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Resumen

En este trabajo se busca dar soporte a un proyecto para la creacion, recopilacion, intercambio de
recursos digitales de naturaleza etnografica. El objeto central es la cultura y las expresiones
artisticas saharauis. Dado el contexto geopolitico en el que se encuentra actualmente los
miembros de la comunidad, esta cultura se encuentra en amenaza de desaparicion. Para ayudar
al encuentro, la divulgacion y preservacion de este acervo cultural, se ha desarrollado una
plataforma web real de dominio: Sahara SoundScapes. El tipo de contenido que se pretende
incluir en la plataforma ha determinado el desarrollo de la misma, tanto por el contexto politico de
conflicto, que supone un control y moderacién de cualquier contenido antes de ser publicado,
como por las modalidades de participacion en la plataforma. Los usuarios potenciales son
cualquier miembro de esta comunidad alld donde se encuentre y cualquier persona interesada en
colaborar, compartir, consultar una coleccion de recursos digitales que va a ir creciendo a través
del uso de la plataforma. Se trata por tanto del desarrollo de una herramienta tecnoldgica con
aplicaciones sociales.






Sahara SoundScapes: Design and implementation of a moderated public
platform to concentrate, collect, preserve and disseminate Saharawi cultural
and artistic practices.

Francisco José Fernandez Muelas

Keywords: saharawi people, digital preservation, web dissemination, collaborative resources,
web platform.

Abstract

This work aims to support a project for the creation, collection and exchange of digital resources
of ethnographic nature. The central object is the Saharawi culture and artistic expressions. Given
the geopolitical context in which the members of the community currently find themselves, this
culture is in danger of disappearing. To help the encounter, dissemination and preservation of this
cultural heritage, a real domain web platform has been developed: Sahara SoundScapes. The
type of content to be included in the platform has determined the development of the platform,
both because of the political context of conflict, which implies a control and moderation of any
content before being published, and because of the modalities of participation in the platform.
Potential users are any member of this community wherever they are and any person interested in
collaborating, sharing, consulting a collection of digital resources that will grow through the use of
the platform. It is therefore the development of a technological tool with social applications.
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1. Introduccion

1.1 Motivacion

El territorio conocido como el Sahara Occidental es una regién situada en el norte de Africa, en el
extremo occidental del desierto del Sahara y que es considerado por Naciones Unidas como
territorio no autdbnomo. Desde hace muchos afios este territorio se encuentra inmerso en un
constante conflicto [1] debido al fallido proceso de descolonizacion iniciado en 1975 por Espana
y a la reclamacion del territorio y posterior ocupacién ilegal por parte de Marruecos. Dicho
conflicto, en el que los principales paises implicados en primera linea son Marruecos, Espafa y
Argelia (debido a su histérica rivalidad con Marruecos) se extiende hasta nuestros dias y no se
atisba una solucion definitiva.

Independientemente de las causas y motivaciones politicas de este conflicto, lo que esta claro es
que quien sufre y paga las consecuencias del mismo es la poblacién saharaui. Cualquier pueblo
que vea inmerso en un conflicto ve minada su calidad de vida, mas aun si cabe si la region es
pobre en recursos por su situacion en un desierto como es el caso del Sahara Occidental.
Después de afnos de ocupacién, conflictos armados y abandono por las instituciones
internacionales, el pueblo saharaui se halla en una de las situaciones de mas precariedad del
mundo.

En estas situaciones, una de las vertientes que menos se tiene en cuenta y que mas dafiada sale,
es el acervo cultural de estos pueblos pequefios. Cuando la situacidén social es de una
emergencia tan grave como en este caso, con campos de refugiados dando asilo a miles de
personas, la poca ayuda y atencion internacional se centra en ayuda basica para el dia a dia,
dejando de lado proyectos para no perder la cultura de un pueblo que se esta diseminando y/o
diluyendo en otras culturas.

La digitalizacion se esta convirtiendo en una herramienta fundamental para preservar, proteger y
difundir obras culturales en todo el mundo. Existen miles y miles de repositorios digitales tanto
publicos como privados, replicados por toda la geografia, que permiten el acceso a cualquier
persona con conexién para consultar esos recursos. Pero para tener estos repositorios es
necesario un esfuerzo por digitalizar los recursos, y otro esfuerzo para crear y mantener en la red
los recursos para que sean accesibles. Esto es un serio problema en pueblos donde, debido a su
bajo indice de desarrollo, no ha llegado a tener ni siquiera un minimo de digitalizacion.

Teniendo en cuenta que una gran cantidad de la poblacion del Sahara Occidental (alrededor de
175.000 personas [2] ) vive en campos de refugiados y que apenas cuentan con tendido eléctrico,
es facil hacerse una idea de los nulos recursos digitales a los que tienen acceso. Es cierto que las
tecnologias moviles y el uso de conexion por satélite estda empezando a despertar en la zona,
pero esto solo ayuda a que la poblacion empiece a tener acceso a la red. De ahi a que sea una
sociedad con la madurez digital suficiente como para desarrollar y mantener sus propios
sistemas de la informacién, y en nuestro caso, repositorios de recursos culturales, queda un largo
camino a recorrer.

Una piedra mas que se encuentran en este camino son las trabas que continuamente pone
Marruecos, un pais fuerte y con recursos que puede permitirse boicotear constantemente
cualquier intento por parte de la sociedad del Sahara Occidental de progresar y estabilizarse
como entidad independiente.

Este proyecto web surge de la idea de crear una herramienta web que dé soporte a Sahara
Soundscapes [3], para concentrar, recoger, preservar y divulgar las practicas culturales y
artisticas saharauis.

Este trabajo aportara a la comunidad saharaui tener una plataforma accesible en la red de
manera gratuita para compartir y consultar recursos multimedia relacionados con su cultura. La
plataforma sera accesible de manera sencilla desde dispositivos méviles, ya que es el Unico
medio medianamente extendido en la poblacién. Ademas, cuenta con un sistema de registro y
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otro de moderacion por parte de usuarios expertos, lo que ayudara a dificultar el boicot del
contenido por parte de agentes malintencionados.

1.2 Problema a resolver y solucion propuesta

La idea es desarrollar una aplicacion web que permita el intercambio de recursos culturales
saharauis, que actuara como una comunidad digital que permitira a los usuarios publicar recursos
que estén disponibles para el resto, siendo estos recursos moderados por expertos para evitar la
intrusién de material no deseado. La plataforma ademas tendra otras funcionalidades para darle
mas utilidad y un componente mas social, como la posibilidad de publicar anuncios de eventos y
un sistema de mensajeria interno.

Una de las principales caracteristicas de la plataforma sera la posibilidad de consultar los
recursos en diferentes mapas, dada su geolocalizacidn, lo que permitira a los usuarios tener una
idea visual y espacial de donde estan localizados los recursos, o consultar aquellos que
pertenezcan a una determinada zona.

La plataforma tiene que ser capaz de permitir a los usuarios la visualizacién directa del contenido,
por lo que, al mismo tiempo que ser un repositorio de recursos, también sera un reproductor y
visualizador en linea de dichos recursos.

Una de las caracteristicas mas importantes de este trabajo de fin de grado es que se pretende
que esta aplicacion sea usada en la vida real por un gran numero de usuarios, por lo que sus
componentes se han de desarrollar usando practicas de desarrollo profesionales para dar soporte
a todas las necesidades de una aplicacién desplegada en un entorno de produccion. Ademas,
dado el contexto del dominio de la aplicacion, usada por personas inmersas en un conflicto
social importante, las consideraciones de seguridad son importantes, ya que la plataforma puede
verse sometida a ataques y boicots por algunos de los actores del conflicto.

1.3 Objetivos

El objetivo principal de este trabajo de fin de grado, desde el punto de vista académico, es
aprender y llevar a cabo todos los pasos del ciclo de vida del desarrollo web. Dentro de este
objetivo general, se pueden definir otros objetivos mas especificos:

1. Aprender y practicar técnicas de ingenieria de software fuera del desarrollo puro en un
escenario mas real que el estudiado hasta ahora.

2. Profundizar en el conocimiento de los lenguajes de programacion y frameworks que se van a
utilizar.

3. Aprender las metodologias del ciclo de operaciones DevOps (gestionar repositorios git,
desplegar, mantener un servidor, etc) necesario para tener una aplicacién en linea en el
mundo real.

4. Aprender metodologias de desarrollo seguro a la hora de realizar un mecanismo de
autenticacién y autorizacion, investigando qué métodos hay y sus ventajas e inconvenientes.

Por otro lado, el objetivo principal propio de la aplicacion web es crear una aplicacién que
gestiona una coleccion de recursos, permitiendo preservar y compartir los mismos y que al final
la gestion devenga en la propia comunidad, que en definitiva es la ultima propietaria de ese
acervo cultural.

Para alcanzar este objetivo principal, se proponen los siguientes objetivos especificos:
17



1. Disefar interfaces de usuarios faciles de usar para usuarios que no tengan mucha experiencia
en el manejo de herramientas web.

2. Disefar un sistema de gestién de usuarios que permita la autenticacion y autorizacion en la
plataforma.

3. Implementar la aplicacion web que permita gestionar recursos multimedia por parte de los
usuarios con un mecanismo de moderacion, y la difusién de eventos mediante un sistema de
anuncios.

4. ARadir a la aplicacion web un mecanismo para permitir la comunicaciéon entre usuarios
mediante un sistema de mensajeria interna.

5. Desplegar y mantener la plataforma en un servidor web, permitiendo que esté disponible
online de manera robusta y segura.

1.4 Estado del arte

Actualmente no existe ningln proyecto importante de este tipo que se ocupe de los recursos
culturales de la comunidad saharaui. Lo que si que existen son repositorios de recursos
culturales, tanto especificos para un determinado ambito, como herramientas genéricas para
usarlas y adaptarlas a un tema.

Estos son algunos ejemplos entre las implementaciones y plataformas especificas:

- Hispana [4]. Segun la descripcién en su web, Hispana es un agregador de contenido que
pretende “proporcionar acceso al patrimonio cultural y cientifico espafiol. Para ello, recolecta y
hace accesibles los metadatos de los objetos digitales, permitiendo visualizar dichos objetos a
través de enlaces que dirijan a las paginas de las instituciones propietarias”. A su vez, es el punto
de enlace con Europeana, el agregador de contenido de la Unién Europea.

- Repositorio de recursos culturales del Patronato de La Alhambra [5]. Es un archivo con una gran
cantidad de recursos multimedia que permite su busqueda y consulta, pero no tiene el
componente colaborativo y social que pretendemos. Ademas, su interfaz web no se ha adaptado
a las nuevas tecnologias.

- Archivo digital del Instituto Andaluz de Patrimonio Histérico [6]. Similar al anterior, pero con la
ventaja de tener una interfaz mas usable.

Ninguno de estos repositorios tiene funcionalidades tan colaborativas y sociales como las que
queremos para nuestra herramienta.

Por otro lado, algunos ejemplos de herramientas para crear plataformas de gestion de recursos
son:
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- Omeka [7]: Es una plataforma para colecciones digitales compartidas para compartir recursos
multimedia.

Admin dashboard

Successfully logged in

A new version of Omeka $ is available. Get the new version,

Welcome to the Omeka S Sandbox admin dashboard!

RESOURCES Manage resources Manage sites
I
© Items (722) + Media Examples =
& ltem sets
Item sets (&) + Martha Washington: A Life =
Vocabularies (4) +  ABattered Tin Dispatch Box )
Resource templates {7) +  MallHistory Content =
American Art =
Add site

Figura 1.1: Panel de administracion de Omeka

- Dspace [8]: Es un software utilizado por organizaciones para construir repositorios digitales.

Repositorio Dspace

[ok: rincipal — C! arky Ar — Finance and dministration — Ver item
2 2 . Bu DS
Role of Natural Gas Consumption in the Reduction of CO2 R

Emissions: Case of Azerbaijan [ |
Gurbanov, Sarvar

Ficheros en el item

ore.
> Tumuito
Feemato

Figura 1.2: Panel de administracion de Dspace
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- Kune [9]: Otra herramienta similar a las dos anteriores, permite compartir recursos y realizar
acciones de ambito social (mensajes, comentarios, etc) a los usuarios.

) )
¢/ )

o . o]

Group members Yellow Summarine Environmental

Group 1204131452

Today | « 1Day 3Days 7Days Month » &

2012 Sat, Apr 14 Sun, Apr 15 Mon, Apr 16 Tue, Apr 17 Wed, Apr 18 Thu, Apr 19

L
‘e
A calendar to schedule activities ;anAd events

C Give us Feedback! ﬁ

Figura 1.1: Panel de administracion de Kune

Estas 3 plataformas y otras similares tienen todas las mismas problematicas:

- Son una herramienta cerrada, que aunque permiten cierto grado de personalizacién, no se
adaptan de la misma manera que el desarrollo de una plataforma especifica para nuestro caso.

- La interfaz no es tan amigable y usable como quisiéramos, ya que tienen un disefio similar al
de una wiki o un panel de administracién complejo, lo cual no sirve para el tipo de usuarios que
va a tener nuestra plataforma.

- La cantidad de parametros a configurar puede ser excesiva para un usuario administrador, el
cual no tiene por qué ser experto en informatica.

Vistas las alternativas, esta claro que se hace necesario un desarrollo a medida desde cero para
cumplir con los objetivos del proyecto.
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1.5 Estructura del documento

En esta seccién describiremos como esta organizada esta memoria, la cual se compone de los
siguientes capitulos:

1.

Introduccion. Es esta primera seccion donde se da una vision general del proyecto,
incluyendo sus motivaciones, objetivos y una revision del estado del arte para ver las posibles
alternativas y el por qué no son Uutiles.

Planificacion y presupuesto. Se define el plan a seguir durante el desarrollo del proyecto,
indicando la metodologia de desarrollo que se va a seguir y dando unos estudios iniciales de
presupuesto y una estimacién de tiempos.

Anadlisis. En esta fase se muestra la especificacion de requisitos de la plataforma, utilizando
técnicas de ingenieria de software, para tener de forma conceptual todo el alcance. Para ello
se definen: requisitos funcionales, no funcionales, de informacién, de datos y de
almacenamiento; asi como el estudio completo de los casos de uso.

Disefo. En esta seccién se documenta el disefio de los diferentes componentes que forman
el sistema, que va desde el disefio de la BD para el almacenamiento de la informacién en la
plataforma hasta el esquema de las interfaces graficas.

Desarrollo. La fase de desarrollar la propia aplicacién, implementando el cédigo en base a los
requisitos definidos en la seccidén de analisis y utilizando las herramientas definidas en la fase
de disefio.

Pruebas. Se detallan los diferentes procesos que se han realizado para evaluar la aplicacién y
comprobar su correcto funcionamiento.

Conclusiones. Se explica el resultado final, indicando qué parte de los objetivos se han

cumplido, qué dificultades han aparecido y el desvio de los resultados respecto a la
planificacion inicial.
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2. Planificacion y presupuesto

A continuacion se detallan las fases en las que se ha estructurado el desarrollo del proyecto:

2.1 Metodologia de desarrollo

Para la realizacion de este trabajo he seleccionado una metodologia de desarrollo tradicional o en

cascada [10]. Esta metodologia presenta el proceso de desarrollo de software como una
secuencia de etapas claramente diferenciadas. Todas las actividades estan previamente
planificadas, y el paso de una etapa a la siguiente se realiza de forma secuencial. La principal
ventaja de esta metodologia es que los pasos que se van dando y las decisiones que se van
tomando se hacen sobre seguro, reduciendo asi el nimero de imprevistos. La etapa de
implementacion es mucho méas comoda si las anteriores etapas se han llevado correctamente.

El motivo por el que he seleccionado esta metodologia es porque creo que se adapta mejor al
tipo de trabajo que vamos a realizar. En este caso, los requisitos principales de la aplicacion
vienen definidos por las necesidades que plantea la digitalizacion de la plataforma Sahara
Soundscapes, por lo que con una planificacion en cascada podemos definir los “planos” de la
aplicacién y comprobar con los implicados que todo cumple con lo requerido antes de pasar a su
implementacion. También considero que esta metodologia es mejor para recibir feedback de los
tutores y tener un mejor control de los plazos, siendo facil detectar desvios.

Las fases que esta metodologia plantea para dividir el proceso de desarrollo de software son:

Fase inicial

En esta fase, que en la teoria sobre la metodologia en cascada se incluye dentro de la fase de
andlisis, hemos definido la idea de la aplicacion y el plan a seguir con las partes implicadas. Este
proyecto va a formar parte de una iniciativa mayor llamada Sahara Soundscapes, por lo que tiene
que hacerse de acuerdo a ciertas normas y requisitos que nos marca este “cliente”. Las
motivaciones, que han sido definidas en la parte de introduccién, son las que marcan estas
conversaciones para definir a grandes rasgos cuales van a ser los pasos a seguir. Se selecciona
la metodologia de desarrollo, que en este caso va a ser una metodologia tradicional en cascada.

En términos generales, el objetivo que se decide es realizar una aplicacién web responsive que
permita gestionar de manera colaborativa los recursos y anuncios, con gestién de usuarios y
mensajeria interna, utilizando herramientas web modernas y con el limite de entrega el 8 de julio
de 2022.

Fase de analisis

En esta fase se especifica el comportamiento que se desea en la plataforma de manera
minuciosa y que sirvan como especificacion del sistema. Para ello, nos valemos de herramientas
de ingenieria de software:

- Requisitos funcionales: las funcionalidades que debe permitir la operatividad de la aplicacion y
la definicién de perfiles de usuarios.

- Requisitos no funcionales: las restricciones y requisitos que ha de tener la operativa de
aplicacion .

- Requisitos de datos, de informacion y de almacenamiento: una descripcion del modelo de
datos que se va a recoger, almacenar y mostrar.

- Modelado de casos de uso: una descripcion detallada y modelada de cada una de las
acciones que va a poder realizar un usuario de acuerdo al perfil de usuario al que esta
asignado.
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Fase de diseio

En esta fase se identifican y describen las abstracciones de software fundamentales de toda la
plataforma:

- Base de datos: de acuerdo con los requerimientos de los datos del sistema se identifican las
entidades, atributos y relaciones y se realiza el diagrama Entidad-Relacién. A partir de él se
obtiene el modelo relacional de la base de datos.

- Operaciones: se disefia el comportamiento de las operaciones a realizar, agrupandolas por tipo
de usuario en los diagramas de casos de usos y describiendo la secuencia de pasos que
realiza cada una con los diagramas de actividad.

- Arquitectura: se define la arquitectura de la aplicacién, definiendo qué componentes la forman
y como interactian entre si. Se seleccionan las herramientas que se van a usar para el
desarrollo y se justifica su eleccion. Los componentes seran un cliente web y APl REST, que se
encarga de recibir las peticiones del cliente, procesarlas (comunicandose con la base de datos
si es necesario) y responder con los datos.

- Disefio de interfaces de usuario, realizando esquemas de la disposicién de los componentes
de datos de todas las vistas de la aplicacién.

Fase de desarrollo

Una vez disefiada la aplicacién se comienza con el desarrollo del cdédigo. Para una mejor
organizacion, se definen los siguientes bloques:

- Arquitectura inicial de los dos proyectos: APl REST y cliente web.
- Autenticacion y gestion de usuarios.

- Gestidn de recursos.

- Gestién de anuncios.

- Gestién de moderar recursos y anuncios.

- Mensajeria interna.

- Panel de administracion.

- Despliegue en produccion.

Fase de pruebas

Cada una de estas fases no son totalmente independientes, ya que tiene al final un proceso de
testing y correccion de errores, y a su vez, durante el desarrollo de una fase surgen problemas
que implican hacer cambios en las especificaciones de una fase anterior.

Una vez desarrolladas todas las fases, y teniendo una aplicacién 100% funcional en su primera
version se realiza una fase de pruebas generales para comprobar que todo funciona
correctamente. Se arreglan los fallos encontrados, se genera una nueva version, y se inicia el
proceso de nuevo hasta que todas las pruebas resultan satisfactorias.
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Fase de operaciones y mantenimiento

La plataforma es instalada en un servidor web y puesta en funcionamiento. Esta fase incluye el
mantenimiento, que consiste en detectar y solucionar los errores que aparecen con el uso real de
la aplicacion. Esta fase se extiende mas alla del ciclo de este trabajo de fin de grado.

Fase final

En esta fase (que tampoco se incluye en los manuales de la metodologia en cascada, pero que
afiadimos debido a ser un trabajo académico) se analiza el trabajo realizado desde el comienzo,
para escribir unas conclusiones sobre lo aprendido. Se revisaran qué objetivos se han cumplido,
cuales no y el por qué. Se definira el futuro trabajo a realizar para mejorar la plataforma. Es
también en esta fase cuando se redacta parte de la memoria, ya que se dispone de documentos
resultados de las diversas fases del proyecto.

2.2 Planificacion temporal

Ahora es necesario definir un plan temporal para saber cuanto tiempo dedicar a cada una de las
fases descritas en el punto anterior, para poder cumplir los plazos de entrega de este trabajo. La
unidad minima de trabajo que se va a utilizar va a ser la semana de trabajo. Cada semana se
puede traducir en unas 5 horas de trabajo real aproximadamente, ya que el tiempo que puedo
dedicar se encuentra limitado por mi empleo actual.

Por lo tanto, se establece el siguiente diagrama de Gantt, una herramienta usada en gestion de
proyectos para mostrar tareas o eventos a lo largo del tiempo [11].

Jan, 22 Feb, 22 Mar, 22 Apr, 22 May, 22 Jun, 22 Jul, 22
Name
02 09 16 23 30 06 13 20 27 06 13 20 27 03 10 17 24 01 08 15 22 29 05 12 19 26 03 10

Fase inicial -
Fase de andlisis _
Fase de disefio _

Desarrollo inicial .

Autenticacion .

Recursos -

Anuncios .
Moderacién : .
Mensajeria .

Administracion .
Fase de pruebas -
Fase de documentacion (NN

En este planteamiento inicial podemos observar los siguientes detalles:

- Se inicia el plan con el inicio del afio 2022, y la fecha limite de entrega es el 8 de julio. Por lo
tanto, son 6 meses disponibles de trabajo.

- Se planea que cada fase empiece cuando termine la anterior, de acuerdo con el fundamento de
la metodologia en cascada. La excepcion es la fase de documentacion, que abarca desde el
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inicio al final del proyecto hasta la entrega, ya que dicha documentacion se ira actualizando de
manera constante durante todas las fases.

- Se proyecta acabar a finales de mayo con el desarrollo y las pruebas, lo que deja mas de un
mes y medio de margen para cubrir desviaciones que puedan surgir.

2.3 Presupuesto

En esta seccion de detalla el presupuesto previsto para el desarrollo de este trabajo, incluyendo
gastos materiales, gastos de software y gastos de personal. Ademas se explican los gastos
necesarios para mantener la plataforma operativa una vez acabado el desarrollo.

Presupuesto hardware

- Se necesita de un ordenador para el desarrollo de la aplicaciéon. Los requisitos genéricos de un
ordenador para que un trabajo de desarrollo de software, usando las diferentes herramientas
necesarias se realice de una manera fluida y agil han de ser, al menos: 16GB de RAM, un
procesador moderno de una potencia similar a un Intel i7 y un almacenamiento en estado
solido de 250Gb. También es preferible que sea un ordenador portatil, para poder llevarlo a las
distinta reuniones. Con estas caracteristicas, el precio suele estar alrededor de los 900%€.

- Para hacer mas comodo el desarrollo, se incluye una pantalla extra de 24 pulgadas y teclado y
raton externos.

Presupuesto software

- Todas las herramientas software que se van a utilizar son gratuitas. Como sistema operativo se
utiliza Ubuntu 20 y como entorno de desarrollo VSCode.

Presupuesto de personal

- El salario medio en Espafia de un Full-Stack developer senior es de 35000€ brutos anuales. Lo
que se traduce en aproximadamente 18€ la hora. El proyecto se desarrolla a lo largo de 6 meses,
dedicando un promedio de 5 horas semanales, por lo que el coste de personal seria de 2160€. A
esta cantidad hay que afadir cuenta los gastos para una empresa de tener a un trabajador
asalariado, como cotizaciones a la SS y seguros, que suelen rondar el 30% del salario bruto, o
bien tener en cuenta la cuota de autbnomos en caso de ser por cuenta propia.

A este presupuesto, hay que afadirle unos gastos peridédicos (mensuales o anuales) de la
infraestructura:

- Se necesita contratar un alojamiento VPS para desplegar la aplicacion. Dado el volumen de
usuarios que se espera tener, se va a contratar un VPS basico con el proveedor Ovh para dar
soporte a la fase inicial del la plataforma. En caso de que el nimero de usuarios crezca, se
pueden aumentar las capacidades del VPS. El precio del plan basico es de 3.60€ mensuales
[13], que incluye 20GB de almacenamiento, lo que es suficiente para tener diferentes recursos
de prueba.

- El registro del dominio. Un dominio estandar libre cuesta alrededor de 10€ anuales [14].

- De manera opcional, un servidor de almacenamiento, para guardar los recursos en caso de que
el uso de la plataforma crezca mucho y se opte por la opcién de almacenar todos los recursos.
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En este caso, el precio depende de la cantidad de almacenamiento que se requiera, pero por
poner un precio orientativo, en el proveedor OVH, el servidor de almacenamiento con 2TB de
HDD vy el rendimiento mas bajo cuesta 57€ al mes.

