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1. Introduccion

Este proyecto se propone como una solucién tecnolégica de bajo coste para la
comparticion de fotografias y comentarios asociados a un evento y la posterior
generacion de un video a partir de ellas. Se presenta con diferentes funciones
segun el objetivo y el alcance del evento a cubrir, desde fiestas de cumpleafos
familiares, fiestas de una noche en pubs o grandes eventos deportivos.

1.1 Objetivos:

1.1.1 Vision general

Para el correcto uso de la aplicacion se debe realizar un anélisis del evento a
cubrir y sus necesidades. Por ejemplo: ¢Es necesario el mostrar contenidos en
una gran pantalla? ¢Es necesario filtrar los contenidos a los enviados por los
asistentes a dicho evento? ¢Se requerird una conexion a internet como
requisito?

En base a las necesidades, se podra optar por un grado de personalizaciéon u
otro, de forma que es posible utilizar la aplicacion web sin llevar a cabo méas que
un mero registro en ella, o se puede instalar y configurar la aplicacion para que
tanto los contenidos enviados a ella como su muestra al publico se haga a través
de un equipo que poseamos. Esta opcién sera la elegida en el caso de requerir el
uso de una pantalla, o bien si existe la necesidad de no requerir conexiéon a
internet obligatoria.

1.1.1.2 Eventos de alcance local con fin comercial.

En estos casos (conciertos, discotecas, pubs... ) se desplegard una red WiFi
mediante la cual acceder al sistema a través de cualquier navegador web. Una
vez dentro, se podran enviar fotos y comentarios, que, tras ser filtrados para
evitar contenidos que puedan ser ofensivos, se mostraran en un carrusel en una
pantalla de grandes dimensiones. En dicha pantalla se podran, ademés, mostrar
iméagenes de promocién del evento y/o activar determinadas promociones
(regalo de algin objeto con cada consumicion, etc.).

Por ultimo, mediante el envio de fotos y comentarios, se proponen varias formas
de registro de datos de las diferentes personas asi como su participaciéon en una
“competicion” de puntos entre ellos, de forma que se anime al publico a una
mayor interaccion y aumente la posibilidad de llevar a cabo acciones
comerciales tanto durante la duracion del evento concreto (permitir sumar
puntos cada vez que se venda un determinado producto mediante la
presentacion de un ticket) como posteriores (envio de publicidad o invitaciones
para eventos posteriores, etc.). De esta forma el local gana, ademas de la



novedad de la interaccién directa con el ptblico, una forma de fidelizar clientes
y un aliciente para vender un producto determinado.

Es importante hacer notar que, en este caso, los requerimientos por parte del
lugar donde se realiza la instalacién son notablemente bajos, no requiriendo una
conexion de datos a internet en ningin momento. Los Gnicos requerimientos
son una conexion a la red eléctrica y un lugar visible donde colocar la pantalla
que mostrara los contenidos.

1.1.1.3 Eventos locales de alcance familiar:

En estos casos (cumpleanos, bodas, fiestas familiares) no se persigue un fin
comercial ni es necesario el mostrar abiertamente en una pantalla las fotos.
Debido a esto, el objetivo en este caso es presentar una plataforma de envio de
contenidos online. Para ello, una persona debera actuar como administrador,
accediendo a una pagina web y registrando en el sistema un grupo, de forma
que, posteriormente, el resto de participantes pueda enviar los contenidos.
Adicionalmente, el administrador podra seleccionar a voluntad un grupo de las
fotografias enviadas y convertirlas en un video en el que se van mostrando una
tras otra. En caso de desearlo, se contempla la opciéon de anadirle una pieza
musical de fondo.

En este caso, los requerimientos son atin mas bajos, dado que no se requiere
ningan tipo de instalacién en el lugar, sino solo una conexién previa a internet
para crear el grupo, de forma que, después, la gente pueda enviar sus fotografias
realizadas con la conexion de datos de su dispositivo movil en el momento. En
general buscaremos cubrir tres grandes casos de uso.

1.1.1.4 Eventos de gran alcance

Para estos casos (grandes eventos deportivos, grandes presentaciones... ) se
presenta una combinacion de los dos casos anteriores. El ordenador que realiza
de servidor central estara conectado a la (o las) pantallas del evento y dispondra
de conexidn a internet, de forma que el envio de contenidos se haga a través de
internet y no conectandose a una WiFi en ese lugar. El administrador podra
elegir qué fotografias son validadas para reproducirse en la pantalla vy,
adicionalmente, podra seleccionar diferentes "hashtags" de la red social Twitter.
El sistema mostrara los ultimos mensajes enviados con dicho "hashtags",
proporcionando al administrador la opciéon de incluirlos y mostrarlos por la
pantalla. También estara disponible la opcién de crear un video seleccionando
las imagenes deseadas y una determinada cancién de fondo.

En este ultimo caso, los requerimientos incluyen, ademas del ordenador y la
pantalla correspondiente, disponer de una conexion a internet.



1.1.2 Motivacion y antecedentes.

Cuando se busca una opciéon para almacenar y compartir comentarios y
fotografias con fines ludicos enseguida pensamos en redes sociales. Los
ejemplos mas difundidos son Facebook y Twitter, que presentan la capacidad de
almacenar fotos y comentarios de forma sencilla, interactuar con diferentes
usuarios y hacerlo de forma online. Ademas, gozan de una amplia difusion y
popularidad entre usuarios comunes y permiten comentar y enviar fotos a un
evento en concreto, responder a otros usuarios directamente y facilita el
contacto futuro.

Sin embargo, el uso de cualquiera de estas redes sociales, aunque para algunos
casos (por ejemplo, una reuniéon familiar) podrian ser suficientes, presentan
deficiencias en otros. Es necesario plantearse, en cada caso, en qué ventajas y
desventajas incurren dichas redes sociales y su grado de adecuaciéon para el
evento del que queremos hacer seguimiento.

A continuacién, se incluyen algunas de las herramientas mas utilizadas en este
campo y un conjunto de las ventajas y desventajas que aportan.

1.1.2.1 Analisis de redes sociales

Herramienta Facebook

- Amplia difusion en el gran pablico.

- Facilidad para compartir contenido e interactuar, ya sean fotos o
comentarios.

- Facilita la interaccién entre los participantes.

Ventajas

- Imprescindible conexi6n a internet.

- Problemas con la privacidad.

- Las fotografias enviadas pueden no conservarse en su resoluciéon
original.

- Interfaz no adaptada a la interaccién con los usuarios y a mostrar
contenido en una gran pantalla.

- Poca interaccion por parte del organizador.

- Carece de un filtro inicial de los contenidos mostrados.

- Requiere registro previo para ser utilizado.

- Dificultad para su uso a nivel local.

Desventajas




Herramienta

Twitter

Ventajas

- Amplia difusién en el gran publico.
- Facilidad para compartir contenido e interactuar, ya sean fotos o
comentarios.

Desventajas

- Imprescindible conexién a internet.

- Problemas con la privacidad.

- Las fotografias enviadas pueden no conservarse en su resoluciéon
original.

- Interfaz no adaptada a la interaccion con los usuarios y a mostrar
contenido en una gran pantalla.

- Poca interaccion por parte del organizador.

- Carece de un filtro inicial de los contenidos mostrados.

- Requiere registro previo para ser utilizado.

Herramienta

Google+

Ventajas

- Facilidad para compartir contenido e interactuar, ya sean fotos o
comentarios.

- Facilita la interaccion entre los participantes.

- La privacidad del grupo puede ser facilmente personalizada.

- Integracion con otros servicios de Google.

- Automatizacion realizable en la aplicacién moévil mediante el "modo
fiesta".

Desventajas

- Imprescindible conexién a internet.

- Interfaz no adaptada a la interaccién con los usuarios y a mostrar
contenido en una gran pantalla.

- Poca interaccion por parte del organizador.

- Carece de un filtro inicial de los contenidos mostrados.

- Requiere registro previo para ser utilizado.




1.1.2.2 Analisis de aplicaciones sociales de comparticion de fotos

Por otro lado, ademas de las redes sociales, hay varias aplicaciones mas que
merece la pena nombrar. Algunas de ellas estan dedicadas a la creaciéon y
comparticion de albumes de fotos con comentarios, como la que queremos
desarrollar. Se analizan a continuacion algunas de ellas:

Herramienta

entouragebox

Ventajas

- Facilidad para compartir fotos.
- Compatible con sistemas de almacenamiento online ampliamente
difundidos.

Desventajas

- Imprescindible conexion a internet.

- Interfaz no adaptada a la interaccién con los usuarios y a mostrar
contenido en una gran pantalla.

- Poca interaccion por parte del organizador.

- Carece de un filtro inicial de los contenidos mostrados.

- Requiere registro previo para ser utilizado.

- Requiere cuenta en un servicio adicional de almacenamiento
(Dropbox, Google Drive...).

- Requiere el envio de invitaciones.

- Todos los participantes reciben todas las fotos, lo cual puede no ser
deseable.

Herramienta

Copy

Ventajas

- Facilidad para compartir fotos.
- Compatible con gran cantidad de dispositivos.

Desventajas

- Imprescindible conexion a internet.

- Interfaz no adaptada a la interaccién con los usuarios y a mostrar
contenido en una gran pantalla.

- Poca interaccion por parte del organizador.

- Carece de un filtro inicial de los contenidos mostrados.

En el caso de las dos herramientas anteriores, a pesar de que en ciertos casos
podrian servir, se aprecia que estdn mas orientadas a ser un servicio mediante el
que desplegar una carpeta compartida entre todos los usuarios, de forma que las
fotos del evento sean compartidas por todos ellos y careciendo de varias
funcionalidades (envio de comentarios, muestra de las fotos en una gran

pantalla).

Herramienta | Yogile

Ventajas - Facilidad para compartir fotos y comentarios.
- No requiere de registro previo de los participantes.
- Permite la visualizacién mediante un pase de diapositivas.
- Permite facil descarga de todas las fotos.

Desventajas | - Imprescindible conexion a internet.

- Interfaz no adaptada a la interaccién con los usuarios y a mostrar
contenido en una gran pantalla.

- Poca interaccion por parte del organizador.

- Carece de un filtro inicial de los contenidos mostrados.




Herramienta | Lirdy

Ventajas - Facilidad para compartir fotos y comentarlas.
- No requiere registro para su uso.
- Permite filtro previo de contenidos.

Desventajas | - Imprescindible conexion a internet.
- Interfaz no adaptada a mostrar contenido en una gran pantalla.
- Poca interaccion por parte del organizador.

En las dos ultimas herramientas analizadas, destaca, sobre todo, Lirdy, dado
que aborda la creacion de albumes digitales y compartir su contenido y sus
comentarios desde una perspectiva amplia y basada en la facilidad de uso. Sin
embargo, carece de algunas funcionalidades como el mostrar en tiempo real
dichos contenidos en una pantalla a un posible puablico.

1.1.2.3 Tablas comparativas
La siguiente figura muestra un cuadro comparativo de todas las herramientas
anteriores:

Redes sociales | Facebook Twitter Google+
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Figura 2: Analisis de aplicaciones sociales

1.1.3 Entorno socio-econdmico

En este apartado realizaremos un breve analisis del entorno socio-econémico de
nuestra aplicacion, es decir, de factores externos a la aplicacion, sobre los que
no se tiene influencia directa, que afectan a esta en mayor o menor medida.

Actualmente las aplicaciones se mueven hacia la globalizacién, de manera que
una nueva aplicacion a menudo tiene que competir con un mercado ya existente
de aplicaciones de uso similar. En este caso, el uso de una aplicacién sobre otra
puede deberse a varios factores, desde una mayor adecuacion de dicha
aplicacion para la tarea deseada, hasta una mayor familiaridad previa con una
aplicacion en concreto. Si bien algunos factores son dificilmente alcanzables por
una nueva aplicacién en el momento de su lanzamiento (popularidad, soporte
para diferentes plataformas...), a menudo son alcanzables a lo largo del tiempo
si el éxito de la aplicacion resulta moderado.

Para lograr este objetivo, la aplicacion debe aportar un valor afiadido sobre las
ya existentes, de forma que mejore las alternativas ya existentes lo suficiente
12




para que un usuario potencial decida utilizarla sobre otra. En algunos casos eso
significard que dicho usuario abandona el uso de otra aplicacion, lo que tiene
una mayor dificultad inicial.

Para lograr esta meta, debemos conocer los diferentes perfiles de usuario que
queremos que utilicen la aplicacion (nicho de mercado), ofrecer un grado de
personalizacion suficiente para cada uno de ellos (diferenciacion) y aportar un
valor anadido al proyecto, de forma que se diferencie lo suficiente de las
alternativas ya existentes y promueva su uso.

En este caso, los usuarios principales de la aplicacion serdn usuarios de
teléfonos moviles inteligentes que proveeran de datos a la aplicaciéon y
administradores y creadores de eventos, que proporcionaran un punto de
encuentro para el envio de dichos datos y utilizaran el resto de capacidades de la
aplicacion. Debido a ello, la compatibilidad con dispositivos méviles resulta una
de las prioridades del proyecto, ya que sera principalmente utilizado en dichos
dispositivos.

Otra gran barrera de entrada inicial al mercado de aplicaciones es el precio.
Actualmente, una gran parte de las aplicaciones tienen un bajo coste o son
gratuitas y se financian con publicidad, por lo que establecer un precio elevado
puede suponer un problema si la aplicacion no estd suficientemente
consolidada.

1.2 Objetivos del desarrollo:

Como principal objetivo, se pretende crear un sistema que, mediante el uso de
cualquier dispositivo movil, combine las ventajas presentadas en los productos
citados en el apartado 1.1.2 y elimine o minimice las desventajas.

De esta forma, queremos desarrollar un gestor de contenidos con una
orientacion que pueda variar en funcién de las caracteristicas del evento a
cubrir, desde una orientacién destinada a usuarios finales, hasta una maés
centrada en eventos con un fin mas comercial.

Una vez finalice el proyecto, dispondremos de una aplicacion web con dos
grandes alternativas: Su uso a través de una pagina web para pequenos eventos
personales y su instalacion en un servidor propio para dar el servicio de forma
mas personalizada.

Para ello, se describen a continuacién los elementos basicos que necesitara la
aplicacion:

1.2.1 Servicios web
La interfaz de la aplicacién sera una pagina web, de forma que se facilite su
acceso y compatibilidad con el mayor nimero posible de dispositivos. Debera

13



adaptarse a diferentes resoluciones de pantalla y funcionar en el mayor niimero
de navegadores web posibles.

