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Resum

Aqguest projecte consisteix en I'analisi, el disseny i I'implementacié d'una pagina web
que actua com a xarxa social entre artistes i com una plataforma perque artistes
puguin donar-se a conegixer.

Per a la implementacié d'aquest projecte, s'ha utilitzat el framework Angular 6 per la
part del Frontend, el framework Laravel per la part del Backend, els llenguatges de
programacio web HTML, LESS, TypeScript i PHP i el gestor de base de dades MySQL.

Aguest lloc web permet als usuaris poder pujar publicacions a la web, xatejar entre
usuaris o grups d'usuaris i visualitzar i comentar les publicacions dels usuaris que
segueixen. A més, la web ofereix la possibilitat de poder publicar conjuntament creant
equips entre diversos usuaris, on cada un té un paper definit dins de I'equip.

Aguesta web es pot dividir en les seglients pantalles: La pantalla de les llistes, conté
tota la base de dades de dibuixos, comics i séries d'animacié pujades pels usuaris,
també hi ha les llistes d'usuaris i les llistes d'equip. La pantalla de Xats, conté tots els
xats publics de I'app, els xats privats de l'usuari i els xats de I'equip. La pantalla de
Friends updates, conté les ultimes 30 publicacions dels usuaris o equips als que segueix
la persona loguejada. Finalment, la pantalla del perfil mostra tota la informacio d'un
usuari o un equip en concret i la galeria d'aquest amb les seves publicacions.

Pel que fa a les funcionalitats que proporciona la web, el programa permet pujar
dibuixos, comics, capitols, animacions i episodis i filtrar per puntuacié, data, visites,
filtres o per recerca; dins els detalls de cada publicacio, els usuaris també poden votar-
perque escali en el ranquing o comentar-la. En I'apartat de xats, el programa permet
crear xats, afegir gent a un grup de xat i xatejar en un xat. En els perfils d'equip o
usuari, el programari permet seguir a aquests usuaris, crear un equip, modificar la
informacié del seu perfil i afegir o eliminar membres d'un equip o editar el seu paper
en un equip.
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Resumen

Este proyecto consiste en el andlisis, disefio e implementacion de una pagina web que
actua como red social entre artistas y como una plataforma para que artistas puedan
darse a conocer.

Para la implementacién de este proyecto, se ha utilizado el framework Angular 6 para
la parte del Frontend, el framework Laravel para la parte del Backend, los lenguajes de
programacion web HTML, LESS, TypeScript y PHP y el gestor de base de datos MySQL.

Este sitio web permite a los usuarios poder subir publicaciones a la web, chatear entre
usuarios o grupos de usuarios y visualizar y comentar las publicaciones de los usuarios
gue siguen. Ademas, la web ofrece la posibilidad de poder publicar conjuntamente
creando equipos entre varios usuarios, donde cada uno tiene un rol definido dentro
del equipo.

Esta web se puede dividir en las siguientes pantallas: La pantalla de las listas, contiene
toda la base de datos de dibujos, comics y series de animacion subidas por los usuarios,
también estdn las listas de usuarios y las listas de equipo. La pantalla de Chats,
contiene todos los chats publicos de la app, los chats privados del usuario y los chats
del equipo. La pantalla de Friends updates, contiene las ultimas 30 publicaciones de los
usuarios o equipos a los que sigue la persona logueada. Finalmente, la pantalla del
perfil muestra toda la informacion de un usuario o un equipo en concreto y la galeria
de este con sus publicaciones.

Con respecto a las funcionalidades que proporciona la web, el programa permite subir
dibujos, cdmics, capitulos, animaciones y episodios vy filtrarlos por puntuacién, fecha,
visitas, filtros o por busqueda; dentro de los detalles de cada publicacién, los usuarios
también pueden votarla para que escale en el ranking o comentarla. En el apartado de
chats, el programa permite crear chats, afadir gente a un grupo de chat y chatear en
un chat. En los perfiles de equipo o usuario, el software permite seguir a estos usuarios,
crear un equipo, modificar la informacion de su perfil y aiadir o eliminar miembros de
un equipo o editar su rol en un equipo.
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Abstract

This project consists in the analysis, design and implementation of a web page that
acts as a social network between artists and as a platform for artists to get to know
each other.

In order to develop this project, the Angular 6 framework has been used for the
Frontend part, the Laravel framework for the Backend part, the HTML, LESS, TypeScript
and PHP web programming languages and the MySQL database manager.

This website allows users to upload posts to the web, chat between users or groups of
users and view and comment on the publications of the users that they follow. In
addition, the web offers the possibility of publishing jointly creating teams between
several users, where each one has a defined role within the team.

This web can be divided into the following screens: The screen of the lists, contains all
the database of drawings, codmics and animation series uploaded by users, there are
also user lists and team lists. The Chats screen contains all the public chats of the app,
the private chats of the user and the chats of the team. The Friends updates screen
contains the last 30 publications of the users or teams that the person logged in
follows. Finally, the profile screen shows all the information of a specific user or team
and the gallery of this with its publications.

With regard to the functionalities provided by the web, the program allows you to
upload drawings, comics, chapters, animations and episodes and filter them by
punctuation, date, visits, filters or by search; Within the details of each publication,
users can also vote for it to climb the ranking or comment on it. In the chats section,
the program allows you to create chats, add people to a chat group and chat in a chat.
In team or user profiles, the software allows you to follow these users, create a team,
modify your profile information and add or remove members of a team or edit their
role in a team.
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1 Introduccion

1.1. Motivaciones y contexto del proyecto

Actualmente hay muchas aplicaciones o pdginas web enfocadas en el mundo artistico
gue estan dedicadas exclusivamente a subir fotos de tus dibujos o series de animacién
hechas fotograma a fotograma, pero ninguna es realmente practica a la hora de
establecer una conexién entre los artistas donde puedan hacer proyectos conjuntos o
para dar a conocer a estos usuarios que realmente cuelgan buen contenido en la web y
se esfuerzan por mejorar su arte, es decir, ninguna es muy consciente de la
importancia de la parte social de estas pdginas webs ni de que los usuarios se pongan
en contacto entre ellos para realizar proyectos conjuntos, para participar en concursos
o para aprender de otros artistas a través de chats publicos o privados.

Dejando de un lado la parte mas social, también se ha observado que ninguna pagina
web de arte logra tener cémics, dibujos y animaciones a la vez y casi ninguna las
organiza en forma de ranking de votos o visitas, es decir, normalmente son webs
especializadas Unicamente en colgar un unico tipo de arte. Con este proyecto se
pretende agrupar estos tres tipos de arte en una sola pagina web para que el usuario
pueda tener mas variedad a la hora de publicar y a la hora de visualizar publicaciones,
y de esta forma tener mas variedad de artistas en la web.

Por este motivo, se realizard una pagina web para cubrir la necesidad de tener una red
social dedicada Unicamente al arte, que permita a sus usuarios comunicarse entre ellos,
crear alianzas para determinados proyectos, recibir feedback de su trabajo gracias a
otros usuarios de la web y sobre todo que puedan darse a conocer a través del ranking
de la web.

Este proyecto no solo ayudaria a los artistas, también seria una buena herramienta
para personas que estan buscando artistas para sus proyectos o quizds para alguna
empresa que necesite algin artista para algun producto suyo, de esta forma se
forjarian equipos de usuarios que no tiene por qué ser necesariamente artistas y que
estarian trabajando para un proyecto en conjunto. Es decir, es una muy buena
herramienta para personas que estén buscando artistas para contratarlos en su
empresa o simplemente para realizar proyectos suyos.

Asi pues, la idea es crear una red social de arte, con la que la gente pueda conseguir
recompensas realizando arte, darse a conocer como artistas, ponerse en contacto con
otros artistas para aprender y crecer y que puedan entrar en un equipo de gente para
realizar un proyecto conjunto gracias a su perfil de usuario que actiia como curriculum
de artista, donde tienen toda su informacidn personal, su galeria de arte, sus
seguidores y los equipos de los cuales él es miembro.
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1.2 Descripcion del proyecto

El proyecto consiste en la realizacién de una pagina web que funcione como red social
donde los usuarios puedan subir sus dibujos, sus cédmics o sus animaciones y puedan
votar, comentar y visualizar las obras de otros artistas y que incluya salas de chats
donde poder crear equipos dentro de la web o simplemente para hablar entre ellos.

Podemos dividir este proyecto en dos aspectos principales:

Chat rooms y Teams: Es la funcionalidad mas importante de la pagina web, ya
que el principal objetivo de esta pagina web es poder ponerse en contacto con
otros artistas y formar equipos de usuarios con un objetivo comun.

Esta funcionalidad consiste en crear salas de chat para varios usuarios o unirse
en estas, donde puedan hablar y organizarse entre ellos. También se ofrece la
posibilidad de crear cuentas conjuntas de equipo.

Una vez forman equipo, pueden publicar dentro de la pagina web como equipo
conjunto y todo el reconocimiento que ganen sus publicaciones se vera
reflejado en el perfil de equipo donde figuraran todos sus participantes y todas
las obras realizadas por estos.

Red Social con rankings: Esta pagina web funciona como una red social, es
decir los usuarios pueden subir a su perfil dibujos, cdmics o animaciones,
pueden seguir a otros usuarios y ser notificados cuando esta suba algo, y
pueden comentar el trabajo de otros artistas.

En la pagina principal de la web se mostraran todos los dibujos, comics,
animaciones o usuarios ordenados en ranking, popular y/o aplicando filtros. De
esta forma, los artistas pueden darse a conocer escalando en el ranking de un
determinado tipo de arte en una determinada seccidn de filtros.

Para realizar esta pdagina web, se usard el framework Angular en la parte de Frontend,
Laravel para el Backend y MySQL para la base de datos de la web.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivos generales

El objetivo principal de este proyecto es poder crear una herramienta donde los
usuarios puedan encontrar a otros usuarios para trabajar conjuntos y darse a conocer
como artistas.
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1.3.2 Objetivos especificos

Profundizar en diferentes conocimientos relacionados con el desarrollo de paginas
web. Algunas de las tecnologias que se usardn son las siguientes:

e Angular (TypeScript, HTML y LESS/CSS)
e MySQL

e Laravel (PHP)

1.4 Planificacion temporal

ANTT -.‘-"

project
Moembre | Fecha de inicie Fecha de fin
=l @ Presentacién 18/09/18 24/08/18
@ Intreduccign y motivaciones 18/09/18 19/09/13
@ Objetivos 20/09/18 21/09/18
@ Planificacién 24/09/18 24/09/18
= @ Analisis 25/09/18 4/10/18
@ Requisitos 25/09/18 27/09/18
® (Casos de uso 28/09/18 410118
E @ Disefio 510/18 19/10/18
@ Arquitectura 510/18 11/10/18
@ Diagramas de la aplicacidn 12/10/18 17/10/18
@ Prototipade gréfico 18/10/18 19/10/18
= @ Implementacidn 2271018 31712118
@ Configuracien y creacién del proyecte 22710718 3071012
@ Autentificacion de usuarios 31710118 B/1118
@ Creacign de la pantalla Lists 118 2001118
@ Creacign de la pantalla del perfil 211118 30/11/18
@ Creacién de la pantalla Chat Rooms 312138 TM12/18
@ Creacion de la pantalla Friend's Updates 10/12/18 12/12/18
@ |mplementacion de filtros y rankings 13/12/18 18/12/18
@ Limpieza de codigo y reparacion de bugs 19/12/18 31712118
= @ Memoria y presentacion 1/01/19 29/01/19
@ Memaria 1/01/19 17/01/19
@ Presentacion 18/01/19 29/01/19

llustracion 1: Distribucion del tiempo
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1.4.1 Diagrama de Gantt
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2 Analisis

2.1 Comparacion con paginas webs similares

Una de las pdginas webs mds importantes y mas popular hoy en dia en el mundo del
arte y que actue a la vez como red social es DeviantArt, alun siendo tan popular esta
web no ofrece mucha comunicacion entre usuarios y no ofrece la posibilidad de
realizar proyectos conjuntos. Por este motivo el objetivo principal de este proyecto es
desarrollar un buen sistema que permita a los usuarios comunicarse entre ellos
formando equipos, grupos o simplemente un chat entre dos personas. Dentro de este
objetivo entra la posibilidad de crear equipos de usuarios donde tengan su propio
perfil de equipo y este pueda ganar prestigio publicando obras en nombre del equipo
en conjunto, esta posibilidad no se ofrece en ninguna otra web de arte, es decir
siempre son cuentas de usuario separadas sin ningun tipo de alianzas entre ellas.

Otro aspecto que DeviantArt y casi todas las webs de arte no tienen en cuenta, es a la
hora de publicar otro tipo de arte aparte de dibujos, por ejemplo, los cdmics o
animaciones, muy pocas webs ofrecen la posibilidad de subir tu cémic y las que lo
hacen, no estda muy bien gestionado, un ejemplo es pixiv, donde aparte de subir
dibujos, también te permite subir cdmics, pero colgando Unicamente capitulos sueltos
sin estar ordenados ni dentro de ninglin cdmic en concreto.

Por lo tanto, otro objetivo para este proyecto seria mejorar la subida de cémics
ordenandolos mejor y organizandolos en comics, capitulos y paginas y crear una base
de datos de cémics indies con sus valoraciones y sus comentarios y también con
animaciones y dibujos.

