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Resum

El treball present consisteix en desenvolupar una plataforma web tant per a escriptori
com per a mobil i que serveix per a gestionar els continguts d"una galeria digital. On no
només hi ha visitants que contemplen les obres exposades siné també un portal d’emple-
ats perque facin aquesta gestié. Per al seu desenvolupament s’ha seguit una planificacié
que va des de 'analisi de requisits i de mercat, passant pel disseny dels components de la
web (‘front-end’ i ‘back-end’) i la corresponent implementacié fins a arribar a un procés
de validaci6 per a aquesta.

Paraules clau: Plataforma web, Escriptori, Mobil, Galeria digital, Disseny, Desenvolupa-
ment web, ‘front-end’, ‘back-end’, Validaci6

Resumen

El trabajo presente consiste en el desarrollo de una plataforma web tanto para escri-
torio como para mévil y que sirve para gestionar los contenidos de una galeria digital.
Dénde no sélo hay visitantes que contemplan las obras expuestas sino también un portal
de empleados para que realicen dicha gestion. Para su desarrollo se ha seguido una plani-
ficacion que va desde el andlisis de requisitos y de mercado, pasando por el disefio de los
componentes de la web (‘front-end” y ‘back-end’) y su correspondiente implementaciéon
hasta llegar a un proceso de validacién para la solucién lograda.

Palabras clave: Plataforma web, Escritorio, Mévil, Galeria digital, Disefio, Desarrollo
web, 'front-end’, ‘back-end’, Validacién

Abstract

The present work consists of the development of a web platform for both desktop
and mobile and that serves to manage the contents of a digital gallery. Where there are
not only visitors who contemplate the exhibited works but also a portal for employees to
carry out said management. For its development, a planning has been followed that goes
from the analysis of requirements and the market, going through the design of the web
components (‘front-end” and 'back-end’) and their corresponding implementation until
reaching a validation process for it.

Key words: Web platform, Desktop, Mobile, Digital gallery, Design, Web development,
‘front-end’, ‘back-end’, Validation

111






Indice general

Indice general \Y
Indice de figuras VII
1 Introduccién 1
1.1 Motivacion . . . . . . ... L 1

12 Objetivos . . . . .. ... 2

1.3 Estructuradeldocumento . . ... ... ... ... .. ... .. ... ... 2

2 Estado del arte 5
2.1 Galerfa tradicional . . ... ... ... L 5
22 Galerfa Virtual . . . . ... ... 6
23 GalerfaDigital . . . . ... ... .. oo 7
24 Galerfapropuesta . . . .. ... ... 8

3 Metodologia 9
4 Analisis y Especificcion de Requisitos 11
41 Requisitosiniciales . . .. .. ... ... ... ... . . 0L 11
42 CasosdeUso. . . ... ... . . e 12
421 Escenario 1: El empleado confecciona una exposicién . . . . . . .. 13

42.2 Escenario 2: El empleado confeccionaunaobra. . ... ... .. .. 14

423 Escenario 3: El empleado descatalogaunaobra . . . . ... ... .. 14

424 Escenario 4: El empleado editaunaobra. . . . ... ... ... ... 14

425 Escenario 5: El administrador gestiona una sustitucién de empleados 14

42.6 Escenario 6: El visitante decide registraseenlaweb . . ... .. .. 15

42.7 Escenario 6: El visitante reordena suespacio . . . . ... ... ... 15

43 Diagramadeclases . . ... ... ... ... ... ... .. 15

5 Diseio 17
51 ModelodelaBBDD . . . .. ... ... ... ... ... .. . ... 17
52 Bocetosdelasinterfaces . . ... ... ... ... ... ... .. 0. 18
521 \Vistausuariovisitante . .. ... ... ... ... . 000 0L 19

522 Vistausuarioempleado ... ... ... ... ... ... ... ... 25

6 Desarrollo de la solucién 29
6.1 Arquitectura . . . ... ... 29

6.2 Contexto tecnolégico . . . .. ... ... .. ... L 30
621 HTML .. ... ... . 30

622 CSS . . . 31

623 JavaScript . ... ... . 31

624 PHP . ... ... ... .. 32

625 Intelli] ... .. ... ... .. .. .. 32

626 Postman .......... ... .. oo o oo 33

627 XAMPP . .. ... 34

628 Chrome . . ... ... ... . . ... ... . .. 34

6.3 Ejemplosdecodigo . . . . ... ... ... 35
6.3.1 Interfaz con HTML, CSSy Javascript . . . . ... .. ... .. ... .. 35

A%



VI INDICE GENERAL

632 APIRESTyPHP ......... ... ... ... .. .. ...... 41

6.3.3 ConsultasenBBDD . . ... ... ... ... .. ... ... .. .. 43

634 Despliegue. . . . ... ... ... .. ... ... .. ... ... 44

7 Producto desarrollado 49
71 Empleadoartistico . . ... ... ... ... ... .. .. . . 49

7.2 Empleado de administracién . . . ... ... oo oo 56

73 Visitante . . . . ... L. 59
74 Interfacesmoviles . . . . . . ... L L 63
74.1 Interfaz empleado artistico . . ... .. .. ... .. ... ...... 64

742 Interfaz empleado administrativo . ... ... ... ... .. ... .. 64

743 Interfaz usuariovisitante . . ... ... ... .. ... . ... 65

8 Validacién 67
8.1 Método 1° Validaciéon mediante prueba experimental . . . ... ... ... 67
8.2 Método 2% Validacién tedrica . . . . ... ... ... oL 71

9 Conclusiones y trabajo futuro 75
Bibliografia 77
A Objetivos de Desarrollo Sostenible 79
B Caso de estudio 81
C API Obra 83
D Formulario usuario visitante 87
E Formulario usuario empleado 89



Indice de figuras

2.1
2.2
2.3
24
2.5
2.6

3.1

4.1
4.2

51
52
53
54
55
5.6
57
5.8
59
5.10
5.11

6.1
6.2
6.3
6.4
6.5
6.6
6.7
6.8
6.9
6.10
6.11
6.12
6.13
6.14
6.15
6.16
6.17
6.18
6.19
6.20

Ejemplo de galeria tradicional. . . . .. ... ... ......... .. ... 5
Ejemplo de galeria tradicional (2). . . . . ... ...... ... ... .... 6
Ejemplo de galeria con experiencias virtuales. . . . . ... ... ... .... 6
Ejemplo de galeria con experiencias virtuales (2). . . . . . ... .. ... .. 7
Ejemplo de galeria digital. . . . ... ... ... ... .. ........... 7
Ejemplo de galerfa digital (2). . . ... ... ...... .. ... .. ... 8
Esquema del modelo incremental. . . . ... ............ .. ... 9
Diagramadecasosdeuso. . . . .. ... ... ... .. L 12
Diagramadeclases. . . . . ... ..... ... ... .. .. .. .. ... 15
Modelodelabasededatos. . . ... .. ... ... .. .. ... .. .. ... 17
Prototipo de la paginainicial. . . . .. ... ... ... ... ... ... ... 19
Prototipo de la pagina de exposiciones. . . . ... ... ... .. ... ... 20
Prototipo de la vista de una exposicién. . . . .. .. ... ... .00 21
Prototipo de la vista de informacién. . . .. ... ... ... ... ... 22
Prototipo dela vistadellogin. . . . . .. ... ... .. .. ... .. .. ... 23
Prototipo de la vista del espacio del visitante. . . . . ... ... ... .... 24
Prototipo, vista continua delasobras. . . .. ... .......... .. .. 25
Prototipo, dashboard del empleado. . . . . . ... ... ........ ... 26
Prototipo, vista del personal a travésdelaweb. . . . . ... ... ... ... 27
Prototipo, vista de las obrascreadas. . . . . ... ... ... ... ... .. 28
Esquema de arquitectura APIREST . . . . . ... .. ............. 29
Ejemplo de objeto JSON devuleto por el servidor. . . . ... ........ 30
Ejemplovisualde HTML. . . ... ... .. ... ... ... . ...... 30
Ejemplo de utilidad de CSS. . . . . ... ... ... .. ... ... ... 31
Uso de JavaScripten RESTAPL . . . .. ... ............ .. ... 31
Ejemplo de resaltado de c6digo HTML. . . ... ... ............ 32
Uso del refactor para la produccion de cédigo limpio. . . . ... ... ... 33
Uso de Postman para probar el funcionamientodela APL. . . ... .. .. 33
Uso de XAMPP para desplegar los servidores necesarios. . . . . ... ... 34
Uso de las herramientas de desarrollador de chrome. . . . .. .. ... .. 35
Ejemplode codigo HTML. . . . . ... ... ... .. .......... 36
Archivo manifestjson. . . . ... ... ... .. L o L o 37
HTML de una etiqueta <select> . . . . . ... ... ... ... . ...... 38
Funcién JavaScriptde filtrado . . . . . ... ... ... ... ... 0. 38
Ejemplo Documentready. . . ... ... ... ... ... ..... .. ... 39
Ejemplo de peticion AJAX. . . . . . . . ... oL oo 39
Ejemplo de construcciéon de elementos HTML en JavaScript. . . . . . . .. 40
Almacenamientoensesion. . . ... ... ... L L. 40
Insercién de datos en ‘session storage’. . . . . .. ... ... L. 40
Ejemplo de estilo CSS para el 'header’ de la paginaweb. . . .. ... ... 41

VII



VIII INDICE DE FIGURAS
6.21 Métodos HTTP manejadosenPHP. . . . .. ... ...... ... .. ..... 42
6.22 Manejo de una peticion PUTen PHP, 2. . . ... .. ... ... ... .... 42
6.23 Creacion de cookiesenPHP. . . . . .. ... ... ... .. .. ... .. ... 42
6.24 Conexién a BDD mediante PHP. . . . .. ... ... ... ... .. ..... 43
6.25 Funcién de autenticacionenPHP. . . . . .. .. ... ... .. ... .. ... 44
6.26 XAMPP: herramienta de c6digo abierto para entornoweb. . . . ... ... 45
6.27 XAMPP: web de gestiéon del servidorlocal. . . . . ... ..... ... ... 46
7.1 Péaginainicial de la aplicacibonweb. . . . . . .. ... ... . o000, 50
7.2 Paginadeiniciodesesion. . . . ... ... ... L L oL oL 50
7.3 Pagina de bienvenida del empleado. . . . . .. .. ... ... ... ... .. 51
74 Vistade creacionesdelempleado. . . . . .. ... .. ... . ... ... ... 51
7.5 Vistadeediciondeobra. . . . ... ... ... .. L oL oL 52
7.6 Vista de creaciones delempleado. . . . . .. ... ... ... . 52
7.7 Vistadecreaciondeobra. . .. ... ... .. .. ... . o L L. 53
7.8 Opciones de cambio entre apartados. . . . . .. ... ..... ... ..... 54
7.9 Vista de apartado de exposiciones. . . . .. .. ... ... . oL 54
7.10 Edicién de exposicién. . . . ... ... 55
7.11 Creacién de una exposicion. . . . . . . ... ... ... ... . L. 56
7.12 Péagina de inicio del empleado administrativo. . . .. ... ... ... ... 56
713 Vistadelpersonal. . . . . . ... ... ... .. ... .. o 57
7.14 Opciones de cambio de apartados. . . . . ... ... ... .......... 57
7.15 Vistadelpersonal (2). . . . . . ... ... ... ... ... L o 58
716 Altadeempleado. . . . . .. ... ... L 58
7.17 Edicibondeunempleado. . . . . . . ... ... 59
718 Iniciodesesién visitante. . . . . . . ... ... L L Lo 60
7.19 Registrodeunvisitante. . . ... ... ... ... . 0 0oL 60
7.20 Pagina del espacio del visitante. . . . . . .. ... .. ... ... .. ... .. 61
7.21 Opciones de filtradodeobras. . . . . . ... ............. .. ... 61
7.22 Vista de las exposicionesdelagalerfa. . . .. ... ... ........... 62
7.23 Vista de detalle de una exposicién. . . . . ... ... ... 0oL 62
7.24 Vista de las obras de una exposicién. . . . ... .. ... ... L. 63
725 e 63
726 e 64
727 e 64
7.28 Vista del personal del administradorenmévil. . . . ... ... ... 65
729 e 65
7.30 Vista del espacio del visitanteenmévil. . . . ... ... ... 66
8.1 Encuesta usuariovisitante (1). . . . . . . . . ... ... 68
8.2 Encuesta usuariovisitante (2). . . . . . ... ... oL 68
8.3 Encuesta usuariovisitante (3). . . . . . . . ... L 69
8.4 Encuesta usuariovisitante (4). . . . . . . .. .. 69
8.5 Resultados de la tarea 3 del formulario empleado. . . . . .. .. ... ... 70
8.6 Pregunta sobre la ayuda recibida del usuario. . . . . . ... ... ... ... 70
8.7 Pregunta de respuesta multiple para el empleado. . . . . .. ... ... .. 71
8.8 Indicaciones contextuales de los botones de la barra de navegacién. . . . . 71
8.9 Control de ‘quitar” elemento. . . ... ... ... ... ... .. ..... 72
8.10 Alerta de error al guardar cambios en un formulario. . . . ... ... ... 72
8.11 Alerta de error al iniciar sesién con usuario no registrado. . . . . . . . . .. 73
8.12 Alerta de error al iniciar sesién con contrasefia incorrecta. . . . . . . . ... 73



CAPITULO 1
Introduccién

Las galerfas ofrecen un espacio donde disfrutar y apreciar el arte. Donde se puede
no s6lo contemplar, si no también aprender. Un espacio fisico al que acudir y visualizar
los resultados de las mentes mds audaces, ingeniosas y creativas. Un lugar al que si uno
no se presenta, apenas se enteraria de las intrigantes producciones visuales que puede
contener. Si s6lo hubiera una plataforma donde llegar a mas rincones del mundo sin tener
que mover dichas creaciones. Pues es aqui donde se presenta una plataforma, donde no
s6lo ofrece una experiencia digital para el "visitante’, si no una herramienta para que la
propia galeria pueda gestionar sus contenidos y que tenga un efecto inmediato sobre la
misma.

Esta herramienta da el control total a la galerfa sobre qué exponer a sus visitantes, y
éstos, no solo la posibilidad de aprender y contemplar las obras, si no que también son
capaces de ‘guardar’ en su espacio personal de la galeria aquellas que sean sus preferidas.
Herramienta creada teniendo en mente el gran empuje e influencia de las redes sociales
sobre la manera de interactuar con las aplicaciones y la accesibilidad que éstas ofrecen.

Por lo tanto, este documento contempla la creacién de una plataforma web para tras-
ladar el trabajo de una galeria de arte al mundo digital. Para conseguir el desarrollo de
este proyecto ha sido necesario apoyarse en los conocimientos y aprendizajes recibidos
del propio grado, que va desde la planificacién del trabajo, pasando por crear un disefio
centrado en el usuario hasta llegar a la parte mas técnica como puede ser el desarrollo y la
integracion de los distintos componentes (web, base de datos, servidor, comunicaciones,
etc).

1.1 Motivacién

La decisién de construir una herramienta a través de una plataforma web viene dada
por la flexibilidad que aporta este tipo de aplicacion. Es decir, la web es compatible con
multiples tipos de dispositivos y de sistemas operativos, ademds de que el acceso a la
misma no obliga a pasar previamente por una tienda o mercado de “apps’, y por tanto
adaptarla segtin sus requisitos.

Adicionalmente, los usuarios finales pueden recibir actualizaciones y mejoras sin que
éstos tengan que solicitarlo, pues nada més acceder al servicio ya cargan la tiltima version
que ofrece el servidor.

Finalmente, una caracteristica a favor de crear la applicaciéon como una plataforma
web es su facilidad de prototopado y experimentacion, permitiendo avanzar con mayor
rapidez en el desarrollo de la misma.
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1.2 Objetivos

El objetivo a nivel conceptual consiste en el desarrollo de una herramienta Web para
una modesta galeria de arte. Se tendran en cuenta dos tipos de usuarios, los visitantes
y los empleados de la galeria, los cuales se encargardn de gestionar los contenidos de la
web a través de la interfaz proporcionada. En cambio, los visitantes podrdn visualizar
obras a través de una experiencia digital y ademds podran registrarse a través de la web
para guardar aquellas obras que mds les guste.

Asi, el resultado deberia dar soporte a las siguientes acciones:

= La aplicacién debe permitir visualizar correctamente tanto obras como exposiciones
= La aplicacion debe permitir el registro de visitantes

= La aplicacién debe permitir tanto marcar como desmarcar una obra como favorita
segun las preferencias de usuario visitante

» La aplicacion debe permitir al visitante filtrar sus obras preferidas segin las opcio-
nes que se le ofrece

» La aplicacion debe permitir la gestion de obras digitales
» La aplicacion debe permitir la gestion de exposiciones

» La aplicacién debe mostrar un acceso rapido a los elementos manejados por el em-
pleado

Respecto al proyecto y en referencia al grado cursado, el objetivo trata de desarrollar
una aplicaciéon web con las tecnologias existentes y previamente utilizadas en el curso
académico. Algunas de las materias con las que se maneja en este trabajo serian: el desa-
rrollo web, bases de datos, desarrollo centrado en el usuario y integracién de aplicaciones.