Total
Ordenador portatil (Enlace) 900 €
Pantalla (Enlace) 140 €
Ratén y teclado (Enlace) 17 €
Sueldo empleado 2160 €
Coutas por tener empleado 648 €
VPS x 6 meses 216 €
Registro de dominio x 1 afo 10 €
Servidor de almacenamiento 2TB x 6 meses 342 €
Total 4238,6 €

2.4 Modelo de negocio

Este trabajo no se plantea como una aplicacién que pueda tener un futuro comercial, ya que esta
hecha para dar soporte a una iniciativa benéfica sin animo de lucro. A pesar de esto, si es cierto
que va a tener unos gastos operativos para mantener en la aplicacion en linea. Para ello se puede
optar entre una o varias de estas opciones:

- Donaciones por parte de particulares, ya sean usuarios de la plataforma o personas que
quieran aportar dinero para el mantenimiento.

- Soporte econdémico por parte de entidades como ONGs, colectivos sociales, empresas, etc.

- Ayudas por parte del estado o instituciones publicas, ya sea en forma de ayuda directa o a
través de fondos o becas.
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3. Analisis

En esta seccidn se describe andlisis realizado para desarrollar la aplicacion.

3.1 Actores y entidades

Seguidamente pasamos a relacionar las entidades principales del proyecto como son los actores,
recursos, anuncios etc. El propdsito es dotarlas de una semantica y contextualizarlas en el
proyecto con su funcionalidades especificas.

3.1.1 Entidades

E1. Usuario. Representa a un usuario de la plataforma.
Atributos: usuario, contrasefia (hash), nombre, apellidos, correo electrénico

E2. Rol. Representa uno de los roles disponibles en el sistema: miembro, artista, experto y
administrador.
Atributos: identificador, etiqueta

E3. Permiso. Representa cada uno de los permisos que se utilizaran para la autorizacion en el
sistema.
Atributos: identificador, etiqueta

E4. Recurso. Representa los recursos subidos a la plataforma por los usuarios.
Atributos: identificador, tipo multimedia, titulo, palabras clave, descripcion, fuente, tipo de
recurso, cobertura, autor, editor, derechos, fecha, formato, URL

E5. Anuncio. Representa un anuncio creado por un usuario en la plataforma.
Atributos: fecha, titulo, contenido.

E6. Mensaje. Representa un mensaje interno de la plataforma.
Atributos: asunto, contenido, fecha.

3.1.2 Actores

Dentro de las entidad de usuarios, encontramos los actores, que se pueden definir como la
abstraccién de entidades externas al sistema que interactian directamente con este.

A1. Invitado. Representa a un usuario que accede a la plataforma sin identificarse para iniciar
sesion, registrarse o recuperar la contrasefa.

A2. Miembro. Representa a un usuario que esta registrado en la plataforma y accede
identificandose, pudiendo anadir contenido moderado, esto es, requiere la intervencion de un
experto que hace de moderador para validar, que el recurso propuesto, antes de ser publicado,
es adecuado con el propdsito y contenido de la plataforma y no se hace un uso inadecuado de la
misma.

A3. Artista. Representa a un usuario que estd registrado en la plataforma y accede
identificandose, pudiendo afadir contenido sin necesidad de moderacién para ser publicado.
Esto es asi ya que, el artista suele crear nuevo contenido y puede utilizar la plataforma para la
divulgacioén de su material.

A4. Experto. Representa a un usuario que estd registrado en la plataforma y accede
identificandose, pudiendo afadir contenido sin necesidad de moderacion y que puede moderar
las propuestas de usuarios miembros y excepcionalmente artistas y expertos.
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A5. Administrador. Representa a un usuario que esta registrado en la plataforma y accede
identificandose, pudiendo realizar tareas de administracion, gestion de usuarios y revision de
contenido de la plataforma.

3.2 Especificacion de requisitos

Los requisitos son las condiciones de diferente naturaleza que la plataforma ha de contemplar
para cumplir con los objetivos establecidos.

3.2.1 Requisitos de datos

Los requisitos de datos son los atributos de cada entidad que se introducen en el sistema para
caracterizar una instancia de dicha entidad. Hemos definido los siguientes:

RD1. Datos de usuario:

» Usuario

» Contrasena
* Nombre

+ Apellidos

* Email

RD2. Rol. Datos de un rol:

+ Etiqueta

RD3. Permiso. Datos de un permiso:
+ Etiqueta

RD4. Recurso. El sistema de metadatos de partida que utilizaremos para los recursos sera el
modelo de Dublin Core. Es un sistema de 15 definiciones semanticas descriptivas que pretenden
transmitir un significado semantico a las mismas. Este sistema de definiciones fue disefiado
especificamente para proporcionar un vocabulario de caracteristicas 'base', capaces de
proporcionar la informacion descriptiva basica sobre cualquier recurso, sin que importe el formato
de origen, el area de especializacion o el origen cultural [15]. Se ha eliminado Relacién (posibles
relaciones entre recursos) por irrelevante y confuso para un Colaborador.

Datos de un recurso:

+ Tipo Multimedia
+ Titulo

» Claves

« Descripcién

* Fuente

+ Tipo Recurso

» Cobertura

+ Autor

 Editor

» Derechos

* Fecha

* Formato

* ldentificador (URL)
» Coordenadas

RD5. Anuncio. Se trata de un texto que comunica un evento de interés para la comunidad y va a
ser publicado durante periodo de tiempo entre la fecha de inicio y de fin. Datos de un anuncio:
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» Fecha inicio
» Fecha fin

« Titulo

» Contenido

RD6. Mensaje. La plataforma es un lugar de encuentro donde artista divulgan sus trabajos o
personas pueden requerir contacto, por lo que existe la necesidad de incluir un sistema de
mensajeria interna. Esta entidad Mensaje representa un mensaje con informacién que un usuario
envia a otro usuario de la plataforma. Datos de un mensaje:

« Asunto
« Contenido

3.2.2 Requisitos de almacenamiento

Los requisitos de almacenamiento son los atributos de cada entidad que el sistema almacenara
de manera esquematica en la base de datos para su procesamiento en la légica de negocio,
incluyendo identificadores Unicos.

RA1. Datos de usuario:

 |D_usuario
» Usuario

* Hash

* Nombre

+ Apellidos

* Email

* Fecha Alta

RA2. Rol. Datos de un rol:

* |D_rol
+ Etiqueta

RA3. Permiso. Datos de un permiso:

+ ID_permiso
+ Etiqueta

RA4. Recurso. Son los originales del estandar DublinCore al que se ha afadido ID_recurso, y
tema. ID_recurso es indispensable para la recuperaciéon de cualquier recurso de la BD de forma
Unica. Y tema es un campo con 6 valores: Cultura, Territorios, Poblacion, Historia, Politica y
Economia, Conflicto. Nos servira para organizar los recursos y realizar busquedas selectivas.

Datos de un recurso:

 ID_recurso

*+ Tipo Multimedia
« Titulo

- Tema

« Descripcién
* Fuente

+ Tipo Recurso
» Cobertura

» Autor

« Editor

» Derechos

* Fecha

* Formato
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+ |dentificador (URL)
» Coordenadas

RA5. Anuncio. Datos de un anuncio:

» |D_anuncio
» Fecha inicio
» Fecha fin

« Titulo

» Contenido

RAG. Mensaje. Datos de un mensaje:

« ID_mensaje
« Asunto

» Contenido
* Fecha

3.2.3 Requisitos de informacion

Los requisitos de informacién son los atributos de las entidades necesarios para representarlos
en las operaciones que requieren interaccion con el usuario, por ejemplo, al mostrarse por
pantalla. Son necesarios para describir la disposicion de los elementos en las interfaces de
usuario o para definir los atributos de los objetos usados en la comunicacion entre cliente y
servidor.

RI1. Datos de usuario.

+ Usuario

* Nombre

+ Apellidos
* Email

* Fecha Alta

RI2. Rol. Datos de un rol

+ Etiqueta

RI3. Permiso. Datos de un permiso
+ Etiqueta

Rl4. Recurso. Datos de un recurso

+ Tipo Multimedia
» Titulo

» Claves

« Descripcién

* Fuente

+ Tipo Recurso

» Cobertura

» Coordenadas

» Autor

 Editor

* Derechos

* Fecha

* Formato

+ Identificador (URL)
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RI5. Anuncio. Datos de un anuncio

» Fecha inicio
» Fecha fin

« Titulo

» Contenido

RI6. Mensaje. Datos de un mensaje

« Asunto
« Contenido
* Fecha

3.2.4 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son los que definen el comportamiento de las operaciones que ha de
permitir realizar a un usuario la plataforma, y posteriormente se utilizaran para definir los casos de
uso.

RF1. Acceder a la plataforma. El usuario introduce su usuario y contrasefa, se valida y accede
a la plataforma con el rol que tenga asignado.

RF2. Buscar recursos. Un usuario de cualquier tipo podra utilizar un formulario de busqueda
para localizar recursos. Podrd ser una busqueda simple o una busqueda avanzada por
metadatos. Los resultados podran mostrarse en un listado o geolocalizados en un mapa.

RF3. Explorar recursos en mapa. Un usuario de cualquier tipo podra explorar todos los
recursos disponibles, que apareceran en un listado y geolocalizados en un mapa.

RF4. Visualizar recurso. Un usuario de cualquier tipo podra seleccionar un recurso para su
visualizacién. Dependiendo del recurso (texto, audio, video, etc.), aparecera un tipo de vista u
otro.

RF5. Solicitar registro. Un usuario no registrado (invitado) podra solicitar el registro en la
plataforma como Miembro rellenado un formulario que deberd ser aprobado por un
Administrador.

RF6. Consultar perfil. Un usuario registrado (miembro, artista, experto, administrador) podra
consultar sus datos personales e informacion sobre su perfil.

RF7. Editar perfil. Un usuario registrado (miembro, artista, experto, administrador) podra editar
ciertos datos personales de su perfil, mediante un formulario.

RF8. Exportar recurso. Un usuario de cualquier tipo podra descargar uno o mas recursos de los
disponibles en la plataforma si los derechos del recurso lo permiten. Existe la posibilidad de
descargarlos como archivo comprimido (.zip, .tar)

RF9. Proponer recurso. Un usuario con rol miembro podra subir un recurso a la plataforma. Para
ello, se muestra un formulario para afadir los metadatos, algunos de los cuales vendran rellenos
con valores por defecto por la plataforma para facilitar su uso. Este recurso quedara pendiente de
validacién por un usuario Experto.

RF10. Editar recurso propuesto. Un usuario miembro podra editar uno de sus recursos
propuestos mientras no se encuentre publicado.

RF11. Proponer edicion de recurso aprobado. Un usuario miembro podra proponer la edicién
de uno de sus recursos aprobados. Dicha edicién debera ser aprobada por un usuario experto.
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RF12. Eliminar recurso propio. Un usuario registrado (miembro, artista o experto) podra eliminar
de la plataforma un recurso que le pertenezca. Se informara explicitamente de que dicho recurso
dejara de estar permanentemente en el sistema.

RF13. Proponer anuncio. Un usuario miembro podra crear un anuncio con informacioén relevante
que serd mostrado al resto de usuarios. El mensaje quedara pendiente de validaciéon por un
usuario experto.

RF14. Editar anuncio propuesto. Un usuario miembro podra editar uno de sus anuncio
propuestos mientras no se encuentre aprobado.

RF15. Proponer edicion de anuncio aprobado. Un usuario miembro podra proponer la edicién
de uno de sus anuncios aprobados. Dicha edicién debera ser aprobada por un usuario experto.

RF16. Eliminar anuncio propio. Un usuario registrado (miembro, artista, experto) podra eliminar
de la plataforma un anuncio que le pertenezca.

RF17. Solicitar borrado de cuenta. El usuario podra solicitar de manera automatica el borrado
de su cuenta, que sera aprobada por un Administrador. Se le preguntara si quiere donar los
recursos, en caso afirmativo, se asignaran al usuario experto que tiene asignado ese usuario.

RF18. Insertar recurso. Un usuario artista o experto podra subir un recurso a la plataforma. Para
ello, se muestra un formulario para afadir los metadatos, que vendra rellenado con valores por
defecto para facilitar su eso. Este recurso quedara publicado inmediatamente, sin necesidad de
validacién por otro usuario.

RF19. Editar recurso. Un usuario artista o experto podra editar determinados metadatos de uno
de sus recursos. Los cambios quedaran publicados inmediatamente, sin necesidad de validacion
por otro usuario.

RF20. Insertar anuncio. Un usuario artista o experto podra crear un anuncio con informacién
relevante que sera mostrado al resto de usuarios. El mensaje quedara publicado inmediatamente,
sin necesidad de validacién por otro usuario.

RF21. Editar anuncio. Un usuario artista o experto podra editar uno de sus anuncios. Los
cambios quedaran publicados inmediatamente, sin necesidad de validacion por otro usuario.

RF22. Editar cualquier recurso. Un usuario experto podra editar cualquier recurso de la
plataforma.

RF23. Eliminar cualquier recurso. Un usuario experto podra eliminar cualquier recurso de la
plataforma.

RF24. Editar cualquier anuncio. Un usuario experto podra editar cualquier anuncio de la
plataforma.

RF25. Eliminar cualquier anuncio. Un usuario experto podra eliminar cualquier anuncio de la
plataforma.

RF26. Aceptar recurso propuesto. Un usuario experto podra aceptar un recurso pendiente de
moderacién. Una vez aceptado, el recurso pasa a estado publicado.

RF27. Aceptar anuncio propuesto. Un usuario experto podra aceptar un anuncio pendiente de
moderacién. Una vez aceptado, el anuncio pasa a estado publicado.

RF28. Rechazar recurso propuesto. Un usuario experto podra rechazar un recurso pendiente
de moderacion. Podra afadir un comentario sobre el motivo del rechazo.
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RF29. Rechazar anuncio propuesto. Un usuario experto podra rechazar un anuncio pendiente
de moderacién. Podra afadir un comentario sobre el motivo del rechazo.

RF30. Aceptar registro. Un usuario administrador podra validar una solicitud de registro de
usuario (miembro o artista).

RF31. Editar usuario. Un usuario administrador podra editar los datos de cualquier otro usuario
(no administrador) del sistema.

RF32. Eliminar usuario. Un usuario administrador podra eliminar cualquier otro usuario (no
administrador) del sistema por encontrar que un usuario hace un uso inadecuado de la
plataforma, dado el contexto internacional de la misma. Los recursos de este usuario dejaran de
estar en estado publicado y pasaran a estar pendientes de moderacion.

RF33. Limitar subida de recurso. Un usuario administrador podra limitar la subida de recursos
de gran tamafo, permitiendo solo afiadir enlaces a otras plataformas.

RF34. Consultar mensajes. El usuario podra acceder a un listado de los mensajes recibidos y
enviados por mensajeria directa. Podra filtrarlos por un cuadro de busqueda.

RF35. Ver mensaje. El usuario podra ver el contenido de un mensaje recibido o enviado.

RF36. Enviar mensaje. El usuario podra redactar un nuevo mensaje y enviarlo a un determinado
usuario, seleccionandolo de un listado donde aparecen todos los usuarios del sistema.

RF37. Eliminar mensaje. El usuario podra eliminar de su cuenta un mensaje enviado o recibido
que tenga almacenado.

RF38. Bloquear usuario en mensajeria. El usuario podra seleccionar un usuario de la lista de
usuarios para bloquearlo y dejar de recibir sus mensajes.

RF39. Solicitar paso a artista. Un usuario miembro podra solicitar el paso a Artista para asi
poder publicar recursos sin tener que pasar por moderacion.

RF40. Moderar solicitud de paso a artista. Un usuario Experto podra aceptar o rechazar una
solicitud de paso a Artista hecha por un usuario Miembro.

3.2.5 Requisitos no funcionales

Los requisitos funcionales son aquellos que se refieren a restricciones o necesidades para que las
operaciones de la plataforma se lleven a cabo con éxito. Para estos requisitos es necesario
afadir, en la medida de lo posible, detalles (como tiempos o tecnologias concretas) para evitar
hacerlos abstractos y generalistas, facilitando asi su comprobacion.

Contenido
RNF1. Dado el contexto sociopolitico en el que se inserta la cultura saharaui, la plataforma ha de

permitir velar por que el contenido publicado sea escrupulosamente adecuado con su vocacion,
la de recoger el acervo cultural saharaui, y darle protagonismo a la mujer.
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Usabilidad

RNF2. La plataforma ha de tener una interfaz grafica sencilla, usable para usuarios inexpertos en
el uso de webs. El tiempo de aprendizaje ha de ser inferior a 4 horas.

RNF3. La interfaz grafica ha de ser responsive y compatible con Google Chrome, Mozilla Firefox,
Safari, etc.

RNF4. La plataforma mostrara al usuario mensajes de confirmacion y de error en cada operaciéon
que sean facilmente interpretables.

RNF5. La plataforma estara disponible en idioma espafiol
Eficiencia

RNF6. La plataforma tiene que ser liviana para ser accesible en entornos con conectividad
limitada. No puede tardar mas de 10 segundos en cargar toda la interfaz con una conexion 3G.

RNF7. Toda funcionalidad del sistema (exceptuando la carga de nuevos recursos) debe
responder al usuario en menos de 5 segundos.
Escalabilidad

RNF8. La arquitectura de la plataforma ha de permitir la escalabilidad vertical y horizontal, para
asegurar el servicio en caso de un aumento de usuarios.

Seguridad

RNF9. Las distintas funcionalidades de la plataforma estaran restringidas mediante permisos, que
estaran asociados a determinados roles.

RNF10. La plataforma dispondra de un sistema de copias de seguridad periddicas y redundantes
para no perder informacion.

RNF11. La comunicacién entre cliente-servidor se realizara usando el estandar de cifrado HTTPS.

RNF12. La plataforma contard con mecanismos de detecciéon de ataques, permitiendo parar el
servicio para mitigar y reparar los dafos.

RNF13. El tratamiento de los datos de la plataforma se realizara bajo las directrices del
Reglamento general de proteccion de datos de la UE.

Otros

RNF14. La plataforma debe contar con un manual de usuario accesible, estructurado y sencillo.
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3.3 Casos de uso

Los casos de uso son una descripcion de todas y cada una de las operaciones que un usuario
puede realizar con la plataforma. Se diferencia de los requisitos funcionales en que uno de ellos
puede generar uno o mas casos de uso, ya que los requisitos funcionales son las caracteristicas
o funciones que deber permitir la plataforma. Los casos de uso pueden ser representados de
forma sencilla y esquematica mediante un diagrama de casos de uso o de forma mas detallada e
individual mediante la especificacion de caso de uso [16]

3.3.1 Diagramas de casos de uso

Representan las operaciones que los usuarios pueden hacer, agrupadas por tipo de actor. Una
misma operacion puede aparecer en uno o mas actores.

Invitado

Solicitar registro

Acceder a la plataforma

:

Visualizar recurso
Invitado

Buscar recursos

Figura 3.1: Diagrama de Casos de uso de rol Invitado
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Miembro

Explorar recursos

Visualizar recurso
Buscar recursos

recurso publicado
anuncio publicado

Miembro
(Recursos

anuncios)

Figura 3.2: Diagrama de Casos de uso de rol Miembro (parte 1)

Consultar perfil

Editar perfil
Solicitar borrado de cuenta,

Blogquear usuario en mensajeria
Solicitar paso a Artista

Figura 3.3: Diagrama deééasos de uso de rol Miembro (parte 2)

Miembro
(Mensajes
y Perfil)




Artista

Artista
(Recursos

y
anuncios)

Figura 3.4: Diagrama de Casos de uso de rol Artista (parte 1)

Artista
(Mensajes
y Perfil)

Explorar recursos

Visualizar recurso
Buscar recursos

Consultar perfil

Consultar mensajes

Ver mensaje

Enviar mensaje
Eliminar mensaje

d

Figura 3.5: Diagrama de Casos de uso de rol Artista (parte 2)
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Experto

Explorar recursos

Visualizar recurso

Buscar recursos

Exportar recurso

Insertar recurso

Experto
(Recursos

Editar recurso

Eliminar cualquier recurso
Eliminar cualquier recurso

oder solicitud de paso @
artista

Figura 3.6: Diagrama de Casos de uso de rol Experto (parte 1)

0

y
anuncios)

Consultar perfil

Editar perfil
Solicitar borrado de cuenta

Figura 3.7: Diagrama de Casos de uso de rol Experto (parte 2)

Experto
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Figura 3.8: Diagrama de Casos de uso de rol Administrador
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3.3.2 Especificacion de casos de uso

En esta seccion se detallan cada uno de los casos de uso nombrados en la seccidon anterior,
utilizando una plantilla estandarizada para indicar los actores que intervienen y una descripcion

de la secuencia de acciones que se lleva a cabo durante la operacion.

Caso de uso

Acceder a la plataforma

Actores
Tipo

Precondicion

Postcondicién

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Caso de uso

Invitado
Primario, obligatorio

El usuario no tiene una sesion abierta en la plataforma. El
usuario esta registrado en el sistema

Se inicia una nueva sesién para ese usuario en la plataforma

RD1
RA1
RF1

Permitir a un usuario su identificacion como Miembro, Artista,
Experto o Administrador

El usuario introduce los datos de acceso (usuario y
contrasefia) en un formulario. El sistema valida los datos, y en
caso de éxito, inicia una nueva sesion en el sistema para ese
usuario y le mostrara la pantalla de inicio

Buscar recursos

Actores

Tipo

Precondicion

Postcondicién

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propdsito

Resumen

Invitado, Miembro, Artista, Experto

Primario, obligatorio

Se mostrara una pantalla con los resultados obtenidos
Rl4

RD4

RA4

RF2

Permitir al usuario realizar blsquedas de recursos a partir de
ciertos valores

El usuario introduce los valores en los campos por los que
quiere filtrar. El sistema realiza una busqueda de aquellos
recursos que coinciden con los valores proporcionados y
muestra en una pantalla los resultados. Dicha pantalla puede
ser en formato lista o en formato mapa
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Caso de uso

Explorar recursos en mapa

Actores

Tipo

Precondicion

Postcondicién

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Caso de uso

Invitado, Miembro, Artista, Experto

Primario, obligatorio

Se mostrara una pantalla con los resultados obtenidos

RI4

RF3

Permitir al usuario explorar recursos directamente sobre un
mapa

El usuario podra interactuar con un mapa, donde se
mostraran iconos por cada uno de los recursos. El usuario
podra filtrar qué tipos de recursos quiere ver, hacer zoom en
un area del mapa y consultar los recursos mostrados de
manera individual

Visualizar recurso

Actores
Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Invitado, Miembro, Artista, Experto

Primario, obligatorio

Se mostrara una pantalla con la informacion detalla de un
recurso y su contenido

RI4

RA4
RF4

Permitir al usuario ver informacion detalla de un recurso y ver
su contenido

El usuario selecciona un recurso para verlo en detalle. El
sistema muestra una pantalla con todos los metadatos del
recurso y un panel para visualizar el contenido. Dependiendo
del tipo multimedia del archivo, dicho panel variara entre: un
reproductor de audio, un reproductor de video, un visualizador
de texto y un visualizador de imagenes (estandar y 360°)
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Caso de uso

Solicitar registro

Actores
Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos

Requisitos de almacenamiento

Referencias

Propdsito

Resumen

Caso de uso

Invitado
Primario, obligatorio
El usuario ha de tener una sesion activa en la plataforma

Se mostrara una pantalla con los resultados obtenidos

RD4
RA4
RF5

Permitir al usuario realizar blsquedas de recursos a partir de
ciertos valores.

El usuario introduce los valores en los campos por los que
quiere filtrar. El sistema realiza una busqueda de aquellos
recursos que coinciden con los valores proporcionados y
muestra en una pantalla los resultados. Dicha pantalla puede
ser en formato lista o en formato mapa

Consultar perfil

Actores
Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos

Requisitos de almacenamiento

Referencias

Propdsito

Resumen

Miembro, Artista, Experto, Administrador
Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

Se mostrara una pantalla con la informacion del perfil del
usuario.