Siguiendo con DeviantArt, analizando los filtros se puede ver que no estan muy bien
separados, es decir mezclan categorias con filtros y con otros tipos de arte que no
tienen nada que ver con el dibujo como la fotografia y animaciones, también una vez
entramos en un filtro aparecen mas filtros de este filtro, esto es muy poco intuitivo y
puede llegar a ser dificil de entender. Otro aspecto por mejorar en este proyecto es
hacer una lista de filtros bien pensada y ordenada que dependa de la categoria en la
gue estemos.

Dentro del mismo mundo del arte, tenemos la pagina ArtStation, esta pdgina existe
con el objetivo de que los artistas encuentren trabajo y entren en el mundo laboral,
por lo tanto este proyecto no se ha enfocada hacia este objetivo de entrar en el
mundo laboral, ya que ArtStation tiene muy bien organizado las ofertas de trabajo y ya
estdn las empresas mas importantes como Blizzard o Ubisoft, asi que esta proyecto
tendrd un enfoque mas hacia una red social y a participar el trabajos entre pocas
personas mas que a entrar en el mundo laboral dentro de grandes empresas.
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2.2 Requisitos iniciales

2.2.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales corresponden a las funcionalidades principales que ofrece la
aplicacién a los usuarios. Estos requisitos se han dividido segin en qué pantalla de la
aplicacién se encuentra el usuario o del tipo de rol del usuario.

Lists

Visualizacién de toda la base de datos de dibujos, cdmics, animaciones,
usuarios y equipos separados en diferentes vistas.

Aplicar filtros o categorias a la lista en la que esta el usuario y/o ordenar los
elementos segln mas populares (con mas visitas), con mas votos o mas nuevos.

Cada tipo de publicacion (dibujo, cédmic y animacion) debe tener diferentes
filtros donde escoger.

Se debe poder buscar un dibujo, comic, animacidn, usuario o un equipo por su
respectivo nombre.

Debe haber un contador de visitas que registre cuantos usuarios han visto una
publicacion en concreto y mostrar el numero en los detalles de esta publicacion.

Cada dibujo, animacion y cémic tiene nombre, autor, descripcion, puntuacion,
visualizaciones y comentarios.

Un usuario puede visualizar un dibujo, cdmic o animacién y comentarlo y
votarlo para modificar su posicidn en el ranking.

Si un usuario ha subido una publicacién, este no puede votar su propia
publicacion. Tampoco puede votar una publicacidon que haya subido un equipo
del cual es miembro.

Un usuario Unicamente puede eliminar sus propios comentarios.
Un usuario puede modificar la nota de un dibujo que habia votado previamente

Los comics deben estar organizados por capitulos y estos por paginas, y el
usuario puede visualizar cada pagina de cada capitulo a través del visor de la
web.

Las animaciones deben estar organizadas por episodios y dentro de cada
episodio, abrirse un visor de videos para poder visualizar el episodio.

Pagina 13 de 71



Preguntar al usuario si esta seguro de eliminar una publicacién siempre que se
clique a eliminar.

Teams/Team’s Profile

Login

Un usuario puede crear un equipo en cualquier momento sin ninguna
restriccion y puede anadir o eliminar a los miembros que él quiera vy
ascenderlos a administrador (de esta forma estos miembros pueden afiadir y
eliminar usuarios también)

Dentro de cada equipo, los miembros tendrdn un rol asignado por ellos que
pueden editar.

Dentro del perfil del equipo se deben mostrar sus miembros, con su rol, su
nombre y su foto y diferencidndolos si son administradores o no.

Dentro del perfil de equipo se debe mostrar también la foto del equipo, el
nombre, la descripcidn, la fecha en la que se cred y todas las obras realizadas
por el equipo.

Un usuario puede dejar un equipo en cualquier momento, si el equipo se queda
sin usuarios, el equipo queda eliminado de la base de datos.

En el momento en que se cree un equipo se debe crear automaticamente un
chat de equipo con todos los miembros en la pantalla de chat rooms

Un usuario miembro de un equipo puede subir desde el perfil de su equipo
cualquier cémic, animacidn, dibujo, episodio o capitulo que quiera en cualquier
momento y esta publicacidon quedara en nombre del equipo.

Un usuario miembro de un equipo puede eliminar desde el perfil de su equipo
cualquier cdmic, animacion, dibujo, episodio o capitulo que quiera.

El usuario tiene que poder loguearse o registrarse en cualquier pantalla de la
app.

El registro debe tener nombre, nombre de usuario, contraseia, fecha de
nacimiento y email.

El login se realiza introduciendo Unicamente el nombre de usuario y la
contrasefa.

El token de sesidn debe caducar al mes, y el usuario tendrd que hacer login otra
vez.
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Friend’s Activity

Cada vez que un usuario suba una publicacién a su perfil, la aplicacién deberd
mostrar al resto de usuarios que siguen a este la publicacién que ha subido
dentro de esta vista. Asi pues, esta vista consistird en una lista de notificaciones
de las personas que son seguidas por el actual usuario, donde se mostraran las
ultimas subidas de ellos.

Una notificacion dentro de esta lista consistird en un texto donde se especifica
el tipo de publicacidn, la foto y el nombre del usuario autor de la notificacion y
el archivo que ha subido con el nombre.

El usuario puede acceder directamente al link de una publicacién a través de
esta vista.

Esta pantalla debe tener un limite de como maximo las 30 ultimas
publicaciones de los seguidores del usuario.

User’s Profile

Un usuario puede cambiar la biografia de su perfil y su foto de usuario en
cualquier momento.

Dentro del perfil de usuario deben estar todas sus obras realizadas hasta la
fecha separadas por animaciones, cédmics o dibujos y ordenados segun el
ranking.

Un usuario puede subir a su perfil cualquier cémic, animacion, dibujo, episodio
o capitulo que quiera en cualquier momento.

Un usuario puede eliminar un dibujo, un cédmic, un capitulo, una animacién o
un episodio siempre que lo haya subido él.

Dentro del perfil de usuario también deben encontrarse su foto de perfil, su
nombre, su descripcion y la fecha en la que se unid a la aplicacién.

Dentro del perfil de usuario, también encontramos su lista de seguidores, su
lista de seguidos y su lista de equipos en los que él es miembro.

En caso de entrar en un perfil distinto al nuestro, tenemos la posibilidad de
seguir o dejar de seguir a este usuario en caso de que ya lo sigamos.

Chat Rooms

Separacidn de la vista en la seccion de chats publicos, chats privados y chats de
equipo.
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e Un usuario puede enviar mensajes en cualquier chat publico, en sus chats de
equipo y en los chats privados en los cual él sea miembro.

e Un usuario puede crear un chat publico y todos los usuarios de la app pueden
escribir mensajes en este chat.

e Un usuario puede crear un chat privado y solo los usuarios que él afiada al chat
pueden escribir mensajes.

e Solo los chats publicos y los privados pueden ser eliminados por él o los
administradores de dichos chats.

e Cuando un equipo es eliminado de la base de datos, el chat de este equipo
también queda eliminado.

e Establecer limite de mensajes por chat, es decir que solo se guarden los ultimos
50 mensajes de cada chat para no sobrecargar la base de datos.

Usuarios/Roles
Usuario no logueado

Persona que entra en el sistema sin estar logueada, Unicamente tiene acceso a la vista
de listas, y dentro de esta puede realizar todos los requisitos de esta a excepcion de
votar y comentar publicaciones.

Usuario logueado

Persona que se ha registrado previamente en el sistema y se loguea en la web. Tiene
acceso a todas las vistas de la aplicacién y las funcionalidades que ofrece cada vista.

Usuario administrador de equipo

Persona que es lider de un equipo de gente. Tiene las mismas funcionalidades que un
usuario logueado, pero con la posibilidad de eliminar o afadir miembros a su equipo y
de ascenderlos a administradores.

2.2.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales corresponden a las propiedades y caracteristicas que
nuestro sistema tiene que ofrecer sin entrar dentro de las funcionalidades del
programa. Estos requisitos se han dividido en requisitos de interfaz y de seguridad.
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Interfaz

La aplicacidn se tendra que adaptar al tipo de pantalla que se esté usando, sin
recortar palabras ni suprimir botones o texto.

La barra de navegacion debera estar presente en todo momento, en cualquier
vista o funcionalidad.

Los filtros, la busqueda y la forma de ordenar las listas debera estar escondida
en un side nav para no sobrecargar mucho la pantalla.

Seguridad

La contrasefia de los usuarios debera cumplir unos requisitos minimos para
garantizar la seguridad de la cuenta del usuario.

Las contrasefias de los usuarios se deberan guardar de forma encriptada para
gue nadie pueda tener acceso a esos datos.

Cada vez que se hagan peticiones a la APl con permisos de usuario se debe
confirmar tanto en Frontend como en Backend que estamos logueados y que
somos el usuario adecuado para esta peticion.

Se hard validacion de todos los datos en los formularios antes de editar la base
de datos.

2.2.3 Requisitos técnicos

Los requisitos técnicos corresponden a las herramientas que se usaran para desarrollar
e implementar la aplicacién web. Se han dividido en la parte de Frontend y la parte de
Backend.

Frontend

Se usara el framework Angular 6 para poder implementar una Single Page
Aplication.

El lenguaje de programacién Typescript y Javasript para implementar las

funcionalidades basicas de la vista como por ejemplo abrir un menud y los
servicios como por ejemplo llamadas a la API.
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El lenguaje HTML para implementar las diferentes vistas de la aplicacién.

El lenguaje LESS para organizar y editar los estilos de los componentes de la
pagina. Este lenguaje se convierte en CSS al ser compilado.

La libreria Angular Material para mejorar el estilo de los componentes de la
aplicacion.

Backend

Chats

Se usara el framework Laravel.

El lenguaje PHP para implementar el controlador de la app, todas las clases de
modelo de la app y las migraciones a la base de datos.

Se usara XAMPP para ejecutar el servidor de la base de datos.

El gestor de base de datos serd MySQL ya que viene instalado con XAMPP vy Ia
lectura de datos con este gestor es muy rapida.

Se usara JWT token para guardar la sesién del usuario.

Para los chats se usara un socket.io por cada chat activo.

2.3 Casos de Uso

2.3.1 Diagrama de caso de uso

Se ha dividido en 5 diagramas de caso de uso diferentes, los cuatro ultimos
corresponden a diferentes vistas de la aplicacion y el primer diagrama corresponde al
TopBar Navigation, que es la barra principal de la pagina web, que estard siempre
presente en todas las vistas de la aplicacién.
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2.3.1.1 TopBar Navigation

Los casos de uso de TopBar Navigation estardn siempre disponibles en cualquier vista

de la aplicacién.
01 Registrarse
02 Loguearse

Usuario no logueado

03.Desloguearse
05 Ira Chat Rooms

06.Ir a Friend's Updates
O7.Ir al perfil Usuario logueadao

08 Editar Perfil
09.Crear Equipo
10 Editar Equipos

llustracion 3: Diagrama de casos de uso (TopBar)
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2.3.1.2 List View

List View es la vista principal de la aplicacién, estdn todos los dibujos, cdmics,
animaciones y usuarios ordenados segun determinados filtros.

<etends>

22 Aplicar filtros

el <utends

11 Visualzar dibujos

38 Elminar comentanio de un dibujo

% B / ST
21 Eliminar comentaria de una anmacién ) _ _ _ _ _ <dnclude> |
i 18 Ver detalies d una animacion <adtends>
- <include> , -
Usiano loguzads ) - 30 Visualzar ista o¢ episadios

<inchudz>

I"‘ - ) : ! ;-1_“‘\ ‘\\
]

“. Usuario loguzado autor oei dibujo

~ <ertends>

; 0 - 31 Visuzizar episdi

<include> ’ T o T
——————— LR -~ - >((A7Ver dztalles 82 un comic <include> -
<include> A -

38 Eiminar episodio
% ,,,,,, T~ - - - (G2 Visualizar lista de capulos

Usuania logusao autor del comic ~ < _<ettends>

,,,,, 33.Visualizar cagituln
dncbe __o—-e-m-mmn

AN

llustracion 4: Diagrama de casos de uso (List View)
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2.3.1.3 User’s Profile/Team’s Profile

Esta vista corresponde al propio perfil del usuario, al perfil de otro usuario diferente o
al perfil de un equipo del cual somos miembros o no.

42 Seguir a usuario/Dejar de seguir a usuario

/
/
f
/

Usuario logueada en |a vista de otro perfil o atro equipo.

45.Crar CU

% 46.Crear Ammac

Usuario logueada en la vista de su perfil o su equipo

44 Subir dibujo

(17 Ver detalles de un comic )

48 uwr C

llustracion 5: Diagrama de casos de uso (User's Profile/Team's Profile)
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2.3.1.4 Chat Rooms View

Esta vista es el apartado de equipos y grupos de chat, donde los usuarios crean grupos
0 equipos y trabajan conjuntamente para un proyecto conjunto.

<extends> _ _ _

T~ . <extends> ‘
-

~
-~ #

™ rd
<extendss 4
49 Visualizar chats publicas ) _ - - -~ S
- N ~
-~ .

/ =~ _ <extends> N

- -~ T 7"~ ~(s5Entrar enchat
51 Visualizar chats de equipo - - - <extends>
T <extends> -7 Teel
Ustiario Iogueado\ 52 Enviar mensaje
I

57.Crear chat publico

llustracion 6: Diagrama de casos de uso (Chat Rooms View)
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2.3.1.5 Manage Teams

58 Salir de un equipo

[ ]
:j E 60 .Editar rol en un equipo
Usuario logueadao

:

Usuario logueado administrador del equipo

59 Promover miembra a administradar

61 Adsadir miembra al equipo

llustracion 7:Diagrama de casos de uso (Manage Teams)

2.3.2 Descripcion de los casos de uso textuales
Se han recogido en este apartado los casos de uso que se consideran mas importantes.