1.3 Estructura del documento

Para obtener una nocién de en qué consiste este proyecto, a continuacién se presentan
una serie de capitulos o secciones junto a una breve descripcién de lo que se realiza en
cada una de ellas.

1. Estado del arte: aqui se realiza una revisién de aplicaciones o sistemas existentes
similares a la propuesta, sacando el valor de la misma.

2. Metodologia: donde se explica acerca de la metodologia incremental junto con los
sprints planteados.

3. Analisis y Especificcion de Requisitos: aqui se extraen y explican los requisitos que
debe soportar la aplicaciéon, ademds de incluir los casos de uso y el diagrama de
clases, que determinan la funcionalidad y elementos de la "app’.

4. Disefo: tanto de la interfaz a través del prototipado, como del modelo de base de
datos y su configuracion.

5. Desarrollo de la solucién: donde se explica la arquitectura de la aplicacién, su con-
texto tecnolégico y ejemplos de cémo se ha desarrollado.
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6. Producto desarrollado: aqui se presenta la aplicacion de forma visual permitiendo
observar qué resultado se ha obtenido.

7. Validacion: el tipo de validacion que se ha utilizado y cémo se ha llevado a cabo.

8. Conclusiones y trabajo futuro: resumen del trabajo junto a una opinién, ademas se
identifican una serie de mejoras o extensiones que se pordian aplicar.






CAPITULO 2
Estado del arte

Antes de comenzar con cualquier tarea es interesante ver qué servicios similares se
ofrecen a través de Internet, para asi ver los elementos a imitar, a evitar y también el
aporte de valor de la propuesta de este trabajo. Principalmente se pueden dividir en
tres clases: una de dmbito tradicional, la otra con unas caracteristicas mas virtuales y
finalmente de &mbito puramente digital.

2.1 Galeria tradicional

Un ejemplo resultaria ser ‘Galeria Benlliure’, con acividad fisica pero que también
muestra a través de su web las exposiciones que se producirdn o se han producido. Como
se puede observar en las figuras 2.1y 2.2, 1a web no parece ofrecer una experiencia digital
suficiente, pues muestra imagenes de las obras con poco cuidado, ademds de ser escasas
en cuanto a nimero de obras. Otro elemento que se observa es que enseguida tratan de
advertirte de que acudas al espacio fisico para no perder detalle de su arte.

.xj leriaBenlliure

EXPOSICIONES ANTERIORES

A ey, W
5]*’. "i’f’ .\’J‘ LA

Nueva Figuracién Obra sobre papel
27 de Abril, 2022 - 26 de 13 de diciembre, 2022 - 29 de

3 Ty
X e
¥ r&
. ‘
‘

Figura 2.1: Ejemplo de galeria tradicional.
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[ o eoaBentiiure

@ Tasacién
(@ Restauracién

© 2021. Galeria Benlliure.
C/Cirilo Amorés 47

/ E i 46004 Valencia(Esparia)
= = = o Tel. 963 5230 84

Y email: arte@galeriabenlliure.com
Horario Comercial

De Lunes a Viernes: De 10:00 a 14:00 y de 17:00 a 20:30
Sébados: Previa cita

Figura 2.2: Ejemplo de galerfa tradicional (2).

Con estas razones se puede llegar a entender que esta aplicacién web no est4 a la al-
tura del usuario y sus necesidades, el cual ya estd acostumbrado a acceder a sus servicios
desde donde quiera y cuando quiera, teniendo al alcance de la mano una variedad de
posibilidades.

2.2 Galeria Virtual

Por otro lado, como galerfa virtual se encuentra ‘Gozar Magazine’, que trata de llevar
la experiencia fisica de un visitante a una virtual, mostrando un espacio casi tridimensio-
nal junto con las obras a exponer. La propuesta de esta revista, aunque original, no ofrece
al espectador un rendimiento y control suficientes como para que el mismo sienta la ne-
cesidad de volver a la web. Esto es debido a los controles poco intuitivos y a la manera
limitada de observar las imédgenes de las obras.

PORTADA | MAGAZINE v | COMUNIDAD  CONTACTO

ARTE DIGITAL ARTE DIGITAL

Galerias virtuales de arte online| Exposicién virtual ...

+ Elarte ha sido una de las

ultimas industrias creativas en dar El estudio de disefio web

el salto al mundo digital, y cada RAZGO.NET especialistas en el RAZGO.NET
vez hay mas gente que visita desarrollo de galerias virtuales ha

galerias de arte online... contribuido al movimiento Black

Lives Matter mediante el disefio
de la exposicion virutal
Iluminacion, EL

Figura 2.3: Ejemplo de galeria con experiencias virtuales.
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= Qwawzem-20m N <D

Figura 2.4: Ejemplo de galeria con experiencias virtuales (2).

2.3 Galeria Digital

Finalmente, esta tiltima galeria ofrece la posibilidad de explorar las exposiciones y ver
las obras que contienen de una manera mds estdndar y comoda respecto a las anteriores,
cuidando un poco mds la manera de mostrar las obras. Este tipo de galerias funcionan
tnicamente a modo de expositor, llegando a tener un fin comercial en algunos casos, pero
que no presenta ninguna funcionalidad extra al usuario o potencial cliente.

@ARTE INICIO  ARTEVIVO  EXPOSICION  ARTISTAS  (QUIERESEXPONERAQUI? ~ BLOG  CONTACTO

¢ Quieres
comprar A

:Riicrac 1in acnarin Aanda nracantar +11 trahain? BN Al oc |2 racniiacta

Figura 2.5: Ejemplo de galeria digital.
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INICIO ARTEVIVO EXPOSICION ARTISTAS ¢QUIERES EXPONER AQUI? BLOG CONTACTO

oecio Minimo
uecio Maximo
Tipo de obra v
Encontrado El Reencuentro Extasis Estilo v
Sergio Romero Sergio Romero Sergio Romero
1500.00 € 1500.00 € 1500.00 € Técnica v

OBRAS RECIENTES

MUERTE

2500.00 €
RESURRECION
1020
Pasion Brotando El Tiempo Vuelve W(é 4 ooc
Sergio Romero Sergio Romero Sergio Romero
1500.00 € 1500.00 € 1500.00 € -
m EVASION
L) S

Figura 2.6: Ejemplo de galeria digital (2).

2.4 Galeria propuesta

Sin embargo, la aplicacién propuesta y como se ha mencionado anteriormente per-
mite a los visitantes no sélo visualizar las obras sino que también interactuar con ellas
teniendo la posibilidad de guardarlas como favoritas para asi contemplarlas posterior-
mente. Ademds la web contiene un portal de empleados que les permite, tras iniciar
sesion, gestionar los contenidos de la propia galeria digital y sin necesidad de poseer co-
nocimientos de desarrollo web. A resumidas cuentas, la aplicacién se centra en el usuario.

Mas adelante, en el capitulo 7 se mostraran ejemplos en forma de captura que dan a
entender el funcionamiento de la solucién propuesta y los aspectos clave comentados.



CAPITULO 3
Metodologia

En el planteamiento del proyecto se ha utilizado una metodologfa incremental [1],
donde se identifica una parte de la funcionalidad, se desarrolla y se validan los resulta-
dos en cada incremento. Salvo una mejora no contemplada previamente o algtin error
encontrado posteriormente, no se modifica el trabajo realizado en cada incremento.

Incremento4 |

- Entrega del 4°
Andlisis |=—— Diseio —=—— Cddigo —  Prueba

incremento

Funcionalidad

” Entrega del 3°
Andlisis = Disefio = Codigo —  Prueba

Incremento3 J
incremento

< > 4 <A > 4
Incremento 2 ‘

- 5 Entrega del 2°
1 Andlisis = Disefio — Cddigo -—  Prueba

incremento

o 2 Entrega del 1°
Andlisis =  Disefio —  Cddigo -——  Prueba

Incremento1 J X .
incremento

Tiempo

Figura 3.1: Esquema del modelo incremental.

En el caso de las funcionalidades, éstas se han determinado siguiendo el diagrama
de casos de uso junto a los requisitos. Y gracias a esta metodologia es posible validar la
funcionalidad sin necesidad de esperar a que el sistema quede terminado.

Un ejemplo de ello seria el incremento a la hora de crear y poner en marcha la base
de datos (BBDD), en este caso relacional. Para ello habria que basarse en el diagrama de
clases y los casos de uso, incrementos anteriores, para determinar aquellas relaciones y
datos de las clases y objetos a persistir. Mds adelante se crearia el c6digo SQL que cons-
truiria la base de datos junto con sus tablas, relaciones y restricciones, todo ello dentro de
un mismo servidor. Finalmente se validaria la creacion de la BBDD con pruebas y datos
realistas para comprobar que las consultas y actualizaciones en la misma son correctas.

Con este incremento finalizado, se puede avanzar con otro creando por ejemplo una
primera vista web que consulta en la base de datos las obras catalogadas y mostrarlas
al usuario, para que éste sepa qué contenido presenta la galerfa. Este nuevo incremento
también se apoyaria en otros como son el de la especificacién de requisitos, los casos de
uso y el prototipado de la interfaz de ususario.

Comentar que en posteriores incrementos no serd necesario cambiar el estado de la
base de datos para adaptarse a nuevas funcionalidades o casos de uso, puesto que en su
respectivo incremento ya se habra tenido en cuenta a qué funcionalidades y requisitos va
a satisfacer.

Por tanto, los incrementos realizados con una vista general serfan:

9
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Metodologia

. Caso de estudio y especificaciém de requisitos: donde se determina a nivel historia

de usuario qué debe permitir la aplicacién hacer al usuario.

. Casos de uso: aqui se contemplan los escenarios y acciones de los usuarios.

. Diagrama de clases: donde se identifican los objetos con los que el sistema y el

usuario manejaran e interactuaran.

. Disefio y prototipado de las interfaces de usuario: donde se trata de identificar

aquellos elementos visuales mds apropiados para los distintos usuarios de la apli-
cacion.

. Disefio de la Base de de Datos: aqui se determina aquella informacién que el sistema

deberd persistir y para ello se muestran las caracteristicas de la base de datos y
también de los objetos a guardar, como tablas de objetos y las relaciones entre éstos.

. Desarrollo e implementacién de la solucién: aqui se crea el c6digo necesario para

soportar los casos de uso o ecenarios determinados previamente de forma secuen-
cial, ademads de la creacién de las interfaces de usuario, y con pruebas de validacién
para cada uno de esos procesos.

. Validacién y calidad: donde se conforma y ejecuta la validacién por medio de prue-

bas, cuestionarios y comentarios acerca de el uso de la aplicacién para asi determi-
nar la calidad de la misma.



CAPITULO 4
Analisis y Especificciéon de
Requisitos

4.1 Requisitos iniciales

Para extraer los requisitos de la aplicacion web es necesario leer el caso de estudio
que se encuentra en el apéndice B. Tras ello se han determinado una serie de requisitos
para los distintos usuarios de la plataforma.

En cuanto a los empleados artisticos de la galeria, que gestionaran sus contenidos
pudiendo hacer las siguientes acciones:

= El sistema debe permitir catalogar una exposicion (o varias): indicando toda la in-
formacién necesaria junto con las obras catalogadas que incluird .

= El sistema debe permitir catalogar una obra (o varias).

» El sistema debe permitir modificar una exposicién u obra: editando alguna de sus
propiedades u obras.

= Elsistema debe permitir catalogar y descatalogar obras y exposiciones: seleccionan-
do el elemento y confirmando la accién deseada.

» El sistema debe permitir recuperar elementos descatalogados.

Los empleados administrativos gestionarén la plantilla de la galerfa pudiendo reali-
zar las siguientes acciones:

= El sistema debe permitir dar de alta a un nuevo empleado (de administracién o de
artes).

= El sistema debe permitir dar de baja a un empleado ya existente.

= El sistema debe permitir editar informacién de un empleado (nombre, telf, n° cuen-
ta, salario...).

Y finalmente el usuario visitante podra realizar las siguientes acciones:

» El sistema debe permitir la correcta visualizacién de las obras y exposiciones.
» El sistema debe permitir registrar o iniciar la sesién de un usuario.

= El sistema debe permitir asignar o desmarcar una o varias obras como favoritas.

11
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= El sistema debe permitir visualizar las obras favoritas.

» El sistema debe permitir filtrar la busqueda de sus obras favoritas.

4.2 Casos de Uso

catalogar exposicion) <= == === -— Exposicion no
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1 incluye

ADMINISTRACION S~
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- empleado

editar empleado)-~ ’incluye

Figura 4.1: Diagrama de casos de uso.

Empezando con el usuario empleado artistico y como se ve en la figura 4.1 podra
catalogar una exposicion en el caso de que la exposiciéon no se haya creado anteriormente,
lo que requiere al sistema de su consulta en BBDD. Para ello deberd indicar y completar
todos los campos de informacion de una exposicion.

Adicionalmente, como una exposicién debe contener al menos una obra, el empleado
deberé catalogar una de ellas también completando sus campos de informacién corres-
pondientes. De nuevo, la obra creada no debe estar duplicada segtin su cédigo identifi-
cador, por lo que el sistema tendrad que consultarlo en la BBDD. Anotar que el empleado
puede en cualquier momento catalogar una obra, pero siempre indicando la exposiciéon
a la que pertenece, para que su publicacién sea correcta.

En el caso de que el usuario no esté conforme con el estado actual de una obra o
exposiciéon podra en cualquier instante editar la informacién del elemento. En cualquiera
de los dos casos, el usuario deberd modificar la informacién deseada y el sistema guardar
los cambios en caso de que no hayan cédigos identificadores repetidos.

También, por los motivos que considere el empleado, éste podrd descatalogar una
obra o exposicién. En el primer caso, la obra simplemente no serd mostrada al usuario
visitante en su correspondiente exposiciéon. Sin embargo, en el caso de descatalogar una
exposicién, ni ésta ni sus correspondientes obras serdn mostradas a los visitantes. Por lo
que el sistema deberd encontrar aquellos contenidos a descatalogar y marcarlos corres-
pondientemente.
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Pero si el empleado se arrepiente, siempre podra recuperar las obras o exposiciones
descatalogadas. Por lo que el sistema deberd encontrar y mostrar aquellos contenidos
descatalogados y tras indicar el usuario el contenido a recuperar, volver a mostrarlo al
usuario como elementos catalogados.

En referencia al empleado administrativo, éste podrd realizar acciones similares al
artistico pero con sus correspondientes contenidos. Un escenario es cuando el usuario
quiere dar de alta a un nuevo empleado, sea administrativo también o artistico. Para ello
deberd incluir todos los datos necesarios y se podré crear el nuevo empleado en caso de
que el nombre de usuario no coincida con el de algtin otro, por lo que el sistema debera
realizar la busqueda y comprobacién correspondiente.

A su vez, este tipo de empleado podré dar de baja a cualquier otro indicindoselo al
sistema, el cual realizard una biasqueda del mismo y lo eliminar4.

Y por dltimo, un administrador podré editar en cualquier momento cualquier tipo de
informacion de los empleados, guardando los cambios el sistema en el caso de que no se
repitan los nombres de ususario. En este caso el sistema deberd previamente consultar y
mostrar todos los empleados registrados en el mismo.

Acabando con los usuarios, el visitante podrd visualizar los contenidos de la web una
vez el sistema se los presente, por lo que debera consultar toda la informacién correspon-
diente en BBDD.

En el caso de que el visitante quiera guardarse obras como favoritas, debera prime-
ramente registrarse en el sistema indicando su nombre de usuario y su contrasefia. El
sistema guardara la informacién en caso de que el nombre de usuario no se haya guar-
dado anteriormente.

Mas adelante, para que el usuario pueda acceder a sus obras favoritas, éste debera
iniciar sesién con sus credenciales, las cuales el sistema deberd comprobar realizando una
btisqueda. En el caso de que coincidan las credenciales con las de un usuario registrado,
el sistema iniciard la sesion del usuario y le mostrard sus obras preferidas.

Otro escenario que contempla este usuario es el de poder filtrar la btisqueda o visuali-
zacion de sus obras favoritas segtin las opciones ofrecidas. En este caso el sistema debera
consultar y filtrar los resultados segtn las opciones de filtro indicadas, y asi mostrarselas
al visitante.