RI1

RA1
RF6

Permitir al usuario ver la informacién que el sistema tiene
almacenado sobre su perfil

El usuario accede a la vista de perfil, donde se mostrara un
formulario en modo lectura con los campos que la plataforma
tiene almacenada sobre su perfil
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Caso de uso

Editar perfil

Actores
Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos

Requisitos de almacenamiento

Referencias

Propdsito

Resumen

Caso de uso

Miembro, Artista, Experto, Administrador
Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

Los datos del perfil del usuario seran actualizados en base de
datos con los nuevos valores

R

RD1
RA1
RF7

Permitir al usuario editar la informacién que el sistema tiene
almacenado sobre su perfil

El usuario accede a la vista de perfil, donde se mostrara un
formulario en modo edicién con los campos que la plataforma
tiene almacenada sobre su perfil y que son editables

Exportar recurso

Actores
Tipo

Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos

Requisitos de almacenamiento

Referencias

Propdsito

Resumen

Miembro, Artista, Experto, Administrador
Primario, obligatorio

El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema. El
usuario se encuentra en la vista de visualizacién de un recurso

Se inicia una descarga en el navegador web con un archivo
comprimido que contiene el recurso seleccionado

RI4

RA4
RF8

Permitir al usuario descargar un recurso en formato
comprimido

Desde la vista de visualizacion de un recurso, el usuario
selecciona exportar el recurso. El sistema genera un archivo
comprimido en formato ZIP e inicia una descarga en el
navegador del usuario
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Caso de uso

Proponer recurso

Actores
Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento

Propésito

Resumen

Caso de uso

Miembro
Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

Se almacenara el recurso y sus metadatos en el sistema, en
estado pendiente de moderacion

RD4
RA4

Permitir al usuario de tipo miembro proponer un recurso en la
plataforma, para su posterior publicacion

El usuario accede a la vista de proponer recurso, donde
aparecera un formulario (relleno con valores por defecto en
base al perfil del usuario) con los campos a establecer para
proponer un recurso. El sistema valida la informacién y la
almacena, pasando el recurso a estado pendiente de
validacion por un moderador

Editar recurso propuesto

Actores
Tipo

Precondicion

Postcondicién

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Miembro
Primario, obligatorio

El usuario ha de estar con una sesién activa en el sistema. El
recurso que se quiere editar no puede estar publicado
(aprobado por un Moderador)

Se almacenaran los nuevos valores del recurso en el sistema
R4

RD4

RA4

RF10

Permitir al usuario de tipo miembro editar uno de sus recursos
propuestos antes de que sea validado

El usuario accede a la vista de edicion del recurso propuesto e
introduce en el formulario los nuevos valores. El sistema valida
la nueva informacion y la almacena
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Caso de uso

Proponer edicion de recurso aprobado

Actores
Tipo

Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Caso de uso

Miembro
Primario, obligatorio

El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema. El
recurso que se quiere editar ha de estar publicado (aprobado
por un Moderador)

Se genera una solicitud de edicion de recurso que debera ser
aprobada por un usuario Moderador

RI4
RD4
RA4
RF11

Permitir al usuario de tipo miembro editar uno de sus recursos
propuestos una vez que ya ha sido publicado

El usuario accede a la vista de edicién del recurso publicado e
introduce en el formulario los nuevos valores. El sistema valida
la nueva informacién, la almacena, pasa el recurso a estado
no publicado para que sea aprobado por un usuario
Moderador

Eliminar recurso propio

Actores

Tipo

Precondicién

Postcondicién

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Miembro, Artista, Experto

Primario, obligatorio

El usuario ha de estar con una sesién activa en el sistema
El recurso se elimina del sistema

RI4

RI4
RF12

Permitir a un usuario eliminar uno de sus recursos,
independientemente de que esté publicado o no

El usuario selecciona eliminar uno de sus recursos de un
listado. Se le pide confirmacion de la accién y en caso
afirmativo, se elimina el recurso del sistema
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Caso de uso

Proponer anuncio

Actores
Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propdsito

Resumen

Caso de uso

Miembro
Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

Se almacenara el anuncio en el sistema, en estado pendiente
de moderacion

RD5
RA5
RF13

Permitir al usuario de tipo miembro proponer un anuncio en la
plataforma, para su posterior publicacion

El usuario accede a la vista de proponer anuncio, donde
aparecera un formulario con los campos a establecer para
proponer un anuncio. El sistema valida la informacion y la
almacena, pasando el anuncio a estado pendiente de
validacion por un moderador

Editar anuncio propuesto

Actores
Tipo

Precondicion

Postcondicién

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Miembro
Primario, obligatorio

El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema. El
anuncio que se quiere editar no puede estar publicado
(aprobado por un Moderador)

Se almacenaran los nuevos valores del anuncio en el sistema
RI5

RD5

RA5

RF14

Permitir al usuario de tipo miembro editar uno de sus
anuncios propuestos antes de que sea validado

El usuario accede a la vista de edicién del anuncio propuesto
e introduce en el formulario los nuevos valores. El sistema
valida la nueva informacién y la almacena
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Caso de uso

Proponer edicion de anuncio aprobado

Actores
Tipo

Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propdsito

Resumen

Caso de uso

Miembro
Primario, obligatorio

El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema. El
anuncio que se quiere editar ha de estar publicado (aprobado
por un Moderador)

Se genera una solicitud de edicién de anuncio que debera ser
aprobada por un usuario Moderador

RI5
RD5
RAS5
RF15

Permitir al usuario de tipo Miembro editar uno de sus
anuncios propuestos una vez que ya ha sido publicado

El usuario accede a la vista de edicion del anuncio publicado
e introduce en el formulario los nuevos valores. El sistema
valida la nueva informacién, la almacena y pasa el anuncio a
estado no publicado para que sea aprobado por un usuario
Moderador

Eliminar anuncio propio

Actores

Tipo

Precondicion

Postcondicién

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propdsito

Resumen

Miembro, Artista, Experto

Primario, obligatorio

El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema
El anuncio se elimina del sistema

RI5

RF16

Permitir a un usuario eliminar uno de sus anuncios,
independientemente de que esté publicado o no

El usuario selecciona eliminar uno de sus anuncios de un
listado. Se le pide confirmacion de la accién y en caso
afirmativo, se elimina el anuncio del sistema
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Caso de uso

Solicitar borrado de cuenta

Actores
Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos

Requisitos de almacenamiento

Referencias

Propdsito

Resumen

Caso de uso

Miembro, Artista, Experto
Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

Se generara una solicitud para que un usuario Administrador
elimine definitivamente la cuenta del usuario

RF17

Permitir a un usuario solicitar que se elimine su cuenta de la
plataforma

El usuario selecciona selecciona solicitar que su cuenta sea
eliminada. El sistema le pregunta al usuario si desea donar a
la plataforma sus recursos. En caso afirmativo, los recursos
pasan a su usuario Experto

Insertar recurso

Actores
Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos

Requisitos de almacenamiento

Referencias

Propdsito

Resumen

Artista, Moderador
Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

Se almacenara el recurso y sus metadatos en el sistema, en
estado publicado

RD4
RA4
RF18

Permitir al usuario de tipo Artista o Experto publicar un
recurso en la plataforma

El usuario accede a la vista de publicar recurso, donde
aparecera un formulario (relleno con valores por defecto en
base al perfil del usuario) con los campos a establecer para
publicar un recurso. El sistema valida la informacién y la
almacena, pasando el recurso a estado publicado
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Caso de uso

Editar recurso

Actores
Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propdsito

Resumen

Caso de uso

Artista, Experto
Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

Se almacenaran y publicaran los nuevos valores del recurso
en el sistema

RI4
RD4
RA4
RF19

Permitir al usuario de tipo Artista o Experto editar uno de sus
recursos publicados

El usuario accede a la vista de edicion del recurso publicado e
introduce en el formulario los nuevos valores. El sistema valida
la nueva informacion y la publica

Insertar anuncio

Actores

Tipo

Precondicién

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propdsito

Resumen

Artista, Moderador
Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

Se almacenara el anuncio en el sistema, en estado publicado

RD5
RA5
RF20

Permitir al usuario de tipo Artista o Experto publicar un
anuncio en la plataforma

El usuario accede a la vista de publicar anuncio, donde
aparecera un formulario con los campos a establecer para
publicar un anuncio. El sistema valida la informacién y la
almacena, pasando el recurso a estado publicado
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Caso de uso

Editar anuncio

Actores
Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propdsito

Resumen

Caso de uso

Artista, Experto
Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

Se almacenaran y publicaran los nuevos valores del anuncio
en el sistema

RI5
RD5
RA5
RF21

Permitir al usuario de tipo Artista o Experto editar uno de sus
anuncios publicados

El usuario accede a la vista de edicion del anuncio publicado
e introduce en el formulario los nuevos valores. El sistema
valida la nueva informacién y la publica

Editar cualquier recurso

Actores
Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacion
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Experto
Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

Se almacenaran y publicaran los nuevos valores del recurso
en el sistema.

RI4
RD4
RA4
RF22

Permitir al usuario de tipo Experto modificar la informacién
almacenada de cualquier recurso de la plataforma,
independientemente de quién lo ha publicado

El usuario accede a la vista de edicion del recurso publicado e
introduce en el formulario los nuevos valores. El sistema valida
la nueva informacion y la publica
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Caso de uso

Eliminar cualquier recurso

Actores

Tipo

Precondicion

Postcondicién

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento

Referencias

Experto

Primario, obligatorio

El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema
El recurso se elimina del sistema

Rl4

RF23

Propdsito Permitir a un usuario Experto eliminar cualquier recurso de la
plataforma, independientemente de quién lo ha publicado

Resumen El usuario selecciona eliminar uno de los recursos disponibles
de la plataforma de un listado. Se le pide confirmacion de la
accioén y en caso afirmativo, se elimina el recurso del sistema

Caso de uso Editar cualquier anuncio

Actores Experto

Tipo Primario, obligatorio

Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

Se almacenaran y publicaran los nuevos valores del anuncio
en el sistema

RI5
RD5
RA5
RF24

Permitir al usuario de tipo Experto modificar la informacion
almacenada de cualquier anuncio de la plataforma,
independientemente de quién lo ha publicado

El usuario accede a la vista de edicién del anuncio publicado
e introduce en el formulario los nuevos valores. El sistema
valida la nueva informacién y la publica
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Caso de uso

Eliminar cualquier anuncio

Actores
Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos

Requisitos de almacenamiento

Referencias

Propdsito

Resumen

Caso de uso

Experto

Primario, obligatorio

El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema
El anuncio se elimina del sistema

RI5

RF25

Permitir a un usuario Experto eliminar cualquier anuncio de la
plataforma, independientemente de quién lo ha publicado

El usuario selecciona eliminar uno de los anuncio disponibles
de la plataforma de un listado. Se le pide confirmacion de la
accioén y en caso afirmativo, se elimina el anuncio del sistema

Aceptar recurso

Actores
Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos

Requisitos de almacenamiento

Referencias

Propdsito

Resumen

Experto
Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

El recurso pasa de estado “pendiente de moderar” a
“publicado”

Rl4

RA4
RF26

Permitir a un usuario Experto aceptar los recursos pendientes
de publicacién que han enviado los usuarios de tipo Miembro

El usuario selecciona uno de los recursos pendientes de
moderacién de un listado. Revisa la informacion suministrada
por el usuario Miembro y pulsa sobre “Aceptar”, pasando el
recurso a estado publicado
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Caso de uso

Aceptar anuncio

Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacion
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Procedimiento

Referencias

Propdsito

Resumen

Caso de uso

Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

El anuncio pasa de estado “pendiente de moderar” a
“publicado”

RI5

RA5

RF27

Permitir a un usuario Experto aceptar los anuncios pendientes
de publicacién que han enviado los usuarios de tipo Miembro

El usuario selecciona uno de los anuncios pendientes de
moderacién de un listado. Revisa la informacién suministrada
por el usuario Miembro y pulsa sobre “Aceptar”, pasando el
recurso a estado publicado

Rechazar recurso

Actores
Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propdsito

Resumen

Experto
Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

El recurso pasa de estado “pendiente de moderar” a
“rechazado”

RA4

RA4
RF28

Permitir a un usuario Experto rechazar los recursos
pendientes de publicacion que han enviado los usuarios de
tipo Miembro

El usuario selecciona uno de los recursos pendientes de
moderacion de un listado. Revisa la informacién suministrada
por el usuario Miembro y pulsa sobre “Rechazar”, pasando el
recurso a estado rechazado. Opcionalmente puede incluir un
comentario para indicar el motivo del rechazo
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Caso de uso

Rechazar anuncio

Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacion
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Caso de uso

Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

El anuncio pasa de estado “pendiente de moderar” a
“rechazado”

RI5

RA5
RF29

Permitir a un usuario Experto rechazar los anuncios
pendientes de publicacion que han enviado los usuarios de
tipo Miembro

El usuario selecciona uno de los anuncios pendientes de
moderacion de un listado. Revisa la informacién suministrada
por el usuario Miembro y pulsa sobre “Rechazar”, pasando el
anuncio a estado rechazado. Opcionalmente puede incluir un
comentario para indicar el motivo del rechazo

Aceptar registro

Actores

Tipo

Precondicién

Postcondicién

Requisitos de informacion
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Administrador

Primario, obligatorio

El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema
Se crea una nueva cuenta de usuario en el sistema

RI1

RA1
RF30

Permitir a un usuario Administrador aceptar la solicitud de
registro de una persona para que pase a tener una cuenta de
usuario en el sistema

El usuario selecciona uno de las solicitudes de registro de
usuario de un listado. Revisa la informacion suministrada por
la persona solicitante y si pulsa “Aceptar”, se creara una
nueva cuenta para ese usuario y se enviara un email de
confirmacion al correo electrénico suministrado
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Caso de uso

Editar usuario

Tipo

Precondicién

Postcondicién

Requisitos de informacion
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Caso de uso

Primario, obligatorio

El usuario ha de estar con una sesién activa en el sistema
Se almacenaran los nuevos datos del usuario

RI1

RD1

RA1

RF31

Permitir al usuario de tipo Administrador modificar la
informacion almacenada de cualquier usuario de la plataforma

El usuario accede a la vista de edicién del usuario
seleccionado e introduce en el formulario los nuevos valores.
El sistema valida la nueva informacién y la almacena

Eliminar usuario

Actores
Tipo

Precondicion

Postcondicion

Administrador
Primario, obligatorio

El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema. El
usuario a eliminar no puede ser tipo Administrador

El usuario se elimina del sistema. Los recursos del usuario
eliminado pasaran a estado “pendiente de publicacién”

Requisitos de informacién RI1

Requisitos de datos =

Requisitos de almacenamiento | -

Referencias RF32

Propdsito Permitir a un usuario Administrador eliminar usuarios de tipo
Miembro, Artista y Experto

Resumen El usuario selecciona eliminar uno de los usuarios de la
plataforma de un listado. Se le pide confirmacién de la accién
y en caso afirmativo, se elimina el anuncio del sistema. Los
recursos de este usuario dejaran de estar asociados a este
usuario eliminado, y pasan a pertenecer al usuario Experto
que tiene asociado

Caso de uso Limitar subida de recurso

Actores Administrador
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Caso de uso

Limitar subida de recurso

Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Caso de uso

Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

La posibilidad de publicar recursos multimedia de gran
tamarnio directamente almacenados en la plataforma quedara
activada/desactivada

RF33

Permitir a un usuario Administrador permitir o limitar el
almacenamiento de contenido multimedia de gran tamarfo
directamente en la plataforma

El usuario abre la vista de configuracién de la plataforma y
modifica el estado del valor actual del campo “Limitar
recursos”. Si pasa a estado “Limitar”, no se permitira a los
usuarios subir recursos multimedia de gran tamafo. Si pasa a
estado “No limitar”, se permitird la subida de dichos recursos

Consultar mensajes

Actores

Tipo

Precondicién

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Miembro, Artista, Experto, Administrador
Primario, obligatorio

El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

RI6

RAG
RF34

Permitir a un usuario ver un listado con sus mensajes
recibidos y eliminados, y filtrarlos por determinados campos

El usuario abre la vista de mensajes y le aparece un listado
con sus mensajes enviados y recibidos. El usuario podra usar
un cuadro de busqueda para filtrar dichos mensajes en base a
ciertos campos

56



Caso de uso

Ver mensaje

Actores

Tipo

Precondicién

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Caso de uso

Miembro, Artista, Experto, Administrador
Primario, obligatorio

El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

RI6

RAG
RF35

Permitir a un usuario ver el contenido de uno de sus mensajes
enviados o recibidos

El usuario selecciona uno de sus mensajes de un listado, y se
muestra una vista con el contenido del mensaje

Enviar mensaje

Actores
Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Miembro, Artista, Experto, Administrador
Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

Se creara un nuevo mensaje en el sistema, y aparecera en el
listado de enviados del usuario que lo envia, y en el listado de
recibidos del usuario destinatario

RA6

RAG6

RF36

Permitir a un usuario enviar un mensaje a otro usuario

El usuario selecciona entrar a la vista de Nuevo mensaje.
Rellena los campos obligatorios del mensaje y pulsa enviar. El
mensaje aparecera en el buzén del usuario destinatario
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Caso de uso

Eliminar mensaje

Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacion
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Caso de uso

Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

El mensaje dejara de estar disponible para el usuario que lo
elimina

RI6

RF37

Permitir a un usuario eliminar un mensaje de su bandeja de
entrada o de salida

El usuario selecciona uno de los mensajes de su bandeja de
entrada o de salida y pulsa en “Eliminar”. El mensaje
desaparece de su bandeja, pero queda en la bandeja del otro
usuario hasta que lo elimine

Bloquear usuario en mensajeria

Actores
Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacion
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Miembro, Artista, Experto, Administrador
Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

El usuario que ha sido bloqueado no podra enviar mensajes al
usuario que ha realizado la accién

R

RF38

Permitir a un usuario bloquear a otro para no recibir sus
mensajes

El usuario selecciona uno de los usuarios de la plataforma
desde un listado y selecciona “Bloquear”. El usuario
bloqueado no tendra la posibilidad de enviar mensajes al
usuario que ha realizado esta accion
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Caso de uso

Solicitar paso a artista

Tipo

Precondicién

Postcondicién

Requisitos de informacion
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Caso de uso

Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

Se ha generado una solicitud de paso a artista

RF39
Permitir a un usuario miembro solicitar el paso al rol de artista

El usuario pulsa un botén desde su perfil que genera una
solicitud para pasar de rol miembro a rol artista

Moderar solicitud de paso a artista

Actores
Tipo
Precondicion

Postcondicion

Requisitos de informacién
Requisitos de datos
Requisitos de almacenamiento
Referencias

Propésito

Resumen

Experto
Primario, obligatorio
El usuario ha de estar con una sesion activa en el sistema

En caso de aprobar la solicitud, el rol del usuario solicitante
pasa a ser Artista

RF40

Permitir a un usuario Experto aprobar o rechazar la solicitud
de paso a Artista de otro usuario

El usuario elige una solicitud de paso a Artista y la acepta o la
rechaza. En caso de ser aceptada, el usuario solicitante
cambia su rol de Miembro a Artista
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3.3.3 Diagramas de secuencia

Los diagramas de secuencia son una herramienta del Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por
sus siglas en inglés) que son utilizados para modelar las interacciones entre los actores y los
objetos del sistema, y la interaccién de los objetos entre ellos [17]. Un diagrama de secuencia se
compone de actores, mensajes enviados por esos actores, valores de retorno e indicaciones de

areas de bucle o iteracion. A continuacidon se muestran los diagramas de secuencia para los
casos de uso de la plataforma:

1. Acceder a la plataforma

Aplicacién
Usuario 1
[ 1: Acceder a la aplicacion M
1.1: Formulario de login
==~~~ === ccec—cse—ss s cmsses oo eeee =
2 Introducir datos de acceso i
2.1: Comprobar usuario y contrasena
2.2 Redireccion a pagina Home
‘ ....................................................

Figura 3.9: Diagrama de secuencia de Acceder a la plataforma

2. Buscar recurso

Aplicacion
Usuario 1
] 1: Acceder a vista de recursos M
1.1: Panel de recursos
w eI I IIIIIS IR e et D DL D LS LRI L R I . m
2: Introducir datos de ‘
busqueda en el formulario g
2.1: Buscar recursos que coincidan con los
datos recibidos
. o <+
2.2 Listado con recursos coincidentes
* ....................................................

Figura 3.10: Diagrama de secuencia de Buscar recurso
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3. Explorar recursos en mapa

2.1: Generar nuevo estado del mapa

Aplicacion
Usuario :
] 1: Acceder a vista de explorar recursos M
Mapa de recursos con
l€-oooono...... EStadopordefecto i
2: Accién sobre el mapa o
2.2 Mapa de recursos con nuevo estado
‘ ....................................................

Figura 3.11: Diagrama de secuencia de Explorar recursos en mapa

4., Visualizar recurso

Usuario

Aplicacion

1: Seleccionar un recurso

T
'
'
i
'
'
_

1.3: Vista de detalle del recurso

\ 4

A

A

1.1: Recuperar metadatos del recurso

1.2: Recuperar contenido del recurso

Figura 3.12: Diagrama de secuencia de Visualizar recurso
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5. Solicitar

Aplicacion
Usuario
] 1: Acceder a la vista de registro M
1.1: Formulario de registro
L I b bbb S
2: Introducir datos de registro _._
Si los datos de registro no son correctos, se notifica al D
usuario y se termina la operacion.
‘_
2.2 Redireccion a pagina de Solicitud Creada
< ....................................................

6. Consultar perfil

registro

2.1: Comprobar datos de registro

2.2: Crear solicitud de registro

Figura 3.13: Diagrama de secuencia de Solicitar registro

Usuario

1: Acceder a la vista "Mi perfil"

Aplicacion

T
'
'
'
'
'
o

1.3: Vista con los datos de perfil

\ 4

A

1.1: Recuperar los datos de perfil del usuario

Figura 3.14: Diagrama de secuencia de Consultar perfil
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7. Editar perfil

8. Exportar recurso

Usuario

el formulario

A 4

Si los nuevos datos de perfil no son correctos, se notifica
al usuario y se anula la operacion.

2.2: Mensaje de confirmacion

Aplicacion
1: Acceder a la vista de Editar Perfil M
1.1: Formulario de edicién de perfil
o T =
2: Introducir nuevos datos en :

.

2.1: Comprobar que los nuevos datos son
correctos

2.2: Aimacenar nuevos datos de perfil

Figura 3.15: Diagrama de secuencia de Editar perfil

Apl

icacion

Usuario

1: Pulsar en Exportar Recurso

\ 4

1.3: Archivo comprimido con el
contenido del recurso

'
'
'
'
'
e

A

1.1: Crear archivo comprimido con el
contenido del recurso

Figura 3.16: Diagrama de secuencia de Exportar recurso
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9. Proponer recurso

Aplicacién
Usuario H
N 1: Acceder a la vista de Proponer recurso
1.1: Formulario de propuesta de

P recurso ... :

2: Introducir metadatos H
if "limitar
recursosy

3: Introducir URL de recurso

Y

=)

3: Cargar recurso

\d

4: Enviar informacion

4: Comprobar informacién
Si los nuevos datos de perfil no son correctos, se notifica

al usuario y se anula la operacion.

v

Almacenar recurso en estado no
publicado

4.1: Mensaje de confirmacion

Figura 3.17: Diagrama de secuencia de Proponer recurso

10. Editar recurso propuesto

Aplicacién
Usuario
. 1: Acceder a la vista de Edicion de .
Recurso Propuesto -
1.1: Formulario de edicion de recurso
propuesto

o bbb e

2: Introducir nuevos datos en '
el formulario M

2.1: Comprobar que los nuevos datos son
correctos
Si los nuevos datos de recurso no son validos, se notifica

al usuario y se anula la operacion.
2.2: Aimacenar nuevos datos de recurso

2.2: Mensaje de confirmacion

Figura 3.18: Diagrama de secuencia de Editar recurso propuesto
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11. Proponer edicién de recurso aprobado

Aplicacion
Usuario H
— 1: Acceder a la vista de Edicion de -
Recurso Publicado -
1.1: Formulario de edicion de recurso

oo publicado ... L

2: Introducir nuevos datos en

el formulario NE

2.1: Comprobar que los nuevos datos son
correctos

Si los nuevos datos de recurso no son validos, se notifica
al usuario y se anula la operacion.

2.3: Aimacenar nuevos datos de recurso
2.4: Pasar el recurso a estado "No publicado"

2.5: Mensaje de confirmacion

Figura 3.19: Diagrama de secuencia de Proponer edicion de recurso aprobado

12. Eliminar recurso propio

Aplicacion
Usuario :
] 1: Pulsar en Eliminar Recurso M
1.1: Popup de confirmacion
T e
2: Confirmar accion .._
2.1: Eliminar recurso de la plataforma
2.2 Mensaje de confirmacion
‘ ....................................................

Figura 3.20: Diagrama de secuencia de Eliminar recurso propio
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Usuario

13. Proponer anuncio.

Aplicacion
1: Acceder a la vista de Proponer anuncio M
1.1: Formulario de propuesta de anuncio
.................................................... L
2: Introducir datos de anuncio L
2.1: Comprobar que los datos introducidos
son correctos
Si los nuevos datos del anuncio no son correctos, se D
notifica al usuario y se anula la operacion.
2.2: Almacenar anuncio en estado no
publicado
‘_
2.3: Mensaje de confirmacion
‘ ....................................................

Figura 3.20: Diagrama de secuencia de Proponer anuncio

14. Editar anuncio propuesto

Aplicacion
Usuario
- 1: Acceder a la vista de Edicion de o
Anuncio Propuesto -
1.1: Formulario de edicién de anuncio
oo propueste . _. L
2: Introducir nuevos datos en

el formulario

A 4

al usuario y se anula la operacion.

2.2: Mensaje de confirmacion

Si los nuevos datos de anuncio no son validos, se notifica

2.1: Comprobar que los nuevos datos son
correctos

2.2: Aimacenar nuevos datos de anuncio

Figura 3.21: Diagrama de secuencia de Editar anuncio propuesto
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15. Proponer edicién de anuncio aprobado

Aplicaciéon

Usuario

— 1: Acceder a la vista de Edicion de )
Anuncio Publicado N
1.1: Formulario de edicion de anuncio

e em e publicado_ .. L

2: Introducir nuevos datos en
A

el formulario

al usuario y se anula la operacion.

: Mensaje de confirmacion

Si los nuevos datos de anuncio no son vélidos, se notifica

2.1: Comprobar que los nuevos dates son
correctos

2.3: Almacenar nuevos datos de anuncic
2.4: Pasar el anuncio a estado "No publicado”

Figura 3.22: Diagrama de secuencia de Proponer edicion de anuncio

aprobado
16. Eliminar anuncio propio
Aplicacion
Usuario
] 1: Pulsar en Eliminar Anuncio M
1.1: Popup de confirmacién
keI IE I IE I I et e D D D Dt . m
2: Confirmar accién 4_
2.1: Eliminar anuncio de la plataforma
2.2 Mensaje de confirmacion -
( ....................................................