La totalidad de los casos de uso se encuentra en el siguiente enlace:

https://www.dropbox.com/s/16hdz9sul70xbt5/Cas0s%20de%20uso%20textuales.doc
x?dI=0

Descripcion UCO1 — Registrarse
m Usuario no logueado
No estar logueado en el sistema.

Flujo basico 1. Usuario: Selecciona Sign up en el TopBar.
2. Sistema: Muestra el formulario de registro.

3. Usuario: Introduce sus datos en un formulario y aprieta el
botdn aceptar.

4. Sistema: Valida los datos necesarios y registra al usuario en

Pagina 23 de 71


https://www.dropbox.com/s/16hdz9su170xbt5/Casos%20de%20uso%20textuales.docx?dl=0
https://www.dropbox.com/s/16hdz9su170xbt5/Casos%20de%20uso%20textuales.docx?dl=0

el sistema.

Flujo 4a. Sistema: Si los datos no son validos, no se crea ninguna
alternativo cuenta en el sistema.

Loy o fTdle) (50 El usuario queda registrado en el sistema.

Descripcion UCO02 - Loguearse

Usuario no logueado

el ITEe 25 No estar logueado en el sistema.

Flujo basico 1.

2.

Usuario: Selecciona Log in en el TopBar.
Sistema: Muestra el formulario de log in.

Usuario: Introduce sus datos en un formulario y aprieta el
botdn aceptar.

Sistema: Valida los datos necesarios crea la sesion de
usuario.

Flujo 4a. Sistema: Si los datos no son validos, el usuario no puede
alternativo entrar al sistema.

oS {ee 9160055 El usuario queda logado en el sistema.

Descripcion UC08 - Editar Perfil

Usuarios logueados

Precondiciones &

Flujo basico 1.

Usuario: Selecciona su nombre en el TopBar
Sistema: muestra un conjunto de opciones.
Usuario: Selecciona Edit Profile.

Sistema: Muestra al usuario un formulario donde puede
cambiar su foro de perfil y su descripcion.

Usuario: Cambia su foto de perfil y acepta.

Sistema: Devuelve al usuario a la pagina de su perfil con la
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_ foto cambiada.

Flujo 5a. Usuario: Cambia su descripcion y acepta.
alternativo

6a. Sistema: Devuelve al usuario a la pagina de su perfil con la
descripcién cambiada.

5b. Usuario: Cambia su descripcion y su foto de perfil y acepta.

6b. Sistema: Devuelve al usuario a la pagina de su perfil con la
descripcién cambiada y la foto de perfil cambiada.

Lo [l 550 El perfil queda editado con la nueva informacién que ha afiadido el
usuario.

Descripcion UCO09 - Crear Equipo

Usuarios logueados

Precondiciones B

Flujo basico 1. Usuario: Selecciona su nombre en el TopBar.

2. Sistema: muestra un conjunto de opciones.
3. Usuario: Selecciona Create Team.

4. Sistema: Muestra al usuario un formulario con los campos
necesarios para la creacion de un equipo.

5. Usuario: Rellena todos los datos y acepta.

6. Sistema: Valida los datos y devuelve al usuario a la pagina
principal con el equipo creado.

Flujo 6a. Sistema: Si los datos no son validos, no se crea ningun
alternativo equipo en el sistema.

e (e e 410 =0 Se crea un nuevo equipo donde el usuario es el Unico miembro y
administrador de este.

Descripcion UC21 - Buscar

Todos

Gl ITE 055 El usuario esta en la pantalla de Lists.
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Flujo basico 1. Usuario: Abre el NavBar.

2. Sistema: Muestra un NavBar con un conjunto de filtros,
formas de ordenar la lista y una barra de busqueda.

3. Usuario: Introduce una letra o mas en la barra de busqueda.

4. Sistema: Filtra los resultados de forma que contengan esa
letra o letras en el nombre del dibujo, del comic, de Ia
animacién, del usuario o del equipo (dependiendo en que
pestafia esté buscando el usuario).

Flujo
alternativo

La lista queda filtrada por el texto que ha introducido el usuario.

Descripcion UC22 - Aplicar filtros

Todos
Al a6 =50 El usuario esta en la pantalla de Lists.
Flujo basico 1. Usuario: Abre el NavBar.

2. Sistema: Muestra un NavBar con un conjunto de filtros,
formas de ordenar la lista y una barra de busqueda.

3. Usuario: Selecciona los filtros que el desee.

4. Sistema: Filtra los resultados de forma que el dibujo, el
comic o la animacion (dependiendo en que pestafia esté
buscando el usuario) tenga un tag que sea igual a uno de los
filtros seleccionados.

Flujo
alternativo

e e ldle0 = La lista queda filtrada por los filtros que ha seleccionado el usuario.

Descripcion UC23 - Ordenar resultados

Todos

Gl ITE 055 El usuario esta en la pantalla de Lists.
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Flujo basico 1. Usuario: Abre el NavBar.

2. Sistema: Muestra un NavBar con un conjunto de filtros,
formas de ordenar la lista y una barra de busqueda.

3. Usuario: Selecciona una forma de ordenar la lista (mas
nuevos, mas populares o mejor votados).

4. Sistema: Ordena los resultados de la forma que ha elegido

el usuario.
Flujo 3a. Usuario: Selecciona una forma de ordenar la lista y aplica
alternativo filtros.

4a. Sistema: Ordena los resultados de la forma que ha elegido
el usuario y aplica los filtros seleccionados por el usuario.

e {ees e 9= La lista queda ordenada de la forma que ha seleccionado el
usuario.

Descripcion UC24 - Votar dibujo

m Usuario logueado
El usuario esta en la pantalla de detalles de un dibujo.

Flujo basico 1. Sistema: Muestra un combo box con la nota actual del
usuario en ese dibujo.

2. Usuario: Selecciona una nota en el combo box.

3. Sistema: Actualiza la nota media del dibujo y guarda la nota

del usuario.
Flujo la. Sistema: El usuario no habia votado previamente y el
alternativo sistema no muestra ninguna nota en el combo box.
Se modifica la nota del dibujo.

Descripcion UC27 — Comentar dibujo

Usuario logueado

el ITETe =5 El usuario estd en la pantalla de detalles de un dibujo.
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Flujo basico 1. Sistema: Muestra los comentarios del dibujo y una region
donde el usuario puede escribir su comentario.

2. Usuario: Escribe un comentario y hace clic en aceptar.

3. Sistema: Actualiza los comentarios del dibujo.

Flujo
alternativo

e e gl = El comentario del usuario se guarda en la base de datos.

Descripcion UC31 - Visualizar episodio

Todos

el a9l =5 El usuario esta en la pantalla de lista de episodios.

Flujo basico 1. Usuario: Hace clic en un episodio de la lista.

2. Sistema: Abre un reproductor de video dentro de la misma
pantalla.

3. Usuario: Reproduce el video.

Flujo 3a. Usuario: Reproduce el video y clica a otro episodio.
alternativo

Postcondiciones &

Descripcion UC33 - Visualizar capitulo

4a. Sistema: cierra el reproductor de video actual y abre uno
nuevo para este episodio.

Todos

il e dle0 (=5 El usuario esta en la pantalla de lista de capitulos.

Flujo basico 1. Usuario: Hace clic en un capitulo de la lista.

2. Sistema: Abre un visor en forma de modal dentro de la
misma pantalla.

3. Usuario: pasa las paginas del capitulo.

4. Usuario: clica al botdn de cerrar el capitulo.
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- 5. Sistema: cierra el modal y muestra la lista de capitulos.

Flujo
alternativo

Postcondiciones

Descripcion UC34 - Eliminar dibujo

m Usuario logueado autor del dibujo
El usuario esta en los detalles de su propio dibujo.

Flujo basico

Flujo 4a. Usuario: Cancela el confirm box.
alternativo

.
.
N
|
.
.
.
.

Sistema: Muestra el botdn para eliminar este dibujo.
2. Usuario: Hace clic en el botdn.

3. Sistema: Muestra un confirm box preguntando si estd
seguro de eliminarlo.

4. Usuario: Acepta el confirm box.

5. Sistema: Elimina el dibujo y devuelve al usuario a la pagina
principal.

5a. Sistema: Cancela la peticién de eliminar el dibujo y cierra el
confirm box.

o e 9= El dibujo queda eliminado de la base de datos, asi como todos sus
comentarios.

Descripcion UC39 - Eliminar comentario de un dibujo

m Usuario logueado autor del comentario
Al a6l 5| El usuario esta en los detalles de un dibujo.

Flujo basico 1. Sistema: Muestra la lista de comentarios del dibujo.

2. Usuario: Hace clic en el botdn de eliminar de un comentario
suyo.

3. Sistema: Elimina el comentario y actualiza la lista de
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Flujo
alternativo

Postcondiciones

Descripcion

Precondiciones

Flujo basico

Flujo
alternativo

Postcondiciones

Descripcion

Precondiciones

Flujo basico

Flujo
alternativo

comentarios.

El comentario queda eliminado del dibujo.

UC42 - Seguir a usuario/Dejar de seguir a usuario

Usuario logueado

El usuario estd en el perfil de otro usuario diferente.

1.

Sistema: Valida que el usuario no siga ya al usuario del perfil
actual y muestra un botdn para seguir al usuario.

Usuario: Hace clic al botdn de seguir al usuario.

Sistema: actualiza los followers y los following de ambos
usuarios y cambia el botdn de seguir por dejar de seguir.

la. Sistema: el usuario ya sigue a este usuario del perfil, asi
gue, en vez de mostrar el botdn de seguir, muestra el botén de
dejar de seguir.

El usuario podra ver las ultimas publicaciones del usuario al que
sigue en friend’s updates.

ucas -

Seguir a equipo/Dejar de seguir a equipo

Usuario logueado

El usuario esta en el perfil de un equipo.

1.

1a.

Sistema: Valida que el usuario no siga ya al equipo del perfil
actual y muestra un botdn para seguir al equipo.

Usuario: Hace clic al botdn de seguir al equipo.

Sistema: actualiza los followers y los following del usuario y
el equipo y cambia el botdén de seguir por dejar de seguir.

Sistema: el usuario ya sigue a este equipo del perfil, asi que,

en vez de mostrar el botdon de seguir, muestra el botén de dejar
de seguir.
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Loy efldle (5 El usuario podra ver las ultimas publicaciones del equipo al que
sigue en friend’s updates.

Descripcion UC44 - Subir dibujo

Usuario logueado
e BfTde S El usuario estd en su propio perfil.

Flujo basico 1. Sistema: Muestra un botén en la galeria que permite anadir
dibujos al usuario.

2. Usuario: Hace clic en este botdn.
3. Sistema: Muestra un formulario al usuario.

4. Usuario: Rellena el formulario introduciendo el nombre, la
descripcidn, el archivo png o jpg y selecciona los tags del
dibujo.

5. Sistema: Valida los datos introducidos y crea el dibujo.

Flujo 5a. Sistema: Los datos introducidos por el usuario no son
alternativo correctos y el sistema no crea el dibujo.

oS TS Se crea el dibujo.

Descripcion UC52 - Enviar mensaje

Al ITdle 55 El usuario esta en la pantalla de Chat Rooms.

Flujo basico 1. Usuario: Selecciona un chat.

2. Sistema: muestra los ultimos 50 mensajes de ese chat y un
espacio donde el usuario puede redactar su mensaje.

3. Usuario: Escribe un mensaje y clica en enviar.
4. Sistema: Envia el mensaje al chat.

Flujo 4a. Sistema: Si ya hay 50 mensajes en el chat, se envia el
alternativo mensaje y
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se elimina el mensaje mas antiguo.

Lo fTdle 55 El mensaje llega a todos los miembros del chat.

Descripcion UC53 — Anadir miembro al chat

m Usuario logueado y con chats privados

e BITEe S El usuario esta en la pantalla de Chat Rooms, en la pestafia de
Private Chats.

Flujo basico 1. Sistema: muestra en cada chat un input text y un botdn
para anadir miembros.

2. Usuario: Escribe el nombre de usuario de la persona que
quiera afadir y clica al botdn.

3. Sistema: Afiade al usuario al chat.

Flujo 3a. Sistema: No encuentra al usuario porque no existe y no
alternativo afiade a nadie.

LS T (55 Un nuevo usuario queda anadido al chat.

Descripcion UC54 — Eliminar chat
m Usuario logueado y con chats privados o publicos creados por él

el e ITdTe 5 El usuario esta en la pantalla de Chat Rooms, en la pestaia de
Private Chats o Public Chats.

Flujo basico 1. Sistema: muestra un botdén de eliminar chat en cada chat
privado o publico donde el usuario sea el creador.

2. Usuario: Hace clic al boton de eliminar chat.

3. Sistema: Elimina el chat.

Flujo
alternativo

e (e e 9= El chat y todos sus mensajes queda eliminado y nadie tiene acceso
aél
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Descripcion UC56 — Crear chat privado
m Usuario logueado

e BfEle 9 El usuario esta en la pantalla de Chat Rooms, en la pestafia de

Private Chats.
Flujo basico

Flujo
alternativo

e {eei e 410 = Se crea un nuevo chat privado con un Unico participante.

Descripcion UC58 — Salir de un equipo

m Usuario logueado que es miembro de al menos un equipo
Al e dTe00 =5 El usuario estd en la pantalla de Manage Teams.