El altimo escenario del visitante resultaria ser el de poder marcar o desmarcar una o
varias obras como favoritas. El sistema debera persistir los cambios solicitados y poste-
riormente mostrarselos con alguna indicacién al usuario.

A continuacién se presentan una serie de escenarios los cuales contienen los casos
de uso ya comentados y que reflejan de manera ejemplificadora las acciones que pueden
realizar los usuarios.

4.2.1. Escenario 1: El empleado confecciona una exposicién

Paco, el humilde trabajador de la galeria digital ha de preparar una nueva exposicién,
que trata de aquellas cosas que hacen sentirse a gusto a las personas cuando estan de viaje
de vacaciones y que se representa a través de fotografias de lugares u elementos que
evocan esas buenas sensaciones y recuerdos a las personas. Por lo tanto, Paco iniciara su
sesion como empleado y se dirigird a la seccién de creaciones donde se encuentran las
exposiciones ya publicadas. En esa pagina se le dard la opcion de crear una exposiciéon y
donde debera indicar las caracteristicas de la exposicién, como por ejemplo de tematica
vacacional o con una breve descripcién como la que se ha comentado anteriormente,
y también debera crear por tanto las obras de la exposiciéon, que corresponderdn a las
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fotografias, e indicar también sus propiedades. Por tanto, el empleado catalogara tanto
una exposicién como una o varias obras.

4.2.2. Escenario 2: El empleado confecciona una obra

A Paco le han asignado la tarea de gestionar el contenido de la exposicién "Lo mejor
de 2023’, por lo que ya existen obras dignas de aparecer en esta exposicion y otras que
llegaran a lo largo del afio, lo que ocurre justamente con la nueva obra del autor contem-
poraneo Don Alfredo: 'Lagrimas de amor’, que hace referencia a la cultura del esfuerzo y
al entendimiento de uno mismo como herramientas para el desarrollo personal, segtn la
opinién de los expertos. Claramente la galeria digital no se quiere perder la oportunidad
de mostrar esta gran obra en su exposicion anual y por tanto Paco deberd catalogar dicha
obra con sus correspondientes detalles, todo ello siguiendo las mismas acciones que con
la exposicién pero en la seccién de obras.

4.2.3. Escenario 3: El empleado descataloga una obra

Paco sigue trabajando en 'Lo mejor de 2023’, cuando se da cuenta, navegando por
internet y curioseando sobre los procesos creativos de las obras de grandes autores con-
temporaneos, que una de ellas es muy similar, sino idéntica, a una de las que contiene la
exposicion. Por lo que decide contactar con el autor y comunicarle lo sucedido. Tras una
exaustiva revision, Paco confirma lo dltimo que queria oir: ha habido un caso de plagio
de obras. Por tanto, con rapidez se dirige a la seccién de creaciones y donde se encuentran
las obras selecciona la opcién de descatalogar obra para hacer justicia y asi no engafiar al
espectador final.

4.2.4. Escenario 4: El empleado edita una obra

Como se ha comentado antes, "Lo mejor de 2023” atin no esta acabada, pues apenas ha
comenzado el afio y queda mucho todavia por hacer. De nuevo, nos encontramos a Paco,
que acaba de recuperarse de un resfriado e intuye que se le viene el trabajo encima. Efec-
tivamente, se pone manos a la obra y comienza a revisar lo poco que pudo adelantar en
los dias que se encontraba mal para poder asi retomar lo que dejé. Entonces se da cuenta
de un despiste que tuvo al colocar la fecha en la obra ‘Lagrimas de amor’, donde indicé
que la obra habia sido creada en el afio anterior, algo que suele ocurrir en éstas fechas
tempranas del afio pero que ha de corregirse. Por ello, Paco, una vez encontrada dicha
obra, selecciona la opcién de editar obra y corrige su error indicando la fecha correcta y
guardando los cambios en el sistema.

4.2.5. Escenario 5: El administrador gestiona una sustitucién de empleados

Ahora se encuentra Maria del Carmen con la tarea de dar de alta a un empleado y
por lo tanto dar de baja a otro. Tras haber cumplido y excedido con su trabajo, Paco de-
cide jubilarse para dedicarse a otros proyectos de vida, sin dejar de lado todo aquello
que ha aprendido en la galerfa. Ahora, Carmen deberd, una vez encontrado a Paco como
empleado artistico en la seccién de personal en la web, seleccionar la opcién de eliminar
empleado, efectudndose por lo tanto la baja. Por otro lado se encuentra Pablo, un entu-
siasta del arte y gran seguidor de la Galeria digital, que ha decidido presentarse a trabajar
como empleado artistico en la misma. Tras una entrevista, la cual ha ido muy bien, Car-
men deberd solicitar la informacion necesaria para poder rellenar el alta de Pablo como
nuevo empleado de la galeria. Una vez obtenida, tendrd que seleccionar la opcién de
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crear empleado de la secciéon de personal e indicarla en los campos correspondientes.
Cuando Carmen guarde los cambios, el alta se habré efectuado.

4.2.6. Escenario 6: El visitante decide registrase en la web

Un tiempo atrés, Pablo, que apenas conocia el mundo del arte, se encontraba investi-
gando acerca de galerias a las que podia asistir o acceder para aprender mds del mundi-
llo. Una de las webs con las que se top6 es ‘Galeria digital” y, tras un rato husmeando sus
contenidos, decidi6 registrarse en la web ya que le habia gustado lo que vié. Para ello,
debi6 acceder a la pestaiia ‘Mi espacio’ y tras mostrarse dos opciones segtn el usuario
(empleado o visitante) indicar que es visitante y seleccionar la opcién de registrase. En
ese momento Pablo rellenaria el nombre de usuario y la contrasefia con la que utilizaria
en la web.

4.2.7. Escenario 6: El visitante reordena su espacio

A Pablo, de vez en cuando, le gusta volver a visitar sus obras favoritas de la galeria
en su espacio, pero como ya hacia tiempo que no volvia a esta seccién de la web, decidié
echarle un vistazo. Mientras filtraba las obras segtin las opciones que se le ofrecia, vié
que una obra ya no resonaba tanto con él mismo, por lo que decidié desmarcarla como
favorita seleccionando el botén correspondiente. Més tarde, Pablo se encontraba mero-
deando por la seccién de exposiciones de la web, donde encontré una que le interesé
tanto que marco todas las obras que contenfa como favoritas seleccionando para cada
una de las obras el botén correspondiente. Este escenario contempla los casos de uso de
‘gustar obra’ y 'no gustar obra’.

4.3 Diagrama de clases
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En la figura 4.2 se presenta el diagrama de clases que dan soporte a los requisitos y
que, a través del lenguaje UML [2], se puede describir el sistema. Este lenguaje permi-
te representar la funcionalidad del sistema y la interactividad entre los elementos de la
misma haciendo uso de clases y sus relaciones.

Como se puede observar en la imagen anterior son necesarias las clases de empleado,
mas concretamente de arte, obra y exposicion para poder completar todos los requeri-
mientos que permiten todas las acciones de este tipo de usuario. Ademads, debido a la
restriccion que se encuentra también en la figura anterior, la clase obra se relaciona con la
clase exposicion. Finalmente las acciones que ejecuta el empleado artistico sobre las obras
0 exposiciones se determinan como clases asociacion, porque contienen informacién de
ambas clases para formar una propia.

En cuanto al empleado administrativo, éste se encarga de manejar el personal de la
galeria, por lo que las clases necesarias que dan soporte a sus acciones definidas en los
requisitos son el empleado artistico y el empleado de administraciéon. Debido a los re-
quisitos especificados anteriormente, no es necesario establecer nuevas relaciones o crear
nuevas clases para que este usuario pueda efectuar correctamente sus acciones.

Finalmente se encuentra el usuario visitante y para que pueda realizar sus acciones
son necesarias las clases visitante, obra y exposicién. Asi, este usuario es capaz de visua-
lizar los contenidos de las obras y como también indica la relacién ‘gusta’, podra indicar
como favorita la obra deseada.



CAPITULO 5

Diseno

En este capitulo, debido a que no se ha seguido una metodologia estrictamente de
disefio centrado en el usuario, no serd posible ver con todo lujo de detalle los procesos
maés técnicos de esta rama del conocimiento. Sin embargo si se utilizan algunos conceptos
aprendidos de esta materia. Adicionalmente también se trata de explicar el disefio del
modelo de la base de datos que servird de informacién al sistema y que permitira la
correcta interaccion y uso del sistema por parte del usuario objetivo. Cabe comentar que
el prototipado de las interfaces permite adaptar su vista a la de una versién mévil, como
se verd en el capitulo 7.

5.1 Modelo de la BBDD

ACTUALIZAR LA IMAGEN
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Figura 5.1: Modelo de la base de datos.

La base de datos utilizada en la aplicacién es de tipo relacional e implementada en
SQL. Sin embargo, antes de comenzar a construirla hay que plantearse a qué funcionali-
dad servird como también que informacién es clave que persista.

Por lo tanto, el modelo de la BBDD se ha apoyado del caso de estudio y del diagra-
ma de clases para poder determinar los datos concretos a guardar y también todas las
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relaciones que se dan entre las clases y asi guardar nueva informacién generada de estas
relaciones, potencialmente ttiles para el funcionamiento de la aplicacién.

En el caso del usuario visitante, sobre éste slamente es necesario guardar su nombre
de usuario y contrasefia, una vez registrado. No es necesario ningtn dato més pues los
casos de uso ya se completarian con esta informacién.

Por otro lado, se encuentran las obras y exposiciones, de las cuales, éstas tltimas
contienen a las primeras, por ello se guarda la relacién "Tiene’ en BBDD. En cuanto a los
datos propios de obras y exposiciones, se trata de informacién sobre las propiedades o
caracteristicas de las mismas.

Comentar que en el caso de uso ‘gustar obra’ es necesario guardar esta relacion de
obra y visitante para que posteriormente el sistema pueda mostrar las obras de un visi-
tante marcadas como favoritas, de ahi la tabla ‘Gusta’.

Acabando con el usuario empleado, éste puede tener la funciéon de entre dos roles
distintos: administracion y arte. S6lamete se ha incluido una tabla correspondiente con
el objeto ‘empleado” debido a que con el campo ‘rol” de la tabla "TEmpleado’ ya se pueden
acometer los casos de uso de ambos roles. En cuanto al administrador, como éste maneja
Unica y exclusivamente empleados, s6lo serd necesario persistir en base de datos este
objeto.

Finalmente se encuentra el empleado artistico, el cual realizard como casos de uso
catalogar o descatalogar una obra o exposicion. Aqui es interesante guardar las relaciones
entre el empleado y estos objetos pues es necesario para satisfacer los requisitos en los
cuales el empleado descataloga una obra o exposicién y también cuando se le permite
recuperar una obra o exposicion descatalogada. Como se puede observar en las tablas de
‘catdlogo” de la figura 5.1, se le afiade un campo "fecha’ que ser4 ttil para el sistema que
le servird para mostrarle al usuario de forma ordenada los contenidos de la galeria.

5.2 Bocetos de las interfaces

Aunque no se ha hecho una investigacién profunda de los usuarios de la plataforma,
si es posible deducir algunos aspectos de los usuarios después de analizar los requisitos
funcionales de los mismos.

En cuanto al visitante, su perfil se conformaria de la siguiente manera: es un suario
‘general” que estarfa centrado en un publico objetivo més joven, que serdn los futuros
y principales usuarios de la app. Sin embargo, las obras pueden ser de tipologia muy
variada, esto es porque cualquier persona a través de la subjetividad puede disfrutar del
arte y asi contentar al mayor ntimero de personas.

Por ello se ha querido construir una interfaz cercana y que resuene con las redes so-
ciales mds populares de la actualidad. Para este caso serd necesario incluir elementos
familiares a este tipo de plataformas. Es decir, se busca un perfil tecnolégico y digital
para contentar a los usuarios jovenes pero de contenido diverso para no dejar de lado al
resto del publico.

Comprendiendo las tareas y funcién de los empleados, se puede extraer el siguiente
perfil: es un usuario general y serio, pues se trata de un puesto de trabajo y con respon-
sabilidad. El perfil por tanto no es tan joven por lo que también puede implicar un uso
ocasional de Internet como las redes sociales.

Por ello se busca claridad y conocimiento de la informacién que se estd manejando,
dando la posibilidad de mantener actualizado al usuario en el momento que desee, pues
es su herramienta de trabajo.
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A continuacién se presentan las interfaces que dan soporte a los escenarios en los
cuales los usuarios podran interactuar con la aplicacion web.

Comenzando con la interfaz que repesenta la primera vista de la aplicaciéon y que co-
rresponde con la pagina inicial (5.2), se observa cémo se le muestran las obras al usuario
y asi tener una primera idea del contenido que puede esperar de la galeria, como también
las distintas acciones que puede realizar para navegar por la aplicacion.

Inicio Opt1 Opt2 OptN

Figura 5.2: Prototipo de la pagina inicial.

5.2.1. Vista usuario visitante

Para seguir comentando las interfaces seria mejor centrarse en algtin usuario para vi-
sualizar correctamente las acciones que puede realizar y cémo las puede ejecutar. Por lo
que ahora el usuario objetivo serd el visitante, el cual una de las primeras acciones que
se le muestra en la barra superior de navegacion seria la de expolorar las exposiciones
con sus respectivas obras. Una vez dirigido a la pagina de exposiciones, el usuario puede
contemplar una vista como la que muestra la imagen 5.3, donde puede ver una previ-
sualizacién de las mismas junto con algunos detalles que le pueden causar interés para
decidir si ver la exposicién o no.
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Disefio

Inicio Exposiciones Opt2 OptN

Titulo

Detalles

Titulo

Detalles

Titulo

Detalles

Titulo

Figura 5.3: Prototipo de la pagina de exposiciones.
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En el caso de que el visitante quiera visualizar los contenidos de una de ellas, se
le mostrard una interfaz basada en la figura 5.4. Asi como sucede con las exposiciones,
el usuario podré ver las obras junto con sus detalles, asi como poder indicar una obra
como favorita. Adicionalmente, si el usuario desea ver la obra con detalle, podrd hacerlo
seleccionandola y verla a pantalla completa.

Inicio Exposiciones Opt2 OptN

Titulo

Detalles

Detalle1
Detalle1

DetalleN

Obras

Titulo v
Detalles

Ver
Titulo v

Figura 5.4: Prototipo de la vista de una exposicion.

Por otro lado, aunque no aparezca en la especificacion de requisitos, el usuario tendra
una vista con informacion acerca de la galeria, como muestra la figura 5.5. Accediendo a
la misma a través de la barra superior de navegacién ya comentada.
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Inicio Opt1 Sobre nosotros OptN

Trabajo

Valores

Ubicacion

Figura 5.5: Prototipo de la vista de informacién.

Continuando con los requisitos del usuario visitante, para que éste pueda ver las
obras que ha marcado como favoritas en su espacio personal, antes deberd iniciar se-
sion como se puede observar en la figura 5.6 o en su defecto registrarse con una vista
similar a la de inicio de sesién pero indicando al usuario que se esta registrando.
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Inicio Opt1 Opt2 Login

Visitante

Empleado

Figura 5.6: Prototipo de la vista del login.

Por ultimo, una vez completado el inicio de sesién, ahora el usuario serd capaz de
visualizar las obras que ha indicado como preferidas (figura 5.7). Ademas se le mostra-
ra la opcion de desmarcar la decisiéon de obra favorita. Una mejora incorporada para la
experiencia de usuario del visitante es la posibilidad de visualizar el contenido de ma-
nera continua o en forma de ‘parrila’, para asi ver de un vistazo las obras (figura 5.8).
Adicionalmente, el usuario podraé filtrar las obras segin las opciones que se le ofrezcan,
permitendole concretar en una serie de obras determinadas.
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Inicio Opt1 OptN Logout

Obras favoritas

Cuadricula Continuo
v v v
v v v
v v v

Figura 5.7: Prototipo de la vista del espacio del visitante.
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Inicio Opt1 OptN Logout

Obras favoritas

Cuadricula Continuo

Figura 5.8: Prototipo, vista continua de las obras.

5.2.2. Vista usuario empleado

En primera instancia, comentar que el usuario en este caso deberd acceder a su seccion
en la aplicacion a través del inicio de sesion (figura 5.6), por lo que se encontrard con una
interfaz y experiencia practicamente idéntica al usuario visitante.

Una vez autenticado, el usuario recibird una primera vista (figura 5.9) que consite en
un ‘dashboard’ con informacién del propio usuario, una estadistica de su rendimiento de
trabajo respecto al mes anterior y un conjunto de elementos recientes el cual el usuario
ha manejado.
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Inicio Personal Logout

Administracion

Informacion propia

Recientes

Empleado1 Eliminar Ver Editar
Empleado2 Eliminar Ver Editar
Empleado3 Eliminar Ver Editar

Figura 5.9: Prototipo, dashboard del empleado.

