libreria de iconos Open Iconic.
Dropzone 540 Librerfa javascript para la gestién de subida de archivos al servidor.

Libreria javascript para la creacién de editores de texto enriquecidos del lado
CKEditor 480

del cliente.
Open Iconic 1.1 Conjunto de iconos en formatos SVG, webfont e imagen.

Europa - Tipografia web.
Freight Text - Tipografia web.
Open Sans - Tipografia para las etiquetas de las obras.

Tabla 2. Elementos de la capa de cliente
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7.3. Base de datos

El modelo Entidad-Relacién de la aplicacion, implementado en un servidor de bases de datos MariaDB.

roles users -
PK [id int PK [id int } i e’“’"‘“"""f’
AK |[clave varchar(255) name varchar(255) 1 PK |id int —
nombre varchar(255) AK |email varchar(255) FK |user_id int
Titulo varchar(255)
coste_mensual int FK |rol_id int prese ::‘c:’aoesﬂe ::;:hai(ﬂﬁ)
max_colecciones int remember_token |varchar(100)
max_obras int created_at imestamp 1 PK [id int FechaHasta date
max_dias_duracion |int updated_at timestamp PK [id int Titulo varchar(255) Ubicacion varchar(255)
para_quien {ext(65535) FK |user_id int Autor varchar(255) Horario_general |text(65535)
avatar varchar(255) FK |obra_id int URL varchar(255) URL varchar(255)
created_at timestamp FK |etiqueta_id |int Fecha varchar(255) Cuerpoweb text(65535)
updated_at timestamp created_at |timestamp Cuerpoweb 1ext(65535) Extracto text(65535)
updated_at |timestamp Tecnica varchar(255) Tipo text(65535)
Medidas varchar(255) Descripcion varchar(255)
iarati Planta varchar(255) esPublica tinyint
m Ubicacion varchar(255) AK |expo_token varchar(255)
PK |id int Foto varchar(255) created_at timestamp
migration |varchar(255) —]n s Thumb varchar(255) updated_at timestamp
batch nt PK [id e nt | FK |user_id int
W clave varchar(255) FX (exposicion_jd it
email varchar(255) descripcion |varchar(255) ::::::::‘:" :::::"255)
token created_at |timestamp
created_at |timestamp updated_at |timestamp AK |obra_token varchar(255)
codigoQR varchar(255)
tieneEtiqueta tinyint
created_at timestamp
updated_at timestamp

Figura 2. Modelo Entidad-Relacién
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8. Plataforma de desarrollo

8.1. Software

Entre los elementos de software més destacables para el desarrollo del proyecto estan:

Software

Descripcién

Microsoft Visual Studio Code

Entorno de desarrollo multiplataforma, desarrollado por Microsoft.
Ampliable y configurable a través de extensiones, incluye miltiples

herramientas de serie: emmet, GIT, terminal integrado, etc.

Sourcetree Cliente con interfaz gréfica de GIT, desarrollado por Atlassian.
Mayoritariamente BASH. La gestién del VPS, de la base de datos o la

Terminal ejecucion de distintos comandos durante el proceso de desarrollo,
configuraciéon y gestion se realizan mediante linea de comandos.

DBeaver Interfaz gréfica para gestién de bases de datos y generacién de diagramas.

Merlin Project Express

Gestién de proyectos y elaboracién de diagramas de Gantt.

Dropbox

Copias de seguridad y almacenamiento en la nube.

Microsoft Word

Procesador de textos.

Wunderlist

Gestor de tareas

Apple Keynote

Disefio de presentaciones. Usado para el wireframing Lo-Fi.

Adobe XD CC

Disefio de experiencia de usuario, usado para el prototipado Hi-Fi.

Adobe Photoshop CC

Editor de gréficos y retoque fotografico.

Adobe lllustrator CC

Gréficos vectoriales.
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ScreenFlow Grabacién y edicién de screencasts™.

Tabla 3. Elementos de software para el desarrollo del proyecto
8.2. Hardware

El hardware empleado para el desarrollo del proyecto se indica a continuacién:

Software Descripcién

Macbook Pro 13", 64 bits, 2,5 GHz Intel Core i7, 16 GB LPDDR3, macOS High Sierra 10.13.4

Tabla 4. Elementos de hardware para el desarrollo del proyecto
8.3. Web apps

Entre los elementos de software méas destacables para el desarrollo del proyecto estan:

Descripcién

Bitbucket Proveedor de repositorios GIT y herramientas relacionadas. https://bitbucket.org

Aplicacién en linea para la realizacion de diagramas. Accesible en linea en:

Lucid Chart
https://www.lucidchart.com

Tabla 5. Web apps empleadas para el desarrollo del proyecto

" Grabacién digital de la salida por pantalla del ordenador o dispositivo. Puede contener grabacién de audio u otros sonidos,
como una narracion.
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9. Planificacion

La siguiente planificacién contempla el proceso integro de trabajo para el desarrollo completo del proyecto, desde
el inicio del cuatrimestre hasta la finalizacién de este. Por ello, este marco temporal nos fija como fechas clave las
entregas de las PECs previstas en el plan docente. Ademés, como hitos adicionales se incorporan puntos de
control intermedios que, en colaboracion con el feedback recibido por las entregas de las PECs previstas,

contribuirdn a generar una monitorizacién del estado del proyecto eficaz y proactiva.

9.1. Fechas clave

Concepto Entregables principales

6/marzo/2018 PEC1 Memoria del proyecto, versién 1

Memoria del proyecto, version 2
4/abril /2018 PEC 2 Disefios UML

enlaz.art, versién alpha

Memoria del proyecto, version 3
14/mayo/2018 PEC3 enlaz.art, versién beta

Video demo 5 minutos

Memoria final del proyecto
enlaz.art, versién en produccién
11/junio/2018 Entrega final

Presentacién en formato libre

Video presentacién 15 minutos

Tabla 6. Fechas clave en la planificacién del proyecto

9.2. Hitos

Concepto Descripcién

Disefio UML, disefio de base de
13/marzo/2018 Disefio formal finalizado
datos y wireframes Lo-Fiy Hi-Fi
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27/marzo/2018

enlaz.art, versién alpha

CRUD de las obras, usuarios y ficha

web publica de la obra

25/abril/2018

enlaz.art, versién beta

Generacién etiquetas con QR

9.3. Diagrama de Gantt

Tabla 7. Hitos en la planificacién del proyecto

N°  |Titulo Dur. | Inicio  |Fin T1/2018 T2/2018
2 4 5 [ 6
0 TFG 3,9m 21/2/18 11/6/18 V)
1 Fase 1: Definiciéon formal 1,8sem 21/2/18 5/3/18
2 Propuesta de proyecto 4 dias 21/2/18 26/2/18
3 Aceptacion de proyecto 1/3/18  1/3/18
4 Definicion de proyecto 2 dias 5/3/18
5 Planificacién de proyecto 2 dias 5/3/18
6 Redactar memoria, version 1 2 dias 5/3/18
7 Entrega PEC 1 5/3/18
8 Fase 2: Disefio 1mes 7/3/18 4/4/18
9 Procesar feedback PEC 1 2 dias 12/3/18 13/3/18
10 Etapa 1. Disefio formal 1sem 13/3/18
11 Disefio UML 3 dias 9/3/18
12 Disefio de base de datos 2 dias 13/3/18
13 Disefio de wireframes Lo-Fi 2 dias 13/3/18
14 Disefo de wireframes Hi-Fi 2 dias 13/3/18
15 Preparar entregables: UML 2 dias 13/3/18
16 Diseno formal 13/3/18
17 Etapa 2. Desarrollo 3sem 4/4/18
18 Crear ambientes desarrollo y produccion 2 dias 15/3/18
19 Desarrollo: autenticacion de usuarios 2 dias 19/3/18
20 Desarrollo: CRUD obras 4 dias 23/3/18
21 Desarrollo: ficha publica obra 2 dias 27/3/18
22 EnlazArt v. alpha: usuarios, CRUD obras 27/3/18
y ficha publica obra
23 Redactar memoria, version 2 1.6sem 23/3/18 3/4/18 :}‘
24 Entrega PEC 2 4/4/18  4/4/18 R
25 Fase 3: Implementacion 1,2m 5/4/18 9/5/18 C V)
26 Procesar feedback PEC 2 2 dias 11/4/18 12/4/18 O
27 Desarrollo: integracion QR en etiquetas 1sem 11/4/18 )
28 Disefio de logotipo 3 dias 16/4/18
29 Disefio de identidad corporativa 1sem 23/4/18
30 Disefio grafico web 2sem 25/4/18
31 Video demo EnlazArt 2sem 25/4/18
32 Preparar entregables 1 dia 26/4/18
33 Entregables preparados 26/4/18
34 EnlazArt: v. beta con disefio grafico 25/4/18
35 Redactar memoria, version 3 2sem 26/4/18 9/5/18 . H
36 Entrega PEC 3 4/318  9/5/18 Lo
37 Fase 4: Puesta en produccién 3,8sem 15/5/18 11/6/18 ——
38 Procesar feedback PEC 3 2 dias 21/5/18 22/5/18 O
39 EnlazArt v. final en produccién 1sem 21/5/18 C—
40 Elaborar presentacién formato libre 1sem 21/5/18 -
41 Video presentacién 15 min. (Tribunal) 1sem 28/5/18 )
42 Preparar entregables finales 1 dia 29/5/18 ‘ﬁn
43 Redactar memoria final 1sem 5/6/18 CH
44 Entrega final 11/6/18 11/6/18 ‘:><>

Figura 3. Diagrama de Gantt, planificacion del proyecto
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10. Proceso de trabajo

10.1. Entrega parcial 1

La primera entrega parcial tenfa como objetivo definir y acotar el proyecto. Para ello, se consensud con el consultor
de la asignatura la idea a desarrollar —enlaz.art—, mediante el intercambio de varios correos electrénicos. También,

se elabord una primera propuesta, de cardcter informal, descriptiva del proyecto y las tecnologias a emplear.

En paralelo, comencé el aprendizaje de las tecnologias necesarias para el desarrollo de la plataforma enlaz.art, en

especial, el framework Laravel.

Finalmente, se comenzd a trabajar en la memoria, elaborando la primera versién del presente documento en la

que se inclufa una primera versién de abstract. Se entregd mediante el REC™ en el plazo estipulado, el 5 de marzo.

10.2. Entrega parcial 2

Los objetivos de esta segunda entrega eran avanzar en una segunda versién de la memoria, con més contenido
en la mayoria de los apartados, y realizar una primera entrega de cbdigo fuente desarrollado. De acuerdo con la
planificacién personal, debia ademas completar el disefio formal (prototipado, UML y base de datos), pero no

pude finalizar este objetivo.

Por el contrario, opté por priorizar la parte de desarrollo de la aplicacién, pudiendo completar una versiéon alpha
en produccién que incorporaba, de manera funcional, lo referente al registro y gestién de usuarios y a la
creacion/visualizacion/edicion/eliminacion de obras. Con el objetivo de entregar el proyecto desarrollado de una
forma consistente, avancé asi mismo en el desarrollo del logotipo de la aplicacion y en la seleccién de la paleta
de colores a aplicar en la identidad corporativa de enlaz.art. También, puse en marcha los ambientes de desarrollo

y produccién, asi como el sistema de control de versiones del codigo fuente.

En relacién con la memoria, ademés de comenzar a dotar de estilos alineados con el disefio de la plataforma y de
incluir el feedback de la entrega anterior, ampliando los contenidos de la primera version del documento, se trabajé

en los apartados de arquitectura de la aplicacién y de plataforma de desarrollo.

La entrega se realizd mediante el REC en el plazo estipulado.

'S REC, Registro de Fvaluacién Continua. Funcionalidad de entrega de tareas del Campus Virtual de la UOC.
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10.3. Entrega parcial 3

La tercera entrega tenia como objetivos entregar versiones muy avanzadas de la memoria y del proyecto
desarrollado. Por tanto, es una fase en la que se encara buena parte del grueso del trabajo y en la que méas temas

en paralelo se trabajan.

Respecto al proyecto, se culminé el desarrollo de la funcionalidad prevista, realizando también afadidos de
acuerdo con las propuestas del consultor (funcionalidad de "Favoritos/Me gusta"). Se trabajé también en la
actualizacion del VPS de produccién, asi como en la instalacion de las librerias para la generacién de imagenes
tanto en desarrollo, como en produccién. En esta fase, se tuvo que trabajar especialmente en localizar y solucionar

un bug detectado, referente a la encriptacion (ver capitulo 19. Bugs).
Respecto a la memoria, se trabajé en todos los apartados, generando una version practicamente definitiva.

Por dltimo, en esta tercera entrega se realizé un breve video descriptivo del funcionamiento de la plataforma. Este

video se entregd mediante la herramienta Presenta del campus virtual.

La entrega —-memoria y cddigo fuente— se realizé mediante el REC en el plazo estipulado.
10.4. Entrega final

La dltima entrega tenfa como objetivo principal la entrega en su version final de la memoria, el proyecto completo,
asi como los distintos archivos elaborados durante el proceso de desarrollo (prototipos, planificacion, etc.). De
acuerdo con la planificacién propia del estudiante, los cambios en memoria y proyecto en esta fase han sido los

minimos correspondientes para realizar los Ultimos ajustes de cara a la Ultima entrega de documentacién.

Respecto al proyecto, el Unico desarrollo realizado ha sido la vista de los favoritos/me gusta propios del usuario,

asi como la aplicacién de disefio y elaboracién de contenidos para la parte publica del sitio web.

