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1. INTRODUCCION

Vivimos en la era digital; la aparicion de Internet y de las redes sociales han

supuesto un cambio generacional y es evidente que la forma de trabajar también lo
ha hecho. Actualmente, el proceso que se sigue para la busqueda de empleo
comienza con la creacion y el desarrollo de un resumen o curriculum de la trayectoria
profesional y académica de un individuo que, se suele generar tanto de forma fisica

como en linea. [1]

Cuando este curriculum se crea de forma digital, lo comln es que se haga a través de
la creacién un perfil en una plataforma social como LinkedIn?, o el registro en una
bolsa de empleo online como InfoJobs?. Ambas plataformas facilitan a los técnicos de
seleccidn el estudio de los individuos que aplican a una determinada oferta de trabajo
0, que se encuentran dentro de los resultados de busqueda cuando se requiere un

determinado perfil.

Sin embargo, para poder ser exitosos en este proceso; debemos conocer qué es lo
que los técnicos de seleccion (e-recruiters?, si nos queremos referir a ellos de forma

profesional) buscan a la hora de escoger a un candidato frente al resto.

Si se analiza el marco internacional, podemos encontrar declaraciones como la de
Ambra Benjamin, recruiter en la plataforma social Facebook?, quién admite que lo que
mas valora de los candidatos a los que evalia no es el nivel de estudios que pueda
tener (o0 al menos, admite que, en una primera instancia, no es importante) porque por

regla general, las personas que acaban de terminar su formacién presentan una

1 Linkedin (https://www.linkedin.com/): es una comunidad social orientada a las empresas, a
los negocios y el empleo (descripcion obtenida de https://es.wikipedia.org/wiki/LinkedIn).

2 Infojobs (https://www.infojobs.net/): es una bolsa de empleo privada online, especializada en
el mercado espariol, italiano y brasilefio (descripcién obtenida de https://es.wikipedia.org/wiki/InfoJobs).

3 E-recruitment en un término de origen anglosajén (también conocido como Internet recruiting
u online recruitmen) que hace referencia a la seleccion y contratacion de personal a través de_Internet.
Sus origenes se remontan a la Ultima década del siglo XX y su expansion ha sido incuestionable en el
siglo XXI, ocupando en la actualidad un papel importante en la mayoria de grandes y medianas
empresas (https://es.wikipedia.org/wiki/E-recruitment).

4 Facebook (https://es-es.facebook.com/) : es una compaiia estadounidense que ofrece
servicios de redes sociales y medios sociales en linea con sede en Menlo Park, California (descripcion
obtenida de https://es.wikipedia.org/wiki/Facebook).
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evidente falta de experiencia. Es decir, se muestra una clara predileccion por la
experiencia y lo que se conoce como huella digital; es decir, en qué proyectos ha
participado una persona, qué rol ha tomado y cuales son las opiniones que el resto de
los componentes del proyecto tienen acerca de su participacion en él. [2]

Se plantea la creacion, la colaboracion y el desarrollo de proyectos como una parte
fundamental del crecimiento personal y profesional de las personas que terminan sus
estudios o0 que los estan cursando. Es una opciéon muy interesante que sirve para
demostrar competencias determinantes para las empresas tales como el espiritu
emprendedor, la capacidad de razonamiento, responsabilidad, iniciativa, compromiso,
motivacion por el trabajo en equipo y la creatividad, ademas de servir como muestra
del trabajo y los conocimientos del candidato en funcion del area de especialidad al

que esté dirigido.

Esta tarea tiene una gran complejidad: desarrollar requiere de un esfuerzo tanto a
nivel econémico como psicolégico y es dificil tener un circulo cercano que no sélo
tengan los conocimientos que se necesitan para hacer prosperar un proyecto, también

es necesaria una predisposicion a trabajar en equipo y en pos del triunfo de una idea.

Tomando este punto como referencia; comienza la creacion de este Trabajo de Fin de
Grado y de Emprendimiento bajo el alias de NextHub. Con el uso de esta palabra se
quiere transmitir el espiritu abierto, dinamico e innovador del proyecto. Partiendo de

las ideas basicas de networking y coworking.

Con el fin de satisfacer la necesidad planteada, se presenta como un espacio virtual
en el que las personas creativas y emprendedoras pueden conectar y asi lograr

desarrollar, y desplegar, un proyecto en comun.

Una vez introducida la idea general tras este proyecto, es necesario explicar c6mo se
distribuye esta memoria; contamos con ocho bloques que conforman los distintos

procesos necesarios para explicar el desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado.

En primer lugar, se detallan las motivaciones y los antecedentes que propician su

creacion. Se resaltan las caracteristicas que tiene para determinar quién es la
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competencia que podria enfrentar y, por altimo, se indican la legislacion, reglamentos

0 normas que pueden afectar a su desarrollo.

En segundo, se estudia y decide qué metodologia se debe aplicar al proyecto debido
a sus caracteristicas, qué tecnologias web son mas apropiadas, qué requisitos
minimos va a tener el software a desarrollar, qué alcance va a tener y cuales son los

riesgos que pueden afectar tanto su desarrollo como en su despliegue.

En el tercero, nos encontramos con la planificacion temporal propuesta para la
elaboracion de este trabajo, asi como un analisis de los costes que suponen su

desarrollo.

El cuarto capitulo esta destinado a documentar el proceso iterativo que se ha seguido

para su elaboracion, tomando una metodologia iterativa como modelo de desarrollo.

En quinto lugar, se estudia la viabilidad de la creacion de una empresa de base
tecnoldgica para el despliegue de esta idea de emprendimiento. Analizando el modelo
de negocio mas adecuado para ella, la forma juridica de la empresa, como se va a
vender y expandir el producto, y cuales son los objetivos a los que se quiere llegar con

su implantacion.

En el apartado numero seis se exponen; de forma breve, algunas ideas que no se
han llegado a desarrollar en este trabajo, expuestas como futuras mejoras del sistema.
Junto a esto, incluyo una reflexién personal acerca de los valores tanto profesionales

como personales, que la realizacion del proyecto ha supuesto para mi.

El capitulo siete esta dedicado a dar informacion adicional relativa a la puesta en

marcha del sistema y a expandir la legalidad relativa al proyecto.

Por ultimo, el capitulo ocho destaca los recursos que se han usado para la redaccién
de la memoria, asi como para el aprendizaje de las aptitudes necesarias para la

implementacion del sistema web.
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Asi, la memoria recoge todos los pasos que se han seguido para el desarrollo de la
idea, asi como el estudio de su viabilidad para la creacion de una empresa de base

tecnoldgica que tendria, como producto principal, este sistema de informacion.

1.1. Antecedentes

La motivacion principal que ha propiciado este proyecto de fin de Grado ha sido
mi propio interés por el disefio y desarrollo de videojuegos; es mas, la decision de
entrar en el grado de Ingenieria Informatica radica en la fascinacién que tengo por

este campo.

A lo largo de la carrera e incluso, antes de entrar en ella, he intentado realizar
proyectos creativos, tanto en forma de videojuegos como en cortometrajes. Sin
embargo, la dificultad a la que uno se enfrenta cuando decide desarrollarlos es
evidente; la falta de conocimientos tan amplios y multidisciplinares necesarios para

poder abarcar la totalidad del proyecto.

Asi pues, si nos centramos en el desarrollo de un videojuego. encontramos que hace
falta un amplio abanico de perfiles profesionales distintos entre los que se encuentran
artistas graficos, disefladores, programadores, guionistas, productores, expertos en

gestion, compositores, musicos, etc.

En resumen, para cualquier proyecto y, mucho mas aun en los de caracter
creativo, se necesita de perfiles profesionales muy diversos para cubrir todas las
necesidades que se plantean. Por mi experiencia, se consigue formar este equipo
mediante la ayuda de terceros; es decir, amigos que conocen a otros amigos que,

debido a su formacion, se adecuan a lo que buscamos.

Ahora bien, aparece un segundo y tercer problema; desconocemos si en la actualidad
a esa persona le interesa colaborar en un proyecto y, en el caso de estarlo, ocurre que
en muchas ocasiones el hecho de no tener un incentivo econdémico les hace perder el

interés por formar parte del equipo.

Por esta razén, NextHub pretende no sélo ser un punto de encuentro para buscar

colaboradores; también una plataforma desde la que se facilite la obtencion de
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la financiacion que requiera el proyecto y que, sin duda, sera necesaria para motivar

a estos a que participen en el mismo.

Siguiendo con esta ultima problematica, también es necesario analizar cOmo se
podrian tomar las decisiones dentro de los proyectos, para evitar cualquier

complicacion que pueda afectar de forma negativa a la imagen de la plataforma.

Es decir, se deben crear soluciones efectivas para asistir a los usuarios tanto en la

gestion de sus proyectos, como en la colaboracion en los de otros.

1.2. Objetivos

Para poder enumerar y explicar los objetivos de este proyecto; es necesario
presentar y definir los conceptos en los que se basa ya que, de esta forma, se podré

tener una mayor apreciacion del enfoque al que se va a orientar su desarrollo.

Networking; la definicion dada por la Escuela de Negocios, Direccién y
Administraciéon de Empresas (ENAE, 2017) es la siguiente: “trabajar nuestra red de
contactos para formar con diversos tipos de profesionales, relacionados con la
actividad laboral realizada, con el fin de ir tejiendo una red de contactos de calidad

gue pueda sernos de utilidad ante cualquier situacién laboral futura”. [3]

De forma resumida, se define como la accion de crear una red de personas que, en
un momento dado, nos pueden ser de utilidad para desarrollar nuestra carrera laboral

0, én nuestro caso, un proyecto.

Por su parte, el trabajo colaborativo o coworking se puede definir, en palabras de
la Dra. Maria Jesus Gutiérrez del Moral (Universidad de Girona, 2009) como “actividad
realizada por dos 0 més personas conjuntamente de forma equitativa o proporcional,

para alcanzar unos objetivos y, en definitiva, aprender.” [4]

Este concepto esta fuertemente vinculado con los espacios colaborativos cuya
definicion esta basada en la visién de J. Waters-Lynch & J. Potts, en la que se definen
a estos como oficinas abiertas en donde trabajadores de distinta indole se rednen para

poder compartir un lugar comun en el que trabajar. [5]
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Particularizando estas definiciones, se determina como objetivo general el disefiar
un espacio colaborativo virtual de proyectos basados en la creatividad en donde
se impulsara la co-creacién entre profesionales que no comparten empresa y en

muchos casos, tampoco sector de actividad.
Ahora, los objetivos que marcamos para este proyecto son:

1. Realizar un estudio del estado del arte para comprobar qué plataformas
0 sitios web existentes satisfacen, de forma parcial o completa, las
necesidades expuestas anteriormente, y de este modo, conocer y

establecer las oportunidades de negocio de esta propuesta.

2. Investigar y analizar, qué apartados componen el desarrollo y

despliegue de un proyecto de indole creativa.

3. Estudio de la audiencia potencial del sitio web para posteriormente
centrar el desarrollo hacia una herramienta que se ajuste a sus

necesidades.

4.  Del mismo modo, se debera estudiar cuales son las claves para que

un proyecto tenga éxito en su desarrollo y despliegue.

5. Analizar qué caracteristicas individuales tanto profesionales como
personales, se tienen en cuenta a la hora de considerar la colaboracién

en un proyecto.

6. Conocidos los puntos anteriores, realizar un estudio de las distintas

tecnologias que se pueden utilizar para la creacion de la plataforma web.

7.  Una vez definidas las tecnologias a usar, realizar el disefio y desarrollo
de un prototipo de la plataforma web. Se seguird la metodologia de
Disefio Centrado en el Usuario, una metodologia agil que se centra en la

usabilidad web y en la experiencia de usuario.

8. Tras la finalizaciébn del desarrollo, se continuara con la prueba y
verificacion de la plataforma.
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9. Para el desarrollo se usaran las técnicas de TDD (Test Driven
Development) y BDD (Behaviour Driven Development) con la finalidad de

obtener un software robusto y a prueba de fallos.

10. Lainterfaz se construira atendiendo especialmente a los criterios de
usabilidad y experiencia de usuario. Para su desarrollo se usaran

tecnologias web estdndar como HTML5, CSS3 y JavaScript.

11. Una vez completados todos los puntos anteriores, se presentaran
posibles mejoras que se le pueden agregar al proyecto.

1.3. Estado del arte

Este proyecto nace para suplir una necesidad; ayudar a aquellas personas
creativas que tienen una idea pero que no disponen o bien de los recursos
econémicos o del conocimiento necesario para poder desarrollarlos vy
desplegarlos. Es decir, para potenciar y promover los proyectos creativos facilitando

la conexiodn entre usuarios que quieren aportar conocimientos o recursos econoémicos.

Dos términos guardan una estrecha relacién con las ideas que se plantean en este

trabajo: las redes sociales y el crowdfunding.

Esto se debe a que, por una parte, se puede entender el proyecto como una red
social; donde los usuarios tienen una interaccion los unos con los otros, de forma que
se comparten tanto ideas como conocimientos y habilidades. Este es el primer paso

hacia la colaboracién en un proyecto comun, su desarrollo y posterior despliegue.

Por otra, se puede entender como una plataforma de micromecenazgo o
crowdfunding donde se presentan proyectos que necesitan de financiacion y que, la

obtienen a través de la recaudacion de pequefias cantidades y multiples donaciones.

Por lo tanto, sera necesario estudiar las plataformas que aluden a cada uno de
estos términos; examinando cuales nos pueden servir de inspiracion y qué

caracteristicas pueden ser interesantes y Utiles en un espacio de proyectos creativos.
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Asi, el estudio comienza con el descubrimiento de las principales plataformas de micro

financiacion tanto a nivel nacional como internacional.

El modo de presentarlas serd mediante el uso de una tabla conformada por dos
columnas; la primera recibe el nombre y logotipo de la plataforma correspondiente,

mientras que la segunda explica la motivacién que ha propiciado su presencia.

1.3.1. Plataformas web de crowdfunding o micromecenazgo

Este tipo de sitios web se basan en el micromecenazgo para proyectos de cualquier
indole, se presentan una serie de normas o directrices que los proyectos deben
cumplir para asi poder percibir fondos, parafraseando a los que se presentan en la
plataforma Kickstarter [6]:

1. Cada proyecto debe presentar una idea innovadora para compartirlo con el

mundo.
2. Los proyectos deben ser transparentes para ofrecer la maxima confianza.

3. Las plataformas orientadas a proyectos prohiben la recaudacion para obras

benéficas.

4. Totalmente prohibida la venta de productos ilegales o fueras de las normas
propias de la comunidad

Usualmente, las plataformas que permiten este tipo de inversiones Unicamente
posibilitan el acceso a la recaudacion obtenida tras la consecucion de una meta
previamente propuesta bajo unos tiempos preestablecidos. En cierta medida,
esto elimina el factor de riesgo para los que deciden donar, pues en caso de no llegar

a la meta establecida consiguen recuperar el importe donado.

Como herramienta para incentivar la donacion, se suelen establecer ciertas
recompensas que dependen del importe donado, esto ayuda a que los usuarios

aporten mas.

Como caracteristica principal, este modelo de sitio web suele reclamar un

porcentaje de los fondos recaudados o, del importe individual aportado por los
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usuarios, que suele variar entre un 3-5 %.

Para proteger a los creadores de

contenido, es comun que este tipo de plataformas reconozcan la autoria mediante

algun tipo de licencia compartida. [7]

Plataforma Descripcion

Kickstarter.com
KICK:

llustracion 1. Logotipo de
Kickstarter®

Indiegogo.com

INDIEGOGO.

llustracion 2. Logotipo de
Indiegogo®

Ulele.com

Sulule

llustracién 3. Logotipo de
Ulele’

Verkami.com

VERKAMI

llustracion 4. Logotipo de
Verkami®

Se conoce como el rey de las plataformas de
crowdfunding, en los ultimos datos (2017). Reconocen

gue han hecho realidad 151.935 proyectos [8]

Es la segunda plataforma de crowdfunding mas conocida

a nivel mundial. Tiene una filosofia distinta a la de
Kickstarter, en este caso permite tanto establecer una
meta y solo realizar el cobro del pago cuando se llega a
esta, como realizar el cobro independientemente de si se

alcanza la meta. [9]

Esta entre las primeras plataformas de microfinanciacion
en Europa, en sus ultimos datos afirman que el 65% de
los proyectos que se publican consiguen la financiacion
propuesta, permite crear comunidades en base una idea.
[10]

Se disputa junto con Ulele el primer puesto, Cuentan con
el mayor porcentaje de éxito del mundo (un 72%) y con
6.371 proyectos financiados. Su modo de funcionar es

exactamente el mismo con el que trabaja Kickstarter. [11]

5 Logotipo de Kickstarter, fuente: https://www.kickstarter.com/help/brand assets?lang=es

6 Logotipo de Indiegogo, fuente: https://es.wikipedia.org/wiki/Indiegogo

" Logotipo de ulele, fuente https://es.wikipedia.org/wiki/Ulule

8 Logotipo de Verkami.com, fuente: https://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Verkami_logo.png
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Patreon En este caso, se basa en la subscripcion a proyectos
creados por los usuarios. En este caso, la plataforma esta
orientada a creadores que suben contenido de forma

regular [12]

llustracion 5. Logotipo de
Patreon®

Tabla 1. Plataformas de microfinanciacion mas conocidas a nivel nacional e internacional

Tres son las caracteristicas que comparten las plataformas de micromecenazgo que

aparecen en la Tabla 1:

1. Se fija un objetivo de financiacién por proyecto en funcién de lo que
cada equipo estime necesario; esto es interesante porque sirve de
motivacion para que los creadores valoren la calidad de sus prototipos y de

los fundamentos de sus ideas.

2. Se valora que la comunidad de profesionales de la plataforma pueda
recibir donaciones de agentes externos que valoren su trabajo. Asi
como la creacidn de suscripciones mensuales, para motivar a estos

profesionales a generar contenido de calidad para sus subscriptores.

3. En general, como modo de modelo de negocio, se propone el cobro final
de un porcentaje estimado de entre el 3-5 % sobre la recaudacion final

recogida por el proyecto.

Estos sitios web se encargan de solucionar la financiacion de proyectos, pero
no estan orientadas al desarrollo colaborativo de proyectos. Es decir, no estan
pensadas para que los usuarios puedan conectar los unos con los otros y asi, hacer

realidad una idea.

Una vez visto este primer término, es necesario continuar con el estudio acerca de

redes sociales para ver si alguna resuelve la problematica planteada y, ademas,

% Logotipo de Patreon, fuente: https://www.patreon.com/brand
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descubrir las caracteristicas que se les atribuyen a estos sitios web. El estudio de

estos sitios nos ayudara a perfilar las caracteristicas de nuestra solucion.

1.3.2. Plataformas web de redes sociales

Las redes sociales se pueden definir como medios electronicos de comunicacién
(tales como sitios web de conexion social y microblogging) a través de los cuales, los
usuarios pueden crear comunidades en linea para compartir informacién, ideas,

mensajeria personal y otro tipo de contenidos multimedia [13].

Existen diferentes tipos de esta en la red, sin embargo, el modelo de categorizacion

gue me gustaria utilizar las recoge en dos grupos distintos:

1. Redes sociales de uso general vy,

2. redes sociales de uso especifico

En el primero se engloban redes sociales que no tienen una finalidad especifica y que

se pueden utilizar tanto para practicamente cualquier finalidad.

Los sitios mas importantes dentro de esta categoria se recogen en la siguiente Tabla
2:

Plataforma Descripcién

Facebook Fundada en 2004, es una red social con presencia
mundial que actualmente tiene una media de usuarios
activos diarios de 1.5 mil millones. Destaca por permitir

conectar personas y permitirles compartir fotos, enviar

mensajes y publicar en su muro.

llustracién 6. Logotipo de
Facebook!®

10| ogotipo de Facebook, fuente: https://es.facebookbrand.com/assets/logotipo-f-es/

Escuela Politécnica Superior de Jaén 22


https://es.facebookbrand.com/assets/logotipo-f-es/

José Alberto Mesa Murgado

Desarrollo de una plataforma web para impulsar propuestas
creativas

Twitter

llustracién 7. Logotipo de
Twittert!

Reddit

reddit

llustracion 8. Logotipo de
Reddit*?

Es una red social de microblogging fundada en 2007, la
red permite entablar relaciones entre usuarios de
maestro-seguidor, de forma que los usuarios pueden
publicar en sus muros y sus seguidores podran leer lo que
publica. Del mismo modo que Facebook, permite enviar

mensajes entre usuarios.

Se suele definir como un sitio web de marcadores
sociales, de manera que todo esta indexado a través de
etiquetas. Sin embargo, desde mi punto de vista se podria
traducir como un foro de foros, es decir; permite a sus
usuarios realizar publicaciones enlazadas a otras que, a
su vez, enlazan a una etiqueta determinada.

Tabla 2. Plataformas de redes sociales de uso general

Estos sitios no estan pensados para solucionar el problema de conectar a

personas o la financiacion (aunque ultimamente Facebook esta permitiendo a sus

usuarios generar campafias de recaudacion), también algunos usuarios crean

cuentas 0 se organizan en grupos para desarrollar o promocionar proyectos.

Es interesante recoger las caracteristicas que tienen porque, debido a ellas, atraen a

los usuarios a ser miembros activos de la comunidad:

. Los wusuarios pueden compartir sus ideas y opiniones en

publicaciones que, posteriormente, son visibles tanto para las personas

con las que tienen relacion como para las que visitan sus perfiles.

. Cada usuario tiene una timeline o cronologia de inicio, personalizada

para €l o ella, de forma que ésta se rellena con el contenido propio que

publican y las publicaciones que realizan sus amigos o seguidores. De

11 Logotipo de Twitter, fuente: https://about.twitter.com/es/company/brand-resources.html

12 ogotipo de Reddit, fuente: https://es.wikipedia.org/wiki/Reddit
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forma eventual, también se muestran las publicaciones a las que sus

amigos o, personas a las que siguen, reaccionan.

. Es muy importante que los usuarios puedan, ademas de reaccionar a
las publicaciones de otros usuarios, establecer contacto con ellos ya
sea estableciendo relaciones o conexiones, o mediante el uso de una

mensajeria instantanea propia de la plataforma.

Una vez visto este primer grupo, es necesario ver si hay alguna red social de tipo
especifico que resuelva este problema. En si, tienen una finalidad mucho més definida
por lo que nos podemos encontrar con sitios o aplicaciones en donde se comparte

exclusivamente ofertas de trabajo, videos, documentos, articulos, imagenes o musica.

Lo que me interesa con esta categoria es descubrir si existen comunidades de artistas
o creadores de contenido en las que puedan encontrar proyectos/trabajos y/o
personas con las que poder colaborar como Unica finalidad del sitio. También
investigar la plataforma mas utilizada para encontrar trabajo, la cual se encuentra

dentro de este grupo.

De nuevo, las plataformas mas importantes hasta la fecha se recogen en la Tabla 3:

Plataforma Descripcion

DevianArt Es una comunidad de artistas que publican sus obras
para asi poder recibir criticas, ayuda y reconocimiento por
DEVIANT parte de otros usuarios. También les sirve como un

ART

llustracion 9. Logotipo de
DeviantArt!3

porfolio virtual en donde pueden demostrar lo que hacen.

13 Logoitpo de Deviant Art, fuente:
https://es.m.wikipedia.org/wiki/Archivo:DeviantArt Logo.svg
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LinkedIn Es una red social pensada para encontrar trabajo, los
usuarios publican en su perfil su trayectoria académica y
Linked m profesional, asi como los conocimientos y habilidades de
las que disponen para que diferentes empresas se
”US”aCiSi”nigdl';S?O“F)o de | pueden fijar en ellos. Ademas, tiene herramientas para

conectar entre los usuarios y no solo establecer

relaciones, también poder comunicarse entre ellos.