Como se puede observar en esta primera vista, la barra superior de navegaciéon ha
cambiado para adaptarse a las nuevas vistas o acciones que puede realizar el usuario.
Ahi encontraré la posibilidad de cerrar la sesién y también un acceso directo a la vis-
ta de edicion de los elementos con los que el empleado trabajara. En caso del empleado
administrativo, éste verd un conjunto de empleados, y para el empleado artistico las crea-
ciones, sean obras o exposiciones.
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Inicio Logout
Personal +
Arte Administracién
Empleado1 Eliminar Ver Editar
Empleado?2 Eliminar Ver Editar
Empleado3 Eliminar Ver Editar
Empleado4 Eliminar Ver Editar
EmpleadoN Eliminar Ver Editar

Figura 5.10: Prototipo, vista del personal a través de la web.

Continuando con la vista de edicién del administrativo, que se corresponde con el
nombre "Personal", se puede observar un conjunto de empleados en forma de lista (figura
5.10). A su vez, para cada empleado de esa lista el usuario podra editar, ver en detalle y
eliminar. En caso de afiadir un nuevo empleado, el usuario lo podré realizar a través del
acceso directo en la zona superior derecha. Por tltimo, en la zona superior de la seccién
de personal el usuario tiene la posibilidad de cambiar la vista entre empleados artisticos
y empleados administrativos.

Finalmente, siguiendo con el caso del empleado artistico, éste tendra una serie de di-
ndmicas similares al empleado administrativo. Sin embargo los contenidos que manejara
seran distintos. Su vista de edicién ahora se corresponde con ‘Creaciones’, que muestra
una lista de elementos divididos entre obras y exposiciones (figura 5.11). Igualmente po-
dré realizar las mismas acciones de edicién, vista de detalles y eliminacién, como también
la posibilidad de crear o recuperar elementos descatalogados.
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Disefio

Inicio Logout

Creaciones +

Exposiciones Obras
Titulo

Eliminar Ver Editar

Titulo

Eliminar Ver Editar

m Titulo

Figura 5.11: Prototipo, vista de las obras creadas.



CAPITULO 6
Desarrollo de |la solucién

6.1 Arquitectura

La arquitectura principal de la aplicacién web gira alrededor de servicios REST, don-
de nos encontramos los siguientes componentes: el navegador que muestra la interfaz
web con la que permite interactuar al usuario con la galeria, el servidor web que satisface
las peticiones del navegador y finalmente la base de datos, que persiste la informacién
necesaria para mantener un correcto estado del sistema.

Client REST API Database

Figura 6.1: Esquema de arquitectura API REST

Por lo tanto, la comunicacién entre el navegador y el servidor web se produce a tra-
vés de una API, y més adelante, la comunicacién entre el servidor y la base de datos se
produce a través de una conexién directa mediante PHP, para asi ejecutar las correspon-
dientes consultas. En ambos extremos de la arquitectura se generan datos compuestos en
formato JSON (ejemplo en figura 6.2).

29
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1

2 "code": 1,

3 "data": [

4 {

5 "cod_o": 3,

6 "titulo": "Obra3",

7 "descripcion": "Prueba",
8 "tipo": "abstracto",

9 "fecha_creacion": "2023-03-28",
10 "autor": "test",

11 "extension": "jpg",

12 "exposicionid": 1,

13 "exposicion": "expol"

14 3

15 ]

16 3

Figura 6.2: Ejemplo de objeto JSON devuleto por el servidor.

6.2 Contexto tecnolégico

El desarrollo de la aplicacién se ha llevado a cabo en dos partes principales: la pri-
mera de ellas consiste en la que permite al usuario interactuar con el sistema, es decir, la
interfaz, y la otra parte es la que el usuario final nunca ve, es decir, todos los procesos que
ocurren ‘detrds’ y que sirven para servir las peticiones del usuario que genera.

A continuacién se presentardn las tecnologias empleadas para este trabajo dividién-
dolas en dos clases: lenguages de programacion y herramientas de desarrollo.

6.2.1. HTML

<nav> <main>

<footer>

Figura 6.3: Ejemplo visual de HTML.

Puesto que se ha construido una aplicaciéon web, es esencial este lenguaje para su
desarrollo. Como se observa en la figura 6.3, este lenguaje se utiliza para otorgar de con-
tenido y estructura a la pagina web. Otra de las razones de utilizar esta tecnologia, ya
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comentada anteriormente, es la compatibilidad entre plataformas y navegadores, per-
mitiento al usario navegar por Internet sin importar el dispositivo o sistema operativo
que esté utilizando. Ademas HTML es complatible con otras tecnologias web como PHP,
JavaScript y CSS, entre otros, que se verdn a continuacion.

6.2.2. CSS

e

DuckDuckGo

Figura 6.4: Ejemplo de utilidad de CSS.

Si bien puede ser suficiente mostrarle directamente al usuario el contenido, no lo seria
en el caso de crear una interfaz centrada en el mismo, como ocurre en esta propuesta. Por
lo tanto, ésta tecnologia permitird presentarle de una manera mas comoda e intuitiva al
usuario la pagina web. Un ejmplo se puede ovservar en la figura 6.4. Otros usos de CSS
que permiten lograr estos objetivos son: la posibilidad de crear una interfaz 'responsive’,
puediendo adaptar la web en funcién del tamafio de la ventana o dispositivo y finalmente
animaciones y transiciones, para otorgar interactividad e interés visual al usuario.

6.2.3. JavaScript

Lenguaje para la interactividad del usuario con la interfaz y que sus acciones tengan
efecto visual y practico. Por ejemplo, este lenguaje se utiliza para: la validacién de formu-
larios cuando el usuario inicia sesién o para la carga dindmica de contenido, como por
ejemplo cuando el empleado crea una nueva obra que aparecerd posteriormente en la lis-
ta de obras catalogadas. Otro de los usos de este lenguaje para la usabilidad de la interfaz
es manejar objetos DOM vy actualizar su contenido o propiedades de manera directa.

Web page . .
(HTML JavaScript, AJAX REST API —_— E—
calls
ﬂ'vents S—
Frontend Technologies Backend Technologies

Figura 6.5: Uso de JavaScript en REST APIL
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Por otro lado, JavaScript se utiliza para realizar peticiones AJAX mediante JQuery a
la APl y asi solicitar la informacion necesaria para mostrarle correctamente al usuario el
contenido adecuado.

6.2.4. PHP

Este lenguaje [3] se utiliza principalmente para el procesamiento de datos en el lado
del servidor, el cual recibe las peticiones del cliente por medio de un API y las procesa
segln sus requerimientos proporciondndo en tltima instancia una respuesta compuesta
por un objeto en formato JSON. En paralelo al procesamiento de datos, es necesario per-
sistir los cambios del estado del sistema en base de datos, por lo que también se utilizara
PHP para realizar las consultas apropiadas y asi cumplir con el funcionamiento l6gico de
la aplicacion.

6.2.5. Intelli]

Para ampliar el contexto tecnolégico, es interesante comentar el uso de herramientas
para el desarrollo de la solucién. Por lo tanto, a continuacién se presentan las utilizadas
en este proyecto.

Esta herramienta se ha empleado principalmente para el desarrollo de cédigo y se tra-
ta de un IDE que puede entender la sintéxis de casi cualquier lenguaje de programacion,
hacer uso de plugins e incluso la ejecucién de programas.

En concreto, de este IDE se ha utilizado el resaltado de cédigo para HTML, JavaScript
y PHP (figura 6.6).

Galeria - expos.html

Galeria = html 4 expos.html L+ A curentFile v | b ¥ G -3 Gt v 20 9 Q >
5 i expos.himi s
g <script type="text/javascript" src="https://code.jquery.con/jquery-3.6.1.min.js"></script> 1xa oAy
L] <script type="text/javascript" src="../js/hammermin.js"></script> g
. <script type="text/javascript" src="../js/expos.js"></script> ¢
£ <script type="text/javascript" src="../js/exposDynamic.js"></script> a
b </head> ¥ g
<body> g
H <div class="main"> °
< <header id="header">
I <div class="left-header">
<a href="./index.html"><img src="../imgs/galerialogo.svg" alt="galeria logo" style="..."></a>
</div>
<div class="right-header">
<a class="space" data-tool-tip="Exposiciones" href="./expos.html"><img src="../imgs/expos.svg" alt="Exposiciones" style="..."></a>
<a class="space" data-tool-tip="Sobre nosotros" href="./about.html"><img sre="../ings/sobreNosotros.svg" alt="Sobre nosotros" style="..."></a>
<a data-tool-tip="Mi espacio” href="javascript:woami()"><img src="../imgs/espacio2.svg" alt="Hi espacio” style="..."></a>
</div>
<div id="menu" class="menu">
<button class="menub" onclick="showMenu()"></button>
</div>
<div id="menu-list" class="menu-list">
<div class="menu-list-item"><a href="./expos.html">Exposiciones</a></div>
2 <div class="menu-list-iten"><a href="./about.html">Sobre nosotros</a></div>
£ <div class="menu-list-iten"><a href="javascript:woami()">Mi espacio</a></div>
g </div>
n </header>
Y <div class="image-wrapper" id="image-wrapper"></div>
H <h1 id="titulo" class="titulo" style="...">Exposiciones</h1>
H <div class="expos" id="listexpos">
“* html > head > script
PGt =TODO @ Problems D Terminal ( Services G Profiler
o 9:69 LF UTF-8 4spaces  feature/sessiongauth

Figura 6.6: Ejemplo de resaltado de c6digo HTML.

Y también se ha hecho uso de la utilidad 'refactor” del IDE para mejorar la legibilidad
del cédigo creado.



6.2 Contexto tecnolégico

33

Galeria ' js  ji' sessionjs = f gestionaSession

5 i session s
T
-
function redireccionDePagina() {
H switch (sesion.rol) {
° window.location.href
" break;
H case "arte":
g window.location.href
z break;
ta case "admin":
window.location. href
break;
+
}
4 usages Seta *
function gestionaSession() : booleal
function redireccionDePagina() {
Jesion = getSession();
a pedirecciondepaging();
é return true;
H } else {
N return false;
}

}

cture

" gestionaSession()
PGt i=TODO @ Problems B Terminal Ses
o

Galeria - session.js

= "../html/myspace.html";

= "../html/creaciones.html";

= "../html/empleado_ad.html";

n {

rvices G Profiler

L+ A CurentFile v b %

~ 8

Gt v A0 9 Q >

54:28 LF UTF-8 4spaces [ feature/session&auth ‘W

Figura 6.7: Uso del refactor para la produccién de cédigo limpio.

6.2.6. Postman

Herramienta para realizar peticiones HTTP y configurarlas segtin su url, método so-
portado y cuerpo del mensaje. Principalmente se ha utilizado este programa para realizar
pruebas de caja negra en el lado del servidor y asi validar el funcionamiento del entorno
‘backend’. En la siguiente imagen se puede ver un ejemplo de peticién a la API la cual
trata de obtener las obras y sus detalles segtin el usuario visitante que las marcé como

favoritas:

i getlikes ~ &

GET v http://localhost:80/galeriaAlias/rest/likes/likes.php?user=paco
Params o Authorization Headers (7) Body Pre-request Script Tests Settings
Query Params

Key Value

user paco

Body Cookies (2) Headers (8) Test Results
Pretty Raw Preview Visualize JSON v =

11

2 "code": 1

3 "data": [

4 1

5 "cod_o": 15,

6 "extension": "jpg",

7 "tipo": "ilustracion"

8 iy

9 i

10 "cod_o": 16,

11 "extension": "jpg",

12 "tipo": "ilustracidén"

13 i3

14 i

15 "cod_o": 13,

®

Cookies
Description «  Bulk Edit
Status: 200 OK Time: 23 ms  Size: 552B  [5) Save as Example

©

Figura 6.8: Uso de Postman para probar el funcionamiento de la APL

Q
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6.2.7. XAMPP

Este software de c6digo abierto se ha utilizado para poner en marcha un servidor web
apache y que es capaz de interpretar c6digo PHP, ademas de uno de base de datos. Més
adelante se verdn més detalles de como se ha empleado esta herramienta en la seccién de
despliegue (6.3.4).

[ ) XAMPP 8.2.4-0

Welcome Manage Servers Server Events

Server Status
© MySQL Database Running Start
@® ProFTPD Stop?ed Stop
) Apache Web Server Running
Restart
Configure
Start All Stop All Restart All

Figura 6.9: Uso de XAMPP para desplegar los servidores necesarios.

6.2.8. Chrome

Concretamente se han utilizado las herramientas de desarrollador del propio navega-
dor, para la identificacién y resolucién de errores a la hora de integrar la funcionalidad
de la web con el entorno ‘backend’. Un ejemplo seria cuando se produce un error en el
cual una tarea no genera los resultados esperados y por lo tanto se realiza una traza de la
ejecucion del cédigo ‘front-end” para determinar el origen del problema.
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° DevTools - localhost/galeriaAlias/html/expos.html
X [0 FEements Console Sources Network Performance Memory  Application  Security  Lighthouse  Recorder & Performance insights &
Page Filesystem >> i [[@ exposcss  exposhtml  jquery-36.1.minjs  exposjs X exposDynamics
v top 25  document.getElementById('header').classList.add('headermobile’);
+& localhost LR
v galeriaAlias 28 function hideMenu(){
»[3 css 29 document.getElementById('menu').innerHTML="<button (lass "menub” onclick="showtlenu()"></button>";
B0 document.oetELenentoyTd( memiistr) . Style.aisptay=:nan
v htmi 31 docunent. getElenentByLd( menu-List ). renoveAttribute( appear’);
D) expos.htmi 32 document.getElementById('header').classList. remove("headernobile’);
Ek
>3 imgs
O 35 function fullInageExpo(inageNane){
) n fullImageExpoDynamic (imageName.split('~')[1]);
exposjs )
o zx function hideFullInage(){
exposDynamic s hideFullInageDynanic();
hammermin.js 4n }
>3 obrasite 47 function showExpo(expoId){
» & code jquery.com user=sessionstorage.getltent usr*);
“ user = user!
45 $.ajax({
urla". ./ rest/exposicion/exposicion. hpTexpo=" expolD. UL( ‘=) [1)+"user="suser,
a7 nethod:
48 Getatype: "o,

49 success: function| respuesta){
showExpoDynanic (respuesta) ;

52 error: function(error){
538 Deonsole.Dlog(error);
E )
n;
>u ¥
sa function getAUlExposView(){
59 x({
60 urla". ./ rest/exposicion/exposicion.php",
61 method:
62 Gatatype: "o,
63 success: function(respuesta) {
64 displayAlLExposViewDynanic( respuesta) ;
65 3
66 error: function(error){
67 consale. og(error);
8 ¥
6 )
70}

{2} Line 54, Column 10
i Console lssues

B @ tp~ | ® | Fiter

Coverage: n/a

] IS
» Watch

v Breakpoints

Pause on uncaught exceptions

O Pause on caught exceptions
/rest/exposici
showExpoDynamic(respu.
console. log(error) ;
s.ajax({
console. log(*liked');
let likesArray = JSON.
UkesArray = [1;
UikesArray. push(item..

t.getElenentBy,
docunent . getElement.
v Scope
Not paused
v Call Stack
Not paused
» XHR/fetch Breakpoints
» DOM Breakpoints
» Global Listeners
» Event Listener Breakpoints

» CSP Violation Breakpoints

Default levels ¥ || No Issues

Figura 6.10: Uso de las herramientas de desarrollador de chrome.
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X

@&

En este capitulo se van a dar una serie de explicaciones sobre cémo se ha desarrollado
la aplicacion web, es decir, qué tecnologias se han usado y cémo, a través de capturas
que mostrardn de forma representativa los aspectos clave de la implementacién de la

solucién.

6.3.1. Interfaz con HTML, CSS y Javascript

Comenzando con la interfaz web de la aplicacién, se ha utilizado HTML como len-
guaje de marcado para dar contenido a la web y también estructura a la misma. El c6digo
HTML se encuentra en archivos de extension .html y son servidos por el servidor web.
Un ejemplo de codigo HTML se puede observar en la figura 6.11, que muestra la estruc-
tura del lenguaje en forma de etiquetas. Este ejemplo corresponde a la pédgina inicial de
la aplicacion y tiene como nombre ‘index.html” (nombre comtn para el archivo de carga

inicial).
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<!DOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<title>Galer&iacute;a</title>
<link rel="icon" type="image/x-ico" href="../imgs/favicon.ico"/>
<link rel="stylesheet" href="../css/ini2.css">
<script type="text/javascript" src="https://code.jquery.com/jquery-3.6.1.min.js"></script>
<script type="text/javascript" src="../js/ini2.js"></script>
<script type="text/javascript" src="../js/session.js"></script>
11 <script type="text/javascript" src="../js/sessionDynamic.js"></script>

<link rel="apple-touch-icon" href="../imgs/galeriaAppIcon.png">
<meta name="apple-mobile-web-app-title" content="Galer&iacute;a">

14 <meta name="apple-mobile-web-app-capable" content="yes">
<link rel="manifest" href="../js/manifest.json">

16 </head>

1 <body>

<div class="main" style="...">
20 <header id="header"...>
<div class="images"...>
</div>

</body>
</html>

Figura 6.11: Ejemplo de c6digo HTML.