Como requisito de esta dltima entrega, se ha desarrollado una presentacién escrita sobre el proyecto realizado,
asi como un video de presentacion del proyecto. El video se entregd mediante la herramienta Presenta del campus

virtual. También, se completé el informe de autoevaluacion del estudiante.

La entrega —memoria, cédigo fuente y todos los entregables solicitados (descritos en el anexo I)- se realizd

mediante el REC en el plazo estipulado.
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11. APIs utilizadas

El desarrollo actual de aplicaciones web requiere, habitualmente, la integracion de diversos componentes, librerias
y/o APls. En consecuencia, el presente proyecto hace uso de diversas librerfas, tanto del lado del cliente, como
del lado del servidor, que nos ayudan en cuestiones especificas que, de otro modo, requeririan de una ingente
cantidad de programacién adicional. Més aln, el uso de librerias o componentes de referencia en sus distintos
&dmbitos nos aporta la seguridad de contar con soluciones probadas por la comunidad de desarrolladores, con
documentacién suficiente para la integracién y con ejemplos de uso que, en la mayoria de las ocasiones, nos

pueden servir como punto de inicio para nuestra solucién.

A continuacién, enumero varias de las librerias empleadas, describiendo su uso en la plataforma y la motivacién
de su uso y/o elecciéon. No siendo una lista exhaustiva, las librerfas citadas son las més relevantes para el presente

proyecto.

11.1. Simple QrCode.

Simple QrCode es una interfaz sencilla para la generacién de cédigos QR de manera dindmica, del lado del
servidor. Es un desarrollo que nos facilita el uso de la clase de PHP BaconQRCode'®, una interfaz muy potente,
pero a su vez de mayor complejidad de uso que la anterior. La instalacién de Simple QRCode, que se describe a

continuacién, es muy sencilla en el framework Laravel.

1. Instalamos la dependencia en nuestro archivo composer.json', editando directamente el array de

dependencias requeridas:
"require”: § (...)

”

”simplesoftwareio/simple-qrcode”: ”~2

Cédigo fuente 1. Fragmento de composer.json. Registra las dependencias PHP del proyecto

2. Registramos la librerfa en el Service Provider (array providers en el archivo config/app.php).

’

providers’ =>[ (...)

SimpleSoftwareIO\QrCode\QrCodeServiceProvider::class, ],

Cédigo fuente 2. Fragmento de config/app.php. Array de proveedores

' https://github.com/Bacon/BaconQrCode

7 También puede hacerse mediante linea de comandos mediante el comando composer require librerfaRequerida.
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3. Registramos el alias de la librerfa en el array aliases.

’

aliases” => [ (...)

’QrCode’ => SimpleSoftwareIO\QrCode\Facades\QrCode::class, ],

Cédigo fuente 3. Fragmento de config/app.php. Array de alias
Con la librerfa asf disponible para su uso en nuestra aplicacién, podremos generar los cédigos QR que se adapten
a nuestra necesidad. Un fragmento de ejemplo de generacién de cédigo QR, en las primeras pruebas de uso de

la librerfa:

<img src="data:image/png;base64,

§!l base64_encode(QrCode::format('png’)

->color(54,52,52)

->errorCorrection('Q")
->size(300)

->margin(.8)
->generate( config(“app.url’, ‘https://enlaz.art’) . ’/id/" .pobra->obra_token)) !12 7>

Cédigo fuente 4. Ejemplo de uso de Simple QrCode

11.2. Intervention Image.

Intervention Image es una libreria PHP de cédigo abierto para la manipulacién de imagenes del lado del servidor.
En nuestro caso, las etiquetas generadas por la aplicaciéon para las obras se envian al navegador en formato
imagen, por lo que el uso de esta librerfa nos facilita la configuracién personalizada de las etiquetas. La instalacién

en la aplicacién es completamente andloga a la de Simple QrCode descrita en el apartado anterior.

No obstante, para poder hacer uso de todas las opciones de Intervention Image, deberemos hacer una
configuracién respecto al controlador de manejo de imégenes que se usard. Por defecto, PHP incorpora el

controlador GD, que no nos permite seleccionar la tipografia de las etiquetas, salvo por un reducido abanico de
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opciones. Por ello, deberemos instalar la extensién de PHP Imagick'®, para a continuacién configurar Intervention
Image para que use dicha opcién.

1. Enprimer lugar, debemos publicar el archivo de configuracién de Intervention Image para sobreescribirlo™.

En linea de comandos: $ php artisan vendor:publish.

2. El comando anterior nos habréd generado una copia del archivo de configuracién de Intervention Image en

nuestra carpeta config, llamado image.php. Modificamos la linea del driver por el valor “driver’ => ‘imagick’.
A partir de esta configuracién, Intervention Image usaré el controlador Imagick. Un ejemplo de uso de la libreria,

para la generacién de una etiqueta se incluird en los Anexos.

11.3. Dropzone.

Dropzone es una libreria javascript de cédigo abierto para la gestién de subidas de archivos a nuestro servidor,
del lado del cliente. Si bien podriamos implementar la funcionalidad de subidas mediante programacién del lado
del servidor, Dropzone nos provee de una interfaz sencilla para el desarrollador e intuitiva para el usuario. El uso

de Dropzone en la plataforma enlaz.art se circunscribe a la subida de imagenes para las obras.

Su uso requiere importar la librerfa en la pagina o vista donde la vayamos a usar, asi como sus archivos CSS de

estilos asociados, incorporédndola en nuestro sitio o directamente mediante el uso de algin CDN:

<link rel="stylesheet” href="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/dropzone/5.4.0/min/dropzone.min.css”>

()

<script src="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/dropzone/5.4.0/min/dropzone.min.js”></script>

Cédigo fuente 5. Fragmento: importacién de Dropzone en una vista
La libreria permite que el usuario pueda seleccionar los archivos a subir de dos formas: pulsando sobre el rea
visible del control —su comportamiento es andlogo al de un input de tipo file de HTML5- o, también, arrastrando
y soltando (drag and drop) el archivo en dicha éarea visible. De cualquier modo, queda en manos del desarrollador

gestionar dicha subida en el lado del servidor.

A continuacién, configuracién de Dropzone para la gestién de subidas de imagenes en la vista de creacién de una

nueva obra.

"® http://www.php.net/manual/en/book.imagick php

'? Publicar en nuestra carpeta de configuraciones (config) el archivo de configuracién de una clase para evitar hacer cambios
en el codigo fuente de las librerfas es una buena préctica de programacion.
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<script>

()

var miDropzone = new Dropzone(’.dropzone’, {

url: ‘/obra/§§ auth()->user()->id 3%/,

dictDefaultMessage: ‘selecciona la imagen de la obra’,

addRemoveLinks: true,

dictRemoveFile: ‘Borrar foto’,

dictCancelUpload: ‘Cancelar subida’,

dictCancelUploadConfirmation: ‘¢Esta seguro de que deseas cancelar la subida?’,
paramName: ‘fotoObra’,

acceptedFiles: ‘image/*’,

maxFilesize: 1,

maxFiles: 1,

headers: { 'X-CSRF-TOKEN": ‘{{ csrf_token() }}"%

miDropzone.on(’error’, function (file, res) §

var msg_error = res.errors.fotoObra[o];
$(.dz-error-message:last > span’).text(msg_error);

b;

miDropzone.on('removedfile’, function (file, res) {

() D

miDropzone.on(’success’, function (file, res) §

$(#Thumb’).val(res);
$(‘#FotoThumb”).attr(”src”, res);
s
(@)

</[script>

bs

Cédigo fuente 6. Ejemplo de uso de Dropzone
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11.4. AXios.

Axios es una libreria javascript, del lado del cliente, que nos facilita realizar llamadas AJAX con una sintaxis
elegante. Laravel incorpora esta librerfa por defecto, con lo cual no es necesario importar la libreria explicitamente,
y su uso en el presente proyecto se circunscribe a la funcionalidad de gestién de subidas de imégenes de las

obras al servidor.

Se retoma el fragmento de cédigo del apartado anterior, dedicado a Dropzone, para ilustrar el uso de axios.

______________________________________________________________________________________________________________________________

miDropzone.on('removedfile’, function (file, res) {

axios(§
method: ‘delete’,

url: ‘/obra/§§ auth()->user()->id 3%/,

headers: { "X-CSRF-TOKEN": '§§ csrf_token() 3}’ }
}.then(res => {

$('‘#FotoObra’).addClass('d-none’);
s

data: § fotoURL: $(‘#FotoThumb’).attr(’src”), },

Cédigo fuente 7. Ejemplo de uso de axios
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12. Diagramas UML

A continuacién, se adjunta el diagrama de clases UML més relevantes implementado en la aplicacion.

Usuario Coleccion Obra
id: Integer
Titulo: String
id: Autor: String
ﬁg,;,;"éﬁ?—i,:g id: Integer URL: String
email: email user_id: Integer Fecha: String
Roles password: String Titulo: String CuerpoWeb: String
rol_id: Integer Autor: String Tecnica: String
X remember_token: String FechaDesde: Date Medidas: String
id: Integer - FechaHasta: Date Planta: String
clave: String created_at: timestamp Ubicacion: String Ubicacion: String
nombre: String updated_at: timestamp Horario_general: String Foto: String
descripcion: String URL: String Thumb: String
avatar: Image CuerpoWeb: String user_id: Integer
Extracto: String exposicion_id: Integer
coste_mensual: Integer L Tipo: String Descripcion: String
max_colecciones: Integer 0.4 Descripcion: String esPublica: Boolean
max_obras: Integer esPublica: boolean obra_token: String
max_dias_duracion:Integer expo_token: String codigoQR: String
para_quien: String +colecciones_disponibles(): Integer . tleneEthueta Boolean
) +colecciones_publicas(): Integer created_at: timestamp imagenEtiqueta: String
created_at: timestamp +esAdministrador(): boolean updated_at: timestamp
updated_at: timestamp +dias_plan(): Integer created_at: timestamp
+ha_etiquetado(): boolean updated_at: timestamp
+obras_etiquetadas() : Integer
+obras_plan(): Integer +borrar_foto(): String
+obras_publicadas(): Integer +num_acciones. soc1ales() Integer
+sendPasswordResetNotification() +fechaDesde(): String +ocultar_ficha(): void
+setPasswordAttribute(): void +fechaHasta(): String +publicar_ficha(): void
+tieneRoles(): boolean +publicar_coleccion():void +subir_foto(): String
+obrasPublicas({ Integer
+ruta_ficha_publica(): Strlng +ruta_ficha_publica(): String
+ver_etiqueta(): void
1 1
Etiqueta
0.
id: Integer
clave: String .
Descripcion: String 0..

created_at: timestamp
updated_at: timestamp

+toggleEtiqueta(): String

Figura 4. Diagrama de clases del proyecto
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13. Prototipos

Se adjuntan a continuacién los prototipos realizados en la fase de disefio. En ambos casos, prototipos de baja y
de alta fidelidad, se disefiaron las pantallas de la aplicacién de mayor relevancia: pagina inicial con y sin usuario
autenticado, inicio de sesién, vista de indice de obras y colecciones, vista de cuenta de usuario, vista de
creacion/edicién de obras, vista de edicién de coleccion y cuenta de usuario. Adicionalmente, se realizé el
prototipo de alta fidelidad de la etiqueta de la obra generada por la aplicacién. Los prototipos se incluyen en

resolucién completa como anexos al presente documento (ver Anexo 1).

13.1. Lo-Fi

El prototipado de baja fidelidad se realizbé usando el programa de presentaciones Apple Keynote.

Heading Level 2 Heading Level 2 Heading Level 2 Heading Level 2

Figura 5. Lo-Fi: Pagina inicial Figura 6. Lo-Fi: Inicio de sesién / registro Figura 7. Lo-Fi: Pagina inicial con usuario
de usuario autenticado

g Nueva obra Editar obra
Mis obras

0 T~ = o, [ T Tenea Oescrieri mee) - Teenes escrierin )

e Metosn e e

g L Descrocis prscra) Focha o croscsin e

inopen [re— nogen ey

cnxa:xnaxi

Figura 8. Lo-Fi: Mis obras Figura 9. Lo-Fi: Nueva obra Figura 10. Lo-Fi: Editar obra

Ficha publica de obra 1 « Aqui esta su etiqueta M oo

Titulo 1 Sar o T » [oT— e

Figura 11. Lo-Fi: Ficha publica de la obra Figura 12. Lo-Fi: Generar etiqueta Figura 13. Lo-Fi: Mis colecciones
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Editar coleccion : . Editar cuenta de usuario
Mi cuenta de usuario
Figura 14. Lo-Fi: Editar coleccion Figura 15. Lo-Fi: Mi cuenta de usuario Figura 16. Lo-Fi: Editar cuenta de usuario
13.2. Hi-Fi
El prototipado de alta fidelidad se realizé usando el programa Adobe XD CC.
w3 e
=
===
= |=| =
ente R Sebe s o oeenen entesT Pr— Potere s - | rens— o e
Figura 17. Hi-Fi: Pagina inicial Figura 18. Hi-Fi: Inicio de sesién Figura 19. Hi-Fi: Registro de usuario
=
="
=
=
=
:
e (- (- S
el s e e B s - - ] s oten e
Figura 20. Hi-Fi: Pagina inicial con usuario Figura 21. Hi-Fi: Mis obras Figura 22. Hi-Fi: Editar obra
autenticado
e s is coleccic . - Editar obra “Titulo de obra™
"Fnln d'! obra1 = i i . -
enlazm B
=
entax S - - entas S - - entaz Lo i~ —_—
Figura 23. Hi-Fi: Generar etiqueta Figura 24. Hi-Fi: Mis colecciones Figura 25. Hi-Fi: Editar coleccién
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D — D -
—— o
=
e = - = el Py o e
Figura 26. Hi-Fi: Mi cuenta de usuario Figura 27. Hi-Fi: Editar cuenta de usuario
13.3. Etiqueta de obra

El prototipo de alta fidelidad de la etiqueta de obra se realizd usando el programa Adobe lllustrator. Para la puesta

en marcha del proyecto se generaran todas las etiquetas en el mismo formato y tamafio.