Artstation Es una plataforma que hasta hace poco no habia tenido
demasiada repercusion. Esta pensada no solo para ser

A un porfolio virtual para artistas, sino una herramienta para
obtener visibilidad y que empresas importantes del sector

A de los videojuegos, el cine y la animacion puedan fijarse
ARTSTATION en ellos. Las empresas pueden publicar ofertas de trabajo
llustracion 11. Logotipo de  y encontrar los mejores perfiles para las propuestas

Artstation®
lanzadas.

Tabla 3. Plataformas de redes sociales de uso especifico

Analizando estos ejemplos; la solucion que mas se acerca a la nuestra seria
ArtStation, sin embargo, no esta pensada para fomentar la colaboracion en
proyectos ni para ayudar en su financiacion, tiene la finalidad de dar mas visibilidad

a los artistas para que las grandes compafiias se fijen en ellos.

Se puede concluir que no existe actualmente ningun sitio web o aplicacion que
resuelva la problematica planteada con la misma vision que este proyecto, aunque

hay aplicaciones que sirven a esta finalidad de forma parcial.

1.4. Normas y referencias

Debido a la creciente preocupacion por la privacidad, asi como por la seguridad

de los datos que incluyen informacion de caracter personal de los usuarios, es

14 Logotipo de LinkedIn, fuente: https://logosmarcas.com/linkedin-logo/

15 Logotipo de ArtStation, fuente: https://www.artstation.com/about/logo
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necesario revisar y cumplir el Reglamento General de Proteccion de Datos (RGPD)
aprobado por la Unién Europea (EU) el 24 de mayo de 2016 y con entrada en vigor
desde el 25 de mayo de 2018.

Este reglamento es de obligado cumplimiento y su vulneracion puede suponer multas
de hasta el 4% de los ingresos facturados por la empresa al afio. Se pueden destacar
los siguientes aspectos como aquellos que tienen una influencia directa sobre las

caracteristicas del proyecto:

Los usuarios de nuestro sitio web tienen el derecho a saber cOmo se gestionan sus
datos, cual es lafinalidad para la que se utilizay co6mo son almacenados. Ademas,
no se podrarecoger ningunainformacion sin la autorizacion expresa del usuario

al que hace referencia:

. ‘Los datos personales deben tratarse de forma licita y transparente,
garantizando la lealtad hacia las personas cuyos datos personales se

estan tratando” [14]

Este apartado esta bastante claro, los datos que se recojan de los usuarios deben

tener una finalidad totalmente definida:

. “(...) deben tenerse fines especificos para el tratamiento de los datos e
indicarse dichos fines a las personas al recopilar sus datos personales; no
pueden recopilarse simplemente datos personales para fines
indeterminados (<<limitacion de la finalidad>>) y solo deben recopilarse
los datos personales que sean necesarios para cumplir esa finalidad

(<<minimizacion de datos>>)"[14].

Se establecera un tiempo permitido de inactividad (maximo de 1 afio) tras
el cual, toda informacién relacionada con el usuario inactivo sera eliminada del

sistema.

Esto no quiere decir que los proyectos en los que haya participado se supriman,

pero si su participacion en estos. Sera como si nunca hubiera participado en ellos:
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o “(...) no se pueden seguir utilizando los datos personales para otros fines
gue no sea compatibles con la finalidad original de la recopilacién, debe
garantizarse que los datos personales no se conserven mas tiempo del
necesario para los fines para los que fueron recopilados (<<limitacion del

plazo de conservacion>>)”[14].

Para el despliegue de este proyecto la responsabilidad acerca de la seguridad de
los datos recaera sobre una empresa externa que asegure el cumplimiento de este
punto, de esta forma, se evitan problemas debido a costes de mantenimiento y

administracion de servidores:

. “(...) deben establecerse garantias técnicas y organizativas apropiadas
gue garanticen la seguridad de los datos personales, incluida la proteccion
contra el tratamiento no autorizado o ilicito y contra su pérdida,
destruccion o dafio accidental, mediante la aplicacion de la tecnologia

apropiada (<<integridad y confidencialidad>>).” [14]

Dado que la edad minima de acceso a la plataforma se establece en 16 afos, sera
requisito que los usuarios introduzcan su fecha de nacimiento para acceder a la

plataforma:

. “(...) Su organizacion solo puede tratar los datos personales de un menor
basandose en el consentimiento si cuenta con el consentimiento explicito
de los padres o tutores hasta una determinada edad. La edad limite para
obtener el consentimiento parental varia entre 13 y 16 afios, en funcion

de la edad que establezca cada pais de la Union Europea (UE).” [15]

Los proyectos y publicaciones que contengan contenido violento o de temética
madura; es decir, que puedan contener violencia intensa, sangre y “gore”, contenido
sugerente y/o lenguaje que sea abiertamente inadecuado, deberan ser indicados
como tales, quedando bajo la responsabilidad del usuario la visualizacion de estos.
No se permitiran contenidos que incluyan desnudos y/o imagenes explicitas

sexuales.
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De forma adicional a este reglamento y, debido al enfoque del proyecto como una
plataforma de micromecenazgo, es necesario revisar el marco legal para ofrecer el
méximo nivel de confiabilidad a los usuarios. Con este objetivo se revisard la vision
que tiene la Comisién Europea para plataformas de crowdfunding, destacando los

puntos:

Se debe imponer un maximo de 1.000.000 de euros como capital a invertir en un
proyecto, para proteger a los inversores:

. “Teniendo en cuenta los riesgos aparejados a las inversiones de
financiacion participativa, es adecuado imponer, en interés de una
proteccion eficaz de los inversores, un maximo para cada oferta de
financiacion participativa. Dicho umbral debe fijarse en 1 000 000 EUR, ya
gue corresponde al umbral establecido en el Reglamento (UE) 2017/1129

del Parlamento Europeo y del Consejo.” [16]

Los componentes de la plataforma (administradores, empleados, etc.) no podran
tener participacion financiera alguna, en ninguna de las propuestas expuestas en

la misma;:

. “(...) En particular, debe evitarse que los proveedores de servicios de
financiacion participativa tengan participacién financiera alguna en las
ofertas de financiacion participativa de sus plataformas. Ademas, los
accionistas que posean el 20 % o mas del capital o los derechos de voto,
los administradores y los empleados, o cualquier persona que controle
directa o indirectamente las plataformas de financiacién participativa, no
deben actuar como clientes en lo que respecta a los servicios de
financiacion participativa ofrecidos en esa plataforma.” [16]

Se debera proveer de mecanismos de gobernanza para asegurar una correcta
gestion de los proyectos ofertados en la plataforma, asi como de métodos para

gestionar y resolver las reclamaciones de los clientes:

. “Garantizar un sistema eficaz de gobernanza es esencial para la buena

gestion de los riesgos y para evitar cualquier conflicto de interés. Los
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proveedores de servicios de financiacion participativa, por tanto, deben
contar con mecanismos de gobernanza que garanticen una
administracion eficaz y prudente, con buena reputacibn y con un
conocimiento y experiencia adecuados. Los proveedores de servicios de
financiacion participativa deben asimismo establecer procedimientos para

recibir y tramitar reclamaciones de los clientes.” [16]

No se podra cobrar a los clientes por destacar sus proyectos frente al resto,

dando igualdad de oportunidades a todas las ofertas presentes en la plataforma:

. “Para garantizar el trato justo y no discriminatorio de los inversores, los
proveedores de servicios de financiacion participativa que anuncien sus
servicios mediante comunicaciones publicitarias no deben tratar a ningin
proyecto concreto de forma mas favorable destacandolo de los demas
proyectos ofrecidos en su plataforma. Las comunicaciones publicitarias de
una plataforma de financiacion participativa no deben, por tanto, distinguir
ningun proyecto en marcha o planeado. No debe impedirse, sin embargo,
a los proveedores de servicios de financiacion participativa que
mencionen ofertas finalizadas con éxito en las que ya no sea posible

realizar inversiones a través de la plataforma.” [16]

Se le deberé& informar a los inversores de los riesgos que entrafa este tipo de

inversion previo a su realizacion:

o “Para que los inversores tomen una decision de inversion informada, los
proveedores de servicios de financiacion participativa deben facilitar a los
inversores potenciales una ficha de informacion esencial en materia de
inversion. La ficha de informacion esencial en materia de inversion ha de
advertir a los inversores potenciales de que el entorno de inversion en el que
han entrado entrafia riesgos y de que no esta cubierto ni por el régimen de
compensacion de depdsitos ni por las garantias de compensacion de los

inversores.” [16]
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Por dltimo, es necesaria tanto la autorizacion como proveedor de servicios de
financiacion como de proveedor de servicios de pago para la realizacién de la

actividad de la plataforma:

. La custodia de fondos de clientes y la prestacion de servicios de pago
exigen una autorizacion como proveedor de servicios de pago, de
conformidad con la Directiva (UE) 2015/2366 del Parlamento Europeo y
del Consejo. Este requisito de autorizacion obligatoria no puede
satisfacerse mediante la autorizacion como proveedor de servicios de
financiacion participativa. Por consiguiente, procede aclarar que, cuando
un proveedor de servicios de financiacién participativa lleve a cabo
servicios de pago en conexidon con sus servicios de financiacion
participativa, necesitara autorizacion como entidad de pago de
conformidad con la Directiva (UE) 2015/2366. Para permitir una
supervision adecuada de esas actividades, la Autoridad Europea de
Valores y Mercados (AEVM) debe estar informada sobre la intencién del
proveedor de servicios de financiacion participativa de prestar servicios de
pago por si mismo con la autorizacion pertinente o de externalizar esos

servicios a un tercero autorizado. [16]

Estos son los puntos mas destacables en cuanto a la regulacion europea para las
plataformas de crowdfunding. Ademas, toda la informacion relacionada debera estar
publicada de forma que su busqueda sea sencilla y su explicacion; clara y honesta.
Aunque creo gque, si el sitio se despliega oficialmente, sera mejor contratar los

servicios de un asesor legal.

2.1. Metodologia

La eleccion de la metodologia de desarrollo a seguir es una de las decisiones

mas importantes en el mismo, no seria la primera vez en la que un proyecto fracasa
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por el uso de una metodologia que, o bien no se ajusta al proyecto, o con la que se

trabaja de forma incorrecta.

Es por esta razon que debemos elegir una metodologia de desarrollo software que se
ajuste de forma Optima; por ello, es necesario realizar una revision de las
caracteristicas/atributos que se le atribuyen y, en base a estas, se podra definir el

método que mejor se adapta:

1. Seré obligatorio centrarse en el usuario, es decir, hacia quién esta
dirigido el producto y como deberd ajustarse a sus necesidades y
preocupaciones.

2. Tendremos que trabajar con la incertidumbre porque desconocemos
los requisitos completos del proyecto, por lo tanto; es necesario que
tanto la flexibilidad como la adaptabilidad sean nuestras virtudes. Los
requisitos del proyecto seran cambiantes a lo largo del tiempo y pueden
entrar en conflicto con aquellos ya preestablecidos.

3. El proyecto se distribuira en tareas, en cada una de ellas se desarrollara
una parte del proyecto. La fusién de estas pequefias partes sera lo que

conformara el producto final.

4. Sera necesario realizar un numero, actualmente desconocido, de
iteraciones; de forma que a cada una de ellas se les asigne un tiempo de
trabajo fijo de entre 2 y 3 semanas con el objetivo de entregar software
cerrado (esto es, un software de calidad que ha sido verificado) al final de

cada iteracion.

5. Es imprescindible que el software que se entregue sea de calidad, por
esta razon los tiempos de las iteraciones puedan ser dinamicos, variando

en funcién de la dificultad encontrada para cada iteracion.

Asimilando estas caracteristicas, es inevitable recurrir al Manifiesto Agil [17];
documento redactado por una agrupacion de expertos en el desarrollo de software a
principios del 2001; plantea una serie de principios orientados al desarrollo
colaborativo entre el cliente y la empresa, asimilando los cambios que se proponen

como un elemento positivo que dota de flexibilidad al proyecto.
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Sumado a esto, debemos dejar claro que los métodos de desarrollo clasicos son
inflexibles ante los cambios y requieren de unos requisitos totalmente definidos, Es
por esta razén que no se podran considerar las metodologias tradicionales para
la produccion de este proyecto software.

Teniendo en cuenta que los requisitos iniciales del proyecto no estan totalmente
definidos y que los gustos de los usuarios pueden ser cambiantes, es conveniente
trabajar con una metodologia agil porque que esta mas abierta a aceptar cambios.

Dentro de las metodologias agiles, SCRUM [18] es la que mayor niumero de adeptos
tiene, es mas, uUltimamente parece que hablar de metodologias agiles es hablar de
SCRUM. Sin embargo, esta no es la unica metodologia que existe, en la actualidad

existen otras técnicas igual de populares.

Para poder elegir cuél aplicaremos al desarrollo del proyecto sera necesario conocer

en gué se basa cada una de ellas y, posteriormente, analizar sus diferencias.

1. Scrum [19], es un modelo de desarrollo que actia de forma incremental
en lugar de realizar la planificacion y ejecucion completa del producto. El
producto se va liberando por pares, es decir, de forma periodica e iterativa,
cada entrega incrementa la funcionalidad de la anterior. También la calidad
del producto se basa mas en el conocimiento implicito del equipo que
en la calidad de los procesos que se emplean. Junto con las revisiones;
reuniones que logran transparencia y comunicacion, conforman los pilares

de la metodologia.

2. Programacion Extrema — XP [19], se basa en la comunicaciéon y
colaboracién constante con el cliente en vez de la entrega del producto
completo una vez se ha establecido la fecha limite. Enfatiza el trabajo en
equipo, integrando a los gestores, clientes y trabajadores en el mismo
equipo y nivel de jerarquia. Creando un ambiente de trabajo simple pero
efectivo que permite a los equipos ser altamente productivos a la vez que
eficientes. Se fundamenta en cinco valores: simplicidad, comunicacién,

retroalimentacién, respeto y valentia.
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3. Kanban [20], creada por la compafiia nipona Toyota, a finales de 1940. Se
traduce como un sistema en el que las tareas a realizar se plantean de
manera visual sobre una pizarra en forma de notas adhesivas y
distribuidas segun el estado de desarrollo en el que se encuentra (por
hacer, en desarrollo, finalizado). Busca que el equipo pueda visualizar el
flujo de trabajo, limitar la cantidad de tareas en desarrollo, obtener métricas

gue permitan mejorar el rendimiento del equipo y mejorar de forma continua.

Antes de elegir una u otra me interesa saber qué diferencias hay entre ellas para poder

tomar la decisién correcta:

Metodologia Ventajas Desventajas

Se realizan demasiadas
reuniones.

Al ser transparente, mejora
la credibilidad de la
empresa a los clientes.
Es complicado reemplazar a
Mantiene un ritmo de una persona del equipo.
Scrum ;
trabajo constante.

Algunas veces, los miembros

Mejora significativamente la
satisfaccion sobre el
producto final.

Da lugar a una
programacion muy
organizado

Programacion

Fomenta la comunicaciéon
Extrema - XP

entre el cliente y los
desarrolladores.

Facilita los cambios

del equipo pueden saltarse
pasos importantes para llegar
mas rapido a la iteracion final.

Requiere que el proyecto se
finalice en tiempo corto.

Es necesario ajustarse de
forma rigida a sus principios.

Algunas veces es mas
complicado de aplicar que las
metodologias tradicionales.

Tabla 4. Ventajas y desventajas de los distintos métodos de desarrollo agil

Una vez vistas las ventajas y desventajas que tiene cada metodologia, creo que lo
mejor es realizar una hibridacion entre programacion extrema y Scrum,
proponiendo una serie de historias para el diagrama de quemado que deberan
cumplirse en un tiempo establecido. Como referencia de estas técnicas, se
estudiara un libro titulado “Métodos agiles y Scrum”, disponible en la biblioteca de la
Universidad [21].
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2.2. Requisitos iniciales

La idea de NextHub surge alrededor del afio 2017 cuando entre varios amigos
decidimos realizar un videojuego que nunca llego a ver la luz debido a la escasez de
fondos y la falta de motivacién. Desde entonces llevo analizando con cuanta

frecuencia ocurre esto y como se podria resolver.

Asi, estos requisitos basicos recogen los aspectos que se quiere desarrollar, previo a
la entrega de este se debera tener la certeza de que se cumplen cada una de las

caracteristicas expuestas en este punto.

4. El usuario podra buscar a otros usuarios dentro de la plataforma para
revisar sus habilidades, los proyectos en los que ha colaborado y los
comentarios recibidos por parte de sus comparieros de equipo.

5. Los usuarios podran contactar entre ellos y los responsables de los
proyectos mediante un sistema de mensajeria simple en el que se podra

incluir tanto texto como contenido multimedia.

6. Los usuarios tendran la posibilidad de crear proyectos dentro de la
plataforma siendo obligatorio conocer inicialmente: el nombre clave del
proyecto, la tematica de este, el modelo de gestion, y los integrantes
iniciales del proyecto mediante una herramienta que recibe el nombre de

Team Builder.

7. Los proyectos dispondran de una pagina especifica (perfil de proyectos)
en la que podran modificar y revisar; atributos propios tales como la
descripcion del proyecto, los integrantes que lo conforman, las
publicaciones o actualizaciones realizadas, el estado de desarrollo de este,
el estado de la financiacion, etc.

8. Los fundadores del proyecto, asi como las personas autorizadas a ellos,
podran realizar publicaciones en el perfil de este que seran visibles para

el resto de los usuarios de la plataforma.
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9. Los proyectos podran ser lanzados a crowdfunding en la misma
plataforma bajo el consentimiento de sus administradores y solo usuarios

registrados podran participar en este proceso de financiacion.

Es importante tener en cuenta que el tiempo disponible para su desarrollo es limitado,
es por esto por lo que no podemos incluir demasiados puntos; considero que es mejor

entregar un producto terminado que algo a medio acabar.

2.3. Eleccion de las tecnologias para el desarrollo de la aplicacion

Tras el estudio del estado del arte he concluido que, si bien es cierto que, en
redes sociales de uso general como Facebook o Twitter existen cuentas y
comunidades que se dedican a promocionar proyectos o, a agrupar usuarios que
desean colaborar en estos, no existe una plataforma especifica que cubra la
necesidad planteada, menos aun una plataforma que satisfaga este aspecto social
junto con la problematica de la financiacion del proyecto.

Se podria hacer uso de algun sistema de gestion de contenidos (a partir de ahora;
CMS) como WordPress?é, Drupal'’ o Joomla®, junto con algun plugin desarrollado
para estos con enfoque social o de crowdfunding; pero creo que no tendré tantas
opciones para personalizar la plataforma y gestionar su seguridad como con un

sistema que esté en su totalidad desarrollado por mi.

Es por esta razon que se ha decidido hacer uso de los conocimientos de desarrollo
gue he obtenido a lo largo del grado para producir esta plataforma. Como primer

acercamiento a la tematica solo estaria disponible a través de un navegador, y una

18 Wordpress (https://es.wordpress.org/): es un sistema de gestion de contenidos, enfocado a
la creacion de cualquier tipo de pagina web (rescatado de https://es.wikipedia.org/wiki/WordPress).

17 Drupal (https://www.drupal.org/): es un sistema de gestion de contenidos o CMS libre,
modular, multipropdsito y muy configurable (...) (rescatado de https://es.wikipedia.org/wiki/Drupal).

18 Joomla (https://www.joomla.org/): Joomla! es un sistema de gestién de contenidos que
permite desarrollar sitios web dinamicos e interactivos (rescatado de:
https://es.wikipedia.org/wiki/Joomla)
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futura mejora seria la creacién de una aplicacion para dispositivos moviles que

conecte con la web, tanto en iOS y Android.

Para el desarrollo de este proyecto es imprescindible usar tecnologias estandar como
HTML5, CSS3 y Javascript; éstas suelen estar asociadas a la parte visible del sitio
web y existen infinidad de recursos para aprender cémo funcionan y las tendencias

para ellos en los Ultimos afios.

Por otro lado, es necesario determinar qué tecnologia se usara para el desarrollo del

Back-end*®, distinguiendo tres lenguajes como los mas usados en la actualidad [22]:

1. PHP, es un lenguaje de cddigo abierto muy popular que esta enfocado al
desarrollo web y que se puede incrustar en HTML. Es ejecutado en el
servidor y enviado posteriormente al cliente, de esta forma este recibe el
resultado, pero no la manera en qué funciona el cédigo subyacente. [23]

2. Ruby, a diferencia de PHP; es un lenguaje creado para todo tipo de
propésitos, es decir, no esta especializado para el desarrollo web. En la
actualidad su uso en la web se ha vuelto muy popular gracias a su
framework?°, Ruby on Rails. [24]

3. Python, es un lenguaje de programacion potente y rapido que se puede
desplegar en cualquier maquina, se define como facil de aprender y de leer.
Est& ganando popularidad debido a su uso en el analisis de datos obtenidos
a traves de la web, su comunidad es activa y se pueden encontrar guias de

aprendizaje con facilidad. [25]

1% Front-end y Back-end son términos anglosajones que se refieren a la separacién de
intereses entre una capa de presentacion y otra de acceso a datos, respectivamente. En el desarrollo
de software el front-end es la parte del software con la que interacciona el usuario mientras que el back-
end es la que procesa la entrada desde el front-end (https://es.wikipedia.org/wiki/Front-end y back-
end)

20 un framework o, entorno de trabajo en espariol, es una estructura conceptual y tecnoldgica
de asistencia definida, normalmente, con artefactos o0 médulos concretos de software que puede servir
de base para la organizacidon y desarrollo de software. Tipicamente, puede incluir soporte de
programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado (https://es.wikipedia.org/wiki/Framework)
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Entonces, ¢ cual debo elegir? En mi caso, creo que PHP es la opcién mas acertada,
tiene un gran nimero de manuales, cursos y una comunidad muy activa. También
es importante recalcar que no es recomendable comenzar a escribir el codigo del
proyecto desde cero, teniendo en cuenta el coste en tiempo que supone y los errores
gue podemos cometer; es mas recomendable hacer uso de librerias ya existentes,
esto nos solucionara futuros problemas que puedan aparecer en el desarrollo y con

mejor calidad de la que yo pudiera ofrecer.

Por lo tanto, la decision esta ahora en elegir el framework de PHP que se va a utilizar
en el proyecto. Navegando a través de la web encontramos que existen hasta once
[26] entornos de trabajo relacionados con este lenguaje de programacion, sin
embargo, este trabajo sélo va a tener en cuenta tres como los mas utilizados:

Lenguaje Ventajas Desventajas

Laravel?! Permite un despliegue Realiza demasiadas
rapido de aplicaciones consultas a la base de datos
web

No funciona en planes de
Paquetes de encriptacibn  hosting compartido
muy fuertes

‘ Es un framework que no
necesita de mucho

entrenamiento para poder
desarrollar aplicaciones.

llustracién 12. Logotipo de
Larave??

21 | aravel es un framework de codigo abierto para desarrollar aplicaciones y servicios web con
PHP 5y PHP 7 (https://es.wikipedia.org/wiki/Laravel)

22 Logotipo de Laravel, fuente: https://www.stickpng.com/es/img/iconos-logotipos-
emojis/companias-technologicas/logo-laravel
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Symfony?3 Estable y con un alto La curva de aprendizaje lo
rendimiento hace una opcién reservada a
proyectos grandes o con
Usa twig, lo que permite posibilidades altas de incluir

generar bloques de cédigo nuevas caracteristicas de
forma temprana o rapida.