Para ejemplificar cémo se ha utilizado este lenguaje a la hora de proveer contenido

a la web,
tos o etiq
dar estru

a continuacién se presentan una serie de elementos que representan los obje-
uetas HTML mads utilizadas. Primeramente, la etiqueta que maés se utiliza para
ctura a la aplicacion es ‘<div>’, que sirve de contenedor y permite agrupar y

organizar otros elementos HTML, los cuales contiene. Un ejemplo de ello se muestra a
continuacion:

<div class="image-item">

</di

<img src="../imgs/1.jpg" >
>

Este elemento '<div>" contiene a una imagen ('<img>’) y tiene como identificador
de clase 'image-item’, que sugiere que el usuario verd en la interfaz una obra segin la
disposicion de su contenedor o elemento padre.

Otro ejemplo de etiqueta que es muy utilizada y que sirve para permitir al usuario
iniciar la sesién es '<form>’, que hace que el usuario pueda introducir datos (credenciales
en este caso) . Un ejemplo de ello se muestra a continuacién:

<form onsubmit='return iniciarSession();' class='registro'>

<inp

<br>
<inp

ut type='text' id='runV' value='' size='30' minlength='1l' maxlength='10"
required='required' placeholder='Inserta tu nombre de usuario'
name='texto'/>

ut type='password' id='rpasswordV' value='' size='30' minlength='1"
maxlength='40"' required='required' placeholder='Inserta tu contrase&ntilde;a'
name='password'/>

<button class='ojo' id='ojoV' onclick='verPV()' type='button'>

<img src='../imgs/eye.svg' width='26px' height='256px"
onmouseover="this.src='../imgs/eye-2.svg'"
onmouseout="this.src="'../imgs/eye.svg'">

</button>

<br>

<input type='submit' value='Iniciar'/>

</form>
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Donde se observa que este elemento agrupa también otro tipo de etiquetas como ’<in-
put>’, que permite especificar qué tipo de entrada de datos serd el elemento o '<button>’,
como elemento que el usuario puede clicar y asi accionar una serie de eventos que realice
la aplicacion.

Algo a mencionar es que se ha habilitado la opcién de que el usuario que esté utili-
zando un dispositivo mévil, ya sea un portatil, tablet o smartphone, tenga la posibilidad
de “instalarse” la web como una aplicacion, siendo especialmente 1til para tabletas y telé-
fonos moviles. Para ello se ha necesitado incluir los siguientes etiquetas dentro de la que
se nombra como "<head>":

<link rel="apple-touch-icon" href="../imgs/galeriaAppIcon.png">
<meta name="apple-mobile-web-app-title" content="Galer&iacute;a">
<meta name="apple-mobile-web-app-capable" content="yes">

<link rel="manifest" href="../js/manifest.json">

También se ha hecho uso de un archivo 'manifest.json” que contiene pardmetros de
configuracién para el correcto funcionamiento de esta ‘'web-app’ y para que lo pueda
interpretar correctamente el navegador (figura 6.12).

{
= "pame": "Galeria",
"short_name": "Galeria",
"start_url": "../index.html",
"display": "standalone",
"description": "Gestidon de galeria digital.",
"icons": [
{
"spc": "../imgs/galeriaAppIcon.png",
"sizes": "512x512",
"type": "image/png"
}
1,
"scope": "/"
+

Figura 6.12: Archivo manifest.json

En referencia a JavaScript, éste lenguaje se ha utilizado para dos tareas en concreto: la
primera de ellas para manejar las interacciones del usuario con la interfaz, y la segunda
para manejar las peticiones al servidor y carga dindmica de contenido.

Un ejemplo para la primera tarea consistiria en el caso de uso en el que el usuario
seleccionase una opcién de filtrado de las obras que ha indicado como favoritas dentro de
la vista "Mi espacio’ (figura 5.7). Segtin el c6digo html de la figura 6.13, cuando el usuario
seleccione una opcién ejecutard la funcién ‘filter(opcion)’. Esta funciéon se muestra en la
figura 6.14.
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<div class="filtrado">
<select id="options" onchange="filter(this.value)">
<option value="none">Sin filtros</option>
<option id="date" value="date">Fecha publicada</option>
<option id="photo" value="photo">Fotografia</option>
<option id="draw" value="draw">Ilustracidén</option>
<option id="abstract" value="abstract">Abstracto</option>
</select>
</div>

Figura 6.13: HTML de una etiqueta <select>

102 function filterDynamic(filter) : void { 8 A4 ¥
103 if (filter==="none"){
104 var clear : NodelistOf<Element> = document.querySelectorAll( selectors: ', fav-item');

10 for(var i :number = 0; i<clear.length; i++){
10¢ clear[i].style.display="inline-block";

G }
108 fixGridViewDynamic();
189
110 var clear2 : NodelistOf<Element> = document.querySelectorAll( selectors: ',fav-cont-item');
111 for(var i :number = 0; i<clear2.length; i++){
112 clear2[i].style.display="inline-block";
113 }
114 } else{
115 var busc : NodeListOf<Element> = document.querySelectorAll( selectors: '.fav-item');
116 var cont :number = 0;
117 for(var i :number = 0; i<busc.length; i++){
116 if (!busc[i].classlList.contains(filter)) {
11 busc[i].style.display="none";
120 } elsef{
121 busc[i].style.display="inline-block";
122 cont+=1;
123 }
24 }

12 fixGridViewDynamic();

127 var busc2 : NodeListOf<Element> = document.querySelectorAll( selectors: ', fav-cont-item');
128 for(var i :number = 0; i<busc2.length; i++){

129 if (!busc2[i].classList.contains(filter)) {

130 busc2[i].style.display="none";

131 } else{

132 busc2[i].style.display="inline-block";

Figura 6.14: Funcion JavaScript de filtrado

Resumiendo el funcionamiento de este método, lo que trata de realizar es primera-
mente averiguar la opcién seleccionada por el usuario, que se pasa como argumento en
la funcién. Mas adelante mostraria las obras que coincidan con la opcién de filtrado. En
caso de que la opcién seleccionada sea la de 'none’ (quitar filtro), el método dejaria a la
vista todas las obras, pero en el caso de que el usuario marque una de las opciones, la
funcién trataria de mostrar aquellas obras cuyo identificador de clase en HTML coincida
con esa misma opcién de filtrado.

Cabe mencionar la distincién de nombres de la funcién de filtrado, pues desde el c6-
digo html se llama al método filter()’ y posteriormente se ha mostrado el contenido del
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mismo método pero con nombre distinto (‘filterDynamic’). Aclarar que se le ha puesto
esa coletilla '‘Dynamic’ porque a la hora del desarrollo software se ha seguido el principio
de cédigo limpio en el cual se separa la l6gica esencial de aquella més concreta y que
sirve de apoyo. Es decir, la 16gica principal se encontraria en un archivo y aquella 16gica
concreta que no representa la funcionalidad de la aplicacién se ubicaria en otro archi-
vo javascript. Permitiendo asi una mayor legibilidad y comprensién de lo que la l6gica
trataria de realizar.

Otro de los usos de JavaScript serviria para comunicarse con el servidor a través de
la APl y asi poder cargar contenido en funcién de los datos recibidos. Por ejemplo, en el
caso de uso en el que el usuario visitante accede a su espacio, tras iniciar sesién, habria
que cargar todas aquellas obras, las cuales tienen que estar catalogadas, que haya dado
con un ‘me gusta’. Por ello hay que hacer una peticién especifica tras cargar el documento
-DOM ready- (figura 6.15) a través de AJAX, por ejemplo (figura 6.16).

$(document) .ready(function() : void {
checkSession();

// Getting obras
getLikedObras();
B

Figura 6.15: Ejemplo Document ready.

function getLikedObras() :void {

user = sessionStorage.getItem( key: "usr");

$.ajax({
url:"../rest/likes/likes.php?user="+ user,
method: "GET",
accept:"application/json",
success:function(respuesta) : void {

showLikedObrasDynamic (JSON.parse(respuesta));

},

error: function(error) :void {
showBad () ;

}

};

Figura 6.16: Ejemplo de peticion AJAX.

Un ejemplo de cédigo que utilizaria los datos recibidos del servidor para construir
elementos en HTML y que sean mostrados por el navegador corresponderia con el de la
llamada a la funcién vista en la figura anterior, 'showLikedObrasDynamic(obras)’ y que
se puede ver en la figura 6.17 a continuacién:
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function showLikedObrasDynamic(respuesta) : void { 8 A14 %6 A
let place : HTMLElement = document.getElementById( elementid: 'fav-grid');
place.innerHTHL="";
let place2 : HTMLElement = document.getElementById( elementid: 'fav-cont');
place2.innerHTML="";
if(pespuesta.code===1){
var date_aux :string = new Date().toUTCString();
if (respuesta.data.length===0){
place.innerHTML="<p style='margin-inline:auto;margin-top: 30px'>No hay obras para ver</p>";
place.style.marginInline="auto";
place.style.display="block";
place2.innerHTML="<p style='margin-inline:auto;margin-top: 30px'>No hay obras para ver</p>";
} else {
respuesta.data.forEach(element => {
place.innerHTHML+="<div id='img-"+element.cod_o+"' class='fav-item "+getTipo(element.tipo)+"'>" +
"<a id='full-"+glement.cod_o+"."+glement.extension+"' href='javascript:fullImage(\"full-"+element.cod_o+","+element.extension+"\")'>" +
"<img src='../obraslite/"+element.cod_o+"."+element.extension+"'>" +

v</as" +
"<button id='1-"+element.cod_o+"' class='heart' onclick='unFav(this.id)'></button>" +
"</div>";
place2.innerHTML+="<div id='img2-"+element.cod_o+"' class='fav-cont-item "+getTipo(element.tipo)+"'><a id='full-"+element.cod_o+"."+element.extensio
bi
+
} else {

console.log(respuesta.data);
place.innerHTML="<p style='margin-inline:auto;margin-top: 30px'>No hay obras para ver</p>";
place2.innerHTML="<p style='margin-inline:auto;margin-top: 30px'>No hay obras para ver</p>";

}

Figura 6.17: Ejemplo de construccién de elementos HTML en JavaScript.

En el que por cada elemento de la respuesta recibida (un array de obras en formato
JSON) se crea un elemento '<div>" que contiene la imagen de la obra '<img>" y un botén
"<button>" para poder indicar que esa obra ya no es favorita. También se hace uso de un
elemento '<a>" que envuelve a la imagen para que cuando el usuario haga ’click” sobre la
imagen pueda verla de forma conmpleta y més grande.

Otro elemento de la web utilizado es el almacenamiento en sesién (session storage),
que sirve a un caso concreto para ayudar al visitante cuando éste olvida iniciar sesiéon
pero ya habia marcado obras con un ‘me gusta’. Por lo que se utilza para almacenar los
"likes” cuando la sesién atn no ha sido iniciada y una vez el usuario se autentica en la
web, se genera una nueva peticion para guardar aquellas obras favoritas en caso de que
no estuvieran previamente marcadas.

i [O Elements Console Sources Network Performance Memory Application
Application C Filter

D Manifest Key Value

“4 Service Workers likes ["11","10","4"]

B Storage
Storage

» B9 Local Storage
v 8 Session Storage
B8 http://localhost/

Figura 6.18: Almacenamiento en sesién.

function setSession(value) : void {
sessionStorage.setItem("usr",value);

Figura 6.19: Insercién de datos en "session storage’.

Y para acabar esta seccidn, es importante destacar el efecto que produce el aspecto vi-
sual de una interfaz al usuario final, haciendo que éste se sienta mas cémodo utilizando
la web y que por lo tanto le haga querer volver a usarla. Para ello, siguiendo el prototi-
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pado de las interfaces en la seccién 5.2, se ha hecho un uso especifico y personalizado de
CSS y sin recurrir a otras herramientas como Bootstrap. El motivo de esto viene a través
de tomar la decisién de querer practicar y aprender a manejar y estructurar elementos
HTML a través de este lenguaje de estilo de texto en cascada.

header {
position: sticky;
top: O;
width: 100vw;
height: 55px;
max-height: 400px;
background: rgba(255, 255, 255, 0.8);
-webkit-backdrop-filter: blur(10px);
backdrop-filter: blur(10px);
| color: #000;
vertical-align: middle;
box-shadow: Opx 5px 15px #f1flfl;
z-index: 9999;
transition: height ease-out 500ms;

}

Figura 6.20: Ejemplo de estilo CSS para el "header’ de la pagina web.

Un ejemplo de cédigo CSS para dar estilo a la barra de navegacion ("header’) de la
pagina web se puede observar en la figura 6.20. Donde se ha utilizado color, efectos ‘blur’,
tamafio, posicién, sombra, jerarquia de preferencia e incluso una transicién para cuando
el usuario en versién moévil despliegue las opciones de la barra de navegacion.

6.3.2. APIREST y PHP

Para poder comunicar la interfaz web con el servidor web ha sido necesario el uso
de una API REST. Esto tiene como ventaja la escalabilidad, porque las distintas partes
pueden evolucionar independientemente. Para la integracion de estos componentes se
ha creado una serie de métodos y formatos de datos para la correcta comunicacion entre
el navegador web y el servidor.

Un ejemplo de API puede verse en el apéndice C, que corresponde a las principales
acciones que se pueden realizar sobre una obra: obtener una obra segtin su identificador,
obtener obras catalogadas, segtin el empleado que las cred, editar una obra, crear una
obra y descatalogar una obra.

Como se ha podido observar en los “path” de las URL que solicitan las peticiones en
el API Obras, aparece al final de los enlaces “obra.php’, y esto es asi porque, como ya se
habia mencionado antes, se hace uso de PHP para gestionar las peticiones del cliente,
procesar la informacion necesaria y construir el objeto de respuesta en formato JSON.
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try{
switch($_SERVER['REQUEST_METHOD']){
case "GET": echo GET();break;
case "POST": echo POST();break;
case "PUT": echo PUT();break;
case "DELETE": echo DELETE();break;
default: echo getResponse( code: -1, data: "Método HTTP no soportado");
}
}catch(Exception $e){
die("Error de procesamient: $e");

¥

Figura 6.21: Métodos HTTP manejados en PHP.

La figura 6.21 muestra un ejemplo de cédigo en PHP de cémo gestionaria las peti-
ciones del cliente segtn el método HTTP utilizado. Siguiendo con el caso de uso en el
que un empleado crease una obra y el navegador realizase una peticion de método PUT,
de path "/rest/obra/obra.php” y en el cuerpo un objeto JSON con la informacién de la
obra a crear, el servidor gestionaria la peticién extrayendo los datos recibidos del cliente
y llamando a un método para que inserte la obra en BBDD para este caso.

function PUT(){
$payload=file_get_contents( filename: 'php://input');
$obra = json_decode($payload);
return insertObra($obra);

Figura 6.22: Manejo de una peticién PUT en PHP, 2.

Otro uso de PHP es para las cookies en el inicio de sesién. Cuando el usuario inicia
sesidn y se autentica correctamente, el servidor crea una cookie con el nombre se usuario
registrado en el sistema y el rol al cual pertenece (6.23), permitiendo asi a la web tener
constancia del tipo de usuario que ha iniciado sesién. Este caso es especialmente ttil
cuando un empleado inicia su sesién, pues éste puede tener un rol artistico o administra-
tivo y entonces, sin tener que generar dos formularios para el usuario empleado, la web
podra saber a qué pédgina redirigir al usuario y qué contenido cargar segtin el mismo.

function setSession($user){
$cookie_name = "usr";
$cookie_value = $user['userName'];
setcookie($cookie_name, $cookie_value, time() + (86400 * 30), "/");
$cookie_name = "rol";
$cookie_value = $user['rol'];
setcookie($cookie_name, $cookie_value, time() + (86400 x 30), "/");
return getResponse( code: 1, $user);

Figura 6.23: Creacién de cookies en PHP.