Figura 3.23: Diagrama de secuencia de Eliminar anuncio propio
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17. Solicitar borrado de cuenta

Aplicacion
Usuario H
] 1: Pulsar en Borrado de cuenta M
1.1: Popup con confirmacion de donar
€ cneomooooooo._...MeGUISOS_ L
2: Respuesta de confirmacion _._
if "donar
recursosy
2.1: Pasar los recursos del usuario borrado
al usuario Experto asociado a dicho usuario
-
3: Pasar cuenta a estado eliminada
PR 3.1: Redirigir a pagina de logout ____________

Figura 3.24: Diagrama de secuencia de Solicitar borrado de cuenta

18. Insertar recurso

Aplicaciéon
Usuario H
B 1: Acceder a la vista de publicar recurso M
1.1: Formulario de publicacion de
P recurso ... L
2: Introducir metadatos 4_
if "limitar
recursosy

3: Introducir URL de recurso

wws )

3: Cargar recurso

4: Enviar informacion

4: Comprobar informacion
Si los nuevos datos de perfil no son correctos, se notifica

al usuario y se anula la operacion.

5: Almacenar recurso en estado
publicado

5.1: Mensaje de confirmacion

Figura 3.25: Diagrama de secuencia de Insertar recurso
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19. Editar recurso

Aplicacion
Usuario :
— 1: Acceder a la vista de Edicion de -
Recurso -
1.1: Formulario de edicion de recurso
‘ ....................................................

2: Introducir nuevos datos en :
el formulario M

2.1: Comprobar que los nuevos datos son
correctos

2.2: Aimacenar nuevos datos de recurso

Si los nuevos datos de recurso no son validos, se notifica
al usuario y se anula la operacion.

2.2: Mensaje de confirmacion

‘ ....................................................
Figura 3.26: Diagrama de secuencia de Editar recurso
20. Insertar anuncio
Aplicacion
Usuario
B 1: Acceder a la vista de Publicar anuncio M
1.1: Formulario de publicacion de
anuncio
b T e e e b b T
2: Introducir datos de anuncio J.

A4

2.1: Comprobar que los datos introducidos
son correctos

Si los nuevos datos del anuncio no son correctos, se
notifica al usuario y se anula la operacion.

2.2: Almacenar anuncio en estado

publicado

2.3: Mensaje de confirmacion

Figura 3.27: Diagrama de secuencia de Insertar anuncio
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21. Editar anuncio

Aplicacién
Usuario
= 1: Acceder a la vista de Edicion de ™~
Anuncio o
1.1: Formulario de edicién de anuncio
ettt ettt b b . m

el formulario

2: Introducir nuevos datos en

al usuario y se anula la operacion.

2.2: Mensaje de confirmacion

Si los nuevos datos de recurso no son validos, se notifica

2.1: Comprobar que los nuevos datos son
correctos

2.2: Almacenar nuevos datos de anuncio

Figura 3.28: Diagrama de secuencia de Editar anuncio

22. Editar cualquier recurso

Aplicacion

Usuario 1
— 1: Acceder a la vista de Edicion de Recurso para
cualquier recurso del sistema -
1.1: Formulario de edicion de recurso
‘ ..........................................

2: Introducir nuevos datos en
el formulario

al usuario y se anula la operacion.

2.2: Mensaje de confirmacion

Si los nuevos datos de recurso no son validos, se notifica

A 4

2.1: Comprobar que los nuevos datos son
correctos

22:Al ar datos de

Figura 3.29: Diagrama de secuencia de Editar cualquier recurso
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23. Eliminar cualquier recurso

Aplicacion
Usuario H
- 1: Pulsar en Eliminar Recurso .
sobre cualquier recurso del sistema N
1.1: Popup de confirmacion
S T b b m
2: Confirmar accion o
2.1: Eliminar recurso de la plataforma
2.2 Mensaje de confirmacion
(. ....................................................

Figura 3.30: Diagrama de secuencia de Eliminar cualquier recurso

24. Editar cualquier anuncio

Aplicacion
Usuario H
— 1: Acceder a la vista de Edicion de Anuncio para
cualquier recurso del sistema N
1.1: Formulario de edicién de anuncio
* .................................................... L

2: Introducir nuevos datos en ‘
el formulario M

2.1: Comprobar que los nuevos datos son
correctos
Si los nuevos datos de anuncio no son validos, se notifica

al usuario y se anula la operacion.
2.2: Amacenar nuevos datos de anuncio

2.2: Mensaje de confirmacion

Figura 3.31: Diagrama de secuencia de Editar cualquier anuncio
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25. Eliminar cualquier anuncio

Aplicacion
Usuario
— 1: Pulsar en Eliminar Anuncio .
sobre cualquier recurso del sistema N
1.1: Popup de confirmacién
T T E ettt S
2: Confirmar accién _‘_
2.1: Eliminar anuncio de la plataforma
2.2 Mensaje de confirmacion X
‘ ....................................................
Figura 3.32: Diagrama de secuencia de Editar cualquier anuncio
26. Aceptar recurso
Aplicaciéon
Usuario
— 1: Acceder a la vista de Moderar
recurso N
1.1: Formulario de moderacion de
recurso
A e LI L :
2: Aceptar recurso
2.1: El recurso pasa a estado publicado
<_
2.2: Mensaje de confirmacion
( ...................................................

-]

Figura 3.33: Diagrama de secuencia de Aceptar recurso
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27. Aceptar anuncio

Aplicacion
Usuario H
— 1: Acceder a la vista de Moderar .
anuncio -
1.1: Formulario de moderacion de
anuncio
. D e e e =
2: Aceptar anuncio
2.2: Mensaje de confirmacion
< ...................................................

-]

2.1: El anuncio pasa a estado publicado

Figura 3.34: Diagrama de secuencia de Aceptar anuncio

28. Rechazar recurso

Aplicaciéon
Usuario 1
— 1: Acceder a la vista de Moderar
recurso N
1.1: Formulario de moderacién de
e recurso oo :
2: Rechazar recurso
g
<+
2.2: Mensaje de confirmacion
( ...................................................

—
'
'
'

2.1: Alimacenar comentario sobre rechazo

Figura 3.35: Diagrama de secuencia de Rechazar recurso
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29. Rechazar anuncio

Aplicaciéon
Usuario
— 1: Acceder a la vista de Moderar
anuncio N
1.1: Formulario de moderacion de
anuncio
LA L EL LT EELE L r
2: Rechazar anuncio
2.1: Aimacenar comentario sobre rechazo
P S—
2.2: Mensaje de confirmacion
‘ ...................................................
Figura 3.36: Diagrama de secuencia de Rechazar anuncio
30. Aceptar registro
Aplicacion
Usuario :
— 1: Seleccionar una solicitud de ;
registro -
1.1: Formulario con detalle de la
solicitud
- - o m e e -
2: Aceptar registro
2.1: Se crea una cuenta nueva de
usuario
2.2: Se envia un email al solicitante con
la notificacién de nueva cuenta
2.3: Mensaje de confirmacion
‘ ...................................................

-1

Figura 3.37: Diagrama de secuencia de Aceptar registro
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31. Editar usuario

Aplicacion
Usuario
— 1: Acceder a la vista de Edicion de .
cualquier usuario del sistema N
1.1: Formulario de edicién de usuario

‘ .................................................... L

2: Introducir nuevos datos en H

el formulario Nm

2.1: Comprobar que los nuevos datos son
correctos

2.2: Aimacenar nuevos datos de usuario

Si los nuevos datos de usuario no son validos, se notifica
al usuario y se anula la operacion.

2.2: Mensaje de confirmacion

‘ ....................................................
Figura 3.38: Diagrama de secuencia de Editar usuario
32. Eliminar usuario
Aplicacion
Usuario :
— 1: Pulsar en Eliminar sobre cualquier -
usuario del si -
1.1: Popup de confirmacion
€ = e e L

2: Confirmar accion

2.1: Eliminar anuncio de la plataforma

2.1: Pasar los recursos del usuario eliminado al
usuario Experto asociado a dicho usuario.

2.2 Mensaje de confirmacion

Figura 3.39: Diagrama de secuencia de Eliminar usuario
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33. Limitar subida de recurso

Aplicacion
Usuario
— - PR . .
1: Cambiar limitacién de recursos
if "limitar
recursosy

J 1.1: Cambiar estado a "no limitar recursos”

J 1.1: Cambiar estado a "limitar recursos"

Figura 3.40: Diagrama de secuencia de Limitar subida de recurso

34. Consultar mensajes

Aplicacion
Usuario
] 1: Acceder a la vista de Mis mensajes M
1.1: Listado de todos los mensajes
e =
optional J . , :
2: Introducir datos de filtrado de mensajes o

A 4

2.1: Buscar mensajes que coincidan con
los datos suministrados

2.2: Listado con mensajes filtrados

Figura 3.41: Diagrama de secuencia de Consultar mensajes
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35. Ver mensaje

36. Enviar mensaje

Usuario

1: Pulsar en detalle de un mensaje

Aplicacion

1.1: Vista con contenido del mensaje

Figura 3.42: Diagrama de secuencia de Ver mensaje

Aplicacion
Usuario :
M 1: Pulsar en Escribir nuevo mensaje M
1.1: Formulario de nuevo mensaje
s T bbb b >y
2: Rellenar datos del nuevo mensaje -
2.2 Mensaje de confirmacion
( ...................................................

2.1: Aimacenar mensaje

2.2: Notificar a usuario destinatario

Figura 3.43: Diagrama de secuencia de Enviar mensaje
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37. Eliminar mensaje

Aplicacion
Usuario :
M 1: Pulsar en Eliminar mensaje M
1.1: Popup de confirmacion
=== === m e e e e o
2: Confirmar accién L
2.1: Marcar como borrado en este usuario
if *borrade” en
Otro usuar
22: Eliminar mensaje de bbdd
2.3 Mensaje de confirmacion
Y

Figura 3.44: Diagrama de secuencia de Eliminar mensaje

38. Bloquear usuario

Aplicacion
Usuario
] 1: Pulsar en Bloquear sobre un usuario B
1.1: Popup de confirmacion
b Tk m
2: Confirmar acciéon o
2.1: Marcar usuario como blogueado
para este usuario
2.2 Mensaje de confirmacion
<. ....................................................

Figura 3.45: Diagrama de secuencia de Bloguear usuario
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39. Solicitar paso a Artista

Usuario

Aplicacion

1: Pulsar en Solicitar paso a Artista

'
'
'

-~

1.3: Mensaje de confirmacion

1.1: Genera solicitud de paso a Artista

Figura 3.46: Diagrama de secuencia de Solicitar paso a artista

40. Moderar solicitud de paso a Artista

Usuario

1: Aceptar o rechazar solicitud de
paso a Artista

Aplicacion

v

if "aceptada”

1.2: Cambiar rol de usuario solicitantg a
Artista

1.4: Mensaje de confirmacion

1.3: Eliminar solicitud de paso a artista

Figura 3.47: Diagrama de secuencia de Moderar solicitud de paso a artista
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4. Diseno

Una vez se ha llevado a cabo el analisis de requisitos y la especificacion de caso de usos, se
comienza la fase de disefio de los componentes de datos del sistema por un lado, y de las
interfaces de usuarios por otro. Para almacenar los datos en nuestro sistema se usara una base
de datos, que nos va a permitir gestionar éstos de forma eficiente, sin redundancias ni pérdidas
de informacion.

4.1 Diseno de la base de datos

Para definir el disefio de la base de datos, vamos a utilizar un diagrama de entidad-relacion. El
diagrama resultado se muestra en la figura 4.1. En este diagrama para simplificar su lectura, tan
solo se han reflejado las claves primarias de las entidades y aquellos atributos que forman parte
las relaciones. En él las entidades se representan utilizando rectangulos, los atributos por medio
de circulos o elipses y las relaciones como lineas que conectan las entidades que tienen algun
tipo de vinculo [18]

El resultado es el siguiente:

ID_Mensaje

Mensaje

Leido

Borrado
EnviaMensaje RecibeMensaje

ID_Usuario

-—
Usuario
— o

ID_Rol

Borrado
O

Fecha prop.

ProponeRecurso ID_Recurso

Recurso

PublicaRecurso

O
Fecha pub.

RolContienePermniso

PublicaAnuncio

ProponeAnuncio

O O
Fecha prop. Fecha pub.

Figura 4.1: Diagrama del modelo de entidad-relacion

ID_Permiso
ID_Anuncio
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En el diagrama, solo se muestra el atributo identificador de cada entidad. A continuacion se
describen el resto de atributos de cada entidad.

Usuario

- username: identificador que elige el propio usuario cuando se registra

- hash: la cadena alfanumérica resultante tras aplicar el algoritmo de hashing SHA-256 a la
password proporcionada por el usuario cuando se registra.

- nombre: nombre real del usuario.

- apellidos: apellidos reales del usuario.

- email: direccidon de correo electronico del usuario.

- fecha_alta: timestamp en el que se realizé el registro del usuario

Rol

- etiqueta: nombre del rol en un formato legible, para facilitar su identificacion en tareas de
administracion.

Permiso

- etiqueta: nombre del rol en un formato legible, para facilitar su identificacion en tareas de
administracion.

Recurso

En esta entidad, la mayoria atributos hacen referencia al estandar DublinCore15, como ya se
indico en la seccion de requisitos de datos que ahora describimos para determinar el dominio de
cada uno de ellos para luego definir su tipo o rango de valores.

- tipo_multimedia: el tipo de contenido multimedia que es (imagen, audio, video, documento,
imagen360).

- titulo: nombre dado al recurso, habitualmente por el autor. Se corresponde con la etiqueta
DC.Title del estandar DublinCore15.

- claves: conjunto de palabras clave para facilitar su busqueda e identificacion.

- descripcién: una descripcién textual del recurso. Puede ser un resumen en el caso de un
documento o una descripcién del contenido en el caso de un documento visual. Se
corresponde con la etiqueta DC.Description del estandar DublinCore15.

- fuente: secuencia de caracteres usados para identificar univocamente un trabajo a partir del
cual proviene el recurso actual. Se corresponde con la etiqueta DC.Source del estandar
DublinCore15.

- tipo_recurso: la categoria del recurso. Por ejemplo, pagina personal, romance, poema,
diccionario, etc. Se corresponde con la etiqueta DC.Type del estandar DublinCore15.

- cobertura: es la caracteristica de cobertura espacial y/o temporal del contenido intelectual del
recurso. La cobertura espacial se refiere a una region fisica. La cobertura temporal se refiere al
contenido del recurso, no a cuando fue creado. No confundir este campo con el campo
“coordenadas”. Este campo es mas genérico y no tiene que seguir un estandar de formato, es
meramente descriptivo (por ejemplo, el nombre de un lugar que no aparece actualmente en los
mapas por cambio de denominacién) y no se utilizara para ubicar el recurso en el mapa. Se
corresponde con la etiqueta DC.Coverage del estandar DublinCore15.
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autor: la persona u organizacidon responsable de la creacion del contenido intelectual del
recurso. Por ejemplo, los autores en el caso de documentos escritos; artistas, fotdgrafos e
ilustradores en el caso de recursos visuales. No confundir este campo con el identificador
interno del usuario de la plataforma que propone este recurso. Se corresponde con la etiqueta
DC.Creator del estandar DublinCore15.

editor: la entidad responsable de hacer que el recurso se encuentre disponible en la red en su
formato actual. No confundir este campo con el identificador interno del usuario de la
plataforma que aprueba este recurso.Se corresponde con la etiqueta DC.Publisher del
estandar DublinCore15.

derechos: referencia (por ejemplo, una URL) para una nota sobre derechos de autor, para un
servicio de gestién de derechos o para un servicio que dara informacion sobre términos vy
condiciones de acceso a un recurso. Se corresponde con la etiqueta DC.Rights del estandar
DublinCore15.

fecha: una fecha en la cual el recurso se puso a disposicién del usuario en su forma actua, no
confundir con la fecha de propuesta o de publicacion. Se corresponde con la etiqueta DC.Date
del estandar DublinCore15.

formato: es el formato de datos de un recurso, usado para identificar el software v,
posiblemente, el hardware que se necesitaria para mostrar el recurso. Se corresponde con la
etiqueta DC.Format del estandar DublinCore15.

identificador: secuencia de caracteres utilizados para identificar univocamente un recurso.
Ejemplos para recursos en linea pueden ser URLs y URNSs. Para otros recursos pueden ser

usados otros formatos de identificadores, como por ejemplo ISBN. Se corresponde con la
etiqueta DC.ldentifier del estandar DublinCore15.

Anuncio

fecha inicio: fecha de inicio del anuncio.

fecha fin: fecha de finalizacidon del anuncio.
titulo: titulo o encabezamiento del anuncio.
contenido: texto con el contenido del anuncio.

Mensaje

asunto: asunto del mensaje.
Contenido: texto con el contenido del mensaje
Fecha: timestamp con la fecha de envio del mensaje.

4.2 Paso a tablas

En esta fase, se procede a traducir las entidades, relaciones y atributos definidas en la seccién
anterior a tablas de la base de datos.

Las tablas iniciales (o de partida) son las siguientes:
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Entidades

Usuario
Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID Si No ENTERO
email No No CADENA DE CARACTERES
username No No CADENA DE CARACTERES
Hash No No CADENA DE CARACTERES
nombre No No CADENA DE CARACTERES
apellidos No No CADENA DE CARACTERES
fecha_alta No No ENTERO
Rol
Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID Si No ENTERO
etiqueta No No CADENA DE CARACTERES
Permiso
Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID Si No ENTERO
No CADENA DE CARACTERES

etiqueta No
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Recurso

Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID Si No ENTERO
tipo_multimedia No No CADENA DE CARACTERES
titulo No No CADENA DE CARACTERES
claves No No CADENA DE CARACTERES
descripcion No No CADENA DE CARACTERES
fuente No No CADENA DE CARACTERES
tipo_recurso No No CADENA DE CARACTERES
cobertura No No CADENA DE CARACTERES
coordenadas No No CADENA DE CARACTERES
autor No No CADENA DE CARACTERES
editor No No CADENA DE CARACTERES
derechos No No CADENA DE CARACTERES
fecha No No ENTERO
formato No No CADENA DE CARACTERES
URL No No CADENA DE CARACTERES
Anuncio
Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID Si No ENTERO
fecha_inicio No No ENTERO
fecha_fin No No ENTERO
titulo No No CADENA DE CARACTERES
contenido No No TEXTO
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Mensaje

Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID Si No ENTERO
fecha No No ENTERO
asunto No No CADENA DE CARACTERES
contenido No No TEXTO
Relaciones
TieneRol (Usuario - Rol)

Atributo Clave primaria Clave externa Tipo

ID_usuario Si Si ENTERO
ID_rol No Si ENTERO
RolContienePermiso (Rol - Permiso)

Atributo Clave primaria Clave externa Tipo

ID_permiso Si Si ENTERO
ID_rol Si Si ENTERO
ProponeRecurso (Usuario - Recurso)

Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID_recurso Si Si ENTERO
ID_usuario No Si ENTERO

fecha_propuesta No No ENTERO
PublicaRecurso (Usuario - Recurso)

Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID_recurso Si Si ENTERO
ID_usuario No Si ENTERO

No ENTERO

fecha_publicacion No
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ProponeAnuncio (Usuario - Anuncio)

Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID_anuncio Si Si ENTERO
ID_usuario No Si ENTERO

fecha_propuesta No No ENTERO
PublicaAnuncio (Usuario - Recurso)

Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID_anuncio Si Si ENTERO
ID_usuario No Si ENTERO

fecha_publicacion No No ENTERO
EnviaMensaje (Usuario - Mensaje)
Atributo Clave primaria Clave externa Tipo

ID_mensaje Si Si ENTERO

ID_usuario No Si ENTERO

borrado_en_origen No No ENTERO
RecibeMensaje (Usuario - Mensaje)
Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID_mensaje Si Si ENTERO
ID_usuario No Si ENTERO
borrado_en_destino No No ENTERO
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4.3 Fusion de tablas

En esta fase se revisan las tablas iniciales obtenidas del paso a tabla para comprobar si varias
tablas comparten las mismas claves primarias en cuyo caso, se procederia al proceso de fusion.
Las tablas que comparten las claves se unen una sola y se elimina una de ellas. Se llega a la
conclusién de que se pueden realizar las siguientes fusiones de tablas:

Se realizan las siguientes fusiones de tablas:

- La tabla TieneRol (Usuario - Rol) desaparece, y se fusionan las tablas Usuario con TieneRol,

afiadiendo el campo id_rol a la tabla de Usuario.

- La tabla ProponeRecurso (Usuario - Recurso) desaparece, y se anaden
“id_usuario_propone” y “fecha_propuesta” en la tabla Recurso.

- La tabla PublicaRecurso (Usuario - Recurso) desaparece, y se afaden
“id_usuario_publica” y “fecha_publicacion” en la tabla Recurso.

- La tabla ProponeAnuncio (Usuario - Anuncio)
“id_usuario_propone” y “fecha_propuesta” en la tabla Anuncio.

- La tabla PublicaAnuncio (Usuario - Anuncio)

desaparece, y se afaden

desaparece, y se afiaden

campos‘“id_usuario_publica” y “fecha_publicacion” en la tabla Anuncio.

los campos

los campos

los

los

- La tabla EnviaMensaje (Usuario - Mensaje) y se afiade el campo “id_usuario_envia” y el campo

“borrado_en_origen” a la tabla de Mensaje.

- La tabla RecibeMensaje (Usuario - Mensaje)

Después de la fusién, las tablas resultantes son:

y se afiade el campo “id_usuario_recibe” y el
campo “borrado_en_destino” a la tabla de Mensaje

Entidades
Usuario
Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID Si No ENTERO
email No No CADENA DE CARACTERES
username No No CADENA DE CARACTERES
Hash No No CADENA DE CARACTERES
nombre No No CADENA DE CARACTERES
apellidos No No CADENA DE CARACTERES
fecha_alta No No ENTERO
id_rol No Si ENTERO
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Rol

Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID Si No ENTERO
etiqueta No No CADENA DE CARACTERES
Permiso
Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID Si No ENTERO
etiqueta No No CADENA DE CARACTERES
Recurso
Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID Si No ENTERO
tipo_multimedia No No CADENA DE CARACTERES
titulo No No CADENA DE CARACTERES
claves No No CADENA DE CARACTERES
descripcion No No CADENA DE CARACTERES
fuente No No CADENA DE CARACTERES
tipo_recurso No No CADENA DE CARACTERES
cobertura No No CADENA DE CARACTERES
coordenadas No No CADENA DE CARACTERES
autor No No CADENA DE CARACTERES
editor No No CADENA DE CARACTERES
derechos No No CADENA DE CARACTERES
fecha No No ENTERO
formato No No CADENA DE CARACTERES
URL No No CADENA DE CARACTERES
id_usuario_propone No Si ENTERO
fecha_propuesta No No ENTERO
id_usuario_publica No Si ENTERO
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Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
fecha_publicacion No No ENTERO
Anuncio
Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID Si No ENTERO
fecha No No ENTERO
titulo No No CADENA DE CARACTERES
contenido No No TEXTO
id_usuario_propone No Si ENTERO
fecha_propuesta No No ENTERO
id_usuario_publica No Si ENTERO
fecha_publicacion No No ENTERO
Mensaje
Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID Si No ENTERO
fecha_inicio No No ENTERO
fecha_fin No No ENTERO
asunto No No CADENA DE CARACTERES
contenido No No TEXTO
id_usuario_envia No Si ENTERO
borrado_en_origen No No ENTERO
id_usuario_recibe No Si ENTERO
borrado_en_destino No No ENTERO
Relaciones
RolContienePermiso (Rol - Permiso)
Atributo Clave primaria Clave externa Tipo
ID_permiso Si Si ENTERO

ID_rol Si Si ENTERO
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4.4 Normalizacion

La normalizacién de la base de datos es un proceso que consiste en aplicar una serie de reglas
para comprobar que el modelo relacional cumple una serie de estandares para que la informacién
sea definida sin redundancia y sin pérdida de informacién., para facilitar posteriormente el
funcionamiento del sistema. Para ello se comprueba si el modelo de base de datos cumple con al
menos las 3 primeras formas normales.

El esquema esta en Primera Forma Normal (1FN):

+ Todos los atributos son «atémicos»
+ Todas las tablas contienen una clave primaria Unica, que no contiene valores nulos.
* No existen columnas redundantes.

El esquema esta en Segunda Forma Normal (2FN):
* Los campos no clave dependen funcionalmente de la clave.
El esquema esta en Tercera Forma Normal (3FN):

* No existe ninguna dependencia transitiva entre los atributos que no son clave.

Por lo tanto, ya podemos asegurar que el modelo de entidad-relacion que hemos definido esta
normalizado.

Por otro lado, podria pensarse que existen dependencias entre los atributos
“id_usuario_propone” y “autor”, y entre los atributos “id_usuario_publica” y “editor” de la tabla
Recurso. Pero tras hacer un andlisis de la situacién, se llega a la conclusion de que los 4 campos
son necesarios para casos como el siguiente:

Un fichero PDF de una escritora ajena a la plataforma, que un usuario de la plataforma decide
subir como recurso. El campo “id_usuario_propone” tendria el valor del id del usuario de la
plataforma que sube el recurso; el campo “id_usuario_publica” tendria el valor del id del usuario
Experto de la plataforma que lo publica; el campo “autor” seria el nombre de la escritora del libro;
el campo Editor, el nombre de la editorial que publico la edicién que se esta subiendo.
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4.5 Diseno de interfaces de usuario

Para el disefio de las vistas, se ha seguido el ejemplo de las plantillas de paneles de
administracién que hay disponibles en la red para realizar aplicaciones web de este tipo.
Concretamente he seguido el patrén que muestra la plantila SB Admin 2 [19], de uso muy
extendido.