Muy buena documentacion

y soporte

Symfony

llustracién 13. Logotipo de
Symfony?4

Es amigable con respecto  Hay pocas librerias que
al desarrollador vengan con el entorno de
trabajo

Codeigniter?®

Anima a utilizar el modelo-
vista-controlador (MVC),
: pero no lo requiere
y 4
Esta documentado de

llustracion 14. Logotipo de | forma clara
Codeigniter?®

Utilizar fuertes medidas de
seguridad

Tabla 5. Frameworks destacables de PHP

Los tres tienen una amplia documentacion, aunque el hecho de que Codeigniter tenga
pocas librerias hace que sea descartado inmediatamente, con esto solo queda elegir
entre Laravel o Symfony. Al final, he decidido usar Symfony [28] porque

previamente lo he utilizado en otro proyecto y me siento comodo al usarlo; tiene una

23 Symfony es un framework disefiado para desarrollar aplicaciones web basado en el patrén
Modelo Vista Controlador (https://es.wikipedia.org/wiki/Symfony)

2 Logotipo de Symfony, fuente: https://symfony.com/logo

25 Codelgniter es un potente framework de PHP muy liviano, construido para desarrolladores
que necesitan un kit de herramientas simple y elegante para crear aplicaciones web completas. (
https://www.codeigniter.es/)

26 Logo de Codelgniter, fuente: https://www.codeigniter.com/help/legal
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curva de aprendizaje algo mas complicada, pero es un framework que se suele

recomendar para proyectos “grandes”.

Lo que mas me gusta de él son las plantillas; para este proyecto necesitamos
generar paginas de forma automatica, tanto para los perfiles de usuarios como para
los de proyectos. Symfony consigue resolver este problema mediante el uso de un

sistema de plantillas para paginas que se conoce como twig.

Twig es una herramienta muy moderna que permite generar varias paginas web con
una misma plantilla, algo ideal para aplicaciones web de redes sociales, wikis o foros.
Su uso es rapido (porque compila las plantillas a cédigo PHP optimizado), seguro
(dispone de un modo de configuracion de plantillas que no afecta a la aplicacion real)

y flexible (permite a los desarrolladores crear sus propias etiquetas y filtros)

Otra cuestion importante a tener en cuenta es como vamos a almacenar los datos de
la plataforma, la solucién mas sencilla es mediante el uso de un sistema de gestion

de bases de datos (SGBD en adelante); en concreto, MySQL?’.

My

llustracion 15. Logotipo de MySQL?®

La decision de utilizar este se fundamenta en que; es un sistema multiplataforma,
sencillo de implementar, seguro, con una amplia comunidad de desarrolladores de su
lado y de documentacion para aprender a usarlo. Su uso no supone coste extra alguno
y garantiza las propiedades de atomicidad, consistencia, aislamiento y durabilidad
(ACID).

27 MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional desarrollado bajo licencia
dual: Licencia publica general/Licencia comercial por Oracle (https://es.wikipedia.org/wiki/MySQL)

28 Logotipo de MySQL, fuente: http://www.linuxhispano.net/2013/11/24/listar-todas-las-tablas-
de-una-base-de-datos-en-mysql/
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Para controlar el avance del proyecto voy a usar un software de control de versiones.
De esta forma, si se realiza alguna modificacion sobre el proyecto que produzca

errores, siempre se puede volver a una version estable previa.
.t
llustracién 16. Logotipo de Git?°

Git3° es muy popular y ampliamente conocido en el mundo del desarrollo, se ensefia
durante el tercer curso de la carrera y, por lo tanto, me parece una opcion muy
acertada. Se utilizard GitHub3!' como almacenamiento en la nube; la razén es que

actualmente permite tener repositorios privados sin necesidad de una cuenta

GitHub

llustracion 17. Logotipo de GitHub?

premium.

Ademas de estas tecnologias, es necesario determinar qué entorno de desarrollo se
va a usar, en mi caso; me decanto por NetBeans3? porque durante es un entorno que

he usado durante la carrera y me siento comodo trabajando con él.

2 Logotipo de Git, fuente: https://es.m.wikipedia.org/wiki/Archivo:Git-logo.svg

30 Git es un software de control de versiones disefiado por Linus Torvalds, pensando en la
eficiencia y la confiabilidad del mantenimiento de versiones de aplicaciones cuando éstas tienen un
gran numero de archivos de codigo fuente (https://es.wikipedia.org/wiki/Git)

31 GitHub es una forja para alojar proyectos utilizando el sistema de control de versiones Git.
Se utiliza principalmente para la creacién de codigo fuente de programas de computadora
(https://es.wikipedia.org/wiki/GitHub)

32 Logotipo de GitHub, fuente: https://github.com/logos

33 NetBeans es un entorno de desarrollo integrado libre, hecho principalmente para el lenguaje
de programacion Java. Existe ademas un numero importante de modulos para extenderlo
(https://es.wikipedia.org/wiki/NetBeans).
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| I NetBeans.ioe

llustracion 18. Logotipo de NetBeans3*

Por ultimo, quiero afadir que los diagramas referidas a la base de datos y al disefio
del sistema se van a realizar con el software Visual Paradigm?®, cuya licencia es de

pago, pero, que se puede obtener a través de la Universidad de forma gratuita.

Visual Q Paradigm
A 4

llustracion 19. Logotipo de Visual Paradigm?3®

2.4. Descripcion de la soluciéon propuesta

Por lo que he explicado en los puntos previos, la plataforma que se va a
desarrollar se trata, en principio, de un sitio web que, posteriormente, podria convivir

con una aplicacion para dispositivos moviles.

Este sitio web estara desarrollado usando el framework conocido como Symfony; el
cual tiene PHP como base, el lenguaje de programacion orientado a objetos. Usara
MySQL como sistema de gestién de bases de datos y luego, tecnologias estandar en
el desarrollo de sitios web como HTML5, CSS3 y JavaScript.

En cuanto a su funcionamiento, podemos distinguir dos tipos de usuarios que haran

uso de la plataforma; los que estén registrados y aquellos sin registrar.

Los usuarios sin registrar que accedan al sitio web podran:

34 Logotipo de NetBeans, fuente:
https://cwiki.apache.org/confluence/display/NETBEANS/NetBeans+Logo

35 Visual Paradigm es un software de pago para la creaciéon de diagramas, se ensefia
durante el grado y, ademas, la Universidad de Jaén ofrece una licencia de uso para sus estudiantes.

36 Logotipo de Visual Paradigm, fuente: https://www.kisspng.com/png-logo-visual-paradigm-
television-channel-brand-prod-6309018/preview.html
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. Visitar los proyectos publicados en la plataforma que estén marcados
como publicos, no a los privados ni a los restringidos.

o Visitar los perfiles de usuario, aunque la informacion que se muestre en
cada uno de ellos sera dependiente de lo que dicho usuario quiera mostrar
al resto de la comunidad.

Como usuarios registrados podran:

Tener un perfil de usuario, que podran modificar a su gusto para ocultar

la informacién que no quieran que el resto de la comunidad descubra.
. Crear proyectos, asi como unirse a otros en forma de colaborador.

. Valorar tanto a otros usuarios como a proyectos, esto es, que
gueremos que haya una comunidad activa y que los miembros de esta
puedan opinar y valorar acerca tanto de los proyectos que han descubierto

como de los usuarios con los que hayan colaborado.

. Financiar proyectos lanzados a camparfas de crowdfunding que aun
estén en el plazo de financiacién, es decir, no se podra financiar proyectos

cuya campafa haya finalizado.

Debido a que, en la actualidad, el nimero de usuarios que navegan en internet lo
hacen a través de un dispositivo movil, es primordial que el disefio del sitio sea

responsive®’ o adaptativa.

Como modelo de desarrollo se ha decidido seguir un modelo de desarrollo iterativo
que no es ni Scrum ni programacion extrema, pero, que si hara uso de algunos de los

artefactos que se utilizan en estas metodologias.

Ambas metodologias se basan en lo que se definen como iteraciones o Sprints, que

basicamente se traducen en intervalos de duracion fija en los que se desarrollan micro

37 Eldisefio web adaptable (también disefio web adaptativo o responsivo; este
ultimo calco del inglés responsive web design), es una filosofia de disefio y desarrollo cuyo
objetivo es adaptar la apariencia de las paginas web al dispositivo que se esté utilizando para
visitarlas. (https://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1lo_web adaptable)

Escuela Politécnica Superior de Jaén 42


https://es.wikipedia.org/wiki/Calco_sem%C3%A1ntico
https://es.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1ginas_web
https://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o_web_adaptable

José Alberto Mesa Murgado Desarrollo de una plataforma web para impulsar propuestas
creativas

proyectos, cada uno de estos incluye una fase de analisis, disefio, implementacion,

verificacion y entrega parcial.

El objetivo de estos micro proyectos es llevar a cabo el desarrollo de un nimero
determinado de tareas, previamente especificadas, en un repositorio que se conoce
como Product Backlog. Teniendo en cuenta la incertidumbre con la que trabaja el
proyecto, este repositorio puede verse alterado en funcion del trabajo evaluado,
planificado y completado en cada uno de los Sprints; pudiendo reducirse o ampliarse
el nimero de elementos que lo componen, lo que deja claro el dinamismo con el que

trabaja este modelo de desarrollo.

Product Backlog Sprint Backlog teracion Entregable

£ - Py N
(incremento)

llustracion 20. Proceso iterativo en Scrum

Creo gue era necesario tener una representacion grafica del proceso al que estoy
haciendo referencia, aunque suele incluir una reunion diaria en el Sprint, pero,
teniendo en cuenta que para el desarrollo de este proyecto solo estoy yo tanto como
propietario del producto como desarrollador, he considerado que no era necesario

considerarlo o tenerlo en cuenta.

Una vez definido lo que es el Product Backlog, es necesario explicar en qué consisten
los elementos que le dan valor; a estos se les denomina Historias de usuario. Cada
una de ellas define el objetivo que se quiere lograr y se le suele asignar una puntuacion
en base a la dificultad que presenta, la base de esto es que; aun conociendo la
dificultad del proyecto en base a nuestros conocimientos actuales, no es posible dar
una fecha exacta en la que terminara el desarrollo. Por eso, se planteara una velocidad
de trabajo a la que suponemos que seremos capaces de trabajar en base al
conocimiento actual del que se dispone, esto es mediante la especificacion de un

namero de puntos de historia por iteracion.
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2.5. Historias de usuario iniciales

En el punto previo se ha explicado que las historias de usuario reciben una
puntuacion, normalmente definida como Puntos de historia, en base a la dificultad
gue nos presenta partiendo de una tarea que nos es conocida. Una vez definida la
puntuacion para esta tarea; se asigna un valor para el resto tomandola como

referencia y haciendo uso de la sucesién de Fibonacci®.

Previamente se ha explicado que el desarrollo de las aplicaciones web se suele dividir
en Back-End y Front-End, por esta razén es l6gico que las historias de usuario también
se distribuyan en base a estos dos bloques. Realmente no es algo obligatorio,
podriamos juntar todas las historias de usuario en una misma tabla, pero creo que de
esta forma se facilita la visualizacion de las tareas y, de alguna forma, ayuda a elegir

las tareas que conformaran cada una de las iteraciones.

Disefar e implementar el modelo de datos 34
Disefiar e implementar la capa de persistencia 13
Logica de negocio: Registrar usuario 1
Logica de negocio: Iniciar sesion 3
Légica de negocio: Cerrar sesion 2
Logica de negocio: Actualizar perfil de usuario 13
Logica de negocio: Actualizar configuracion de 5
usuario

Logica de negocio: Aiadir habilidad 2
Logica de negocio: Afadir sector de actividad 2
Logica de negocio: Reaccionar a publicacion 13
Légica de negocio: Mensajeria privada de 13
usuario

Légica de negocio: Bloquear a un usuario 8
Logica de negocio: Valorar a un usuario 8
Logica de negocio: Valorar a un proyecto 5
Logica de negocio: Editar valoracion 2
Logica de negocio: Borrar valoracion 3

&

Logica de negocio: Enviar solicitud de
colaboracién
Légica de negocio: Dar de baja a usuario 3

38 La sucesién o serie de Fibonacci es la siguiente sucesion infinita de nimeros naturales:
0,1,1,2,3,5,8,13,21,34,55,89,144,233,377,610,987,1597
(https://es.wikipedia.org/wiki/Sucesi%C3%B3n_de Fibonacci)
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Logica de negocio: Crear proyecto 1
Légica de negocio: Actualizar informacion 13
proyecto

Logica de negocio: Aiadir etiqueta 2
Logica de negocio: Crear una publicacion 8
Logica de negocio: Editar publicacion 13
Logica de negocio: Borrar publicacion 8
Logica de negocio: Mensajeria privada de 8
proyecto

Légica de negocio: Gestionar equipo de 21
proyecto

Logica de negocio: Dar de baja a proyecto 13
Logica de negocio: Descubrir proyectos 21
Logica de negocio: Descubrir usuarios 21
Légica de negocio: Buscar proyecto 8
Logica de negocio: Buscar usuario 8
Logica de negocio: Lanzar proyecto a 21
crowdfunding

Légica de negocio: Patrocinar proyecto 13
Logica de negocio: Recoger financiacién 21
Logica de negocio: Hacer una consulta 2
Légica de negocio: Responder una consulta 2

Tabla 6. Historias de usuario Back-End

Puntos de Historia

Historias de usuario Front-End

P&gina de portada 8
Formulario de registro 2
Formulario de inicio de sesion 2
Barra de navegacion para paginas (Header) 2
Pagina de perfil de usuario 21
Pagina de perfil de proyecto 5
Formulario para crear un proyecto 2
Constructor de Equipo (Team Builder) 21
Formulario de actualizacién del perfil de usuario 13
Formulario de actualizacién del perfil de 8
proyecto

Mensajeria para usuarios 8
Mensajeria para proyectos 8
Selector de busqueda 5
Buscador de usuarios 13
Buscador de proyectos 13
Selector de descubrimiento 5
Descubrir proyectos 8
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Descubrir usuarios

Centro de ayuda

P&gina de politica de privacidad
Pagina de politica de cookies
Pagina de legalidad

Pagina de términos de uso
Guia de confianza y seguridad
Estadisticas

WkRRPRRPRRRLRNO®

Tabla 7. Historias de usuario Front-End

Historias de usuario relativas a la defensa Puntos de Historia
Documentacién de la memoria 55
Preparacion de la defensa 13

Tabla 8. Historias de usuario relativas a la defensa del proyecto

En principio, estas son los puntos que conforman el Product Backlog. Como se
comentd en el punto anterior; es posible que puedan aparecer mas o0 menos, en

funcién de como avance el desarrollo y la implementacion.

De forma desglosada; nos encontramos con 345 puntos de historia referidos al Back-
end, 166 al Front-End y 68 dedicados a la preparaciéon de la defensa y memoria del

Trabajo de Fin de Grado.

En total, suponen 579 puntos a planificar. Teniendo en cuenta la experiencia en
desarrollo web con la que cuento y, que estoy acostumbrado a trabajar bajo presion,
estimo que puedo trabajar en torno a los 50 puntos de historia por iteracién.
Considerando a una iteracion como una jornada (35 horas semanales), se puede
afirmar que, en un primer momento y en base a la velocidad de trabajo estimada,

necesitare 12 iteraciones para terminar el trabajo.

Habra ocasiones en las que sea capaz de realizar mas de 50 puntos por iteracion y
otras en las que, debido a la dificultad presentada por alguna de las historias elegidas
para ese Sprint, acabe entregando menos. Esto también se puede reflejar de la
siguiente forma; suponiendo que nos encontremos cercanos al cierre de algunas de

las iteraciones del proyecto y, que se comienza a realizar una historia de usuario cuya
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estimacién sobrepasa la velocidad propuesta, dicha historia formaria parte de la

entrega de la iteracion posterior.

2.6. Alcance del proyecto

Siguiendo el punto previo, el proyecto se va a planificar sobre 12 iteraciones
comenzando desde febrero de 2019 (fecha en la que finalizan los exdmenes relativos

a convocatoria ordinaria ) y, con la previsién de finalizar en mayo del mismo afio.

Me gustaria esclarecer que esta memoria se ira rellenando conforme progresa la
implementacion del proyecto, por lo tanto; aunque su redaccion comenzd en

septiembre de 2018, su finalizacion se prevé a mediados de mayo de 2019.

Por este mismo motivo, creo que es obligatorio dividir la redaccion de la
documentacion en historias de usuario para cada una de las iteraciones; el objetivo

con esto es que no se deje para ultima hora la redaccion de la memoria.

Historias de usuario Puntos de Historia
Iteracion #1

o1

Iteracion #2
Iteracion #3
Iteracion #4
Iteracion #5
Iteracion #6
Iteracion #7
Iteracion #8
Iteracion #9

lteracidon #10

o Ol 0 W 01 W 01 01 W o

Ilteracion #11

Tabla 9. Historias de usuario relativo a la documentacion
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Para facilitar la visualizacién de la organizacion respecto a cada una de las iteraciones;
se usaran tablas en las que se indicara: a qué iteracion hace referencia, cuando esta

previsto su comienzo y fin y cudles seran las historias de usuario que conformaran

dicha iteracion. Se tomara como referencia de fecha inicio el lunes, 4 de febrero de
20109.

Iteracién Fecha de inicio Fecha de fin

1 04/02/2019 08/02/2019
Disefiar e implementar el modelo de datos 34
Disefiar e implementar la capa de persistencia 13
Documentacion iteraciéon #1 5

Tabla 10. Contenido de la iteracién 1

En la primera iteracion dedicaré mis esfuerzos a dar forma a la base de datos en la
gue se recogeran los datos de los usuarios, asi como la estructura de la aplicacion
web. Considero que este proceso es el mas importante en el desarrollo del proyecto
porque, comparandolo con la construccion de una casa; es necesario que tengamos

unos cimientos fuertes y estables para que el proyecto tenga éxito.

Iteracion Fecha de inicio Fecha de fin

2 11/02/2019 15/02/2019
Lbgica de negocio: Registrar usuario 1
Logica de negocio: Iniciar sesién 3
Logica de negocio: Cerrar sesion 2
Légica de negocio: Actualizar perfil de usuario 13

Logica de negocio: Actualizar configuracion de usuario 5
Logica de negocio: Aiadir habilidad 2
Logica de negocio: Afadir sector de actividad 2
Pagina de portada 5
Formulario de registro 2
Formulario de inicio de sesion 2
Barra de navegacién para paginas (Header) 2
Formulario de actualizacién del perfil de usuario 13
Documentacion iteraciéon #2 5

ool w0 |

Tabla 11. Contenido de la iteracién 2
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En la segunda iteracién, se creara el proyecto y partiremos de la tarea mas sencilla:
permitir que los usuarios se registren. Se incluiran diagramas de caso de uso junto

con su explicacién asi todos los wireframes?®® que se hayan tomado como referencia

en la implementacién; esto también se hara en el resto de las iteraciones.

3 18/02/2019 22/02/2019
| Historias deusvario . Puntosde historia |
Logica de negocio: Mensajeria privada de usuario 13
Logica de negocio: Bloquear a un usuario 8
Mensajeria para usuarios 8
Pagina de perfil de usuario 21
Documentacion iteraciéon #3 3

Tom s

Tabla 12. Contenido de la iteracién 3

Iteracién Fecha de inicio Fecha de fin
4 250022019 01/03/2019

AT _Puntos de historia_|

Logica de negocio: Crear proyecto

Logica de negocio: Actualizar informacion proyecto
Logica de negocio: Afadir etiqueta

Formulario para crear un proyecto

Logica de negocio: Mensajeria privada de proyecto
Mensajeria para proyectos

Formulario de actualizacion del perfil de proyecto
Pagina de perfil de proyecto

Ul 00 00 00 0 NN 0

Documentacion iteracion #4

Tow s

Tabla 13. Contenido de la iteracion 4

Iteracion Fecha de inicio Fecha de fin
| 5 | 04/03/2019 | 08/03/2019 |
| Historias deusvario ___ _ ________________ Puntosdehistoria |
\ Logica de negocio: Enviar solicitud de colaboracion \ 3 \

% Un wireframe es una guia visual que representa el esqueleto o estructura visual de
un sitio web.! El wireframe esquematiza el disefio de pagina u ordenamiento del contenido del sitio
web, incluyendo elementos de la interfaz y sistemas de navegacion, y como funcionan en conjunto
(https://es.wikipedia.org/wiki/Wireframe (dise%C3%B1o web))
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Logica de negocio: Mensajeria privada de proyecto 8
Logica de negocio: Gestionar equipo de proyecto 21
Constructor de Equipo (Team Builder) 21
Documentacion iteracion #5 5

Tow s

Tabla 14. Contenido de la iteracién 5

Iteracion Fecha de inicio Fecha de fin
\ | 11/03/2019 | 15/03/2019 |

AR _Puntos de historia_|

Logica Logica de negocio: Crear una publicacion negocio: Crear una publicacion

Logica de negocio: Editar publicacion 8
Logica de negocio: Borrar publicacion 8
Logica de negocio: Reaccionar a publicacion 13
Logica de negocio: Valorar a un usuario 8
Légica de negocio: Valorar a un proyecto 5
Documentacion iteraciéon #6 3

Tow e

Tabla 15. Contenido de la iteracién 6

Iteracion Fecha de inicio Fecha de fin
\ | 18/03/2019 | 22/03/2019 |

AT _Puntos de historia_|

Logica Logica de negocio: Editar valoracion negocio:

Editar valoraciéon

Logica de negocio:

Borrar valoracion

Logica de negocio:

Dar de baja a proyecto

Logica de negocio:

Dar de baja a usuario

Logica de negocio:

Buscar proyecto

Logica de negocio:

Buscar usuario

Selector de busqueda
Buscador de usuarios 13
Documentacion iteracion #7 5

otal _____60_____

Tabla 16. Contenido de la iteracién 7

Puntos de historia
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Buscador de proyectos 13
Logica de negocio: Descubrir proyectos 21
Logica de negocio: Descubrir usuarios 21
Documentacion iteraciéon #8 3

Tow s

Tabla 17. Contenido de la iteracién 8

Iteracion Fecha de inicio Fecha de fin
9 01/04/2019 05/04/2019
| Historias deusuario . Puntosde historia |
Selector de descubrimiento 5
Descubrir proyectos 8
Descubrir usuarios 5
Légica de negocio: Lanzar proyecto a crowdfunding 21
Documentacion iteracion #9 8

Tom

Tabla 18. Contenido de la iteracién 9

Esta iteracion esta planeada como para una semana, aunque, siendo honestos, creo

gue el apartado del crowdfunding sera muy complicado, por lo que se podria decir que

esta tarea podria estar en ambas iteraciones a la vez.