Flujo basico

1. Sistema: Muestra un botdn al final de la lista de chats, para
anadir un nuevo chat privado.

2. Usuario: Hace clic en el botodn.
3. Sistema: Muestra un formulario de creacién del chat.

4. Usuario: Rellena el formulario introduciendo el nombre y la
descripcién del chat.

1. Sistema: Valida los datos y crea el chat privado.

1. Sistema: Muestra todos los equipos del usuario con todos
sus miembros.

2. Usuario: Hace clic en salir del equipo.

3. Sistema: Elimina al usuario de equipo y actualiza la lista de

equipos.
Flujo 3a. Sistema: Elimina al usuario del equipo y si el equipo se
alternativo gueda sin miembros, elimina el equipo de la base de datos.

Lol e 9= El usuario ya no tendra acceso al equipo en manage teams ni a
publicar en nombre del equipo.

Descripcion UC59 — Promover miembro a administrador
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m Usuario logueado administrador de un equipo
e IElen [ El usuario estd en la pantalla de Manage Teams.

Flujo basico

Flujo
alternativo

1. Sistema: Muestra todos los equipos del usuario con todos
sus miembros.

2. Usuario: Hace clic en promover a administrador a un
miembro de un equipo donde él sea administrador.

3. Sistema: Pasa este miembro a administrador y actualiza la
informacién de la pagina.

e {eeps a9l El usuario promovido ahora podra promover a otros miembros y
afiadir a otros miembros.

Descripcion UC60 — Editar rol en un equipo

m Usuario logueado que es miembro de al menos un equipo
Al e 6105 El usuario estd en la pantalla de Manage Teams.

Flujo basico 1. Sistema: Muestra todos los equipos del usuario con todos
sus miembros.

2. Usuario: Escribe su rol y hace clic en editar rol en un equipo.

3. Sistema: Cambia el rol del usuario en ese equipo y actualiza
los datos.

Flujo
alternativo

Postcondiciones &

Descripcion UC61 — Anadir miembro al equipo

Usuario logueado administrador de un equipo
Al dTe00 (5 El usuario estd en la pantalla de Manage Teams.

Flujo basico 1. Sistema: Muestra todos los equipos del usuario con todos
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sus miembros.

2. Usuario: Escribe un nombre de usuario y hace clic en afadir
miembro a un equipo.

3. Sistema: Afiade este usuario al equipo como miembro.

Flujo 3a. Sistema: No encuentra al usuario porque no existe y no
alternativo afiade a nadie.

Lo ey b f1d1e1 5551 Un nuevo usuario queda afadido al equipo.

3 Diseno

3.1 Arquitectura

No se ha podido seguir una arquitectura puramente MVC, ya que Angular sigue una
arquitectura basada en componentes (CBSE). A pesar de esto, se ha disefado una
arquitectura que permita tener las mismas propiedades que una arquitectura MVC de
la siguiente manera:

3.1.1 Controladores y Servicios

Los controladores seran clases con un conjunto de métodos que servirdn para recoger
los datos del modelo, editarlos y guardarlos y devolver el resultado a los componentes
de la vista que han lanzado la request.

Se usara PHP con Laravel para programar estos controladores y estaran localizados
dentro de App/Http/Controllers. Estos controladores estaran separados segun el
modelo de datos que queremos editar.

Para ejecutar los métodos del controlador se programard una API routing que
contenga todas las rutas de la API para poder enrutar todas las peticiones HTTP que
envien los Servicios y ejecutar el método del controlador indicado a esa peticion.

Los Servicios estaran programados con TypeScript en Angular en la parte de Frontend y
se usaran desde los componenes de la vista, donde se realizaran las llamadas a la API
gracias al API routing definido previamente y de estas llamadas, recibiran un json y un
codigo con un mensaje de error concreto en caso de que la peticidon haya salido mal.
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3.1.2 Modelo

El Modelo de la web consistira en el conjunto de clases que se mapearan desde la base
de datos. Estara definido en PHP con Laravel en la zona de Backend. Cada tabla de la
base de datos corresponde a un modelo que se guardan como clases en PHP a
excepcion de las tablas pivot que solo guardan relaciones muchos a muchos.

Dentro del modelo se usard Eloquent ORM para mapear los datos de la base de datos
al modelo ya que Laravel incluye este sistema de mapeo automaticamente y permite
unificar los datos de programacion de objetos con una base de datos relacional.

3.1.3 Vista

La vista se programard con Angular y TypeScript en la parte de Frontend y estara
formada por componentes que controlan una zona de espacio de la pantalla como un
toolBar, una lista, un formulario, etc. Cada componente estard compuesto por un
fichero Typescript que se encargara de la légica de dicho componente, un fichero
HTML que mostrara el componente y un fichero LESS para situar y decorar el
componente. Estos Componentes usaran los Servicios explicados anteriormente para
ejecutar los métodos de los controladores definidos en Laravel.

3.1.4 Diagrama completo de la arquitectura

ANGULAR

SERVICE

request

LARAVEL\ ‘L (GET, POST, PUT, DELETE) MySQL

A

ELOQUENT ORM
AP edita—»
\ ) CONTROLLER MODEL <— MIGRATIONS —
Routing returns—| DATABASE
_
Query Builder

D Controlador Modelo Vista

llustracion 8: Diagrama completo de la arquitectura
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3.2 Diagramas de la aplicacion

3.2.1 Diagrama de la base de datos

Se usara una base de datos relacional con MySQL en la cual las tablas de esta base de
datos estardan mapeadas en las clases del modelo a excepcion de las tablas pivot, que
su funcidn es gestionar las relaciones Many to Many. Con tal de gestionar las herencias,
se ha puesto la misma primary key al padre y a los hijos para luego recoger toda la
informacién del objeto con un inner join en el controlador.

pivot table
Chat_user
pivot table Authors — Arts Chats PK |id
USErs_users :FK Usemame —t— PK |10 le] — PK |id FK | chat id
Teams PK | id -
profile_picture name name | FK | user
PK | username
FK | author description description description
FK | follower created_st image_path created_al Message
pivot table preated & e
Team_user FK | author N text
! Public_Chats o
PK [id b ek | id created_at
FK | team Users LIFK | chat id
FK | user » PK | usemame € Draws Private_Chats o Luser L
PK |id e | | | PK | id
agmin email
real_name N — FK | user
Tole Comics
password PK |id e
created at bidey - Team_Chats
pivotfable pivol able setus Lol PK | id
Visits Marks Animations ——|FK |team
PK |id
i) PK | id —» PK | id -
created_at score status
FK | art id created_at
FK | user FK | art id
——FK | user
Episode
Chapter
FK |id
Page PR
4 name Comments
K |id name .
- number PK |id
name number
video_path text
created_al
number created at created_at
FK | comic id — ]
mage_pain | FK | animation id FK | author
created_at FK | art id |
FK | chapter id
pivot table
Tag Tag_art
PK [id C—LPK i
fype FK |tag_id
taxt FK | art id

llustracion 9: Diagrama de la base de datos
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3.2.2 Diagrama de las clases del Modelo

Se crearan las clases del modelo necesarias para mapear todas las tablas de la base de
datos y las relaciones muchos a muchos y muchos a uno representadas con el simbolo
de agregacion en el diagrama.

© Mark | * © Chapter © Page

oid:int - _
O score : int @ Comic N O id: int —{ oid:int
1 * | o number : int 1 O number ; int
w O status: string O name : string O image_path : string

©Comment -

oid:int
o text : string

©Animation © Episode

O status : string oid:int

O name : string
1 © Art O video_path : string

©\f‘\sit O el int ©Draw

O name : string e
oid:int | *

O description : string
b O created_at : date
O image_path : string | *~_creador ]
@ Admin
ol © Author O password : string
1
—— /

O description : string

O username : string

O joined_in : date

O profile_picture : string

*

Sigue [Follower)

1 © User
O username: string
(©) Notication ©) ream

O real_name: string
O ickint * pertenace a

O email: string
1 O password : string
O hirthdlay : date

1
©TeamChat

® ] @©) cha (©) Pubiicchat (©)Privatechat|
Tag Oid:int

O description : string

O id:int O title : string
O text : string O crested_at : date 1
O type : int
© Message
h
*

o id: int

*

o text : string
O date : date

llustracion 10: Diagrama de las clases del modelo
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3.3 Componentes de la Vista

En la parte de la vista habra una serie de componentes con propia arquitectura. Estos
componentes se relacionaran entre ellos a través de herencias entre componentes, o
servicios entre dos 0 mas componentes.

Por ejemplo, el componente de filtros de busqueda necesita saber en todo momento
gue tipo de lista se estd visualizando, este problema se puede solucionar haciendo que
filtros sea hijo de lista o anadiendo un servicio que gestione este problema entre estos
dos componentes.

El otro tipo de relacion entre componentes se usard para un componente que tenga
dentro mds componentes. La mayoria de las componentes con relacidon padre-hijo de
la web seguiran la siguiente arquitectura: Un componente contenedor del componente
padre, el componente padre y dentro de este los componentes hijos.

3.3 Pantallas

Dentro de la web, se pueden diferenciar diferentes tipos de pantalla, cada una de estas
pantallas tiene una ruta concreta diferente al resto de pantallas. Estas pantallas
estaran formadas por diferentes componentes necesarios para poder llevar a cabo las
funcionalidades de esa pantalla.

Las funcionalidades de registro e inicio de sesion estaran activas en todas las pantallas
de la web, sin necesidad de tener que moverse a otra pantalla diferente.

Nombre Descripcidn y funcionalidades Usuarios
que pueden
acceder

Login Corresponde al Login de la web, que se puede acceder Todos

desde el ToolBar en cualquier pantalla de la web. El
formulario del login consistird en dos campos: nombre
de usuario y contrasefia.

Register También accesible desde cualquier pantalla. Los Todos
campos de este formulario serdn: nombre de usuario,
nombre real, fecha de nacimiento, contrasena y
email.

A continuacién, se muestra una tabla de las diferentes pantallas de la web, con su
nombre, la ruta para acceder a la pantalla, la descripcion de esta, con todas sus
funcionalidades y los usuarios que pueden acceder a esta pantalla.
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Nombre

Lists

Chat Rooms

Chat

Ruta

/chat-rooms

/chat-
rooms/{id}

Descripcion y funcionalidades

Pantalla principal de la web, donde se
mostrard la lista de dibujos, cémics,
animaciones, usuarios y equipos.

Dentro de esta pantalla, habrd un botén
que desplegard otro componente de
navegacion a la derecha de la pantalla,
este nos permitird buscar un
determinado elemento de la lista,
aplicar filtros a la busqueda activa (estos
filtros dependeran del tipo de lista que
estemos visualizando) y/u ordenar la
lista de una forma determinada.

A través de esta lista, se podra entrar en
los detalles de un elemento de esta.

Otra funcionalidad de esta pantalla son
los bloques de texto con parte de
informacién de un elemento en
concreto de la lista que aparece
Unicamente al pasar el ratén por encima
de este.

Pantalla que recogerd toda la lista de
chats. Podemos movernos entre chats
publicos, chats privados y chats de
equipo.

También se tendrd la funcionalidad de
crear chats publicos, de crear chats
privados y de afadir miembros a chats
privados.

Esta pantalla mostrara un chat en
concreto del chat rooms.

Dentro del chat, se visualizaran los
mensajes de este y se podran enviar
mensajes.

A través de esta lista de chats, se podra
entrar directamente en un chat en
concreto.

Usuarios que
pueden
acceder

Todos

Usuarios
logueados

Usuarios
logueados
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Friend’s
Activity

Draw details

Comic
details

Animation
details

Chapters

/friends-
activity

/draw/{id}

/comic/{id}

/animation

Aid}

/comic/{id}

Esta pantalla Unicamente mostrara en
forma de notificaciones los ultimos
dibujos, episodios o capitulos que han
colgado los usuarios a los que sigue el
usuario logueado en este momento.

Estas notificaciones estdan compuestas
por: nombre de usuario, foto de usuario,
nombre de la publicacion, descripcién
de la notificacién, fecha de creacién y la
imagen en caso de que sea un dibujo.

A través de estas notificaciones se podra
acceder a la pantalla de los detalles de
dicha publicacion o al perfil del usuario.

En esta pantalla se mostraran todos los
detalles de un dibujo en concreto, la
media de las puntuaciones de este, el
total de visualizaciones que ha recibido
y la lista de comentarios del dibujo.

Las funcionalidades de esta pantalla
dependen del tipo de usuario:

Si el usuario esta logueado, puede votar
dicha publicacion y comentar en esta o
eliminar sus propios comentarios.

También existira la posibilidad de
eliminar el dibujo dentro de esta
pantalla, pero Unicamente si el usuario
logueado es el autor de el dibujo o si
pertenece al equipo que ha realizado el
dibujo.

lgual que la pantalla de draw details
pero con los detalles de un cémic en
concreto y con la funcionalidad extra de
poder entrar en la lista de capitulos

lgual que la pantalla de draw details
pero con los detalles de un cémic en
concreto y con la funcionalidad extra de
poder entrar en la lista de episodios

Esta pantalla mostrara la lista de
capitulos que tiene un cémic en

Usuarios
logueados
que siguen a
otros
usuarios

Todos

Todos

Todos
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Episodes

Team
Creation

Manage
Teams

/chapters

/animation/

{id}/episodes

/create-
team

/manage-
teams

concreto.

Dentro de esta pantalla, se podran
visualizar cada pdagina de un capitulo
determinado a través de un visor.

En caso de que el usuario sea autor de
este comic, se tendra la funcionalidad de
crear capitulos dentro de este,
afladiendo paginas al nuevo capitulo y
dandole un nombre y un numero.