Francisco de Goya y

Lucientes
La maja vestida

Fecha de creacién, medidas
Técnica de creacion de la obra

art

nlaz

Prototipo Hi-Fi
Etiqueta vO1

Medidas 70 x 112 mm

1x1 cm

0,5x0,5 cm

Figura 28. Hi-Fi: etiqueta generada para una obra
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14. Perfiles de usuario

La plataforma enlaz.art contempla tres grandes tipos de usuarios para el momento de su puesta en produccién:
administradores del sistema, usuarios del plan Esencial y usuarios del plan Estandar. A continuacién, se presentan

dos personajes de usuario que corresponden a los tipos de usuario Esencial y Estandar.

14.1. Personajes de usuario

14.1.1. Usuario 1: Oleg, 33 afios

Oleg es un fotdégrafo amateur. Hace poco, le han ofrecido montar su primera exposicién en una cafeteria de su
ciudad y esté ilusionado por ello. Sin embargo, tiene que preparar las fotografias a exponer, hacer el montaje
completo y el material publicitario. Ha encontrado enlaz.art en un buscador de Internet y, como su exposicién es
pequefa, decide darse de alta en el plan Esencial para crear las etiquetas de las fotografias. Asi, ademas de
solucionar de forma sencilla el etiquetado, obtendrd un sitio web para su exposicién, lo que le ayudaré a dar mas

difusién y mejorar su imagen de cara al futuro.
14.1.2. Usuario 2: Astrid, 39 aiios

Astrid es directora de un colegio de educacién infantil y primaria. Todos los afios organiza un concurso de dibujo,
en colaboracién con la Asociacién de Madres y Padres de Alumnos. En el colegio se dispone de muy pocos recursos
y el personal estd saturado de trabajo, por lo que el montaje de los dibujos y su etiquetado es una de las tareas
mas tediosas. Astrid encuentra enlaz.art y constata que necesita un plan Estédndar. Tras darse de alta y solicitar
el plan Estandar, puede organizar la muestra de los dibujos del concurso de forma sencilla. También, al publicar la
web de la coleccién, podré enviar el enlace a las madres y padres para que, quienes no puedan acudir, puedan ver

los dibujos a través de Internet.
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15. Usabilidad

El presente proyecto se ha desarrollado bajo los principios de la metodologia de Disefio Centrado en el Usuario.
A partir de los perfiles de usuario anteriormente descritos, se desarrollaron los distintos prototipos. Si bien el
estudiante entiende que lo ideal, més adn en el desarrollo de una plataforma con una funcionalidad nueva en el
mercado, seria la realizacion de diversos ciclos de test con usuarios e iteracién en el disefio, la limitacién temporal
y de recursos del proyecto, las diferentes pruebas del disefio y usabilidad de la plataforma se han restringido a la

evaluacién heuristica por parte del propio estudiante.
Algunas de las directrices aplicadas al disefio de la plataforma son:
—  Desarrollar una interfaz de usuario intuitiva y sencilla de usar y aprender.
-~ Aplicar un disefio consistente y coherente entre las diversas paginas del sitio.

—  Aplicar la identidad corporativa de enlaz.art al sitio web, realizando un disefio plano, aplicando una paleta

de colores sencilla y minimalista y utilizando una combinacién tipogréfica con elevada legibilidad.

—  Implementar una composicién visual o maquetacion del sitio web facilmente comprensible, para lo cual se

ha empleado, en general, la estructura de rejilla de 12 columnas de Bootstrap 4%°.

—  Componer las diferentes paginas del sitio de manera consistente, con una zona superior de cabecera
comin, personalizada para cada tipo de usuario, una zona de contenido central propia de cada pagina y

una zona inferior de pie de pagina comun a todos los usuarios.
En relacién con la arquitectura de la informacién del sitio web, se distinguen 3 sistemas de navegacién:

1. Sistema de navegacién principal. Global, personalizado por tipo de usuario, se ubica en la cabecera de
la pégina.

2. Sistema de navegacién secundario. Global, personalizado por tipo de usuario, esté ubicado en el pie de
pagina de todas las paginas del sitio web.

3. Sistema de navegacién contextual. En cada pagina del sitio, en funcién del contenido.

El sistema de clasificacién de la informacién es ambiguo y orientado a la audiencia. Respecto al etiquetado, se
ha seguido la premisa de disponer enlaces Unicamente textuales para los enlaces en general, aplicando iconos

Unicamente a aquellos —enlaces o botones— especificos de usuarios autenticados.

20 Bootstrap 4 implementa Flexbox y diversas funcionalidades para poder realizar el disefio de nuestro sitio web conforme a
nuestras necesidades.
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16. Seguridad

En el dmbito de la seguridad, constatado que la seguridad absoluta no existe, se ha puesto el foco en la adopcién
de medidas desde un punto de vista integral y por capas. A continuacién, se enumeran algunas de las medidas
desplegadas en diferentes aspectos que, si bien no componen lista exhaustiva, si dan muestra suficiente del

enfoque adoptado.

16.1. VPS

El servidor de produccién se encuentra en un VPS alojado en el proveedor Digital Ocean. El acceso a la maquina

virtual Unicamente se puede realizar de dos formas:

1. Acceso desde la web de Digital Ocean. Para ello, se requiere usuario y contrasefia y superar la
autenticacién de doble factor, implementada mediante la aplicacién Google Authenticator?' en el

teléfono mévil del estudiante.

2. Acceso mediante ssh, sin contrasefia. Para ello, se ha creado una clave privada, protegida con
contrasenfa, en el ordenador del estudiante. La clave publica relacionada se ubica en el VPS. La conexién

sélo se permite a conexiones ssh (seguras) autenticadas con dicha clave privada.

Ademés, el proveedor implementa multitud de medidas de seguridad? fisica, de acceso y de infraestructura, cuyo
alcance estéa fuera del &mbito de este proyecto. Entre ellas, nos permite desplegar balanceadores de carga o
firewalls que se ajusten a nuestras necesidades. En este caso, se ha configurado, como se observa en la Figura

29, un firewall para permitir inicamente determinadas conexiones a la plataforma.

El acceso al servidor de base de datos es Unicamente accesible desde el propio VPS, por lo que el acceso es, o
bien desde linea de comandos —usuario autenticado—, o bien desde las propias aplicaciones alojadas en el servidor.

En ambos casos, se requiere el uso de usuario y contrasefa vélidos.

Por Gltimo, la aplicacién se sirve a través del protocolo seguro https, produciéndose asi la comunicacién cliente-

servidor de manera cifrada.

2 Aplicacién para la obtencion de cédigos de un solo uso de Google. https://itunes.apple.com/es/app/google-
p p g g . o] o]

authenticator/id388497605?mt=8

22 Informacién sobre seguridad en Digital Ocean: https://www.digitalocean.com/securit
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Inbound Rules

Set the Firewall rules for incoming traffic. Only the specified ports will accept inbound connections. All other traffic will be blocked.

Type Protocol Port Range Sources

SSH TCP 22 AllIPv4  All IPv6 More v

HTTP TCP 80 AllIPv4  All IPv6 More v

HTTPS TCP 443 AllIPv4 Al IPv6 More v
v

Outbound Rules

Set the Firewall rules for outbound traffic. Outbound traffic will only be allowed to the specified ports. All other traffic will be blocked.

Type Protocol Port Range Destinations

ICMP ICMP AllIPv4  All IPv6 More v

All TCP TCP All ports All IPv4 All IPv6 More v

AllUDP uDP All ports AllIPv4  All IPv6 More v
v

Figura 29. Configuracién del firewall aplicado a la VPS en produccién

16.2. Laravel

Laravel incorpora por defecto multiples medidas de seguridad, por lo que se mencionarén algunas de las més

relevantes empleadas para el presente proyecto.
Validacion de peticiones de formularios.

Laravel nos permite crear clases especificas encargadas de acoger las diferentes reglas de validacién de los
formularios. Esta capa de validacién en el servidor, ademas, nos permite centralizar —por tanto, mantener mejor—

la I6gica de nuestra aplicacion.

public function rules() §
[* En la funcidn rules() del Request es donde especificamos las validaciones que debe verificar nuestro
w2 formulario.
$rules = [
‘name’ => ‘required’, // especificamos que el campo name sea requerido
‘email’ => [ ‘required’, ‘email’, // el campo email es requerido y de tipo email
‘unique:users,email,” . $this->route("usuario’)->id
/] En la linea anterior, validamos que el email Sea tnico en el campo email
// de la tabla users para el usuario especificado por el id de la ruta

1
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‘rol_id’" => ‘required’,

i5

Cédigo fuente 8. Fragmento del Request ActualizarUsuarioRequest

Middlewares.

Los middlewares de Laravel son un mecanismo para el filtrado de peticiones http a nuestra aplicacién. Por ejemplo,
la funcionalidad por defecto que incorpora de autenticacién de usuarios nos dota del middleware auth que,

aplicado a una ruta, la protegeré del acceso de usuarios no autenticados.

A continuacién, se muestra un fragmento de ejemplo de middleware creado ad hoc, para comprobar si el usuario
que accede a una ruta dispone del rol necesario. En caso afirmativo, el middleware permite el acceso a la ruta. En

caso negativo, redirigira la peticién a la ruta index.

class ComprobarRolUsuario §

public function handle($request, Closure $next) §

$roles = array_slice( func_get_args(),2 );

if (auth()->user()->tieneRoles($roles)) §

return $next($request);

K

return redirect(’/index’);

Cédigo fuente 9. Fragmento del middleware ComprobarRolUsuario

Para aplicar el middleware, podemos hacerlo en el constructor de nuestro controlador. Previamente, ha sido

registrado en nuestra aplicacién (app\Http\kernel.php) con la palabra clave roles.

class UsuariosController extends Controller §
function __construct(){
$this->middleware(’auth’);

$this->middleware(’roles:admin’,[’except’=>["edit’,/update’,’'show’]]);
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Cédigo fuente 10. Aplicacién de middlewares en UsuariosController

CSREF.

Laravel nos provee de proteccién contra ataques de tipo CSRF?® por defecto, aplicando el middleware
VerifyCsrfToken a todas las rutas del grupo middleware web. En la préctica, esto obliga a insertar un cédigo o

token oculto en todas las peticiones de formularios para su procesamiento.
Inyeccion de SQL.

Laravel nos ofrece diversas formas de interactuar con nuestras bases de datos, entre ellas el Query Builder y
Eloguent. Query Builder usa mapeo de parémetros mediante PDO, previniendo asi ataques de inyeccién de SQL.
Eloquent es un ORM*, una abstraccién, en la que interactuamos con las bases de datos a través de modelos. De
nuevo, nos protege de serie de posibles inyecciones de SQL. Las posibles vulnerabilidades surgirian de un empleo

incorrecto de sentencias SQL mediante el facade DB.

En el presente proyecto, el acceso a bases de datos se ha realizado integramente mediante el Query Builder o

Eloguent.
Asignacion masiva.

En Laravel, es posible asignar masivamente una peticién a los campos de un registro de una base de datos. Para
prevenir la modificacién fraudulenta de datos sensibles en actualizaciones o inserciones de registros mediante
estas asignaciones masivas se requiere, en la definicién del modelo, activar o permitir explicitamente los campos

para los que permitiremos realizar asignaciones masivas. Para ello, en el modelo podemos emplear dos atributos:
— fillable: en el que especificaremos los campos susceptibles de asignacién masiva.

- guarded: en el que especificaremos los campos no permitidos para asignacién masiva.

class Obra extends Model §

()
protected $fillable = [

"Titulo’, “Autor’, 'URL’, 'Fecha’, ‘CuerpoWeb’, ‘Tecnica’, ‘Medidas’, ‘Planta’, "Ubicacion’, 'Foto’,

2 https://es.wikipedia.org/wiki/Cross-site_request_forgery

2 https://es.wikipedia.org/wiki/Mapeo_objeto-relacional
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"Thumb’, ‘user_id’, ‘exposicion_id’, ‘Descripcion’, ‘obra_token’
I |

Cédigo fuente 11. Ejemplo de uso del atributo fillable

16.3. Copias de seguridad

La realizacién de copias de seguridad del cddigo fuente, en sus distintas versiones, se apoya en el uso de un
repositorio GIT que acoge integramente el cbdigo del proyecto. Este repositorio se publica en Bitbucket, de
manera privada, y a su vez se despliega en el VPS de produccién. Asi, disponemos en todo momento de 3 copias

de seguridad del cédigo fuente, en sus diferentes versiones.

Quedan fuera del repositorio GIT los archivos de entorno de cada ambiente, lo cual nos permite ajustar el
comportamiento de la aplicaciéon de acuerdo con las necesidades de cada escenario (por ejemplo, habilitar la
depuracién y vista de errores en entornos de desarrollo y hacer lo contrario en entorno de produccién). También,

las imégenes y base de datos de cada entorno, en especial el entorno de produccién.