Ademés, debera proporcionar un menu claro de forma que las diferentes
opciones estén claramente accesibles.

Estos servicios deben ser capaces de soportar multiples peticiones simultaneas
sin colapsarse, dado que entra dentro de lo esperado el uso simultdneo de la
aplicacion por multiples usuarios.

1.2.2 Panel de administracion

Uno de los elementos principales de la aplicacion consiste en su panel de
administraciéon, donde el administrador puede realizar diferentes acciones e
interactuar con la pantalla, en caso de haberla. Para acceder al panel de
administraciéon serd imprescindible el uso de un usuario y una contraseia,
elegidos en el momento de registro. Una vez introducidos el usuario y
contrasena, el administrador accede a un mend con diferentes opciones,
pudiendo administrar los diferentes grupos que haya creado.

Ser4d necesario que el administrador valide las diferentes fotografias y
comentarios que la aplicacion haya ido recibiendo, de forma que sin esta accion,
la aplicacion no llegara a mostrar nada. Debido a esta restriccion, para eventos
que requieran mostrar contenido en tiempo real, se hace necesaria actividad
continua por parte del administrador.

Asimismo, el administrador tendra la opcion de seleccionar tantas fotografias
como desee y o bien descargarlas almacenadas en formato Zip, o bien generar
con las mismas un video a modo de "pase de diapositivas", en el que se le dara la
opcion de elegir la duracion de las diferentes fotografias o agregar una pista
musical como fondo.

1.2.3 Interfaz visible

En el caso de eventos que requieran visibilidad externa, se requiere una
conexién a una gran pantalla. En estos casos entra en juego esta interfaz,
desarrollada para reflejar las acciones del administrador del grupo, de forma
que el monitor refleje las fotos y comentarios previamente validados.

Esta interfaz se encuentra adaptada a una resolucién con formato estandar de
16:9 y orientacién horizontal, aunque en caso de ser necesario, es sencillo llevar
a cabo una personalizacion de la misma.

1.2.3 Base de datos

La base de datos que se emplee en el servidor debe ser capaz de soportar un
gran numero de peticiones simultdneas, mantener un consumo de recursos
razonable y trabajar de forma suficientemente agil.
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En ella se almacenaran gran parte de los datos de la aplicacion. Por ejemplo, si
bien las diferentes fotografias y videos se almacenaran fuera de la base de datos,
en ésta sera necesario mantener una relacion de los nombres de archivo y ruta
de acceso de los diferentes archivos.

También sera necesario guardar los datos de registro de los diferentes
administradores, asi como grupos asociados al mismo, etc.

Aunque mucha de esta informacion sera almacenada en claro, la méas sensible
(contrasenas) se almacenara previamente cifrada, para aumentar la seguridad
del sistema.

1.2.4 Generador de videos

El generador de videos utilizara como base el programa ffmpeg. Dicho programa
se utiliza ampliamente en el tratamiento de videos y archivos multimedia,
presentando amplias capacidades para la gestion de los mismos. De esta forma,
en base a las opciones elegidas, realizaremos un llamamiento interno a este
programa a través de la linea de comandos con los parametros adecuados y
generaremos el video como salida de forma transparente al usuario.

1.3 Medios requeridos
En este apartado abordaremos los medios necesarios para el correcto
funcionamiento de la aplicacion.

1.3.1 Requerimientos de hardware

Por la forma de abordar la solucién, hay una serie de requerimientos de
hardware para el funcionamiento de nuestra aplicacion. Se asume que se
dispone de todos los cables para conectar entre si los diferente dispositivos
(cable HDMI, cable de red si es necesario, etc.). Algunos de los dispositivos
hardware podrian no ser necesarios dependiendo de la configuracion que
planteemos.

- Un ordenador que ejercerd de servidor: Si bien la solucién ofrecida es
compatible con diferentes sistemas operativos debido a los lenguajes y
tecnologias utilizados, las pruebas y el manual de instalacion ofrecido en el
anexo se destinan a entornos con Windows 7. En el caso de sistemas Linux, se
deben hacer los correspondientes cambios segin el servidor web utilizado (ruta
raiz de la aplicacion, permisos adecuados, etc.).

- Una pantalla o monitor para mostrar el reproductor. Para la configuraciéon de
la aplicacion, se ha asumido que dicho monitor o pantalla serd compatible y
estard configurado con una resolucién de formato 16:9. Se recomienda una
resolucion minima de 120x720. En esta pantalla se mostrara el reproductor, que
alternara entre las diferentes fotos y comentarios enviados por los usuarios, asi
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como un ranking de puntos, por lo que debe situarse en un lugar visible y tener
un tamano suficiente.

- En caso de ser un requisito la no necesidad de conexion a internet, un router
comun, que conectaremos al servidor. De esta forma, ofreceremos una forma de
conectarse a la aplicaciéon de forma inalambrica a cualquier dispositivo con Wifi.
Si bien se ha probado a crear una red Ad-Hoc desde el servidor para evitar este
requerimiento hardware, ha sido necesario debido a los problemas que
experimentan muchos dispositivos con Android para conectarse a ese tipo de
redes.

- Un dispositivo para ejercer de panel de administracion. Desde este dispositivo,
el administrador controlara qué fotos y comentarios son validados o borrados.
Puede ser un ordenador portatil o una tablet, aunque el propio ordenador que
ejerce de servidor puede ejercer también esta funcion, siempre que acepte salida
de video dirigida a dos pantallas. Una serd la que muestre el panel de
administracion y otra para el reproductor. En este caso, el dispositivo requerido
seria una pantalla mas. Su resolucion esta optimizada para 1280x720.

1.3.2 Requerimientos de software

La solucidn ofrecida, si bien es independiente de la plataforma, requiere de unos
requisitos software minimos para su instalacion y funcionamiento, que se
detallan a continuacion.

- Servidor web: En el desarrollo del proyecto se ha utilizado el servidor Apache
por ser uno de los mas extendidos y utilizados en el mercado y estar disponible
para la mayoria de sistemas operativos. Se trata de un desarrollo de codigo
abierto con varias caracteristicas interesantes, entre las que se destacan una
amplisima documentacion, soporte para multitud de médulos, soporte para
multiproceso mediante threads y capacidad de atender multitud de solicitudes
simultaneas.

- Sistema Gestor de Bases de Datos: Dado que en el desarrollo se ha incluido
una Base de Datos relacional, se hace necesario un sistema gestor que
proporcione las herramientas para anadir, borrar, modificar y consultar datos.
Ademas, el sistema se encarga de conservar la integridad de la informacién.
Para el desarrollo se ha elegido un sistema gestor MySQL, debido a su
escalabilidad, compatibilidad con multitud de sistemas y es de cddigo abierto.

- Php como moédulo o lenguaje soportado por el servidor web: Elegimos este
lenguaje dado que cuenta con un amplio soporte en la mayoria de servidores
web, cuenta con una sintaxis simple y sencilla y, ademas, muy buena integracion
con bases de datos MySQL. También es destacable la gran cantidad de
documentacion disponible de forma libre sobre este lenguaje.
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1.4 Estructura de la memoria

A continuacion, abordaremos la memoria realizada sobre la aplicacion. Hasta
ahora se ha descrito en qué consiste la aplicacidon, requerimientos, ventajas y
desventajas frente a otras aplicaciones similares y requerimientos de hardware.

En los préximos apartados se abordara desde un punto de vista méas técnico el
diseno y desarrollo de la aplicacién en concreto, sin centrarnos en el hardware
requerido para ello mas alld de lo imprescindible y haciendo hincapié en el
diseno, uso de las tecnologias elegidas y el motivo de dicha eleccion, paradigmas
de programacion seleccionados para la aplicacion, etc.

Una vez conseguido este objetivo, se describe una bateria de pruebas realizada
durante el desarrollo de la aplicacion, asi como tras su finalizacion.

Por tultimo, se exponen conclusiones sobre el desarrollo de la aplicacion, anexos
y referencias bibliograficas utilizadas.

De forma més estructurada, este documento consta de:

e Una primera parte de introduccion al proyecto desarrollado. Aqui
entramos a valorar la justificacion del proyecto y se establecen los
objetivos del mismo.

e Una segunda parte donde se detalla cada uno de los
requerimientos que finalmente debe cubrir la implementacion del
proyecto.

e En la tercera parte se recoge una mencion al marco legal del
proyecto realizado.

e El cuarto capitulo describe las decisiones de disefio que se han
tomado durante el desarrollo de la aplicacion y sus justificaciones.

e El quinto capitulo describe la arquitectura del sistema y
ejemplifica la arquitectura escogida.

e El sexto capitulo consiste en un conjunto de diferentes pruebas
utilizadas en la aplicacion.

e En el capitulo séptimo se presentan las conclusiones sobre la
aplicacion realizada, asi como un apartado dedicado a propuestas
de mejora para el futuro y sus motivos.

e En el capitulo octavo se presentan como Anexo los manuales de
instalacion de y configuracion de la aplicacion.

e Como cierre de este documento, en el capitulo noveno se recoge
las referencias bibliograficas utilizadas en la creacion de la
aplicacion y la memoria.
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1.5 Definiciones, Acronimos y Abreviaturas

- BBDD: Siglas correspondientes a Base de Datos. Es un conjunto de datos
pertenecientes a un mismo contexto almacenados para su posterior tratamiento
y uso.

- CSS: Siglas correspondientes a Cascading Style Sheets, un lenguaje usado para
definir la presentacion y apariencia de un documento estructurado,
normalmente HTML.

- Hardware: Conjunto de elementos fisicos que forman un sistema informaético.

- Hash: funcion que recibe un parametro de entrada y emite como salida una
cadena de texto de longitud fija. Son llamadas funciones resumen. Ademas, son
conocidas como funciones "de una sola direccién"”, dado que a partir del
resultado, no podemos calcular el origen.

- Hashtag: Una cadena de caracteres formando una o varias palabras,
precedidas por una almohadilla, que se utiliza para sefialar un tema sobre el que
se esta hablando en ciertas redes sociales.

- HTML: Siglas correspondientes a HyperText Markup Languaje, un estandar
que define la estructura y coédigo de una pagina web.

- JPEG: Siglas de Joint Photographic Experts Group. Es un formato de archivo
para almacenamiento de imagenes ampliamente utilizado por dispositivos.
Suele utilizar compresion con pérdida.

- JS: JavaScript, es un lenguaje de programacion interpretado, orientado a
objetos, basado en prototipos, imperativo y dindmico

- JSON: Acrénimo de JavaScript Object Notation. Formato ligero para el
intercambio de datos de forma simple muy utilizado en navegadores.

- MP3: formato de compresion de audio digital patentado que usa un algoritmo
con pérdida para conseguir un menor tamafio de archivo.

- OS: Acronimo de Operating System. Sistema operativo del computador.

- PHP: Lenguaje de programacion de uso general para utilizar en el lado del
servidor. Es posible incorporarlo directamente al documento HTML.

- PNG: Siglas de Portable Network Graphics. Un formato de archivo para
almacenamiento de imagenes ampliamente utilizado. Utiliza compresién sin
pérdida.

- Query: Cadena de texto utilizada para realizar una interaccién con la BBDD.

18


http://es.wikipedia.org/wiki/Compresi%C3%B3n_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Algoritmo_de_compresi%C3%B3n_con_p%C3%A9rdida
http://es.wikipedia.org/wiki/Algoritmo_de_compresi%C3%B3n_con_p%C3%A9rdida

- SGBD: Acrénimo para Sistema Gestor de Bases de Datos. Sistema que gestiona
la interaccion con la base de datos por parte del usuario, sirviendo como capa de
abstraccion y proporcionando un conjunto de herramientas para su
manipulacion.

- Smartphone: Teléfono celular con pantalla tactil, que permite al usuario
conectarse a internet, gestionar cuentas de correo electréonico e instalar otras
aplicaciones y recursos a modo de pequeiio computador.

- SQL: Siglas para Structured Query Language, un estandar de lenguaje de
acceso a bases de datos relacionales ampliamente utilizado.

-W3C: Siglas para World Wide Web Consortium: Consorcio internacional que
produce recomendaciones para la World Wide Web.

- ZIP: Formato de compresion sin pérdida, utilizado para la compresion y
agrupamiento de diferentes archivos como documentos, imagenes, etc.

19



2. Especificacion de requisitos

2.1 Restricciones Generales

En este punto se identifican restricciones que afectan al sistema de informacién
que se va a desarrollar. La interfaz de la aplicacion cumplira las siguientes
caracteristicas:

e Amigable con el usuario y el administrador.
e No debe tener ambigiiedades que lleven a posible confusion.
e Debe contener todas las funcionalidades que aparecen en los requisitos.

e Debe tener ocultos e inaccesibles aquellos elementos que no deban ser de
caracter publico.

e FEl sistema serd capaz de ser utilizado sobre cualquier sistema
operativo (Windows, Linux, IOs, Android, Windows Phone
principalmente) asi como en distintos navegadores (Internet
Explorer, Safari, Mozilla FireFox y Google Chrome).

e Las paginas se realizaran en lenguaje HTML, utilizando asimismo
JavaScript y Php.

e La aplicacion trabajara con Bases de Datos MySQL.
e El acceso a las Bases de Datos se realizara mediante Php.

e La aplicacion necesitard que la maquina sobre la que se ejecuta tenga
unas ciertas caracteristicas minimas.

o Para los equipos cliente, ya sean ordenadores o dispositivos
moviles, la aplicacion debe ser ejecutada en un aparato que
cumpla los siguientes requisitos minimos:

» Conexion Wifi o modo alternativo de conexion a internet
» Navegador Web actualizado

o Para el equipo servidor, ademas, serdn necesarias otras
caracteristicas, que se detallan a continuacion:

» Espacio suficiente en el disco duro para guardar las fotos
recibidas durante el uso de la aplicacion.

» Salida HDMI para conectar una segunda pantalla, que
ejercera de reproductor.
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Resolucién de pantalla en formato 16:9. Recomendada
1280x720 minimo.

Aunque el sistema se ha desarrollado para facilitar su uso
en dispositivos con pantalla tactil, no es un requisito
imprescindible, pudiendo utilizarse con teclado y ratén
como cualquier dispositivo normal.

Suficiente velocidad de proceso para atender las peticiones
de los equipos clientes y reproducir el contenido de forma
fluida mientras se realizan las labores de administraciéon. A
este aspecto, cualquier procesador Intel core i3 o
equivalente cumplira con los requisitos.