Igual que la pantalla de Chapters pero
con animaciones y en vez de tener un
visor de capitulos, se tendra un visor de
videos por cada episodio.

Este visor se abrird dentro de la misma
pantalla al visualizar un episodio y se
cerrara si se abre otro episodio.

Esta pantalla mostrara un formulario
con todos los campos necesarios para la
creacion de un equipo: Nombre, foto,
descripcion y rol en el equipo.

Solamente dejard crear el equipo si
todos los datos son correctos y el
nombre de equipo no existe en la base
de datos.

En esta pantalla se mostrara la lista de
equipos en los que el usuario logueado
es miembro o administrador de estos.

Las funcionalidades de esta pantalla en
un equipo concreto dependeran de si el
usuario es administrador de este equipo
0 no.

El usuario podra editar su propio rol o
dejar un equipo siempre que sea
miembro de este equipo, pero
Unicamente podra eliminar miembros,
afadir miembros y promover usuarios a
administrador si él es un administrador
de este equipo.

Todos

Usuarios
logueados

Usuarios
logueados
que son
miembros de
algun
equipo.
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User Profile

Team Profile

Juser/

{username}

/team/

{username}

Esta pantalla mostrara toda |Ia
informacion del usuario, asi como su
lista de seguidores, su lista de seguidos y
su lista de equipos en los cuales él es
miembro. También se mostrard en la
misma pantalla, una galeria con los
dibujos, cémics y animaciones subidos
por este.

En caso de que el usuario logueado
corresponda con el perfil de esta
pantalla, existira la funcionalidad de
poder subir un dibujo, un cédmic o una
animacion dentro de esta misma
pantalla, a través de un pop-up que
muestra el formulario de creaciéon de
dicha publicacion, donde indicamos el
nombre, el archivo, la descripcion y los
tags (los tags sirven para poder buscar
por filtros).

Si no corresponde a nuestro perfil, pero
el usuario estd logueado en el sistema,
aparecerd la opcidn de seguir a este
usuario o dejar de seguir en caso de que
ya sigamos a este.

Esta pantalla mostrara toda |Ia
informacidn del equipo, asi como su lista
de seguidores y su lista de miembros,
indicando el rol de cada miembro, el
nombre, su foto y si son administradores
0 no. También se mostrard en la misma
pantalla, una galeria con los dibujos,
comics y animaciones subidos por el
equipo.

En caso de que el usuario logueado sea
miembro del equipo de esta pantalla,
existira la funcionalidad de poder subir
un dibujo, un cémic o una animacién
dentro de esta misma pantalla, a través
de un pop-up que muestra el formulario
de creacidn de dicha publicacion, donde
indicamos el nombre, el archivo, la
descripcidon y los tags (los tags sirven

Todos

Todos
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para poder buscar por filtros).

También existira la opciéon de seguir a
este equipo o dejar de seguir en caso de
que ya sigamos a este, aunque seamos
miembros del equipo.

Edit Profile /edit Esta pantalla consistird en un formulario Usuarios
gue permitird al usuario poder editar su logueados
descripcidn y su foto de perfil.

3.4 Prototipado grafico

En este apartado se muestran los prototipos de las pantallas principales de la web,
realizados con la herramienta Balsamiq Mockups 3. Estos prototipos no son los
definitivos de la app y el disefio de la web final podria cambiar en algunos aspectos o
detalles sobre todo graficos. Lo importante en estos prototipos es representar en un
Unico dibujo las funcionalidades que se ofrecen en una pantalla concreta de la web.

Asi pues, a través de estos prototipos, podremos obtener un feedback mucho mas
preciso respecto a nuestra web y poder tomar las decisiones adecuadas si se tienen
gue cambiar ciertos aspectos.

A continuacion, se mostraran los prototipos realizados y por qué se han tomado estas
decisiones de disefio en cada pantalla.
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Animaticns

[Titl [Titl Titl, [Titl
] tor name tor name tor name itor name
Filters

[Titl [Titl [Titl [Titl
tor name tor name tor name tor name

llustracion 11: Prototipo de la pantalla principal deslogueado

En la figura 11 se muestra la pantalla principal de la aplicacion. Se implementara un
Top Bar que esté siempre presente en todas las pantallas de la web para poder
acceder rapidamente a las principales funcionalidades de la web. Dentro de la pestana
de Lists habra otro top bar mas que permita cambiar el tipo de lista al usuario, este top
bar estard siempre presente mientras no cambiemos de pantalla.

Los elementos de la lista apareceran en forma de imagenes con un extracto de
informacién sobre este elemento en las esquinas de este, para no sobrecargar la
imagen de texto.

Los filtros, las formas de ordenar y la barra de busqueda apareceran ocultas por
defecto y se podran ocultar en cualquier momento una vez abiertas, de esta forma se
permite que el usuario pueda ver mas elementos sin tener que hacer tanto scroll y no
se sobrecargara tanto la vista.
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QX e

[Titl [Titly [Titl ITitl
A tor name tor name itor name tor name
Filters

[Title [Tith [Titl [Tith
tor name tor name itor name tor name

llustracion 12: Prototipo de la pantalla principal logueado

Es la misma pantalla que la figura anterior, pero en este caso estamos logueados
dentro de la web. La Unica diferencia en relacion al aspecto es el Top Bar, donde en vez
de aparecer los botones para loguearse o registrarse, aparecera un combo box con
diferentes opciones relacionadas con nuestra cuenta o nuestro perfil. Este combo box
estard formado por la imagen de perfil del usuario y el nombre de este.

GALLERY

DRAWS

Username

FOLLOWERS

ANIMATIONS

FOLLOWING

llustracion 13: Prototipo del perfil de un usuario
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En la figura 13, se muestra cdmo quedaria el perfil de un usuario. Podemos separar
esta pantalla en dos zonas claramente identificables:

La zona de la izquierda representara toda la informacién referente al usuario, asi como
su foto, su nombre, su email, su descripcién y su nombre real. Dentro de esta zona
también encontramos tres pequenas listas, una de seguidores, una de seguidos y otra
de equipos. Se han representado en forma de imagenes pequeiias cada elemento de la
lista para asi ahorrar mds espacio y hacerlo mds visual y mas facil de reconocer a cada
elemento.

La zona de la derecha representara la galeria del usuario, en esta zona estaran todas
las publicaciones realizadas por el usuario, separadas por dibujos, cémics vy
animaciones. Los elementos de estas listas se representaran igual que en la pagina
principal.

En caso de que estemos en nuestro propio perfil, al final de cada lista de la galeria
tendremos un botdn que abrird un pop up con un formulario para afiadir un dibujo, un
cOmic o una animacion, se ha decidido asi ya que es mas intuitivo y mas rapido, ya que
estan los tres botones en la misma pantalla y el pop up se abre y se cierra en la misma
pantalla.

En caso de que no estemos en nuestro propio perfil, tendremos un botdn extra, que
nos permitira seguir al usuario o dejar de seguirlo (en caso de que ya lo sigamos).

En cuanto a los perfiles de equipo, seran muy parecidos a los perfiles de usuario, pero
con diferente informacion, con una lista de miembros en la zona de la izquierda de la
pantalla y sin lista de seguidos.

A X )

Username
uploaded a new Chapter of my new comic at 20:00 12/7/2018

Chapter 1

Username
uploaded a new Draw at 20:00 12/7/2018

Draw Name

llustracion 14: Protitipo de la pantalla de Friend's Updates
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En este prototipo se muestra cémo quedaria la pantalla de Friend’s Updates en la web.
Estara compuesto de una lista vertical de notificaciones ordenadas por fecha, de mas

reciente a mas antigua.

Hay tres tipos de notificaciones:

-Notificaciones de dibujo: Se mostrara el titulo del dibujo, el autor, la fecha en la que
se publicd y una imagen en pequefio del dibujo

-Notificaciones de capitulo: Se mostrara el titulo y el nimero del capitulo, el autor, la
fecha en la que se publicd y el comic donde se ha publicado.

-Notificaciones de episodio: Se mostrara el titulo y el nimero del episodio, el autor, la
fecha en la que se publicd y la animacién donde se ha publicado.

4 app
b Backend

app.component.css
ponenthtml
ponent.spec.ts

ponent.ts

app.modulets
matenal.ts

b as

b emvironments

% Artchan.

£ brows

* favicon.ico

index.html
K karma.confs

main.ts

{} tsconfig.spec.json
{} tslint,
.editorconfig
.gitignore
angular.j
package
packagejson
p config.Js
README.md

tsconfi

4 Implementacion

4.1 Configuracion del proyecto y los
servidores

Con tal de tener un control de versiones del proyecto, y un
backup de seguridad para estas versiones, se ha creado un
repositorio para este proyecto en github:
https://github.com/Madserker/IndieArt/.

También se ha usado Trello para mantener un orden de
las tareas realizadas en la app y para mantener toda la
implementacion documentada mientras se realizaba el
proyecto.

Para este proyecto se ha usado el editor de cédigo Visual
Studio Code, a partir de este editor se ha programado la
totalidad del cddigo de la web.

En cuanto al Frontend, se ha instalado Angular 6 con
Angular Cli para tener acceso a ciertos comandos que
facilitan la creaciéon de servicios y componentes para
Angular, se ha descargado LESS para poder guardar
variables en el CSS y poder tener un mayor control del
estilo de la web y se importado Angular Material para
modificar el estilo de muchos elementos de la web.

Con respecto al Backend, se ha realizado la instalacion de

llustracion 15: Estructura
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PHP, Composer y Laravel y XAMPP para tener acceso a la base de datos y poder crear
el servidor para esta.

Se han configurado los diferentes servidores que usa la web:

-El servidor Node del Frontend se ejecutard en el puerto 4200, a través del comando:
“ng serve”.

-El servidor PHP de Laravel, corresponde a la APl de la web y estara localizado en el
puerto 8000, para ejectuar el servidor se usara el comando: “php artisan serve”.

-El servidor Node que se encarga de los chats de la aplicacién estara en el puerto 3000
y se ejecuta con el siguiente comando: “node index.js”.

-El servidor MySQL para la base de datos, se ejecutara a través de XAMPP y estara en
el puerto 3306.

-El servidor Apache para gestionar la base de datos a través de la interfaz phpmyadmin,
estard en el puerto 80 y se ejecutard a través de XAMPP.

Todos los puertos ya estan definidos por cédigo, al usar los comandos descritos se
ejecutaran directamente en esos puertos.

4.2 Esquema organizativo de ficheros

4.2.1 Frontend

Se han definido varios directorios en la parte de Frontend para mantener el cédigo
separado y organizado:

e _models: Contiene las interfaces de todos los modelos de la web que se usan
en la vista de la web. La Unica funcidn de estas interfaces es la de poder mapear
el json que obtenemos de la APl a objetos que podemos manipular con Angular.

4 compo

e Components: Contiene todos los componentes de la vista, R
separados también por carpetas. Cada componente [N
contiene un fichero html para mostrar el componente, un
fichero css para definir los estilos del componente y dos
ficheros typescript, uno para la légica de este y asignar el
html y el css que se usaran en este componente y otro para
hacer los tests de este componente, que se ejecutan con el
comando “ng test”. Se han creado un total de 53 hevroems
componentes en toda la web, todos ellos relacionados entre
si a través de servicios, relaciones de padre-hijo o por o
routing entre pantalla y pantalla.

comic-

llustracion 16:
Estructura de ficheros
de los componentes



Services: Contiene ficheros typescript que se encargan de relacionar
componentes entre si y de llamar a la APl de la web enviando requests de GET,
PUT, POST o DELETE. Estos servicios contienen métodos y variables publicas
que seran accesibles por cualquiera de los 53 componentes siempre que
importen dicho servicio.

Chat: Contiene el socket.io que se encarga de gestionar cada chat abierto de Ia
web.

También podemos destacar ficheros importantes dentro de la carpeta src del Frontend:

4 Backend

App.component: Este componente, Unicamente se encargard de mostrar el
resto de los componentes que usa una pantalla en concreto, dentro de este
componente. Este grupo de componentes que muestra varia dependiendo de

la ruta en la que estemos, para esto se ha usado: <router-
outlet></router-outlet>

App.module.ts: Se encarga de importar todos componentes, servicios y librerias
de angular al proyecto y de gestionar las dependencias del proyecto. Dentro de
este archivo, también se definiran todas las rutas de la web a las que el usuario
puede acceder.

Material.ts: Dentro de este fichero se importaran los elementos de Angular
Material que usaremos en el proyecto.

Styles.css: En este fichero css, se definird el estilo global de la pagina. En este
proyecto, este fichero Unicamente se ha usado para dar color al background del
fondo de la web.

e Index.html: Dentro de este fichero se importara la

> _app libreria boostrap y jquery, ya que no se usard Angular

B

4
4
4
4
b
4
4
4

bootstrap
config

Material para todos los elementos de la web. Dentro de
este html, también llamaremos al componente principal

database

de la web: <body><app-root></app-root></body>

public

resgurces

routes

storage

tests

4.2.1 Backend

vendor
.editorconfig Dentro de la parte de Backend, se pueden identificar los cuatro
eny directorios mds importantes de esta parte:

.gitattributes e App: Este directorio contiene todos los controladores de
.gitignore la web, todos los middlewares necesarios para el
artisan correcto funcionamiento de la api, todas las clases del
composerjso modelo que se mapean desde la base de datos y una

llustracion
Estructura

ficheros del Backend
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clase para gestionar algunas excepciones como la expiracion del token de
sesion. Los controladores estan situados en el directorio: app/Http/Controllers,
los middlewares en: app/Http/Middleware y las clases del modelo estan dentro
del directorio de app.

e Database: Dentro de este directorio estan creadas todas las clases necesarias
para hacer las migraciones a la base de datos mysq|l.

e Routes: En este directorio estaran definidas todas las rutas a la api de laravel,
en el fichero api.php. Por cada ruta se especificara la ruta, el método ejecutado
del controller y los middlewares utilizados.

e Storage: En este directorio se guardaran todos los archivos que suban los
usuarios a la web, ya que en la base de datos solo guardaremos las direcciones
a estos archivos. Se ha realizado de esta forma ya que la api tarda demasiado
en obtener archivos desde la base de datos.