10 08/04/2019 12/04/2019
| Historias deusuario . Punios de historia |
Logica de negocio: Patrocinar proyecto 13
Logica de negocio: Recoger financiacién 34
Documentacion iteracién #10 5

Tow e

Tabla 19. Contenido de laiteracién 10

Aqui nos encontramos con un problema y es que la semana siguiente corresponde a
la Semana Santa (del 15 al 21 de abril) y, teniendo en cuenta que en otros afios no he
podido trabajar en estas fechas, considero oportuno aplazar la iteracién
correspondiente a la semana posterior (del 22 al 28 de abril). Por lo tanto, la iteracion

namero once quedaria asi:

Iteracion Fecha de inicio Fecha de fin

11 22/04/2019 26/04/2019
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Puntos de historia |

Centro de ayuda 2
Pagina de politica de privacidad

P&gina de politica de cookies

Pagina de legalidad

Pagina de términos de uso

Guia de confianza y seguridad

Logica de negocio: Hacer una consulta
Logica de negocio: Responder una consulta

Estadisticas

0 W NDNPEFP P OEFE P

Documentacioén iteracion #11

Tow

Tabla 20. Contenido de laiteracién 11

Por ultimo, la dltima iteracion la dedicaré a preparar la defensa de este Trabajo de Fin
de Grado, esto incluye tanto la preparacion de un PowerPoint como un discurso para

defenderlo.

Iteracion Fecha de inicio Fecha de fin
\ | 29/04/2019 | 03/05/2019 |

Puntos CIIETE \

\ Preparacién de la defensa

O N N

Tabla 21. Contenido de laiteracién 12

Suponiendo que todo salga segun lo previsto, terminariamos sobre el 5 de mayo de
2019 pero, teniendo en cuenta que puede surgir eventualidades, vamos a tener en
cuenta un margen de maniobra de otros 7 dias, por lo que el dltimo dia seria el viernes
10 de mayo.

3. PLANIFICACION

3.1. Planificacion temporal

Normalmente, cuando se realiza la planificacion temporal de un proyecto se utilizan
los diagramas de Gantt [22]; sin embargo, en los proyectos que utilizan metodologias
agiles no se utilizan porque son incapaces de trabajar bajo incertidumbre.
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Por eso, se recurre a los diagramas de quemado [22]; teniendo en cuenta que en las
metodologias agiles como Scrum el trabajo se desarrolla mediante iteraciones y que,
en esas iteraciones obtenemos una serie de puntos por completar tareas, podemos
crear un gréafico en el que se pueda apreciar la evolucién del proyecto. Es decir, el
diagramado de quemado se utiliza para indicar cuantas tareas se han realizado y

cuantas faltan por realizar.

Para poder generarlo debemos conocer el nUmero de puntos de historia totales
de los que se compone el proyecto y calcular como seria la progresion lineal
perfecta en funcion del numero de iteraciones (respectivamente estaria vinculado
con la linea azul que se utilizar4 en nuestro diagrama), por otro lado, tras finalizar
cada iteracion se indicard cuantos puntos se han conseguido y se actualizara

este diagrama (respectivamente, la linea naranja).

Asi, si la linea que corresponde a nuestro progreso actual se encuentra por encima
de la progresioén ideal querrd decir que vamos retrasados y, en el caso de que se

encuentre por debajo, significara que vamos adelantados.

Diagrama de Quemado (Burndown Chart)

700
600
500
400

300

Puntos de Historia

200

100

Inicio Sema Sema Sema Sema Sema  Sema Sema Sema Sema Sema Sema Sema
nal na2 na3  na4d na5 na6 na7 na8 | na9 nald nall nal2
=—@=—0Objetivo 579 530,75 482,5 434,25 386 337,75 289,5 241,25 193 144,75 96,5 48,25 0

Actual 579 579 579 579 | 579 579 | 579 579 579 579 579 579 579

Grafico 1. Diagrama de quemado planificacion
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3.2. Presupuesto

Cuando se empiezan a calcular los costes del proyecto, nos damos cuenta de que al
final; vamos a trabajar durante unos meses, por lo tanto, creo que es oportuno que,
en la medida de lo posible, siempre se utilice a estos como medida de tiempo.
Teniendo en cuenta que el desarrollo de este proyecto comenzd en septiembre de
2018 y que estimo, finalizard en mayo, podemos decir que pasaremos 9 meses

usandolos con este fin.

3.2.1. Costes de hardware

Precio Vida util Tiempo de Amortizacion

uso

Asus GL553VD-DM469T

Intel Core i7-
7700HQ/16GB/1TB + 1215,6 € 60 meses 9 meses 20,26 €

128GB
SSD/GTX1050/15.6"

iPad mini 16 GB 245 € 48 meses 9 meses 20,42 €

Huawei P20 lite 64 GB + 240€ 36 meses 9 meses 20 €
4 GB RAM

Tabla 22. Costes de hardware

He incluido los costes del iPad y el teléfono mévil porque, como mi intencion es hacer

la pagina web adaptativa, seria conveniente hacer pruebas con estos dispositivos.

Suponiendo un tiempo de uso de 9 meses, el total acumulado correspondiente a los
costes de hardware ascienden a 546,12 euros.

3.2.2. Costes de software

Realmente podria haber escogido software libre para todo el desarrollo del proyecto,
pero, llevo muchos afios trabajando con el software de Adobe para disefio gréafico y
por ello considero que debia adquirirlo (también quiero decir que, aprovechando mi
situacion como estudiante, cuando la empresa asi lo permite me intentaré beneficiar

de los precios que establecen para ellos):
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Precio /mes Tiempo de Coste
uso
Adobe Photoshop CC 20 € 9 meses 180 €
Inkscape 0€ 9 meses 0€
Visual Paradigm 0€ 9 meses 0€

Tabla 23. Costes de software

3.2.3. Costes de personal

Por lo que he investigado, el sueldo medio de un ingeniero junior con menos de un
afo de experiencia en una empresa esté alrededor de 17.000 euros [27], es decir que,
suponiendo una jornada laboral de 35 horas semanales, esto quiere decir que, de

media, se cobra unos 11 euros por hora.

Teniendo en cuenta que voy a emplear 7 horas por cada dia de la semana (de lunes
a domingo) y, que son 12 iteraciones de una semana completa (lo que suponen 84
dias), estimo en 420 horas el tiempo invertido en la implementacion del proyecto.
Ahora, considerando los conocimientos que he obtenido durante la carrera, considero
gue deberia cobrar 15 euros por cada hora trabajada. En base a estos datos, se puede

concluir lo siguiente:

Salario Medio Ingeniero  Precio / Hora Total de Horas Total

Informéatico Junior Establecido previstas
17.000 € 15 € 420 6.300 €

Tabla 24. Costes de personal

3.2.4. Costes indirectos

Previo a la redaccion de este punto, se me ha informado de que debo incluir los costes
asociados al consumo de agua, luz, etc. Pudiendo incluirse como un sobrecoste del
20% sobre el proyecto, ademas, se debe tener en cuenta los gastos por la adquisicion

del dominio y el servicio de hosting (incluyendo mantenimiento y puesta en marcha).

Para el hosting; la primera barrera es encontrar un nombre de dominio apropiado

para el proyecto, que se encuentre libre y no sea muy caro. Esto es porque los
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dominios al final funcionan del mismo modo que el mercado de valores, es decir;

trabajan en base a la especulacion y la fama de una cierta palabra.

Me he dado cuenta de que, moviéndome de la forma apropiada para dar a conocer el
proyecto, puedo conseguir un minimo de 10 usuarios por dia hasta los 50-80. Con
esto lo que quiero decir es que, de base, creo que vamos a trabajar con al menos 100
usuarios activos al dia que se conectan de forma concurrente y que suben imagenes,

documentos y; al final, contenido a la base de datos.

Por lo tanto, creo que seria muy interesante la adquisicién de un servidor externo para

poder almacenar imagenes, videos, documentos, etc.

En una primera instancia quiero abstraerme de todos los problemas que supone la
creacion e implantacion de un servidor porque puede suponer mas problemas que

beneficios.

Creo gue seria una buena idea hacer uso de Dropbox con una cuenta premium, por
10 € al mes ofrecen 3 TB de almacenamiento que se puede gestionar a través de una
APl y asi poder subir imagenes y obtener sus enlaces para que pueda aparecer las

imagenes/videos.

Por otro lado, he decidido ponerme en contacto con una empresa de hosting con la

gue previamente habia tenido contacto, tienen varios planes de hosting:

Nombre del Plan Numero de Espacio web  Transferencia

dominios de datos

SSD Inicio 1 5GB 100 GB 50 %
SSD Base 3 10 GB 200 GB 60 %
SSD Medio 5 15 GB 300 GB 70 &
SSD Pro 30 30 GB 500 GB 80 %

Tabla 25. Planes de Hosting

Teniendo en cuenta que al principio no vamos a tener mucho trafico, pero, que

podemos encontrarnos sorpresas, creo que es conveniente elegir el plan base, que
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tiene un coste de 7.95 € al mes, lo que supone 87.45 € por un aino completo vy,

ofrece gratis un dominio.

3.2.5. Costes totales

Analizados y especificados todos los costes del proyecto, ya solo falta esclarecer el

coste obtenido de la suma de los costes indirectos, de personal, de software y de

hardware, aplicarle el 20% como costes indirectos (de agua, luz, alquiler, etc.) y, un
21 % de IVA.

Costes directos Costes Base IVA (21%) Importe
indirectos imponible total
1417,22 +
7086,12 € 87,45 € + 8710,79 € 1829,27 € 10540,06 €
120 €

Tabla 26. Costes totales del proyecto

El desarrollo e implementacion de este proyecto, supone 10.394,86 €, lo cual me
parece bastante barato teniendo en cuenta la complejidad que supone.

4. DESARROLLO ITERATIVO

Como se comenté en el apartado correspondiente a la planificacion, el
desarrollo iterativo constara de 12 iteraciones o Sprints, cada uno de ellos consta de
alrededor de entre 50 y 60 puntos de historia. La idea con esto agrupar tareas

relacionadas entre si para generar una cierta armonia en el desarrollo del proyecto.

4.1. Primera lteracion

Historias de usuario Puntos de historia

Disefiar e implementar el modelo de datos 34
Disefiar e implementar la capa de persistencia 13
Documentacion iteraciéon #1 5

Los puntos que se tratan en esta primera iteracién son los siguientes:
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1. Traducir a lenguaje base de datos como queremos estructurar el

contenido.

2. Elegir el modelo de Sistema de Gestion de Bases de Datos que se va a
utilizar, asi como la puesta en marcha del servidor local que se va a utilizar

para el desarrollo

He escrito en una libreta todas las entidades que considero que la base de datos

necesitaria, exponiendo el marco superior todo lo que quiero hacer.

4.1.1. Diagrama Entidad-Relacion

El sistema hace uso de tantas entidades que es practicamente imposible hacer visible
Su arquitectura completa en este documento. Por lo tanto, aunque se incluye el
diagrama de entidad-relaciébn que se genera con Visual Paradigm, creo que es

necesario que incluya un andlisis de lo que incluye.

Dicho esto, en la siguiente pagina se mostrard este diagrama y justo a continuacion;
comenzara el andlisis y definicién de todas las entidades que se van a usar en esta

plataforma:

llustracién 21. Diagrama Entidad-Relacién del sistema

Escuela Politécnica Superior de Jaén 58



José Alberto Mesa Murgado Desarrollo de una plataforma web para impulsar propuestas
creativas

4.1.2. Las entidades independientes

Este sistema hace uso de dos tipos distintos de entidades:

1. Aquellas que no dependen de otras y, por lo tanto, constituyen una

entidad por si mismas.

2. Aguellas que, por su parte, se constituyen en base a la agrupacion de los
valores identificativos de distintas entidades.

Para poder explicar como se estructuran estas entidades, se va a hacer uso de tablas

consistentes de los siguientes elementos:

1. Nombre de la entidad a la que hace referencia
2. Para cadauno de los atributos:
1. Nombre identificativo del campo
2. Valor asociado segun el lenguaje orientado a base de datos MySQL

3. Descripcién asociada que permite entender cudl es su funcién en

la entidad.

Esta estructura es similar a la que se seguiria con el modelado UML tradicional,
adaptado a las restricciones que nos plantea este documento. Dicho esto, lo que

continla es comenzar a dar a conocer el sistema:

Entidad Estados \

ID (& INT (4) Identificador Unico del estado
NAME VARCHAR (255) Nombre asignado a dicho estado
CONTEXT VARCHAR (255) Contexto al que se refiere

Entidad 1. Estados posibles

Cuando hablamos del contexto nos referimos ala situacién en laque se presenta;
asi, por ejemplo, disponemos de una misma tabla que reune todos los estados
posibles de los usuarios (recién creado, activo, ocupado, en busqueda de un nuevo

proyecto, etc.), para la asignacion de tareas (recién creada, por asignar, etc.) ...
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Entidad Localizaciones

ID (& INT (255) Identificador Unico de la localizacion
LATITUDE DOUBLE (10,8) Numero decimal para la latitud
LONGITUDE DOUBLE (10,8) Numero decimal para la longitud

Entidad 2. Localizaciones almacenadas

El sistema almacena todas las geolocalizaciones que aparecen en la aplicacion
para posteriormente reflejarlas sobre el mapa, de esta forma todo queda centralizado
y, posteriormente, creo que facilitara las busquedas de usuarios o proyectos.

Entidad Sectores
ID & INT (255) Identificador Gnico del sector
NAME VARCHAR (255) Nombre asociado a dicho sector

Entidad 3. Sectores de actividad profesional

Esta entidad recoge todos los posibles sectores de actividad que se les puede
asignar a un proyecto a un usuario. Por ejemplo; sector de la ingenieria,

telecomunicaciones, desarrollo de aplicaciones, videojuego, etc.

Entidad Categorias

ID B? INT (255) Identificador Unico de la categoria
NAME VARCHAR (255) Nombre asociado
PARENT_ID INT (255) Si se trata de una subcategoria,

indicar cudl es su categoria padre

Entidad 4. Categorias asociadas a proyectos

Esta entidad es especial tiene una funcion similar a la especifica para los
sectores de actividad, aunque, en este caso esta dirigida a proyectos en vez de

a usuarios.

La idea principal con la que trabaja es que puedan existir una serie de categorias
principales y luego, otras secundarias que cuelgan de ellas, lo que se pretende con
esto es reducir el nimero de categorias para de alguna forma, conectar todo.
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Entidad Modelos de Gestion

ID B? INT (4) Identificador Unico del modelo
NAME VARCHAR (255) Nombre asociado

Entidad 5. Modelos de Gestién de los Proyectos

Esta es una entidad clave, no es algo de lo que uno se percate a primera vista,
pero, es algo comun que los proyectos sufran cambios y esto produzca
conflictos en el grupo, deben existir formas de gestién que reduzcan las

probabilidades de estos.

De esta forma, puede haber proyectos que se gestionen de forma democratica (los
cambios se producen mediante el consenso de los colaboradores), autoritaria (los
fundadores del proyecto tienen total autoridad para poder hacer los cambios sobre el
proyecto sin contar con la opinién de los colaboradores), etc.

Entidad Habilidades
ID (& INT (255) Identificador Gnico de la Habilidad
NAME VARCHAR (255) Nombre asociado

Entidad 6. Habilidades de Usuario

Aqui se almacenan todas las posibles habilidades de un usuario, el sistema reserva
hasta 4 billones de posiciones (tuplas) para poder generar habilidades, en conjunto
con un sistema que ofrezca sugerencias, da la maxima libertad a los usuarios para

poder desarrollar su creatividad a la hora de mostrarse al mundo.

Entidad Etiquetas

ID (& INT (255) Identificador Unico de la Etiqueta
NAME VARCHAR (255) Nombre asociado

Entidad 7. Etiquetas

Del mismo modo que disponiamos una entidad para las habilidades de usuario,
necesitamos otra para que los proyectos puedan asignar etiquetas que faciliten su

bldsqueda y aparicion en el sistema de filtrado.
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Entidad Tipos de Relaciones

ID @ INT (4) Identificador Unico del tipo de
Relacién
NAME VARCHAR (255) Nombre asociado

Entidad 8. Tipos de Relaciones

Me parecio interesante agrupar todos los tipos distintos de relaciones que se pueden
generar en un proyecto en una misma entidad; en este caso, relaciones. Aqui sélo se

almacena el identificador Unico de dicha relacion, pudiendo diferenciar entre:

. Conectarme con otro usuario
. Bloquear a un usuario

e  Seguir aun proyecto

En adelante, si se me ha escapado otro tipo de relacion, siempre dispondria de esta

entidad para incluir nuevas opciones en el sistema.

Entidad Imagenes

ID (& INT (255) Identificador Unico de la imagen
ADDRESS VARCHAR (255) Nombre asociado

Entidad 9. Imagenes

Esta entidad recoge todas las imagenes subidas a la plataforma, asignandoles un

identificador y una direccion hacia la localidad en la que estan almacenadas.

Entidad Reacciones

ID @ INT (4) Identificador de la Reaccion
NAME VARCHAR (255) Nombre asociado
PICTURE INT (255) Identificador de la imagen asociada

Entidad 10. Reacciones

Teniendo en cuenta que podemos representar las emociones que nos produce una
cierta publicacién asignandole valores numéricos, he decidido crear una entidad que
recoja todas las distintas reacciones posibles del sistema, junto con una imagen gif

gue se reproduce al pasar el ratdén por encima.
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Entidad idiomas \

ID (& INT (255) Identificador Unico del idioma
CODE VARCHAR (255) Cdédigo asociado (ES, EN, ...)
LANGUAGE VARCHAR (255) Nombre del idioma

Entidad 11. Idiomas disponibles

Teniendo en cuenta el caracter internacional de la plataforma, voy a intentar desde un
principio su localizacion. Cuando me ponga con el desarrollo de la comunidad no estoy
seguro de cdmo podré realizar esto, pero creo que la construccién de un proyecto

como este debe ser similar a la de una casa; con unos fuertes cimientos.

Estos son todas las entidades que no dependen de otras, a partir de este punto
comienzo atratar con las que sitienen dependencias; indicando el tipo de relacion

que trata: uno a uno, uno a muchos, muchos a uno o muchos a muchos.

Entidad Localizaciéon

ID @ INT (255) Identificador Unico de la localizacion
LANGUAGE_ID INT (255) Identificador del idioma
CONTENT TEXT Contenido adjunto

REF VARCHAR (20) ¢ A qué seccion se refiere?

Entidad 12. Localizacion

Esta entidad esta pensada para recoger todo el contenido de la web en funcién
de los idiomas disponibles; asi, en cuanto se cree un nuevo idioma debera crearse
un namero de tuplas proporcional al nimero de idiomas que posteriormente se pueda
modificar. Es decir, esta pensando para que se realice un trabajo manual porque los
traductores actuales pueden no ser correctos, es mejor disponer de un lugar en el que

se puedan almacenar las traducciones.

Esta entidad viene acompafiada por tres disparadores (triggers, en inglés), que

permitirdn realizar las siguientes funciones:

1. Al afiadir un nuevo elemento de localizacidn, se generen tantas tuplas con

el mismo cddigo asociado en funcion del numero de idiomas (rep_el)
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2. Al afadir un nuevo idioma, se repliquen todas las tuplas del idioma original

del sistema (espafiol), agilizando todos los procesos de traduccion

(new_lan)

3. Al eliminar un elemento de la localizacién, es justo que todas las tuplas

asociadas a ese codigo se eliminen del sistema (es decir, sus traducciones)

y que el resto de tuplas vean reducido su identificador en 1 (rem_el)

Parece una nimiedad, pero, es algo que a simple vista no se detecta y que considero,

puede ser de gran utilidad en un futuro para la plataforma. Aun cuando de salida solo

se disponga de un idioma.

Entidad Usuarios |

ID (&

PREMIUM

CONFIRMATION

ROLE

CREATION_DATE

NICKNAME

EMAIL
PASSWORD
NAME
SURNAME
ADDRESS
PHONE
BIRTHDATE
PROFILE_PICT
BACKGROUND
TITLE
ACT_SECTOR
BIOGRAPHY
STATUS_ID
LOCATION_ID

INT (255)
INT (5)
BOOLEAN
VARCHAR (20)

DATE
VARCHAR (255)

VARCHAR (255)
VARCHAR (255)
VARCHAR (255)
VARCHAR (255)
VARCHAR (255)
VARCHAR (255)
DATE
VARCHAR (255)
VARCHAR (255)
VARCHAR (255)
INT (255)
VARCHAR (255)
INT (4)
INT (255)

Identificador Unico del usuario
¢,Ha adquirido servicios adicionales?
Obligada confirmacion

¢, Es un usuario normal?
¢Administrador?
¢, Cuando se registro?

¢, Como se quiere llamar en la
plataforma?
¢,Cual es su correo electrénico?

Contrasefia para iniciar sesion
Nombre
Apellido/s
Domicilio en el que reside
Teléfono de contacto
Cumpleafos
Imagen de perfil
Imagen de portada del perfil
Titulo con el que se quiere hacer ver
Identificador del Sector de Actividad
Biografia
Identificador de Estado
Identificador de la localizacion

Entidad 13. Usuarios
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Nos movemos a la entidad principal del sistema, constituye el core (entendido como
el componente que da sentido al sistema) del proyecto. Como se observa, cuenta con
3 valores que seran unicos en todo el sistema; el identificador, el nombre de usuario
(nickname en inglés) y su correo electronico. Ademas, cuenta con 4 valores que

proceden de otras tablas:

. Con la entidad estados tiene una relacion de Uno a Muchos (Estado -

Usuario), lo mismo ocurre con la entidad Sectores de Actividad.

. Sin embargo, la relacion que forma con la entidad Localizaciones es de

Uno a Uno, porque no se repiten.

Es importante hablar de otras dos entidades que tienen relacioén con la de Usuarios
porgue almacena todas las conexiones que pueden realizar con el sistema, asi como
la configuracion asociada con éste (se explicara esto con mayor detalle cuando se

toque el tema).

Entidad Registro de inicio de sesion

ID (& INT (255) Identificador Unico del inicio de
sesion

USER_ID INT (255) ¢, Quién ha iniciado sesion?

BROWSER VARCHAR (255) ¢, Desde qué dispositivo lo ha hecho?

DEVICE VARCHAR (255) ¢, Con qué sistema operativo?
¢ldioma?

LOCATION_ID INT (255) ¢,Donde lo ha hecho?

LOGIN_TIME DATE ¢,Cuando lo hizo?

Entidad 14. Conexiones

Esta entidad sirve para poder tener mas seguridad en el sistema, posteriormente se
podra disefar una inteligencia artificial que podra detectar cuando un usuario inicia
sesion desde un dispositivo nuevo o desde una posicion muy alejada con respecto a
la que inicia sesidén normalmente; avisandole inmediatamente para que pueda actuar

de acorde a esta situacion.
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Entidad Registro de inicio de sesion

ID &

USER_ID
LANGUAGE_ID
BIRTH_PRIVACY
PHONE_PRIVACY

SURNAME_PRIVACY
LOCATION_PRIVACY
READED_MESSAGE
RECIEVE_MESSAGE
MAILING_NOTIF

MAILING_MESSAGE

MAILING_SPAM

INT (255)

INT (255)

INT (255)
INT (4)
INT (4)

INT (4)
INT (4)
BOOLEAN
BOOLEAN
BOOLEAN

BOOLEAN

BOOLEAN

Identificador Unico de la configuracion
¢A quién corresponde?
¢, Qué idioma tiene asociado?
¢, Quién puede ver su cumpleafios?

¢, Quién puede ver su numero de
teléfono?
¢ Quién puede ver su apellido?
¢, Quién puede ver su localizacion?
¢, Confirmar lectura de sus mensajes?
¢, Recibir mensajes?
¢ Notificarle nuevas publicaciones de
usuarios/proyectos relacionados,
reacciones a publicaciones?
¢ Notificarle de nuevos mensajes
recibidos?
¢, Desea recibir actualizaciones del
sitio?