Este tipo de disefio sencillo cumple con el RNF2, ya que es muy comun en otras aplicaciones,
por lo que los usuarios estaran habituados a ella de forma rapida. Ademas, un disefo asi es facil
de desarrollar de manera responsive, puesto que el menu lateral se puede convertir en
desplegable en los dispositivos méviles, cumpliendo con el RNF3. Para cumplir con el RFNG, el
nuimero de componentes por vista se ha reducido al minimo necesario para que cargue en el
navegador de manera rapida y no sea necesario el uso de librerias externas.

Estas son las interfaces:

Login

SoundScapes

https://www.soundscapes.es

SoundScapes
/
7.13)
.

Figura 4.2: Vista de Login

Pagina de acceso identificado a la plataforma. Se ha disefiado siguiendo el disefio simple que
tienen la gran mayoria de aplicaciones web en la actualidad, para facilitar la usabilidad (RNF2),
Esta formada por un pequeio formulario en la que el usuario introduce sus datos de acceso
(usuario y contrasefa) y pulsa en Entra para acceder, ejecutando la accién del RF1. También
incluye un enlace para restaurar la contrasefia y otro para acceder al formulario de registro.
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Registro

SoundScapes YUY

https://www.soundscapes.es

SoundScapes

Solicitar registro

/Usmno [ \

Nombre

Apeliidos
Email

Contrasena esssscssee

Repetir

ee0secceee
contrasefa

Figura 4.3: Vista de Registro

Pagina para solicitar el registro en la plataforma. Disefiada de una manera sencilla para facilitar la
usabilidad (RNF2), consta de un formulario en el que el usuario introduce sus datos (RD1) para
solicitar el registro, permitiendo la accién descrita en RF5. También incluye un enlace para
acceder a la pestafa de login.

Editar perfil

SoundScapes

htips://www.soundscapes.es

SoundScapes {4 | usuanca
| Recursos  pyyar perfi
Anuncios
Mensajes Usuario UsuarioA Agelidos | AgellidoA ApelikioB
Moderar Nombre | NomareA Email |usuarica@emal com
Admin

Cambiar contrasena

Repetir
contrasena

Solicitar paso a
‘Artiste [Etiminar mi cuents

Donar recursos

Su cuenta va a ser eliminada. ;Desea donar sus
recursos publicados a la plataforma?

No Si

Figura 4.4: Vista de Editar Perfil
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Pagina para editar el perfil del usuario, para permitir la accién del RF7. Se accede pulsando en el
botoén del avatar situado la parte derecha de la barra cabecera, siguiendo el patron visto en la
mayoria de las aplicaciones web que requieren de identificacion. Consta de dos formularios
diferenciados, uno para editar la informacién personal y otro para editar la contrasefia de la
cuenta. Cumple con el criterio de sencillez ya que solo incluye campos de formulario con sus
correspondientes botones de Guardar. Los campos de informacion personal vendran rellenos con
la informacién actual del perfil. Ademas, se incluyen dos botones para solicitar el paso a Artista
(RF39) y para eliminar la cuenta (RF17).

Recursos -> Explorar (1)

SoundScapes

https://www.soundscapes.es

SoundScapes Usuario

Recursos - T
Explorar

Mis recursos - ? ? 2

Anuncios : N4 -\

Mensajes ; g ? ““

Moderar
Admin -

? = t

Blsqueda

Blsqueda Avanzada

Figura 4.5: Vista de Explorar (1)

Pagina que permite explorar recursos en el mapa (RF3) y buscar recursos (RF2). El mapa que
aparece en la parte superior muestra la regién del Sahara Occidental, donde se ubicaran todos
los recursos en base a sus coordenadas geograficas, y apareceran como marcadores. El mapa
tendrd un panel con botones para hacer zoom, aunque también se puede navegar usando
directamente el ratdén o el teclado (como ocurre en otras aplicaciones web con mapas como
Google Maps). Debajo del mapa hay un cuadro de busqueda rapida y un botén para abrir el
formulario de busqueda avanzada, descrito abajo.
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Recursos -> Explorar (2)

Soundscape

https://www.soundscape.es

SoundScapes §4 | Usuaro
Explorar p g
Mis recursos| =
Anuncios
Mensajes Bisqueda avanzada
Moderar
Titulo Palabras clave | Cebertura |
Admin
Descripcion Fuerte | | Tipo recurso | Foto
Autor Editor Coordenadas
Derechos Fecha Formato ( mp3
Buscar

Figura 4.6: Vista de Explorar (2)

En esta imagen se muestra la misma pantalla anterior, pero con el formulario de busqueda
avanzada abierto. Este formulario consta de entradas para que el usuario afiada los valores a
buscar sobre los campos del recurso, que corresponden a los valores de metadatos
almacenados en la plataforma (RD4). Al pulsar en buscar, ya sea usando esta busqueda avanzada
o la busqueda sencilla mostrada en la imagen anterior, aparecera un listado con los recursos
coincidentes con la busqueda, descrito en la siguiente imagen.

Recursos -> Explorar (3)

Soundscape

https://www.soundscape.es

SOUndSCapBS ‘5 ;f‘ Usuario

Recursos
Explorar
Mis recursos|
Anuncios

Mensajes Resultados de blsqueda

Moderar
Admin Recurso A

Autor A 40°24'59" N; 03°42'09" O

Recurso B

22/01/2022  Imagen (mp3)

Autor B 52°3128" N; 13°24'38" E

25/01/2022  Video (mkv)

Figura 4.7: Vista de Explorar (3)
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En esta imagen se muestra la misma pantalla anterior, pero con el listado de recursos resultado
de una busqueda. Cada item de la lista tendra informacion basica del recurso a modo de
resumen y tendra un botdn “Ver recurso” para acceder a la pantalla de visualizacion del recurso,
donde se veran todos los metadatos y el recurso en si mismo (RF4). Este listado se ha disefiado
asi para permitir al usuario ver los resultados de su busqueda sin abrumarlo con demasiada
informaciéon y que se destaque la informacion mas relevante, que permita identificarlos
identificarlos de manera sencilla.

Recursos - Mis recursos

SoundScapes

https://www.soundscapes.es

Solo si usuario es Miembro =
SoundScapes _— §d | Usuario

Mis recursos _— -
Recursos _—— p . Nuevo recurso
Publicados Pendbntes lRechazadosl { Todos M

Mis recursos

Anuncios Solo si usuario es Experto
Mensajes

Moderar

40°24'59" N; 03°42'09" O

Admin Recurso A D
(j ;‘l

22/01/2022 Imagen (mp3)

Recurso B

52°31'28" N, 13°24'38" E

25/01/2022  Video (mkv)

Figura 4.8: Vista de Mis recursos

En esta imagen se muestra la vista de Mis Recursos, en la que se muestran los recursos
relacionados con el usuario. Debido a que dependiendo del tipo de usuario se relacionaran
diferentes tipos de recursos (Publicados, Pendientes, Rechazados, Todos) se ha optado por una
vista con 4 pestafias, ademas de un botén de Nuevo Recurso (para acceder a RF9 si el usuario
es Miembro, o a RF18, si es Artista o Experto). Cada pestafia mostrara el mismo tipo de listado,
en el que cada item representa un recurso. Este listado se ha disefiado asi para permitir al usuario
ver los recursos sin abrumarlo con demasiada informacion y que se destaque la informacién mas
relevante y pueda identificarlos de manera sencilla.

- La pestafia Publicados se muestra a usuarios Miembro, Artista y Experto. En ella estan
aquellos de sus recursos que encuentran en estado Publicado.

- La pestafia Pendientes se muestra a usuarios Miembro. En ella estan aquellos de sus recursos
que han sido propuestos pero que aun no han sido aceptados por un usuario tipo Experto.

- La pestafia Rechazados se muestra a usuarios Miembro. En ella estan aquellos de sus
recursos que han sido propuestos pero han sido rechazados por un usuario de tipo Experto.

- La pestafia Todos se muestra a usuarios Experto. En ella estan todos los recursos del resto de
usuarios de la plataforma.

Los botones que incluye cada item de la lista son:

- Ver: permite visualizar el recurso, tanto sus metadatos como el contenido (RF4).
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- Editar: permite editar los metadatos o el recurso en si mismo. Si el usuario es Miembro vy el
recurso ya se encuentra publicado, esto lleva a la accién descrita en RF11, y si no lo esta, a
RF10. En el caso de usuarios Artista o Experto lleva a la accién descrita en RF19. Si la pestana
es Todos, permite la accion definida en RF22.

- Eliminar: permite eliminar el anuncio. Si el recurso se encuentra en las pestanas de Publicados,
Pendientes o Rechazados, permitird ejecutar la accién descrita en RF12. Si es en la pestana
Todos, permite ejecutar RF23.

Recursos - Nuevo recurso

SoundScapes

https://iwww.soundscapes.es
SoundScapes b4 | Usuario
Nuevo recurso
Anuncios
: Titulo | Titulo bras clav braA, Palatrad Tipo recurso  Video
Mensajes A Palabras clave PalabraA al ipo recurso Vi
Moderar | coorgenadas ‘402459 N; 034208 0 Fuente  Fuents A Formato AV
Admin

Autor | Autor A Edito Descripcion
Derechos | Creative Commons Fecha 22/01/2022 Descripcion

e ) Coberdura  CoberturaDelRecurso
Salozcionar aeehvo | SICHVO_recurso.avi bertua | CoberturaDel '

Figura 4.9: Vista de Nuevo recurso

Esta imagen describe la vista desde la que se propone (si el usuario es Miembro, RF13) o se
publican (si el usuario es Artista o Experto, RF18) un recurso. Para ello aparece un formulario
donde agregar los metadatos del recurso (RD4) y un boton para seleccionar el archivo
multimedia. Los campos vendran rellenos con informacion por defecto para facilitar el uso de la
plataforma a usuarios inexpertos (RNF2).
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Recursos - Editar recurso

SoundScapes

https://www.soundscapes.es

SoundScapes
R ISO¥ Editar recurso
Anuncios
Mensajes Titulo | Titulo A |
Moderar |coorgenadas| 40-24'59" N; 03°4209° 0 |
Admin

Autor | Autor A ‘

Derechos | Creative Commons

(" Selacdonsr ruevo ) i
L arhie ) archivo_nuevo.avi

Palabras clave

Fuente

[Palabraa, PalabraB

| Fuente A

Editor |-

Fecha

Cobertura

22/01/2022

| CoberturaDelRecurso

Tipo recurso | Video

Formato | AVI |

Descripeion

Descripcion

Esta imagen describe la vista desde la que se propone una edicién (si el usuario es Miembro vy el
recurso esta ya publicado, RF11) o se edita directamente (RF10, RF19, RF22) un recurso. Para
ello aparece un formulario que vendra relleno con los metadatos del recurso (RD4) y un boton
para seleccionar el archivo multimedia. El formulario es similar al de nuevo recurso, para que
resulte mas familiar y evitar cambio en la disposicidon de elementos.

Recursos - Visualizar

Figura 4.10: Vista de Editar recurso

Anuncios
| Mensajes
Moderar
Admin

SoundScapes

https://www.soundscapes.es

SoundScapes

 ©

>} 0:00/3:53

tulo | Titulo A
Coordenadas | 40°2453" N; 03°4208" 0
Autor [ Autor A

Derechos ‘ Creative Commons

Cobertura | CoberturaDelRecurso

Fuente

Editor |-

Palabras clave | PalabraA, PalabraB

Fuente A

Fecha |22/01/2022

Tipo recurso | Video

Descripcion

Formato AVI

Descripcion

Figura 4.11: Vista de Visualizar
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Esta imagen describe la pantalla usada para visualizar un recurso, para cumplir con el RF4. Se
muestra un formulario similar al de Nuevo Recurso y Editar recurso, con la diferencia que los
campos no son editables. En la parte superior se incluye un visualizador del recurso, que sera de
un tipo u otro (reproductor de video, reproductor de audio, visualizador de imagen o visualizador
de texto) dependiendo del formato del archivo. A la derecha aparece un botdn para exportar el
recurso, para permitir la accién descrita en el RF8 (solo si el usuario no es Invitado).

Anuncios - Tablon

SoundScapes

https://www.soundscapes.es

SoundScapes Usuario

Recursos

Tablon de anuncios Filtro:  contenido Fecha
Anuncios
Tablén
| Mis anuncios |
Mensajes Anuncio A 20/01/2022
Moderar Usuario A
Admin Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed

do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna
aliqua.

Anuncio B 02/03/2022

Usuario B
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna
aliqua.

Anuncio C 07/03/2022

Usuario C

Figura 4.12: Vista de Tablén

Esta imagen muestra la vista de tablon de anuncios, donde se muestran todos los anuncios
publicados por usuarios en el sistema. Aparecen como un listado, en el que se ha intentado
mantener un disefio similar al de recursos para facilitar el uso y el periodo de adaptacion a la
plataforma (RNF2). En los items de la lista aparece toda la informacion el anuncio (RI5), ya que
solo se compone de titulo, cuerpo, usuario que lo ha publicado y fecha de publicacion. Arriba a la
derecha aparecen dos campos para filtrar los anuncios, por contenido (en el titulo o contenido) o
por fecha.
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Anuncios - Mis anuncios

SoundScapes

IS

https://www.soundscapes.es

SoundScapes

Solo si usuario es Miembro -
—
= 3| s

Tablén

Mis anuncios
Mensajes

Moderar
Admin

Recursos Mis anuncios -

Anuncios Publicados | JEEIEIENEH |Rechazados} I Todos

Nuevo anuncio

. Solo si usuario es Experto

Anuncio A

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing ( )
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et

dolore magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed :
do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna
aliqua.

En esta imagen se muestra la vista de Mis Anuncios, en la que se muestran los anuncios
relacionados con el usuario. Debido a que dependiendo del tipo de usuario se relacionaran
diferentes tipos de recursos (Publicados, Pendientes, Rechazados, Todos) se ha optado, al igual
que en la pantalla de “Mis recursos” por una vista con 4 pestafias, ademas de un botén de Nuevo
Anuncio (para acceder las acciones descritas en los requisitos RF13 y RF20 ). Cada pestafa
mostrara el mismo tipo de listado, en el que cada item representa un anuncio. Este listado se ha
disefiado exactamente igual (en funcionalidad y apariencia) que el descrito en la pantalla de “Mis

recursos”.

Anuncios - Nuevo anuncio

SoundScapes

Figura 4.13: Vista de Mis anuncios

https://www.soundscapes.es

SoundScapes

Recursos

Mensajes

Titulo

Moderar Fecha inicio | 22/01/2022

Admin

TtuloAnuncio Contenido

Usuario

Nuevo anuncio

Lorem Ipsum dolor it amet, consectetur adipisicing el sed
do eiusmod tempar incidicunt ut labore et dolore magna
aliqua.

Fecha fin | 25/01/2022

Figura 4.14: Vista de Nuevo anuncio
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En esta imagen se muestra la vista de creaciéon de un anuncio, para cumplir con los requisitos
RF13 (usuarios Miembro) y RF20 (usuarios Artista y Experto). Se ha disefiado una vista muy
sencilla, con un formulario en la que el usuario introduce los campos de un anuncio (RD5) y pulsa
el botdn de enviar, proponiéndose o publicandose el anuncio.

Anuncios - Editar anuncio

SoundScapes

https://www.soundscapes.es

SoundScapes {4 | usuario

Recursos Editar anuncio

Mensajes Tiulo TiuloAnuncio Contenido

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna

Moderar Fecha inicio [ 2210172022 aliqua
Admin

Fecha fin | 25/

Figura 4.15: Vista de Editar anuncio

En esta imagen se muestra la vista de edicidon de un anuncio, para cumplir con los requisitos
RF14 (usuarios Miembro para anuncios no publicados ), RF15 (usuarios Miembro para anuncios
publicados), RF21 (usuarios Artista y Experto si se trata de un anuncio propio) y RF24 (usuarios
Experto para anuncios que no son suyos). Se ha disefiado una vista muy sencilla, exactamente
igual que la de Nuevo anuncio, con un formulario relleno con los datos actuales del anuncio (RD5)
y pulsa el botdén de enviar cuando los ha editado.

Moderar - Recursos

SoundScapes R

https.//www.soundscapes.es

SoundScapes b4 | Usuario
Recursos
Anuncios Asignados Todos
Mensajes
Moderar
Recursos
Anuncios
Admin Recurso A
40°24'58" N; 034208" O m
22/01/2022 Imagen (mp3)
Recurso B
52°3128" N; 13°24'38" E m
25/01/2022  Video (mkv)

Figura 4.16: Vista de Recursos
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Esta pantalla se ha disefiado para permitir a los usuarios tipo Experto ver los recursos pendientes
de moderacion. El disefio incluye dos pestafias, una para mostrar los recursos pendientes de
moderacion de los usuarios que tiene asignados el Experto, y otra con el resto de recursos
pendientes, ya que también puede acceder a ellos para moderarlos. Cada item de la lista muestra
informacién basica del recurso para poder identificarlo rapidamente, y un botdn “Moderar”, que le
llevara a la siguiente pantalla descrita.

Moderar - Moderar recurso

SoundScapes

https://www.soundscapes.es

SoundScapes fd  Usuaro

Recursos Moderar recurso

Anuncios

Mensajes
Moderar

Recursos Titulo | Tiulo A Palabras clave | PalabraA, PalabraB Tipo recurso | Video

> 0:00/3:53 I ‘

Anuncios
: Coordenadas | 40°24'59" N; 03°4209" O Fuente |Fuente ormato VI
Admin |° EeA A A

Autor | Autor A Editor |- yescripcion
Derechos | Creative Commons Fecha |22/01/2022 Descripcion
Usuario | UsuarioA Coberura | CoberuraDelRecurso

|| Publicar

A4

Rechazar recurso
Comentarios sobre el motivo del rechazo del
recurso:
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing e, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et delore magna aliqua.
Cancelar Enviar

Figura 4.17: Vista de Moderar recurso

Desde esta vista un usuario Experto puede aceptar (RF26) o rechazar (RF28) un recurso
propuesto por un usuario de tipo Miembro. Para mantener uniforme el disefio de la plataforma, la
estructura es muy similar a la vista de visualizacién de recurso. En este caso, los campos del
formulario estdn en modo solo lectura, y se incluyen dos botones: uno para rechazar y otro para
aceptar. En caso de pulsar en rechazar, el usuario vera un pop-up como se muestra en la figura
con el que podra anadir un comentario indicando los motivos del rechazo.
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Moderar - Anuncios

SoundScapes

htips://www.soundscapes.es

SoundScapes Usuario
Recursos
Anuncios | Todos
Mensajes
Moderar
Anuncio A 29/01/2022
Anuncios Usuario A
Admin Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna Moderar
aliqua.
Anuncio B 23/01/2022
Usuario B
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna
alaua. [ wogerar |

Figura 4.18: Vista de Moderar anuncios

Esta vista se ha disefiado para permitir a los usuarios tipo Experto ver los anuncios pendientes de
moderacién. El disefio incluye dos pestafias, una para mostrar los anuncios pendientes de
moderacién de los usuarios que tiene asignados el Experto, y otra con el resto de anuncios
pendientes, ya que también puede acceder a ellos para moderarlos. Cada item de la lista
muestra, al igual que en la vista de Mis Anuncios, la informacién del anuncio y un botén

“Moderar”, que le llevara a la siguiente vista descrita.

Moderar - Moderar anuncio

SoundScapes

https://www.soundscapes.es

SoundScapes ,Qv Usuario
Recursos
Moderar
Anuncios
Mensajes Thao  [ThuoAnunco ] Gomenido "y oy ipsum dolor sit ame, consectetur adipisicing i, sed

L DD T e cna inicio. [220172022

Recursos
Anuncios

Admin | usero

Fochafin |2501/2022 |

do eiusmoa tempor incididunt ut labore €t dolore magna
aligua.

| Publicar

Rechazar anuncio

Comentarios sobre el motivo del rechazo del
anuncio:

Lorem ipsum dolor sit amel, consectstur adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

Cancelar Enviar

Figura 4.19: Vista de Moderar anuncio
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Desde esta vista un usuario Experto puede aceptar (RF27) o rechazar (RF29) un anuncio
propuesto por un usuario de tipo Miembro. Para mantener uniforme el disefio de la plataforma, la
estructura es muy similar a la vista de creacion y edicion de anuncio. En este caso, los campos
del formulario estan en modo solo lectura, y se incluyen dos botones: uno para rechazar y otro
para aceptar. En caso de pulsar en rechazar, el usuario vera un pop-up con el que podra afadir
un comentario indicando los motivos del rechazo.

Mensajes - Buzon

SoundScapes

https://www.soundscapes.es

SoundScapes
Recursos Recibidos Enviados
Anuncios
Filtro:  Contenido Fecha
Mensajes
De: UsuarioA - ~N .
Moderar , 23/01/2022 1430 | De: UsuarioA 25/01/2022 12:50
« TituloA —
Admin B
. £
y 25/01/2022 12:50 T
- TituloB i TituloA
De: UsuarioB ) ——
. TituloC 02/03/2022 1435 QL) Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit, sed do
De: UsuarioB Py eiusmod tempor incididunt ut labore et
B "
« TituloD 0503720221812 () dolore magna aliqua.

Figura 4.20: Vista de Buzdn

En esta imagen se muestra el buzén de mensajes. Se muestran dos pestafias (como en el resto
de la plataforma cuando hay dos o mas secciones similares), una para visualizar los mensajes
recibidos y otra para los mensajes enviados. También se incluye un botén “Nuevo mensaje” para
acceder a la vista de redaccién de un mensaje nuevo. En cada una de las pestanas, se ha optado
por un disefio similar al de otras aplicaciones de correo: a la izquierda un listado de los mensajes
con informacion basica (RF34) y un botén para eliminar el mensaje (RF37), y a la derecha un
visualizador del mensaje seleccionado (RF35). Cada pestafia también incluye dos campos para
filtrar por contenido (asunto y contenido del mensaje) o por fecha, para cumplir completamente
con el requisito RF34.
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Mensajes - Escribir mensaje

SoundScapes

https://iwww.soundscapes.es

SoundScapes

Recursos Nuevo mensaje

Anuncios

m Thuo TituloAnuncio Caranico
Moderar Destnataro _UsuarioA
Admin

4 f Usuano

Laram ipsum dolor sit ame!, consoototur adipisicing oit, sed
do eusmod tempor Inc.didunt ut labore ot dolore magna.
alique.

Figura 4.21: Vista de Escribir mensaje

En esta vista, a la que se accede mediante el boton “Nuevo mensaje” de la vista de del buzon, se
ha afiadido un formulario sencillo para redactar un mensaje, cumpliendo con el requisito RF36. El
usuario introduce los datos del mensaje (RD6) y pulsa en el botén enviar.

Admin - Usuarios

SoundScapes

https:/www.soundscapes.es

fd | Usumrio

USUArCDECOMmeo com

SoundScapes
Recursos
Anuncios | Registros Paso a artista
enla
Moderar
UsuarioA
uzuarcadcorco com
Ajustes UsuarioB

Figura 4.22: Vista de Usuarios (1)
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SoundScapes

https:/Awww.soundscapes.ss

SoundScapes (d| vamno
Recursos

Mensajes Solicitudes de paso a Artista

Moderar

usuaria2 22302022 10:34 a D
Alustes usuara? 2A087072 1805 copr YRS

Figura 4.23: Vista de Usuarios (2)

SoundScapes

hitps:/lvviw.soundscapes.es

‘ SoundScapes Ld | umane
Recursos
Anuncios Usuarios H'Gldml Paso a artista
Mensajes Solicitudes de registro
Moderar nuevousuariat
usuariol @eorreo. com m (&
22KQZ022 1024
nuevousuariot
‘Ajustes usiaroo @comso com
: 230002022 1605 I
nusousuaro3 X
Lo @omeo com o
25XG72 1445

Figura 4.24: Vista de Usuarios (3)

En esta pantalla, que solo estd accesible para usuarios tipo Administrador, se le mostraran al
usuario 3 secciones: una con todos los usuarios registrados en el sistema, otra con las solicitudes
de registro y otra con las solicitudes de paso a artista. Se ha disefiado asi permitiendo al usuario
realizar operaciones sobre ellas desde una misma pantalla, sin necesidad de navegar de una a
otra. En el primer listado cada item es un usuario, en el que se muestra su nombre de usuario y
su direccién de email, ademas de los botones de editar (para cumplir con RF31) y eliminar (para
cumplir con RF32). En el segundo listado cada item es una solicitud de registro, en el que se
muestra el nombre de usuario, la direccién de email y la fecha de la solicitud; y dos botones: uno
para aceptar el registro y otro para rechazarlo (RF30). En el tercer listado cada item es una
solicitud de un usuario Miembro de pasar a usuario Artista, en el que se muestra el nombre del
usuario, la fecha de la solicitud y dos botones: uno para aceptar la solicitud y otra para rechazarla
(RF40).
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Admin - Editar usuario

SoundScapes

https.//www.soundscapes.es

SoundScapes Admin
R r " "
| Hecursos | eyitar pertil
Anuncios
. suario | UsuarioA Apellido ellidoA Apeliid
Mensajes Usuario | Usuario pelidos | ApellidoA ApelidoB
Moderar Nombre | NombreA Email | usuarica@emall.com
|_Ajustes | | Gurter
Cambiar contrasefa
Nueva Repetir
contrasefia contrasefia

Pagina para editar el perfil del usuario seleccionado, para permitir la accion del R31. La vista es
exactamente igual que la disefiada para editar el perfil propio: consta de dos formularios
diferenciados, uno para editar la informacién personal y otro para editar la contrasefia de la
cuenta. Cumple con el criterio de sencillez ya que solo incluye campos de formulario con sus
correspondientes botones de Guardar. Los campos de informacién personal vendran rellenos con

Figura 4.25: Vista de Editar usuario

la informacién actual del perfil.