Otro directorio que también tienen algo de peso en la app es config. Dentro de este
fichero se encuentran los archivos necesarios para configurar el token de la sesion del
usuario y para conectar la base de datos de mysql al proyecto Laravel.

4.3 El modelo

4.3.1 Las clases

Laravel facilita la creacién de las clases del modelo gracias al comando: “php artisan
make:model name”. Por defecto, Laravel vinculard automaticamente esta clase del
modelo a la tabla de la base de datos con el mismo nombre a no ser que se especifique
una tabla en concreto.

Dentro de las clases de los modelos de Laravel, se han definido propiedades de este
modelo como que primary key se utilizard en la base de datos, si incrementamos el ID
automaticamente al afiadir una entrada en la lista y si guardamos la fecha en que se
edité o se cred un objeto.

También se especifican que atributos son necesarios que se rellenen para crear la
entrada en la lista y las relaciones One to One, Many to Many o Many to One entre
otras clases del modelo.
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4.3.2 Las relaciones

4.3.2.1 One to Many

Esta relacion entre dos clases del modelo especifica que una de las clases tiene como
atributo mas de un objeto de otra clase diferente o al revés.

Para definir este tipo de relacidn, se ha especificado dentro de la clase del modelo de
esta tabla un método que se encarga de decirle a Laravel que esta clase pertenece a
una clase en concreto (belongsTo) y en la otra clase otro método donde se especifica
gue esta contiene varios objetos de la otra (hasMany). Aparte de especificarse en la
clase del modelo, también se especifica en la migracion de la tabla, la foreign key de la
clase a la cual se pertenece. Un ejemplo de esta relacion es Autores y Arte, un autor
puede ser el creador de muchos artes, pero un arte solamente pertenece a un autor.

4.3.2.2 Many to Many

Esta relacion entre dos clases del modelo especifica que ambas clases tienen como
atributo mas de un objeto de la otra clase.

Para definir este tipo de relacidn, es necesaria la creacién de una tabla pivot, la funcidn
de la cual consiste en guardar que objeto pertenece a que otro objeto de la otra clase.
Para realizar esta tabla pivot, se ha definido esta en las migraciones, pero no se ha
creado ninguna clase del modelo que haga referencia a esta tabla, ya que Laravel ya
nos ofrece métodos dentro de las propias clases implicadas en la relacion para saber si
un objeto determinado pertenece a otro objeto determinado de la otra clase de la
relacion. Para decir a Laravel que tabla pivot se estda usando y que clases estan
implicadas en la relacion se usara el método belongsToMany en ambas clases del
modelo.

Dentro del proyecto, se ha tenido que aplicar esta relacién en las notas de los usuarios,
en las visitas de los usuarios y en los seguidores y seguidos de un usuario, esta ultima
es una relacién many to many de la misma clase, es decir varios usuarios pertenecian a
varios usuarios.

4.3.3 Herencias

Se ha implementado una herencia en las clases del modelo y para simular esta
herencia en las tablas de la base de datos y poder usarla en los controladores se ha
realizado el siguiente procedimiento:

Se han puesto los mismos IDs en el padre y el hijo de la relacion. Es decir, cuando se
cree una animacioén, se creara también el padre (en este caso Art es el padre de
Animation) con el mismo ID que se establecié al hijo. De la misma forma, cuando se
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elimine uno, se buscard al otro con el mismo ID para eliminarlo también, como si
fueran un unico objeto.

Dentro del controller, al recuperar los datos de un hijo, se realiza una Query con un
inner join del ID entre la tabla del padre y la tabla del hijo, de esta forma sacamos la
informacién completa del objeto (los atributos del padre mas los atributos del hijo).

Esta herencia era necesaria en muchos aspectos de la app, ya que por ejemplo se
necesitaba una forma de decir a la clase comentarios a que otra clase (animacion,
cOmic o dibujo) hace referencia su foreing key; a través de la herencia, se ha
establecido una foreign key hacia la clase Arte donde los hijos son animacién, cémic y
dibujo y se puede saber en todo momento que tipo de arte es gracias a que no se
solapan los IDs.

4.3.4 Migrations

Laravel facilita la creacién de los archivos que realizan las migraciones con el comando:
“php artisan make:migration name”. Estos archivos se vinculan con las clases del
modelo y con las tablas de la base de datos, siempre y cuando tengan el mismo
nombre. Al crear una migracién a través de este comando, se crean automaticamente
dos métodos dentro de este fichero, el método up se ejecutard al ejecutar esta
migracién, dentro de este se especificard que tabla se desea crear, y el método down
especifica que hacer en caso de que se elimine la migracién.

Dentro de cada archivo de migraciones en el método up, se especifica que atributos
tendra cada tabla de la base de datos y el tipo de estos.

Estos atributos pueden ser foreign keys y dentro de este fichero se especifica a que
otro atributo de otra tabla hacen referencia, se ha especificado también en todas las
foreign keys que, al eliminarse el objeto unitario de la relacién, se eliminan todas las
tablas que estaban relacionadas con este (onDelete=CASCADE). Un ejemplo de esto
son los capitulos de un cémic, en caso de que se elimine el cdmic, todos los capitulos
con la foreign key apuntando a este comic quedaran eliminados también.

Para ejecutar las migraciones definidas en Laravel usamos el comando: “php artisan
migrate”. Este comando crea todas las tablas de las migraciones en la base de datos,
en caso de encontrar una repetida o una con el mismo nombre, se ha especificado que
elimine esta y la vuelva a subir de nuevo.

4.3.5 Query

Laravel ofrece varios métodos para realizar querys y hacer peticiones a la base de
datos. Estos métodos se pueden llamar desde la clase del modelo que esta vinculada a
la tabla o desde la tabla de la base de datos (DB::table(nombre))
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Se han usado los siguientes métodos para este proyecto:
e Select: Realizamos una operacidn select a la tabla especificada.
e All: Retorna todas las entradas de una tabla determinada.

e Where: Retorna todas las entradas de una tabla que tienen un atributo con un
valor determinado.

¢ Find: Igual que where pero retorna un Unico objeto, no se especifica el atributo,
ya que busca unicamente por clave primaria.

e Get: Retorna el resultado de la peticién a la base de datos.
e Delete: Elimina los resultados de una peticion determinada a la base de datos.
e Save: Guarda una entrada en una lista determinada.

e Join: Hace un join de los atributos especificados entre dos tablas determinadas,
dentro del método.

e Contains: Se ha usado para las relaciones one to many o many to many, con
este método se pregunta si la clase contiene alguna entrada determinada de
otra clase.

e Attach: Se ha usado también para las mismas relaciones, con este método se
agrega una entrada de otra clase a la relacién.

e Update: Para cambiar el valor de un atributo determinado de una tabla.

e First: Retorna el primer objeto de una serie de objetos retornados en una query.

4.4 Storage

Cada vez que un usuario crea un dibujo, una animacién, un cédmic, un capitulo o un
episodio, este sube un archivo o un conjunto de archivos desde su ordenador a la web,
esto se gestiona de la siguiente manera:

4 storage
En la parte de Frontend, se especifica qué tipo de archivos son validos y se 4 app
abre el explorador de archivos, una vez validados el resto de los campos
del formulario, se lanza la request a la APl desde el service, enviando el
archivo y el resto de los campos del formulario como FormData en vez de
JSON.

llustracion 18: Estructura de

ficheros de Storage
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En la parte de Backend, se escucha la request enviada por el service, se vuelven a
validar otra vez todos los campos y a comprobar que estamos logueados y se genera
un path automatico para el archivo con el método: Storage::putfile(). Posteriormente,
se guarda este path en la base de datos y se recupera en la parte de Frontend para
mostrarse en la vista de la aplicacion.

Dentro de storage se han creado diferentes directorios adaptando el path de las
entradas de cada tabla a estos directorios para poder tener organizados todos los
archivos (fotos y videos) de la app.

4.5 Middleware

Los middleware permiten establecer un mecanismo para filtrar cualquier request HTTP
gue entre en la aplicacidn, Laravel permite la creacién de estos middlewares a través
del comando: “php artisan make:middleware name”.

A partir de este comando, se ha creado una clase CORS para poder tener acceso a la
AP| desde el servidor de Angular. Dentro de esta clase se han especificado todas las
cabeceras y métodos posibles en las requests que se enviaran desde el cliente. En un
principio no es necesario este middleware CORS para Laravel, pero se tuvo que
implementar ya que la APl de Laravel rechazaba todas las requests que venian del
servidor de Angular a no ser que se aplicara el middleware CORS

Para hacer uso de este middleware, se ha de especificar en cada ruta de la api el
siguiente middleware CORS.

4.6 Log in y Sign up

El log in y el sign up de la app estan en el topbar y el formulario de registro y login se
muestra con una barra lateral al igual que con la barra de filtros solo que en este caso
se superpone encima de la pantalla, de esta forma el usuario tiene
mas comodidad para loguearse y registrarse, ya que puede hacerlo
en cualquier momento y en la pantalla donde esté sin ser
redireccionado a otra ruta de la app. SIGN UP

Log in Sign up

Username:

Email:

4.6.1 Slgn up Real Name:

. .z . . Birthday:
La validacion del Sign up se realiza en la parte del Backend con =™ 5%

Laravel. En la parte Frontend uUnicamente se mira si ambas [z
contrasefias coinciden, en caso afirmativo se envia la request al
Backend donde se realiza la validacién de los datos introducidos y

Repeat Password:

llustracion 19: Sign up
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se crea el usuario en caso de que los datos estén bien, la validaciéon del Backend
consiste en lo siguiente:

e Username: Se valida que se haya introducido este campo y que el username
introducido sea Unico en la tabla de Autores, la cual engloba usuarios y equipos
y que pase la expresién regular que asegura que no puede empezar ni por . ni
por _ niacabar por. ni_y tiene que tener entre 3 y 20 caracteres.

e Email: Se valida que se haya introducido este campo y que el texto introducido
tenga formato de correo y no exista ningln usuario con este correo ya
registrado.

e Real name: Se valida que se haya introducido este campo y que cumpla la
misma expresién regular que usa el campo username

e Birthday: Se han realizado también expresiones regulares para confirmar que el
formato de la fecha introducido es valido, que el campo de meses no supere 12,
que el campo de dias no supere el 31, que el afio este entre el 1950y el 2019 y
qgue el campo no este vacio.

e Password: Se valida que el campo no este vacio y que cumpla la expresiéon
regular donde debe contener mayusculas y minusculas y debe tener minimo 8
caracteres. La contrasefia del usuario se encripta con Laravel usando la funcion
hash bcrypt() y se guarda en la base de datos de forma encriptada.

Si la validacién de todos los campos es correcta, se crea el usuario con los datos
introducidos, con la descripcion de usuario vacia y se le asigna una foto de perfil
aleatoria entre 6 diferentes que hay guardadas en el storage de la app. Si la validacién
es errénea, se muestra un alert al usuario con un mensaje de por qué no se ha podido
crear la cuenta y el usuario no se crea en la base de datos.

4.6.2 Login

La validacion del login se realiza en la parte del Backend con Laravel, esta validacion
consiste en lo siguiente:

Primeramente, se verifica que ambos campos no estén vacios y posteriormente se
realiza una query a la base de datos donde se busca al usuario con el username
introducido. Si encontramos el usuario seguimos con la validacién, si no retornamos
error.

Después de validar que existe el usuario, se hace uso de la libreria JWT-Auth token en
Laravel para verificar que el username y la contrasefa coinciden, en caso afirmativo se
retorna el usuario de la base de datos y el token creado por esta libreria, con este
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token se podrd mantener la sesién del usuario activa mientras navega
por la app y se realizara el login automatico al entrar en la app.

Log in Sign up

El token creado por la libreria se guarda en el local storage de la web
para poder hacer inicio de sesién automatico, este token se recupera en
el Frontend a través del servicio auth.service creado en angular, ya que
todas la peticiones a la APl que requieran permisos de usuario
necesitaran este token en el cuerpo de la peticién para poder verificar
en la parte de la API que el token sigue siendo valido y que el usuario
gue hace la peticion corresponde con el token enviado, para verificar el
token en Laravel se usa el siguiente método de JWT:
JWTAuth: :parseToken () —>authenticate ()

LOGIN

Username:

Password:

llustracion 20:
Vista del Log In

Un ejemplo de peticién GET a la APl que requiera permisos de usuario
seria asi:

GET: localhost:8000/api/public-chats/?token=TOKEN NUMBER

La duracidon de este token se ha especificado dentro del fichero de configuracion del
token que esta localizado en Backend/app/config/jwt.php. Dentro de este fichero se
ha cambiado el atributo ‘ttl’ por un valor de un mes, es decir cuando pase un mes este
token dejara de ser valido y el usuario debera volver a loguearse en la app.