2.2 Identificacion de los Usuarios

Se debe identificar a los usuarios que van a participar en el proceso de subida de
contenidos y participar interactuando con el sistema, al usuario administrador y
al administrador del sistema.

Usuario: Personas que acceden a la aplicaciéon desde su dispositivo movil y
envian fotos o comentarios.

Participantes: Personas que, en el transcurso de un evento con fines
comerciales, se registran en la aplicaciéon para optar a un premio a la
finalizacion del evento.

Administrador: Persona que controla activamente la aplicacion registrando a
usuarios, filtrando contenidos a mostrar que considere inadecuados y, en
general, utilizando la aplicacion con permisos més elevados que los de un
usuario normal. No necesita de conocimientos técnicos.

Administrador del sistema: Persona que gestiona el dispositivo servidor,
siendo capaz de resolver diferentes problemas que puedan surgir, desde acceso
a la base de datos hasta la preparacion de un ordenador para su uso con la
aplicacion. Requiere de conocimientos técnicos en caso de resolucion de

problemas.
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2.3 Requisitos funcionales

Para este apartado, realizaremos una descripcion de los requisitos funcionales
de la aplicaciéon. para clasificarlos més facilmente, utilizaremos la siguiente

notacioén a la hora de denominarlos:
GU: Gestion de usuarios.

GA: Gestion de administradores.
GB: Gestion de grupos.

GC: Gestion de concursantes.

GR: Gestién de ranking.

GP: Gestion de promociones.

GFC: Gestion de fotos y comentarios.
GGYV: Gestion de generacion de video

RT: Requisitos técnicos

2.3.1 Requisitos de gestion de usuarios.

Identificador: GU-01 (Funcional)

Nombre: Registro de usuarios

Prioridad: Alta 0 Media O Baja
Claridad: ™ Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta 00 Media O Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema permitira registrarse a los

usuarios mediante la solicitud de
correo electréonico, nombre de usuario,
y contrasefa.

Una vez registrados y, para evitar la
creacion de cuentas falsas, les sera
enviado un correo electrénico a la
direccion introducida con un enlace al
que deben acceder para activar la
cuenta.

Hasta ese momento, la cuenta no sera
utilizable.
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Identificador: GU -02 (Funcional)

Nombre: Unicidad de usuarios

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja
Claridad: Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El nombre y correo electronico de
cada usuario sera inico en cada
sistema.
En caso de intentar realizar un
registro, si uno de los datos utilizados
ya existe, se abortara la operacion de
registro y se advertira al usuario de
ello.
Identificador: GU -03 (Funcional)
Nombre: Seguridad de contraseina de usuarios
Prioridad: Alta [0 Media 0O Baja
Claridad: ™ Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta 00 Media O Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: La contrasefia de los usuarios debe

contener nimeros y letras y tener una
longitud minima de 8 caracteres.

En caso de no cumplir esta
caracteristica, el registro no podra
completarse y se advertira de ello al
usuario para que elija una contrasefa
que cumpla con los requisitos.
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Identificador: GU -04 (Funcional)

Nombre: Baja de usuarios

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja

Estabilidad: Toda la vida del sistema

Descripcion: El sistema permitira a los usuarios
darse de baja y borrar su cuenta.

Al hacer esto, todos los grupos de los
que fuera creador pasan a ser
borrados igualmente junto con todos
sus contenidos. Dichos contenidos no
seran recuperables en ningan caso, ni
siquiera al registrar de nuevo un
usuario con los mismos datos.

2.3.2 Requisitos de gestion de administradores.

Identificador: GA-01 (Funcional)

Nombre: Administrador inicial de un grupo

Prioridad: M Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: Alta 00 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja

Estabilidad: Toda la vida del sistema

Descripcion: Cualquier usuario que cree un grupo,
es considerado administrador de ese
grupo. Sus permisos no pueden ser
revocados.

Sin embargo, el creador si podra
conceder revocar los permisos de
otros administradores que se hayan
afadido posteriormente.
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Identificador: GA-o02 (Funcional)

Nombre: Adicion de administradores

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja

Claridad:

Alta [0 Media [ Baja

Verificabilidad: M Alta [0 Media [J Baja

Estabilidad:

Toda la vida del sistema

Descripcion:

Un creador de grupo puede anadir a
otros usuarios para que sean, a su vez,
administradores de ese grupo.

Sin embargo, dichos administradores
no podran anadir a otros ni quitarse
permisos entre si.

2.3.4 Requisitos de gestion de concursantes.

Identificador: GC-01 (Funcional)

Nombre: Registro de usuarios

Prioridad: Alta 0 Media O Baja

Claridad: ™ Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta 00 Media O Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema permitira registrarse a los

concursantes solicitando los siguientes
datos: Nombre completo, DNI,
teléfono, correo electronico.

Dichos datos son solicitados con el fin
de poder hacer entrega del premio en
caso de que resulten ganadores.

25




Identificador: GC -02 (Funcional)

Nombre: Borrado de usuarios

Prioridad: Alta [0 Media 00 Baja

Claridad: Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema permitira borrar a

concursantes registrados previamente.
Esto sera llevado a cabo por el
administrador, de forma que un
usuario que lo decida pueda eliminar
sus datos del sistema.
Identificador: GC -03 (Funcional)
Nombre: Concursante ganador
Prioridad: Alta 0 Media O Baja

Claridad: ™ Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta 00 Media O Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: La aplicacion permitira al

administrador acceder a los datos del
concursante ganador del evento.
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2.3.5 Requisitos de gestion de ranking.

Identificador: GR-01 (Funcional)

Nombre: Mostrar ranking

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema mostrara un ranking

ordenado con los concursante con
mayor puntuacion.
El ranking mostraréa a los 10
concursantes con mas puntos
actualmente al administrador. En caso
de ser una instalacion con una
pantalla conectada al ptiblico, también
seran mostrados por pantalla.
Identificador: GR-02 (Funcional)
Nombre: Sumar puntos

Prioridad: M Alta [0 Media O Baja

Claridad: Alta 0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema permitira sumar puntos a

los diferentes concursante. Esto podra
ser llevado a cabo mediante la
aplicacion integrada del dado virtual,
de forma que los puntos sean sumados
automaticamente o bien mediante la
especificacion manual por parte del
administrador de los puntos a sumar.
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Identificador: GR-03 (Funcional)

Nombre: Interacciéon con suma de puntos

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja

Estabilidad: Toda la vida del sistema

Descripcion: El sistema permitira al concursante
interactuar para la suma de puntos
mediante un dado virtual de seis
caras.

Identificador: GR-04 (Funcional)

Nombre: Interacciéon de puntos mejorada

Prioridad: Alta [0 Media 00 Baja

Claridad: © Alta [0 Media [0 Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [J Baja

Estabilidad: Toda la vida del sistema

Descripcion: El sistema permitira la interacciéon con
dos dados virtuales al concursante si
se cumple una condicién previa
especificada por el evento.

Identificador: GR-05 (Funcional)

Nombre: Finalizacion del evento

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: © Alta [0 Media [0 Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [J Baja

Estabilidad: Toda la vida del sistema

Descripcion: El sistema permitira al administrador
finalizar el evento en cualquier
momento, lo que arroja un
concursante ganador en funcién del
numero de puntos actual y prepara al
sistema para insertar nuevos
concursantes.

28




2.3.6 Requisitos de gestion de promociones.

Identificador: GP-01 (Funcional)

Nombre: Activar promocion

Prioridad: Alta [0 Media 0O Baja

Claridad: Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema permitira la activacion de

promociones. Dichas promociones se
mostraran en la pantalla para el
publico en caso de ser conectada y
consistiran en una imagen o cuadro de
texto y un temporizador con el tiempo
restante de la promocion.
Identificador: GP-02 (Funcional)
Nombre: Unicidad de promociéon activa
Prioridad: Alta 0 Media 0O Baja

Claridad: ™ Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta 00 Media O Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema so6lo permitira tener una

promocion activa visible en un mismo
momento. En caso de querer sustituir
la actual por otra, primero debera
cancelarse la vigente actualmente.
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Identificador: GP-03 (Funcional)

Nombre: Fin de promocion

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja

Estabilidad: Toda la vida del sistema

Descripcion: Cuando el tiempo restante de una
promocion llegue a cero, la promocion
sera desactivada automaticamente.

Identificador: GP-04 (Funcional)

Nombre: Desactivar promocion

Prioridad: Alta [0 Media 00 Baja

Claridad: © Alta [0 Media [0 Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [J Baja

Estabilidad: Toda la vida del sistema

Descripcion: El sistema permitira la desactivacion
de promociones.

Por el motivo que crea necesario, un
administrador podra cancelar una
promocion en cualquier momento.

Identificador: GP-05 (Funcional)

Nombre: Promociones predefinidas.

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: © Alta [0 Media [0 Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [J Baja

Estabilidad: Toda la vida del sistema

Descripcion: El sistema permitira la creacién de
una serie de promociones predefinidas
de forma que estén siempre
disponibles con una imagen o texto a
mostrar en pantalla asociado, un
tiempo de vigencia y un nimero
maximo de activaciones por evento.
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2.3.7 Requisitos de gestion de fotos y comentarios.

Identificador: GFC-01 (Funcional)

Nombre: Envio de fotos

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja

Estabilidad: Toda la vida del sistema

Descripcion: El sistema permitira el envio de fotos.
Dichas fotos deberan estar en un
formato aceptado por la aplicaciéon
(JPG o PNG).

Identificador: GFC-02 (Funcional)

Nombre: Comentarios de fotos

Prioridad: Alta [0 Media 0O Baja

Claridad: Alta 0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema permitira comentar las

fotos validadas previamente por el
administrador.

Identificador: GFC-03 (Funcional)

Nombre: Publicaciéon de fotos y comentarios

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: © Alta [0 Media [0 Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [J Baja

Estabilidad: Toda la vida del sistema

Descripcion: El sistema no mostraré al pablico
ninguna foto o comentario que no
haya sido previamente validado por el
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administrador.

Las fotos y comentarios que no hayan
sido validados, seran visibles s6lo por
el administrador del sistema.

Identificador: GFC-04 (Funcional)

Nombre: Validacion de fotos y comentarios

Prioridad: Alta [0 Media 0O Baja

Claridad: © Alta [0 Media [0 Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [J Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema permitira la validacion de

las fotos y comentarios enviados.
Una vez validados, pasaran a ser
visibles por el resto de usuarios y, en
el caso de tener conectada una
pantalla, seran visibles en ella.
Identificador: GFC-05 (Funcional)
Nombre: Rotacion de fotos
Prioridad: M Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: Alta 00 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema permitira rotar las fotos

recibidas antes de su validacion.

Debido a que el sistema esta muy
enfocado a su uso desde dispositivos
moviles, es relativamente comtn que
algunas de las fotos enviadas estén
giradas. De esta forma, el
administrador puede rotarlas
adecuadamente antes de hacerlas
publicas.
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Identificador: GFC-06 (Funcional)

Nombre: Permanencia de fotos

Prioridad: Alta [0 Media 00 Baja

Claridad: Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja

Estabilidad: Toda la vida del sistema

Descripcion: El sistema guardara todas las fotos
validadas para un posterior uso.
Dicho uso podri ser visualizarlas
online, descargar el conjunto en un
archivo .Zip y generar un video a
partir de ellas.

Identificador: GFC-07 (Funcional)

Nombre: Envios anonimos de contenidos.

Prioridad: M Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: Alta 00 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja

Estabilidad: Toda la vida del sistema

Descripcion: Los envios de fotos y comentarios se
realizaran de forma anénima, sin
requerir usuario y contrasena.

Identificador: GFC-08 (Funcional)

Nombre: Busqueda de Hashtags de Twitter

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: © Alta [0 Media [0 Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [J Baja

Estabilidad: Toda la vida del sistema

Descripcion: El sistema dispondra de un cuadro de
busqueda en el que obtener los
ultimos comentarios realizados en la
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red social Twitter con un determinado
HashTag por parte del administrador.

Identificador: GFC-09 (Funcional)

Nombre: Seleccion de comentarios de Twitter.

Prioridad: Alta [0 Media [ Baja

Claridad: Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: Los comentarios extraidos de Twitter

podran ser utilizados en el sistema por
parte del administrador.

Dichos comentarios podran asociarse
a fotos como cualquier otro
comentario enviado por otro usuario
aunque, en este caso, se mostrara el
usuario autor del comentario.

2.3.8 Requisitos de generacion de video.

Identificador: GV-01 (Funcional)

Nombre: Generacion de video a través de fotos

Prioridad: M Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: Alta [0 Media 0O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [J Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema permitira la generacion de

un video descargable a modo de "pase
de diapositivas" con las fotos
seleccionadas por el administrador del
sistema. El formato del video sera

mp4.
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Identificador: GV-02 (Funcional)

Nombre: Envios anonimos de contenidos.

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja
Claridad: Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta 0 Media [ Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema permitira al administrador
integrar una cancion al video que va a
generarse en base a las diferentes
imagenes.
Identificador: GV-03 (Funcional)
Nombre: Duracion del video.
Prioridad: Alta [0 Media 0O Baja
Claridad: ™ Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta 00 Media O Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema debe adecuar la longitud del
video a la de la cancion elegida para
acompanar a las imagenes. En caso de no
haberse elegido cancion, la longitud del
video dependera del nimero de imagenes
y de la duracion individual de cada una.
Identificador: GV-04 (Funcional)
Nombre: Duracion de cada foto en el video.
Prioridad: Alta [0 Media [ Baja
Claridad: ™ Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta 00 Media O Baja

Estabilidad:

Toda la vida del sistema

35



Descripcion:

Todas las fotografias tendran la misma
duracion en el video.

Identificador: GV-05 (Funcional)

Nombre: Envios anonimos de contenidos.

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja
Claridad: Alta [0 Media OO0 Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: Si se ha elegido una cancién para

acompaiar el video, la duracion de
cada fotografia sera dada por la

siguiente formula:
Duracion de la cancion

Duracion indidual: — —
Numero de fotografias

En caso de que no haya elegido una
cancion, se permitira al usuario elegir
la duracién en segundos de cada
fotografia.

2.3.9 Requisitos Técnicos

Identificador: RT-01 (Funcional)

Nombre: Evitar recargas en la web.

Prioridad: M Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: Alta [0 Media 0O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [J Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: Debe evitarse recargar toda una

pagina web para mostrar un nuevo
contenido. En su lugar, solo se cargara
el contenido necesario mediante el uso
de AJAX.