Admin - Ajustes

‘ SoundScapes

SoundScapes

https:/fwww.soundscapes.es

e

Recursos

Anuncios

Mensajes

Carga de

TeCUrs08 ® Permitir archivos pesacos

Limitar a URLs

Moderar

Usuarlos

Figura 4.25: Vista de ajustes
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En esta vista, que solo esta accesible para usuarios tipo Administrador, se le mostrara al usuario
el Unico valor disponible para configurar la plataforma. En este caso, es la posibilidad de limitar la
subida de recursos multimedia por disponer de poco espacio. Con esta vista se cumple el
requisito RF33. Se ha optado por una vista completa para esta configuracion de cara a facilitar el
afiadido de mas configuraciones en posibles futuras versiones de la plataforma.

4.6 Arquitectura

La arquitectura de la aplicacion, desde el punto de vista de separacion de componentes, sigue
un modelo cliente-servidor, que es el usado en la inmensa mayoria de las aplicaciones web
actualmente y que consiste en una estructura distribuida que divide las tareas o cargas de trabajo
entre los proveedores de un recurso o servicio, llamados servidores, y los solicitantes del servicio,

llamados clientes [20]. Este tipo de disefio permite que el cliente sea totalmente independiente de
la implementacién del servidor, por lo que se pueden hacer diferentes tipos de clientes (web,
movil, escritorio, etc) de manera independiente, por diferentes equipos de desarrollo y con
diferentes tecnologias. En este trabajo, tenemos el proyecto del API, que actia como servidor, y
el proyecto de cliente web, o frontend, que actia como cliente realizando las peticiones.

Pero por otro lado, si la plataforma se ve toda como una unidad, la implementacién sigue el
patron MVC [21]. En dicho modelo, intervienen 3 capas claramente diferenciadas: la capa de
presentacion (vista), la capa de negocio (controlador) y la capa de datos (modelo). En nuestro
caso, la funcion de la capa de presentacion la realiza el cliente web, la capa de de negocio el API
y la capa de datos también la realiza el API junto a la base de datos.

Capa de presentacion.

La capa de presentacion se llama comunmente interfaz grafica. Es el componente encargado de
hacer intermediario entre el usuario final y los componentes de la capa de negocio, permitiendo la
entrada y salida de informacion.

Este componente contiene la l6gica necesaria para recuperar los datos de la API REST, presentar
la informacion a los usuarios, recibir la entrada de datos e interacciones de los usuarios,
manipularlas y enviarlas a la APl REST. Es agndstico de la implementacion interna de la fuente de
datos, solo ha de conocer el disefio de la API: qué rutas hay disponibles (endpoints) y qué
formato tienen (esquema de atributos).

En esta aplicacion se trata de un cliente web cuyo codigo estara alojado en un servidor web que
se ejecutara en los navegadores web de los usuarios que accedan a la app, ya sea en
ordenadores tradicionales o en dispositivos méviles.

Capa de negocio

La capa de negocio es la capa que se encarga de toda la légica de los servicios que ofrece la
aplicacion. Recibe los datos enviados por los usuarios a través del cliente web, procesa dicha
informacion, la almacena y atiende a las solicitudes de informacion del cliente web recuperando y
enviando dicha informacién.

Hay diferentes patrones de disefio a la hora de disefiar la capa de negocio de una aplicacién
como esta. Se ha elegido el extendido disefio de API REST. En este disefio, se exponen a través
de una serie de rutas (endpoints) que aceptan comunicacién HTTP. Cuando un cliente accede a
una de estas rutas, se activa el mecanismo correspondiente para atender la peticién, qué
generalmente es una operacion CRUD (crear, actualizar, eliminar o consultar un objeto de las
entidades que tiene la plataforma) [22]. Esta capa se vale de la capa de datos para la persistencia
de la informaciéon, comunicandose con ella a través de un driver.

El cédigo de esta aplicaciéon estara alojando en un servidor web que expone a través de internet
los endpoints, permitiendo que cualquier cliente web acceda a las rutas. Para que un cliente web

107



active una ruta de forma satisfactoria, debera estar debidamente autorizado. Para esta
autorizacion, se ha de implementar un mecanismo de autenticacién en esta capa. Para esta
aplicacion, se ha optado por un sistema de tokens web. Esto consiste en que un cliente web
solicita un token de autenticaciéon a la plataforma, suministrando su usuario y contrasefia. Si el
sistema valida correctamente estos datos, genera un token firmado mediante un algoritmo
criptografico y con una validez temporal y lo envia al cliente web. Cada vez que el cliente realiza
una peticion a cualquier endpoint del API, incluye en las cabeceras el token [23]

Capa de datos

La capa de datos es el componente donde se almacena de manera persistente la informacién. En
la inmensa mayoria de los casos, es la base de datos. Para esta aplicacion se va a utilizar una
base de datos relacional, ya que los requisitos de datos que tiene el disefio es totalmente
estructurado y sencillo.

En una base de datos relacional se disefian tablas que contienen una serie de columnas. En
dichas tablas se almacena la informacion en forma de filas, donde cada fila es un registro de la
informacién. La informacion de manipula mediante consultas SQL, ya sea para consultar, editar,
afadir o eliminar los registros.

Para facilitar la comunicacién entre la capa de negocio y la base de datos, se utiliza en la capa de
negocio un driver que actua de intermediario entre las dos tecnologias e implementa los métodos
de acceso y transformacion de los datos.

Resumen de arquitectura

El disefio de la arquitectura de la aplicacién, que puede verse en la figura 4.27, va a ser un disefio
tipico de APl REST para el backend (el servidor del modelo cliente-servidor), una aplicacion web
SPA (Single Page Application) para el frontend (el cliente del modelo cliente servidor), y una base
de datos relacional para almacenar la informacion.

Usuario

Interaccién con la

aplicacion Almacenamiento y
recuperacion de datos
SoundScapes -
Peticiones
HTTP
-
API REST
Cliente Web

Figura 4.27: Esquema de arquitectura del sistema
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5. Implementacion

En esta seccidon se describe la implementacién final de la aplicacién siguiendo las pautas
definidas en el disefo de la fase anterior. Primero se van a detallar las herramientas de desarrollo
usadas; después como estan estructurados los proyectos de los dos componentes principales: la
APl REST vy el cliente web, mostrando partes principales, organizacion de ficheros y
ejemplificando con fragmentos de cédigos qué patrones se han utilizado.

5.2 Herramientas de desarrollo

Cliente web

En este caso, se ha optado por disefar un cliente web utilizando Angular [24], un framework
basado en JavaScript que permite la creacién de estos clientes de manera totalmente
independiente y agndstica a la capa de negocio.

La alternativa a este tipo de herramientas, son los framework que permiten un disefio mas
acoplado entre interfaz web y capa de negocio, como pueden ser Django, Ruby on Rails o
Spring. En este tipo de framework, usando el mismo proyecto, se disefian todos los
componentes de la aplicacion..

Las ventajas de usar un framework de clientes web como Angular son:

- Mas herramientas y funcionalidades especificas para web.an
- Plugins para no repetir cédigo
- Son mas flexibles a la hora de disefiar soluciones complejas.
- Se actualizan continuamente.

Las ventajas de usar un framework completo como Django son:

- No es necesario aprender otra tecnologia, ya que se usa la misma para backend y frontend.
- Suele ser mas sencillo de aprender.
- Lainstalacién y despliegue de la app es mucho mas sencilla.

Para una aplicaciéon de disefio sencillo como la desarrollada en este proyecto, el uso de un
framework completo como estos, o de elegir un framework especifico para la creacién de
componentes web es cuestidon de preferencias personales, ya que ambas opciones son muy
usadas en la actualidad y estan bien documentadas.

Dentro de los framework especificos para frontend hay 3 opciones principales: Angular, ReactJS
y VuedS. Las 3 opciones estdn muy extendidas en la actualidad a nivel comercial. Todas son
gratuitas y open source, y ninguna tiene una ventaja o inconveniente clave para nuestro caso. Se
ha optado por Angular debido a mi experiencia usando esa tecnologia, por lo que hara mas facil
la parte de desarrollo. Angular esta desarrollado por Google, por lo que la documentacién de sus
funciones y el soporte esta garantizado [25].

API REST

Al igual que con la capa de presentacién, para esta capa también se puede optar por framework
completos que incluyen un gran niumero de herramientas o frameworks especificos para hacer un
API REST.

La mayoria de los frameworks completos como Django o Ruby on Rails, incluyen herramientas
para el disefio de APIs REST, pero existen alternativas mas sencillas y livianas para el disefio de
estas.
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Se ha optado por el microframework de desarrollo de APIs REST “Flask”. Esta desarrollado en
Python, y entre sus principales ventajas se incluyen [26]:

- Al ser un “micro”framework, es muy sencillo y agil empezar a desarrollar una API.

- Facilidad de uso, ya que no es necesario aprender una gran cantidad de elementos o técnicas
para desarrollar endpoints basicos como los de esta aplicacion.

- Se puede extender usando plugins para determinadas funciones. En nuestro caso, usuarios
Flask-SQLAIchemy como ORM, para interactuar de manera sencilla con la base de datos.

- Es OpenSource y su uso esta muy extendido, por lo que hay documentacion y ejemplos para
cualquier problema que surja durante el desarrollo de esta aplicacion.

Existen otros microframework muy similares, tanto en Python (FastAPI, Tornado) como en otros
lenguajes (Express, Spring REST). Se ha optado por Flask debido a mi experiencia usando esa
tecnologia, por lo que hara mas facil la parte de desarrollo.

Base de datos

De entre todas las alternativas posibles de base de datos relacionales, para esta aplicacion se ha
optado por PostgreSQL por estas caracteristicas [27]:

- Es OpenSource y de licencia totalmente gratuita.

- Esta demostrado que tiene una gran escalabilidad y buen rendimiento.

- Es una base de datos relacionale que usa el estandar SQL.

Incluye pgAdmin, una herramienta para administrar la base de datos desde un panel web.
Su uso esta muy extendido, por lo que hay una gran cantidad de documentacion.

Dentro de las base de datos relacionales, las principales alternativas son MySQL.:

- MySQL, una de las base de datos mas extendidas en la actualidad. Hay una gran cantidad de
documentacién sobre ella, pero el principal problema es que es propiedad de Oracle, y aunque
incluye una licencia GPU, es necesario pagar para su uso comercial.

- Microsoft SQL Server. Pertenece a Microsoft, es de pago su uso comercial y no es de cédigo
abierto.

- SQLite, es una alternativa ligera al resto de opciones. No es un servicio separado sino que se
integra a la aplicacién, lo que disminuye la latencia. No tiene todas las caracteristicas que tiene
Postgre y es mucho menos robusta, por lo que se desaconseja su uso en produccion.

Principalmente se ha elegido por tener una licencia GPU incluso para uso comercial y por su

extendido uso, lo que permite que haya una gran cantidad de documentacion para posibles
problemas que surjan durante la etapa de desarrollo.
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5.3 API REST

Tal como se ha definido en el apartado de arquitectura, la APl REST es un proyecto utilizando el
framework Flask. Este framework se encarga de proporcionar una serie de herramientas para el
desarrollo de APIs de este tipo para que el desarrollador no se tenga que preocupar a bajo de
nivel de tareas repetitivas.

La estructura del proyecto es la siguiente:

soundscapes-api
app
model
announcement.py
base.py
message.py
resource.py
role.py
setting.py
token.py
user.py
scripts
test_data.py
services
announcement_service.py
auth_service.py
login_service.py
mail_service.py
message_service.py
resource_service.py
testing_service.py
user_service.py
__init__.py
common.py
data_sources.py
decorators.py
main.py
routes.py
etc
7 config.json
= config.json.base
ey
» -gitignore
# notas.txt

private_key

= private_key.pub
# requirements.txt
wsgi.py

Figura 5.2: estructura del proyecto API REST

En el primer nivel, ademas de la carpeta app con el contenido de la Iégica de la aplicacién, que
detallaré mas adelante, encontramos los siguientes items:

- wsgy.py: es el punto de entrada de la aplicacion, inicia la APl y empieza a escuchar peticiones.

- private_key: es clave (publica y privada) RSA utilizada por el mecanismo de autenticacion JWT,
para firmar los tokens.
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- .gitignore: fichero utilizado para evitar que entren en el control de versiones determinados
archivos, como configuraciones o el entorno virtual.

- venv: entorno virtual de python. Los entornos virtuales se utilizan para tener separado el
entorno de Python entre diferentes proyectos, para poder tener diferentes librerias en funcién
de los requisitos de cada aplicacion.

- requirements.txt: un listado de las librerias usadas por el proyecto y el nimero de version
instalado.

- etc: carpeta que contiene el fichero con las variables de configuracion del proyecto.

La carpeta app es la mas importante, ya que es la que contiene la mayor parte del codigo de la
aplicacion. La estructura es la siguiente:

model

Aqui se encuentra el modelado de datos, la capa que conecta con la base de datos. Se utiliza el
framework SQLAIchemy para crear las clases que representan cada una de las tablas de la base
de datos y las clases que actian a modo de repositorio y de capa de acceso directo a base de
datos. Existe una clase de cada uno de estos tipos por cada entidad del sistema, que todas
heredan de las tres clases genéricas (Base) para evitar repetir codigo.

Las clases genéricas tienen este cédigo:

class BaseDao:

def __init__(self, model):
self.model = model

def get_all(self):
return db.session.query(self.nodel).all()

def get_by(self, s+kwargs):
for key in kwargs.copy().keys():
if key not in self.model.__table__.columns.keys():
del kwargs[key]
return db.session.query(self.nodel).filter_by(#+kwargs).all()

def get_all by _filters(self, filters):
return db.session.query(self.nodel).filter(and_(xfilters)).all()

def get_by_id_list(self, id_list):
return db.session.query(self.nodel).filter(self.nodel.id.in_(id_list)).all()

def get_by_id(self, id):
return db.session.query(self.nodel).get(id)

def get_distinct_by_field(self, field):
return db.session.query(getattr(self.model, field)).distinct().all()

def insert(self, obj):
db.session.add(obj)
db.session.commit()

def insert_all(self, obj_list):

db.session.bulk_save_cbjects(obj_list)
db.session.cormit()

Figura 5.3: clase BaseDao
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class BaseData:

def __init__(self, dao):
self.dao = dao

def save(self):
self.dao.make_commit()

de

- 4

get_all(self):
return self.dao.get_all()

def get_by(self, xxkwargs):
return self.dao.get_by(>+kwargs)

de

4

get_by_id(self, id):
return self.dao.get_by_id(id)

def get_by_id_list(self, id_list):
return self.dao.get_by_id_list(id_list)

def get_distinct_by_field(self, field):
return self.dao.get_distinct_by_field(field)

def insert(self, obj):
self.dao.insert(obj)

de

- 4

insert_all(self, obj_list):
self.dao.insert_all(obj_list)

de

-

delete(self, obj):
self.dao.delete(ob]j)

Figura 5.4: clase BaseData

class BaseModel(db.Model):
_.abstract__ = True

def to_dict(self):
result = dict()
for ¢ in self.__table__.columns.keys():
result[c] = getattr(self, c)

return result

Figura 5.5: clase BaseModel

Por lo tanto, por cada entidad se definirda una clase por cada una de las genéricas, que
posteriormente se instanciaran para manejar objetos. Por ejemplo: la clase Message, que se
utiliza para representar instancias de mensajes; la clase MessageData, que se utiliza como
repositorio en el resto del cédigo para operaciones sobre mensajes; y la clase MessageDao, que
se utiliza para el contacto directo con la tabla “Message” de base de datos.
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class Message(BaseModel):
__tablename__ = 'message
id = Column(Integer, primary_key=True)
subject = Column(String)
body = Column(Text)
creation_date = Column(Integer)
deleted_in_src = Column(Boolean)
deleted_in_dst = Column(Boolean)
read = Column(Boolean)
id_user_src = Column(Integer, ForeignKey('user_account.id'))
id_user_dst = Column(Integer, ForeignKey('user_account.id'))

def to_dict(self):
base = super().to_dict()
base['username_src'] = self.user_send.username
base['username_dst'] = self.user_receive.username

return base

class MessageData(BaseData):
def __init__(self):
super(MessageData, self).__init__(MessageDao())

class MessageDao(BaseDao):
def __init__(self):
super(MessageDao, self).__init__(Message)

Figura 5.6: implementacion de las clases para Message

services

En esta carpeta se encuentra un fichero por cada uno de los dominios de la légica de negocio.
Cada servicio contiene los métodos que realizan las operaciones necesarias para responder a
una peticion que llega del cliente.

v services
~ announcement_service.py
= auth_service.py
~ login_service.py
~ mail_service.py
~ message_service.py
= resource_service.py
~ testing_service.py
~ user_service.py

Figura 5.7: carpeta de servicios

En la figura anterior se pueden ver los diferentes servicios. Esta organizacién es arbitraria, ya que
cada servicio puede dividirse en otros mas especificos, o podrian estar todos agrupados en el
mismo servicio. La division se hace para tener un cdédigo mas organizado y facil de mantener.
Dentro de cada servicio, se utilizan las instancias de los repositorios del modelo para realizar
operaciones CRUD sobre las instancias, junto con otro codigo para dar soporte a dichas
operaciones. Por ejemplo, a la hora de eliminar un recurso, no es suficiente con utilizar el
repositorio para eliminar el objeto de la base de datos, también es necesario hacer la
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comprobacién previa de si el usuario esta autorizado a eliminar ese recurso (utilizando un método
propio del servicio de autorizacién) y después eliminar el recurso multimedia que se encuentra
almacenado.

def delete(username, id):
resource = resource_data.get_by_id(id)
user = user_data.get_by(username=username)[0]
if not auth_service.can_edit_resource(user, resource):
raise common.LogicException('NOT_ALLOWED')
if is_local_file(resource.url):
os.remove(os.path.join(common.resources_path, resource.url.split('/')[-1]))

resource_data.delete(resource)

Figura 5.8: método para borrar recurso

common

En este fichero se encuentran los métodos que se pueden considerar como utilidades genéricas
para el resto de la aplicaciéon. Un ejemplo es un método definido para operar con fechas en el
formato que se ha decidido almacenar en base de datos:

def format_datetime(date=None, with_time=True) -> int:
if date:
current_date = date

else:

current_date = datetime.datetime.now()
if with_time:

final_date = int(current_date.strftime("%Y%n%d%H%M%S"))
else:

final_date = int(current_date.strftime("%Y%m%d"))
return final_date

Figura 5.9: método format_datetime para gestion de fechas

routes

En routes se encuentran las rutas que definen el interfaz del APIl. Aqui es donde se utilizan las
funciones principales del framework Flask, que con una simple anotacién de Python te permite
establecer que un determinado método es un endpoint del API. Para ver los componentes que
tiene una ruta en esta aplicacion, vamos a ver un ejemplo:

@app.route('/resource/reject/<id>', endpoint='reject_resource', methods=['PUT'])
@Llogin_with_role([EXPERTO])
def reject_resource(id, **kwargs):
try:
params = request.json
resource_service.reject(kwargs['vsername'], id, params['comments'])
return common.make_response(200, True, '0K')
except Exception as err:
print(traceback.format_exc())
return common.make_response(500, False, 'INTERNAL_ERROR')

Figura 5.10: método de ruta API para rechazar un recurso
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Esta es la ruta para rechazar un recurso. Lo primero que vemos es la anotacién de Flask para
indicar que este método es un endpoint del API. Utilizamos tres parametros:

- El path de la ruta: es el path que un cliente ha de poner en la url para llegar a este endpoint.
Este fragmento se afadiria a la URL donde esté alojado el APl. Ademas vemos que el ultimo
fragmento de la ruta estd entre corchetes angulares, lo que quiere decir que es un parametro
variable que indica el id del recurso que se quiere rechazar.

- Endpoint: es el nombre del endpoint. Es un string que actia como etiqueta, necesario solo
porque después de la anotacién de Flask he utilizado otra creada por mi (login_with_role) para
temas de seguridad.

- Methods: Es un array indicando qué métodos REST acepta esta ruta. En este caso solo acepta
PUT, pero en la aplicacién hay otros con GET, POST y DELETE.

Lo siguiente que vemos es una anotacion para indicar que esta ruta estd protegida por
autenticacién y autorizacion. Se detallara mas adelante este mecanismo.

En la definicion del método, se indica el parametro que recibe, que ha de ser el mismo que el
indicado en el path, ademas de un diccionario de parametros extra que se inyectan en la
anotacién de autenticacion.

Dentro del método, vemos un control try/except para el control de errores. En el cuerpo del try,
esta la parte principal de la gestion de la ruta: se extraen los parametros del cuerpo de la
peticion, que vienen en formato JSON; se llama al método del servicio correspondiente, en este
caso el de recursos; y se crea un objeto de tipo de respuesta y se devuelve al cliente. En caso de
que algun error ocurra durante el transcurso de estas operaciones, se activa el cuerpo de la parte
except, se escribe la traza de la excepcion y se crea una respuesta de error que se devuelve al
cliente.

5.2 Cliente web

El cliente web es el componente con el que interaccionan directamente los usuarios. Esta
desarrollando utilizando un framework muy extendido, Angular, cuyo uso se ha justificado en el
punto 4.

5.2.1 Estructura y componentes basicos

Angular utiliza un patrén de disefio bien definido, por lo que para una aplicacién web de interfaz
sencilla como es esta, solo hay que seguir los estandares que definen. Para la organizacion de los
archivos, se ha seguido mayormente la linea de la plantilla SB Admin descargada, que da una
estructura basica a la aplicaciéon. En la siguiente captura podemos ver el arbol de archivos y
directorios:
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M

dist
eZe
node_modules
src
app
core
modules
admin
announcements
login
messages
moderate
moderate-announcements
moderate-resources
== moderate.module.ts
1=« moderate-routing.module.ts
register
reset-password
resources
shared
user-profile
4 app.component.html
as app.component.scss
7= app.component.spec.ts
app.component.ts
app.module.spec.ts
app.module.ts

AL dp Az @

app-routing.module.ts
assets
environments

= browserslist

4 index.html

3= karma.conf.js

1= Main.ts

1= polyfills.ts

as Styles.scss

= testts

¢ tsconfig.app.json

¢ tsconfig.spec.json

o tslint.json

.editorconfig

> -gitignore
(yangular.json
() package.json

¢ package-lock.json

=]

README.md

¢ tsconfig.json

Figura 5.11: estrutura del proyecto cliente web

A continuacion se detallan los componentes principales, que estan dentro de la carpeta “sec”, ya
que ademas de estos hay varios archivos y directorios generados automaticamente por la
herramienta que arranca un proyecto en Angular que no son utilizados por el momento en este
proyecto, por lo que no merece la pena describirlos.

Carpeta con los archivos fuente del codigo. Esta subdividida en “core”, con los componentes que
ya incluia la plantilla, como el componente de sidebar y el de header, y la carpeta “modules” con
los modulos desarrollados por mi.
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Un proyecto en Angular se estructura en componentes, que tienen que pertenecer a un moédulo.
Los modulos y los componentes son anidables, por lo que podemos tener un complejo sistema
de varios moédulos que contienen varios niveles de componentes.

La divisién por médulos se ha hecho en base a los dominios de la légica de negocio, ademas de
un mddulo shared por componentes compartidos entre varios médulos.

A4 modules

> admin

> announcements

> login

> messages
moderate

> register

reset-password
resources

shared

user-profile

w1 app.component.html
ass @pp.component.scss

s app.component.spec.ts

>
>
>
>

51 app.component.ts
Te: app.module.spec.ts
=2 app.module.ts

=2 app-routing.module.ts

Figura 5.12: estructura de la
carpeta de médulos

Como se puede ver en la figura anterior, todos los mddulos desarrollados tienen pertenece al
mddulo raiz, en este caso App. Es el médulo App el encargado de “enrutar” el resto de mddulos,
esto es, asignar a cada médulo una url dentro del proyecto. Aqui tenemos un ejemplo:

{
path: 'recursos',
canActivate: [AuthGuard],
| dren: () => import('@modules/resources/resources.module').then(m => p.ResourcesModule),
data: {title: 'Recursos'}

I8

Figura 5.13: ejemplo de ruta interna

Se asigna a la url /recursos el modulo de recursos (ResourcesModule). Ademas se le asigna un
componente para controlar la autorizacion (que sera descrito mas adelante) y un diccionario para
asignarle atributos a la ruta, en este caso solo un titulo.

Pasamos ahora a ver el contenido tipico de un moédulo. Como ejemplo vamos a mostrar el de
13 b
Moderar”.

moderate
v moderate-announcements
> moderate-announcement
¢ss moderate-announcements.component.css
7 moderate-announcements.component.html
15 moderate-announcements.component.spec.ts
5. moderate-announcements.component.ts
> moderate-resources
moderate.module.ts
moderate-routing.module.ts

e

n

T

n

Figura 5.14: estructura del modulo Moderate
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El médulo contiene dos archivos: uno para definir el propio médulo y qué componentes declara e
importa; y otro para el enrutamiento dentro del propio moédulo.