4.7 Routing

Dentro del mdédulo de angular se han definido las diferentes rutas a las que un usuario
puede acceder dentro de la web, sin contar las rutas de la APl que estan definidas en
Laravel. En estas rutas se especifica cual es el camino hacia la ruta y el componente
gue debe de cargarse al acceder a esta ruta. La sintaxis para definir una ruta es la
siguiente: {path: '', component: nombre}.

Estas rutas pueden ser estaticas si es siempre el mismo path o dindmicas si el path es
diferente dependiendo de la accién del usuario, estas rutas cargan siempre el mismo
componente, pero dentro de este se recupera la parte variable de la ruta y se muestra
una cosa u otra dependiendo de esta parte variable. Por ejemplo, al abrir los detalles
de un dibujo, se usa la ruta /draw/{id}, este id varia dependiendo del dibujo que el
usuario abra, una vez abierto el componente, en el constructor de este recuperamos el
id y mostramos el dibujo que tiene como id el de la ruta.

Todas las rutas definidas en el médulo de la app se gestionan desde app.component
con el router-outlet y se muestra el componente de la ruta dentro de este
app.component.
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4.8 Barra de navegacion lateral

Se ha implementado una barra de navegacién lateral en la pantalla de Lists para poder
buscar los elementos de la lista, filtrarlos y ordenarlos. Esta barra se oculta y se
muestra a través de un botdn en el ToolBar de Lists, de esta forma no se sobrecarga
demasiado la pantalla, ya que una vez se ha realizado una budsqueda, no hay necesidad
de seguir mostrando la navegacién a no ser que se quiera buscar otra vez.

A continuacidn, se explicard en detalle cada zona de la barra de navegacion lateral:

4.8.1 Filtros y Tags

Se ha creado una lisa de tags en la base de datos donde se
especifica el nombre del tag y el tipo de tag, es decir si

corresponde a un tag de dibujo, de comic o de animacion. e

Search..

En Laravel se ha asociado esta lista de tags a la clase Tags y al
tener una relacion Many to Many entre tags y arts se ha creado
también la tabla pivot art_tag y se ha especificado en las clases
este tipo de relacidn. TOP RATED

SORT

=

TOP POPULAR (all time)
Se han creado diferentes rutas y métodos para poder editar,

agregar o eliminar estos tags dentro de un arte en concreto, FILTERS
estas rutas son usadas por el servicio TagsService de la vista de la |EEEEEY
app y por el servicio getTags. Traditional Art

[] FanArt
A continuacion, se explicara en detalle los servicios implicados en [

los filtros y tags de la aplicacion:

Community Projects

llustracion 21:
Barra de

TagsService .
g navegacion lateral

Este Service recupera los tags de un arte concreto y anade o edita los tags de un arte
en concreto. Se usa este Service en la vista a través de los componentes de creacidn de
un nuevo comic, dibujo o animacién, donde el usuario selecciona los tags que quiere
gue tenga su arte y lo publica llamando al método de creaciéon de un nuevo arte en
ListsService y dentro de este se llamarda al método de TagsService que afiadiran los tags
a este nuevo arte creado.
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GetTagsService

Con este Service se recupera la
totalidad de tags de la base de datos de
un tipo de arte en concreto (animacién,
cOmic o dibujo). Este Service se usa
también al crear un nuevo arte, ya que
se necesita mostrar al usuario el
conjunto de tags disponibles para elegir
en su nuevo arte. También se llama a
este Service dentro del Service
ChangefFilters.

Mame:
Main Character Models
Description:
This is a draw of some models for my new RPG g

Tags:
" Digital Art Traditional Art Fan Art

" Designs | Community Projects

Seleccionar archivo |filejpg

Upload Draw

llustracion 22: Template de creacion de dibujos

ChangeFiltersService

Se encarga de recuperar los filtros de cada tipo de arte a través del Service
getTagsService y guardarlos en listas que pueden consultar cualquier componente que

importe el servicio.

Este servicio se ha usado para mantener conectados el componente de la barra de
filtros con el toolbar de la lista, ya que cuando se cambia de tipo de arte en el toolbar,
se necesitaba alguna forma de avisar al componente de filtros que cargase los otros
filtros. Con este servicio, ambos componentes se subscriben a estas listas de filtros,
donde toolbar edita la lista y la barra de filtros se encarga de observar y mostrar esta

lista recién editada.

Dentro del componente List se filtrardn los objetos de la lista aplicando los filtros
disponibles que ha seleccionado el usuario a través de la barra de filtros.

4.8.2 Ordenar

El usuario puede elegir entre ordenar la vista por fecha de
publicacion, por mds votados o por mas visitas.

Una vez el usuario elige un tipo de orden, se llama a los métodos
del servicio ListsService desde el componente List.

Para notificar cuando se ha seleccionado un tipo de orden al

SORT

NEW

TOP RATED

TOP POPULAR (all time)

componente List desde el componente de la barra de filtros, se

han usado los EVENT EMITTERS, estos event emitters envian un
evento al producirse una accién determinada (en este caso clicar

llustracion 23: Opciones
de ordenar la lista

a una opcidén), este evento es escuchado por todo componente que esté subscrito a
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este event emitter, en este caso list escucha el evento y llama al método adecuado del
servicio ListsService donde se realiza una llamada a la APl desde este servicio.

En la parte de la API, se ordena la lista recuperando los votos de cada publicacién o
recuperando las visitas o leyendo la fecha de publicacion y se retorna al Frontend la
misma lista, pero ordenada.

La lista se ordena respetando los filtros introducidos por el usuario, de la misma forma
gue se puede ordenar y posteriormente aplicar los filtros deseados.

4.8.3 Search

La barra de busqueda de la app estd disponible en todas las listas del apartado Lists de
la app (Draws, Comics, Animations, Users y Teams).

Esta barra de busqueda no dispone de botdn de busqueda ya que escucha al evento
keyup para realizar la busqueda, es decir cada vez que se introduce un caracter en esta
barra, se filtra la actual lista por los caracteres introducidos y se retornan todos los
elementos que contengan esos caracteres en el titulo del elemento.

La busqueda de elementos mediante esta funcidn respeta cualquier filtro que se tenga
activo en ese momento, es decir, solo se busca en los elementos filtrados
anteriormente.

im Lists Chat Rooms Friends Activity JanneGs2

Comics Animations

SEARCH

Search..

SORT

NEW
TOP RATED

TOP POPULAR (all time)

FILTERS

[] Digital Art
[] Traditional Art

[] Fan Art

[] Designs

[[] Community Projects

llustracion 24: Vista de Lists (Draws)
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4.9 Chats

Dentro de la aplicacién, en el apartado de chats rooms se han implementado tres tipos
de listas, estas listas estan separadas por tipos de chats, los chats publicos que son
accesibles para cualquier usuario, pero solo pueden ser eliminados por el creador; los
chats privados, donde solamente los miembros de este pueden acceder al chat (los
miembros los afiade el creador una vez creado el chat introduciendo el nombre de
usuario del nuevo miembro) y Unicamente el creador puede eliminar el chat y los chats
de equipo que Unicamente tienen acceso los miembros de un equipo determinado
(estas salas se crean automdaticamente al crearse el equipo).

Al igual que con el arte y los autores, con chats también se ha tenido que realizar una
herencia en la base de datos para poder asociar los IDs de los chats en la tabla pivot
gue especifica que usuario pertenece a que chat, asi pues, las propiedades
compartidas entre public chats, private chats y team chats estan definidas en la tabla
chats.

Para implementar estos chats, se ha creado un socket desde angular que emite un
evento de nuevo mensaje con el id del chat donde se ha producido el nuevo mensaje.
Este evento es escuchado por el componente de angular chat-viewer que verifica que
el id del evento es el del chat donde esta el usuario y actualiza la lista de mensajes. Al
actualizar esta lista, valida si hay mas de 50 mensajes, en caso de que se supere este
limite, se eliminan los mensajes mas antiguos, de esta forma no llenamos la memoria
de la base de datos. El evento que emite el socket es producido cada vez que un
usuario hace un post de un mensaje nuevo en ese chat.

Para recuperar los mensajes, eliminarlos, publicarlos y lanzar eventos al socket se usa
el servicio chat-service definido en la parte de angular de la app.

El socket utilizado para realizar esta funcionalidad es el socket.io ya que funciona con
Node.js al igual que el servidor del Frontend y se ejecutara en el puerto 3000. Para
comprobar el correcto funcionamiento del socket, de los eventos emitidos y los chats
se ha hosteado la aplicacién en la red local y se ha creado un chat entre dos cuentas de
usuario una en cada ordenador conectado a la misma red local.

{E Lists Chat Rooms Friends Activity tests

Public Chats Private Chats Team Chats

b 4
Team 1 Team 3 Team 4 Team 9

Lorem Ipsum dolor sit amet Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem tpsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit, sed do consectetur adipiscing elit, sed do consectetur adipiscing elit, sed do
el eiusmod tempor incididunt ut labore et eiusmod tempor incididunt ut labore
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim
veniam, quis nostrud exercitation
ullamco laboris nisi ut aliq ullameo laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat i commodo consequat

OPEN CHAT
o~ K-
OPENGHAT

OPEN CHAT

llustracion 25: Vista de Chat Rooms (Team Chats)
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4.10 Friend’s Activity

En esta pantalla recuperamos las ultimas 30 publicaciones de los usuarios o equipos
gue sigue el actual usuario, se muestran ordenadas de mas reciente a mas antigua. Se
han usado las collections de Laravel para poder ordenar las publicaciones.

Para mostrar estas noticias se ha creado la clase Notifications en el modelo de la app.
Estas Notifications pueden ser de tipo nuevo dibujo, nuevo episodio o nuevo capitulo,
dependiendo del tipo se mostrardn unos atributos u otros en la vista de la app.

A través de una notificacion podemos acceder directamente al perfil del usuario autor
de la notificacién o al dibujo, capitulo o episodio publicado.

2
@ Lists Chat Rooms Friends Activity JanneGs2 «

b

JanneG52

uploaded a new Chapter of Green Blood

18:56:19

First Chapter

Read

Great Team 2
uploaded a new Draw

t 2019-01-27 18:45:05

Lord of the Rings

\

Y

llustracion 27: Vista de Friend's Updates FOLLOWERS

FOLLOWING
Los seguidores y seguidos de un usuario o un equipo se mostraran en

la parte lateral izquierda del perfil de este mostrando Unicamente la
foto del usuario o equipo, esta foto es un link al perfil del usuario.

llustracion 26: Lista
de miembros,
seguidores y
sequidos en el perfil

4.11 Equipos

Los equipos consisten basicamente en cuentas compartidas por

varios usuarios donde los miembros de esta cuenta pueden subir publicaciones,
ascender otros miembros a administradores, establecer su rol en el equipo, participar
en el chat de equipo o anadir mas miembros al equipo. A continuacion, se explica en
detalle como llevar a cabo estas acciones:
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4.11.1 Creacion de un equipo

Cualquier usuario puede crear un equipo a través del botdn que aparece al clicar a su
perfil en el topbar. Una vez dentro, aparece un formulario donde debe rellenar el
nombre (el cual no debe estar cogido, es decir, ninglin usuario o equipo debe llamarse
asi ya), la descripcion del equipo, la foto de perfil del equipo y el rol desempeiiado por
el usuario en el equipo.

Una vez rellenado el formulario, se valida y se crea el equipo con un Unico miembro y
administrador, que seria el usuario que ha rellenado el formulario. Al crearse el equipo,
se crea también el chat de equipo en el apartado Team Chats, al cual solo pueden
acceder los miembros de este.

Dentro del perfil de un equipo se pueden identificar los miembros en el lado lateral
derecho, dentro de este apartado, cada miembro aparece con un marco amarillo en
caso de que sea administrador y con su foto, su nombre de usuario y su rol en este
equipo.

MEMEERS
JonnW9
. Leader

Joined in: 2018-11-30
02:21:05

.Animator

Joined in: 2018-12-19
06:07:07

llustracion 28: Lista de
miembros de un equipo

4.11.2 Gestionar equipos

En el topbar podemos acceder a la opcion Manage Teams, esta opcion muestra la lista
de equipos de los cuales el usuario actual es miembro, dentro de cada equipo de la
lista se muestra la informacidn de este y la lista de miembros del equipo.

A través de esta pantalla, el usuario puede editar su rol en el equipo o salir del equipo,
en caso de que el usuario sea administrador del equipo, también tiene las opciones de
anadir otro miembro al equipo o de promocionar otro usuario miembro a
administrador.

Si un equipo se queda sin miembros o administradores, este es eliminado de la base de
datos automdticamente (esta es la Unica forma de poder eliminar un equipo).
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{m Lists Chat Rooms Friends Activity JanneGs2 +
ComicTeam9
team of people who love making comics
MEMBERS

. JanneG52

lllustrator

REMOVE

eorroe [

Great Team 2
Private Team of animations proyects

MEMBERS

. JonnW9

Leader

JanneG52

llustracion 29: Vista de Manage Teams

4.11.3 Publicar como equipo y eliminar publicaciones

Si un usuario miembro de un equipo desea publicar en nombre de un equipo conjunto,
deberd hacerlo desde el perfil del equipo, donde rellenard el mismo formulario de
creacion de arte y se publicara el arte en nombre del equipo, asi pues, solo los usuarios
gue sean miembros de ese equipo podran eliminar ese arte o seguir publicando
capitulos o episodios dentro de este en caso de que sea un cdmic o una animacion.