De cara a la puesta en produccién, el establecimiento y despliegue de la politica de copias de seguridad de la
plataforma serfa una cuestién que valorar para el futuro, entendiendo el estudiante que queda fuera del dmbito

del proyecto.

16.4. Ambito de la aplicacién

En el &mbito de la aplicacién se ubican distintas medidas de seguridad de las que, por motivos de extension,
Unicamente se mencionaran dos. En primer lugar, ademds de la validacién de formularios mediante el mecanismo
propio de Laravel, se ha incorporado validacién de elementos de formulario en la capa del cliente, mediante el uso
de atributos propios de HTML5 (por ejemplo, el atributo required en un campo de texto para indicar que dicho

campo es obligatorio).

En segundo lugar, a la hora de implementar las diferentes vistas de la aplicacién, Laravel nos ofrece dos formas
de escribir cbédigo personalizado para enviar al cliente mediante su lenguaje de plantillas Blade. En el presente
proyecto, se ha usado, en general, marcado del tipo §f tuVariable ¥, con el que le indicamos a Blade que escape

los caracteres mediante la funcién de PHP htmispecialchars, previniendo asi ataques de tipo XSS%.

%5 Con el marcado §!! tuVariable !13, Blade omitirfa el escapado de caracteres.
p

2 https://es.wikipedia.org/wiki/Cross-site_scripting
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17. Versiones

enlaz.art se trata de una aplicacién web, por lo que el versionado de la aplicacién difiere del que se seguirfa de
tratarse de una aplicacién cldsica compilada y/o empaquetada, hablando en este caso de diferentes builds. Por
ello, se consideraran tres versiones (o builds) que corresponderén a las entregas segunda, tercera y final, siendo

en este orden las versiones alpha, beta y release.

El desarrollo del proyecto se ha realizado mediante una filosofia de entrega continua?, para lo cual se han
empleado diversas herramientas: GIT, para el versionado del cédigo fuente, webpack?, para la automatizacion y
generacién de builds, composer?”, para la gestién de dependencias PHP, y npm®, para la gestién de dependencias

javascript.

La identificacién Unica de las versiones entregadas se realizard mediante la cadena hash de identificacién del
commit aportado en cada una de las entregas™".

17.1. Version alpha

Incorpora la funcionalidad de gestién y autenticacién de usuarios, una primera versién de la estructura de la pagina

web y la creacién-lectura-edicion-borrado de obras. Commit: 3b09875.

17.2. Version beta

Amplia la versién alpha con funcionalidad de gestién de las colecciones, més desarrollo de la gestién de usuarios
y obras, y una primera versién de la generacién etiquetas de obras con sus cédigos QR embebidos. Incluye la
funcionalidad de marcar como Favorito/Me gusta cada obra por parte de los usuarios de la plataforma. También,

se ha trabajado en la parte piblica del sitio web (Cémo funciona). Commit: a58a965.

17.3. Version release

Amplia la versién beta con la versién para puesta en produccién del proyecto, con toda la funcionalidad prevista

inicialmente y las paginas estéticas (sin acceso autenticado) desarrolladas. Commit: 927eec3.

7 Entrega continua o continuous delivery, es un enfoque de desarrollo de software basado en la entrega de versiones en ciclos
Y

cortos. Relacionado con las metodologias de Desarrollo Agil. https://en.m.wikipedia.org/wiki/Continuous_delivery

28 Sistema de bundling para el desarrollo web. https://webpack js.org

% https://getcomposer.org

30 https://www.npmjs.com

3T En un repositorio GIT, cada commit se identifica de forma Unica por una cadena hash. No existen dos commits con el mismo
hash y, habitualmente, se hace referencia a ellos por los primeros caracteres del hash.
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18. Instrucciones de uso

El uso de la plataforma enlaz.art por parte del usuario es muy sencillo, en linea con el resto de las aplicaciones y
plataformas web en la actualidad. Por ello, se describe brevemente a continuacién el funcionamiento de la

plataforma, sin desarrollarse un manual de instrucciones al uso —una préactica en desuso en el entorno web.

En vez de esto, en la propia plataforma y accesibles publicamente, se ubicaran ayudas y explicaciones suficientes
para los usuarios que lo requieran®, ofreciendo ademés la posibilidad de solicitar ayuda adicional por medio del

formulario de contacto en el sitio web.

18.1. Registro y acceso de usuarios

Creacion de cuenta de usuario

El usuario accederé al formulario de registro mediante los enlaces habilitados en todas las paginas del sitio web
("Registrate o inicia sesién"). Introducira los datos solicitados (Nombre/organizacién, email y contrasefia) y, una
vez completados los datos, el sitio le mantendrd con la sesién iniciada. Todas las cuentas registradas serén

inicialmente del tipo "Plan esencial".
Acceso a la plataforma

El usuario con cuenta registrada podré acceder a la plataforma mediante los enlaces habilitados en todas las
paginas del sitio web ("Registrate o inicia sesién"). En el momento del acceso, el usuario puede seleccionar que se
recuerde el inicio de sesién en su dispositivo, marcando la casilla de verificacion "Recuérdame". En este caso, en
futuras visitas en dicho dispositivo la sesion se mantendria iniciada, por lo que no serfa necesario volver a introducir

la dupla email/contrasena.

18.2. Obras

El elemento principal con el que interactla el usuario son las obras. Un usuario podréa crear y publicar el nimero

de obras disponibles, de acuerdo con su plan de usuario.
Vista “Mis obras”: creary borrar obras

El usuario autenticado podré acceder a su listado de obras haciendo clic sobre el mend que muestra su email y, a
continuacién, haciendo clic en "Mis obras". Si tiene obras disponibles para publicar en su plan, un botén ("Dar de

alta nueva obra") le permitird hacerlo, dirigiéndole al formulario de creacién de obra.

32 https://enlaz.art/como-funciona
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Para cada obra registrada, se mostraré una fila en una tabla que contendra el listado completo de obras del
usuario. En la columna ubicada a la derecha, se dispondrén las opciones disponibles para cada obra: editar la obra,

publicar/ocultar la obra, generar la etiqueta y borrar la obra.
Editar una obra

El formulario de edicién de la obra seré accesible para el usuario autenticado desde "Mis obras", en el botén con
el icono del 14piz ubicado en la columna "Acciones" para cada una de las obras. Mediante dicho formulario, el

usuario podré personalizar la informacién correspondiente a cada obra: titulo, autor, técnica, medidas. ..

Una informacién que el usuario puede aportar es la imagen de la obra, que ilustrard la ficha técnica de la obra en
la web. Para aportar la imagen, el usuario tendrd dos mecanismos en el drea de imagen: podré hacer clic sobre
ella, lo que abrird en su ordenador la ventana de didlogo del sistema para requerirle que localice una imagen en
su dispositivo, o bien arrastrard a dicha zona el archivo de la imagen. En caso de que el archivo no sea vélido

(medidas incorrectas, tamafio excesivo, etc.), el usuario recibira informacién que le permitird subsanar el error.

En el caso de que la obra ya tuviese una imagen y el usuario desee reemplazarla, debera usar un botén "Borrar

imagen" que se superpondra sobre ella, para a continuacién volver a aportar la imagen deseada.

Finalizada la edicién, el usuario deberd guardar los cambios pulsando el botén "Editar obra".
Publicar una obra

Las obras introducidas en la plataforma serén por defecto no visibles. Esto quiere decir que, ain cuando se
generen las etiquetas y un usuario externo desee acceder mediante el cédigo QR de la etiqueta a la ficha web de

la obra, esta ficha no seré visible hasta su publicacién por parte del usuario que ha aportado dicha obra.

Para publicar una obra en la plataforma, el usuario autenticado deberé pulsar, desde "Mis obras", en el botén con

el icono de la marca de verificacién ubicado en la columna "Acciones" para cada una de las obras.

Si el usuario deseara ocultar una obra en la plataforma, sin llegar a borrarla, deberé pulsar, desde "Mis obras", en

el botdn con el icono del aspa ubicado en la columna "Acciones" para cada una de las obras.

Los botones de publicacién y borrado se ubican en la misma zona y se muestran alternativamente, en funcién del
estado de visibilidad de la obra.
Etiquetas

Para generar la etiqueta identificativa de cada obra, el usuario autenticado debera pulsar, desde "Mis obras", en
el botdn con el icono de la etiqueta ubicado en la columna "Acciones" para cada una de las obras. Al hacerlo,
accederd a una péagina donde podré descargar la etiqueta generada, en formato imagen (formato PNG), para lo

cual deberé hacer clic sobre la imagen.
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Para generar todas las etiquetas identificativas de las obras publicadas del usuario, desde "Mis obras", el usuario
deberd pulsar el botén "Generar etiquetas”. Al hacerlo, accederé a una pagina donde podré descargar, en formato

imagen (formato PNG) todas las etiquetas individuales de aquellas de sus obras que se encuentren publicadas.

18.3. Colecciones

Una coleccién en enlaz.art es una agrupacién de obras. En los planes Esencial y Estdndar —los Unicos disponibles
inicialmente en enlaz.art—, el usuario dispondré dnicamente de una coleccién, por lo que la gestién de esta se
restringe a la edicién de informacién de la coleccién y su publicaciédn. El usuario podré publicar la ficha de su

coleccién en la plataforma durante un méximo de dias que especificaré su plan de usuario.

Vista “Mis colecciones”

El usuario autenticado podré acceder a sus colecciones haciendo clic sobre el mend que muestra su email y, a
continuacién, haciendo clic en "Mis colecciones".

Para cada coleccién, se mostrarad una fila en una tabla que contendra el listado completo de colecciones del
usuario. En la columna ubicada a la derecha, se dispondrén las opciones disponibles para cada coleccién: editar la

coleccién y publicar la coleccién.
Editar una coleccion

El formulario de edicién de la coleccién seré accesible para el usuario autenticado desde "Mis colecciones”, en el
botén con el icono del 1&piz ubicado en la columna "Acciones" para cada coleccién. Mediante dicho formulario, el

usuario podré personalizar la informacion correspondiente a cada coleccién: titulo, autor, extracto, cuerpo de la
pagina...

Finalizada la edicién, el usuario deberd guardar los cambios pulsando el botén "Editar coleccién”.

En el caso de que la coleccidn se encuentre publicada, los campos de fechas seran no editables.

Publicar una coleccion

Las colecciones del usuario serdn por defecto no visibles. La ficha publica de la coleccién mostraréd la informacién

especificada por el usuario para dicha coleccién, asi como ofreceré acceso a las obras publicas de dicha coleccién.

Para publicar una coleccién en la plataforma, el usuario autenticado deberé pulsar, desde "Mis colecciones”, en el

botdn con el icono de la marca de verificacion ubicado en la columna "Acciones” para cada coleccién.

Una vez publicada la coleccién, esta no podré ocultarse por parte del usuario. Una coleccién puiblica seré accesible

Unicamente en el rango de fechas especificado por el usuario previamente a su publicacion.
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18.4. Favoritos

El usuario de la plataforma podré marcar cada obra como Favorita o Me gusta. Conceptualmente, son acciones
anélogas, pero seméanticamente albergan diferencias. Usar una u otra opcién tiene que ver con la forma de

consultar las obras favoritas o con Me gusta por parte del usuario.
Marcar como “Favorito” o “Me gusta”

El usuario autenticado que visite la ficha publica de cualquier obra dispondra de una botonera con ambas opciones
bajo la imagen de la obra. Haciendo clic en cada una de las opciones, activaré o desactivara la opcidén en cuestién
alternativamente: si la obra no es favorita y hace clic en Favorito, la marcaré como favorita. Si la obra es favorita

y hace clic en Favorito, la desmarcard como favorita. Andlogamente ocurrird con la opcién Me gusta.
Ver mis “Favoritos” o mis obras con “Me gusta”

El usuario autenticado, mediante los enlaces en el menl principal de navegacién y en el pie de pagina, podréa
acceder a la pagina "Mis favoritos". En esta pagina, vera dos secciones. En la primera, se mostrarén las obras que
el usuario ha marcado como "Favorito". En la segunda, se mostraran las obras que el usuario ha marcado como

"Me gusta".

Mediante el enlace "Ver" ubicado bajo cada obra, el usuario podré acceder a dicha obra, para asf visualizar e

interactuar con ella, por ejemplo, eliminando una etiqueta aplicada previamente.
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19. Bugs

Durante el desarrollo del proyecto se ha trabajado intentando minimizar los bugs (o errores de programacién) de
la aplicacién. Se ha aplicado una politica de correccién temprana, no encontrando bugs significativos en el

momento de la entrega.

No obstante, a continuacién, se explica un bug encontrado por casualidad y que, a pesar de resultar finalmente

de facil solucién, requirié una ardua labor de investigacion, prueba y error.
Doble encriptacion de la contraseiia de usuario

En el proyecto se ha implementado la funcionalidad de autenticacién de usuarios por defecto de Laravel. Este
mecanismo permite el registro de usuarios, inicio de sesién, regeneracién de contrasefias... Como es ldgico, la

contraseia del usuario se almacena en la base de datos de manera cifrada.

Por motivos de estética e identidad visual, se sobrescribieron los emails de regeneracién de contrasefias que de
serie trafa Laravel. Tras esto, se descubrié que se modificaba el almacenado en base de datos de la contrasefia
para hacerse en texto plano (no cifrado) en algunas ocasiones, por lo que era necesario implementar un mutador
(ver cédigo fuente 12, modelo User) en la base de datos que forzase el cifrado de la contrasefia. Este cambio se

incorporé en el commit 4f50ba9*®, de 29 de marzo. A partir de aqui, se continué trabajando con normalidad.

public function setPasswordAttribute($password) {

$this->attributes[’password’] = berypt($password); ?