Esto es aplicable también a las
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consultas realizadas a la BBDD.

Identificador: RT-02 (Funcional)

Nombre: Comunicacion con la base de datos.

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: Alta [0 Media OO0 Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: En el caso de que en una consulta a la

base de datos se espere obtener mas
de un campo (obtencién del ranking
de puntos con sus concursantes, por
ejemplo), el resultado de la BBDD sera
enviado a la aplicacion web codificado
en formato JSON.

Para esto, en el lado del servidor se
utilizaran las funciones de PHP
json_encode y json_decode segun el
caso.

En el lado del cliente se utilizaran las
funciones JSON.stringify para realizar
la codificacion y JSON.parse para la
decodificacion.

Ademas, para evitar problemas de
compatibilidad en el caso de
navegadores antiguos sin soporte
integrado para JSON, dicha biblioteca
sera incluida explicitamente.
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Identificador: RT-03 (Funcional)

Nombre: Uso de POST y GET.

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja
Claridad: Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: Tanto el envio de formularios como las
consultas por AJAX a la base de datos
seran realizados por POST, evitando el
uso de GET.
De esta forma se evita el uso de
parametros en la URL aumentando la
seguridad y, ademas, se eliminan las
restricciones de longitud en el paso de
parametros, presentes al utilizar el
GET.
Identificador: RT-04 (Funcional)
Nombre: Miniaturas de las fotos.
Prioridad: M Alta [0 Media [0 Baja
Claridad: Alta 0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja

Estabilidad:

Toda la vida del sistema

Descripcion:

Las fotos no seran cargadas
inicialmente por la aplicacion en
tamafo maximo. En su lugar, se
generaran versiones mas pequenas de
dichas fotos (miniaturas) que seran
almacenadas también en el sistema.

Aunque esta practica afecta
negativamente a la eficiencia de
almacenamiento de la aplicacion
(guardamos datos redundados, ya que
conservamos la imagen original
también), el rendimiento de la
aplicacion se ve ampliamente
aumentado (cargamos inicialmente
menor cantidad de datos),
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especialmente si estamos accediendo a
la aplicacion a través de una conexion
a internet lenta.

Identificador: RT-05 (Funcional)

Nombre: Obtencion de datos de Twitter.

Prioridad: ™ Alta [0 Media [ Baja

Claridad: Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: La obtencion de datos de Twitter se

realizara mediante el uso de su API
publica para php.
Utilizaremos un archivo php al que
invocaremos pasando como
parametro la etiqueta de HashTag que
queremos recuperar y, de forma
transparente, nos devolvera en
formato JSON el resultado.
Identificador: RT-06 (Funcional)
Nombre: Compatibilidad de javascript.
Prioridad: M Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: Alta [0 Media 0O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [J Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: Siempre que sea posible, se utilizara la

libreria JQuery para la programacion
en javascript en lugar de dicho
lenguaje sin mas.

De esta forma, ganamos en claridad de
sintaxis y, sobre todo, compatibilidad
con multiples navegadores sin tener
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que reescribir el codigo varias veces.

Adicionalmente, la libreria de JQuery
sera incluida en el sistema y no
invocada desde una fuente externa,
para evitar posibles problemas.

Identificador: RT-07 (Funcional)

Nombre: Cifrado de datos sensibles.

Prioridad:

Alta [0 Media 0O Baja

Claridad: © Alta [0 Media [0 Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [J Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: Para guardar datos sensibles en la

BBDD, éstos seran primera cifrados
con una funciéon hash. Las consultas
sobre la base de datos se haran
calculando primero la funciéon
resumen de la contrasefia introducida
por el usuario y después realizando la
comprobacion. De esta forma se
aumenta la seguridad del sistema en
caso de que los datos sean
comprometidos.
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2.4 Requisitos no funcionales

En este apartado se mencionan todos los requisitos del sistema referentes a la
calidad del mismo, constituyendo, en muchos casos, requisitos dificilmente

verificables.
Identificador: NF-01 (No Funcional)
Nombre: Sencillez de uso
Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja
Claridad: 0[O Alta M Media [0 Baja | Verificabilidad: (0 Alta M Media [J Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema resultara sencillo de
utilizar, ofreciendo una interfaz que
permita al usuario acceder a la
informacion y ejecutar las operaciones
mas habituales sin necesidad de
recorrer varios menus.
Identificador: NF-02 (No Funcional)
Nombre: Facilidad de aprendizaje
Prioridad: [ Alta M Media [0 Baja
Claridad: [OAlta ¥ Media [0 Baja | Verificabilidad: (I Alta M Media [ Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema sera facilmente predecible y

sus funciones intuitivas, de forma que
los usuarios administradores sean
capaces de adaptarse a él
rapidamente.
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Identificador: NF-03 (No Funcional)

Nombre: Documentaciéon

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: Alta [0 Media [0 Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja

Estabilidad: Toda la vida del sistema

Descripcion: El sistema evitara el uso de gran
cantidad de documentacién y paginas
de ayuda usando, en lo posible,
pequenos consejos o "tooltips"
descriptivos en los lugares necesarios.

Identificador: NF-04 (No Funcional)

Nombre: Seguridad

Prioridad: Alta [0 Media 0O Baja

Claridad: Alta 00 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja

Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema sera seguro para el uso que
esta planteado.

Esto significa que el acceso a grupos
estara limitado por un sistema de
permisos.

Ademas, el acceso directo ala BBDD
estara limitado al administrador del
sistema, no siendo posible para los
usuarios normales.

Las querys a la BBDD seran realizadas
mediante el uso de prepared statement,
que evita posibles fallos de seguridad de
inyeccion SQL.

También se intentara mantener
constante actualizacion de las
herramientas externas utilizadas con
el fin de evitar posibles fallos externos
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de seguridad.

Identificador: NF-05 (No Funcional)

Nombre: Lenguaje utilizado

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: 0[O Alta M Media [0 Baja | Verificabilidad: (0 Alta M Media [J Baja

Estabilidad: Toda la vida del sistema

Descripcion: Todo el sistema estara escrito
inicialmente en castellano.

Identificador: NF-06 (No Funcional)

Nombre: Confirmacion de acciones

Prioridad: M Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: [OAlta ¥ Media 0 Baja | Verificabilidad: (I Alta M Media [ Baja

Estabilidad: Toda la vida del sistema

Descripcion: Cuando el usuario vaya a realizar
acciones sensibles, como el borrado de
contenido, se pedira confirmacion
antes de continuar para mitigar el
nimero de errores humanos por parte
del usuario que afecten a su
experiencia.
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Identificador: NF-07 (No Funcional)

Nombre: Rendimiento

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja
Claridad: [OAlta M Media [0 Baja | Verificabilidad: [0 Alta M Media [ Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema tendra un buen
rendimiento durante su utilizacion.
Para lograr esto se utilizaran
algoritmos lo mas eficientes posibles
en su desempeio, las consultas a
BBDD seran realizadas con las
herramientas adecuadas para
combinar tablas y
Identificador: NF-05 (No Funcional)
Nombre: Multiples conexiones
Prioridad: Alta 0 Media O Baja
Claridad: ™ Alta [0 Media O Baja | Verificabilidad: M Alta 00 Media O Baja
Estabilidad: Toda la vida del sistema
Descripcion: El sistema soportara la conexion de

multiples usuarios de forma
simultanea sin ralentizarse
perceptiblemente.

Para hacer esto posible, la aplicacion
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Identificador: NF-06 (No Funcional)

Nombre: Compatibilidad

Prioridad: Alta [0 Media [0 Baja

Claridad: ™ Alta [0 Media [ Baja

Verificabilidad: M Alta [0 Media [ Baja

Estabilidad:

Toda la vida del sistema

Descripcion:

El sistema sera compatible con el
mayor numero de dispositivos moviles
posible.

A este efecto se priorizaran las tltimas
versiones de los navegadores mas
populares y se tendera al uso de
herramientas que faciliten dicha
interoperabilidad.
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2.5 Casos de uso
A continuacion realizaremos un estudio sobre los méas comunes casos de uso
que ocurriran en la aplicacion.

Caso de Uso - 01

Situacion El usuario quiere subir una foto al sistema.

Precondiciéon El usuario posee un dispositivo movil capaz de acceder al sistema
y posee una foto para subir.

Postcondicion El usuario accede al sistema y es capaz de subir una foto.

Resolucion de | En caso de error, se indica al usuario que reintente la operacion.

error

Caso de Uso - 02

Situacion El usuario quiere subir un comentario a una foto.

Precondicion El usuario posee un dispositivo movil capaz de acceder a la foto
que desea comentar.

Precondicion El usuario accede al sistema y es capaz de subir un comentario en
dicha foto.

Resolucion de | En caso de error, se indica al usuario que reintente la operacion.

error

Caso de Uso - 03

Situacion Un usuario quiere acceder al sistema como administrador de un
evento.

Precondicion El administrador posee un dispositivo capaz de conectarse al
sistema a través de un navegador web y conoce sus datos de
acceso.

Postcondicion El administrador queda autentificado y puede acceder al sistema
para realizar operaciones de gestion.

Resolucion de | En caso de error, se indica al administrador que introduzca de

error nuevo usuario y contrasena.
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Caso de Uso - 04

Situacion El administrador quiere validar una foto o comentario.

Precondiciéon El administrador se encuentra autentificado en el sistema con su
usuario y contraseina.

Postcondicion La foto o comentario queda validado y es visible por el resto de
personas que accedan a la aplicacion, o es visible en la pantalla en
caso de que esté conectada.

Resolucion de | En caso de error, se indica al administrador qué error concreto

error ha ocurrido.

Caso de Uso - 05

Situacion El administrador quiere borrar una foto o comentario. Tras
ejecutar la accion, la confirma cuando se le informa de que la
accidn que va a tomar es irreversible.

Precondicion El administrador se encuentra autentificado en el sistema con su
usuario y contrasena.

Postcondicion La foto o comentario queda borrada del sistema y no se puede
recuperar.

Resolucion de | En caso de error, se indica al administrador qué error concreto

error ha ocurrido.

Caso de Uso - 06

Situacion El administrador quiere afiadir un participante.

Precondicion El administrador se encuentra autentificado en el sistema con su
usuario y contrasena.

Postcondicion El participante queda registrado y se muestra en el ranking del
reproductor de tener suficientes puntos para aparecer entre los
diez primeros.

Resolucion de | En caso de error, se indica al administrador qué campos ha

error rellenado incorrectamente para que lo solucione.
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Caso de Uso - 07

Situacion El administrador quiere asignar puntos a un participante.
Precondiciéon El administrador se encuentra autentificado en el sistema con su
usuario y contrasefia. Hay al menos un grupo creado.
Postcondicion El participante adquiere los puntos establecidos y se actualiza su
posicion en el ranking.
Resolucion de | En caso de error, se indica al administrador qué error concreto
error ha ocurrido.
Caso de Uso - 08
Situacion El administrador quiere activar una promocion.
Precondicion El administrador se encuentra autentificado en el sistema con su
usuario y contrasena.
Postcondicion El administrador activa la promocion concreta, mostrandose por
el reproductor al ptblico.
Resolucion de | En caso de error, se indica al administrador qué error concreto
error ha ocurrido.
Caso de Uso - 09
Situacion El administrador quiere desactivar una promocion.
Precondiciéon El administrador se encuentra autentificado en el sistema con su
usuario y contrasefia. Hay una promocion activada.
Postcondicion La promocion se desactiva y deja de aparecer en el reproductor al
publico.
Resolucion de | En caso de error, se indica al administrador qué error concreto
error ha ocurrido.
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Caso de Uso - 10

Situacion El administrador quiere conocer los datos del participante
ganador.
Precondicién El evento se ha marcado como finalizado.
Postcondicion El administrador obtiene los datos del participante ganador.
Resolucion de | En caso de error, se informa al administrador del error concreto
error que ha ocurrido. En un caso extremo, se podria acceder a la base
de datos y recuperar dicha informacion de forma manual.
Caso de Uso - 11
Situacion El administrador quiere lanzar el reproductor de contenidos.
Precondicion El reproductor se encuentra apagado. La pantalla esta
correctamente configurada.
Postcondicion El reproductor se lanza a pantalla completa e inicia su
reproduccion de contenidos.
Resolucion de | En caso de error, se indica al administrador qué error concreto
error ha ocurrido.
Caso de Uso - 12
Situacion El administrador quiere descargar un video generado por varias
fotografias.
Precondicién Hay al menos una foto validada. Se ha elegido una duracion
correcta para cada foto o bien una pista musical de fondo.
Postcondicion El video es generado y se le ofrece al administracion su descarga.
Resolucion de | En caso de error, se indica al administrador qué error concreto
error ha ocurrido.

49




Caso de Uso - 13

Situacion El administrador quiere finalizar un evento.

Precondicién Hay al menos un evento creado. El administrador se encuentra
autentificado y estd en el panel de administracion de dicho
evento.

Postcondicion El evento finaliza y se deja de poder anadir fotos y comentarios.
En caso de haber un participante ganador, se guarda como tal
para su posterior consulta.

Resolucion de | En caso de error, se indica al administrador qué error concreto

error ha ocurrido.

Para verificar que se no existen inconsistencias, ambigiiedades o duplicidad en
nuestros casos de uso hemos realizado tres matrices de trazabilidad, en las que
se cruzan los diferentes casos de uso:

Inconsistencias en los casos de uso
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2.5.1 Inconsistencias, ambigiiedad y duplicidad en los casos de uso
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La matriz no refleja errores en los casos de uso, dado que estos errores han sido
subsanados previamente. Inicialmente existia una duplicidad entre dos casos de
uso (registro de un grupo y registro de una persona, que finalmente han sido
agrupados en la misma categoria y solicitando los mismos datos, asumiendo que
durante el registro del grupo, se registra una tinica persona que representa al
grupo).
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3.Marco legal

En este apartado realizaremos un breve analisis del marco legal actual que
afecta al desarrollo de este sistema, para tenerlo en cuenta.

Desde la publicacién de la Ley Organica de Proteccion de Datos de Caracter
Personal en el ano 1999, hay una serie de leyes que estan relacionadas con la
seguridad de la informacion.