La comprobacién de si un usuario puede eliminar o no un arte se realiza tanto en el
Frontend como en el Backend para garantizar la maxima seguridad de la web. La
comprobacidén consiste en verificar a través del token si el usuario que hace la peticién
de eliminar es el autor de esta publicacién, en caso de que no sea asi se comprueba si
el autor de la publicacién es un equipo, en caso de que asi sea, se buscan los miembros
de este y se mira si coincide algin miembro de estos con el actual usuario que se ha
obtenido del token. Si el usuario estd dentro de los miembros, se le deja eliminar la
publicacion, si no saltara un mensaje diciendo que no tiene autorizacién para eliminar.
Ademas de hacer esta validacion, el botén de eliminar publicacién no aparece en la
vista si no se pasa la validacién del Frontend.
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Jm Lists Chat Rooms Friends Activity JanneGs2 -

GALLERY

DRAWS

Great Team
2

Private Team of animations
proyects

COMICS

Joined in: 2019-01-02

17:43:49

FOLLOWERS

MEMBERS
Jonnw9
. Leader

Joined in: 2018-11-30
02:21:05

.Anlma[or

Joined in: 2018-12-19
06:07:07

Unfollow Team

llustracion 30: Vista del perfil de un equipo

4.12 Comentarios, votos y visitas

La web permite al usuario comentar cualquier publicacién de la web, tanto animacién,
comic o dibujo. Estos comentarios estan asociados a estas publicaciones en una
relacion de many to one y constan de un autor y un mensaje.

Comments

test5:

this is a test comment

Delete comment

Write a comment

Comment

llustracion 31: Vista de comentarios de una publicacion
El usuario también tiene la opcidn de eliminar sus propios comentarios.

Siempre que el usuario elimine un comentario o publique un comentario, el
componente de la vista comment envia un event emitter al componente comments list
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para que actualize esta lista de comentarios desde la base de datos, sin tener que
refrescar la pagina.

Los votos se han implementado de forma que cuando se entra en una publicacién en
concreto, el programa recupera la nota del usuario en caso de que lo haya puntuado y
la nota media de todas las puntuaciones. Cuando el usuario vota esta publicacién, se
envia un POST de la nota al servidor sobrescribiendo la nota actual del usuario.

Respecto a las visitas, solo se tienen en cuenta VOUR SCORE SCORE views

si el wusuario que ha Vvisualizado una [EECEEEEEENN 8.5
. 1 (Appalli

publicacion esta logueado, en caso de que este | EHzrr’:b::f’)

logueado, se guarda en una tabla que [ERZETY

publicaciéon ha sido visitada y por quien en |hlks

Made by Team 1

escription of the draw

.. 5 (Average)
caso de que no la haya visitado antes, de esta [P °

forma se evita que suba el contador de visitas JEAEEES)

o . . 8 r
al visitar la publicacién mdas de una vez y de g(wéggm )

gue no aumente las visitas si no esta logueado. EON G

llustracion 32: Vista de la seccion de
votos y visitas en una publicacion

4.13 Visores

4.13.1 Visor de comics

Dentro de los detalles de un comic, se puede acceder a la lista de capitulos de este,
ordenadas por fecha de publicacién. La creacién de cada capitulo consiste en rellenar
un formulario donde se especifica el nombre del capitulo, el nimero de este y se van
agregando o eliminando paginas a través de un input file; una vez el usuario ha subido
todas las pdginas que queria desde su pc, confirma el formulario y se sube el capitulo
con todas las paginas.

Si el usuario hace clic en el capitulo, se abrira un visor de imagenes donde se muestra
pagina por pdgina el capitulo, reiniciando el scroll al pasar de pagina y con un contador
de paginas arriba a la derecha. El usuario también puede usar las flechas de direccién
del teclado para cambiar de pégina y la tecla Escape para salir del visor, de esta forma
se hace la lectura del capitulo mds comoda.

4.13.2 Visor de episodios

Dentro de los detalles de una animacién, el usuario puede acceder a la lista de
episodios de esta, dentro de esta lista el usuario puede crear un nuevo episodio
(siempre que sea autor de la animacién), el formulario de creacién del episodio
consiste en rellenar el titulo del episodio, el nimero y el video.
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Se ha usado el visor por defecto de HTML5 para implementar los visores de video de
cada episodio. Este visor es un desplegable, que se abre dentro de la misma pagina de
la lista de episodios cuando el usuario clica a un episodio de la lista.

Solo puede haber un visor activo a la vez, asi que cuando se abre otro episodio, se
cierra el desplegable anterior.

EPISODES

1 . Episode 1

2. Episode 2: New Enemies

Watch

Delete

Create Episode

llustracion 33: Lista de episodios con el visor desplegado
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5 Conclusiones

En este proyecto, se ha disefiado e implementado una aplicacién web que funciona
como red social entre artistas. Este trabajo se ha realizado siguiendo la lista de
requisitos mencionada en la introduccién y siguiendo un disefio y analisis premeditado
antes de la implementacion.

En lo que respecta a los objetivos, se considera que se han cumplido todos los
objetivos especificos descritos en la introduccion del proyecto gracias a los
conocimientos adquiridos en el grado, asi como la experiencia en el desarrollo de webs
gue se ha conseguido en todo el proceso de implementacion de la web.

También se considera que se han cumplido los objetivos generales del proyecto, ya
qgue la app implementada, ofrece al usuario las herramientas necesarias para poder
contactar con otros artistas, crear equipos para publicar conjuntamente y escalar en el
ranking de la web con las publicaciones del usuario.

Por otro lado, se ha realizado una web facilitando al usuario las tareas mas pesadas
como en el caso del login y el registro, y haciendo la navegacién por la web rapida e
intuitiva gracias a Angular que permite la creacién de Single Page Aplications dando a
los usuarios una experiencia mucho mas fluida de la web ya que todos los cédigos de
HTML, CSS Y JS se cargan de una vez.

Otro aspecto por destacar es el tema de la seguridad de la web, se han usado tokens
para las peticiones a la API, se han realizado validaciones tanto dentro del Backend
como dentro del Frontend con expresiones regulares y con consultas a la base de
datos. Se ha dedicado bastante tiempo en esta zona, ya que considera un tema muy
importante por el hecho de que un usuario pueda eliminar por ejemplo una
publicacion de otro usuario, esto causaria demasiadas consecuencias negativas para el
usuario afectado y es algo que no se debe permitir bajo ninglin concepto.

Finalmente, se ha de destacar el correcto funcionamiento de los equipos de la web,
donde se puede publicar conjuntamente, gestionar los miembros asignando roles y
promoviéndolos y tener un chat dedicado Unicamente a los miembros del equipo. Esta
es la funcionalidad mds importante de la web, ya que ninguna otra web de arte ofrece
esta posibilidad y el hecho de que exista esta funcionalidad hace que la web se
acerque mas al objetivo principal que es que la relacién entre artistas sea posible.
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5.1 Futuras ampliaciones

Una posible ampliacién para la web podria ser, afiadir una nueva seccion de
competiciones sobre una tematica en concreto, donde artistas y equipos pudieran
presentar su proyecto y votar a los candidatos de la competicién. Estas competiciones
tendrian una duracidon de una semana y se recompensaria a los usuarios que han
votado y se entregarian premios a los usuarios ganadores. Estos premios podrian ser o
bien medallas para su perfil o logros o algin marco en el proyecto ganador que dé mas
reconocimiento publico a este usuario o equipo, de esta forma se consigue hacer la
web mas social y mds competitiva.

Otra futura mejora, seria aprovechar el apartado de chats rooms para introducir otro
tipo de chat donde las empresas puedan colgar sus anuncios y ofertas de trabajo con
todos los detalles y los usuarios puedan ver estas ofertas y abrir un chat con esta
empresa dentro de la oferta para presentarse como candidato para el puesto de
trabajo que ofrezcan, de esta forma se daria un enfoque algo mas profesional a la web
y los usuarios cuidarian mucho mas las publicaciones colgadas por ellos, ya que las
empresas tendrian total permiso para visualizar sus perfiles.

Otra posible mejora para la web seria poder notificar al usuario cuando reciben
comentarios en sus publicaciones. Estas notificaciones se irian sumando en una lista a
la cual podria acceder el usuario a través de un botdn. Antes de entrar en esta lista, el
usuario puede ver el numero de notificaciones que tiene pendientes por mirar. Estas
notificaciones contienen una breve descripcién y un link que redireccionaria al usuario
a dicho comentario.
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Glosario

Framework: Es un entorno de trabajo que permite desarrollar software de manera
mas sencilla, puede incluir librerias, soporte de programas y lenguaje interpretado
para ayudar a unir los diferentes componentes de un proyecto.

TypeScript: Es un lenguaje de programacién libre y de cddigo abierto desarrollado y
mantenido por Microsoft. Es un superconjunto de JavaScript, que esencialmente
anade tipado estatico y objetos basados en clases.

LESS: Es un lenguaje dinamico de programacién para dar estilo a los diferentes
componentes de la web.

HTML: Es un lenguaje de programacion que se utiliza para el desarrollo de paginas de
Internet. Se trata de las siglas que corresponden a HyperText Markup Language.

PHP: Es un lenguaje de cddigo abierto muy popular especialmente adecuado para el
desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML.

Laravel: Es un framework de cdédigo abierto para desarrollar aplicaciones y servicios
web con PHP 5y PHP 7.

Angular: Es un framework para aplicaciones web desarrollado en TypeScript, de cddigo
abierto, mantenido por Google, que se utiliza para crear y mantener aplicaciones web
de una sola pagina.

Request: En un modelo cliente-servidor, un request es un requerimiento, peticiéon o
solicitud que le hace un cliente a un servidor.

Hostear: Almacenar una pagina web o aplicacidn web en un servidor, el cual tiene las
caracteristicas necesarias para atender las peticiones.

Token JWT: Es una cadena de caracteres que permite la propagacién de identidad y
privilegios, pueden ser utilizados para propagar la identidad de usuarios como parte
del proceso de autenticacidon entre un proveedor de identidad y un proveedor de
servicio.

API: Se trata de las siglas que corresponden a application programming interface, es un
conjunto de subrutinas, funciones y procedimientos (o métodos, en la programacién
orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software.

Query: Es la parte de una URL que especifica a una aplicacién web que datos quiere
retornar de la base de datos a través de esta peticion.

Frontend: Es la parte del software que interactia con los usuarios.

Backend: Es la parte del software que procesa la entrada desde el Frontend.

Pagina 70 de 71



Bibliografia

Denys Vuika. (2018). Dynamic Routes with Angular. [en linea]. Recuperado el 9 de
noviembre de 2018 de https://medium.com/@ DenysVuika/dynamic-routes-with-
angular-6fda03b7fa2c

Google. (2010). Angular Cli, A command line interface for Angular. [en linea].
Recuperado el 13 de septiembre de 2018 de https://cli.angular.io/

Google. (2010). Angular Material Components. [en linea]. Recuperado el 21 de octubre
de 2018 de https://material.angular.io/components/categories

Google. (2010). What is Angular?. [en linea]. Recuperado el 10 de septiembre de 2018
de https://angular.io/docs

Jan Goyvaert. (2003). Regular Expresions Info. [en linea). Recuperado el 19 de octubre
de 2018 de https://www.regular-expressions.info/

Luis Aviles. (2018). Real Time Apps with TypeScript: Integrating Web Sockets, Node &
Angular. [en linea]. Recuperado el 6 de diciembre de 2018 de
https://medium.com/dailyjs/real-time-apps-with-typescript-integrating-web-sockets-
node-angular-e2b57cbdlecl

Maximilian Schwarzmdiiller. (2016). Laravel + Angular 2 / Vue.js. [en linea]. Recuperado
el 15 de octubre de 2018 de https://github.com/mschwarzmueller/laravel-ng2-vue

Sean Tymon. (2014). JSON Web Token Authentication for Laravel & Lumen. [en linea].
Recuperado el 29 de octubre de 2018 de https://github.com/tymondesigns/jwt-

auth/wiki

Stack Exchange Inc. (s.f). Stack Overflow. [en linea]. Recuperado el 28 de septiembre
de 2018 de https://stackoverflow.com

The core Less Team. (2009). Less In-Depth Guide. [en linea]. Recuperado el 15 de
noviembre de 2018 de http://lesscss.org/features

Tylor Otwell. (s.f). Documentacién oficial Laravel 5.7. [en linea]. Recuperado el 27 de
spetiembre de 2018 de https://laravel.com/docs/5.7

Typescriptlang. (2012). Typescript Documentation. [en linea]. Recuperado el 4 de
noviembre de 2018 de https://www.typescriptlang.org/docs/home.html

W3Schools. (1999). HTML, The language for building web pages. [en linea].
Recuperado el 2 de noviembre de 2018 de https://www.w3schools.com

Pagina71de 71


https://medium.com/@DenysVuika/dynamic-routes-with-angular-6fda03b7fa2c
https://medium.com/@DenysVuika/dynamic-routes-with-angular-6fda03b7fa2c
https://cli.angular.io/
https://material.angular.io/components/categories
https://angular.io/docs
https://www.regular-expressions.info/
https://medium.com/dailyjs/real-time-apps-with-typescript-integrating-web-sockets-node-angular-e2b57cbd1ec1
https://medium.com/dailyjs/real-time-apps-with-typescript-integrating-web-sockets-node-angular-e2b57cbd1ec1
https://github.com/mschwarzmueller/laravel-ng2-vue
https://github.com/tymondesigns/jwt-auth/wiki
https://github.com/tymondesigns/jwt-auth/wiki
https://stackoverflow.com/
http://lesscss.org/features
https://laravel.com/docs/5.7
https://www.typescriptlang.org/docs/home.html
https://www.w3schools.com/