Por ultimo, cabe mencionar el esfuerzo de mejora del rendimiento de la pagina web
a través de la reduccién de la resolucion de las imagenes sin dejar de ofrecer una versiéon
completa y con la calidad original. Este proceso se produce cuando el empleado artistico
crea o edita una obra e introduce una nueva imagen, por lo que se realizaria una peticion
al servidor con los nuevos datos. Ahora, el servidor, mediante una funcién en PHP (ver
figura ejemplo siguiente) crearia dos versiones ya mencionadas de la imagen recibida y
las guardaria en destinos diferentes. Luego, cuando el empleado o el visitante visualicen
obras de un primer vistazo, éstas son las de versiéon reducida. En cambio, las versiones
originales y con mayor detalle sélo la podrdn visualizar los usuarios visitantes cuando,
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al ver una obra, la seleccionen y vean a tamafio completo, produciéndose una solicitud al
servidor de dicha imagen.

<?php
$portada=$obra->cod_o.".".$obra->extension;
$portadaFile = fopen("../imagen_original/".$portada, "w")

or
die("Unable to open file: ".$portada);
furite($portadaFile, base64_decode($obra->portada));
fclose($portadaFile) ;
compressImage("../imagen_original/".$portada,
"../imagen_reducida/".$portada,50);
2>

Resumiendo este c6digo, primero se trata de obtener el nombre de archivo de la ima-
gen de la obra (codigo + extensién). Luego, se obtiene la imagen original y se guarda en
su destino. Finalmente, se comprime la imgagen original segtin un porcentaje de reduc-
cidn, en este caso 50 %, a un destino diferente.

6.3.3. Consultas en BBDD

Para que las peticiones puedan satisfacerse correctamente, el servidor web ha de con-
sultar una serie de informacién en la BBDD para asi generar el objeto de respuesta que el
cliente necesita para su correcto funcionamiento. Sin ir mds lejos, las consultas a la base
de datos se ejecutan mediante PHP a través de una conexion MYSQL directa.

function conectar(){
$host="1ocalhost";
$port="3307";
$user="root";
$pass="";
$bd="Galeria";

// Se conecta al SGBD
$conexion = mysqli_connect( hostname: $host.":".$port, $user, $pass, $bd);
if(!($conexion )) die("Error: No se pudo conectar");

mysqli_set_charset($conexion, charset: "utf8");

return $conexion;

Figura 6.24: Conexién a BDD mediante PHP.

Siguiendo con el caso de autenticaciéon de la seccién anterior, cuando el usuario clica
en el botén de iniciar sesién, se envia desde JavaScript una peticién al servidor con las
credenciales del usuario (nombre de usuario y contrasefia), la cual recibe y procesa el
servidor de la manera en que se puede observar en la figura 6.25.
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function auth($user){
$conexion=conectar();

$userName = findUserName($user, $conexion);
$pwd = findPwd($user, $conexion);

$validation = validateUser($userName, $pwd);

if ($validation['ok']1){
savelikes($user->user, $user->obras);
return setSession($userName);
} else {
return getResponse( code: -1,$validation['error']);

Figura 6.25: Funcién de autenticacién en PHP.

Resumiento el método de autenticacién, trata de hacer una primera validacién de
los datos recibidos y en el caso de que las credenciales recibidas son correctas la sesién
se iniciaria y con las cookies necesarias vistas anteriormente. Pero para poder validar las
credenciales, el sistema ha de consultar que la informacién existe y ademds concuerda con
lo que hay registrado en la BBDD. A continuacién se muestra un ejemplo de cédigo en
PHP que realizaria una consulta a la base de datos para asi poder comprobar en primera
instancia que el usuario indicado efectivamente existe:

<?php
$conexion=conectar();
$stmt = $conexion->prepare("SELECT e.usuario, e.rol
FROM “Empleado” e
WHERE e.usuario='$user->user'");
$stmt->execute();
$stmt->bind_result ($userName, $rol);
$stmt->fetch();
desConectar ($conexion, $stmt);
2>

6.3.4. Despliegue

Una vez esta completado el c6digo que permite al cliente visualizar la aplicacién y
también aquel que permite procesar y persistir la informacién el cual el usuario ha soli-
citado, es momento de la puesta en marcha de la aplicacion. Para ello se ha utilizado una
herramienta de c6digo abierto llamada "XAMPP’, software que ofrece un entorno para
levantar un servidor local y trabajar en desarrollo web.
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XAMPP 8.2.4-0

®

Welcome Manage Servers Server Events
Server Status
© MySQL Database Running Start
@® ProfFTPD Stopped
© Apache Web Server Running

Stop
Restart

Configure

Start All Stop All Restart All

Figura 6.26: XAMPP: herramienta de c6digo abierto para entorno web.

Los componentes de este software que se han utilizado para el despliegue de la aplica-
cion son: Apache para el servidor; PHP para que el servidor pueda comprender y ejecutar
cédigo de este lenguaje y finalmente MySQL para configurar y utilizar una base de datos.

La configuracion del servidor local es basica, y se muestra a continuacién:

host: http://localhost
puerto: 80
ruta raiz: /galeria

Los archivos que componen la web y el servidor (html, css, js, php e imédgenes) se en-
contrarfan en el endpoint que marca la ruta raiz y seguirian una organizacién de ficheros
tal que a la hora de enlazar a través de la url habria cierta coherencia.

Acabando con el servidor, al ser la aplicacién de uso global, hay que abrir una entrada
al mismo desde la red en la que se encuentre para que asi los visitantes y empleados
puedan acceder desde cualquier parte del mundo con acceso a Internet. Para ello habria
que seguir los siguientes pasos:

= Redireccionar desde el punto de acceso de la red en la que se encuentre (por ejemplo
el router) los paquetes que apunten al servidor y de puerto 80

» Utilizar un servicio DNS para traducir la IP del servidor a un nombre de dominio
atil y facil de recordar

m Por lo tanto, hacer saber al router de esta traduccién, accediendo a la web de admi-
nistracion del mismo y en sus configuraciones indicarlo adecuadamente

En cambio, la configuracién de la BBDD seria la siguiente:

user=user
port=3307

socket =/Applications/XAMPP/xamppfiles/var/mysql/mysql.sock
key_buffer=16M
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max_allowed_packet=1M
table_open_cache=64
sort_buffer_size=512K
net_buffer_length=8K
read_buffer_size=256K
read_rnd_buffer_size=512K
myisam_sort_buffer_size=8M

Comentar que el nombre de usuario y contrasefia para acceder a la base de datos ha
de poseer una construccién fuerte por temas de seguridad.

Adicionalmente a la configuracién inicial del servidor de BBDD, cémo realmente se
crea la base de datos es mediante la ejecucion de cédigo SQL para asi construir la BBDD,
sus tablas, relaciones y restricciones, entre otros. Esto se hace a través de la web propia
del servidor local creado mediante XAMPP (figura 6.27).

eeeeeeeeeeeeeee

# tost

m Console

Figura 6.27: XAMPP: web de gestion del servidor local.

Como se observa en la figura anterior, afiadir una nueva base de datos no es tarea
compleja, pues arriba a la izquierda se ofrece la opcién de afadir una BBDD. Aunque se
pueda crear con cédigo SQL, la interfaz web, con sélo indicar el nombre de la base de
datos y el tipo de formato de cardcteres admitidos, crea directamente la BBDD.

Sin embargo, resulta més productivo y eficaz crear el resto de elementos de la ba-
se de datos, como son las tablas y sus relaciones y los datos que contienen, con cédigo
SQL. Un ejemplo de creaciéon de tabla y de insercién de datos en la misma se muestra a
continuacion:

CREATE TABLE ~Catalogo_obras™ (

“usr” varchar(8) NOT NULL,

“c_o” int(11) NOT NULL,

“publicacion” date NOT NULL

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8mb4 COLLATE=utf8mb4_general_ci;

-- Claves primarias para la tabla “Catalogo_obras’
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ALTER TABLE "Catalogo_obras”
ADD PRIMARY KEY (Tusr™, c_o’),
ADD KEY “c_03" (Tc_o’);

-- Insercidon de datos en la tabla “Catalogo_obras’

INSERT INTO ~Catalogo_obras™ (Tusr ', “c_o, “publicacion’)
VALUES ('Pascual', 1, '2023-03-28")






CAPITULO 7
Producto desarrollado

Tras todo el trabajo realizado en los capitulos anteriores, se ha llegado a un resultado
el cual servird de herramienta a la galeria para crear y exponer sus mejores obras al pt-
blico, el cual, utilizard esta aplicacién web para visualizar el contenido y guardar aquello
que mas le guste.

Por lo que la mejor manera de mostrar los resultados en un documento como tal es
presentando un conjunto de capturas junto con sus explicaciones para tratar de ofrecer
el mejor entendimiento de lo que la aplicacién y, por lo tanto, el usuario son capaces de
llegar a realizar.

7.1 Empleado artistico

Siguiendo los casos de uso de la seccién 4.2 y comenzando con el usuario empleado,
concretamente el artistico, deberd iniciar sesién en el sistema para poder comenzar a
realizar alguna de las acciones comentadas en esa seccién mencionada antes. Entonces,
debera acceder al inicio de sesién desde el icono de perfil en la barra de navegacién como
se muestra en la figura 7.1.

Una vez accedido a la pagina de inicio de sesién y seleccionado el rol propio, el usua-
rio visualizard algo como la siguiente imagen:

49
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eoe M- < G localhost @ © M +
G’alerl’u * i 3

Figura 7.1: P4gina inicial de la aplicacién web.

eoe M- < G localhost (X -] Ot + O

G’ulerl’u

Inicio de sesion

Visitantes Empleados

Iniciar

Figura 7.2: P4dgina de inicio de sesion.

Tras autenticarse correctamente, el empleado ahora es bienvenido con la vista de la
figura 7.3 y ya es capaz de realizar las acciones propias del usuario ‘'empleado artistico’.



7.1 Empleado artistico 51

e0e® M- < G localhost 2] ®© d +
Guleric ¥ O
Hola, rst
Arte
+43%

Realizado respecto al tltimo mes

Recientes (obras)

14 obra14 n‘n o /
13 obra13 o o /
6 lo que quieras 7 ﬁ o /
24 024 U-Il o /

Figura 7.3: P4gina de bienvenida del empleado.

A partir de ahora, cuando el usuario vea una obra o exposicién podré realizar las ac-
ciones que se le ofrecen: descatalogar, ver detalles y editarlos. Aunque pueda el usuario
desde esta vista realizar las acciones mencionadas anteriormente, se mostraran a conti-
nuacion en la seccién de creaciones que se accede a través de la barra superior de nave-
gacion.

e0e® M- < G localhost © M +
Guleriu 6 O
Obras +
~ [

7 obral4 o o /

/
obral3 o o /
7 Io que quieras 7 o o /
Yy
) 024 o o /
e
obra23 lﬁ o /

Figura 7.4: Vista de creaciones del empleado.
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En el caso en que el empleado desee editar una obra, s6lo tendrd que seleccionar
el botén de edicién correspondiente y le aparecerd un formulario como se muestra a
continuacion:

e0e® M- < G localhost (-] ®© M +
Guleria a o
. X
Editar obra

Fotografia W

06/05/2023

expol v

Chanse File__na file salacted

Figura 7.5: Vista de edicién de obra.

Ahora el usuario podrd editar los campos deseados y una vez decida que ya es sufi-
ciente debera guardar los cambios seleccionando el botén correspondiente y en caso de
éxito verd una confirmacién como lo que muestra la figura 7.6.

eoe M- < G localhost (-] ®© d +
G’uleriu a O
N La diversil 4sion ] o /

1 obra23 m © /

.
£
obra21 0 © /

F Obrat1 M o /
-
B Obra10 M o /
-
| Obrag m o /
-
z Obra8 @ o /

Figura 7.6: Vista de creaciones del empleado.
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Por otro lado, como ya se ha comentado anteriormente, el empleado podréd descata-
logar una obra siempre que desee. Para ello deberd seleccionar el botén de descatalogar
en la obra correspondiente. Esto visualmente se reflejard con la obra desapareciendo de
la pagina web.

Pero si el usuario quiere revertir esta accién, deberd, dentro de la misma vista de
creaciones, seleccionar el botén de afiadir, que le desplegara dos opciones: crear obra y
recuperar obra. Cuando seleccione recuperar obra le aparecerd un listado de obras des-
catalogadas que podré volver a catalogar ‘clicando’ la opcién de recuperar en la obra
deseada.

Acabando con las acciones que puede llevar a cabo el usuario empleado sobre las
obras, éste podra crear cudntas desee. Para ello deberd seleccionar en el desplegable co-
mentado anteriormente la opcién de crear obra y entonces se le mostrara un formulario
en blanco como se muestra en la figura 7.7.

o900 M+ < G localhost (-] © h + ©

Guleriu a o

Crear obra

expol v

Figura 7.7: Vista de creacién de obra.

Y una vez rellenado el mismo ya podra guardar la nueva creacion en el sistema para
que sea mostrada en la galeria digital.

Respecto a las exposiciones, el empleado debera realizar un flujo de tareas muy si-
milar al de la gestién de obras para acometer las respectivas acciones. Por tanto, para
comenzar su trabajo, el empleado deberd iniciar sesién (figura 7.2), tras el cual, recibird
la misma bienvenida vista anteriormente (figura 7.3).

De nuevo, el empleado debera acceder a la vista de creaciones para poder realizar
todas sus tareas (figura 7.4). Sin embargo, como se tratan de exposiciones, el usuario
debera cambiar al apartado de exposiciones seleccionando la opcién que se muestra en
la figura siguiente:
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Obras +

La diversificacion

al
0
~

Obra11 m © /

Obra10 o © /

AN

Figura 7.8: Opciones de cambio entre apartados.

Quedando asi la nueva vista de creaciones para las exposiciones:

eee M+ < G localhost (-] O M+ O
G’uleriu 6 O
Exposiciones +
[~ ]

43562178 Las gotas T © /

18237645 El verano M © /

45326718 Un tiempo atras @ o /

12345687 Felicidad T © /

12345768 La primavera T © /

Figura 7.9: Vista de apartado de exposiciones.

Ahora, una de las acciones que podrd realizar el empleado es la de editar los detalles
de cualquiera de las exposciciones que se le muestren. Tras seleccionar el botén de editar
en la creacion deseada, el usuario verd un formulario para cambiar el contenido de la
exposicién, como el siguiente:
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o900 M+ < G localhost (-] © h + ©

Guleriu a o

Editar exposicion

28/06/2023

al

Los garabatos

Figura 7.10: Edicién de exposicién.

Otra de las acciones que el empleado pude realizar sobre una exposicion es la de des-
catalogarla, que para ello debera seleccionar la opcion de descataloga exposicién. Cabe
comentar que al descatalogarla sus correspondientes obras serdn también automatica-
mente descatalogadas. Por el contrario, el usuario podra también recuperarla accediendo
de la misma manera que como en el caso de las obras. De nuevo, las obras asociadas a
esa exposicion serdn recuperadas también.

Finalmente, el empleado tendré la opcién de crear una nueva exposicion accediendo
de la misma manera que en el caso de las obras. Mds adelante, el usuario se topara con
un formulario a rellenar como el de la figura siguiente:



56 Producto desarrollado

e0e M- < G localhost (-] © M +

Guleriu a o

Crear exposicion

Figura 7.11: Creacién de una exposicion.

7.2 Empleado de administracion

Continuando con el siguiente usuario, el empleado de administracién, éste podra ges-
tionar el personal de la galeria digital. Como se ha visto antes, el usuario debera iniciar
sesion y, gracias al uso de cookies (seccion 6.3.2), automaticamente accederd a su portal
sugun su rol.

e0e® M- < G localhost @] ®© d +
Guleria &8 O

Hola, Carmen

Administracién

+65%

Realizado respecto al tltimo mes

Recientes
12345678 Javier m O /
87654321 Pablo m O /
18273645 Lisa m o /
45362718 Roberto m © /
12873465 Juan m O /

Figura 7.12: P4gina de inicio del empleado administrativo.
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Donde el administrador podra realizar todas sus tareas es en la seccién de personal
que se puede acceder a través de la barra de navegacién superior, en el que se puede
observar que ha sido adaptado a las necesidades y usos de este usuario.

e0e M- < G localhost @ ®© M +
Guleria a O
Personal +
® ™

Arte

12345678 Javier 0 © /
87654321 Pablo m © /
18273645 Lisa o o /
45362718 Roberto T © /
12873465 Juan m © /

Figura 7.13: Vista del personal.

Como la galeria digital estd gestionada por dos empleados, esta secciéon permite cam-
biar la vista entre apartado de empleados artisticos y de empleados administrativos (fi-
gura 7.14).

Personal +
® =

Arte

12345678 Javier m © /
87654321 Pablo m © /
18273645 Lisa m © /
45362718 Roberto m © /
12873465 Juan m © /

Figura 7.14: Opciones de cambio de apartados.
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eee M- < G localhost (-] ®© Mt +
Guleriu a o
Personal +
® @

Administracién

43562178 Pepe m O /
18237645 Ignacio 0 © /
45326718 Manuela 0 © /
12345687 Paco M © /
12345768 Gonzalo U © /

Figura 7.15: Vista del personal (2).