Ademas, vemos que el moédulo contiene dos componentes: moderar anuncios y moderar
recursos. Cada uno estara asignado a una subruta (recursos y anuncios) por lo que para acceder
al de recursos habra que ir a la ruta global /moderar/recursos.

Cada componente tiene 2 archivos principales:

.ts: es el cddigo de la légica del componente. Se declara y se definen los métodos que controlan
el modelo (los datos) y la vista (presentacidn). Por ejemplo, el método que obtiene del API los
datos de un recurso.

getResource() {
const routeParams = this.route.snapshot.paramMap;
this.idResource = routeParams.get('id');
if (this.idResource) {
this.apiService.getResource(this.idResource).subscribe( next: response => {
this.resource = response.data;
this.resource['dc_date'] = apiDateToStringNoTime(this.resource['dc_date']);

}, error: error => {

this.toastr.error( message: '*, title: "Error interno obteniendo informacidn.');

B;

Figura 5.15: método para obtener informacién de un recurso

Vemos cémo obtiene el id del recurso desde la URL, hace la peticion al API utilizando un método
de uno de los servicios definidos (que se detallan mas adelante), extrae el resultado y lo asigna a
variables del modelo.

El otro archivo principal de un componente es el html, que da la estructura a la vista y tiene
directivas para controlar la misma. Un fragmento de ejemplo:

<div *ngIf="resource" style="..." class="row">
<div class="col col-12">
<form>

<div class="row">
<div class="col col-12 col-1g-4">
<div class="form-group">
<label for="title">Titulo</label>
<input [(ngModel)]="resource.title" class="form-control" id="title" name="title"
type="text" disabled>
</div>
<div class="form-group">
<label for="format">Formato</label>
<input [(ngModel)]="resource.format" class="form-control" id="format" name="format"
type="text" disabled>
</div>
<div class="form-group">
<label for="title">Autor</label>
<input [(ngModel)]="resource.auvthor" class="form-control" id="author" name="author"
type="text" disabled>

Figura 5.16: fragmento de formulario de un recurso
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Vemos una estructura de un formulario para mostrar parte de los datos de un recurso. Al principio
esta directiva *nglF que controla con un valor booleano si mostrar o no su contenido, en este
caso solo se muestra si la peticion al APl ha acabado y la variable “Resource” ya tiene valor.

Otra directiva que vemos es la de “ngModel”, que enlace un campo de texto html con una
variable del modelo, en las dos direcciones, por lo que si modificamos una de las dos partes, la
otra se ve afectada.

Todos los moédulos siguen una estructura similar a la descrita, excepto el médulo Shared. Este
modulo contiene todos los elementos compartidos en la aplicacion. Es en este mddulo donde se
encuentran los componentes que se encargan de reproducir y visualizar el contenido multimedia.

v multimedia
view-audio
view-doc
view-photo

vV VvV VvV Vv

view-video

Figura 5.17: diferentes componentes
para multimedia

Para los reproductores de audio y video, he utilizado la libreria externa VimeJS [28], que permite
la reproduccion de la mayoria de los formatos mas conocidos y cierto grado de personalizacién
del reproductor. He utilizado la configuraciéon basica:

<div id="container">
<vm-player controls>
<vm-video crossorigin="anonymous">
<source data-src="{{resource.url}}"/>
</vm-video>
</vm-player>

</div>

<style>

thost {
width: 100%;
height: 100%;
display: flex;
align-items: center;
justify-content: center;

}

#container {
width: 100%;
max-width: 960px;
}
</style>

Figura 5.18: instancia de reproductor
de video

Simplemente se instancia un elemento de tipo vm-player, con un controlador dentro tipo vm-
video o vm-audio, al cual se le pasa la url del recurso, que tenemos almacenada en el modelo.
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Para el visualizador de documentos he utilizado la libreria ngx-doc-viewer [29], que permite usar
diferentes visualizadores externos. Concretamente, yo he elegido el de google, que permite
herramientas y formatos similares al visualizador estandar de Google Drive. El visualizador se
instancia muy facil en su forma mas basica:

<ngx-doc-viewer
[url]l="resource.url"
viewer="google"
style="width:100%;height:70vh;"

></ngx-doc-viewer>

Figura 5.19: instancia de
visualizador de documentos

Por ultimo, para visualizar fotos simplemente he utilizado un componente que contiene un
elemento <img> de HTML.

Dentro del médulo shared también nos encontramos el servicio del API. Un servicio en Angular es
un componente que contiene funcionalidad Util para usar en los componentes y que se inyecta en
cierta parte de la aplicacién para que esté disponible su uso, por lo que no es necesario
instanciarlo. Esta técnica se conoce como Dependency Injection (DI) [30]. En este caso, la
funcionalidad que ofrece este servicio es proveer de los métodos para llamar a los diferentes
endpoints del API.

@Injectable({
providedIn: 'root’

19}
export class ApiService {
private url: string;

constructor(private httpClient: HttpClient) {
this.url = environment.api.baseUrl;
+
// Auth
public login(params) {
return this.httpClient.post( url: “${this.url}/login/ , params);
}
public logout(): Observable<any> {
return this.httpClient.get( url: “${this.url}/logout/ );
}
public getCategories(): Observable<any> {
return this.httpClient.get( url: ~${this.url}/categories/ );
+
public checkToken(): Observable<any> {
return this.httpClient.get( url: “${this.url}/user/check_token’);
+

Figura 5.20: servicio para comunicacion con API
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Cada uno de estos métodos devuelve un objeto de tipo Observable, que es algo similar a las
promesas, un patrén comun en javascript para la comunicacién asincrona. Los diferentes
componentes que utilizan estos métodos tienen que “suscribirse” a estos objetos Observable
para esperar la respuesta del APl y ejecutar alguna accién con los resultados, pero sin bloquear el
resto de la aplicacién. Vemos por ejemplo el caso de enviar un mensaje:

onClickSend() {
this.apiService.sendMessage(this.formMessage).subscribe( next: pesponse => {
if (response.success) {

this.toastr.success( message: '*, title: 'Mensaje enviado con éxito');
this.router.navigate( commands: ['/mensajes']);

}

this.toastr.error( message: '', title: 'Ha ocurrido un error interno');

|3

Figura 5.21: método para enviar mensaje

Se llama al método sendMessage del servicio, y se suscribe al resultado para esperar a que
llegue la respuesta por parte del servidor. Una vez que llega, comprueba si ha habido éxito con la
operacién y, en caso afirmativo, muestra un mensaje de éxito y redirecciona al usuario al buzon
de mensajes. En caso de que la respuesta venga con error, se informa al usuario con un mensaje
de error y no se hace nada mas.

Otro tipo de componentes a destacar son los modales, que son las ventanas que aparecen
emergentes para realizar algun tipo de accién, como una confirmacién. Se han realizado usando
como base el componente ngbModal de la libreria ngBoostrap

5.2.2 Gestion del mapa

Uno de los puntos mas importantes de este trabajo consiste en la geolocalizacién de los recursos
en un mapa. El componente que gestiona esta funcionalidad es uno de los mas complejos de la
aplicacion, por lo que se detalla en aparte en esta seccion.

La base del componente se ha realizado utilizando el framework OpenLayers [31], una
herramienta compleja que tiene una enorme cantidad de posibilidades de personalizacién. En
este trabajo se han incluido las opciones basicas.

Para empezar, hay que definir una capa base que contenga el mapa. Hay muchos tipos de capas
de este tipo, pero he elegido la de OpenStreet Maps ya que es completamente open source y su
uso esta bien extendido, ya que su exactitud con la realidad es suficiente para nuestro problema.

Una vez instanciado el mapa, llega la parte mas dificil que es situar puntos en él representando
cada uno de los recursos, permitiendo la interaccion al hacer click. Para ello, y de forma
resumida, hay que crear varias capas vectoriales mas, transformar las coordenadas de cada uno
de los recursos en objetos que entiende el mapa y utilizar el API que incluye la libreria para
arrancarlo todo.

El método principal que muestra el mapa de la vista de explorar recursos es este:
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generateMap() {
const container = document.getElementById( elementid: 'popup');
const content = document.getElementById( elementid: 'popup-content');
const closer = document.gettlementByld( elementid: *popup-closer');

const overlay = new Overlay( options: {
element: container,
avtoPan: true,
avtoPanAnimation: {
duration: 250
}
1
this.iconsPoints = this.resources.map(item => {
const ¢ = item['coordinates'].spurit(',");
const cn = [+(c[1]).trin(), +c[0]];
return new Feature( opt_geometryOrProperties: {
geometry: new Point(olProj.fromLonLat(cn)),
name: item['title'],
type: item[‘'multimedia_type'],
id_resource: item['id']
b
1
const vectorSource = new VectorSource( opt_options: {
features: [...this.iconsPoints],
13N

const vectorLayer = new VectorLayer( opt_options: {
source: vectorSource,
1

Figura 5.22: método gestion de mapa (1)

this.map = new Map( options: {
target: 'hotel_map’',
layers: [
new TiteLayer( optoptions: {
source: new 0SM()
}), vectorLayer
1,
overlays: [overlay],
view: new Yiew( opt_options: {
center: olProj.fromLonLot( coordinate: [-9.8361, 28.9291]),
zoom: 5
2]
b H
this.map.on('singleclick', (gut: any) => {
const feature = this.map.forfachFeatureAtPixel(evt.pixel, callback function (feature2) {
return feature?;
2B
if (feature) {
const coordinate = eut.coordinate;
const hdms = feature.get('name');

content.innerHTML = '<h3>' + feature.get('name') + "</h3>';

content.innerHTML += '<p><b>Tipo:&nbsp;</b>' + feature.get('type') + "</p>";

content.innerHTML += ‘<a href="/recursos/ver/' + feature.get('id_resource') + '“>Ver recurso</a>';
overlay.setPaosition(coorainate);

¥

closer.onclick = function () {
overlay.setPosition(undefined);
closer.blur();
return false;
| H
}

Figura 5.23: método gestion de mapa (2)
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5.3 Autenticacion y autorizacion

La parte autenticacion (permitir accesos al sistema) y autorizacién (controlar qué operaciones
puede realizar cada tipo de usuario) merece una seccién aparte, ya que involucra componentes
del backend (API) y del frontend (cliente web).

En primer lugar, los usuarios estan almacenados en base de datos. Cuando un usuario hace una
solicitud de registro, se crea una entrada en base de datos almacenando el hash (SHA-256) de la
contrasefia suministrada. Antes de que el usuario sea valido para el sistema, el proceso tiene que
pasar por una serie de pasos:

- Una vez solicitado el registro, se envia un email de confirmacién al usuario para comprobar que
la direccién de correo suministrada es valida y suya.

- Si el usuario confirma la direccién pulsando en el enlace, la solicitud pasa a pendiente de
confirmacién por un moderador.

- Si un moderador acepta la solicitud, se envia un email al usuario indicando que ya esta
confirmado su registro. A partir de aqui el usuario ya puede entrar en el sistema.

El control de inicio de sesidén en el sistema y el mantenimiento de la misma se hace usando el
mecanismo de JWT comentado en la seccion de arquitectura. El proceso es el siguiente:

1. El usuario introduce su usuario y contrasefa en el frontal web y se envia la informacion al API.

2. El APl comprueba si el hash de la contrasefia es igual al hash almacenado en base de datos
para ese usuario.

3. En caso afirmativo, se genera un JSON Web Token con la informacién que necesita: fecha de
caducidad del token, usuario y rol. Esta informacion se firma con la clave privada de la
aplicacion.

4. El cliente web recibe el token y lo almacena. Ademas, almacena el rol que tiene el usuario.

5. A partir de ahora, todas las peticiones HTTP que envie el cliente web hacia la API incluiran en
la cabecera el token. Cuando una peticion llega, el APl comprueba que el token es valido (no
ha sido alterado) utilizando la firma realizada cuando se cred. Si el token es valido, se permite
la operacion.

6. Si el usuario hace logout o la fecha de caducidad del token llega, el token deja de ser valido y
se pedira al usuario que vuelva a hacer login.

Ademas de este proceso, existe también de forma intercalada el proceso de autorizacion. Este
consiste en permitir o denegar el uso de determinadas acciones y de visualizar determinadas
vistas a un usuario autenticado en base al rol que tiene. Esta comprobacién se hace tanto en el
cliente web como en la API.

A continuacién se describen los principales componentes de codigo que se encargan de este
proceso.
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def login_with_role(roles=None):
def wrap(fn):
def wrapped_f(xargs, xxkwargs):
role_list = roles
token = request.headers.get("token")
try:
private_key = open(common.private_key).read()
JWT_SECRET = private_key
JWT_ALGORITHM = "HS256"
payload = jwt.decode(token, JWT_SECRET, algorithms=JWT_ALGORITHM)
if role_list and not check_user_is_allowed(payload['user_name'], role_list):
result = common.make_response(401, False, 'NOT_ALLOWED')
return result

try:
kwargs['username'] = payload['user_name']
kwargs['token'] = token
return fn(*args, **xkwargs)

except Exception as err:
result = common.make_response(500, False, 'INTERNAL_ERROR')
return result

except jwt.ExpiredSignatureError:

payload = {
'status': "WRONG_TOKEN',
= 'msg': 'Signature expired. Please log in again.
}

result = common.make_response(401, False, payload, '')
return result
except jwt.InvalidTokenError:

payload = {

'status': "WRONG_TOKEN',

'msg': 'Signature expired. Please log in again.
}

result = common.make_response(401, False, 'NO_AUTH', payload)
return result
except Exception as err:

Figura 5.24: anotacién para login

La figura 5.24 muestra un fragmento de la implementacion del decorador de Python que se afiade
a todas las rutas del API. Dicho decorador recibe la peticion HTTP, extrae el token y hace todas
las comprobaciones necesarias para decidir si dejar continuar la accién o no: comprueba que el
token es valido, comprueba que el usuario existe y comprueba que el rol que tiene permite
realizar esta accion. En caso afirmativo, llama a la ruta que se activd, y en caso contrario
devuelve una respuesta negativa que provocara el fin de de la sesion en el cliente web.

Lo métodos encargados de comprobar si un usuario esta autorizado a realizar una determinada
operacién estan implementados en el servicio “auth_service”:
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def can_edit_announcement(user, announcement):
return user.id_role == 3 or (user.id == announcement.id_user_proposal)

def can_moderate_announcement(user, announcement):
return user.id_role == 3 and announcement.id_user_publish is None

def can_edit_resource(user, resource):
return user.id_role == 3 or (user.id == resource.id_user_proposal)

def can_moderate_resource(user, resource):
return user.id_role == 3 and resource.id_user_publish is None

Figura 5.25: servicio de autorizacion

En la parte del cliente web, hay un componente llamado TokenInterceptor que se encarga de
preprocesar cada peticion que va a enviar el cliente hacia el APl y le afiade como cabecera el
token. Ademas, también preprocesa cada respuesta y comprueba el coddigo de estado. Si es un
cddigo 401 (no autorizado), cierra la sesion y redirecciona al usuario hacia la pantalla de login.

export class TokenInterceptor implements HttpInterceptor {
constructor(private router: Router) {}

intercept(req: HttpReguest<any>, next: HttpHandler): Observable<HttpEvent<any>> {
const userToken = localStorage.getItem( key: 'token');
let request = req;
if (userToken) {

equest = req.( ( upe {
headers: reg.headers.set('token', userToken),
D
}

- (err: any) => {
console.log(err);
if (err instanceof HttpErrorResponse) {

return pext.handle(request).pipe(tap( next: () => {},

if (err.status === 401) {
onLoggedout();
this.router.navigate( nr ['/login']);
} else {
return;
}

B);

Figura 5.26: implementacion de interceptor de tokens

El otro componente importante del cliente web relativo a la autenticacion es el AuthGuard. Este
componente se afiade a las rutas que necesitan autenticacién para ser activadas, que en este
caso son todas excepcion de las de registro, login y reseteo de contrasefia. Ya hemos visto en la
seccidn anterior como se afiade a una ruta. El componente tiene esta implementacion:

126



@Injectable()
export class AuthGuard implements CanActivate {
constructor(private router: Router, private apiService: ApiService) {}

canActivate(route: ActivatedRouteSnapshot, state: RouterStateSnapshot): Observable<boolean> {
if (localStorage.getiten( key: 'isLoggedin') === 'true' && localStorage.ogetItem( key: 'token')) {
return this.apiService.checkToken().pipe(
mop( project: g => {
return true;
H.
catchError( selector: (err) => {
onLoggedout();
this.router.navigate( commands: ['/login']);
return of( eros: false);
N
);
} else {
onLoggedout();
this.router.navigate( commands: ['/login']);
return of( args: false);
}

Figura 5.27: implementacion de RoleGuard

Existe otro componente similar, llamado RoleGuard, que hace una tarea similar para comprobar si
una ruta puede ser activada para un determinado usuario.
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5.4 Despliegue en servidor

Esta aplicacion web ha sido desplegada en un Virtual Private Server (VPS) que he contratado en
el proveedor Ovh. A continuacién se describen algunos de los principales pasos que se han dado
para conseguirlo.

1. Instalacion de todos los paquetes de software requeridos. He tenido que instalar: el servidor
web Apache; el gestor de base de datos PostgreSQL; la herramienta de control de procesos
supervisor; nodedS para generar la build de Angular; Python3.8.

2. Clonar los repositorios de codigo que tengo alojados en GitLab: soundscapes-client y
soundscapes-api.

3. Desplegar el API. Para ello, se crea un entorno virtual con la herramienta virtualenv y se
instalan todas las dependencias con la herramienta pip. Después se afade un fichero de
configuracién para este proyecto en supervisor y se arranca. Esta herramienta se encargara
de tener activo el proceso, monitorizarlo, generar logs y arrancarlo cada vez que se reinicie la
maquina.

GNU nano 6.2 /etc/supervisor/conf .d/soundscapes-api.conf *
[program: soundscapes-api]
environment=
DB_USER="x00xxx" ,
DB_PASS="x00000x" ,
SHELL="/bin/bash",
HOME="/home/ubuntu" ,
USER="ubuntu",
FLASK_APP="wsgi .py",
FLASK_ENV="development",
FLASK_DEBUG="1"
PYTHONPATH="/opt/soundscapes-api/app/",
MAIL_USER="xxxxxxxx" ,
MAIL_PASS="x000xxx" ,
user=ubuntu
command=/opt/soundscapes-api/venv/bin/python -m flask run
directory=/opt/soundscapes-api
autostart=true
autorestart=true
stderr_logfile=/var/log/soundscapes/server.err
stdout_logfile=/var/log/soundscapes/server.out

Figura 5.28: archivo de configuracion de supervisor para la API.

4. Desplegar el cliente web. Para ello se genera una build del proyecto de angular. Una build es
una especie de compilado (sin llegar a serlo porque el cédigo sigue siendo JavaScript). Se
reduce el tamafio del codigo y se reorganiza para que sea mas eficiente. El resultado es un
directorio que hay que poner en el servidor web.

5. Por ultimo, se afiade la configuracion de Apache. Para mejorar la seguridad, solo se expone el
puerto 80 (en el futuro solo sera el 443, cuando se tenga el certificado SSL para el dominio),
por lo que hay que hacer un proxy reverso de la ruta /api al puerto 5000, que es donde esta
escuchando el API. Un proxy reverso es una funcion que permite Apache para redireccionar
las peticiones que llegan a una determinada ruta hacia otra parte. En nuestro caso le hemos
dicho que todas las peticiones HTTP que le lleguen a la ruta /api, las mande a este mismo
servidor, pero a la aplicacion que haya escuchando en el puerto 5000 (el API). Ademas,
afladimos en esta configuracion de Apache las lineas necesarias para servir el contenido
estatico de los recursos multimedia.
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ProxyPass /api/ http://localhost:5000/

ProxyPassReverse /api/ http://localhost:5000/

Figura 5.29: configuracion apache para proxy reverso

Alias /resources "/var/ww/html/resources"”
<Directory "/var/www/html/resources">
Options Indexes FollowSymLinks MultiViews
AllowOverride all

Order allow,deny
allow from all
</Directory>

Figura 5.30: configuracién apache para archivos estaticos
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6. Depuracion y pruebas

En esta seccion se describen las pruebas realizadas a la aplicacién, tanto durante el desarrollo
como una vez finalizado el mismo.

6.1 Depuracion

La fase de depuracion consiste en las pruebas que se van haciendo durante el desarrollo para
comprobar que las funciones realizadas tienen un comportamiento correcto.

Una vez que se termina de realizar una funcionalidad, se procede a probarla de forma manual, ya
sea ejecutando una llamada HTTP a la ruta que activa esa operacion, o desde el propio frontal
web. Cuando se detecta que una funcionalidad no da el resultado esperado, se inicia un proceso
de depuracion. Para ello, la principal herramienta es el depurador del IDE, que permite ejecutar un
fragmento de cddigo paso a paso, viendo en cada momento el valor de todas las variables y
permitiendo la modificacion de las mismas para realizar pruebas y encontrar el problema. Otra
herramienta fundamental para detectar errores, sobre todo en el cliente web, es la consola del
navegador, donde se pueden ver el output de los errores que produce el cédigo de javascript y
realizar operaciones similares que con el depurador del IDE.

6.1.1 Ejemplos de depuracién de errores

A continuacion se detallan dos ejemplos de como ha sido el proceso de depuracion de errores:
uno para el API (backend) y otro para el cliente web (frontend)

Ejemplo 1: fallo en publicar recurso

Una vez terminados todos los métodos de publicacion de recurso, hacemos las pruebas y vemos
que todo funciona correctamente excepto que cuando un usuario de tipo Artista o Experto crea
un recurso, no pasa directamente a estado publicado, si no que se queda en pendiente de
moderar. Esto no debe ser asi, ya que este tipo de usuarios puede publicar directamente sus
recursos. Al comprobar los logs, no aparece ninguna excepcion ni ningun mensaje de error, por lo
que el fallo tiene que ser de la logica desarrollado. Por lo tanto, iniciamos el proceso de
depuracion.

Lo primero que hay que mirar es si en la propia base de datos el recurso aparece como publicado
o como no publicado. Al entrar con la herramienta grafica y realizar la consulta pertinente, vemos
que la columna “publication_date” tiene como valor 0, lo que indica que el recurso no esta
publicado. Con esta comprobacion descartamos que el problema sea de visualizacion en el
cliente web y sabemos que hay un fallo en el codigo del API que crea el recurso.

B v i Qo
9 user_account R announcement R user_account A resource FB setting PR *resource X M8 announceme
3 Propiedades | [} Datos | 55 Diagrama ER 1, remote sound

L]
Y resource |,

1

3 | 73| 123 proposal_date 73| 123 publication_date T3} | 123 last_modified_date 7]

j 1 |614170259_descarga.jpeg 20220614170259 0 0 |:
I

Figura 6.1: registro en BD del recurso buscado.
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El siguiente paso es arrancar en modo debug el API, poner un punto de ruptura al inicio de la
llamada a la ruta de crear un recurso e ir linea a linea para detectar el problema. Al llegar a la linea
119, el curso normal de la ejecucidn seria entrar dentro del primer “if” para asignarle como fecha
de publicacién la fecha actual.

& private_key resource.id_user_proposal = user.id
# private_key.puk
: requ.\rema'\!s,(x( now = common.format_datetine()
I Ex!::r?;ipLyibraries resource.last_modified_date = now
resource.publication_date = now
elif vser.id_role == 1:
resource.publication_date = None

resairee id nser niuhlish = None
update() elif user.id_role 1

Debug: € soundscapas-api
(5  Debugger Console = 2 * I * ¥ H
&  Frames Variables
13 Thread-29 v +

a] update, resource_service.py:119 @i file = {No yoe) None

I0) resource_put, routes.py:479 01 now = {int} 20220627204336

Il wrapped_f, decorators.py:84 params = {dict: 25} {'author': 'Paco Fernéndez’, ‘categories’: 'novela’, ‘coordinates’: '26.27755132716844, -12.45087472748658', 'cove
o D resource = {Resource) <Resource 27>
, D & user = {User} <User 1>
%

| ® 81 username = (str} 'ffernandez’
4 o

[n]

Figura 6.2: IDE en modo depuracion en publicar recurso.

Pero al avanzar de linea, no entra en el if. Vemos que los roles por los que comprueba son 1y 3,y
el rol de Artista, que es el tipo de usuario que inici6 la accién, corresponde con el nimero 2. Por
lo tanto, el bug se soluciona cambiando el 1 de la linea 119 por un 2. Una vez hecho este cambio
y reiniciada la app, se realiza la misma operacion y ahora si vemos que funciona todo
correctamente.

Ejemplo 2: correo electrénico no aparece en perfil de usuario

Al entrar en la pantalla de edicion de perfil de usuario vemos que el campo email aparece vacio,
lo cual es imposible porgue es un campo basico y obligatorio para el registro:

Editar perfil

Usuari@ Apellidos Edad

ffernandez Ferandez 24

Nombre Emai Country

Francisco Francia

Cambiar contraseia

Contrasefia actual

Nueva contrasefia Confirmar nueva contrasefa

Figura 6.3: formulario de Editar perfil.
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Al igual que en el caso anterior, lo primero que se comprueba es que el valor esté correcto en la
base de datos.