Entidad 15. Configuracién del Usuario

El contenido de esta entidad se centra en todos los ajustes personales que los

usuarios deciden tomar con respecto a su cuenta, priorizando asi la privacidad de los

clientes de la plataforma. Todas las opciones relacionadas con la privacidad estan

relacionadas con la entidad Estado de forma que puedan tomar distintos valores en

funcién de las necesidades (sélo visible por ellos mismos, amigos, colaboradores, etc.)
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Entidad Proyectos

ID & INT (255) Identificador Unico del proyecto
KEYNAME VARCHAR (255) Nombre en clave que se utilizara
para la url
PREMIUM INT (5) ¢, Cuanto tiempo tiene disponible
COmMo usuario premium?
NAME VARCHAR (255) Nombre del proyecto
DESCRIPTION VARCHAR (255) Descripcion corta
CATEGORY INT (255) Categoria a la que pertenece
MANAGEMENT INT (4) Modelo de gestion que utiliza
LONGDESC VARCHAR Descripcién extendida
(3000)
STATUS_ID INT (4) Estado en el que se encuentra
NEEDCONTRIBUTORS BOOLEAN ¢, Ha sido lanzada a crowdfunding?
CREATION_DATE DATE Fecha de creacion
START_DATE DATE Fecha de comienzo del proyecto
PROFILE_PIC INT (255) Foto de Perfil
BACKGROUND INT (255) Imagen de portada del Perfil
LOCATION_ID INT (255) Localizacion en la que toma lugar

Entidad 16. Proyectos

Ya disponemos de un lugar en el que poder almacenar la informacion relativa a los
proyectos, ahora es necesario descubrir y llevar un recuento de quiénes son sus

integrantes.

Pero, antes de esto también es necesario analizar qué posiciones puede tomar
una personadentro del perfil del proyecto; es decir, quién puede publicar y/o editar
dichas publicaciones, usar la mensajeria privada, editar la descripcion o ajustes del

proyecto y, gestionar al equipo.

Entidad Roles de Proyecto |

ID (& INT (4) Identificador Unico del rol de proyecto
VALUE VARCHAR (255) Nombre asociado al rol

POST BOOLEAN ¢Puede publicar?
TEXTING BOOLEAN ¢,Puede responder a la mensajeria?
EDIT BOOLEAN ¢,Puede editar el proyecto?
TEAM BOOLEAN ¢,Puede configurar al equipo?

Entidad 17. Roles de proyecto
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Tras esto, ya podemos empezar a describir los parametros que serviran para

configurar a los miembros de un proyecto:

Entidad Miembros de Proyecto |

ID & INT (255)
USER_ID INT (255)
PROJECT_ID INT (255)
OCCUPATION VARCHAR (255)
PARTICIPATION DOUBLE (5,2)
ROLE_ID INT (4)
USER_CONFIRM BOOLEAN
PROJECT_CONFIRM BOOLEAN

Identificador Unico de la situacién en

la entidad
¢, Quién ha entrado al proyecto?

¢A qué proyecto hace referencia?
¢, Qué labor desempefia?

¢,Cual es su participacién? 1-100

Identificador del rol en el proyecto

Confirmacion de colaboracion por
parte del usuario
Confirmacion de colaboracion por
parte del proyecto

Entidad 18. Miembros del proyecto

Se sigue con las funcionalidades que se pretenden brindar al sitio, comenzando por

la creacién y asignacion de tareas en proyectos:

Entidad Tareas \

ID (& INT (255) Identificador Unico de la tarea
USER_ID INT (255) ¢A qué usuario se le asigna?
PROJECT_ID INT (255) ¢A qué proyecto pertenece?
STATUS ID INT (4) ¢,Cual es su estado?
COMMENT TEXT ¢Algun comentario adicional?
CREATION_DATE DATE ¢,Cuando se cre6?
DEADLINE DATE ¢,Cudl es la fecha limite para su

finalizacion?
Entidad 19. Tareas

Dada la intencién de la plataforma como un lugar de colaboracion, es practicamente
imprescindible saber como se desempefia una persona dentro de un equipo o si, por

ejemplo; el proyecto que estamos analizando en este momento es una estafa.

La entidad que esté relacionada con este concepto seria la de Valoraciones, en la que
se pretende recoger todas las opiniones vertidas por los usuarios de la plataforma en

relacion a un determinado usuario o proyecto:
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Entidad Valoraciones \

ID (& INT (255) Identificador Gnico de la valoracion
USER_ID INT (255) ¢, Quién esta dando esa valoracion?
HOST_ID INT (255) ¢A qué usuario se le asigna?
PROJECT_ID INT (255) ¢A qué proyecto pertenece?
STATUS _ID INT (4) ¢,Cual es su estado? (Editado,
borrada)
TEXT TEXT ¢Algin comentario adicional?
RATING INT (4) Puntuacion entre 1-5
CREATION_DATE DATE ¢,Cuando se cre6?

Entidad 20. Valoraciones

Cémo se indicé en este punto, existen distintos tipos de relaciones dentro de la
comunidad y todas aquellas que se generen deben ser almacenadas por una nueva

entidad:

Entidad Relaciones \

ID (& INT (255) Identificador Gnico de la relacion
USER_ID INT (255) Quién es el usuario que la hace
HOST_ID INT (255) ¢,Con quién se le relaciona?
PROJECT_ID INT (255) ¢, Qué proyecto sigue?
RELATION_TYPE INT (4) ¢, Qué tipo de relacion es?
ACCEPTANCE BOOLEAN ¢, Se ha aprobado esta relacién?

Entidad 21. Relaciones

Es muy importante, ademas, disponer de algin tipo de herramienta que permita
informar de un comportamiento que la comunidad considera inoportuno o dafiino (robo
de identidad o de contenido, violencia, temas sexuales, etc.) Para ello se crea la
Entidad 22:

Entidad Reportes |

ID (& INT (255) Identificador Gnico del reporte
COMPLAINANT INT (255) Quién es el usuario que la hace
STATUS_ID INT (4) ¢, Cudl es su estado?
COMMENT TEXT ¢De qué informa?
CREATION_DATE DATE ¢,Cuando fue creada?

Entidad 22. Reportes
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Ahora falta ponerse con la parte social de la plataforma, es muy importante porque es
la Unica manera de que pueda haber comunicacion entre los miembros participantes

de un proyecto y para que puedan informar de todos los avances que van tomando

lugar.

ID (& INT (255) Identificador Unico de la publicacién

PREVIOUS_ID INT (255) ¢ Viene como respuesta a otra
publicacion?

USER_ID INT (255) ¢, Qué usuario la realiza?

PROJECT_ID INT (255) ¢Es el proyecto quién la realiza?

TEXT LONGTEXT ¢Qué dice?

DOCUMENT VARCHAR (255) ¢Incluye un documento?

STATUS_ID INT (4) ¢,Cual es su estado?

CREATION_DATE DATE ¢,Cuando se cre6?

Entidad 23. Publicaciones

La idea detrds de esta entidad es que; tanto los usuarios como los proyectos (que
podrian considerarse como una especializacion de usuario), puedan publicar en sus
perfiles cualquier cosa relacionada con ellos. Del mismo modo en que Twitter lo hace,
esto es asi porque la mayoria de las personas a las que he encuestado afirman que
esta seria su red social favorita para enterarse de la actualidad con respecto a sus

intereses.

Entidad Mensajeria |

ID (& INT (255) Identificador Unico del mensaje

U EMITTER INT (255) ¢, Qué usuario lo escribe?
U_RECEIVER INT (255) ¢A qué usuario va dirigido?
P_EMITTER INT (255) ¢, Cual es el proyecto que lo escribe?
P_RECEIVER INT (255) ¢ A qué proyecto va dirigido?
MESSAGE LONGTEXT ¢,Cual es el mensaje?

FILE VARCHAR (255) ¢,Contiene un archivo?
IMAGE VARCHAR (255) ¢, Contiene una imagen?
STATUS_ID INT (4) Estado del mensaje
CREATION_DATE DATE ¢, Cuando se envig?

Entidad 24. Mensajeria
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Esta entidad esta pensada para que tanto usuarios como proyectos puedan enviar
mensajes de forma privada. También evita la necesidad de tener dos entidades para

realizar la misma funcion, tenemos una entidad en la que se centraliza toda la accién.

Entidad Notificaciones \

ID @ INT (255) Identificador Unico de la notificacion
USER_ID INT (255) ¢A qué usuario va dirigida?
PROJECT_ID INT (255) ¢A qué proyecto va dirigido?
DETAILS VARCHAR (255) ¢,De qué informa?
STATUS_ID INT (4) ¢,Cual es su estado? (Vista, sin
revisar, etc.)
CREATION_DATE DATE ¢,Cuando se cre6?

Entidad 25. Notificaciones

Por ultimo, dentro del apartado de las entidades que conforman el ndcleo del proyecto,

falta comentar como se plantea el crowdfunding y el sistema de mecenas.

Entidad Crowdfunding

ID (& INT (255) Identificador Unico del proyecto en
crowdfunding
PROJECT_ID INT (255) ¢ A qué proyecto hace referencia?
GOAL DOUBLE (10,2) ¢, Cual es la meta a conseguir?
RECEIVED DOUBLE (10,2) ¢ Cuanto se ha recibido?
START_DATE DATETIME ¢,Cuando comienza?
END_DATE DATETIME ¢,Cuando termina?
PERCENTAGE DOUBLE (5,2) ¢,Cudl es el porcentaje de progreso?
STATUS_ID INT (4) ¢,Cual es su estado?

Entidad 26. Crowdfunding

En esta entidad se recogen todos los proyectos que entran en este proceso de
financiacion, teniendo un control de la meta econdmica que se plantea, el porcentaje
de progreso, su fecha de finalizacion, etc. Pero ¢cémo sabemos quiénes son los

mecenas y qué actividad reportan al proyecto?

Esta informacion se almacena en una entidad distinta que recoge toda la informacion

de los mecenas que deciden invertir en un proyecto.
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De esta forma, posteriormente se podra devolver el dinero si ocurren imprevistos
(estafas, proyectos que no logran alcanzar la meta propuesta, etc.) asi como realizar

investigaciones que pueden ser de gran utilidad.

Entidad Mecenas \

ID (& INT (255) Identificador Unico de la transaccion
USER_ID INT (255) ¢, Quién es el mecenas?
CROWDFUNDING_ID INT (255) ¢A qué proyecto hace referencia?
STATUS _ID INT (4) ¢,Cual es el estado de la transaccion?
QUANTITY DOUBLE (10,2) ¢, Cuénto aporta?

Entidad 27. Mecenas

En principio, asi es como quedaria el sistema. Posteriormente, podria incluirse
como mejora la posibilidad de elegir si queremos que el proyecto se quede esa

inversion o no, etc.

Para no alargar mas la documentacion de este primer punto, no voy a incluir las
entidades que conforman las relaciones entre las diferentes entidades de la plataforma

como reacciones-usuarios, publicaciones-imagenes, etc.

Por dltimo, actualizamos el diagrama de quemado para indicar que he completado

satisfactoriamente todas las historias relacionadas con la primera iteracion

Diagrama de Quemado (Burndown Chart)

700
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400
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200

Puntos de Historia

100

0
Sema Sema Sema Sema Sema  Sema Sema Sema Sema Sema Sema Sema

Inicio nal na2 na3  nad4d na5 na6 na7 na8 na9 nald nall nal2
=@ 0Objetivo 579 530,75 482,5 434,25 386 337,75 289,5 241,25 193 144,75 96,5 | 48,25 0
==@==Actual 579 532 527 527 527 527 527 527 527 527 527 527 527

Gréfico 2. Diagramada de Quemado tras la iteracion 1
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4.2. Segunda lteracion

Historias de usuario Puntos de historia
Logica de negocio: Registrar usuario 1
Légica de negocio: Iniciar sesion 3
Logica de negocio: Cerrar sesion 2
Logica de negocio: Actualizar perfil de usuario 13

Logica de negocio: Actualizar configuracion de usuario 5
Légica de negocio: Anadir habilidad 2
Logica de negocio: Aiadir sector de actividad 2
Pagina de portada 5
Formulario de registro 2
Formulario de inicio de sesion 2
Barra de navegacion para paginas (Header) 2
Formulario de actualizacion del perfil de usuario 13
Documentacion iteracion #2 5

o w0

El segundo punto del seguimiento de las iteraciones del proyecto consiste en la
inicializacion del proyecto con el marco de trabajo seleccionado y en el disefio e

implementacion de los puntos expuestos en la tabla superior.

Afortunadamente, llevaba cerca de afio y medio preparando en qué consistiria la
estructura interna y, por lo tanto, he podido comenzar esta fase una semana antes de
lo esperado. Espero seguir con el mismo ritmo de trabajo en el resto de iteraciones
para poder tener terminado en la fecha prevista.

He pensado también, que es bueno que la base de datos no disponga de demasiados
triggers porque no quiero sobrecargar la CPU del servidor y no sé como actuara
cuando se presenten situaciones que activen los disparadores. En un principio,
trabajaré en local usando una herramienta llamada Wamp Server, de uso gratuito

(recurso disponible aqui, http://www.wampserver.com/en/).
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4.2.1. Logicade negocio: Registrar usuario

La parte crucial de todo este proyecto es la participacion de los usuarios, pero, previo
a esta, necesitamos conocer quiénes son. Para ello, se debe de disefiar como

funciona la légica detras del registro/creacion de los mismos.

Debemos destacar cudles son los aspectos mas importantes a la hora de registrar un

nuevo usuario:

1. Debemos disponer de datos que nos permitan distinguirle frente al resto de
la comunidad, por esta razén es imprescindible el uso de un nombre de

usuario.

2. Dicho usuario debera autenticarse en la plataforma a través de una
contrasefia que, por motivos de seguridad, sabemos que el minimo para
gue una contrasefia se considere fuerte es de al menos 16 caracteres [28],
sin embargo, creo que también es justo darle la oportunidad al usuario y
establecer el minimo en la mitad. Es decir, 8 caracteres con al menos una

letra en mayudscula, otra en mindscula y un niumero.

3. Teniendo en cuenta que en muchas ocasiones podemos olvidar dicha clave,
es necesario proveer de herramientas para poder reestablecer nuestra
contrasefa y por ello, es necesario disponer de un correo electréonico y/o
un numero de teléfono con el que poder contactar con el duefio/a de la

cuenta.

4. Lo que le sigue a esto es la obtencion de los datos del usuario con los que

se quiere presentar al mundo, esto es su nombre y apellidos.

5. Por ultimo, debido a la ley de proteccion de datos, debemos tener una
confirmacion de que el usuario es mayor de 16 afios (edad legal con la que
se puede empezar a trabajar en Espafia), esto se averigua a través de la

fecha de cumpleafos del usuario.

Vistos los elementos que van a componer el formulario de registro, ahora toca ver
como va a ser el flujo de interaccion entre el usuario y la plataforma cuando se registre

un NUevo usuario:
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Red Social ORM Mailer
Usuario : I :
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
1: Solicitar Registro | | |
1 | |
> | |
| |
1.1: Comprobar nombre de usuario & email | |
|
|
|
1.2: Devolver disponibilidad |
e e e I
|
| |
| |
| |
| |
i 1.3: Infomar de la creacion de la cuenta : :
____________________ 1.4: Hashear contrasena lL :
Si usuario disponible] ’ |
|
2: Genera token confirmacion | |
L2 1.4.1: Aimacena Token en BD |
|
1.4.2: Genera Email >|:_|
1.4.2.1: Envia
<_ ___________________ e e
alt
[Si usuario NO disponible]
|

3: Informar imposibifidad de creacion de cuenta

seeassllassnreara g

| — | E—
. = ==

Diagrama 1 Secuencia de Registro de Usuario

En base a esto, la primera opcion que se viene a mi cabeza seria la implementacion

de un registro basado en varios pasos tal como el que se muestra en la llustracion 22:

Nombre & Apellidos

Correo electrénico

@00

llustracién 22. Disefio preliminar del formulario de registro (Multi-Step)
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Sin embargo; he descubierto mediante validacién que los usuarios prefieren algo
gue sea mucho mas directo y claro. Por esto, he creado una nueva caja (un div de
HTML) de forma que; a un lado esta un mensaje de bienvenida y al otro, el formulario
que se debe rellenar

Comienza tu historia

llustracién 23. Disefio final del formulario de registro

Me gustaria incluir registro a través de redes sociales, pero, considero que
consume demasiado tiempo dentro de laimplementacion de este Trabajo de Fin

de Grado vy, por lo tanto, lo consideraré para una version posterior.

4.2.2. Logicade negocio: Iniciar sesion

Como se ha comentado, no se va a incluir un método para iniciar sesion a traves de
otras redes sociales, pero esto, no se descarta para una futura actualizacion del

sistema.

El funcionamiento es bastante simple, recogemos el alias o el correo electronico del
usuario (se puede usar cualquiera de los dos, pero no ambos a la vez) y su

contrasena.
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Red Social

1: Solicitar inicio de sesion

1 e

> 1.1: Comprobar contrasena para el usuario dado

1.1.1: Validar contrasena y comprobar

(&

[Si contrasena es comecta para el usuario dado]

1.1.3: Redirigir a pagina de Feed

<__

1.1.2: Enviar respuesta

8
=

£

[Si contrasena NO es correcta para el usuario dado]

1.1.4: Denegar acceso y redirigir a pagina de inicio de sesion

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
T
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
t
|

Diagrama 2 Secuencia de Inicio de Sesion

4.2.3.

Formulario de inicio de sesién

Para mi, es una caracteristica muy util que en un sitio web se puede iniciar sesion

desde cualquiera de sus secciones, aunque, reconozco que es necesario depender

de una pagina especializada para informar de los errores que se hayan producido al

intentar iniciar sesion. Basicamente estos errores pueden deberse a:

1. Lacontrasefia dada no coincide con la del usuario registrado.

2. El usuario no existe dentro de la plataforma y, por lo tanto, no puede iniciar

sesion. Sin embargo, teniendo en cuenta que dar demasiada informacién

puede resultar en un problema de seguridad en el sitio.

3. Ha ocurrido un error interno del sistema y no se ha podido iniciar sesion.
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Personalmente, me gusta cuando los errores aparecen como mensajes flotantes en
la parte superior central de la pagina que estoy visitando, por lo tanto, este sera el

sistema que siga para la creacion de mi plataforma.

Ademas, es muy importante que se pueda encontrar facilmente la opcidon que permita
restablecer nuestra contrasefia en el momento de que la hayamos olvidado o, por
seguridad. Entonces, el formulario que he creado en base a todos los requisitos que
he planteado aparece reflejado en la llustraciéon 24:

Inicio de sesién

Correo electronico

Contrasefia ¢Ha olvidado la contrasefia?

Iniciar Sesién =+

llustracién 24. Formulario de inicio de sesion

4.2.4. Barrade navegacion para paginas (Header)

La barra de navegacion debe ser limpia, sencilla y que contenga todos los elementos
mas importantes del sistema. ¢ Cuales son estos?

. Acceder al sistema y poder registrarme dentro de la plataforma.

o Poder visualizar proyectos y usuarios segin mis intereses.

. Poder crear proyectos

. Acceder facilmente a las opciones relacionadas con mi perfil

o Acceder a mis proyectos
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Una vez visto esto comienzo a disefar el primer wireframe de lo que seria la
navegacion y, teniendo en cuenta que estoy utilizando Bootstrap, puedo hacer que la

navegacion ocupe toda la anchura de la pagina o se ajuste al centro.

Para poder enlazar con la pagina principal de la plataforma he creado un isotipo que
quiero que simbolice pluralidad, libertad y que esté relacionada con el significado de

la aplicacion como un punto de encuentro.

=

llustracién 25. Isotipo de NextHub

Para el resto de enlaces haré uso de un repositorio de iconos que permite usar parte
de sus productos de forma gratuita y, en caso de necesitar mas, permite una
ampliacion por 90 € al ano.

llustraciéon 26. Barra de navegacion previo inicio de sesion

Ademas, teniendo en cuenta los requisitos que se establecieron al principio de la
elaboracion de este proyecto, se indicé la necesidad de que se ajustar4 a cada
dispositivo independientemente de cual fuera. Por eso, tanto el menu de usuario como

la barra de navegacion se han preparado con la palabra adaptativo en mente.

L3

llustracién 27. Barra de navegacion tras iniciar sesion

&

llustracién 28. Barra de navegacion vista desde un dispositivo mévil
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Si hacemos clic sobre el icono en el que aparece nuestra foto de perfil, se desplegara
un menu desde la derecha de la pantalla en la que se muestran todas las secciones a

las que el usuario podra acceder.

Acceder a Mi perfil, en la que apareceran toda la informacién relativa a

nuestro usuario.

o Notificaciones, que conduce a la seccién en la que aparecen todas las

novedades que tienen alguna relacion con mi cuenta.

. Mensajeria, donde se encuentran todas las conversaciones que he tenido

con otros usuarios dentro de la plataforma

. Mis proyectos, aqui puedo ver todos los proyectos en los que colaboro

de alguna forma.
. Mis tareas, como su hombre indica; contiene todas las tareas que se me

han asignado independientemente del proyecto.

Por ultimo, se encuentran dos opciones que nos permiten tanto modificar los datos
relacionados con nuestra experiencia de usuario en la plataforma vy

desconectarnos del sistema:

Jose Alberto

¥

llustracién 29. Menu de usuario con privilegios de SUPER ADMIN
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Como se propuso en un principio, es una interfaz muy limpia y sencilla, ademas al
estd creada pensando en ofrecer una experiencia de usuario tan intuitiva que en

menos de 5 minutos sepa coémo usarla en su totalidad.

Ahora, si hacemos clic sobre el icono de la derecha se desplegara otro menu en la

gue se encuentran las acciones principales de la plataforma.

®

)

|E}

m &

llustracién 30. Barra de navegacion lateral

4.2.5. Logicade negocio: Cerrar sesion

La mayor duda que aparece cuando alguien accede al sistema es como puede
desconectarse del mismo, y esto se puede hacer a través del menu desplegable de

usuario.

La interaccidn para esto es muy sencilla ya que se controla a través de un elemento
gue se conoce como Session y lo Unico que hacemos es borrar este elemento del
dispositivo del usuario.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 81



José Alberto Mesa Murgado Desarrollo de una plataforma web para impulsar propuestas

creativas
% ndad(J o add 1 Rwswd

Usuario

1: Solicitar cierre de la sesion

I
1.1: Redigir a la pagina principal (Landing Page)

Diagrama 3. Secuencia para cerrar sesion

De forma resumida, se puede decir que es como una limpieza de cookies, esto se
debe mencionar en la politica de cookies porque es un aspecto importante del

funcionamiento del sistema.

vances

llustracién 31. Men( desplegable con la accion para cerrar sesion

4.2.6. Logicade negocio: Actualizar perfil de usuario

En el perfil del usuario se debe de recoger toda la informacién que le pertenezca y
que, ademas, sea de caracter publico.

Dicho esto, considero que los aspectos publicos mas importantes son los siguientes:

o Su titulo o cOmo se presenta frente al resto de la comunidad, es decir,
cémo lo van a conocer; ¢,un experto en redes sociales? ¢ Un administrador

de sistemas? Etc.
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° Cual es su sector de actividad; es decir, si esta orientado al mundo del

desarrollo de software, los videojuegos, la musica, las finanzas, etc.

o Cual es su historia, es muy importante la forma en la que te presentas al
mundo y mas aun dar a conocer cudl ha sido tu camino hasta convertirte

en quién eres hoy.

. ¢Dbnde estas? Desde aqui puedes indicar cual es tu ubicacion en este
momento, es decir, si vives en Jaén, Granada o tal vez estas en Londres.