En cualquier caso, las acciones que se pueden realizar sobre los distintos empleados
serdn las mismas. Por lo que un primer caso seria el de dar de alta a un empleado, en el
que habria que seleccionar la opcién o botén de afiadir empleado, entonces, se mostraria
un formulario de creacién como el siguiente:

eee M- < G localhost () ©® t +

G’uleriu a o

Crear empleado

Crear

Figura 7.16: Alta de empleado.

Por el contrario, el administador podra dar de baja a un empleado seleccionando la
opcién de eliminar empleado, borrando del sistema toda la informacién referente a ese
empleado.
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Por los motivos que sean, el administrador podra editar los detalles del empleado
y, una vez seleccionado el botén de editar en el empleado deseado, podra modificar la
informacién que aparece en el formulario de ejemplo siguiente:

eee M+ < G localhost (-] © & + O

G’ulerin 6 O

Editar empleado

Editar

Figura 7.17: Edicién de un empleado.

7.3 Visitante

Terminando con el dltimo usuario, el visitante es el motivo por el que se ha creado
todo este sistema informéatico que permite la actividad de una galeria. Una vez accede a
la web, se le presenta una pagina de inicio (figura 7.1) con un conjunto de obras en orden
aleatorio para que se pueda hacer una ligera idea de qué contenido se puede encontrar
en la web.

Para navegar por el resto de la web, el usuario debera seleccionar las opciones que
se le ofrece en la barra superior de navegacién. En el caso que el visitante sea nuevo
en la galeria, podrd registrarse accediendo a través del botén de perfil de la barra de
navegacion y, tras seleccionar su rol, podré indicar sus credenciales para asi poder iniciar
su sesion posteriormente.
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eoe M- < G localhost (-] ® d +

G’aleria

Inicio de sesion

Visitantes Empleados

Iniciar

il

i
v

¢Nuevo? Registrate

Figura 7.18: Inicio de sesi6n visitante.

eoe M- < G localhost ® ® d +

G’aleria

Registro de usuario

Registrar

Figura 7.19: Registro de un visitante.

Ahora, tras el registro o inicio de sesion, el visitante podrd realizar sus tareas segin
los casos de uso de este tipo de usuario. Una de ellas y tras este proceso de iniciar la
sesion, el usuario verd una pédgina como la siguiente
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eoe M- <

G localhost (X ] © t +
G’ulerl’u *¥ i O
Me gusta
D e

L 4 L 4
[} @ 3 ::]
Galerl‘u
@
k' x @ o
® O

Figura 7.20: P4gina del espacio del visitante.

En la cual podra visualizar todas aquellas obras que ha marcado como favoritas en
otras ocasiones, ademds de buscarlas a través de las opciones de filtrado (figura 7.21),
también podra deshacer estas acciones desmarcando el botén de ‘like” correspondiente.

eoe M- <

G localhost X ) O M+ O
G’uleria * i ()
Me gusta

® @

Fotografia V'

L 4
o @
o % v
o & )
Guleriu
4
x | o
® O

Figura 7.21: Opciones de filtrado de obras.

Por otro lado, el visitante encontrara todo el catalogo de exposiciones y obras en la
seccion de exposiciones que se accede también a través de la barra superior de navega-

cion. Una vez dentro, el usuario visualizard una lista de exposiciones con algunos detalles
para asi poder decidir cuél contemplar (figura 7.22).
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eoe M+ < G localhost (- O h + O

G’cleria *

Exposiciones

Obras:3
Exposicion: expo5
Autor: rober

Tema: materiales

Fecha publicacion:
‘ 2023-04-27
+
Obras:2
q.‘ Exposicion: expo4
Asstom.

Figura 7.22: Vista de las exposiciones de la galeria.

Por ultimo, al entrar dentro de una exposicién, podra ver el resto de detalles de la
misma junto con sus respectivas obras, con las que podra ver cudles de ellas ya habia
marcado con un ‘like’, marcar nuevas como favoritas o desmarcar esta opcion.

eoe M+ < G localhost (- O h + O

G’cleriﬂ *

El arenal

Publicada el 2023-04-27
Tema: materiales

Descripcion:
Conjunto de obras que representan un arenal

Obras

Figura 7.23: Vista de detalle de una exposicién.
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eoe M- < G localhost [eX ] © t +
G’ulerl’u * i &

Titulo: Obra11
Creado el 2023-03-30
Tipo: ilustracion

Descripcion:
ayayay

o

-

Figura 7.24: Vista de las obras de una exposicién.

7.4 Interfaces moviles

Como bien es sabido, los dispositivos méviles son un elemento esencial en la vida
de las persionas a la hora de llevar a cabo las tareas del dia a dia, incluso para algunos
supone su herramienta de trabajo con la que se ganan la vida. Es por ello que se ha
adaptado toda la interfaz a una versién movil para que sea accesible en mas dispositivos
y mds empleados puedan seguir trabajando desde donde sea. Adicionalmente, otro de
los motivos es el hecho de que el teléfono mévil es el dispositivo més utilizado de entre
los demaés en cuanto al mercado de ‘masas’ se refiere, por ello es una oportunidad que no
se queria dejar escapar.

18:15 P ) 18:16 P )

Galeria Galeria x

Exposiciones
Sobre nosotros

Mi espacio

@

(a) Vista de inicio de la web en mévil. (b) Vista de opciones de navegacién en mévil.

Figura 7.25
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18:16 wTe 18:16 wFTe
Galeria Gealeria
Visitantes
Inicio de sesién
Visitantes ©
Iniciar
¢Nuevo? Registrate
Empleados

(a) Vista de inicio de sesién mévil. (b) Vista de inicio de sesién moévil (2).

Figura 7.26

7.4.1. Interfaz empleado artistico

Aqui se presentan un par de vistas que serian la de inicio y la de creaciéon de obra,

pudiendo visualizar cémo se ha adaptado el formulario o la selecciéon de opciones a una
version moévil.

18:16 wFe 18:17 wFTe
Geleria Galeria
x
Hola, rst Crear obra
Arte
+43%
Realizado respecto al Gltimo mes v

Recientes (obras)
16 nombre muy largo la verdad
15 Obra15

14 obrat4

< < < <

13 obral3

(a) Vista de inicio del empleado en mévil. (b) Vista de formulario adaptado para mévil.

Figura 7.27

7.4.2. Interfaz empleado administrativo

Como el empleado de administracion presenta gran parte de elementos que contiene
también el empleado artistico en su interfaz, sélo se muestra la siguiente figura:
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18:17

Guleria

Personal +
® =

Arte

12345678 Javier v
87654321 Pablo v
18273645 Lisa v
45362718 Roberto v
12873465 Juan v

Figura 7.28: Vista del personal del administrador en mévil.

7.4.3. Interfaz usuario visitante

18:18

Gulerin

Exposiciones

'

A

Exposicion: expo5
Autor: rober
Tema: materiales

Fecha publicacion:
2023-04-27
3 +

(a) Vista de exposiciones en mévil.

Gateria
Obras

A

Creado el 2023-05-06

Titulo: obrat4

Tipo: fotografia

Descripcion:
mar rojo anaranjado

(b) Vista de las obras de una exposicién en mévil.

Figura 7.29
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18:19 T @

Guleria e

Me gusta

3

B -
-

Sin filtros v

Figura 7.30: Vista del espacio del visitante en mévil.



CAPITULO 8
Validacién

La validacién vendria a ser un proceso de andlisis que puede contener algtin tipo
de prueba, ya sea experimental o de otro tipo més tedrico, que sirve para evaluar un
sistema o aplicacion y asi determinar la calidad y aptitud del mismo. En este capitulo se
explicaran dos métodos de evaluacioén de la aplicacién, uno mds informal y cercano al
usuario y otro més tedrico que sigue los principios de usabilidad de Jakob Nielsen.

8.1 Método 12: Validacion mediante prueba experimental

Como ya se ha mencionado, esta validacién se centra en ir, en parte, de la mano del
usuario para recibir una opinién del que podria ser el cliente final. El procedimiento
seguido consiste en asignar un conjunto de tareas que sean suficientes para que el usuario
de pruebas realize un recorrido completo de la aplicacién y en funcién de su rol, en el que
mas adelante completara un formulario de valoracién de la web y por tdltimo dardn su
opinién en forma de comentarios de manera presencial (en persona o a través de una
llamada).

Un usuario en pasar por este proceso es el visitante, que en primera instancia ha
realizado las siguientes tareas:

1. Visualizar algunas obras y exposiciones
2. Indicar como 'me gusta’ alguna obra

3. Desmarcar como favorita alguna obra
4. Iniciar sesion

5. Buscar alguna obra gustada con los filtros ofrecidos en el espacio del usuario en la
web

6. Cerrar sesion

Tras ello, el usuario complet6 un cuestionario, centrado en la usabilidad y con la posi-
bilidad de proporcionar una opinién personal. A continuacién se presenta el cuestionario.

El cuestionario trata de evaluar la usabilidad de la aplicacion para el usuario visitante
a través de una serie de preguntas que se pueden ver en el apéndice D. Comentando los
resultados por encima, las cuatro primeras cuestiones, que tratan de averiguar si el usua-
rio ha sido capaz de realizar sus tareas, han resultado en el cien por cien de completitud,
es decir, todos los usuarios han podido completar las tareas asignadas. Por otro lado, las

67
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siguientes cuestiones, que tratan de averiguar el grado de conformidad de los usuarios
respecto a como han podido realizar dichas tareas, han surgido més variadas pero con un
resultado positivo. A continuacion se muestran los resultados de éstas tiltimas preguntas:

¢Has tenido dificultad para navegar por los menus para encontrar lo que buscabas? O copy

6 responses

® si
® No

Figura 8.1: Encuesta usuario visitante (1).

¢Has tenido dificultad para filtrar las obras segtn las opciones ofrecidas? LD Copy

6 responses

® si
® No

Figura 8.2: Encuesta usuario visitante (2).
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¢Has necesitado ayuda para realizar alguna accién?

6 responses

® si
® No

Figura 8.3: Encuesta usuario visitante (3).

¢Te ha molestado alguno de estos aspectos o elementos de la aplicacién?

6 responses

La aplicacion no deja claro lo que
puedes hacer

Lo visual de la app (interfaz) es
confusa

El tamario de las imagenes

El rendimiento de la aplicacién no
es correcto

No he encontrado ninguna
molestia

Figura 8.4: Encuesta usuario visitante (4).

Puediendo concluir un resultado mayormente positivo en cuanto a la eficacia de la
aplicacién, pero que hay que tener en cuenta que algin usuario si se ha encontrado un
poco desubicado realizando sus tareas. Lo que se vuleve a reflejar en los post comentarios
que se podrian resumir de la siguiente manera: ‘la aplicaciéon estd muy bien una vez te

acostumbras a las acciones que puedes realizar’.

Por otro lado, se encuentra el usuario empleado, que deberd completar las siguientes

tareas:

1. Iniciar sesién

2. Observa los detalles de una obra u exposicién
3. Descataloga una obra

4. Crea una obra

5. Recupera una obra descatalogada

[0 copy

[0 copy

4(66.7%)
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6. Cerrar sesion

Y tras completar las tareas, el empleado pasa por hacer el formulario que se puede ver
en el apéndice E. Las primeras dos tareas las han podido realizar perfectamente todos los
usuarios encuestados. En cambio la tercera tarea ha resultado en que la mayorfa si ha
podido completarla pero que algtn usuario ha tenido algtina dificultad para realizarla
(ver figura 8.5).

¢Has podido editar o. crear los elementos mencionados anteriormente de manera O copy
correcta?

®si
® No

Figura 8.5: Resultados de la tarea 3 del formulario empleado.

Todos los empleados han podido navegar correctamente entre los ments y encontrar
lo que buscaban. En cambio, puesto que anteriormente se ha visto que algtin usuario no
ha podido completar una tarea, si ha necesitado ayuda para completarla.

¢Has necesitado ayuda para realizar alguna accién? O copy

® si
® No

83.3%

\ 4

Figura 8.6: Pregunta sobre la ayuda recibida del usuario.

Acabando con la tiltima cuestion de respuesta multiple y comentarios de los emplea-
dos (ver pregunta en la figura 8.7), se puede concluir algo muy similar que con el usuario
visitante: se han podido completar las tareas pero hay que revisar la interfaz para no dejar
de lado a ningtin usuario.
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¢ Te ha molestado alguno de estos aspectos o elementos de la aplicacién? O copy

La aplicacion no deja claro lo que

9
puedes hacer! 0(0%)

Lo visual de la app (interfaz) es

16.7Y%
confusa ( )

La disposicion de los elementos,

o
con los que trabajas 0(0%)

El rendimiento de la aplicacién no|

9
es correcto| 0(0%)

No he encontrado ninguna

o
molestia (83.3%)

Figura 8.7: Pregunta de respuesta multiple para el empleado.

8.2 Meétodo 22: Validacién teédrica

En esta seccion se habla de una validacién més tedrica y que consiste en determinar
la usabilidad por medio de unos principios heuristicos, en concreto los de Jakob Nielsen
[4]. Estos principios son:

1. Visibilidad del estado del sistema: aqui el usuario debe estar al tanto de qué le
ocurre al sistema. Aunque se dan ciertas indicaciones como en la figura 7.2 o la
tigura 8.8 en la barra superior de navegacién, segtin los comentarios recibidos en la
validacién anterior, parece ser que no ha sido suficiente.

0 &

Exposiciones

Figura 8.8: Indicaciones contextuales de los botones de la barra de navegacioén.

2. Coincidencia entre el sistema y el mundo real: el sistema debe mostrar un uso del
lenguaje y elementos naturales y 16gicos para el usuario. Aqui si se ha tratado de di-
sefiar centrado en el usuario tanto visitante como empleado. Para el primero se han
utilizado elementos que ya conoce y se encuentran en el resto de redes sociales de
la actualidad, y para el empleado se utilizan palabras o elementos en concordancia
a las creaciones que gestionard en la aplicacion.

3. Control y libertad para el usuario: puesto que de momento la aplicacién no es muy
compleja, los controles de navegacién entre pdginas o elementos estdn formados
por los propios del navegador (atrds, adelante, recargar, etc) y otros de la web como
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los ofrecidos en la barra de navegacién u otros como la tipica cruz de salir de un
contexto (figura 8.9).

Editar obra

llustracién v

06/05/2023

Figura 8.9: Control de ‘quitar” elemento.

4. Consistencia y estandares: segtin este principio se debe mantener a lo largo del sis-
tema los mismos patrones de acciones para evitar que el usuario tenga que redescu-
brir varias maneras de hacer lo mismo. Un ejemplo de consistencia en la aplicacién
es el uso de un estilo de formularios similar para que el usuario tenga en cuenta
siempre que ese elemento se utiliza para introducir datos (ver figura 7.5 Y 7.7 2).
Otro ejemplo seria el uso de botones tanto con texto como con iconografia y que
estdn construidos de manera que el usuario tiene en cuenta que al hacer click sobre
alguno de ellos podré realizar una determinada accién, para ello manteniendo un
mismo estilo, disposicién y tamafios para su distincién.

5. Ayuda a los usuarios al reconocimiento, diagndstico y recuperacién de errores: per-
mitiendo al usuario entender las causas del error y el apoyo para que lo pueda so-
lucionar. Para ello, aunque de manera insuficiente, cuando el empleado se equivoca
rellenando el formulario e intenta guardar los cambios de una obra, se le mostrara
una alerta como la de la figura 8.10.

eoe M- < G localhost (-] Mt +

Guleriu ¥ O
X

expol v

Choose File no file selected

Editar

Figura 8.10: Alerta de error al guardar cambios en un formulario.
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Por otro lado, en el inicio de sesién si hay un mayor control de los errores y por
tanto hay mejores indicaciones de por qué el usuario no puede iniciar su sesion.
Las figuras siguientes ejemplifican este manejo de errores:

eoee M- < G localhost (-] M+

Usuario no registrado

Figura 8.11: Alerta de error al iniciar sesién con usuario no registrado.

eoe D+ < G localhost [ h o+

Contrasefia incorrecta

Figura 8.12: Alerta de error al iniciar sesién con contrasefia incorrecta.

Por tanto, cabria mejorar el sistema de alertas cuando el empleado se equivoque
rellenando un formulario, puesto que aunque tenga el conocimiento de cémo son
las propiedades de una obra, puede cometer errores igualmente.
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10.