Cédigo fuente 12. Mutador del campo password en el modelo User
Al cabo de cierto tiempo, se comenzd a observar un comportamiento extrafio de la plataforma. Al intentar acceder
a la aplicacién, la contrasefa del usuario no funcionaba. Se usaba el sistema de regeneracién de contrasefia y, una
vez cambiada esta, se permanecia con la sesién iniciada en la plataforma, por lo que parecia que habia sido un
error puntual. Al acceder posteriormente, si se realizaba mediante cookie usando la opcién "Recuérdame”, el
acceso era correcto. Por el contrario, al volver a introducir usuario y contrasefa para acceder, el sistema informaba

de que la combinacién no era correcta.

33 Accesible en el repositorio GIT del proyecto.
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Tras realizar diversas bdsquedas por Internet y multitud de pruebas, pude comprobar que, en algiin momento del
proceso de regeneracién de la contrasefia, el sistema por defecto realizaba una encriptacién de la nueva

contrasefa del usuario. Esta encriptacion, a su vez, volvia a encriptarse por el mutador referido anteriormente.

La solucién a este error pasd por una implementacién del mutador en la que se comprobase el valor a introducir
en la base de datos: en caso de ser texto plano, deberfa cifrarse mientras que, siya llegaba cifrado, se introducirfa

directamente en la base de datos.

La solucién se implementé en el commit 088f2e5, de 30 de abril, y corresponde a la implementacion definitiva.

public function setPasswordAttribute($password) §

if ( preg_match(’/"\$2y\B[0-9]*\$.§50,}%/, $password) ) §

$this->attributes[’password’] = $password;

telse§

$this->attributes[’password’] = berypt($password);

Cédigo fuente 13. Mutador del campo password en el modelo User, versién final
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20. Proyeccion a futuro

A partir de la puesta en produccién de la plataforma enlaz.art, se contemplan diversas lineas de actuacién para

sucesivas versiones y/o ampliaciones del proyecto. A continuacion, se enumeran y describen de manera breve.

20.1. Formatos de etiqueta

Una primera mejora que implementar en la plataforma serfa la posibilidad de generar las etiquetas en diversos
formatos. En la puesta en produccién, se disefié un formato Unico de etiqueta, por motivos de sencillez y alcance
del proyecto. El horizonte ideal, sin embargo, serfa que la plataforma ofreciera varios formatos predefinidos vy,
opcionalmente, para los planes de usuario mas avanzados, se permitiera al usuario configurar su etiqueta

personalizada con algin tipo de interfaz visual de composicién WYSIWYG*,

20.2. Planes de usuario

Inicialmente, enlaz.art se ha configurado con 2 tipos de planes de usuario con una capacidad bésica. No obstante,
en funcién de la aceptacion en el mercado y la evolucién de la adopcidn, deberian ampliarse los planes de usuario
ofrecidos, planteando incluso establecer planes de pago con suscripcién mensual. Ello requeriria, ademés de
incorporar funcionalidades més avanzadas, como la personalizacién de etiquetas u otras descritas en el presente
apartado, desarrollar o integrar algin tipo de pasarela o sistema de pagos recurrentes. Asi mismo, especificar las

condiciones de uso del sitio y revisar la normativa legal vigente para dar cumplimiento total a la misma.

Los planes de pago del usuario ampliarian la capacidad de obras para el usuario, el nimero de colecciones a
manejar y el maximo de dias de publicacién de las colecciones, asi como abririan la posibilidad de acceder a las

funcionalidades avanzadas de la plataforma.

20.3. Funcionalidad social

Otro tipo de funcionalidades que mejorarian la experiencia de uso de la plataforma son aquellas relacionadas con
el enfoque social de enlaz.art. Desde el marcado de "Me gusta" o "Favoritos", que permiten a un usuario
interaccionar con las obras publicadas, deberfa avanzarse hacia la interaccién entre usuarios. Podria plantearse la
posibilidad de que, ademas de lo anterior, el usuario pudiera hacer comentarios a las obras y/o colecciones y que
estos comentarios pudieran recibir valoraciones por parte de otros usuarios. A partir de esto, es facil observar

cdbmo podriamos establecer la figura del usuario prescriptor o de referencia, que podria ayudar a otros usuarios a

3% What You See Is What You Get. Se trata de herramientas en las que el usuario compone viendo visualmente el resultado
que obtendra.
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descubrir més obras a través de su catélogo de recomendaciones. Esto podria derivar, finalmente, en un tipo de
red social en torno al arte, que las galerfas podrian usar para llegar a més usuarios, potencialmente compradores

o coleccionistas.

20.4. Venta en linea

En linea con lo anterior, serfa interesante implementar la opcién de que el usuario organizador pudiese ofrecer y
vender las obras de la plataforma en linea. Ello requeriria revisar la normativa vigente para realizar una adecuacion
completa a todos los requerimientos y obligaciones derivados, asi como desarrollar/implementar el sistema de
cobros/pagos necesarios para soportar las transacciones a realizar. Finalmente, habria de profundizarse en el

anélisis de mercado para determinar el porcentaje de la transaccién que corresponderia a la plataforma.

20.5. Etiqueta de coleccion

Resultaria de interés para el usuario disponer de la posibilidad de enlazar las obras con la ficha publica de la
coleccién, asi como de generar directamente una etiqueta que enlazara con la ficha piblica de la coleccién. Este
escenario se presenta en las organizaciones y/o usuarios de menor tamafio y con menos requisitos, y les permitiria

reducir el nimero de etiquetas generadas para organizar su exposicién o coleccién.

20.5. Geolocalizacion

En funcién de la adopcién de la plataforma, podria plantearse introducir elementos de geolocalizacién en las
etiquetas de las obras. Esto, alineado con el desarrollo de mayor funcionalidad social, permitiria a los usuarios

descubrir exposiciones u obras en funcién de su ubicacién.

20.6. Colecciones permanentes

En la puesta en marcha de enlaz.art, se ha planteado que las colecciones puedan publicarse por un méximo de
vigencia de acuerdo con las condiciones del plan de cada usuario. No obstante, existen usuario u organizaciones
con colecciones de cardcter permanente. Para atender este escenario, deberian establecerse colecciones de
cardcter permanente, usando los campos de fecha de apertura y cierre como informacién de referencia, por

ejemplo, para establecer puntualmente periodos de cierre de la coleccién (por ejemplo, vacaciones, etc.).

20.7. Etiquetas privadas

A partir de diversas conversaciones con usuarios potenciales y del anélisis propio del escenario abordado, se
detecta como érea de mejora la posibilidad de incorporar a cada obra mas informacién de gestién: nimero de
inventario, referencia de catélogo, precio (ver apartado 20.4. Venta en linea) y otros. Se trataria de ampliar la

informacién de gestién, pudiendo asi adoptar la plataforma como herramienta de gestién de colecciones. Esto
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implicarfa analizar los perfiles de usuario de coleccionista y museos. Una primera funcionalidad que desarrollar
serfa la posibilidad de generar etiquetas privadas, con las que etiquetar, de manera no visible para el publico
visitante de la exposicién, los cuadros (o elementos) de la coleccién: ocurre habitualmente, por ejemplo, que los
cuadros en las exposiciones no van adecuadamente etiquetados y la organizacién dispone Unicamente del
catélogo para identificar cada obra. Adjuntando a cada obra su etiqueta identificativa se solucionaria de manera

sencilla esta situacién.

20.8. Linked Art®

En la fase de definicién del proyecto, se valoré titularlo LinkedArt, en vez de enlaz.art. Una répida prospeccién en
Internet reveld la existencia previa de un proyecto llamado Linked Art, por lo que se redefinié el nombre del
proyecto, observando la evolucién de dicho proyecto. Tal como se describe en su pagina web, Linked Art es una
comunidad dedicada a la creacién de un modelo compartido para la descripcién de Arte, basado en la iniciativa

de Linked Open Data™.

Asi, el objetivo es avanzar en la descripcién del Arte mediante el modelado a partir de datos estructurados, que
posteriormente se enlazarian de acuerdo con las especificaciones del grupo dedicado a la iniciativa del W3C?¥,

incorporando asf la informacién a la web seméntica.

Siel proyecto Linked Art avanzase significativamente —no se han observado avances durante el plazo de desarrollo
del proyecto— deberia valorarse la adopcién de esta estructura de datos, amplificando asi el alcance potencial de

las obras publicadas por los usuarios de la plataforma.

35 https://linked.art

3 https://es.wikipedia.org/wiki/Datos_enlazados

3 https://www.w3.org/wiki/SweolG/TaskForces/CommunityProjects/LinkingOpenData
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21. Presupuesto

A continuacién, se presenta una valoracion econdémica del coste de desarrollo del proyecto enlaz.art.

Concepto Perfil Jornadas  Coste total®®
Definicién, planificacién y gestién de proyecto Jefe de proyecto 3 1.440 €
Disefio formal (UML y base de datos) Jefe de proyecto 3 1.440€
Disefio formal (prototipado Lo-Fi, Hi-Fi, etiquetas)  Disefiador gréfico 2 800€
Configuracién infraestructura (servidores, GIT, DNS,

Técnico de sistemas 1 240¢€
VPS)
Disefio de logotipo e identidad corporativa Disefiador gréfico 5 2.000€
Disefio gréafico web Desarrollador frontend 5 1.600€
Desarrollo aplicacién web Desarrollador backend 15 4.800€

Jefe de proyecto 0,5 240€
Puesta en produccién

Desarrollador backend 0,5 160€
Documentacién: memoria del proyecto Jefe de proyecto 5 2.400€

Jefe de proyecto 1 480€
Material audiovisual de presentacién y promocién Disefiador gréfico 2 800€

Especialista multimedia 3 1.200€
Costes de infraestructura anuales (VPS, email) 400€
Total 18.000€

Tabla 8. Presupuesto econdmico

3 | os precios no incluyen el IVA aplicable.
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22. Analisis de mercado

22.1. Publico objetivo

La plataforma enlaz.art se dirige, en su configuracién de puesta en produccién, a dos tipos fundamentales de

usuarios.

En primer lugar, organizaciones y/o artistas amateurs que deseen organizar muestras de pequefio tamafio, con
carécter ocasional. Son organizaciones y/o personas con muy poco o nulo presupuesto dedicado a la organizacion
de las muestras y, con carécter general, se trata de eventos de acceso libre al publico. Este tipo de organizaciones
encajarian sus necesidades en el Plan Esencial, el plan de usuario que se asigna a todos lo nuevos usuarios y que
ofrece capacidad de gestién de 1 coleccién (que corresponderfa con la exposicién organizada) que podria

publicarse durante 30 dias y con un limite de 25 obras.

En segundo lugar, organizaciones y/o artistas amateurs que deseen organizar muestras de tamafio y duracién
media, con caracter ocasional. De nuevo, cuentan con muy poco o nulo presupuesto dedicado a la organizacién
de las muestras, siendo estas en general de acceso libre al piblico. Este grupo de usuarios encajaria en el Plan
Esténdar, que ofrece capacidad de gestién de 1 coleccién que podria publicarse durante 60 dias y con un limite

de 50 obras.

22.2. Mercado actual de soluciones

El mercado actual de soluciones para el sector descrito se compone mayoritariamente de dos tipos de soluciones

principales.

Por un lado, soluciones especificas del sector. Son soluciones fundamentalmente orientadas a galerias de arte,
de tipo escritorio o SaaS**, como por ejemplo ITGallery™. Por ello, tratan de cubrir de manera integral toda la
posible funcionalidad requerida, por ejemplo, ofreciendo la posibilidad de integrarse con la pagina web del cliente,
de gestionar el inventario o coleccién y los terminales de punto de venta o de realizar envios de emailings. Suelen
ser soluciones de pago y que conllevan una curva de aprendizaje elevada, por la elevada funcionalidad que
aparejan. Ambos elementos hacen que el publico objetivo en enlaz.art desconozcan y/o no tengan en cuenta este

tipo de soluciones para su casuistica.

37 SaaS, Software as a Service o Software como servicio. Se realiza pago por suscripcién y se accede a la solucién habitualmente
a través de Internet, pues se aloja y mantiene en la infraestructura del proveedor.

0 https://www.itgalleryapp.com
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Sistema de gestién v App Webs gauery Nosotros ~ Contacto Login =
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Figura 30. Captura de pantalla: precios de [TGallery (mayo, 2018)

UNLIMITED

Por otro lado, soluciones generalistas como, por ejemplo, Microsoft Word o Adobe InDesign. Son programas
accesibles al publico en general, con un coste asequible y documentacién y comunidades de usuarios amplias. Son
herramientas de uso més o menos general (Microsoft Word es un procesador de textos muy versétil, considerado
un esténdar de facto; Adobe InDesign es un software de maquetaciéon muy conocido) que, sin embargo, no proveen
de soluciones adaptadas al piblico objetivo de enlaz.art. Su adopcién tiene que ver con la accesibilidad a la
herramienta y conocimiento por parte del publico objetivo, més que con una eleccién adaptada a la necesidad.
Por tanto, suelen conllevar un coste de adaptacién o personalizacién en dedicacién que, finalmente, genera

insatisfaccién en los usuarios.