3.1 Leyes actuales que afectan al desarrollo de la aplicacion

3.1.1 Ley Organica 15/99 de Proteccion de Datos de Caracter Personal

Esta Ley se establece para proteger los datos personales y garantizar un correcto
tratamiento de los mismos, ya sea de forma automatizada o no. Ademas,
contempla el derecho al honor y a la intimidad personal y familiar. Por ello, se
considera que las personas de las que se almacenan datos tienen los siguientes
derechos:

e Derecho a la informacion: Se debe informar previamente a la
persona de que sus datos van a ser almacenados de acuerdo a esta
ley, de forma que pueda elegir si esta de acuerdo antes de que sus
datos sean almacenados.

e Derecho al acceso, cancelacion, rectificacion y oposicion: Se debe
ofrecer a la persona la informaciéon de que se dispone de la misma,
pudiendo ella cambiar dichos datos en cualquier momento,
cancelar dicha informacion y oponerse a su almacenamiento. En
caso de realizar modificacion o cancelacion, se debe notificar a la
persona de su resultado.

3.1.2 Ley 34/2002 de servicios de la sociedad de la informacion y de
comercio electronico (LSSI)

Esta Ley se encarga de regular las obligaciones de los prestadores de servicios y
los servicios que prestan. Entre las obligaciones que estipula la Ley estan:

e Los prestadores de servicios deben facilitar sus datos de contacto.
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e Deben colaborar con las autoridades, reteniendo los datos de
conexion y trafico durante 12 meses.

Cuando transmitan informaciéon de terceros, los proveedores de servicio no
tendran responsabilidad al respecto si:

e No modifican la informacion.

e Permiten el acceso a ella sdlo a los destinatarios autorizados.

e Actualizan correctamente la informacion.

e No utilizan su posicién con el fin de obtener datos sobre la
utilizacion de la informacion

e Retiran la informacién que hayan almacenado o hacen imposible
el acceso a ella, en cuanto sepan que ha sido retirada del lugar de
la red en que se encontraba, o que un tribunal u 6rgano
administrativo competente ha ordenado retirarla.

Tras la modificacion de esta ley por el Real Decreto-ley 13/2012, del 30 de
marzo, se ha introducido la conocida como la "ley de cookies", segtn la cual si
una aplicacion utiliza cookies para cualquier actividad, debe informarse al
usuario de forma previa a su creacion y descarga por parte de este, de forma que
tenga la ocasiéon de abandonar la pagina web si no esta de acuerdo con ello.

3.1.3 R.D.L 1/1996 Ley de Propiedad Intelectual

La propiedad intelectual de una obra literaria, artistica o cientifica corresponde
al autor y le da la plena disposicion y el derecho exclusivo a la explotacion de la
obra. Las obras pueden estar expresadas en cualquier medio o soporte, tangible
o intangible, actualmente conocido o que se invente en el futuro, lo que incluye
los programas de ordenador.

3.2 Licencias utilizadas

Dado que la aplicacion utiliza librerias y apoyo de aplicaciones externas para su
funcionamiento, debemos tener en cuenta y respetar dichas licencias. A
continuacion se enumeran las diferentes licencias que deben respetarse:
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3.2.1 MIT License

Esta licencia es una de las menos restrictivas, ya que permite utilizar el cédigo y
programas bajo esta licencia de forma completamente libre y sin restricciones,
tenga la aplicacion final un fin comercial o privado y sin obligacion de
mencionar nada relacionado con la licencia. Entre otras cosas, permite usar,
copiar, modificar, integrar con otro Software, publicar, sublicenciar o vender
copias del Software, y ademas permitir a las personas a las que se les entregue el
Software hacer lo mismo.

3.2.2 GNU Lesser General Public License

También conocida como LGPL, esta licencia es una version menos restrictiva de
la licencia GPL. Mientras que la GPL obliga a que todo producto que utilice
cddigo GPL sea liberado bajo la licencia GPL, la LGPL no contiene esta
restriccion y permite utilizar versiones comerciales de un producto final que
contenga como herramienta adicional un programa LGPL. En todos los casos, si
se utiliza una biblioteca licenciada bajo esta licencia se debe incluir una copia
del texto de la LGPL.

3.2.3 Apache License

es una licencia desoftware librecreada por laApache Software
Foundation (ASF). La licencia Apache (con versiones 1.0, 1.1 y 2.0) requiere la
conservacion del aviso decopyrighty el disclaimer, pero no es una
licencia copyleft, ya que no requiere la redistribucion del codigo fuente cuando
se distribuyen versiones modificadas. La Licencia Apache no exige que las obras
derivadas (versiones modificadas) del software se distribuyan usando la misma
licencia, ni siquiera que se tengan que distribuir como software libre/open
source. La Licencia Apache solo exige que se mantenga una noticia que informe
a los receptores que en la distribucion se ha usado coédigo con la Licencia
Apache.

3.3 Acciones a realizar.

En consideracion con las leyes y licencias listadas anteriormente, sera necesario
asegurar que se dispone de los siguientes mecanismos/informaciones en los
servicios web:

e Comunicar al usuario que los datos de registro seran almacenados
en el sistema.

e Facilitar un mecanismo mediante el que se pueda realizar la
modificacion o eliminacion de la informacion almacenada.

e Facilitar informacion de contacto a los usuarios.
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e No emplear los datos de terceros almacenados para usos
diferentes de los estipulados.

e Incluir una notificaciéon de que se esta utilizando parte de software
licenciado bajo LGPL y el texto completo de la misma.

e Incluir una notificacion de que se esta utilizando parte de codigo
licenciado bajo la Apache License y el texto completo de la misma.

4. Diseno

En este apartado se comentard el disefio de la solucién programada, asi
como la justificacion del uso de una serie de tecnologias y aplicaciones
determinadas frente a otras que no han sido utilizadas.

4.1 Analisis de las tecnologias y aplicaciones utilizadas.

Para la aplicacion realizada se ha optado por el uso de lenguajes de
programacion web, dado que uno de los requisitos era la mayor compatibilidad
posible con todo tipo de dispositivos méviles. De esta forma, garantizamos que
cualquier dispositivo con conexion WiFi y un navegador web sea capaz de
acceder a utilizar nuestra aplicacion, lo que incluye la practica totalidad de los
dispositivos actuales.

4.1.1 Tecnologias utilizadas en la programacion.

A continuacion describimos brevemente las tecnologias de programaciéon que se
han utilizado durante la programaciéon de la aplicacién, asi como los motivos
llevados a su uso.

4.1.1.1 HTML (Hypertext Transfer Protocol)

Para el desarrollo de la aplicaciéon se ha optado por HTML5 como lenguaje
principal para crear y mostrar la interfaz de usuario. Tiene la ventaja de ser un
lenguaje ampliamente aceptado y ser compatible con la practica totalidad de
dispositivos moéviles, asi como facilidad para la creacion de interfaces de
usuario.

A la hora de realizar la programaciéon, una de las primeras elecciones era la
version de HTML a utilizar. Finalmente se ha optado por la mas moderna
HTML5 y CSS3, dado que presenta ventajas importantes en rendimiento y
facilidad de programacion con respecto a su predecesora, lo que incluye una
mayor facilidad de mantenimiento y ampliacion posterior de la aplicacién.
Ademas, aunque hace apenas dos afnos no se encontraba aceptado como un
estandar, recientemente ha gozado de un amplio aumento en su utilizacion, lo
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que ha provocado que todos los navegadores modernos lo soporten sin
problemas. Sin embargo, atin presenta algunos problemas en los formatos de
video soportado por los diferentes navegadores, lo que en el futuro podria
afectar a esta aplicacion.

El conjunto, sin embargo, ofrece una base solida, con amplia compatibilidad con
todos los dispositivos y facil de mantener y modificable.

4.1.1.2 JavaScript

Se utiliza Javascript como lenguaje de script principal para la modificacion
dinamica de las paginas web creadas, asi como para la validacion de datos
introducidos. En este lenguaje, por ejemplo, se realiza la validacién de que un
DNI introducido es correcto (calculando la letra que debe tener) o que el
formato de un correo electrénico es valido. Ademas, posee gran facilidad para
generar cambios en el apartado visual escrito con HTML.

Ademés de ser el lenguaje més utilizado en scripts web, existe una gran cantidad
de documentaciéon disponible sobre su uso y, ademas, dispone de multitud de
bibliotecas de uso libre ya realizadas que facilitan su utilizacion para generar
campos mas complejos. Una de las méas difundidas y completas es JQuery, una
libreria que facilita enormemente la programacién con javascript. Esta
biblioteca requiere el uso de una sintaxis propia, lo que en un principio resulta
un inconveniente. Sin embargo, la curva de aprendizaje es realmente suave, de
forma que resulta sencillo aprender rapidamente la sintaxis y comenzar a
explotar sus virtudes. A continuacidén se exponen algunas de sus ventajas y
desventajas mas importantes

Como principales ventajas, se destacan las siguientes:

- Licencia MIT, lo que permite total libertad a la hora de utilizar la libreria para
cualquier proyecto.

- Permite realizar funciones con la escritura de menos cédigo: Muchas de las
funciones ya implementadas requeririan de decenas de lineas de codigo en lugar
de invocar una funcién preestablecida.

- Soporte para diferentes navegadores: Muchas de las funciones nativas de
Javascript cuentan o no con una implementacién segiun el navegador que
utilicemos. Esto puede resultar en amplios problemas de compatibilidad o, al
menos, de trabajo extra en la adaptacion a diferentes navegadores. Sin embargo,
JQuery cuenta con soporte para los navegadores desde Internet Explorer 6, las
altimas versiones de Firefox, Chrome, Safari, Opera e iOS. Esto permite una
capa extra de abstraccion, lo que facilita enormemente el desarrollo.
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- Muy extendido en el mercado: Su amplia presencia hace que exista un gran
soporte por parte de comunidades y foros, de forma que hay disponible mucha
documentacion de gran calidad que soluciona posibles problemas o dudas que
puedan surgir.

- Soporte para plugins: Derivado de las anteriores, existe una gran cantidad de
diferentes plugins desarrollados que agregan caracteristicas variadas. Por
ejemplo, existen multitud de herramientas para la generacion de contenidos
visuales e interfaces, generacion de tablas, arrastrar y soltar...

- Facilidad para la realizacion de animaciones: Derivado de los puntos
anteriores, presenta una gran facilidad para la realizacion de animaciones con
imégenes mediante el cambio de transparencias, movimientos...

- Actualizaciones frecuentes: La libreria cuenta con un gran soporte y
actualizaciones frecuentes que aumentan la compatibilidad y solucionan los
diferentes fallos que se van encontrando.

Sin embargo, su uso también presenta algunas desventajas:

- Gran namero de versiones: La libreria saca frecuentes versiones, lo que obliga
a realizar frecuentes actualizaciones manuales en caso de querer contar con la
ultima version.

- Aflade peso a la pagina al necesitar el enlace a la libreria.

- Codigo principal complejo de entender

Como puede verse, las ventajas gozan de un peso mucho mayor a las desventajas
en este caso, por lo que su uso es totalmente recomendable.

4.1.1.3 Php (Hypertext Preprocessor)

Se ha utilizado php como lenguaje de servidor para la precarga de datos en la
pagina web por su gran integraciéon con el lenguaje HTML y, ademas, por ser
uno de los estandares para la programacion de paginas web. Su uso, ademas,
estd muy extendido por lo que es sencillo encontrar amplia documentacion
sobre diferentes implementaciones. Asimismo, es el lenguaje utilizado para la
interaccion con la base de datos MySQL, para la insercion o extraccién de datos
de la misma.

En cuanto al c6digo, es un lenguaje interpretado, lo que significa que se ejecuta
linea a linea en tiempo de ejecucion, sin una compilacion previa. Debido a esto
no es recomendable su uso para aplicaciones de alto rendimiento.
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4.1.1.4 AJAX (Asynchronous JavaScript And XML)

No es una tecnologia propia, sino una técnica que combina la utilizacion de
JavaScript y Php. Consiste en la obtencién de nuevos datos y elementos que
mostrar en la pagina web sin que estos elementos se hayan cargado previamente
usando el lenguaje php. Es decir, se obtiene nuevo contenido de forma
dindmica, evitando recargar o cambiar de pagina, lo que se traduce en menores
tiempos de carga y respuesta, mayor sensacion de dinamismo y mejor
rendimiento.

Para su uso, se han realizado diferentes funciones en lenguajes Javascript que,
al ser lanzadas, realizan una peticién en background a un archivo php. Dicho
archivo se ejecuta en el servidor, por ejemplo accediendo a la base de datos y
obteniendo un dato concreto (un comentario, estado de una promocion..). La
funcion javascript recoge la respuesta emitida por dicho php y ejecuta cédigo a
partir de ahi. De esa forma hemos logrado combinar un lenguaje para la
modificacién de paginas web (javascript), con la obtenciéon de datos de uno
estatico, como php.

La biblioteca JQuery anteriormente explicada contiene la implementacion de
funciones para trabajar de forma cémoda con AJAX. Sin embargo es importante
conocer los principios en los que se basa y su programacién mediante javascript
tampoco reviste una gran dificultad.

4.1.2 Aplicaciones utilizadas.
En este apartado comentaremos brevemente las aplicaciones externas utilizadas
para el desarrollo del proyecto.

4.1.2.1 Navegadores Chrome y Chromium

Se pueden utilizar indistintamente, ya que Chromium es el proyecto en el que se
basan las diferentes versiones de Chrome, tras serle afiadidos diferentes
complementos y algunas caracteristicas de personalizacion por parte de Google.

En algin caso, se han llegado a utilizar ambos, uno para mostrar la pagina web
que sirve de gestor de administracion y otro para mostrar el reproductor de
contenidos a pantalla completa. Su uso frente a otros navegadores ha sido
motivado por lo siguiente:

- Buen rendimiento y velocidad de ejecucion, siendo uno de los mas rapidos en
la ejecucion de javascript.

- Buen soporte de los estdndares web utilizados comtinmente.

- Completa consola de depuracion para facilitar las diferentes etapas de
desarrollo de la aplicacion.
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- Por dltimo, ofrece una caracteristica de las méas atractivas para la simulacién
de aplicaciones de escritorio escritas en lenguaje web. Si se inicia el navegador
con el comando --kiosk http://www.ejemplo.com Se obtiene al ejecutarlo una vista a
pantalla completa de la direccién www.ejemplo.com sin barras de navegacién de
ningan tipo. Ademas, dicho modo de pantalla completa no es desactivable.
Adicionalmente, si el acceso directo desde el que se lanza tiene un icono
personalizado, la aplicacién aparece en la barra de tareas con dicho icono.

Debido principalmente a esta tltima caracteristica, uno de estos navegadores
sera utilizado en caso de que queramos conectar una pantalla al sistema. De esta
forma, se obtendra la aplicacién web abierta a pantalla completa y lista para
mostrar los diferentes contenidos a medida que se vayan recibiendo.