Esto permitir4 posteriormente hacer un mejor filtrado de tu perfil

Conocidos los aspectos fundamentales para un perfil de usuario, la secuencia que

este debe seguir para poder actualizarlo es la que aparece en el Diagrama 4:

% i
Usuario

2: Rellenar formulario y hacer clic en el boton ‘Guardar cambios’

I
I
I
I
I
I
|
I
I
I
I
1

2.1: Enviar la informacién al sistema para comprobar su validez

2.1.1: Comprobar disponibilidad nombre clave
alt 0

[Sila categonia no esta dentro de las establecidas OR longitud de titulo es grande OR

An as aranda OR extension de las imagenes subidas no permitida)
e 21.2: Denegar actualizacion del perfil
2.1.3: Redigira perfil de usuario y mostrar error

2.1.3: Confirmar actualizacion del perfil

e e e L AR

|- ———d————————

2.1.3.1: Redirigir al perfil del usuario

(S s

t
1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
t
|
|
|
|
|
|
|
|

L aE

Diagrama 4. Secuencia asociada a la actualizacién del perfil de usuario

4.2.7. Formulario de actualizacion del perfil de usuario

Bueno, teniendo en cuenta que ya he comentado en el punto anterior cuales serian
los aspectos a considerar para la elaboracion de los perfiles de usuario, he decidido
mostrar ademas de como seria el formulario para su actualizacion, como son los

perfiles.
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El disefio esta fuertemente inspirado por el que tiene actualmente Twitter y, ademas,
estd mezclado con toques de LinkedIn. La razon de hacer algo asi se fundamenta en
la necesidad de hacer un sistema que resulte conocido para el usuario que no lo haya
usado con anterioridad.

Es decir, fundamentalmente es que, en menos de 5 minutos, un usuario inexperto

descubra cémo se utiliza el sistema sin tener que agobiarse por ello.

& =
&
Q@
o @,

o
i
i

llustracion 32. Pagina de perfil de usuario

=3 e

llustracion 33. Formulario para actualizar tu perfil
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4.2.8. Logicade negocio: Actualizar configuracion de usuario

Cuando un usuario decide cambiar la configuracion su cuenta para adaptarla a sus
preferencias, se debe dirigir dentro del menu desplegable que encierra de su usuario
y alli, hacer clic sobre la opcién Configuracion & Privacidad.

Lo siguiente que vera sera un formulario que recoge todas las distintas posibilidades
que tiene de configurar su cuenta, para la creacion de los formularios me he basado
en Facebook y el disefio es propio, pensando en algo que fuera sencillo, adaptable e

intuitivo independientemente del dispositivo que se estuviera utilizando:

o Si quiero cambiar mi nombre, mi usuario o mi correo electrénico debo irme

a la opcién de Mi cuenta.

. Si lo que quiero es cambiar mis preferencias de privacidad y/o seguridad,

entonces me debo de dirigir a la pestafia de Privacidad y & Seguridad

. Si quisiera cambiar los ajustes para cambiar lo que la plataforma me
puede comunicar a través de un correo electrénico, debo dirigirme a la

pestafia de Notificaciones por correo.

. Las dos ultimas acciones son muy interesantes cuando ya llevamos un

tiempo usando la plataforma:

o Si hemos bloqueado a alguien (para que no tenga contacto con
nosotros, no pueda ver nuestros mensajes, etc) pero nos hemos
equivocado, podemos retirar ese bloqueo desde la pestafia Cuentas

Bloqueadas.

o Por dltimo, si tenemos la percepcion de que ha habido un acceso no
autorizado a nuestra cuenta, podemos revisar cuando y desde donde
han ocurrido las ultimas conexiones al sistema en Registro de
Actividad.

Dicho esto, entonces, ¢cdémo seria el flujo de las acciones que se pueden utilizar en

este apartado?
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Usuario

1: Acceder a Configuracion & Privacidad

Red Social

11:

< _________

edirigir a la pagina

—d et

[Si desde Mi Cuenta]
i

3.2: Redirigir a la misma pagina desde la que se hizo el cambio
K———— T SR A O 2 R LI R

3.1.2: Responder a solicitud

3.1.1: Actualizar datos del usuario

|

alt [
ait] .
[Si se cambia el nickname o el email]
[ : 5 o
2 Guardo los cambios 1.2: Comprobar disponibilidad de cuenta
il
| U
| |
L L
| |
| |
it | |
= | il
[Si Cuenta no disponible]
: 1.2.1: Informar imposibilidad de cambiar usuario
I e
!
1.2.1.1: Informar imposibilidad de Guardar Cambios
_________ F AR SN AN SN
|
!
T
t
e | |
'
G 5 & |
{5l Guenta d:spomblle] 1.2.2: Actualizar datos del usuario :
| 1.2.3: Informar de disponibilidad |
< 1.2.3.1: Redirigir a Mi Cuenta & Confirmar Cambios K ———————————————————————— — :
_________ R ] L
: 1.2.3.2: Solicitar email de confirmacion ‘:
|
| |
: 1.2.3.2.1: Enviar Email de confirmacion de cambios de usuario :
oo e et T e
T T T
| | |
| | |
| | |
| | |
T T T
att) | | |
[Si guardar cambios desde otro apartado] [ :
| | |
I )
.I. 3 L
3 Soh?tar Guardar cambios 3.1: Mandar cambios o) :
|
|
|
5

t
|

Diagrama 5. Secuencia de cambios en la configuracion de usuario

Visto este flujo, los elementos que contendra el formulario y las secciones disponibles,

creo que es hora de mostrar como se ha disefiado el formulario tanto en su version de

escritorio/tableta como en la versién movil:
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./
, , Informacion General de la Cuenta

Actualiza tu nombre, correo, idioma,etc...

© Privacidad & Seguridad
_ . . Nombre Apellidos
Configura quién puede ver tu informacicn
Jose Alberto Mesa Murgado

& Contrasefias

Actualiza tu clave secreta

Nombre de usuario Correo electrénico

¥ Notificaciones por correo Ra murgado@nexthub.es

Elige qué informacién quieres que llegue a tu bandeja

de entrada Domicilio
&* Cuentas Bloqueadas

¢Algun error al bloguear a un usuario?
%) Registro de actividad

;Sospechas que alguien ha accedido a tu cuenta sin tu

consentimiento?

© Nexthub. 2019 Asistencia Términos de uso Politicas Cookies @ £

llustracién 34. Formulario de Actualizacion de la configuracion de usuario

Actualiza tu nombre, correo, idioma,etc...

Informacién General de la Cuenta

Nombre

Jose Alberto

Apellidos

Mesa Murgado

Nombre de usuario

Ra

Correo electrénico

murgado@nexthub.es

Domicilio

© Nexthub. 2019

Asistencia

Términos de uso

Cookies

Politicas

llustraciéon 35. Version movil del formulario
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4.2.9. Logicade negocio: Aiadir habilidad

Al principio decidi construirlo dentro de una tabla independiente, tal y como aparece
en la primera iteracion, sin embargo; me he dado cuenta de que este método es muy

ineficiente a la hora de realizar un filtrado de usuarios en base a este elemento.

Por esta misma razon he decidido convertirlo en un parametro de la entidad Usuarios,
estableciéndolo como una cadena de texto de 495 caracteres, es decir; suponiendo

gue la media que se pueden incluir una media de 15 habilidades por usuario.

La forma de almacenar esto es mediante un input de tipo textual, del mismo modo
gue se hace con el nombre de usuario, pero; separando cada habilidad individual con

respecto a sus amigos mediante una coma.

4.2.10. Logica de negocio: Aiadir sector de actividad

Los sectores de actividad por su parte; si corresponden a una entidad individual en la
que se recogen todos los sectores disponibles.

ID: Identificador del Valor asociado
sector
Animacion
Artes escénicas
Artesania
Banca
Bellas Artes
Biotecnologia
Contabilidad

Deporte

© 00 N O O B~ W DN PP

Disefio

=
o

Disefio grafico
(---) (...)

Tabla 27. Muestras de los Sectores de Actividad
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En total; se han incluido 47 sectores distintos que pretenden representar e incluir el

mayor niumero de areas profesionales existentes.

De esta forma, el usuario no puede incluir nuevos sectores y debe ajustarse a los
dados. Este tiene una doble finalidad, proteger al sistema frente a ataques y al usuario

de tener que investigar cudles son los sectores mas usados.

4.2.11. Péaginade portada

La pagina de portada no estara completa hasta finalizar la Gltima iteracion porque
contendra ejemplos de secciones que aun no se han disefiado. Sin embargo, lo que
si esté clara es la estructura que debe seguir, y es que cémo todo en la plataforma
concurre alrededor del niamero 5, considero que este es el nUmero de apartados

visibles desde la primera visita del usuario:

1. Primero; define cual es el proposito del sistema como una plataforma

para la creacion y gestion de proyectos.

2. Segundo, un apartado destinado a definir las caracteristicas del producto
a través de ejemplos visuales (esta es la razén por la que he comentado al
principio del punto, que la pagina de portada no estara terminada hasta

practicamente la ultima iteracion).

3. Tercero, se debe indicar cual es el proceso que se debe seguir para
hacer un uso correcto del sistema, para que sirva de guia a nuevos
usuarios. En una posterior actualizacion del sistema se podrian incluir
enlaces que redirijan al blog del creador en el cual vendra una guia para

ayudar a los nuevos creadores.

4. Cuarto, un apartado enfocado a visibilizar testimonios de usuarios que
gracias al sistema han podido empezar a crear sus proyectos y como les ha

ayudado.

5. Por dltimo, el apartado de pie de pagina (Footer) que contiene enlaces a
elementos secundarios de la plataforma como ¢quién es el creador?

Formas de ponerse en contacto con nosotros (como empresa), etc.
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La plataforma de colaboracidn creativa y tecnoldgica que estabas buscando

Desarrolla tu idea

Comienza aqui tu proyecto, encuentra colaboradores para tu proyects y hazio
despegar

llustracién 36. Imagen ilustrativa de cémo se veria la pagina de portada

Terminar esta iteracion no ha sido facil, pues ha supuesto 4 semanas de lo esperado,
esto se debe a la complejidad del proyecto y del lenguaje utilizado para relacionar la

base de datos con el sistema.

Y es que, viendo la magnitud del proyecto; es imposible asignar iteraciones de 1
semanapara completarlo y, menos aun completar este proyecto dentro del plazo
de entrega de un proyecto de fin de grado, necesitando a un equipo entero de
personas y estimo que hasta 2 afios mas para poder finalizarlo con todos los requisitos
gue se plantearon en un principio.

En base a esto, se debe realizar una reestimacién de los requisitos basicos que debe
tener este proyecto para su entrega como Trabajo de Fin de Grado, y de la
planificacidbn necesaria para finalizarlo; teniendo prevista su entrega a mediados de

julio de 2019 y su presentacion a principios de septiembre del mismo afio.
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llustracién 37. Fotografia de las pruebas en la Antigua Escuela de Magisterio de la Universidad
de Jaén

En todo momento se ha verificado la correcta usabilidad del software desarrollado con
los participantes del programa Explorer del Banco Santander con los que se ha ido

descubriendo fallos, mejoras y recomendaciones.

En estas pruebas se les ha pedido a 5 personas distintas que realicen las siguientes

tareas:

1. Crear unacuenta dentro de la aplicacion e iniciar sesién en la misma

2. Configurar su perfil de usuario, es decir; usar una foto de perfil, de

portada, cambiar su nombre.

3. Cambiar sus contrasefas.

Transcurridos 15 minutos desde que se les pidi6 realizar estas tareas se han recogido

las siguientes sugerencias o puntos de mejora:
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Se sugiere el registro e inicio de sesion a través de plataformas ya
conocidas, tales como Twitter, Facebook, Google o incluso GitHub.

Se recalca la necesidad de convertir las tarjetas de la pagina de portada

en enlaces.

Se pide la inclusién de algun método para volver atras dentro de la

configuracién de la cuenta.

Fundamentalmente estos fueron los cambios que se expusieron para Ssu

mejora/modificacion:

4.3.

El primer punto no es abordable dentro de este Trabajo de Fin de Grado,
la inclusién de dichos métodos de registro e inicio de sesidén necesitan hacer
uso del protocolo OAuth y Oauth2 y, teniendo en cuenta para poder integrarlos

se debe estudiar su comportamiento, considero que no se incluiran.

Todas las tarjetas que aparecen en el perfil de usuario y estan vinculadas

a alguna entidad ahora son enlaces también.

Se hacorregido y actuado a consecuencia, indicando métodos para poder

volver atras.

Requisitos finales basicos y nueva planificacion

Teniendo en cuenta lo que se ha comentado en la segunda iteracion, se debe

realizar un reajuste de las iteraciones posteriores; ampliando el tiempo del que consta

cada iteracion y los requisitos minimos que debe tener este trabajo.

¢ Qué se debe cumplir entonces para poder entregar este trabajo? Si se piensa

en este proyecto desde los apartados mas basico y mas necesarios, hos damos

cuenta de que se deben cumplir los siguientes puntos:

1. Se debera crear un método para que los usuarios se registren dentro
de la plataforma para que puedan hacer uso de ella, reservando la

interaccidon con la misma de forma exclusiva a este grupo de usuarios.
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Del mismo modo que se puede crear un usuario, se debe facilitar la

creacién de proyectos como una agrupaciéon de usuarios.

Facilitar la busqueda de proyectos que sean del interés del usuario en
base a sus criterios

Del mismo modo, facilitar la busqueda de usuarios que puedan ser

interesantes tanto a nivel personal como para colaborar en proyectos.

Que tanto la invitacion para colaborar en un proyecto como la solicitud
para formar parte de uno, se convierta en una interaccion imprescindible

de la plataforma.

Generar métodos para que el usuario tenga una retroalimentacion

respecto a sus solicitudes y para que los proyectos la tengan con sus

invitaciones.

Estos son todos los puntos clave que debe cumplir este proyecto, o que se resume

en proveer de formas para fomentar la interaccion entre proyectos y usuarios.

Afortunadamente, todo lo generado en las iteraciones anteriores puede ser

aprovechado porque lo que se estd haciendo es reducir el numero de

funcionalidades del sitio web distinguiendo entre funciones clave y mejoras.

Dicho esto, las historias de usuario restantes con respecto a los nuevos requisitos son

las siguientes:

Historias de usuario Back-End

Logica de negocio:
Logica de negocio:

publicacion

Logica de negocio:
Logica de negocio:
Logica de negocio:

colaboracion

Logica de negocio:

colaboracién

Logica de negocio:

Publicar
Responder a una

Editar una publicacion
Borrar una publicacién
Enviar solicitud de

Responder solicitud de

Crear proyecto

Puntos de Historia
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Logica de negocio: Actualizar informacién 13
proyecto

Légica de negocio: Crear una publicacion 8
Logica de negocio: Gestionar equipo de 55
proyecto

Logica de negocio: Descubrir proyectos 21
Logica de negocio: Buscar proyecto 13
Logica de negocio: Buscar usuario 13
Logica de negocio: Crear una notificacion 8
Logica de negocio: marcar como leida una 5
notificacion

209

Tabla 28. Historias de usuario restantes (Back-End)

Por supuesto, no solo basta con generar la parte interna de su funcionamiento,

también su presentacion es muy importante para el sistema:

Historias de usuario Front-End Puntos de Historia

P&gina de publicaciones: Feed 34
Formulario de creacion de publicacion 5
Formulario de ediciéon de publicacion 5
P4&gina de Publicacion: Ver hilo 21
Formulario de creacion de proyecto 13
Formulario de gestion del equipo: Team Builder 55
Pagina de perfil de proyecto 13
Formulario de busqueda de usuario 21
P4gina de busqueda 13
Formulario de busqueda de proyecto 8
Pagina de descubrir 13
P&gina de notificaciones 13

214

Tabla 29. Historias de usuario restantes (Front-End)

La suma de ambos supone 423 puntos de historia, es decir; el grueso del
proyecto esta en estos apartados.

Ahora, tomando como punto de referencia para el inicio de las iteraciones el dia 15 de
marzo de 2019; vamos a suponer cada iteracion supone un mes de trabajo completo
(4 semanas), de esta forma la planificacion restante queda de la siguiente forma:
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Sabiendo que mi intencion es entregar el proyecto a mediados del mes de julio; es
decir, esto es lo mismo que decir que el proceso de implementacion del proyecto

necesita 5 meses para su finalizacion (4 iteraciones).

En base a esto, mediante calculos simples se puede llegar a la conclusiéon que
cada iteracion debe constar de aproximadamente 110 puntos de historia a los

gue, ademas, hay que afiadir 5 puntos a cada uno referido a la documentacion de

dicha iteracion. Todo esto se traduce en la siguiente planificacion:

3 16/03/2019 15/04/2019
| Historias deusvario . Puntosdehistoria |
Logica de negocio: Crear proyecto 5
Logica de negocio: Actualizar informacién proyecto 13
Formulario de creacion de proyecto 13
Légica de negocio: Buscar usuario 13
Pagina de perfil de proyecto 13
Formulario de busqueda de usuario 21
Pagina de busqueda 13
Documentacion de la iteracion 5

127

Tabla 30. Nueva planificacion para la iteracion 3

Iteracion Fecha de inicio Fecha de fin
4 16/04/2019 15/05/2019
| Historias deusuario . Puntos de historia |
Logica de negocio: Gestionar equipo de proyecto 55
Formulario de gestion del equipo: Team Builder 55
Documentacién de la iteracion 5

5

Tabla 31. Nueva planificacion para la iteracion 4

Iteracion Fecha de inicio Fecha de fin
5 16/05/2019 15/06/2019
| Historias deusuario . Punios dehistoria |
Logica de negocio: Enviar solicitud de colaboracion 8
Logica de negocio: Responder solicitud de colaboracion 8
Logica de negocio: Crear una notificacion 8
Logica de negocio: marcar como leida una notificacion 5
Formulario de busqueda de proyecto 21

Escuela Politécnica Superior de Jaén 95



José Alberto Mesa Murgado Desarrollo de una plataforma web para impulsar propuestas
creativas

Pagina de notificaciones 13
Logica de negocio: Descubrir proyectos 21
Logica de negocio: Buscar proyecto 13
Formulario de busqueda de proyecto 13
Documentacion de la iteracion 5
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Tabla 32. Nueva planificacion para la iteracion 5

Iteracion Fecha de inicio Fecha de fin
6 16/06/2019 15/07/2019
Historias deusuario ____________ Puntos de historia |
Pagina de descubrir 8
Logica de negocio: Publicar 34
Logica de negocio: Responder a una publicacién 8
Logica de negocio: Editar una publicacion 5
Logica de negocio: Borrar una publicacién 5
Pagina de publicaciones: Feed 34
Formulario de creacion de publicacion 5
Formulario de ediciéon de publicacion 5
Pagina de Publicacion: Ver hilo 21
Documentacioén de la iteracién 5

ol i

Tabla 33. Nueva planificacion para la iteracion 6

El diagrama de quemado que nos queda tras esto es bastante extrafio, también lo he
hecho de forma que sea incremental, es decir, que por cada iteracion se muestre
cuantos deberiamos haber cumplido y; si estamos por encima de la linea indicaria que

voy bastante bien de tiempo y si no, todo lo contrario.
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Diagrama de Quemado (Burndown Chart)
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Grafico 3. Diagrama de quemado tras la reestimacion

Es necesario que comente la necesidad de adquirir un tema de Bootstrap para poder
avanzar con mayor rapidez en el desarrollo del trabajo, asi como la contratacion de
ilustradora para la generacién de imagenes que posteriormente se usaran en el

proyecto.

o El tema de Bootstrap ha supuesto un incremento de aproximadamente

29 €, ya que se paga por licencia de uso.

. Los servicios de la artista por su parte, ha incrementado el coste del
desarrollo en 130 € por la creacion de un banner para la pagina de portada
y de diferentes mascotas que se utilizan para representar los roles mas
representativos en el desarrollo de un proyecto de caracter creativo y

tecnoldgico.

Con esto en mente, se establece el coste total del proyecto en 10.700 €, cifra final
resultante de su desarrollo como un Producto Minimo Viable (MVP)
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4.4. Terceraiteracion

Esta iteracién esta dedicada a la creacién del proyecto y tan solo en su
creacion, es decir; no se incluye la pare dedicada a la creacién y gestion del equipo

gue ocupard la totalidad de la iteracion posterior.

Toma como fecha de inicio el 15 de marzo de 2019 y se prevé que tenga una duracion
de un mes. También, a partir de este momento he decidido dejar de utilizar Git

como control de versiones.

Esto se debe a que en una de las subidas que he realizado he perdido el avance que
ya llevabay, gracias a que he estado haciendo copias tanto en GitHub como en Drive,
he podido recuperarlo. Sin embargo, no quiero volver a verme en la misma situaciéon
y por lo tanto, lo mejor es descartar completamente el uso de control de versiones

mediante este sistema.

4.4.1. Logicade negocio: Crear proyecto

La idea detras de esta logica de negocio es muy simple; necesito conocer cuales son
los apartados imprescindibles para crear un proyecto y centrarme en ellos porque son

los que le pediré al usuario para poder comenzar con su aventura:

. El identificador del proyecto, una clave que tiene la misma finalidad que
el alias de los usuarios, pensado para distinguir inequivocamente a cada
proyecto frente al resto. De esta forma podrd haber dos proyectos que

compartan el mismo titulo pero que sean totalmente distintos.

o El titulo del proyecto o como se presenta el proyecto frente a la

comunidad, no tiene por qué ser un texto que defina el proyecto.

. La categoria con la que esta relacionado, esto sirve para poder hacer

un filtrado de proyectos posteriormente.

. ¢Dbénde esta? Resulta de gran interés en qué zona se esta desarrollando
un proyecto pues en funcion de esto habra usuarios que estén interesados

en colaborar o no.
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. Por ultimo, se debe afiadir una descripcién breve del proyecto, enella

se debe expresar cuales es su finalidad para orientar a los usuarios.

Una vez se han visto los aspectos con los que va a tratar esta légica de negocio, es
necesario definir como va a ser la interaccion del usuario con el sistema para poder

registrar un proyecto:

% o
Usuario

1: Mostrar formulario de creacion de proyecto

2: Rellenar formulario y hacer clic en el boton de registro

2.1: Enviar la informacion al sistema para comprobar su validez y disponibilidad

2.1.1: Comprobar disponibilidad nombre clave

[Si nombre clave esta disponible]
2.1.2: Confirmar registro de proyecto

b S
2.1.3: Redirigir a la gestin del equipo
& ]

s e

2.1.3; Denegar registro de proyecto

2.1.3.1: Generar Mensaje de error relativo a la denegacion del registro
2.1.3.2: Redirigir al formulario y mostrar error al usuario

PSS S| (e —

Diagrama 6. Secuencia relativa a la creacién de un nuevo proyecto

4.4.2. Formulario de creaciéon de proyecto

Una vez tengo pensada como va a ser la logica asociada a esta accion, lo siguiente

es pensar su maquetacion:

Muy importante destacar que aqui voy a hacer uso de la figura del zorro para
representarle como el lider del grupo, el que toma la iniciativa y los hace trabajar

juntos.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 99



José Alberto Mesa Murgado Desarrollo de una plataforma web para impulsar propuestas
creativas

llustracién 38. Zorro, lider del proyecto

Para poder acceder a este formulario debo haber iniciado sesion previamente dentro
de la plataforma, de cualquier otra forma no se me permitirq acceder a este apartado.
La opcion del menu que me indica que puedo acceder a la misma esta representada

por una bombilla, tal y como se muestra en la llustraciéon 39:
Q oz @
llustracién 39. Distribucién del menul una vez iniciada sesién, botén de crear remarcado

Como dudo que en la imagen previa se aprecie correctamente como es el enlace al

que me estoy refiriendo, voy a ampliarla en la llustracion 40:

@:+.—;.;- (:} ~rear

llustracién 40. Accidon 'Crear’

Mi intencidon con este apartado es ayudar en todo lo posible a los usuarios y la mejor

forma para ello es ir explicando para qué esta destinado cada apartado de la pagina.