Adicionalmente, podriamos hablar de un tercer tipo de soluciones —con el objetivo de completar el anélisis del
mercado actual de manera exhaustiva—, siendo estas las aplicaciones gratuitas o no de gestién de colecciones
(de elementos del tipo que sean: inventarios de libros, cuadros, fotos, muebles, etc.). Este tipo de aplicaciones,
como GCStar”' (gratuita y de cédigo abierto) o Home Inventory*? (software propietario y de pago), ofrecen
funcionalidad orientada a la gestién interna de colecciones de elementos. No suelen permitir el etiquetado de
dichos elementos y, de hacerlo, se trata de etiquetas identificativas de inventario. Tampoco ofrecen la posibilidad
de generar un entorno o sitio web de dicha coleccién. De nuevo, se trata de soluciones que no cubren las

necesidades del publico objetivo de enlaz.art.

4 http://www.gcstar.org

42 https://binaryformations.com
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23. Conclusiones

23.1. Conclusiones sobre el trabajo realizado

Las metodologias &giles de desarrollo, como SCRUM, incorporan en cada sprint o ciclo de desarrollo una fase de
retrospectiva, en la que el equipo reflexiona en comin sobre los puntos més fuertes y méas débiles de su
funcionamiento como equipo. Al margen del producto desarrollado, se trata de buscar las dreas y los
comportamientos que maximicen el rendimiento, el funcionamiento del equipo y de cada integrante del equipo.

Adicionalmente, al final del proyecto, se realiza una retrospectiva general, con un alcance del proyecto completo.

Todo ello estd encaminado al mejor desempefio en futuros proyectos y es, en ese momento, cuando ya no acosa
el calendario, ni amenazan las urgencias por entregar material, cuando pueden realizarse aprendizajes reposados,

reflexivos, centrados en lo importante y, en definitiva, de mayor valor.

En relacion con el desarrollo general del proyecto y de la memoria y el resto del material entregado, destacarfa

tres cuestiones.

En primer lugar, la importancia de la planificacién. En el plan docente —también el consultor desde el primer
momento— se hace hincapié en elaborarla a nivel global desde el principio. Este ejercicio ayuda a dimensionar el
proyecto y la cantidad de trabajo necesaria para culminarlo adecuadamente. No obstante, en perspectiva, creo
que deberia haber sido més pesimista —o realista— en el momento de su confeccién, pues he encontrado algin

aspecto que, una vez que no pude realizarlo en el plazo previsto, retrasé en cadena alguna otra cuestion.

Otro factor clave es la comunicacién con el consultor. Si en un entorno real es fundamental que la comunicacion
con el equipo y los stakeholders sea efectiva, en un proyecto académico lo es mas, pues se trata de una empresa
singular, en la que se va dando vida a una idea propia, habitualmente con el Unico punto de vista externo del
consultor. Su aportacién sobre el proyecto, sobre la idea y sobre la memoria y, en suma, la interlocucién mantenida

entre consultor y estudiante contribuye de manera decisiva al éxito final del proyecto.

Finamente, destacaria la importancia de la seleccién de herramientas utilizadas. La tecnologia nos potencia o
nos limita con su horizonte de potencialidad y, asi, el mix de programas, sistemas, aplicaciones y/o soluciones que

se empleen para el desarrollo del proyecto, contribuirén en mayor o menor medida a su éxito final.

23.2. Conclusiones sobre la aplicacion

En relacién con la plataforma enlaz.art desarrollada, hay varias cuestiones que considero relevantes.

Respecto a la definicién de la idea y el alcance, como decia en el apartado anterior, se aborda un proyecto
académico, pero con posibilidad, en este caso, de pasar en un futuro a mercado. Por tanto, a la hora de realizar el

desarrollo, conviene realizar el anélisis y la implementacién con un nivel de abstraccién que permita conjugar la

61/ 86



enlaz.art. Trabajo Final del Grado en Multimedia. Luis Joaquin Simén Lazaro

idea propia, con las aportaciones tanto del consultor, como de posibles interlocutores (por ejemplo, expertos en
el drea abordada) que nos brinden su opinién sobre otros enfoques, puntos de vista o funcionalidades no

considerados inicialmente.

También resulta clave la seleccién del stack o conjunto de tecnologias sobre las que desarrollaremos la
plataforma. Habré que balancear la experiencia personal, el desarrollo laboral y académico del estudiante, asi
como el propio ciclo evolutivo del marco tecnolégico seleccionado. En este caso, el conjunto de tecnologias
seleccionado, totalmente nuevo para mi, me ha permitido realizar aprendizajes sobre nuevos enfoques en el

desarrollo de proyectos web.

A partir de la seleccién del stack y de la definicién del proyecto, se afronté el proceso de aprendizaje del nuevo
producto, Laravel. En este punto, a la hora de comenzar un nuevo desarrollo, incluso desde el punto de vista formal
y de disefio, se abordé el aprendizaje con la premisa de priorizar el conocimiento ancho frente al conocimiento
profundo, es decir, traté inicialmente de conocer el méximo de funcionalidades disponibles por Laravel para,
posteriormente, profundizar en aquellas que optase por implementar. Un mayor conocimiento del potencial de
posibilidades de la tecnologfa, al que antes hacia mencién, tiene impacto a posteriori cuando, al implementar la

solucién, se decide optar por uno u otro enfoque, y redunda habitualmente en una mejor toma de decisiones.

No obstante, en la fase de implementacién del proyecto, cuando debemos adoptar decisiones de enfoque, ni el
conocimiento ancho, ni el profundo de la solucién o producto seleccionados nos garantizaran —si facilitaran- el
acierto. Més all& del dominio de una tecnologia concreta se encuentra la experiencia, fruto de haber interiorizado,
reflexionado, madurado, probado y repetido los diferentes problemas, abstractos y concretos, a los que nos
enfrentamos en todos los proyectos tecnoldgicos. Haciendo retrospectiva, cambiaria alguna decision adoptada,
fruto de la experiencia progresivamente adquirida, pero, en general, estoy muy satisfecho con el planteamiento y

producto final realizados.

Por dltimo, una cuestién que he realizado de factoy considero muy interesante, es definir desde las fases iniciales
del proyecto las lineas generales del libro de estilo. Si bien el manual de identidad corporativa definitivo va
madurando conforme avanza el proyecto en general, concretar los elementos minimos (logotipo y paletas
tipogréficas y de colores) al principio del proyecto redundard en una fase de prototipado y desarrollos mas

cercanos al producto final, asi como servird de elemento de motivacién y refuerzo positivo.
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Anexo 1. Entregables del proyecto

La versidn final del presente proyecto se compone de los siguientes archivos:
-~ Memoria del proyecto: 01-PEC_FINAL_mem_SimonlLazaro_LuisJoaquin.pdf
—  Codigo fuente del proyecto: 02-PEC_FINAL prj_Simonlazaro_LuisJoaquin.zip
- Prototipos Lo-Fi: 03-lo-fi.zip
- Prototipos Hi-Fi: 04-hi-fi.zip
- Prototipo Hi-Fi de la etiqueta de obra: 05-hi-fi-etiqueta.png
- Capturas de pantalla empleadas en el Anexo 03: 06-Anexo03-CapturasPantalla.zip
-~ Manual de identidad corporativa (anexo 5): 07-Anexo05-IdentidadCorporativa.pdf

-~ Documento de presentacion del proyecto: 08-PEC _FINAL prs_Simonlazaro_LuisJoaquin.pdf
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Anexo 2. Codigo fuente (extractos)

A continuacién, se incorpora una seleccién de partes relevantes del cédigo fuente de la aplicacién. El cddigo
fuente completo esté disponible en un archivo comprimido anexo, tal como se ha mencionado en el apartado
anterior. Por motivos de claridad, se omite en el cédigo fuente las partes de menor interés (se indica con puntos
seguidos entre paréntesis), comentando los aspectos clave a juicio del estudiante. También, se ha reordenado el
cbddigo comentado respecto al implementado, intentando agrupar secciones relacionadas semdantica o

l6gicamente.

Anexo 2.1. Modelo User

Extracto del modelo User (usuario) implementado, comentado en sus partes mas relevantes.

class User extends Authenticatable

{
use Notifiable;

protected $fillable = ['name’, ‘email’, ‘rol_id’, ‘password’,];

protected $hidden = ['password’, ‘remember_token’,];

(o)
public function exposiciones() §

return $this->hasMany(Exposicion::class); ?
public function rol() {

return $this->belongsTo(Rol::class);
public function colecciones_disponibles() §
return $this->rol->max_colecciones;

public function colecciones_publicas() §

return $this->exposiciones->where(’esPublica’, true)->count();
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()
public function ha_etiquetado(Obra $obra, int $etiqueta) §
[** Otro ejemplo de como encadenar condiciones para construir nuestra consulta a base de datos. **/
return $this->acciones_sociales->where(etiqueta_id’, $etiqueta)->where(‘obra_id’, $obra->id)-
>count(); }
()
public function sendPasswordResetNotification($token) {
[** Para personalizar el email de regeneracion de contrasefia, se sobreescribe este método, original
* de la funcionalidad Auth por defecto de Laravel.
* Al comienzo de la definicién del modelo, se ha importado el objeto Notification sobreescrito, en la
* linea use App\Notifications\ResetPasswordNotification;
i
$this->notify(new ResetPasswordNotification($token)); ¢
public function setPasswordAttribute($password) §
/** Esta funcién es un mutador de Eloquent -> siempre que escribamos $password en base de datos
*  se ejecutard esta funcién. Antes de almacenar el $password, comprobamos si estd cifrado o en texto
* plano. Siva en texto plano, lo ciframos.
¥/
/| Comprobayr el password nos llega cifrado para almacenar en base de datos.
/| Usamos una expresion regular para comprobarlo.
if ( preg_match(’/~\$2y\B[0-91*\$.{50,3%/, $password) ) §
/] Ya estd cifrado -> no volvemos a encriptar
$this->attributes[’password’] = $password;
telse§
// No estd cifrado -> encriptar

$this->attributes[’password’] = berypt($password);

Cédigo fuente 14. Extractos del modelo User (app/User.php)
Anexo 2.2. Controlador ObrasController

El controlador alberga la l6gica relacionada con los métodos. Aqui es donde se define qué ocurre cuando se solicita

un listado, una edicién, una creacidn, un borrado, etc.
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class ObrasController extends Controller
function __construct()§
/** El constructor se ejecuta siempre en primer lugar. Es un buen lugar para aplicar un middleware
* que nos ayudard a asegurar el funcionamiento de nuestra aplicacion. En este caso, a todas las
* funciones del controlador se le requiere acceso autenticado del usuario.  **/

$this->middleware(‘auth’);

/** En el controlador definimos los verbos/acciones de la implementacion REST que necesitemos: index, create,
*  edit, show, update, store, destroy. También, definimos otros métodos que sean necesarios. */
public function index() §

/** Obtenemos las obras del usuario autenticado y a continuacion retornamos la vista obras.index.

* A la vista, le pasamos el array de obras del usuario **/

$obras = auth()->user()->obras;

return view(‘obras.index’, compact(’obras”));

[** Vista de creacion de nueva obra. Necesita el listado de colecciones del usuario */

public function create() §
[** Obtenemos las colecciones/exposiciones del usuario, creando un array asociativo de (Titulo,id)
*  Retornamos la vista obras.create, a la que le pasamos dicho arvay. */
$exposiciones = auth()->user()->exposiciones->pluck(’Titulo’,’id");

return view(‘obras.create’, compact(’exposiciones”));

[¥* Almacenamos la nueva obra en Base de Datos, con los datos que llegan del formulario. Los datos llegan ya

*  validados por el objeto Request ValidarNuevaObra. */

public function store(ValidarNuevaObra $request) {
[** Creamos una nueva obra y le asignamos a cada campo el valor recibido */
$obra = Obra::create([
'Titulo’ => $request->get("Titulo’),
’Autor’ => $request->get("Autor’),
()
‘esPublica’ => false, /** Por defecto, las obras publicadas no son visibles */
‘obra_token’ => str_random(12), /** Generamos una cadena aleatoria tinica de 12 caracteres */
D
/| Redireccionamos al indice de obras, con un mensaje de feedback para el usuario.

return redirect()->route(’obras.index’)->with(["tipo” =>’success’,’info’ =>'Nueva obra insertada’]);
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public function show(pid) §
$obra = Obra:findOrFail(pid);

$this->authorize('show’, $obra);

return view('obras.ficha-publica’,compact(‘obra"));

()

public function destroy($id)
i
$obraABorrar = Obra:findOrFail($id);

$this->authorize(’destroy’, $obraABorrar);

$fotoURL = str_replace(’storage’,’public’,gobraABorrar->Foto);
Storage::delete($fotoURL);

$obraABorrar->delete();

return redirect()->route(’obras.index’)

->with(["tipo” =>’success’,’info” =>’Obra eliminada correctamente’]);

public function ver_etiqueta(pid) §
$obra = Obra:findOrFail(pid);
$obra->tieneEtiqueta = true;
$obra->update();

return view('obras.etiqueta’,compact(‘obra’));

public function subir_foto(User $usuario) §

$this->validate(request(),[

‘fotoObra’ => ‘required|image|max:2048|dimensions:min_width=600,min_height=600’,
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D

$fotoObra = request()->file(‘fotoObra’)->store(public/enlazart/’.fusuario->id);
$fotoURL = Storage::url($fotoObra);

return $fotoURL;

@)
public function publicar_ficha($id) §

$obra = Obra:findOrFail(pid);

$this->authorize('publicar_ficha’, $obra);

if (pobra->Thumb != null) {
$obra->esPublica = true;
$obra->save();
/| redireccionar
return redirect()->route(’obras.index’)

->with(["tipo” =>’success’,’info’ =>’Obra publicada correctamente’]);

return redirect()->route(’obras.index’)