4.1.2.2 Servidor XAMPP

Dado que nuestra aplicacion es web, necesitamos de un servidor web para su
uso, que atienda las peticiones de los usuarios y las responda en consecuencia.
Ademas, debe ser capaz de interpretar y ejecutar correctamente el lenguaje Php
y contar con una base de datos MySQL.

Todas estas caracteristicas son multiplataforma y se pueden obtener, instalar e
integrar por separado de ser nuestro deseo. Sin embargo, las tres juntas, al ser
instaladas bajo Linux son a menudo conocidas como LAMP (Linux, Apache,
MySQL, Php). En sistemas Windows, son conocidas como WAMP, simplemente
cambiando la inicial.

Existen multitud de soluciones empaquetadas como un tunico programa
instalable, lo que facilita las cosas enormemente. Debido a ello, la seleccionada
finalmente ha sido XAMPP (En este caso, la X indica que es multiplataforma y
la P final hace referencia a Perl), dado que incluye todo lo que necesitamos vy,
ademas, un gestor PhpMyAdmin para mayor facilidad en el control de la base de
datos. Debido a la caracteristica de ser multiplataforma, se ha seleccionado para
conservar un grado mas de compatibilidad con diferentes sistemas operativos.

Adicionalmente, en caso de estar realizando la instalaciéon sobre un sistema
Windows, permite su instalacion servicio que se iniciara en arranque, lo que
facilita su posterior uso.

4.1.2.3 FFMPEG

Dado que uno de los objetivos de la aplicacion es la posibilidad de generar un
video de forma colaborativa, debemos hacer uso de un sistema que nos permita
fusionar diferentes imagenes en un dnico video. Aqui es donde entra en juego
este programa, muy utilizado como biblioteca o dependencia en el tratamiento
de archivos multimedia.
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Es gracias a este programa que logramos la generaciéon del video e, incluso de
afiadirle una pista de audio de fondo.

Posee versiones para diferentes sistemas operativos y se controla mediante linea
de comandos.

Por ejemplo, supongamos que queremos generar un video con diferentes
imégenes en el cual tuvieran una duraciéon de 5 segundos cada una. Primero
numeramos las imagenes, por ejemplo renombrandolas para que se llamen

"non

"img_001.jpg", "img_002.jpg"..... etc.

Tras eso, invocamos el siguiente comando
ffmpeg -framerate 1/5 -start_number 1 -i img_%03d.jpg -c:v libx264 -r 30 -pix_fmt yuv420p out.mp4

Como podemos observar, le pasamos por comando el framerate (la inversa es el
nimero de segundos que durara cada foto), el nimero de inicio de la foto y el
nombre de la misma. Seguidamente le indicamos qué bibliotecas queremos
utilizar para la generacion del video y, por tltimo, le indicamos el nombre del
archivo de salida.

En el caso de querer informacién sobre un archivo multimedia, como es nuestro
caso para obtener la duracion de un determinado archivo mp3, podemos
obtenerla con el siguiente comando:

ffmpeg -i archivo.mp3

No es necesario que el archivo sea mp3, dado que también funcionara con
archivos de video.

Por tultimo, para anadir el archivo de audio a un video, podemos utilizar el
siguiente comando

ffmpeg -i musicshort.mp3 -i input.mp4 final_out.mp4

De esta forma, los pasos a seguir para la generacion de un video invocando a
esta aplicacion son:

1. Copiamos las imagenes seleccionadas en una carpeta temporal,
renombradas convenientemente.

2. En caso de haber una pieza musical involucrada, invocamos esta
aplicacion para obtener su duracion en segundos.

3. Tras esto, convertimos las fotos a video utilizando la duracion total
dividida entre el total de fotos para hallar el pardmetro que tenemos que
pasarle en -framerate.

4. Fusionamos el video con la pieza musical elegida.
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Para realizar todas estas operaciones, utilizamos el comando de PHP exec, que
permite la ejecucion de comandos de sistema. Debemos ser cuidados ya que
mantener esta funcionalidad puede suponer un riesgo adicional de seguridad.

4.1.2.4 Firmware Tomato para router (opcional).

En el router, se deben redireccionar las peticiones http al servidor web, de
forma que sea capaz de atender dichas peticiones. La mayoria de routers
domésticos vienen con un firmware muy basico que quiza no permita el grado
de configuraciéon requerido para el funcionamiento de la aplicacion, por lo que
es recomendable la instalacion, en caso de ser compatible, de un firmware mas
complejo. Aunque se han probado varios conocidos como dd-wrt u openWrt, se
ha seleccionado Tomato por ofrecer un mayor grado de sencillez en su
configuracion.

4.2 Diagrama de clases.

Dado que ninguno de los lenguajes utilizado dispone de una orientacion real a
clases u objetos, se ha optado por omitir un diagrama de clases como tal. En su
lugar, se explicaran los diferentes médulos presentes en cada parte del proyecto
y su utilidad.

4.2.1 Grupos

Este es el modulo de la aplicacion que corresponde con las acciones de acceso a
un determinado evento ya creado, de forma anénima, para la visualizacion y el
envio de fotos y comentarios.

En caso de requerir un unico evento en el sistema (por ejemplo, en un
ordenador que utilizaremos en una fiesta local sin conexién externa a internet),
es posible su configuracion de forma que la pagina inicial corresponda
inicamente a dicho evento. De esta forma, los usuarios acceden directamente al
evento deseado con mayor facilidad.

Asimismo, es este modulo el que maneja el tratamiento de las imagenes subidas
a la aplicacion. Cuando una imagen es subida correctamente, se procede a
insertarla su informacién en la base de datos y a situarla en el directorio
correspondiente al evento. Ademas, aqui también seran generadas las
miniaturas de la imagen subida para utilizar en la carga de las paginas, lo que
reducira el consumo.

Es esté modulo el que debe presentar el mayor grado de adaptacion a diferentes
dispositivos moviles, navegadores y resoluciones, ya que sera el
mayoritariamente accedido desde los mismos.
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4.2.3 Admin
Desde este modulo, como su nombre indica, se realiza la administracion de los
grupos.

Asi pues, este es el modulo en el que los usuarios pueden registrarse o
autentificarse con el fin de ser anénimos y poder crear grupos. Ademas, permite
la administracion de dichos grupos, su borrado, y la validacion o eliminacion de
los diferentes comentarios y fotos enviados a dicho grupo.

Su funcion principal consiste en la validacion o borrado de las fotografias y
comentarios enviados a cada grupo. Ademas, puede realizar una bisqueda por
HashTag en la red social Twitter y seleccionar los comentarios que aparecen
para anadirlos a una foto.

En el caso de ser un evento con fines comerciales, permite la activacion de las
diferentes promociones y el registro (y borrado) de los participantes para
realizar la competicion con los dados. Una vez cerrado el evento, dispondra
podré ver los datos del participante ganador.

También permite la creaciéon de promociones predeterminadas, afiadir a otros
usuarios registrados como administradores de un grupo o revocar estos
privilegios.

Por ltimo, se le ofrece la posibilidad de descargar las fotografias que seleccione
de un evento agrupadas en una carpeta en formato ZIP, o bien seleccionar la
creacion de un video. En este ultimo caso, se debe especificar la duraciéon de las
fotografias individuales en el video, o bien subir un archivo en formato MP3,
con lo que la duracién de las fotografias se adecuara a la duracion del archivo de
audio.

4.2.4 Reproductor
Este modulo sera utilizado sélo en los casos en que se acople al sistema una
pantalla para reproducir contenidos.

Su funcion es recoger los contenidos validados por el administrador y
mostrarlos en un carrusel en una gran pantalla con un formato adecuado.
También comprobara la activaciéon por parte del administrador de las diferentes
promociones para mostrarlas activas.

4.3 Diseiio de la Base de Datos

Para el disefio de la base de datos se ha seguido un diseno basado en SQL. Las
tablas presentan relaciones y dependencias entre ellas, que mostramos a
continuacion.
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> ‘ Usuario(nombre, correo, contrasernia, validado) ‘ ‘

1 [
- T 1 - - - -
Evento(id, nombre, propietario, administradores™ promociones, concurso, f_inicio,_f fin*)

A

]
. . X X
> ‘ Fotografia (nombre, ruta, evento, instante_envio, validadada) ‘

|
Comentario(texto, instante envio, foto, validado)

| Participante(dni,evento,nombre, apellido1, apellido2*, teléfono, email, puntos)

‘ tirada(participante,dado1,dado2*)

[
- . I . - .. . .
—+ Promocién(id, evento, texto®, imagen®, tiempo, limite_activaciones®)

|
. . . sz [ ..
‘ promo_ activada(instante_activacién, promocién,evento) ‘

Ilustracion 1: Diseno relacional de la base de datos

Hay algunas matizaciones que realizar sobre este disefio. Las hacemos a
continuacién:

- No es posible reflejar que una promocion debe llevar activado un texto o una
imagen al menos. Se controlara en la aplicacion para evitar posibles errores.

- Los campos promociones y concurso de la tabla Evento tomaran valores 16 0y
sblo serviran para indicar si dicho evento contendra promociones y si tendra
acceso a la competicion de ranking.
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5. Arquitectura

La aplicacién seguird una arquitectura cliente-servidor en tres capas
tipica, de forma que por un lado estard la interfaz de usuario escrita en
HTML (Capa de presentacion), donde el usuario podrd ver e introducir
diferentes datos cémodamente, por otra parte estard la légica de la
aplicacion (capa de negocio) que manejard dichos datos ya sea
obteniéndolos para mostrarlos en la interfaz u obteniéndolos de la
interfaz para guardarlos y, por ultimo, la capa de datos, donde se
almacenardn dichos datos.

5.1 Arquitectura cliente-servidor

El sistema disefiado es una arquitectura del tipo cliente - servidor ya que existen
dos tipos de maquinas fundamentalmente: Los clientes, que haran las peticiones
de diversos tipos y el servidor, que las atendera. Esto no quiere decir que cada
dispositivo tenga una sola funcion.

De hecho, el equipo en el que se ejecuta el servidor web que atendera las
peticiones, puede ser asi mismo cliente si esta ejecutando la aplicaciéon para
reproducir contenidos en una gran pantalla, o si estd ejecutando la aplicaciéon
para administrar los contenidos del evento. En estos casos, sera un cliente
especial, ya que sera el inico de ese tipo en ese momento dado, mientras que es
posible que haya varios clientes més conectados enviando datos al servidor.

Observamos, por tanto, que la distinciéon entre cliente y servidor no sélo abarca
dispositivos sino aplicaciones dentro del mismo. Sin embargo, se mantiene la
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Base de Datos 64

Figura 5.1: Arquitectura cliente - servidor



premisa de un tnico servidor frente a un nimero indeterminado de clientes.

5.2 Modelo basado en capas

Este modelo es bastante comun en las aplicaciones web. Consiste en separar las
funciones agrupandolas en tres de forma que modificaciones en una de ellas no
deben afectar a las otras dos. Obviamente, deben mantener una coherencia
interna.

Capa 1 Capa 2 Capa 3

|
v

Modelo -1

Vista i
ap. f

Lee

=
_Wml[/ Wm/

Base de datos

5.2.1 Capa de presentacion
Esta programada en HTML para su facil compatibilidad con todo tipo de
dispositivos moviles.

En el caso de los usuarios, se limita a una pagina web donde pueden visualizar
las diferentes fotos previamente validadas y comentarlas, o bien enviar nuevas
fotos al grupo al que han accedido.

La capa de presentacion del panel de administracion ofrece las opciones de
administracion de grupos de la aplicacion con una interfaz amigable para
introducir los datos o validar los ya existentes.

En el caso del reproductor, en esta capa se muestran los contenidos validados
anteriormente por el administrador, asi como un ranking de los registrados con
mayor puntuacion.
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5.2.2 Capa de negocio

Es la capa que se encarga del procesado de los datos. En nuestro caso, esta
escrita en php y javascript. Para cada bot6n en la capa de negocio, se ejecuta una
llamada a la capa de negocio, que realiza las operaciones necesarias accediendo
en la capa de datos, en este caso en forma de un php que sirve de capa
intermedia para acceder a los datos. De esta forma, insertamos o recuperamos
de la base de datos mediante los controles de la interfaz.

En el caso de la aplicacion del reproductor, ademas, se ejecutan llamadas
periddicas mediante Ajax a esta capa, de manera que se puedan actualizar los
contenidos de forma dinamica sin realizar un refresco completo de la pagina
web, lo que resultaria mas costoso.

5.2.3 Capa de datos

Corresponde a los datos primarios de la aplicacion. En este caso, consiste
principalmente de una base de datos MySQL, en la que se iran guardando los
diferentes datos a medida que la aplicaciéon se vaya utilizando, de forma que
mas adelante podamos recuperarlos desde la capa de negocio para mostrarlos
en la interfaz. Asimismo, es en esta capa donde guardamos las imégenes
enviadas en una localizacion determinada del disco duro, de forma que mas
adelante sea sencilla su recuperacion.

5.2.4 Ejemplo:

Por ejemplo, una pagina web muestra un formulario para autentificarse como
usuario. Dicho formulario pertenece a la capa de presentacion, y es
independiente de la funcionalidad que ocurra cuando pulsemos el botén de
"login", que podria no estar implementada.

Una vez introducimos los datos y pulsamos el botén de login (suponemos una
correcta implementacion), los datos del formulario son enviados a un archivo
(en el caso de esta aplicacion, php), que pertenece a la capa de negocio. Dicho
archivo accede a la capa de datos, en este caso una base de datos y coteja los
datos de autentificacion con los disponibles en ella. Una vez realizada la logica,
devuelve el resultado correspondiente y, por ejemplo, muestra una pantalla de
bienvenida.
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6. Pruebas

En este apartado se persigue el objetivo de definir y documentar una bateria
de pruebas que verificaran el cumplimiento de las funcionalidades anteriores
siguiendo las restricciones de calidad establecidas. Si bien se han realizado un
gran namero de pruebas durante todas las fases del proyecto, no se incluiran

todas ellas por razones de espacio.

TIPO DE PRUEBA FASE DESCRIPCION

Prueba unitaria Construccion Verifica el correcto funcionamiento de cada
modulo del sistema. Pruebas de caja negray
revisiones de codigo.

Prueba general Construcciéon Asegura que los modulos, equipos e interfaces
funcionan de forma integrada y responden a
las funcionalidades especificadas. Pruebas de
caja negra.