Esto se hace a través de una especie de ‘Chat box’ que esta pensado para interactuar

con el usuario en funcion de la seccién del formulario que esté rellenando.
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El inicio de una gran aventura

{Hola, Jose Alberto !

Mi nombre es Sora y estoy aqui para ayudarte a crear
tu proyecto

)/

llustracién 41. Formulario de creacion de proyecto

Al hacer clic para registrar el proyecto, inmediatamente seremos redirigidos a la
herramienta para gestionar el equipo, desde la que podremos buscar a los usuarios
que mejor se adecuan a nuestros criterios para invitarlos en nuestro proyecto.
La idea es que, ademas, podamos tener un control desde esta misma seccion sobre
como esta implicado cada uno de los miembros del equipo y qué funcion ejercen

dentro del proyecto.

4.4.3. Paginade perfil de proyecto

La pagina de perfil de un proyecto sigue el mismo patrén que el perfil del usuario,
indicando ahora quiénes son los miembros del equipo mas representativos, asi como

las ultimas publicaciones que han hecho.

Sin embargo y, a diferencia de con respecto a estos, la actualizacién de los detalles
relativos al proyecto no esta pensada para que se haga en un modal, debera de existir
una pagina especial desde la que se pueda modificar sus datos y, ademas, que dé a

acceso a la pagina para poder gestionar el equipo.
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4.4.4. Logicade negocio: Actualizar perfil de proyecto

Actualizar el perfil del proyecto sigue una secuencia similar a su creacion, para poder
acceder a esta seccion debemos acceder al perfil de nuestro proyecto y hacer clic
sobre la pestafia de configuracion.

Los parametros que se nos piden son los mismos que con la creacién de un proyecto
por lo que considero que no seria necesaria indicar su secuencia (ya que esto seria

una redundancia).

Si quisiera informar de que este envio de informacion se realiza a través del parametro

POST vy, por lo tanto, creo que ofrece algo mas de seguridad al usuario.

4.45. Logicade negocio: Buscar usuario

Cuando buscamos a un usuario lo podemos hacer filtrando a través de los siguientes
parametros:
. A través de un término especifico de busqueda.

. El sector de actividad al que pertenece, es decir; si esta dentro del

mundo de los videojuegos, el desarrollo software, la muasica, etc.
. Con qué habilidades cuenta.
. Donde esté.
. Cual es la valoracion minima que debe tener.
Evidentemente estos parametros no tienen por qué ser usados a la vez y, de hacerlo,

supondria un coste alto para el sistema. Sin embargo, lo que se debe ofrecer es el

mayor nimero de posibilidades para encontrar al mejor candidato.

En base a esto, la secuencia que debe seguir un usuario normal para encontrar a otros

se refleja en el Diagrama 7:
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Red Social

o
2

1: Mostrar formulario de blisqueda

(K ————————————————————— i

D,

[Si

usuario rellena el término de biisqueda)

2: Buscar por [témino]

3: Buscar entre todos los usuarios

alt

[Si checkbox sector de actividad activado]

4: Indicar sector de actividad por el que filtrar

L - ]

alt

[Si checkbox Hahilidad activadol

5: Indicar habilidades por las que filtrar

alt

[Si checkbox Buscar cerca de activado]

6: Indicar localizacion por la que buscar

alt

[Si

checkbox valoracion activado]
]

7: indicar valor minimo de valoracion por el que filtrar

8: Pulsar boton de ‘Buscar

8.1: Enviar parametros de bisqueda

alt

Si

resultados bisqueda == 0]

8.1.3: Redigir al buscador e indicar resultado

8.1.2: Indicar 'No se han encontrado usuarios’ |

-+——————-—————t_—_—_. ¢ —_——_——_—_ e —————H —_————

8.1.1: Realizar bisqueda

8.1.3: Enviar resultados paginado

—

Diagrama 7. Secuencia Buscador de Usuarios
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4.4.6. Formulario de busqueda de usuario

Como se puede apreciar en la imagen, disponemos de un cuadro superior en el que
podemos incluir el término de busqueda y, haciendo clic sobre ‘Filtros avanzados’;

accedemos a mas filtros que podemos utilizar para atinar ain mas nuestra basqueda.

Los resultados se muestran en formato de tarjetas de visita de forma que podemos

ver:

. Cual es su foto de perfil y de portada, estos dos valores no tienen una
gran importancia, pero le aporta mayor personalizacion a la plataforma.

o El nombre y alias con el que esa persona se presenta.

. La localizacion en la que se encuentra actualmente.

o El numero de proyectos en los que ha participado.

o La valoracidon gque tiene y con respecto a cuantas valoraciones es.

. Si somos un usuario registrado, podemos seguir a esa persona o, (en una

futura mejora) incluso enviarle un mensaje directo

En la imagen adjunta se puede apreciar aun mejor todos estos detalles:

L 8. 8.8 8

Se han encontrado [fJ Usuarios

P . @ B
Jose Alber

to Mesa Jesus Meseguer Carlos Borrds

llustracién 42. Captura de pantalla de la pagina de busqueda de usuario

Escuela Politécnica Superior de Jaén 104



José Alberto Mesa Murgado Desarrollo de una plataforma web para impulsar propuestas
creativas

4.47. Paginade busqueda

Podemos realizar una busqueda general desde cualquier pagina en la que nos

encontremos (por supuesto; dentro de la propia plataforma).

El proceso para activar esta busqueda es bastante sencillo, debemos hacer clic
sobre lalupa que se encuentra en el menu superior y enseguida se nos mostrara una

cajita en la que podemos escribir:

[

Q RPGe

A Zombies

Q Comic de héros en Arte gra
@ Rosalia en

Q, Desarrollo de una App en Disen

llustracién 43. Captura de pantalla del desplegable de busqueda

La idea es que, en un futuro, se pueden indicar sugerencias de busqueda en base a

lo mas buscado dentro de la plataforma, ofreciendo asi técnicas de personalizacion.

Del mismo modo que la forma de activar este sistema es sencilla, la I0gica asociada
a este proceso también lo es, haciendo una busqueda tanto en proyectos como en

usuarios que compartan dicho término en su nombre, alias o descripcién.

Realizar una busqueda produce una redireccion hacia la pagina que se ve en la

llustracion 44:
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(55

D Proyectos

B Usuarios

= —C

Ramén Jimenez Marcos Pastor Carlos Borréds

llustracién 44. Captura de pantalla de la busqueda global

4.4.8. Pruebasy cierre de laiteracion

Se han hecho 5 pruebas con distintos usuarios de 10 minutos en los que se les ha

completar las siguientes tareas:

1. Crear un proyecto dentro de la plataforma y acceder a su perfil para

modificar su titulo.

2. Buscar un usuario dentro de lared.

Estas pruebas han sido satisfactorias ya que todos han sabido completar la tarea en
el tiempo indicado y lo que han indicado son posibles mejores respecto al filtrado de

la busqueda:

° El sistema deberia saber en cuanto accedo al buscador cual es mi

geolocalizaciéon en este momento.

° Les ha llamado mas la atenciéon la forma de actualizar los detalles del

proyecto que hacerlo en sus perfiles de usuario.

. También han comentado que se les habia olvidado su contrasefia por lo

gue seria interesante crear un método de recuperacién de cuenta.
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Estas sugerencias se han apuntado para poder realizarlas en un futuro pues, en este
momento creo que se escapan de lo que el trabajo de final de grado pretende ocupar.

Por dltimo, he de decir que ahora, el tiempo de iteracién ha sido acertado pues se
han completado todas las historias de usuario antes de llegar a la fecha limite

propuesta (finalizacion a dia 10 de abril de 2019)

Esto supone una gran satisfaccidbn personal porque ha sido muy complicado
establecer un intervalo correcto para el desarrollo de la iteracion. En base a esto, el

diagrama de quemado con el que contabamos queda asi:

Diagrama de Quemado (Burndown Chart)
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Gréfico 4. Diagrama de quemado tras la iteracion 3

4 5. Cuartaiteracion

45.1. Logicade negocio: Gestionar equipo de proyecto

El apartado dedicado a gestionar el equipo es lo que he querido nombrar como Team

Builder, cuya traduccion directa al espafiol significa: ‘Constructor del equipo’.
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Mi intencidn es que sea muy intuitivo y que permita, con gran facilidad, poder incluir y
expulsar a personas dentro de mi proyecto. En una primera fase, solo se ha tenido
en cuenta el control autoritario del proyecto, es decir, el administrador del sistema
es el que decide los cambios y no puede haber objecién con respecto a estos.

Se presenta como una mejora la existencia de distintos tipos de control de proyectos
como el método democratico por el cual, no se podran tomar decisiones como la de
expulsar a un miembro del equipo sin que haya consenso por parte de todos los

miembros.

Definidos todos estos valores entonces, ¢qué es lo que necesitamos saber de un

miembro del equipo?

. El rol que tiene dentro del perfil del proyecto, es decir; si es
administrador del mismo, si solo tiene derecho para publicar en la

cronologia, si puede editar los detalles del proyecto, etc.

. La funcién o cargo que desempefia dentro del equipo; la traduccion
de esto es indicar de qué esta encargada esa persona en el proyecto, es
decir, si se ocupa del desarrollo del producto, de las finanzas, del apartado
grafico, etc.

o Por altimo, es necesaria como se va a valorar su implicacién, esto es
algo que luego tendrd una mayor utilidad cuando se realice el tema del

micromecenazgo pues indica el porcentaje que deberia ir destinado a él.

Vistos todos los puntos que conforman esta l6gica de negocio, ahora toca ver cudl es
la secuencia que debo seguir para poder afadir o expulsar a alguien del equipo y

como configurar sus parametros.

En el caso de que sea un miembro recién afiadido, los cambios que se realicen no
tendran ninguna repercusion hasta que no haya aceptado su compromiso para formar

parte del proyecto.
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% rsddde taen Red Sodal

1: Realizar biisqueda de usuarios en base a criterios pesonal‘zados

! s |
1.1: Enviar parametros de biisqueda mediante DQL al servidor

1.2: Devolver resultados de biisqueda J

1.3: Mostrar resultados de bisqueda

2: Hacer clic sobre el boton "Afadir del usuario |
»
|

|
2.1: Incluir a usuario dentro del equipo con la confirmacion del pmyectoyi‘n la de usuario

]
3: Hacer dlic sobre el boton de configuracion
B
3.1: Enviar una .' i6n a los nuevos mi del equipo para aceptar Ia:feﬂa del proyecto
] i

Diagrama 8. Secuencia de adicién de miembro a equipo

Usuario

alt

[Si usuario confirma expulsion]

2: Hacer clic en "Confimar

3: Hacer clic en ‘Cancelar

—_—

Diagrama 9. Secuencia de expulsiéon de miembro del equipo
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4.5.2. Formulario de gestion del equipo: Team Builder

Indicados los aspectos a tener en cuenta en el apartado previo, también es necesario
indicar que en esta pagina se deberd incluir un buscador de usuarios para poder afadir

y eliminar nuevos miembros de forma sencilla.

Cuando un nuevo miembro es afladido su avatar permanece en otro color hasta
gue acepte su invitacion para colaborar, esto permite distinguir al administrador del

proyecto a los usuarios que ya han aceptado previamente con los que no.

Del mismo modo, no se enviara una notificacion a los usuarios para colaborar y para
notificarles de los cambios hasta que no se presione el botén destinado para guardar

cambios, sirviendo esta pagina de borrador para la construccion del equipo.

llustracién 45. Captura de pantalla del Team Builder

Cuando hacemos clic sobre el lapiz, somos redirigidos a una pagina desde la que

podemos modificar los parametros pertenecientes al miembro del equipo:
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llustracién 46. Captura de pantalla de configuracién de colaborador en el proyecto

4.5.3. Pruebas y conclusién de laiteracion

De nuevo se han hecho 5 pruebas con los participantes del programa Explorer para

comprobar la utilidad del sistema y su eficacia.

En estas pruebas se les ha pedido a los usuarios que modifiquen los componentes de

su proyecto afladiendo y expulsando a miembros del mismo.

Han agradecido el poder diferenciar los rangos del proyecto por colores y también han
indicado su desagrado con la opcion de que la expulsion de los miembros del equipo

sea tan inmediata, es decir, sin confirmaciéon externa.

Sin embargo, este aspecto ya se ha tenido en cuenta para futuras mejoras y es que,
considero que supondria mucho tiempo en este momento pedir la confirmacion de un

agente externo para poder realizar esta expulsion.

Esta iteracién ha llevado mas tiempo, pero, por suerte, disponia de algunos dias
con respecto a la iteracion previa y esto me ha permitido llegar a tiempo a la fecha

limite que se habia propuesto en un principio.

Dicho esto, el diagrama de quemado tras la finalizacién de esta iteracion (a dia 15 de

mayo de 2019) aparece en el Grafico 5:
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Gréfico 5. Diagrama de quemado tras la iteracion 4

4.6. Quintaiteracion

4.6.1. Logicade negocio: Crear una notificacién

Cuando se crea una notificacion lo que necesito saber es a quién esta dirigida y, en
caso de que esté dirigida a un proyecto; ¢ Quiénes son los administradores de dicho

proyecto?

Esto se debe a que se creara un efecto mariposa por el que se notificar4 a los
administradores de que se ha generado una notificaciéon en uno de los proyectos que

gestionan.

Una vez esté definido el usuario o proyecto al que va dirigida, entonces es
necesario saber el tipo de la notificacion y su mensaje asociado distinguiendo entre:
. Invitacion, referida a un proyecto que decide invitar a un usuario.

o Solicitud, entendido como la situacibn en la que un usuario esta

interesado en colaborar en un proyecto.

o Seguidor, como su nombre indica refleja la accion de que un usuario

sigue a otro o a un proyecto.
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. Reaccion, cuando alguien decide reaccionar (dar me gusta, me encanta,

etc.) a una de nuestras publicaciones

o Respuesta, creo que no hace falta explicar para qué sirve.

Asociado a esta notificacion se establece un estado que permite discernir en qué

momento se encuentra con respecto al usuario que la recibio pudiendo ser:

° Nueva
° Leida

° Borrada

Con esto concluye todo lo relacionado con las notificaciones del usuario.

4.6.2. Logicade negocio: Enviar solicitud de colaboracion

Cuando un usuario es invitado a un proyecto se genera una notificaciéon de tipo

Invitacion que recibe en su pagina de notificaciones.
En esta notificacion se incluye toda la informacion relacionada con esta invitacion:

o El rol que va a tener en el perfil del proyecto.

. La funcidén que va a realizar en este proyecto.

o El porcentaje de implicacién asociado que va a tener.
De forma visual, esta notificacion debera tener dos acciones relacionadas: Confirmar
y Cancelar; en funcion de la que se elija se confirmara la inclusion de este usuario en

el proyecto bajo los parametros especificados y, en otro caso, lo que hara sera eliminar

a este usuario directamente del mismo.

4.6.3. Logicade negocio: Responder solicitud de colaboracion

Cuando se decide aceptar o denegar esa colaboracion, se genera una notificacion en

el perfil del proyecto que responde a la situacion.
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Es decir; si el usuario ha respondido afirmativamente a la solicitud, en el perfil del

proyecto se informara de que dicho usuario ha aceptado la invitacién.

En el caso analogo, se informara a los integrantes del proyecto de que ese usuario ha

decidido no formar parte del equipo.

4.6.4. Logicade negocio: marcar como leida una notificacién

Esta l6gica es bastante sencilla, se resume en que cuando un usuario accede a su
pagina de notificaciones o, cuando el administrador de un proyecto accede a la pagina
de notificaciones asociada al mismo, se genera un bucle por el que todas las
notificaciones que estuvieran bajo el estado ‘Nuevo’ son transformados directamente

al estado ‘Leido’.

4.6.5. Pagina de notificaciones

Para acceder a este apartado debemos hacer clic sobre la campanita que se
encuentra en la barra superior de la plataforma o, si nuestra intencion es acceder a
las notificaciones de proyecto; a través de la pestafia ‘Notificaciones’ del perfil del

mismo.

Una vez dentro lo que veremos tendra una estructura similar a la que se muestra en

la llustracion 47:

llustracién 47. Captura de notificaciones

Escuela Politécnica Superior de Jaén 114



José Alberto Mesa Murgado

Desarrollo de una plataforma web para impulsar propuestas

creativas

4.6.6. Logicade negocio: Buscar proyecto
A1;'|lilvilli,h-:“ﬁl"‘nv»' {ad de Jaen Red Sodial ORM

M I |
| |
| |
| |
1: Mostrar formulario de blisqueda : :
_______________________ 15 |
}
alt) :
[Si usuario rellena el término de bisqueda] |
2: Buscar por [témino] :
» I
|
|
|
|
3: Buscar entre todos los proyectos |
L2 |
|
|
|
|
|
|
|
1
alt |
: |
[Si checkbox categoria activado) |
4: Indicar categoria por el que filtrar :

P 4 L
|
|
|
|
1
alt :
[Si checkbox Etiquetas activado] :
5: Indicar etiquetas por las que filtrar |
P I
|
|
|
!
T
alt |
[Si checkbox Buscar cerca de activado] :
6: Indicar localizacion por 1a que buscar |
B |

t —
|
|
|
|
alt :
[Si I(:tlleckbox valoracion activado] :
7: indicar valor minimo de valoracion por el que filtrar :
|
r
|
|
8: Pulsar boton de "Buscar’ 8.1: Enviar parametros de biisqueda |
P >l

8.1.1: Realizar busqueda
alt 8.1.2: Indicar "No se han encontrado proyectos’ ~ ||
[Si resultados busqueda == 0]
8.1.3: Redigir al buscador e indicar resultado
8.1.3: Enviar resultados paginado ~~~
9: Redigir al buscador e indicar resultade |~~~ """ T T T T T T T T T T T
_______________________ -—

o 1B
t t
L | |
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Diagrama 10. Secuencia Buscador de proyectos

4.6.7. Logicade negocio: Descubrir proyectos

La idea detras de descubrir proyectos es ofrecer un vistazo a las ideas mas recientes
publicadas en la plataforma, independientemente del nimero de personas que haya

en su equipo o de la categoria a la que pertenezca.
Por lo tanto, lo que se hace es:

1. Recoger los 30 ultimos proyectos que se han incluido en la plataforma

e incluirlos dentro de un pardmetro para posteriormente pasarlo a Twig.

2. Mostrar todas las categorias principales para servir como un enlace a
las mismas y que se pueda filtrar en base a este criterio para obtener

los dltimos proyectos.

La estructura grafica del resultado que se obtiene se vera en la siguiente iteracion

pues no es necesaria para esta.

4.6.8. Formulario de busqueda de proyecto

Etiquetas

L 8.8 8 4 4

Se han encontrado E Proyectos

“ N

Next Hub - @nexthu PEUBA - @rreua
erolo ¥ Largometraje

llustracién 48. Captura de pantalla del formulario de busqueda de proyectos
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4.6.9. Pruebasy cierre de laiteracion

Concluye esta iteracion con mas pruebas para confirmar el buen desarrollo de la

plataforma.

De nuevo, se realizan estos experimentos con 5 personas del programa Explorer a los
gue se le pide continuar realizando diferentes tareas relacionadas con sus proyectos

y con el resto.
Las sugerencias mas destacables que ofrecen son:

e Me gustaria que se incluyera algun tipo de personalizacién para que me
ofrezcan proyectos que la plataforma sabe que me pueden interesar, creo que

seria un afadido bastante interesante.
e Estaria muy bien que ademas de recibir una notificacién en la plataforma

se me enviara un correo electronico para informarme de las novedades.

Esto se ha apuntado para ofrecerlo en una futura entrega del proyecto, aqui terminaria

la iteracién y continuariamos con el proyecto.

He vuelto a tardar unos dias mas en terminar porque el sistema de notificaciones esta
pensado para que sea en tiempo real y conseguir esto me ha llevado mas tiempo del

que tenia previsto en un principio. Fin de la iteracién a dia 20 de junio de 2019.

Diagrama de Quemado (Burndown

Chart)
700
©
= 600 y
5 {
§ 500 /
T 400 > i
S 300
S 200
€ 100
>
a 0
Inicio Serrlana Semzana Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Mes 7
=@=—Objetivo 578 82,57143 165,1429 247,7143 330,2857 412,8571 495,4286 578
Actual 578 52 109 205 320 435 435 435

Gréfico 6. Diagrama de quemado tras la iteracion 5
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4.7. Sextay ultima iteracién

4.7.1. Pé&ginade descubrir

Es en esta iteracion en la que se ve finalmente como quedaria estructurada la pagina
de descubrir nuevos proyectos, discerniendo dos areas principalmente:
1. Larelacionada con nuevos proyectos de caracter general

2. Elfiltrado de proyectos en base a la categoria escogida

co @

Proyectes mds recientes

llustracion 49. Captura de pantalla del disefio del area dedicada a proyectos recientes dentro
de la pagina de Descubrir

Categorias principales

4 ip.

Arte gréfico Disefio y Tecnologia Otras Categorias

llustracién 50. Area dedicada a filtros especializados relacionados con categorias de la pagina
de Descubrir
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4.7.2. Logicade negocio: Publicar

Crear una nueva publicacion es una accién por defecto en cualquier red social y es

muy importante porque estimula la creatividad y la interaccion entre los usuarios.

Para poder realizarla necesitamos conocer cuales son los aspectos que vamos a tener

en cuenta:

. Quién es el que esta realizando la publicacién; principalmente esto se

refiere a si es una persona o un proyecto.

. Qué quiere expresar, es decir; el texto que va a llevar asociado. Este
parametro se puede dejar vacio siempre y cuando la publicacion lleve

adjunta una imagen, en cualquier otro caso su subida se denegara.

o Si lleva unaimagen asociada, y es que dado que el limite impuesto para
el texto va a ser de 240 caracteres (Twitter tiene 280 y considero que es
demasiado; antes ofrecian 140 y esto era poco por lo que he buscado algo

entre medias).

La secuencia que se utilizaria para poder publicar seria:

Usuario

1: Pulsar el boton de Publicar’

1.1.1: Comprobar si estan vacios

|
|
I
|
|
|
il
| 1.1: Enviar parametros
T
|
;
|
i

[Si (texto == vacio OR texto == null JAND foto == null] 1.1.2: Denegar publicacion

Diagrama 11. Secuencia para publicar un post
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4.7.3. Logicade negocio: Responder a una publicacion

Responder a una publicacién consiste sencillamente en crear una nueva publicaciéon
cuyo padre es otra publicacion, el proceso es el mismo que con el punto anterior, pero
teniendo en cuenta ahora, que debemos tener un padre y que, en caso de no haberlo,

estariamos hablando de una publicaciéon normal y corriente.

En base a esto considero que no hay que darle mayor importancia a su secuencia
asociada pues sigue los mismos pasos que con el punto anterior a excepcion de la

revision de si su publicacién padre existe o no.

4.7.4. Logicade negocio: Editar una publicacion

Para poder editar una publicacién debemos considerar antes si dicha publicacién
existe realmente y si la persona que pretende modificarla es su legitimo duefio. Esto
se debe a que un posible hacker podria intentar atacar al sistema intentando acceder
a publicaciones que no son suyas para hacer algun dafio, por eso siempre es

importante crear mecanismos de proteccion.