->with(["tipo’ => ‘danger’, ‘info’ => “Atencién: la obra necesita una imagen para poder publicarse’ ]);

Cédigo fuente 15. Extracto del controlador ObrasController

Anexo 2.3. Request ActualizarColeccionRequest

Los objetos Request de Laravel nos facilitan centralizar la l6gica de validacién de peticiones. En este caso, se

muestra un extracto de la validacién aplicada a la actualizacién de colecciones del usuario.

class ActualizarColeccionRequest extends FormRequest

i
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* usuario estd autorizado a vealizar esta peticion. He omitido su implementacion, y siempre Se autoriza.
* En mi caso, he autenticado el usuario mediante middlewares y policies */|
public function authorize() $

return true; }

[** En rules() definimos las reglas de validacion que debe cumplir nuestra peticion */

public function rules()

[** Preparamos valores para las fechas de la coleccion.
*  fecha_tope serd como mdximo la fecha de comienzo mds los dias definidos por el plan del user */
$fecha_inicial = Carbon::parse($this->get('FechaDesde"));
$fecha_tope = $fecha_inicial->addDays(auth()->user()->dias_plan())->toDateString();
return [
’Titulo’ => ‘required’, /** Titulo es obligatorio */
’Autor’ => 'nullable|string’,
’FechaDesde’ => ‘nullable|date’, /** FechaDesde no es obligatorio. Si estd tiene que ser date */
[** Con las reglas before y after podemos validar los posibles valores de fechas */
"FechaHasta’ => ‘nullable|date|before:’ . $fecha_tope . ’|after:FechaDesde’,
"Ubicacion’ => ‘nullable|string’,
"Horario_general’ => 'nullable|string’,
"URL’ => ‘nullable|URL’, /** URL, si estd, tiene que ser una URL vdlida */
()
- 5

Cédigo fuente 16. Extracto de la clase Request ActualizarColeccionRequest

Anexo 2.4. Politica de acceso ObraPolicy

Mediante las politicas de acceso o Policies, Laravel nos permite agrupar y definir cémo funcionard nuestra

aplicacién, con un control fino sobre los permisos.

class ObraPolicy §
/** La primera funcion nos permite definir condiciones para saltarnos la politica de acceso.
*  En mi caso, si el usuario es administrador, no hacemos mds verificaciones y se le autoriza. */

public function before($user, $ability) {
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if (fuser->esAdministrador()) {

return true;

public function edit(User $user, Obra $obra) {

return $user->id === $obra->organizador->id; ?

public function show(User $user, Obra $obra) § (...) ¢

public function update(User $user, Obra $obra) § (...) ¢

public function destroy(User $user, Obra $obra) § (...) ?
public function publicar_ficha(User $user, Obra $obra) § (...)

public function ocultar_ficha(User $user, Obra $obra) § (...) ?

Cédigo fuente 17. Extracto de la clase Policy ObraPolicy

Anexo 2.5. Vista ficha-publica.blade.php

La vista [resources/views/obras/ficha-publica.blade.php muestra la ficha de la obra, tanto en previsualizacién (acceso
mediante usuario autenticado propietario de la obra o administrador de la aplicacién), como en acceso publico
(acceso mediante usuario sin autenticacién). Este ejemplo ilustra como se relacionan el controlador —en este caso,
PagesController, al que no se le aplica el middleware auth— y la vista, asf como el uso de Blade, el lenguaje de

plantillas de Laravel.

En primer lugar, tenemos 2 formas de servir la vista: con o sin usuario autenticado. En el primer caso, la vista se
sirve desde el controlador ObrasController, método show. En el segundo caso, la vista se servird desde el

controlador PagesController:

public function ficha_publica($obra_token)§

$obra = Obra:where('obra_token’,$obra_token)->firstOrFail();
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if (! $obra->esPublica)§
abort(500, ‘La obra no se encuentra publicada.”); 3
return view(’obras.ficha-publica’, compact(’obra’)); /** Si se llega aqui, se sirve la ficha piblica */

/| En la vista, tendremos a nuestra disposicion la variable $obra.

Cédigo fuente 18. Extracto del controlador PagesController

En la vista, personalizaremos la informacién mostrada en funcién de si se sirve como ficha publica o no.

@extends(‘layouts/layout’)

/| La directiva de Blade @extends nos permite extender una plantilla: layoutsflayout tiene el esqueleto de la web

@section(’contenido”)

()

()

/| Con la directiva @section, completamos una seccién definida en la plantilla extendida

/| Con el marcado § ... }} personalizamos la vista, pudiendo acceder a variables como $obra o usar PHP
<h1 class="display-5”>§{ $obra->Titulo }} <small class="text-muted ml-1">de {§ $obra->Autor }!</small></h1>
// Blade nos provee de multitud de directivas, por ejemplo, @if para implementar estructuras condicionales
@if (request()->is(‘obras*’))
<p class="badge badge-primary mt-4”>Pagina de previsualizacién</p>
<small>Esta pagina es privada. (...)</small>

@endif

<figure class="figure”>
/| Si la obra no tiene imagen, se ha especificado una variable de entorno en la aplicacion para mostrar
/] una imagen por defecto.
<img (...) src="§§ ($obra->Thumb != null) ? obra->Thumb : env(’ENLAZART_THUMBNAIL") }}” >
()

/| La divectiva @guest nos permite implementar de manera muy sencilla un condicional para comprobar

/| si el usuario es invitado (guest) o ha iniciado sesion
@guest
<div class="btn-group” role="group” aria-label="Marcar la obra como Favorito o Me gusta”>
(...) // Aqui van los botones deshabilitados (para invitados) de Favorito/Me gusta
<small><a href="{§ route(’login’) }}”>Inicia sesién</a> para poder interactuar</small>
@else // si se ejecuta esta parte, el usuario tiene sesion iniciada
<div class="btn-group” (...)>

/| Los botones Me gusta o Favorito implementan su funcionalidad en javascript,
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/| mds abajo en el cddigo, en el bloque scripts
<button id="2" type="button” class="etiquetar (...)">
<span class="0i oi-thumb-up”></span> Me gusta
// Indicamos el total de etiquetas fav o like de la obra
<span class="badge badge-secondary”>
§§ $obra->num_acciones_sociales(2) 1}
</span>
</button>
(...) // El botén de “Favorito” es similar
</div>
/| Preparamos una zona para el feedback al usuario al usar los botones
<div id="feedback_etiqueta” class="text-info’> <small></small></div>
@endguest
</figure>
()
// Para las tarjetas informativas de cada obra, se ha usado el componente card, de Bootstrap

/| en combinacidn con los componentes (directiva @component de Blade).

<div class="card”>
<div class="card-header”>Obra</div>
<div class="card-body”> (...) </div>

/| Un componente de Blade es como un plantilla de cédigo a la que le podemos pasay valores

/| Este componente estd accesible en resources/views/components/obra_card.blade.php
@component(’components.obra_card’,
['Tecnica’ => $obra->Tecnica, ‘Fecha’ => $obra->Fecha, (...)])
@endcomponent
</div>
()
@endsection
// Con la directiva @push podemos afiadir contenido a nuestra plantilla extendida,
// sin sobreescribir lo existente en dicha seccién en la plantilla
@push(’scripts’)
<script>
/] Implementamos la funcionalidad de los botones de Favorito/Me gusta.
/] Accedemos a los botones y eventos con jQuery y gestionamos las llamadas AJAX con Axios.
$( .etiquetar’).on(’click’, function() §{
axios(j // configuramos la llamada AJAX
method: ‘post’, // método de la llamada

url: ”[etiquetar/§§ $obra->id ¥, // destino de la lamada
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data: { // valores que enviamos en la llamada
etiqueta_id: $(this).attr(”id”),
obra_id: ’§§ $obra->id ¥,
5
headers: { // por seguridad, hay que enviar el token CSRF en una cabecera
’X-CSRF-TOKEN': “§{ csrf_token() }¥’
3
Y.then( res => § // gestion de la respuesta a la lamada AJAX: mostramos feedback con
mostrar_mensaje()
mostrar_mensaje(‘#feedback_etiqueta small’, res.data);
93
93

function mostrar_mensaje($selector, $mensaje) §

// Mostraremos un texto breve informativo al usuario, durante un breve lapso

/| Primero, recibimos la vespuesta AJAX y la ponemos en un arvay

$id = $mensaje.split(”_"); // $id : [on|off, etiqueta_id, total_etiquetas, literal]

/| Actualizamos el aspecto del botén pulsado

$boton = $('button.etiquetar[id="+$id[1]+]");

if ($id[o] ==="on’") § $boton.addClass('btn-primary’).removeClass(’btn-outline-primary’);

% else § $boton.addClass(’btn-outline-primary”).removeClass('btn-primary’); ¥

/| Actualizamos el contador de etiquetas (fav o like) aplicadas a la obra

$boton.find(".badge’).text($id[2]);

/| Creamos un span temporal para poner el mensaje informativo

#($selector).append (“<span class="+$id[1]+”>"+$id[3]+” </span>");

/| Localizamos el span, le hacemos un fadeln pava mostrarlo, esperamos 1 segundo

/] aproximadamente y lo ocultamos con fadeOut

$($selector).find(“span.’+$id[1]).fadeIn( 200 ).delay( 1200 ).fadeOut( 400, function()§
// el segundo pardmetro del fadeOut nos permite incorporar un callback que se
// ejecutard al finalizar la transicién. Lo usamos para eliminar el span temporal creado.
$(this).remove();

b8

3
</script>

@endpush

Cédigo fuente 19. Extracto de la vista resources/views/obras/ficha-publica.blade.php
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Anexo 3. Librerias externas utilizadas

Anexo 3. 1. Backend

Laravel, versién 5.6. Framework MVC desarrollado en PHP. A partir de este, se ha desarrollado la
plataforma, empleando buena parte de las funcionalidades de serie que incorpora: middlewares, policies®,

requests, funcionalidad de autenticacién por defecto. ..

Simple QrCode, version 2.0. Libreria para la generacién de cddigos QR, de acuerdo con nuestras

necesidades.

Intervention Image, versién 2.4. Gestién y manipulacién de imdgenes. Mediante esta libreria, se pueden
crear y/o editar imagenes mediante PHP, de manera sencilla y répida. Puede configurarse para usar 2
controladores: GD, incluido de serie en PHP, o ImageMagick, una extensién de PHP no incluida por defecto.
Para poder personalizar las etiquetas, por ejemplo, especificando el tipo de letra deseado, ha sido

necesario instalar y configurar en el servidor esta segunda opcién.

Imagick, versién 3.4. Gestidén y manipulacién de imégenes en PHP. Es una interfaz para usar el controlador

ImageMagick.

Anexo 3. 2. Frontend

Bootstrap, version 4. Framework CSS, nos ofrece una base de estilos y componentes sobre la que

empezar a construir répidamente nuestro sitio web.

jQuery, versién 3.2+. Libreria javascript que incrementa las opciones del lenguaje y nos permite usar una

sintaxis mas cémoda y resumida.

Axios, versién 0.18. Libreria javascript que nos permite realizar y escuchar llamadas AJAX de manera

elegante.

Popper.js, version 1.12. Libreria javascript requerida por Bootstrap para gestionar las tooltips, es decir, las

etiquetas mostradas en la interfaz al pasar el puntero del ratén sobre el elemento en cuestién.

SVG Injector, version 1.1. Libreria javascript para la inyeccién de SVG en la interfaz mediante una sintaxis

elegante. Es una opcidn de uso del conjunto de iconos Open Iconic empleado en la interfaz.

43 Mecanismo de Laravel para la gestién de accesos.
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Dropzone, versién 5.4. Librerfa javascript que nos facilita la gestién de subidas de archivos al servidor.
Permite, de manera sencilla y agradable visualmente, arrastrar y soltar archivos al 4rea del control.

CKEditor, versién 4.8. Librerfa javascript que nos permite convertir un &rea de texto de un formulario en
un drea de texto con editor de texto enriquecido. Asi, resulta mas sencillo para el usuario poder editar

texto y darle un formato bésico: negrita, cursiva, listas numeradas y no numeradas, etc.
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Anexo 4. Capturas de pantalla

Se incluyen a continuacién algunas capturas de pantalla del ordenador del estudiante, con el objetivo de ilustrar

el proceso de trabajo desarrollado.
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Figura 32. Captura de pantalla: primeras etapas de trabajo con la base de datos, con DBeaver
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2 lisimon — forge@enlaz-art: /etc/php/7.2 — -bash — 131x39

Figura 33. Captura de pantalla: actualizando mediante Terminal el VPS en produccion
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imagick progress moniior o o
imogick skp. version check v T
imap
IMAP ¢ Clent Version Ed
S5t Support =

Figura 34. Captura de pantalla: comprobando la instalacion de Imagick en el VPS de produccion

e ljsimon — forge@enlaz-art: ~/enlaz.art — ssh forge@159.89.23.121 — 151x49

Figura 35. Captura de pantalla: ejecutando migraciones con seeding (datos de prueba) en produccién
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« < D localhost:8000/ususrios; - ca oM OO F =
oot Bl B simon EJuned EJwer Ecev EIJUNEDsbierta B @key EITFG @ pocket AE PlanksA [I] Aud. Pontevesra [ Autocomprobacién [ Certificacién
Mis obras
Las lanzas o La El jardin de las
en a rendicién de Breda, delicias3, El Bosco
y 4 o Vol
Diego Velszquez enlaz.
Administrador
Luis J. Simén Ver
‘Administrador
i ool €l jardin de las €l jordin de las delicias Las lanzas o La Las lanzas o La
delicias4, El Bosco 5, El Bosco rendicién de Breda, rendicién de Breda,
7 obres de 1000 disponibles Diego Velszquez Diego Velszquez

Colecciones disponibles: 10

Las colecciones pueden estar publicadas hasta
100

Precio: 0 €/mes

Eliminar cuenta de usuario

Figura 36. Captura de pantalla: trabajando en la ficha de usuario, entorno local de desarrollo

Sinttulo-2 al 100% (prototipo, RCB/8) *

w8 R ¥

Etiqueta vO1

Autor de la obra

€0THE e TINBNS

Figura 37. Captura de pantalla: fase inicial del prototipo de baja fidelidad de la etiqueta de obra, en Adobe Photoshop

enazan x

€s>c0 localhost 50000t on OLmMODF =
300 Bote E3eimon Eunes EIwe EJcer EIUNEDsters EJ @y EITFG @ pockst /8 punmsa [I A porsemsors [ ocompronacén [ coreeicocin

Aqui esta su etiqueta

Guarde la etiqueta como imagen (formato PNG),
imprimala y coléquela junto a su obea.