U1 udTIHHAlITY ciany UCUULULILLVLU/ IMTH T UUUUS 1L 1/ UNJGIULL HIVITIVITY apciniuvy

1 ffernandez paco@mail.com a184712a824240be01cac45109027e926f730¢ Francisco Fernandez

Figura 6.4: registro en BD del perfil buscado.

Efectivamente, el usuario ffernandez tiene un correcto valor del email en base de datos.

De nuevo realizamos el siguiente paso: comprobar que el API funciona correctamente. Para ello
usamos el depurador del IDE para ver, al final de la llamada al método que recupera los datos de
un usuario, si el objeto que manda en la respuesta hacia el cliente web contiene los datos
correctos.

main. .
In-py te('/user/my_profile', endpoint='my_profile', methods=['GET', 'PUT'])
routes.py . 100
) 1t oLe
etc - :
e def my_profile(xxkwargs):
, .gitignore if request.method == 'GET':
# notas.txt try:
# private_key info = user_service.get_my_profile(kwargs['username'])
® private_key.pub o -- return common.make_response(200, True, 'O0K', info)
# requirements. txt except Exception as e
wsgl.py print(traceback.format_exc())
‘ .
Extemnal Librarles return common.make_response(500, False, 'INTERNAL_ERROR')
Scratches and Consoles
‘ + function} <function make_response at 0x7{b18b336940>
Debug: & soundscapes-api
(2 Debugger Console = 2 + 3 1 ¥ H
y Frames Varlables
» Thread-11 v +
51 my_profile, routes.py:247 info = (cict: 17} {'id": 1, 'username’: 'ffernandez’, "email’: ‘paco@mail.com’, ‘'name’: 'Francisco’, ‘surname': 'Fer
- [0 wrapped_f, decorators.py:84 ol 'id' = {int}1
0 ol 'username’ = {str} 'ffernandez’
o D 81 ‘email' = (str} 'paco@mail.com’
= [u} 01 'name’ = {str} 'Francisco’
%
n| ® o1 'surname’ = {str} 'Fernandez’
& O @ ‘country' = ‘Francia

Figura 6.5: IDE en modo depuracion en la ruta de recuperar perfil.

Vemos que cuando la ejecucioén llega a la linea 247, que es la Ultima de la operacién, el objeto
“info” que contiene los datos que llegaran al cliente web contiene el atributo “email” con el valor
“paco@mail.com". Por lo tanto llegamos a la conclusion de que el fallo tiene que estar en el
cliente web.

Lo primero que miramos para depurar el cliente web es la consola del navegador, pero no
aparece ningun tipo de mensaje de error. Lo siguiente a mirar es el propio cédigo del formulario
que muestra la informacion del usuario, concretamente el campo de email.

.
<div class="form-group col-md-3">

<label for="surname">Email</label>

<input type="email” [(ngModel)]="myProfileForm.mail" class="form-control” name="email" id="email">
</div>
<div class="form-group col-md-3">

Figura 6.6: cédigo HTML del campo email del formulario de perfil.
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mailto:paco@mail.com

En este paso vemos claramente el error: el formulario intenta mostrar un valor del modelo llamado
“mail”, mientras que del API llega un atributo llamado “email”. Se cambia este nombre en el
fichero HTML, se recarga la vista y ya aparece correctamente el correo electrénico.
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6.2 Catalogo de pruebas

Una vez finalizado el desarrollo de la primera version, se realizan una serie de pruebas end-to-
end, que consisten en probar la aplicaciéon desde el punto de vista del usuario final, esto es,
realizando el flujo completo de operaciones que un usuario real realizara cuando use la
aplicacién, y comprobando que el resultado es el esperado. Para realizarlo de manera ordenada,
se realiza un catalogo de pruebas con las operaciones que se desean probar:

Descripcion Explorar recursos

Pasos » Acceder a la vista de Explorar.
+ Utilizar el mapa para ver los diferentes recursos.
« Introducir valores en el cuadro de busqueda y
pulsar en Buscar.
Ver el listado de resultados y comprobar que
coinciden con el criterio de busqueda.
« Comprobar que los recursos del listado
corresponden con los recursos del mapa.

Posibles errores + El componente mapa no funciona.
+ La busqueda produce un mensaje de error.
+ Aparecen recursos que no coinciden con el
criterio de busqueda.
+ En el mapa no aparecen los recursos filtrados.
(aparecen mas o menos de los requeridos).

Resultado esperado El mapa permite navegar correctamente por los
recursos, la blusqueda muestra los resultados
correctos y estos aparecen en el mapa.

Descripcion Visualizar un recurso

Pasos + Acceder a la vista de Ver un recurso desde el
mapa, el listado de resultados o el listado de
recursos propios.

« Comprobar que aparecen todos los campos del
recurso en el formulario.

« Comprobar que el recurso multimedia se visualiza
o se reproduce correctamente.

- Si esta permitido para ese recurso, comprobar
que aparece el botén de descarga y que lo
descarga correctamente.

Posibles errores * No aparecen los valores correctos en los

atributos del recurso.

« El recurso multimedia no se visualiza o se
reproduce correctamente.

» Aparecen recursos que no coinciden con el
criterio de blusqueda.

« En el mapa no aparecen los recursos filtrados.
(aparecen mas o menos de los requeridos).

Resultado esperado El mapa permite navegar correctamente por los
recursos, la busqueda muestra los resultados
correctos y estos aparecen en el mapa.
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Descripcion

Pasos

Posibles errores

Resultado esperado

Editar un recurso

» Acceder a la vista de Editar un recurso desde el
listado de recursos propios o a los que se tiene
acceso (al ser Moderador).

+ Modificar uno o varios atributos del recurso, o el
propio archivo multimedia, y pulsar en guardar.

» Acceder a la vista de Ver el recurso desde el
mapa, el listado de resultados o el listado de
recursos propios.

+ Comprobar que aparecen los nuevos valores en
los atributos modificados.

* No aparecen los valores correctos en los
atributos del recurso.

+ Aparece un mensaje de error a la hora de pulsar
el boton de guardar.

+ Al entrar en visualizar el recurso, no aparecen
reflejados los cambios realizados.

Aparece un mensaje de confirmacién de que todo
ha ido correctamente y los cambios realizados se
ven reflejados en el recurso.

Descripcion

Pasos

Posibles errores

Resultado esperado

Eliminar un recurso

» Acceder a la vista de listado de recursos propios
o a los que se tiene acceso (al ser Moderador).

+ Pulsar en Eliminar sobre un recurso.

+ Confirmar el popup que aparece.

« Comprobar que el recurso no aparece en el
listado de recursos.

+ Comprobar que el recurso multimedia ha sido
eliminando del servidor.

« El botdn de eliminar no produce ninguna accién.

+ Al pulsar confirmar, aparte un mensaje de error
interno.

+ El sistema indica que el recurso ha sido
eliminado, pero sigue apareciendo en el listado
de recursos.

+ El recurso se elimina de base de datos, pero el
archivo multimedia sigue apareciendo en el
repositorio del servidor.

Aparece un mensaje de confirmacién de que todo
ha ido correctamente y tanto el registro en base de
datos del recurso como el archivo multimedia
quedan eliminados.
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Descripcion

Pasos

Posibles errores

Resultado esperado

Visualizar tablén de anuncios.

+ Acceder a la vista de Tablén de anuncios.

« Ver los anuncios que aparecen en el tablén los
anuncios de la plataforma.

* Introducir una cadena de texto en el cuadro de
blusqueda y ver que se filtran correctamente.

+ No aparece ningun anuncio en el tablon, o
aparecen menos de los que deberian.
« El cuadro de busqueda no filtra correctamente.

Aparece un listado con todos los anuncios, y al
introducir una palabra en el cuadro de busqueda,
aparecen solo los anuncios que contienen esa
palabra en el titulo o en el cuerpo.

Descripcion

Pasos

Posibles errores

Resultado esperado

Visualizar un anuncio

» Acceder a la vista de Ver un anuncio desde el
listado de anuncios propios.

« Comprobar que aparecen todos los campos del
anuncio en el formulario.

* No aparecen los valores correctos en los
atributos del anuncio.

Al pulsar sobre ver anuncio, se abre una nueva
vista con la informacion del anuncio
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Descripcion

Pasos

Posibles errores

Resultado esperado

Editar un anuncio

Acceder a la vista de Editar un anuncio desde el
listado de anuncios propios o a los que se tiene
acceso (al ser Moderador).

Modificar uno o varios atributos del anuncio y
pulsar en guardar.

Acceder a la vista de Ver el anuncio desde el
listado de anuncios.

Comprobar que aparecen los nuevos valores en
los atributos modificados.

No aparecen los valores correctos en los
atributos del anuncio.

Aparece un mensaje de error a la hora de pulsar
el botén de guardar.

Al entrar en visualizar el anuncio, no aparecen
reflejados los cambios realizados.

Aparece un mensaje de confirmacion de que todo
ha ido correctamente y los cambios realizados se
ven reflejados en el anuncio.

Descripcion

Pasos

Posibles errores

Resultado esperado

Eliminar un anuncio

Acceder a la vista de listado de anuncios propios
0 a los que se tiene acceso (al ser Moderador).
Pulsar en Eliminar sobre un anuncio.

Confirmar el popup que aparece.

Comprobar que el anuncio no aparece en el
listado de anuncio.

El botén de eliminar no produce ninguna accion.
Al pulsar confirmar, aparte un mensaje de error
interno.

El sistema indica que el anuncio ha sido
eliminado, pero sigue apareciendo en el listado
de anuncios.

Aparece un mensaje de confirmacién de que todo
ha ido correctamente y el anuncio queda eliminado.
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Descripcion

Pasos

Posibles errores

Resultado esperado

Consultar buzén de mensajes

Acceder a la vista de Mensajes

Comprobar que aparecen todos los mensajes
recibidos en la pestafia de Recibidos.
Comprobar que aparecen todos los mensajes
enviados en la pestafia de Enviados.

Pulsar en cualquier mensaje y ver que aparece su
contenido en el area de la derecha.

No aparecen todos los mensajes en su
correspondiente pestafa.

Al pulsar sobre un mensaje leido, sigue
apareciendo con el color de los mensajes no
leidos.

Al pulsar sobre un mensaje, no aparece su
contenido.

Aparece todos los mensajes en su pestafia y al
pulsar sobre uno de ellos vemos el contenido.

Descripcion

Pasos

Posibles errores

Resultado esperado

Enviar un mensaje

Acceder a la vista de mensajes.

Pulsar en el botén de nuevo mensaje.

Rellenar el titulo, el contenido y elegir un usuario
destinatario.

Pulsa en el botén de enviar.

Al pulsar en enviar aparece un mensaje de error
interno.

Al pulsar en enviar, el mensaje no aparece en el
buzén de entrada del destinatario.

No aparecen todos los usuarios en el desplegable
de destinatarios.

Al pulsar sobre enviar aparece un mensaje de
confirmacion, y el mensaje aparece como no leido
en el buzén de entrada del destinatario.
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Descripcion

Pasos

Posibles errores

Resultado esperado

Eliminar un mensaje

Acceder a la vista de mensajes.

Pulsa en el botén de eliminar.

Confirma en el popup que aparece.

Comprobar que el mensaje deja de aparecen en
el listado.

El botén de eliminar no produce ninguna accion.
Al pulsar confirmar, aparte un mensaje de error
interno.

El sistema indica que el mensaje ha sido
eliminado, pero sigue apareciendo en el listado
de mensajes.

Aparece un mensaje de confirmacién de que todo
ha ido correctamente y el mensaje queda
eliminado.

Descripcion

Pasos

Posibles errores

Resultado esperado

Moderar un recurso (aceptar)

Acceder a la vista de Moderar un recurso.
Seleccionar un recurso y pulsar en moderar.
Comprobar que los campos aparecen
correctamente y que el archivo multimedia se
visualiza o reproduce.

Pulsar en Publicar

El botdn de moderar no produce ninguna accion.
Los atributos no aparecen bien o el archivo
multimedia no se visualiza o reproduce
correctamente.

Al pulsar en publicar aparece un mensaje de error
interno.

Al pulsar en publicar, el recurso no aparece en el
listado de publicados.

Aparece un mensaje de confirmacién de que todo
ha ido correctamente y el recurso queda publicado.
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Descripcion

Pasos

Posibles errores

Resultado esperado

Moderar un anuncio (aceptar)

» Acceder a la vista de Moderar un anuncio.

+ Seleccionar un anuncio y pulsar en moderar.
« Comprobar que los campos aparecen
correctamente.

Pulsar en Publicar

« El botdén de moderar no produce ninguna accion.

Los atributos no aparecen correctamente.

+ Al pulsar en publicar aparece un mensaje de error
interno.

+ Al pulsar en publicar, el anuncio no aparece en el
listado de publicados.

Aparece un mensaje de confirmacion de que todo
ha ido correctamente y el anuncio queda
publicado.

Descripcion

Pasos

Posibles errores

Resultado esperado

Moderar un recurso (rechazar)

+ Acceder a la vista de Moderar un recurso.

+ Seleccionar un recurso y pulsar en moderar.

+ Comprobar que los campos aparecen
correctamente y que el archivo multimedia se
visualiza o reproduce.

+ Pulsar en Rechazar.

+ Rellenar los comentarios con el motivo del
rechazo y pulsar en confirmar.

+ El botdn de moderar no produce ninguna accién.

+ Los atributos no aparecen bien o el archivo
multimedia no se visualiza o reproduce
correctamente.

+ Al pulsar en rechazar aparece un mensaje de
error interno.

+ Al pulsar en rechazar, el recurso no aparece en el
listado de rechazados del usuario.

» Los comentarios con el motivo del rechazo no
aparecen al editar el recurso.

Aparece un mensaje de confirmacién de que todo
ha ido correctamente, el recurso queda rechazado
y aparecen los comentarios con el motivo del
rechazo.
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Descripcion

Pasos

Posibles errores

Resultado esperado

Moderar un anuncio (rechazar)

» Acceder a la vista de Moderar un anuncio.

+ Seleccionar un anuncio y pulsar en moderar.
« Comprobar que los campos aparecen
correctamente.

Pulsar en Rechazar.

Rellenar los comentarios con el motivo del
rechazo y pulsar en confirmar.

« El botdén de moderar no produce ninguna accion.

Los atributos no aparecen correctamente.

+ Al pulsar en rechazar aparece un mensaje de
error interno.

+ Al pulsar en rechazar, el anuncio no aparece en el
listado de rechazados del usuario.

* Los comentarios con el motivo del rechazo no
aparecen al editar el anuncio.

Aparece un mensaje de confirmacion de que todo
ha ido correctamente, el anuncio queda rechazado
y aparecen los comentarios con el motivo del
rechazo.

Descripcion

Pasos

Posibles errores

Resultado esperado

Editar usuario

 Acceder a la vista de Administracion de usuarios.

« Pulsar en el botén de editar sobre un usuario.

+ En la vista que aparece, modificar uno o varios
atributos del usuario.

+ Pulsar en guardar.

+ El botdn de editar usuario no realiza ninguna
accion.

+ Los atributos del usuario aparecen mal.

+ Al pulsar en guardar, aparece un mensaje de error
interno.

+ Una vez guardado, las modificaciones no
aparecen reflejadas en el usuario.

Aparece un mensaje de confirmacién de que todo
ha ido correctamente y los datos de usuario
quedan modificados.
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Descripcion

Pasos

Posibles errores

Resultado esperado

Eliminar usuario

Acceder a la vista de Administracion de usuarios.
Pulsar en el boton de eliminar sobre un usuario.
Confirmar el popup que aparece, eligiendo si
donar a la plataforma los recursos del usuario.

El botén de eliminar usuario no realiza ninguna
accion.

Al pulsar en confirmar, aparece un mensaje de
error interno.

Una vez confirmado, el usuario sigue apareciendo
en el listado.

Si se ha elegido donar los recursos: los recursos
del usuario han quedado eliminados.

Si se ha elegido no donar los recursos: los
recursos del usuario siguen apareciendo en la
plataforma.

Aparece un mensaje de confirmacion de que todo
ha ido correctamente, el usuario queda eliminado y
los recursos permanecen o no en la plataforma en
funcion de la opcidn seleccionada.

Descripcion

Pasos

Posibles errores

Resultado esperado

Aceptar registro

Acceder a la vista de Administracién de registros.
Pulsar en el botén de aceptar sobre una solicitud
de registro.

Confirmar el popup que aparece.

El botdn de aceptar no realiza ninguna accién.

Al pulsar en aceptar, aparece un mensaje de error
interno.

Una vez aceptado, no se crea un usuario nuevo.
No llega un email de confirmacién al usuario.

Aparece un mensaje de confirmacién de que todo
ha ido correctamente, el usuario queda registrado
en el sistema y recibe un email en su direccién de
correo.
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Descripcion Rechazar registro

Pasos + Acceder a la vista de Administracién de registros.
Pulsar en el boton de rechazar sobre una solicitud
de registro.

+ Confirmar el popup que aparece.

Posibles errores « El botdn de rechazar no realiza ninguna accion.
+ Al pulsar en rechazar, aparece un mensaje de
error interno.
» Una vez rechazado, la solicitud sigue en el
listado.
+ No llega un email de informacion al usuario.

Resultado esperado Aparece un mensaje de confirmacion de que todo
ha ido correctamente, la solicitud queda eliminada
y el usuario recibe un email en su direccion de
correo informando de la situacién.

Descripcion Aceptar solicitud de paso a artista

Pasos + Acceder a la vista de Administracién de
solicitudes de paso a artista.
+ Pulsar en el boton de aceptar sobre una solicitud
de paso a artista.
+ Confirmar el popup que aparece.

Posibles errores + El botdn de aceptar no realiza ninguna accion.
« Al pulsar en aceptar, aparece un mensaje de error
interno.
+ Una vez aceptado, el usuario no tiene rol de
Artista.

Resultado esperado Aparece un mensaje de confirmacién de que todo
ha ido correctamente y el usuario cambia su rol de
Miembro a Artista.
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Descripcion Rechazar solicitud de paso a artista

Pasos - Acceder a la vista de Administracion de
solicitudes de paso a artista.

Pulsar en el botén de rechazar sobre una solicitud
de paso a artista.

+ Confirmar el popup que aparece.

Posibles errores « El botén de rechazar no realiza ninguna accion.
+ Al pulsar en rechazar, aparece un mensaje de
error interno.
» Una vez rechazar, el usuario cambia al de Artista.

Resultado esperado Aparece un mensaje de confirmacién de que todo
ha ido correctamente y el usuario mantiene su rol
de Miembro.
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7. Conclusiones

Tras haber finalizado todo el proceso de desarrollo de la aplicacion, se describe en esta seccién
las conclusiones obtenidas, incluyendo un repaso a los objetivos cumplidos y a los tiempos de
ejecucion finales, futuras vias de desarrollo y una valoracion personal final.

7.1 Objetivos cumplidos

En general, se han cumplido todos los objetivos del trabajo, tanto personales como de aplicacion.
A nivel personal:

1. He realizado un profundo repaso a todos los conceptos de ingenieria del software que aprendi
durante las asignaturas de la carrera, y que habian quedado en su mayoria olvidados durante
los afios de trabajo. Esta ha sido la parte en la que méas he aprendido (o recordado)
herramientas de todo el trabajo.

2. He mejorado mis habilidades con Python y Angular a la hora de implementar la aplicacion. He
aprendido también el uso de librerias externas, como las de visualizacion de documentos o
reproduccién de video, que de otra forma no hubiera conocido.

3. He reafirmado mi conocimiento a la hora de desplegar una aplicacion web en la red: comprar
un servidor, instalar paquetes (apache, postgreSQL...), generar una build de Angular,
configurar Apache, arrancar en modo robusto el API, etc.

4. He tenido que investigar sobre como hacer de manera segura un mecanismo de
autenticacion.

A nivel de la plataforma:

1. Se ha disefiado una interfaz web muy sencilla, poco saturada de elementos, que es similar a
un panel de administracion estandar. Ademas, es responsive, esto es, todas las vista se
adaptan a la version mévil.

2. Se ha disefiado un sistema de gestion de usuarios fiable y probado que permite el registro de
usuarios como en cualquier aplicacion web profesional, la recuperacién de contrasefa
olvidada y la gestién de usuarios por parte de los administradores. Ademas se ha
implementado de manera funcional un sistema de roles para diferenciar las partes de la
aplicacién a las que tiene acceso cada usuario dependiendo del rol al que pertenece.

3. Se han implementado todos los componentes necesarios para permitir la gestiéon de recursos
y anuncios, incluyendo el componente de mapa para geolocalizarlos.

4. Se han realizado desde cero todos los componentes necesarios para tener un sistema de
mensajeria interna totalmente funcional, que permite la comunicaciéon entre usuarios de la
plataforma.

5. La aplicacién se ha desplegado en un VPS personal, realizando todas las configuraciones
necesarias para que esté operativa en linea de manera estable.

Ademas, las demostraciones en diferentes entrevistas del resultado final al cliente (en nuestro
caso, la persona que esta desarrollando el proyecto cultural Sahara Soundscapes) han resultado
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completamente satisfactorias, recibiendo un feedback positivo en el que se nos ha indicado que
la aplicacion cumplen con los objetivos esperados por su parte.

7.2 Desarrollo temporal real

La planificacion temporal se ha desviado algo de los planteamientos iniciales. En la seccion 2 se
indicaba que el plan era acabar a finales de mayo, teniendo un mes y medio de sobra para
corregir desviaciones. Aunque estaba previsto que la fase de documentacién llegara hasta el final
del plazo.

En la fase de desarrollo ha habido pequefas desviaciones. Principalmente la parte de Recursos,
que incluia el componente de mapa y los de gestion multimedia se han llevado un poco mas de
tiempo del previsto. Ademas se ha corregido la fase de pruebas, que se ha extendido durante
toda la fase de desarrollo. El diagrama resultante es el siguiente:

2022
Name
Jan 2022 Feb 2022 Mar 2022 Apr 2022 May 2022 Jun 2022 Jul 2022

Fase inicia -
Fase de analisis _
Fase de disefio _
~ Fase de desarrollo a )

Desarrollo inicial .
Autenticacion .
Recursos -
Anunclos .
Moderacion : -
Mensajeria .
Administracion .
Fase de prucbas .
Fase de documentacion - 7

Figura 7.7: Diagrama de Gantt final.

7.3 Futuras vias de desarrollo

Este proyecto se abre a muchas mejoras, las cuales se pueden dividir en dos grupos: las que
permiten mejorar las caracteristicas del estado actual y las que afiaden nueva funcionalidad.

Entre las del primer grupo, se pueden destacar:

+ Realizacién de tests, sobre todo tests unitarios que no se han realizado por falta de tiempo pero
que son fundamentales en una aplicacién profesional. Ademas, existen otros tipos de tests
como los de estrés, que vendrian bien para comprobar el rendimiento del sistema.

« Mejoras de seguridad. Investigar mas profundamente en técnicas profesionales de codigo
seguro para evitar atagues elaborados. Realizar estudios de tests de penetracidon para
encontrar vulnerabilidades.

+ Mejoras visuales. Los componentes que se visualizan pueden resultar algo béasicos ya que se
ha usado la libreria de componentes de boostrap. Se pueden realizar componentes mas
personalizados para darle al cliente web un aspecto menos genérico.

146



Entre las del segundo grupo, podemos destacar:

+ Una seccién de enlaces de interés, donde los moderadores podrian afadir y eliminar enlaces a
recursos externos de interés para la comunidad.

« Panel de estadisticas para administradores, donde obtener datos avanzados de uso de la
aplicacion.

* Integraciones con sistemas de alojamiento externos, como Google Drive, YouTube o Mega,
para permitir alojar recursos en esos servicios.

Por ultimo, una evolucién interesante de este proyecto es convertirla en un sistema genérico
personalizable que sirva a otras comunidades o agrupaciones a gestionar sus recursos y
preservar cualquier cultura, no solo la saharaui.

7.4 Valoracion personal

Ha sido una buena experiencia desarrollar este trabajo de fin de grado. Mi primer intento de
realizar un TFG fue en el afio 2017, pero al empezar las practicas de empresa y comenzar a
trabajar lo abandoné, y no ha sido hasta ahora que he encontrado la motivacion para
matricularme, empezar un nuevo proyecto y poder asi terminar el grado. El hecho de que este
trabajo sea para dar soporte a un fin social y que vaya a ser utilizado en la vida real para cubrir
una necesidad de este tipo ha sido fundamental para encontrar las ganas de hacer todo lo que
implica un trabajo de fin de grado.

A nivel técnico, el tener ya varios afos de experiencia como desarrollador web, tanto en la parte
de backend como de frontend, ha facilitado mucho la parte de la implementacion. No he
encontrado dificultades técnicas de gran envergadura que me bloquearan la fase de desarrollo y
ha sido divertido desarrollar una aplicaciéon web de este tipo.

La parte de andlisis, disefio y documentacion han sido sin duda las mas laboriosas, ya que
aunque esos conceptos se aprenden en las asignaturas, los tenia ya un poco olvidados. Por lo
tanto, hacer este trabajo me ha servido para recordar esas herramientas y obtener nuevo
conocimiento que puedo aplicar a mi dia a dia en el puesto de trabajo.

La idea es, aunque el trabajo de fin de grado termine aqui, continuar dando soporte tanto de

mantenimiento como de desarrollo a esta aplicacion, ya que es una plataforma sin animo de lucro
que pretende aportar una pequefia ayuda al gran problema que sufre la comunidad saharaui.
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