Prevencién de errores: tratar de evitar que surgan errores aunque se hayan creado
herramientas de apoyo al usuario una vez éstos ocurren. Como se han visto en
los formularios, se hace uso de "placeholders’ en los campos de entrada de datos
para indicar al usuario qué informacién debe indicar en cada campo. Un ejemplo
concreto es la indicaciéon de ‘Cédigo numérico” para hacer saber al usuario que el
coédigo de la obra es un valor numérico.

Reconocimiento antes que memoria: el usuario no deberia estar recordando dénde
se encuentra, de dénde viene o incluso qué accién puede realizar con las opciones
que se le ofrece. Para cumplir con este principio se ha hecho uso de una iconogra-
fia en botones que ayudan a describir qué accién puede realizar o a dénde puede
acceder el usuario.

Flexibilidad y eficiencia de uso: el sistema debe tener en cuenta a todo tipo de usua-
rios, tanto primeros visitantes como usuarios habituales. Por ello se ha hecho uso
de elementos familiares como uso de iconos comunes a plataformas web populares
y actuales.

Estética y disefio minimalista: se debe incluir lo estrictamente necesario, para que
lo irrelevante no pueda confundir al usuario. Segtn las opiniones recibidas en la
validacion anterior, los usuarios consideran que la aplicaciéon es minimalista, en-
contrando, tras familiarizarse con la interfaz, a mano las cosas necesarias para com-
pletar sus tareas. Ademads, cabe destacar el uso del color blanco en abundancia y la
separacion de elementos para tratar de evitar sobrecargar de informacién al usua-
rio, mostrando con pocas palabras o simbolos el contexto necesario al usuario.

Ayuda y documentacién: debe existir algtn tipo de documentacién que sirva de
ayuda al usario y le proporcione conocimiento acerca de cémo utilizar la aplicacién.
Por falta de tiempo y considerando que la aplicacién no es un sistema demasiado
complejo, no se ha podido crear una que sea fécil de buscar, no sea extensa y se
centre en las tareas del usuario.



CAPITULO 9
Conclusiones y trabajo futuro

Como conclusién es interesante mencionar como, gracias a los conocimientos obte-
nidos en el grado cursado, se han hecho uso de los mismos para el desarrollo de una
aplicaciéon web. Conocimientos que van desde los técnicos, como los referidos a los que
permiten manejar los distintos componentes de la arquitectura de la solucién y también
los que permiten el desarrollo de la aplicacion, hasta aquellos conocimientos tedrico prac-
ticos que han permitido el andlisis de informacién, uso de metodologias y planificacion
del proyecto para llevarlo a cabo de una forma organizada y con eficacia.

Por lo tanto, el objetivo de este trabajo es el de aportar valor més alld de realizar un
ejercicio practico que demuestre la capacidad de aplicar los aprendizajes adquiridos. Asi
pues, tras realizar un estudio de mercado, se ha llegado a una propuesta que no sélo
ofrece un escaparate interactivo al usuario visitante, sino que también otorga una herra-
mienta de creacién de contenido a los empleados de la galeria. Es decir, se ha utilizado
un componente social y otro productivo como elementos diferenciadores de la propuesta
respecto al resto de la competencia.

En cuanto al éxito de la aplicacion, éste sera posible sélo si la solucion desarrollada
va de la mano del usuario objetivo y que asi pueda realizar sus tareas de la forma mads
natural y productiva posible. Para ello se ha realizado un anélisis de los usuarios finales
de la aplicacién web y de sus requisitos. Luego, se han creado las interfaces con las que
el usuario interactuara teniendo siempre en cuenta las tareas que éstos llevardn a cabo y
finalmente, se ha construido la solucién mediante los conocimientos técnicos adquiridos
y desarrollando los distintos componentes de la arquitectura del servicio web como se ha
visto en el capitulo 6.

Adicionalmente, atendiendo a las necesidades actuales de las personas que hacen
uso de Internet, redes sociales y otras herramientas digitales, se ha creado también una
versién adaptada a teléfonos y tabletas inteligentes, para asi cubrir a un mayor nimero
de potenciales usuarios de la aplicacién. Ver apéndice XXXXXXX.

Puesto que se ha presentado la primera version de esta aplicaciéon en el capitulo 7
y tras su validacion en el capitulo 8, atin quedan por hacer muchas cosas interesantes,
como ampliaciones o mejoras. Principalmente se pueden divisar dos tipos de mejoras o
trabajo futuro: de &mbito técnico y de &mbito funcional.

En cuanto a las mejoras técnicas, que se refieren a las tareas de andlisis e implemen-
tacion de mejoras en los distintos componentes de la arquitectura del sistema, se encuen-
tran las siguientes:

1. Uso de frameworks tanto en "front-end” como en "back-end” para una mejor estruc-
tura y organizacién del proyecto, ademds de las funcionalidades y productividad

que puedan aportar.
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. Indexacién de tablas en base de datos y aplicar mas seguridad para evitar el ataque

conocido como inyecciéon SQL.

. Uso de paginacién para mejorar el rendimiento de la web, sobre todo para las in-

terfaces del usuario empleado.

. Uso de caches para almacenar informacién que el cliente (navegador) solicita fre-

cuentemente

. En vez de solicitar imagenes una a nua de forma secuencial, hacer una peticién que

englobe un conjunto de imégenes y si hace falta apoyarse en la paginacién

Por otro lado, en relacién a las mejoras funcionales, que hacen referencia a la creacién

de nuevas herramientas o utilidades que mejoran la experiencia de uso de los visitantes y
empleados como también la productividad de los mismos, se encuentran las siguientes:

. Uso de més opciones de filtrado para concretar mejor la bisqueda tanto para visi-

tantes como para empleados.

. Uso de un buscador para acortar los tiempos de encontrar el elemento deseado

mediante una busqueda directa.

. Més herramientas de personalizacion en la creacién de contenido.

. Colaboracién en tiempo real entre empleados para la creaciéon o ediciéon de conteni-

do.

. Crear perfiles ptblicos o privados para los visitantes y crear un sistema de segui-

dores para la visualizacion de obras gustadas entre seguidores.

. Indicaciones contextuales sobre las acciones que se pueden realizar.

Finalmente, como opinién, se han conseguido unos resultados esperados y que se han

medido en el capitulo de validaciéon. También, el trabajo realizado ha permitido reforzar
conocimientos adquiridos en el grado cursado, como el desarrollo web, la integracién de
aplicaciones o el disefio centrado en el usuario, entre otros. Para cerrar las conclusiones,
comentar la satisfaccién obtenida tras completar el proyecto realizado el cual, atin siendo
una primera version, ya es posible desplegarla y utilizarla como un producto terminado
y util para el usuario final.
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APENDICE A

Objetivos de Desarrollo Sostenible

La Organizacion de las Naciones Unidas aprob6 en 2015 la Agenda 2030 sobre el De-
sarrollo Sostenible, con el objetivo de mejorar la vida de todas las personas y promover
la sostenibilidad. Esta Agenda consta de 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) que
abarcan 4reas como el crecimiento econémico, el bienestar social y la proteccién del me-
dio ambiente. La Universitat Politecnica de Valencia reconoce su responsabilidad social
y busca contribuir a la consecucién de estos objetivos desde sus distintas dreas de accién.
A continuacién se presentan dichos objetivos:

1.

N o Ok » DN

Fin de la pobreza

Hambre Cero

Salud y Bienestar
Educacion de Calidad
Igualdad de genero

Agua limpia y saneamiento

Energia asequible y no contaminante

8. Trabajo decente y crecimiento economico

9.
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

Industria innovacion e infraestructura
Reduccion de las desigualdades
Ciudades y comunidades sostenibles
Produccion y consumos responsables
Accion por el clima

Vida submarina

Vida de ecosistemas terrestres

Paz, justicia e instituciones

Alianzas para lograr objetivos.

Es necesario marcar el grado de relacion de este proyecto con los Objetivos de Desa-

rrollo Sostenible, que se pueden observar en la tabla siguiente:
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Objetivos de Desarrollo Sostenible
ODS ‘ Alto ‘ Medio ‘ Bajo ‘ No procede
1 Fin de la pobreza X
2 Hambre Cero X
3 Salud y Bienestar X
4 Educacion de Calidad X
5 Igualdad de género X
6 Agua limpia y saneamiento X
7 Energia asequible y no contaminante X
8 Trabajo decente y crecimiento econémico | X
9 Industria innovacién e infraestructura X
10 Reduccién de las desigualdades X
11 Ciudades y comunidades sostenibles X

12 Produccién y consumos responsables

13 Accién por el clima

14 Vida submarina

XX |[X]|X

15 Vida de ecosistemas terrestres

16 Paz, justicia e instituciones X

17 Alianzas para lograr objetivos X

De entre estos objetivos si se ha podido lograr almenos tres de ellos, los cuales se

presentan a continuacion:

1. Educacién de Calidad, puesto que considero que el trabajo de una galeria y su in-

fluencia son totalmente positivas para impulsar la cultura de la poblacién, ademaés
de enriquecerla. Esto es debido a la intencionalidad puramente informativa, y que
no impide la publicacién de obras, tras una revisién de calidad, en la galeria. Tam-
poco se permitiria el uso de la censura, pues irfa en contra de los principios de
divulgacién de la galeria.

. Trabajo decente y crecimiento econémico, como bien se comenta previamente en el

trabajo, éste trata de incluir a todo tipo de usuarios, tanto a jévenes como adultos,
pues todos pueden interactuar con la aplicacion sin la necesidad de poseer conoci-
mientos en desarrollo web. Por otro lado, esta plataforma web trata de promover
las actividdades creativas propias del sector, lo que es muy positivo para su creci-
miento y divulgacién.

. Paz, Justica e Instituciones sélidas, como he dicho previamente, este proyecto apor-

ta de conocimiento a sus visitantes, lo que permite mantener a la poblacién maés
informada del tema y no causar dafios como prejuicios o discriminacién hacia el
sector.

El resto de objetivos considero que no proceden analizar y por tanto relacionar con

este proyecto debido a las caracteristicas del mismo, el cual, como ya se ha mencionado,

busca expandir y comunicar el arte a la poblacién, lo que supone ser un objetivo mera-

mente informativo. Podria haber un efecto positivo y en segundo plano que se enmarque
en alguno de esos objetivos, como por ejemplo el de ‘Industria innovacion e infraestruc-
tura’, ya que al promover este tipo de conocimiento serfa posible que se estuviera impul-
sando también la propia industra del arte.



APENDICE B
Caso de estudio

Se desea gestionar una modesta galeria de arte en formato digital, en la cual parti-
cipardn dos tipos de usuarios, los visitantes y los empleados del servicio, los cuales se
encargan de gestionar los contenidos de la misma.

La galeria es un espacio donde se muestran obras artisticas, a través de imdagenes,
de muchos tipos, como fotografias, ilustraciones, arte abstracto, etc. que contienen un
nombre de titulo, una breve descripcién, tipo de obra, la fecha en la que se creé y el
nombre del autor que la cre6. Toda obra se muestra como parte de una exposicién que
contiene varias de las mismas con una temdtica en comuin, por lo que podemos esperar un
nombre de titulo, un nombre de tematica, la fecha en que se cre¢ y una breve descripcion.
La galeria puede mostrar todas las exposiciones catalogadas en la seccién “colecciones”
y se pueden filtrar por temética.

Tanto las obras como las exposiciones han de ser catalogadas previamente para su
muestra en la galerfa. Asi mismo, si a la galerfa no le interesa mostrar una obra o expo-
sicion, la podra descatalogar si asi desea. En caso de descatalogar una obra, ésta ya no
se mostrard en la exposicién correspondiente. En cambio, al descatalogar una exposicion
esto provocara que ya no se puedan visualizar las obras que contenia, ni ella misma.

Estas tltimas tareas de gestion de los contenidos de la galeria serdn realizadas por
los empleados de la misma, los cuales deberdn proporcionar un nombre, un teléfono, un
dni, el NSS, n° de cuenta en el que se les asigne la némina, fecha de contratacién y salario
mensual. Para poder trabajar dentro de la aplicacién, los empleados serdn dados de alta
de forma interna por un empleado administrativo. Todos los empleados iniciardn sesién
mediante un nombre de usuario y una contrasefia asignados en el proceso de alta del
empleado.

Los visitantes, ademds de navegar por las exposiciones para visualizar las obras, po-
drén registrarse debiendo proporcionar un correo electrénico, un nombre de usuario y
una contrasefia. El usuario podré ir a “su espacio” y ver las obras que ha indicado como
preferidas (“me gusta”), ademads podra filtrarlas por preferencias de biisqueda como son
la fecha, el tipo de obra o por exposicion. Ademads podré indicar que quiere suscribirse
al boletin de noticias de la galeria a través del correo o si prefiere ser notificado desde la
propia aplicacion.
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APENDICE C
APl Obra

OBRA

METHOD: GET
path: /rest/obra/obra.php
description: Obtiene todas las obras catalogadas
response: 200 OK {

"code": 1,
"data": [
{
"cod_o": 3,
"titulo": "Obra3",
"descripcion": "Prueba",
"tipo": "abstracto",
"fecha_creacion": "2023-03-28",
"autor": "test",
"extension": "jpg",
"exposicionid": 1,
"exposicion": "expol"
s
]

path: /rest/obra/obra.php?id=
parameter: id
description: Obtiene la obra segin el identificador
response: 200 OK {

"code": 1,

"data": {
"cod_o": 3,
"titulo": "Obra3",
"descripcion": "Prueba",
"tipo": "abstracto",
"fecha_creacion": "2023-03-28",
"autor": "test",
"extension": "jpg",

"exposicionid": 1,
"exposicion": "expol"
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API| Obra

path: /rest/obra/obra.php?user=
parameter: user
description: Obtiene las obras segun creadas por el empleado 'user'
response: 200 0K {

METHOD: POST

"code": 1,
"data": [
{
"cod_o": 3,
"titulo": "Obra3",
"descripcion": "Prueba",
"tipo": "abstracto",
"fecha_creacion": "2023-03-28",
"autor": "test",
"extension": "jpg",
"exposicionid": 1,
"exposicion": "expol"
.
]
¥

path: /rest/obra/obra.php
body:

{

¥

"cod_o": 6,
"titulo": "Obra6",
"desc": "Prueba",

"tipo": "fotografia",
"fecha": "2023-03-30",
"autor": "rst",
"extension": "jpg",
"portada": null,
"exposicion": 2,
"exposicionAntigua":5,
"empleado":"rst"

dataType: 'JSON'
description: Actualiza los detalles de una obra
response: 200 OK {

METHOD: PUT

"code":1,
"data":"Obra modificada correctamente"

by

path: /rest/obra/obra.php
body:

{

"cod_o": 27,



"titulo": "QObra 27",
"desc": "Prueba",
"tipo": "fotografia",
"fecha": "2023-03-30",
"autor": "rst",
"extension": "jpg",
"portada": null,
"exposicion": 2,
"empleado":"rst"
3
dataType: 'JSON'
description: Inserta una nueva obra
response: 200 0K {
"code":1,
"data":"Obra creada correctamente"

}
METHOD: DELETE

path: /rest/obra/obra.php?id=
parameter: id
description: Descataloga la obra segin el identificador
response: 200 OK {
"code":1,
"data":"Obra eliminada correctamente"

}






APENDICE D

Formulario usuario visitante

Opciones: si y no.

1.
2.
3
4.
5
6

7.

¢Has podido ver adecuadamente las obras y exposiciones?

¢Has podido iniciar sesion correctamente?

. (Has podido marcar obras como favoritas? (Dar 'like’)

¢Has podido desmarcar obras como favoritas? (Quitar ‘like”)

. ¢(Has tenido dificultad para navegar por los mentis para encontrar lo que buscabas?

. ¢Has tenido dificultad para filtrar las obras segtin las opciones ofrecidas?

(Has necesitado ayuda para realizar alguna accién?

Opcién madltiple: ;Te ha molestado alguno de estos aspectos o elementos de la aplica-

cién?:

SR T

La aplicacién no deja claro lo que puedes hacer
Lo visual de la app (interfaz) es confusa

El tamafio de las imagenes

El rendimiento de la aplicacién no es correcto

No he encontrado ninguna molestia
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APENDICE E

Formulario usuario empleado

Opciones: si y no.

1. ;Has podido iniciar sesién correctamente?
2. (Has podido ver elementos como empleados, obras o exposiciones correctamente?

3. ¢Has podido editar o. crear los elementos mencionados anteriormente de manera
correcta?

4. ;Has tenido dificultad para navegar por los ments para encontrar lo que buscabas?

5. ¢Has necesitado ayuda para realizar alguna accién?

Opcién multiple: ;Te ha molestado alguno de estos aspectos o elementos de la aplica-
cion?:

1. La aplicacién no deja claro lo que puedes hacer
Lo visual de la app (interfaz) es confusa
El tamafio de las imagenes

El rendimiento de la aplicacién no es correcto

SAREEE I

No he encontrado ninguna molestia
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