Las lanzas o La rendicién de Breda
Diego Velazquez

enlazm

o Sobre nosotros Producto Recursos

Figura 38. Captura de pantalla: entorno de desarrollo, implementado la etiqueta de obra

78/ 86



enlaz.art. Trabajo Final del Grado en Multimedia. Luis Joaquin Simén Lazaro
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» Beposiones ‘ 4 LaGurn Teiono 15511550
pBeiyuie & ljorcindo s dotcas 2 B80seo 1490-1500 <o
— 6 Elasincalos dtcos3 E180sco 10901500 <> 1as cecas s
» Broes 7] 7 Bjardinde las deiciasé E1Bosco 1490-1500  <poE
> Do T 8 jardindo las decas 5 E80sco 1490-1500 <ol 12 celcas s 1
views o 9 Laslanzas o La rendicidn de Beda  Diego Velizauez tps:wwwmuseodelprado escolecconobe Haci 1635 <p>El 5 de unio da 1625 Justind de i
> inderes 0 10 Las lanzas o La endicdnde Breda Digo Velizavez htps e museodeprado.escolecconiobe Hack 1635 <9El 5 de o de 1625 ustna de i
» B Procedures ) " 1620- 1823
> W Tiggors 2] 2 1820- 1823 aie
s 3] 1 1820- 1823
W o i 1820- 1023
S . 15 1 1820- 1823 sl
> B ystem nfo
7 Lucentes 1620- 1823 s
. 1820- 1823
19 Resi e Rest Auto for s opus 1901
>l « B
D) 18 owis ftchad - 2ms (o 2m5)
ceT ents

Figura 39. Captura de pantalla: trabajando en el entorno de desarrollo, con DBeaver, con datos de prueba

showblade.php X

TERMINAL

Voeveiopr 00427 0040 Ln6,Col1 Spacesi2 UTF-8 LF LaveiBisde @ A

Figura 40. Captura de pantalla: compilando activos en VisualStudio Code, con Laravel Mix y el Terminal integrado

g (G0

- Mibrasches 3 SowRem ump 1o
=L # pushing Toorign

Fao status p—

History
8UG - Cormoge &

Search
Actuskzar D8.obe

sANCHE ——

dovelop Trabsjar etiquetat
° @

f t

w56 et F
pec-2 roscurcasnamssrionshon tad.
« orign

moster

@ Mostrar condiciones de plan actualen ficha dol usuaro
7

(06085004612096135640547163309044c8006680 (06

9a8cs
Luis Joaquin Simén <fsimon@jsmon os>

‘o 29 do sbri do 2018, 202337 CEST
orgnmasior master

Figura 41. Captura de pantalla: deploying en produccién desde Sourcetree, via Bitbucket

79 /86



enlaz.art. Trabajo Final del Grado en Multimedia. Luis Joaquin Simén Lazaro

®o@ Desgn tg-01

P Aiasses v

- m
Q L =
v v v -]
v = = =
v v . =
- =
= s
h4
Ed

wax v 0 »

4]

Figura 42. Captura de pantalla: elaboracion de prototipos Hi-Fi, con Adobe XD

e e o0z
e e S FISANE GO [ q
Vetio Zoon adi et i T T, G et e Wt come et

) T
Editar coleccion
- Titulo Extracto Ubicacién
= s e
Autor Descripcion (web) Horario general
= T
Descripcion (interna) Tipo
= g ..
e e g o o s
Pégina wob
Fechadesde:  Fechahesta®
e onon Fecarers

Editar coleccién

EN .+ O

Formato Animacién Documento

960,08 120l
Cambiar maestra
Apariencia
Tho
Cusrpo.

Nimero de Gaposiiva

» Fondo

Edtar Gapostiva maestrs

Figue 12,1 1 Edtar colocsitn Figua 13 Lot Fgua 4. Lo

132 Hi-Fit
€1 prototipado do ita fidelidad se reeliz6 usando ol programa Adobe XD CC.¢

e e =

m —
|2 = =

P 18,1 P il Figue 1615 Incio o seste Figur 17,15+ Ragatro dousiar

h AN A 4
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(ST P 20,11 e e
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Figura 18,1 Pigiew nicelcon uswaro

O Foco = e =+ _160%

Figura 44.

Captura de pantalla: integrando imégenes de los prototipos en la memoria, Microsoft Word
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Aaregar oo+

Tblade 2 Actusiartabs
cancanss

AB ) sweseasmc D) L O ¢ .
e v ot P e

.Anexo-6..-Resumen-¢jecutivo®

Este apartado deberla ser un resumen- claro-sobre- el trabajo, resaltando subjetivamente-los: aspectos: més
importantes del proyecto, destinado

/, sobretodo, utilizar la apli fu
a alguien que quiores que utilce la aplicacién ©
enlazartes linea de 3 y Interet,

paratodas aquellas: personas u-organizaciones que: necesiten-organizar- una- muestra - o-exposicién de arte, en
cualquiera de sus manifestaciones. La tares fundamental que viene a resolver es el etiquetado de las cbras, es-
decir, I creacién dorlos etiquetas identificativas o descriptivas queestamos habituados a ver acompaiar cada
obrag

La novedad que I lainclusién; individuales, de un c6digo QR que, al ser
loido por cuslquier visitante de s exposicién, le llevars & una ficha técnica web de dicha obra.

oo de pégina. 5

Pégina 65 de 67 14408 palabras (1% Espatol (Espata)
-

Betrencacrands  Marcw - custon nce | Mares
Pt r
Citas. °
Estiodecta: APA B
Macer doble cic para insertar:

Bock, K. ot al Maniesto for Agle Softw...
Castels, Manusl Internet y a Sociedad...
(Doc18) Referencia do Bootsirap, (2018)
, Javer Los sefores del aire-..
Himanen, Pekka L etica del hacker y e...
Meno, Matias Referencia de Dropzoneis
Nesbitt, Brian Referencia de Carbon
Radigan, Dan Kanban. El orientador égil
(Ref) Referencia de nginx
(Ref18) Roferencia do Laravel 5.6, (2018)
(Rof181) Referoncia de MariaD8, (2016)
(Ref182) Referencia de Simple QrCode,..
Stautfer, Matt Laravel Up & Running, (2...
Tublo, Jusn Antonio Laravel en 5 minutos.
Vallejo, Claudio Autenticacién de usuari_.
Valljo, Claudio Middieware + Roles en...

+]= @

EI® = 5 Oro -—— —+ wox

Figura 45. Captura de pantalla: trabajando en una versién avanzada de la memoria, Microsoft Word

81/86



enlaz.art. Trabajo Final del Grado en Multimedia. Luis Joaquin Simén Lazaro

Anexo 5. Libro de estilo

El manual de identidad corporativo completo se adjunta como anexo, segin lo especificado en el anexo 1

(entregables del proyecto). A continuacién, se ofrece una muestra de los elementos més importantes desarrollados

en dicho manual.

r
enlaz t

Logotipo principal

Area de exclusion

art

Versién alternativa para usar en redes sociales y
perfiles con formato cuadrado

Versién blanco y negro sobre fondo oscuro

Figura 46. |dentidad corporativa: logotipo y variantes.

Color principal y variaciones Colores de acento

RGB 178.0.96 RGB 255.57.164 RGB 105.1.71
HTML #B2.00.60 HTML #FF.39.A4 HTML #69.01.47

RGB 4.74.120
HTML #04.4A.78

RGB 9.201.255
HTML #09.C9.FF

Figura 47. Identidad corporativa: paleta de colores
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Europa Regular. Tipografia principal
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopgrstuvwxyz
0123456789

Freight Bold. Tipografia secundaria
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniiopqrstuvwxyz
0123456789

Freight Regular Italic. Tipografia secundaria
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abedefghifklmnitopqrstuvwxyz

0123456789

Open Sans. Tipografia etiqueta de obra
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopgrstuvwxyz
0123456789

Figura 48. |dentidad corporativa: tipografias
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Anexo 6. Resumen ¢jecutivo

enlaz.art es una plataforma en linea de uso gratuito, accesible desde cualquier dispositivo conectado a Internet,
para todas aquellas personas u organizaciones que necesiten organizar una muestra o exposicién de arte, en
cualquiera de sus manifestaciones. La tarea fundamental que viene a resolver es el etiquetado de las obras, es
decir, la creacién de las etiquetas identificativas o descriptivas que estamos habituados a ver acompafiando a

cada obra.

La novedad que incorpora enlaz.art es la inclusion, en estas etiquetas individuales, de un cédigo QR que, al ser
leido por cualquier visitante de la exposicién, le llevard a una ficha técnica web de dicha obra. Esta ficha web se

crea automaticamente con la informacién introducida por el usuario en el momento de creacién de la etiqueta.

Otra ventaja de enlaz.art es la posibilidad de crear y publicar, de manera muy sencilla, una pagina web de la
exposicién. Introduciendo la informacién deseada, dispondremos de una pégina web que, ademas, nos mostraré

una galerfa de todas las obras que la componen, pudiendo navegar y visualizar cada una de ellas.

Por dltimo, la plataforma permite a cualquier usuario marcar sus obras como Favorita o Me gusta, facilitando asi

la creacién de una coleccién personal de obras de arte.

84 /86



enlaz.art. Trabajo Final del Grado en Multimedia. Luis Joaquin Simén Lazaro

Anexo 7. Bibliografia

Afmeti, A. (2016). Optimize images using Intervention in Laravel. Obtenido de albanafmeti.com:

http://albanafmeti.com/2016/optimize-images-using-intervention-in-laravel/
Beck, K. et al. (2001). Manifesto for Agile Software Development. Obtenido de http://agilemanifesto.org

Castells, M. (2000). Internet y la Sociedad Red. Conferencia de Presentacion del Programa de Doctorado sobre la

Sociedad de la Informacion y el Conocimiento.
Echeverria, J. (1999). Los sefiores del aire: Telépolis y el Tercer Entorno. Ediciones Destino.
Himanen, P. (2004). L3 etica del hacker y el espiritu de la era de la infomracién. Ediciones Destino.
Meno, M. (s.f.). Referencia de Dropzone. Obtenido de dropzonejs.com: http://dropzonejs.com
Nesbitt, B. (s.f.). Referencia de Carbon. Obtenido de http://carbon.nesbot.com/docs/
Radigan, D. (s..). Kanban. El orientador 4gil. Obtenido de atlassian.com: https://es.atlassian.com/agile/kanban

Referencia de Bootstrap. (2018). Obtenido de getbootstrap.com: http://getbootstrap.com/docs/4.0/getting-

started/introduction/
Referencia de Laravel 5.6. (2018). Obtenido de laravel.com: http://laravel.com/docs/5.6
Referencia de MariaDB. (2018). Obtenido de mariadb.org: http://mariadb.org/leam/
Referencia de nginx. (s.f.). Obtenido de nginx.org: http://nginx.org/en/docs/

Referencia de Simple QrCode. (2018). Obtenido de simplesoftware.io: http://simplesoftware.io/docs/simple-

grcode
Stauffer, M. (2017). Laravel Up & Running. O'Reilly Media.
Tubio, J. A. (sf.). Laravel en 5 minutos. Obtenido de github.com/jatubio/5minutos_laravel

Vallejo, C. (10 de Septiembre de 2017). Autenticacién de usuarios y roles en Laravel 5.5. Obtenido de medium.com:

https://medium.com/®@cvallejo/autenticaci%C3%B3n-de-usuarios-y-roles-en-laravel-5-5-97ab59552d91

Vallejo, C. (12 de Febrero de 2018). Middleware + Roles en Laravel 5.6. Obtenido de medium.com:
https://medium.com/®@cvallejo/middleware-roles-en-laravel-5-6-87541406426f

85/ 86



enlaz.art. Trabajo Final del Grado en Multimedia. Luis Joaquin Simén Lazaro

Anexo 8. Vita

Estudié Ingenieria Técnica Informética hasta que encontré el Grado de Multimedia de la UOC. Me apunté
expectante de ver cémo encajaba el mix de &reas que se abordaban, lo he cursado con interés y finalizo

agradecido por el enfoque multidisciplinar y practico de los estudios.

Con més de 10 afios de experiencia como responsable de Calidad e Identidad Digital, creo firmemente en la

formacién continua a lo largo de la vida, mas cuanto méas observo el contexto actual.

Me gusta aprender, la lectura, la épera, la misica clésica, practicar carrera por montafia, jugar con mis hijos y

aprender con ellos.
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