Prueba del entorno de | Implementacion | Asegura el funcionamiento del sistema en su

produccion propio entorno de produccion.

Pruebas externas Implementacion | Verifica la correcta integracion del sistema
con otros modulos o aplicaciones externos.

Los identificadores de las pruebas seguiran el siguiente formato:
PRU-<Tipo>-<Identificador>.
Donde <Tipo> es una letra segtn la siguiente pauta:

Pruebas unitarias: UNI.

Pruebas de integracion: INT.

Pruebas de implantaciéon: IMP.

Pruebas Externas: EXT

<Identificador> numero de identificacion que se asignara a cada uno de los
niveles.

6.1 Pruebas unitarias

PRU-UNI-o01

Descripcion Envio de foto

Procedimientos Conectarse a un evento del sistema y
enviar una foto.

Resultado esperado Foto recibida por el sistema y mostrada en
el panel de administracién del evento.
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PRU-UNI-02

Descripcion

Usuario creado.

Procedimientos

Conectarse al sistema e identificarse como
usuario.

Resultado esperado

Usuario accede al sistema.

PRU-UNI-03
Descripcion Envio de comentario
Procedimientos Conectarse a un evento, seleccionar una

foto y enviar un comentario.

Resultado esperado

Comentario recibido por el sistema y
mostrado en el panel de administracion.

PRU-UNI-04
Descripcion Rotacion de foto
Procedimientos Conectarse al sistema como

administracion y rotar una foto.

Resultado esperado

La foto seleccionada se muestra rotada
incluso tras su posterior validacion.

PRU-UNI-05
Descripcion Activacién de promocion.
Procedimientos Conectarse al sistema como administrador

y activar una promocion.

Resultado esperado

La promocion se activa y se muestra en el
reproductor.

PRU-UNI-o06
Descripcion Registro de participante
Procedimientos Conectarse al sistema como administrador

y registrar una persona.

Resultado esperado

La persona registrada aparece disponible
para ganar puntos y aparece en el ranking.

PRU-UNI-07
Descripcion Sumar puntos
Procedimientos Conectarse al sistema como administrador

y seleccionar una persona a sumar puntos.

Resultado esperado

El sistema ofrece dados virtuales para su
interaccion y que se realice la suma de
puntos.
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PRU-UNI-08

Descripcion

Validar puntos

Procedimientos

Se ha interactuado con los dados tras
seleccionar a un participante.

Resultado esperado

El sistema muestra la nueva puntuacion
del usuario elegido y actualiza el ranking
en el reproductor.

6.2 Pruebas de de integracion

PRU-INT-01
e es Visualizar foto con comentario en
Descripcion
reproductor.
. . Subir una foto y comentario a la aplicacion
Procedimientos .
y validarlo.

Resultado esperado

El sistema actualiza los valores
correspondientes y lo muestra por
pantalla.

PRU-INT-02
. ey Actualizacion de ranking con nuevos
Descripcion .
usuarios.
Procedimientos Registro de usuario.

Resultado esperado

El ranking se actualiza, recuperando
correctamente los datos.

PRU-INT-03
Descripcion Interaccion con la aplicaciéon de dados.

. . Seleccién de participante en la aplicacion
Procedimientos

para sumarle puntos.

Resultado esperado

El reproductor muestra los dados que se
utilizaran para sumar puntos a dicho
usuario.

PRU-INT-04
D Correcta sumay actua!izacic’)n del ranking
con el resultado obtenido en los dados.
. . Se realiza la tirada con los dados
Procedimientos

mostrados y se valida el resultado.

Resultado esperado

Se muestra el resultado por pantalla y se
actualiza el ranking mostrado.
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6.3 Pruebas de implantacion

PRU-IMP-01
. s Sistema con gran cantidad de usuarios
Requisitos
conectados.
Procedimientos Inicio de servidor y de la base de datos

Resultado esperado

Aplicacion se ejecuta correcta 'y
fluidamente.

PRU-IMP-02
Requisi Sistema con gran cantidad de usuarios
equisitos
conectados.
Procedimientos Acceso a la aplicacion por parte de un

elevado ntimero de usuarios.

Resultado esperado

La aplicacion es accesible correctamente.

PRU-IMP-03
.. Sistema con gran cantidad de usuarios
Requisitos .
conectados enviando fotos.
Acceso a la aplicacion por parte de un
Procedimientos elevado namero de usuarios y envio de

datos.

Resultado esperado

La aplicacion es funcional con velocidad
variable en funcion del niimero de
usuarios enviando datos de forma
simultinea.

6.4 Pruebas Externas

PRU-EXT-01

Descripcion Validacion de los documentos HTML por
parte del validador externo de la W3c

Procedimientos Conectarse al sistema y validar el codigo

HTML.

Resultado esperado

El c6digo introducido valida
correctamente.

PRU- EXT -02

Descripcion Validacion de los documentos CSS por
parte del validador externo d la W3c
Procedimientos Conectarse al sistema y validar el codigo

CSS.

Resultado esperado

El c6digo introducido valida
correctamente.
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PRU- EXT -03

Descripcion

Generacion de video

Procedimientos

Conectarse a un evento del sistema,
seleccionar diferentes fotos y seleccionar
la creacion de un video.

Resultado esperado

El video se genera correctamente segin
los parametros introducidos.

PRU- EXT -04
Descripcion Compatibilidad con Chrome
Procedimientos Conectarse al sistema desde el navegador

Google Chrome y comprobar el correcto
funcionamiento de la aplicacion.

Resultado esperado

La aplicacion funciona correctamente en
este navegador.

PRU- EXT -05
Descripcion Compatibilidad con Firefox
Procedimientos Conectarse al sistema desde el navegador

Firefox y comprobar el correcto
funcionamiento de la aplicacion.

Resultado esperado

La aplicacion funciona correctamente en
este navegador.

PRU- EXT -06
Descripcion Compatibilidad con Internet Explorer
Procedimientos Conectarse al sistema desde el navegador

Internet Explorer y comprobar el correcto
funcionamiento de la aplicacion.

Resultado esperado

La aplicacion funciona correctamente en
este navegador.

PRU- EXT -07
Descripcion Compatibilidad con Opera
Procedimientos Conectarse al sistema desde el navegador

Opera y comprobar el correcto
funcionamiento de la aplicacion.

Resultado esperado

La aplicacion funciona correctamente en
este navegador.
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PRU- EXT -08

Descripcion

Compatibilidad con Android

Procedimientos

Conectarse al sistema desde diferentes
navegadores presentes en dispositivos
Android y comprobar el correcto
funcionamiento de la aplicacion.

Resultado esperado

La aplicacion funciona correctamente en
este sistema operativo y sus navegadores.

PRU- EXT -09
Descripcion Compatibilidad con IOs
Procedimientos Conectarse al sistema desde diferentes

navegadores presentes en dispositivos 10s
y comprobar el correcto funcionamiento
de la aplicacion.

Resultado esperado

La aplicacion funciona correctamente en
este sistema operativo y sus navegadores.
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7. Manual de la aplicacion

En este apartado incluimos un breve manual de uso de la aplicacion. Aunque la
mayor parte de sus funciones cuenta con nombres claros y autoexplicativos, se
incluye el manual para evitar posibles ambigiiedades.

7.1 Panel de administracion

Aqui explicaremos las diferentes funciones del panel de administracion. Para
utilizar esta caracteristica, lo primero que debemos hacer es estar registrados en
la aplicacion, por lo que incluimos el apartado correspondiente.

7.1.1 Registro
1. Accedemos a su direccion web, donde se nos mostraran los ultimos
eventos publicos que haya creados. En la parte superior derecha
pulsamos en el enlace de "Registro".

Entrar | Registro

Festival Arenal Sound

5 af'ﬁ’f,.(

La vuelta >>
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2. Una vez pulsado el enlace, rellenamos los campos correspondientes con
nuestros datos.

tinddy

Ultimos Eventos Gestién Eventos Contacto

Usuario
Contrasefia
Repetir Contrasefia

Correo

Enviar >>

©2014

3. Una vez pulsemos el botdn de enviar se nos enviara un correo electronico
con un enlace para activar la cuenta. Al hacer click en el enlace, la cuenta
quedara activada y nos redirigira automaticamente a la pantalla de
autentificacion. También podemos acceder a esta pantalla si pulsamos
"Entrar" en la pantalla inicial en lugar de en "Registro".

tinddy

Usuario
Contrasefia
Recordar Contrasefia Entrar >>
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4.

Una vez introducido correctamente el nombre de usuario y contrasena,
accedemos al panel principal de gestion de eventos, donde podremos ver
los eventos que tenemos creados y sus diferentes opciones.

Nuevo Evento

Nombre Evento (@ Evento Privado

[ Gestionar Contenido Creaiel videa do lu evenio}
Duracién oo Subil CANCION | Sescomer St Do
& Gestionar Participantes
Descarga todas las imagenes
¥¥ Gestionar Promociones [ro—

8] Gestionar Contenido Crea el video de tu evento:

Duracion, oo | Subir cancon. | Seecera LI —

&, Gestionar Participantes
Descarga todas las imagenes:

La vuelta ¥ Gestionar Promociones i

Como se puede ver, la opcion principal es crear un nuevo evento. para
ello, ponemos un nombre a dicho evento y decidimos si sera privado o
no. En caso de ser privado, no aparecera en la pagina principal.

Si pulsamos en el nombre del evento, seremos redirigidos a la pagina del
mismo, con lo que podremos compartir su enlace con otras personas
facilmente. Por otro lado disponemos de tres opciones principales:
Gestion de contenido, gestion de participantes y gestion de promociones.
Ademaés, se encuentran aqui también las opciones de descarga de
imagenes y de creacion de video.

Gestion de contenido:
Desde aqui se gestionan las fotos pendientes asi como los comentarios en
dichas fotos. También tenemos la opcion de anadir un Tweet a las fotos.
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Ultimos Eventos

tinddly

Gestion Contenido

sair | Regisio

- B

Imagen 24-09-2014 | 10:20:48

Loremimsum.jpg Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Etiam ut odio ac dui iaculis ali- @ Valid
quet sit amet ut enim. Vestibulum id sem volutpat, dictum neque eu, venenatis enim. Vi- ar
vamus semper elit tortor, sed venenatis orci eleifend vel. Donec ac fringilla turpis. @ Bortar

Imagen 23-09-2014 | 12:20:32

Loremimsum.jpg Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Etiam ut odio ac dui iaculis ali- @ Valid
quet sit amet ut enim. Vestibulum id sem volutpat, dictum neque eu, venenatis enim. Vi- eildar
vamus semper elit tortor, sed venenatis orci eleifend vel. Donec ac fringilla turpis. ® Borrar

Imagen 22-09-2014 | 22:40.15

Loremimsum.jpg Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Etiam ut odio ac dui iaculis ali- @ Validar
quet sit amet ut enim. Vestibulum id sem volutpat, dictum neque eu, venenatis enim. Vi- s
vamus semper elit tortor, sed venenatis orci eleifend vel. Donec ac fringilla turpis. ® Borrar

. Lo inico mejor de este festival ha sido la genté con la que he estado, muy
Afiade un tweet a la imagen: O grandes ¥Arenaiz014
Arenal2014 .
Lo mejor del #Arenal2014 es estar viendo @GOMADandMONSTER y que suene
@ Chop Suey, no words @JuiiaEsquembre
Enviar >>

©2014

(0) Mefor manera de torminar o @arenalsound en un chiringuita! #Aenai20

#afterhours

Gestion de participantes:
Contamos con una opcion inicial para afadir participantes al evento.
Una vez afadidos, cada participante cuenta con tres opciones: Anadir
puntos directamente, lo que sumara una cantidad introducida de puntos
lanzar el dado y sumar los puntos de forma automatica con el resultado, o
bien borrar dicho participante.

14
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tinady

Ultimos Eventos Gestion Eventos Contacio

Gestién Participantes

Nombre Participante Correo

DNI Moévil
Ana Garcia Puntos: 128 ® Affedir puntos @ Tirardado (%) Borar
Dario Fernandez Puntos: 90 ® Afiadir puntos ' Tirardado () Borrar
Laura Sanchez Puntos: 88 ® Afiadirpuntos @ Tiardade (%) Borar
Daniel Puente Puntos: 50 @® Afiadirpuntos @ Tirardado (%) Bomar

En caso de seleccionar la opcion "Tirar dado", seremos redirigidos a una

nueva pantalla:
tinddy

Ultimos Eventos ‘ Gestion Eventos Contacto

Ana Garcia va a tirar:

. )
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Al pulsar el boton de "tirar", el dado empezara a cambiar, mostrando
diferentes caras aleatoriamente a gran velocidad. Una vez pulsemos de
nuevo el boton, el dado se detendra en su cara actual. Pulsando el bot6n
de "sumar puntos", la puntuacion sera anadida al participante elegido
previamente.

7. Gestidon de promociones:

tinddly

Untirnos Eventos Gestitn Eventos

Gestion Promociones

Nombre Promocidn Duracitn Promocin

Subir Imagen Promo EscribeTexio Promo
g Quedan: 0245 minutos © it (@ Bomar
en copas
'Q.Zﬁ?.iﬁ: Quedan: @ vaiidar  (®) Bomrar
Gana Busdan: D

Llaveros
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7.2 Usuario

Para la realizacion de este apartado, se ha buscado la maxima sencillez. El
usuario accede al enlace del evento facilitado por el administrador y puede ver
un carrusel de las imagenes previamente validadas y sus respectivos
comentarios. Al seleccionar las diferentes imagenes, las podemos vers
ampliadas. Ademas, si hacemos click en el simbolo de "+", accederemos a la
imagen original a resolucién completa.

Tiene la opcidn de escribir su comentario en el cuadro de texto de "Comentar" o
seleccionar una nueva imagen para enviar, lo que enviara su foto o comentario a
la aplicacion, para que el administrador pueda validarla.

Entrar | Registro

Festival Arenal Sound

- I I

Subir imagen:
Comentar Enviar >>
Seleccionar..
24-09-2014 | 10:20:48
Enviar >>

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Etiam ut odio ac dui iaculis aliquet sit
amet ut enim. Vestibulum id sem volutpat, dictum neque eu, venenatis enim. Vivamus semper
elit tortor, sed venenatis orci eleifend vel. Donec ac fringilla turpis.

23-09-2014 | 23:34:17

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Etiam ut odio ac dui iaculis aliquet sit
amet ut enim. Vestibulum id sem volutpat, dictum neque eu, venenatis enim. Vivamus semper
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7.3 Reproductor

En este caso, el reproductor Gnicamente muestra los contenidos sin necesidad
de interaccion por parte del usuario, por lo que no hay opciones disponibles. Se
incluyen algunas capturas de pantalla de como se visualizaria. Se ha optado por
un ejemplo en el que los participantes adoptan un nombre representando
"Grupos de amigos".

I Gestor 1. [5)

RANKING

jConéctate a nuestra WiFi y
sube tu comentario mientras
disfrutas con tus amigos!

02. Minions
03. Los Currantes
04. Las Marujas

¥ sust Tus FOTOS
== Y COMENTARIOS

Aqui observariamos la pantalla principal del reproductor. Se muestra el
Ranking de participantes y una foto que, actualmente, no tiene ningun
comentario validado, por lo que se muestra uno por defecto. Las fotos iran
rotando ciclicamente y, en cada iteracion, se mostrara un comentario, de haber
mas de uno.

21, 5

RANKING

02.| Minions
03. Los Currantes
04.  Las Marujas

=

Las Marujas

Aqui observamos una promocién activa con una imagen introducida, a la que
quedan 6 minutos y 40 segundos. Una vez se realiza una tirada por parte de un
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grupo desde el panel de administracion, se ocultan las imagenes y comentarios y
se muestra el dado antes de realizar la suma de puntos y actualizar el ranking.
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8. Conclusiones y futuros trabajos

8.1 Conclusiones
Tras el desarrollo y pruebas de la aplicacién, mi conclusion es que se han
cumplido los objetivos fijados:

- La aplicacion es compatible con gran cantidad de dispositivos moviles,
incluyendo los navegadores Chrome, Firefox y Opera disponibles en las tltimas
versiones de Android, el navegador Safari disponible en IOs, el navegador
Explorer disponible en Windows Phone, asi como, adicionalmente, varios
navegadores antiguos presentes en ciertos dispositivos con Symbian. También
se han realizado pruebas con algunos dispositivos de Blackberry para asegurar
su compatibilidad, si bien han sido inferiores en nimero a las anteriormente
mencionadas. Se han encontrado algunas incompatibilidades con versiones
antiguas de navegadores que no implementaban alguna de las funcionalidades,
si bien dichos dispositivos tenian una antigiiedad superior a cuatro anos, por lo
que se puede concluir que hay una muy amplia compatibilidad con dispositivos
moviles.

- En los casos que es requerido, debido al uso de un router conectado a un
ordenador comin y el despliegue de un servidor web, todo el sistema es
completamente autocontenido. En ningin momento se requiere de una
conexion externa a internet o a redes moéviles, o de un dispositivo, lo que
garantiza que se podra utilizar en cualquier lugar independientemente de su
situacion geografica y cobertura de linea movil o fija.

- En el caso de eventos con participantes en el sistema de ranking, dado que se
muestra en pantalla continuamente la situaciéon del ranking de gente que esta
participando a la par que las fotos y comentarios, asi como cada tirada de dados
por parte de las personas para incrementar sus puntos, no se interrumpe el
proposito principal de la aplicacion en ningin momento (mostrar fotos y
comentarios), pero se ofrece, ademas, la posibilidad de competir con otras
personas amistosamente, ya sean conocidas o desconocidas, a la par que se
ofrece una compensacion a aquel que utiliza el dispositivo en su local, se le
ofrece la posibilidad de mostrar diferentes imagenes promocionales, etc.

- Debido al diseno de la base de datos y de la aplicacion, con muy poco esfuerzo
y modificaciones se pueden anadir diferentes promociones segiin quién quiera
utilizar la aplicacion, lo que aumenta su flexibilidad.
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8.2 Futuros trabajos

A pesar de todo lo anteriormente mencionado, la aplicacion desarrollada posee
un gran potencial de mejora, dado que, en su estado actual, presenta algunas
deficiencias a corregir en futuras versiones. Muchas de las mejoras van
destinadas a hacer de la aplicacion mas facil de usar e intuitiva, reduciendo los
pasos necesarios para realizar acciones al minimo.

La primera mejora que debe realizarse es una mayor personalizacion de los
eventos mostrados en la pantalla. Podria, por ejemplo, anadirse al panel de
administracion una personalizaciéon del fondo de pantalla o de los diferentes
colores de cada elemento. De esta forma la personalizacion seria mas completa y
sencilla.

Con maés trabajo, se podria realizar una integracién con otros servicios web
como cuentas de Google o Facebook, de forma que los usuarios pudieran
acceder a la aplicacion de forma mucho mas rapida.

Con menor prioridad, una de las mejoras a anadir es dotar a la aplicacion
compatibilidad para mostrar por una gran pantalla diferentes eventos desde un
mismo servidor. Actualmente se requiere que ese evento sea unico en el
servidor, lo que limita un poco el funcionamiento. Seria deseable que, ademas
de poder mostrar varios, el administrador eligiera en cada momento cual
mostrar.

También se plantea la posibilidad de incluir el médulo reproductor como un
sistema aparte, evitando la necesidad actual de incluirlo en el propio servidor.
Esto permitiria una mayor flexibilidad en la localizaciéon de los servidores y
pantallas que mostrasen el contenido. Sin embargo, requiere el desarrollo de un
sistema de notificaciones push para el correcto funcionamiento de la aplicacion.
Resulta inevitable que, al seguir este modelo, aparezcan pequefios retrasos
debido a la latencia.

Otra mejora sustancial en la aplicacion seria la realizacion de aplicaciones
nativas para Android e IOs, lo que facilitaria atin mas el uso del sistema,
animando a la gente a utilizarlo.

En un futuro se plantea anadir un sistema de generacion de codigos QR, de
forma que el administrador de un grupo pueda generar un QR de acceso directo
a dicho grupo, facilitando su uso por parte de las personas que quieran enviar
diferentes fotos.

Por tultimo, se podria anadir en el futuro una seccion adicional para poder
reproducir videos, si bien en esta version se ha dejado de lado
momentaneamente por considerar otras mejoras mas importantes.
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9. Anexos

En este apartado incluimos un manual de instalacion de la aplicacion.

9.1 Manual de instalacion

Se presenta como anexo un manual de instalacién para una versiéon completa
del sistema, con salida a internet y una pantalla conectada. Se presupone que la
configuracion a internet esta correctamente realizada.

1. Descargamos ultima version de XAMPP disponible para nuestro sistema
operativo en la direccion web http://www.apachefriends.org/index.html

Apache Friends Download  Addons  Hosting  Communiy  About _ S &= EN
XAMPP Apache + MySQL + PHP + Perl

What is XAMPP? Why use XAMPP?

XAMPP is the most popular PHP development environment + The most popular PHP dev package
« For Windows, Mac OS X & Linux

» Easy installation and configuration
» Completely free of charge

XAMPP is a completely free, easy to install Apache distribution containing MySQL, PHP,
and Perl. The XAMPP open source package has been set up to be incredibly easy to
install and to use.

Download 28 XAMPP for Windows A XAMPP for Linux & XAMPP for 0S X
Click here for other versions v1.8.3 (PHP 5.5.15) v1.8.3 (PHP 5.5.15) v1.8.3 (PHP 5.5.15)

2. Descargamos la ultima version del navegador web Chrome desde la
direccioén http://www.google.com/chrome

G chrome NAVEGADOR CHROMECAST WEB STORE

Un navegador web rapido y gratuito

Un navegador para tu ordenador, tu teléfono y tu tablet

Descarga Google Chrome

@ chrome

@ctrome
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3. Descargamos la ultima versiéon del navegador web Chromium desde la
direccion http://chromium.woolyss.com/

Windows 8, 7, Vista, XP

Reference: Current stable version (Google Chrome): 37.0.2062.103 = Date: Tuesday, 2 September 2014

1. Chromium for Windows 64-bit and 32-bit
There are 4 ways to install and update it on Windows.

Chromium Installable (32-bit) Good build - 8379 [
L mini_installer exe = Version: 38.0 2149.0 (2 54abfc560137 [4) = Date: Saturday, 6 September 2014

Install it! Installation is silent. After 2 or 3 seconds, a shortcut will be automatically created on your desktop.

How to update it 2
All of your settings, bookmarks, extensions, histary, cookies will be saved. Do not worry |

. Download mini_installer.exe

. Close Chromium browser if opened

. Execute mini_installer.exe

. Wait for 2 or 3 seconds (Installation is silent)
. Open Chromium browser. It is updated!

[ S N

How to add the Flash plugin?
Check the #flash part.

Info: show directly the Google repository [£ about this revision
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4. Ejecutamos el programa de instalacion de XAMPP

Setup - XAMPP

Welcome to the XAMPP Setup Wizard.

< Back [ Next = ][ Cancel ]

5. Instalamos los siguientes componentes. El resto de componentes
ofrecidos no se utilizaran por la aplicacion en principio, aunque pueden
ser instalados. Por ejemplo, podria hacerse uso del FTP para acceder a
los datos de la aplicacién de forma remota.

Select Components

Select the components you want to install; dear the components you do not want to install. Click
Mext when you are ready to continue,

B [¥] Server

= A Apache

MyS0L

- [ FileZila FTP Server
- [] Mercury Mail Server
o e [0 Tomeat

E} Program Languages

: FPHP

; Perl

2- Program Languages
phpMyAdmin

o [ webalizer

™ W Fake Sendmail

XAMPP Installer

| <Back || met> || cancel |

6. Seleccionamos la ruta de instalacion y esperamos a que esté completa.
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-
(5] Setup s pl=]

Welcome to XAMPP!

XAMPP is an easy to install Apache distribution
containing MySQL, PHP and Perl,

Installing
Unpacking files

XAMPP Installer

= Back MNext >

7. Una vez completada la instalacion, ejecutamos el panel de
administracién y lanzamos apache y MySQL

-
E XAMPP Control Panel v3.2.1 [ Compiled: May 7th 2013 ]

6:45:39 [mysql] Autostart aborted: MySQL is already running

i~ XAMPP Control Panel v3.2.1 _ Config -

Service Module  PID(s) Port(s) Actions ® Netstat
Apache 7900 80, 443 l Stop ] l Admin ] l Config ] l Logs ] i Shell
MySQL 6840 3306 | Stop || Admin || Config || Logs | | [ IExplorer
FileZila Stat | [ Admin | [ Config |[ Logs
Mercury Start Admin Config Logs
Tomcat Start Admin Config Logs

6:45:38 [main] The Filedilla module is disabled -

6:45:38 [main] The Mercury module is disabled

6:45:38 [main] The Tomcat module is disabled

6:45:38 [main] Enabling autostart for module "Apache”

6:45:38 [main] Enabling autostart for module "MySQL"

6:45:38 [main] Starting Check-Timer i

6:45:358 [main] Control Panel Ready

6:45:39 [Apache] Autostart aborted: Apache is already running =

8
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8. Pulsamos en la opcion de administracion de MySQL o bien desde un
navegador web, accedemos a la direccion localhost/phpmyadmin
9. Creamos una base de datos.

php

R3O0 G
Reciente Favoritas
| i Nueva
+| 4 cdcol
| . .
+| | information_schema
|
+| [ 4 mysql

+_ | performance_schema
+| i phpmyadmin
+| [ 4 test

+|_[ 3 webauth

10.En la seccion de usuarios, creamos un usuario que ejercera de
administrador de base de datos. Le concedemos permisos sobre la base
de datos creada en el paso anterior.

Usuario  Servidor Contrasefia Privilegios globales & Grupo de usuario Conceder Accién

cualguiera % - USAGE No £ Editar los privilegios o2k Exportar

cualguiera localhost No USAGE No £ Editar los privilegios |32l Exportar

pma localhost No USAGE No £ Editar los privilegios & Exportar

root 127.0.0.1 No ALL PRIVILEGES Si £ Editar los privilegios |32l Exportar

root A Mo ALL PRIVILEGES Si & Editar los privilegios [z Exportar

root localhost No ALL PRIVILEGES Si £ Editar los privilegios |32l Exportar
t Marcar todos Para los elementos que estan marcados: @ Exportar

& Agregar usuario

11. Importamos dentro de dicha base de datos el archivo sql adjunto o
generamos manualmente las tablas y relaciones descritas en esta
memoria.

12. En c:/xampp/phpMyAdmin/config.inc.php editamos la linea

a. $cfg['Servers'][$i]['auth_type'] = 'config';
cambiando config por cookie, de forma que quede asi:
$cfg['Servers'][$i]['auth_type'] = 'cookie'’;

Con esto logramos que el acceso a la herramienta
phpMyAdmin quede protegido por contraseia.
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13. Vaciamos la carpeta htdocs de c:/xampp y copiamos nuestro contenido
de la carpeta htdocs de instalacion ahi.

14. Editamos el archivo "conexion.php" para introducir el usuario y
contrasena creados para acceder a la base de datos.

15. Creamos acceso directo al navegador Chrome. Editamos sus propiedades
para anadirle las opciones en Destino: "--kiosk
http://localhost/Admin/login.php"

16. Creamos acceso directo al navegador Chromium. Editamos sus
propiedades para afiadirle las opciones en Destino: "--kiosk
http://localhost/Player/index.php"

17. Conectamos la segunda pantalla en caso de ser necesario (asumimos
que, en este caso, vamos a utilizar el propio servidor como dispositivo de
administracion y reproduccion) y escogemos su resolucion (1280x720
recomendada) con escritorio extendido.

18. Abrimos una instancia de Chromium y la arrastramos al segundo
escritorio, donde la cerramos.

19. Configuramos en opciones de energia que nunca se apague la pantalla,
PC o disco duro.

20.0pcionalmente, cambiamos el fondo del escritorio, asi como los iconos
de las aplicaciones y de inicio de sesion.

21. Probamos el funcionamiento ejecutando los accesos directos de Chrome
y Chromium creados anteriormente. Ambos deben abrirse en su
respectivo monitor a pantalla completa. El reproductor no estara
mostrando contenido todavia.

22. Creamos un nuevo usuario que ejercera como administrador.

23.Validamos el usuario recién creado en el correo electronico recibido.

24.Creamos un nuevo evento desde el panel de administracion. Al ser el
primer evento, podremos marcarlo como predeterminado, lo que
impedira la creacion de otros eventos y lo asociara automaticamente a la
pantalla.

25. Enviamos diferentes contenidos al evento

26.Una vez validados, el reproductor de la pantalla comenzara a emitir
contenido. La aplicacion esta lista para funcionar.
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