4.7.5. Logicade negocio: Borrar una publicacion

Aqui hay que tener presente si la publicacion que queremos borrar tiene una respuesta
enlazada o no, porque en este caso lo que ocurre no es que se borre si no que se le
cambia el texto y la imagen que tuviera anexa por los mensajes ‘Esta publicacién ha

sido eliminada’.

De esta forma se protege al sistema frente a situaciones de riesgo que puedan

representar una vulnerabilidad.
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4.7.6. Paginade publicaciones: feed

Jose Alberto
7]

llustracién 51. Captura de pantalla de la cronologia

4.7.7. Formulario de creacion y edicion de publicacion

&

E 0/ 240

| Postear

llustracién 52.Captura de pantalla del formulario de creacion y edicion de publicacién

4.7.8. Paginade Publicacion: Ver hilo

llustracién 53. Captura de pantalla de un hilo
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4.7.9. Pruebasy cierre de laiteracion

Llegar a este punto me ha dejado agotado tanto fisica como mentalmente, es un
proyecto de una envergadura enorme y que podria seguir haciéndose aiun mas
grande, sin embargo; hay que buscarle un punto y final, porque en otro caso el Trabajo
de Fin de Grado podria acabar convirtiéndose en una tesis doctoral y mi intencion es

la de acabar la carrera y encontrar trabajo mientras sigo explotando este proyecto.

Dicho esto, la finalizacion del proyecto ocurre el dia 15 de julio de 2019, justo como
se planteaba en la planificacién redefinida del proyecto. El diagrama de quemado ha

quedado, por lo tanto, asi:

Diagrama de Quemado (Burndown Chart)

600

g 500
o
i
T 400
)
bl
@ 300
S
[
e~ 200
100
Inicio Semanal | Semana 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Mes 7
=@=Objetivo 578 82,5714286 165,142857 247,714286 330,285714 412,857143 495,428571 578
==@=Actual 578 52 109 205 320 435 578 578

Gréfico 7. Diagrama de quemado tras la iteracion 6

Lo que esto indica es que durante un tiempo he ido atrasado en cuanto al tiempo pero
que, a partir del mes de mayo he comenzado a remontar y he podido sacar el proyecto

hacia delante.

Con esto finaliza el desarrollo iterativo del proyecto, lo siguiente que me gustaria
ver es como pretendo sacarle rentabilidad a este proyecto ya que este no es solo el
desarrollo de un prototipo, también incluye un plan de negocio muy basico acerca

de como seria el negocio con él.
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5. MODELO DE NEGOCIO

5.1. Objetivos

Para poder responder a este apartado debemos entender qué son los objetivos

cualitativos y cuantitativos desde la perspectiva de una empresa:

1. Se definen los objetivos cuantitativos como aquellas metas que persigue
la empresa para conseguir un mejor posicionamiento e imagen en el

mercado y que pueden ser medidos con numeros. [29]

2. Por su parte, los objetivos cualitativos son algo mas subjetivos que los

cuantitativos y por ello, son mas complicados de medir. [30]

En resumen, por un lado, los que se pueden analizar y medir con nUmeros y, por otro;

aquellos que cuesta mucho mas darles una métrica numérica.

5.1.1. Objetivos cualitativos

. Satisfaccion de los clientes, queremos crear una solucion que sea
realmente satisfactoria para los usuarios; comoda, practica, facil de

utilizar, etc.

. Crear una asociacion entre nuestra marca y lo que queremos
representar, asi tal y como la marca de relojeria ROLEX esta asociada
con la calidad y el lujo, nos gustaria que NextHub fuese sinénimo de
colaboracion y en cuénto la gente piense en ese término, inmediatamente

nos relacione.

o Consolidarnos en el mercado, no solo queremos llegar, también

mantenernos y hacerlo por mucho tiempo (minimo unos 15 afios).

o En un rango de 3 afios, convertirnos en el referente de colaboracion
creativa-tecnoldgica del mundo hispanohablante y conseguir una cierta

relevacion en el entorno internacional.
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5.1.2.  Objetivos cuantitativos

. Obtener beneficios, esta claro que una empresa al final tiene que resultar
rentable, no podemos vivir del aire y tampoco estar mas de 3 afios en
pérdidas. Es mas, nuestro objetivo es conseguir beneficios a partir del

primer afio.

. Aumentar nuestro valor de mercado, al final si todo sale como tiene que
salir, la empresa tendra que tener un alto en el mercado bursatil y atraer

el mayor nimero de inversores.

. Finalizar el primer afio de existencia con mas de 3000 usuarios
activos y hacer crecer este numero un 1000% (30000 usuarios activos)

en un rango de los siguientes 2 afios.

o Crecer, en un rango de 2-3 afios necesitaremos mas personal experto en
la administraciébn de sistemas, servidores, desarrollo de software,

expertos en contabilidad, marketing, etc.

Estos son los objetivos iniciales que nos marcamos, es cierto que son algo grandes,
pero creo que cuando se inicia una aventura como esta, se debe apuntar muy alto,
porque esto nos motiva a trabajar con mucha mas ilusion de la que se tendria en un

principio siendo pesimistas.

5.2. Anadlisis del entorno

Voy a enfocar este punto sobre el emprendimiento en Espafia; como se ha promovido,
cuanto ha crecido el nUmero de personas que deciden montar un negocio por cuenta
propia y contar un poco acerca de cOmo se ve la inversion en proyectos dentro del

territorio nacional.

5.2.1. Emprender en Espafia

Basandonos en datos de principios del afio 2018, resulta que Espafia esta en la cola
de la creacion de empresas mientras que paises como Chile, México, Estados Unidos

o Canada, por su parte encabezan esta lista [31].
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Esto se debe a que en Espafia aun existen muchos obstaculos para emprender y es
que los jovenes estan dispuestos a ello, pero no disponen de incentivos para
comenzar, Sin embargo, también hay que decir que el gobierno esté introduciendo
cada vez mas cambios para favorecer esto. [32]

Entonces, llegamos a la misma conclusion que al principio de esta documentacion y
es que cuando los jévenes en Espafia quieren emprender no disponen de fondos para

ello y tampoco existen muchos medios que los ayuden.

Por otro lado, también se comenta la necesidad de validar la idea previa a la salida
del producto final, en los programas de emprendimiento como Explorer, explican como
hacer esto a través de una metodologia muy vinculada al desarrollo agil denominada

Lean.

Lean tiene como base definir la propuesta de valor (¢,qué servicio se presta?
¢, Como beneficia a los clientes? ¢Qué problema esta resolviendo?) y mediante
experimentacion (basicamente; salir a la calle para comprobar que realmente los
clientes necesitan ese servicio y cuanto estarian dispuestos a pagar por el) validar

las hipotesis planteadas en un inicio.

Recalco esto porque esto ultima resulta ser la principal razén por la que los Start Ups
suelen fracasar en otros paises; como Estados Unidos o Reino Unido, en los que el

emprendimiento estd mucho mas asentado.

5.2.2. Inversion de proyectos en Espafia: Crowdfunding, Business
Angels y Venture Capital

Si no disponemos de fondos propios con los que poder iniciar nuestra aventura

profesional, ¢,cémo podemos financiarnos?

Para ello nos tenemos que ir a conceptos que han nacido en otros paises y al final,
hemos acabado importando en Espafia. Actualmente, se encuentran muy presentes
en el entorno emprendedor nacional y por ello es necesario estudiarlos y volcar esa

informacion en este documento.
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Ya he explicado anteriormente lo que es el Crowdfunding y he indicado cuales son las
principales plataformas destinadas a ello de relevancia internacional. Pero lo mas
interesante de ellas es saber que Espafia no es de los paises que mas suelen invertir

en proyectos.

La lista la encabezan los paises de latino américa, Estados Unidos, Canada, Reino
Unido y Francia. Por lo tanto, es una herramienta a la que los inversores espafioles

aun se tienen que acostumbrar.

Por otro lado, tenemos a los Business Angels y los capitales de riesgo, sera mejor
explicar como funcionan cada uno y definir la relevancia que tienen en el ambiente

emprendedor nacional:

. Los Business Angels, son individuos que anualmente deciden invertir en
nuevos proyectos de emprendimiento con los que pueden sacar un
beneficio, esos se estipulan divididos entre clausulas politicas y

econémicas en un acuerdo que se conoce como Term Sheet*°,

En Espafia éstos estan bien asentados y se suelen encontrar con los emprendedores
en eventos gque se realizan cada 2-3 meses, como suelen invertir mucho en distintos
proyectos a lo largo del afio, acaban consiguiendo un conocimiento que puede ser
muy interesante para la propia Start Up y, por lo tanto, convertirlos en un miembro

clave del equipo.

. Los capitales de riesgo funcional del mismo modo que los Business
Angels aunque, en este caso se trata de una organizacién que reune
dinero de varios inversores y les promete encontrar los mejores proyectos
anuales en los que invertir, prometiéndoles devolverles el dinero y

ademas, conseguir una rentabilidad.

Al igual que con el grupo anterior, éstos estan teniendo una relevancia cada vez mayor

en Espafa y suelen ser los promotores de los eventos que anteriormente he

40 Un Term Sheet es un documento en el que se manifiesta la intencion por parte de un tercero
de invertir en una empresa e incluye las clausulas por la que éste se va a beneficiar de su inversion.
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mencionado. Por lo tanto, ¢ hay posibilidades de inversion en Espafia? Si y cada vez
mas, esto le abre las puertas a nuestro proyecto tanto como para nacer como para

crecer.

5.2.3. Matriz DAFO

Una matriz DAFO es una herramienta que permite analizar la realidad de una
empresa, marca o producto para poder tomar decisiones en un futuro. Es muy

interesante su uso al comienzo de un nuevo proyecto empresarial porque permite

establecer estrategias para que sea viable. [33]

Se divide en dos partes:

1. Andlisis interno (Fortalezas y Debilidades), realizando una fotografia de la

empresa o el proyecto.

2. Analisis externo (Amenazas y Oportunidades) que permitira afrontar los

riesgos que se presenten y aprovechar las situaciones de oportunidad.

— OPORTUINI DADES —
la p?oblocién creativa

plataformas que unifiquen
el desarrollo de proyectos + busqueda de
equipo (Importc a Crucial)

Autofinanciacién inl
(Muy Importante)

Inexnstencu] plataformas snmllcres

— DEBILIDADES —
e
Dificultad pura atraer nuevo% usuarios
(Imporianci al)

Dificultad para visil ar la web
(Impartancia Cru )

Barreras idiomdticas |mpwden la totu\
globalizacién (Importan

Necesidad de modelos atractivos pam
generar usuarios (Muy Im e

Carecemos de perfil de Community
Manager (Importancia Media)

— FORTALEZAS —

&

Varias fuentes de \ngre<05
sortante)

Fdcil escalabilidad
(Importancia cru

Experiencia en el desarrolio de progecto..
creativos ( dia)

Bajo coste

(Imp ancia Crucial)

Variedad de herramientas atractivas y
necesarias (Importancia C al)

— AMENAZAS —

2

Crowdfunding no estd aun totalmente
asentado en Espafia (Importancia Media)
La legislacién va retrasada con respecto
al entorno online (Muy Importante)
Proveedor fuertes sin mucha posibilidad
de negociacién (Importancia Media)
Competencia conocida y

establecida (Importancia media)

Se estda endurenciendo las leyes para las
plataformas online (Muy Importante)

llustracién 54. Matriz DAFO
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Mas alla de esta matriz, la cual es un gran elemento grafico para considerar los cuatro
aspectos mas importantes que enfrenta el proyecto, su importancia reside en la

elaboracion de estrategias que sepan hacerles frente

5.3. Plan de mercadotecnia

5.3.1. Politicade producto

El proyecto se va a distribuir bajo una politica denominada Freemium#, es decir;
existird una parte de la plataforma que sera gratuita y accesible por cualquier usuario
y otra a la que solo se podra tener acceso una vez se haya contratado una suscripcion

mensual que podria ser cancelada previo a su renovacion.

Ademas de tener acceso a herramientas exclusivas, los proyectos que decidan aplicar
a este modelo podran aparecer cuando los usuarios realicen una busqueda dentro de
la plataforma como proyectos promocionados. Del mismo modo, existiria un apartado
dentro de la seccion Descubrir, dedicada a destacar los proyectos que se encuentren

bajo esta subscripcion.

La idea es ofrecer, como un valor afiadido, espacio dentro de nuestro repositorio para
que puedan almacenar imagenes, videos, musica y otros archivos y asi poder

colaborar de forma remota con mayor facilidad.

Ademas, debemos tener en cuenta el aspecto de la herramienta como una
plataforma de micromecenazgo por la que se cobrara un porcentaje a los proyectos

cuyas campas logren alcanzar o superar la meta propuesta.

En cuanto a la publicidad; a diferencia de otras aplicaciones como Facebook o
Twitter en las que cualquiera puede subir publicidad, nosotros controlariamos todo lo
gue se sube a la plataforma casi de forma manual, lo que favorece a su exclusividad

y, por lo tanto, realza su valor.

4 Freemium, (https://es.wikipedia.org/wiki/Freemium) es un modelo de negocio que
funciona ofreciendo servicios basicos gratuitos, mientras se cobra dinero por otros servicios mas
avanzados o especiales. La palabra freemium es una contraccién en inglés de las dos palabras
gue definen el modelo de negocio: "free" y "premium".
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5.3.2.  Politicade precios

Existirian tres paquetes con distintas caracteristicas para ofrecer este servicio:

1. Bésico, el proyecto dispondria de 5 GB de almacenamiento ademas de
poder acceder a los servicios de trabajo colaborativo. Su precio se

estableceria en 9.99 €

2. Estandar, el almacenamiento disponible subiria hasta los 25 GB y ahora,
ademas de poder acceder a los servicios de trabajo colaborativo, los
proyectos que opten por este paquete apareceran bajo el rétulo de
promocionados. La diferencia con respecto al anterior varia en 5 €, es decir,
14.99 €

3. Profesional, incluye todo lo anterior y, ademas, amplia el almacenamiento
disponible hasta los 125 GB e incluye coaching por nuestra parte en lo que
a creacion y gestion de proyectos se refiere. Este seria el paquete mas
completo y por ello, su precio subiria a 24.99 €, es decir, la diferencia con

respecto al primero es de 15 € y de 10 € con respecto al segundo.

En cuanto al crowdfunding, la comisién aplicada por el uso del servicio estaria
situada entre un 3-5% de la cuantia final recaudada en la campafia, asi; si el proyecto
supera el objetivo de la campafia se tendria que estimar el porcentaje por el que lo

superay, en base a este, actuar.

El ejemplo mas sencillo y cercano a nuestra provincia seria el del videojuego Hunt The
Night#?, el cual tenia como objetivo conseguir 25.000 €. Finalmente lograron conseguir
80.558 € [29], es decir, superd la meta propuesta en un 322%. Por esto, nosotros les

reclamariamos un 4% (3222.32) en términos de uso del servicio.

El precio referido a la publicidad que se puede colocar dentro de la plataforma, el

precio se estableceria conforme al nUmero de usuarios del sitio web (con un valor

42 Hunt The Night (https://huntthenight.com/#/) es un videojuego de teméatica RPG desarrollado
por el estudio independiente; Moonlight Games, de la provincia de Jaén. Es un proyecto muy
interesante porque pretenden dar visualizacion a las personas que tienen una discapacidad del habla.
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base para cada uno que pueden ser 0,05 €), el tiempo durante el que quiere aparecer

y el tipo de segmentacion hacia el que esta referido.

5.3.3. Estrategia de comunicacién y distribucion

Para esto debemos tener muy claro quién seria nuestro Early Adopter3, por el
caracter creativo de la plataforma creo que estos serian gente relacionado con el
desarrollo de videojuegos; lo cual incluye artistas, desarrolladores y musicos

independientes o en formacion.

Las redes sociales en las que se congregan actualmente son Twitter e Instagram, esta
ltima esta consiguiendo atraer cada mas a usuarios de este sector debido a que su
enfoque esta basado en los medios visuales frente al texto.

Entonces, es necesario tener una presencia muy fuerte en estas dos redes sociales,
principalmente, tanto por campafias de publicidad como por la creacion de
publicaciones originales y la formacion de una relacion cercana con los posibles

clientes.

Sumado a esto, es practicamente obligatorio establecer relaciones con todas las
entidades dedicadas a la formacion de estos profesionales, asi como de aquellas que
se dedican a la generacion de proyectos (por ejemplo; el programa Explorer del banco

Santander).

Lo ideal es comenzar dando charlas en todos los centros dedicados a esto, asi como
la asistencia a eventos dirigidos a este publico, tales como los salones del

manga/comic, congresos de desarrolladores, Game Jams**, etc.

43 Early Adopter, (https://innokabi.com/early-adopters-5-claves-para-detectar-a-tus-primeros-
clientes/) es alguien a quien tu idea resuelve un problema, y esta tan encantado con ello, que no le
importa lo imperfecta que tu solucion sea al principio.

4 Game Jam (https://es.wikipedia.org/wiki/Game jam) es un encuentro de desarrolladores
0 hackatdn que tiene como proposito la creacion de uno o mas videojuegos en un corto periodo
de tiempo, normalmente entre veinticuatro y cuarenta y ocho horas.
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Con la realizacion de estos puntos creo que se puede hacer despegar el proyecto y

darle una gran visibilidad .

5.4. Forma juridica de la empresa

Lo primero es investigar todas las formas juridicas que, como empresa, nos podemos
consolidar. Como factores determinantes a la hora de elegir una forma u otra nos
encontramos con la responsabilidad que queremos/podemos asumir y, los fondos que

se disponen en este momento.

Historias de usuario N°de Capital Responsabilidad

socios

El socio se responsabiliza

Autonomo 1 -
con todos sus bienes
_ Min: 3000€ o _
Sociedad de ) ) Limitada al capital
- o Min: 1 (Bienes _
Responsabilidad Limitada . aportado en la sociedad
/Efectivo)
Sociedad de _ o _
. Min: 1 Min: 3000€ Limitada al capital
Responsabilidad _ _
o Max: 5 (Efectivo) aportado en la sociedad
Limitada: Nueva Empresa
Sociedad An6nima Min: 1 = Min: 60000€ Limitada al capital

aportado en la sociedad

Tabla 34. Formas juridicas

En un primer momento se habia planteado la constitucién de la empresa bajo una
sociedad de responsabilidad limitada a expensas de tener un Business Angel*® que
aconseje sobre los mejores enfoques para el proyecto. Sin embargo, he meditado
sobre este tema y considero que lo mejor es que me establezca como un autbnomo y
que registre la marca de Next Hub, asi como todas las mascotas que se han creado

para este proyecto, bajo mi nombre.

4 Business Angel, (https:/debitoor.es/glosario/definicion-de-business-angel) es aquella
persona fisica o juridica que aporta financiacién y/o experiencia a nuevos empresarios con el fin de
obtener una ganancia futura. Ademas de capital también aporta conocimientos empresariales y
profesionales, pues se trata de un inversor experimentado.
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De esta forma, me rijo bajo un pago fijo de 60 euros mensuales y tendria que pagar
en el IRPF un 15% sobre los ingresos que reciba, esto ocurriria igual si eligiese

constituirme como una Sociedad Limitada de Nueva Empresa.

Actualmente este tramite se puede hacer tanto de forma fisica como a través de
CIRCE (EIl Centro de Informacion y Red de Creacién de Empresas), en las charlas a
las que he asistido sobre este tema recomiendan que se haga a través del segundo

método por ser mucho més rapido que el primero.

6. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

La primera conclusién que extraigo tras la finalizacion de este proyecto es que creo
que ahora sé como se enfoca uno frente a trabajos de gran envergadura. En
anterioridad he intentado desarrollar aplicaciones con un enfoque social similar al que
propongo en este trabajo, pero ahora puedo decir que realmente no sabia de la
complejidad que esto podia presentar.

Es una satisfaccién personal saber que he podido sacar este proyecto adelante en

conjunto con el resto de las asignaturas del raro que me quedaban.

Ha sido muy complejo y supone demostrar un gran numero de habilidades de
programacion. Sin embargo, lo considero como una experiencia muy enriquecedora

porgue era algo que siempre habia querido desarrollar.

Creo que aprender los estandares actuales de la programaciéon web: Javascript,
HTML5, JQuery, AJAX y otras tantas tecnologias, supone un gran avance para mi

carrera como ingeniero informatico porque es una habilidad muy demandada.

Se entrega un prototipo muy avanzado que podria considerarse de alta calidad y seria

de gran utilidad frente a una junta de inversiones como producto minimo viable.
En cuanto al futuro, veo necesarias realizar las siguientes mejoras:

1. Introducir la opcion de registrar una cuenta e iniciar sesion através de

otras plataformas populares tales como GitHub, Google o Facebook.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 132



José Alberto Mesa Murgado Desarrollo de una plataforma web para impulsar propuestas
creativas

Esto no es algo que me sea posible introducir en este momento porque no
sé como integrar una APl con Symfony, tendria que dedicarle mucho tiempo
a esto para poder sacarlo adelante, pero es un gran afiadido porque hoy en

dia estamos hartos de tener que recordar tantisimas contrasefias.

2. Introducir el crowdfunding, me ha ocurrido como en el primer punto;
ademas para poder introducir esta funcionalidad se debe integrar un sistema
de pago de forma que registre transacciones y compruebe su estado

practicamente en cada momento.

3. Siguiendo un poco con el modelo de negocio de la plataforma, seria muy
beneficioso desarrollar e integrar alguna herramienta de gestion de
proyectos que permita analizar la distribucion de la carga de trabajo,
coémo estas se aprovechan y, en base a esto, devolver una distribucion

Optima para reducir la carga de trabajo y que asi, el rendimiento sea mayor.

En resumen, la idea de afiadir estas mejoras resulta en la construccion de una Suite

completa para la creacion y gestion de proyectos creativos y tecnoldgicos.

7. APENDICES

7.1. Instalacion y configuracion del sistema

Para subir el proyecto a produccién necesitamos tener un hosting propio y
disponer de conexién FTP con el mismo para poder transferir todos los archivos que

necesitamos subir.

Antes de esto, debemos hacer algunos cambios en nuestro proyecto para ajustar sus
parametros en base al servidor que hayamos contratado, de esta forma lo que

hacemos es pasar a produccion nuestra aplicacion:

1. Se debe eliminar una carpeta llamada nbproject porque esto esta relacionado

con NetBeans y ya no nos resultaria necesario.
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2. Lo siguiente es crear y configurar la base de datos dentro de nuestro
servidor, teniendo en cuenta que se ha disefiado en un principio en MySQL
esto no es una tarea demasiado compleja; tan solo es necesario acceder a

PhpMyAdmin y subir el esquema que previamente teniamos preparado.

3. Tras esto, es necesario configurar los parametros que asocian la base de datos
con nuestro proyecto en Symfony; esto se encuentra dentro del fichero
‘parameters.yml’ de nuestra carpeta config: (cambiar credenciales, puerto,

parametros del Mailer, etc.).

4. Por ultimo, para subir el proyecto a produccién debemos hacerlo a través de un
cliente FTP que nos permita conectarnos a nuestro servidor mediante este
protocolo. ¢Dbénde lo subo? Todos los archivos se deben incluir dentro de la
carpeta public_html, disponible en nuestro servidor.

5. Para que la ruta aparezca de forma correcta debemos modificar el htaccess del
proyecto. Esto se crea dentro la misma carpeta a la que hemos subido todos
nuestros archivos bajo el nombre ‘.htaccess’, indicando todos los médulos que

pretendemos modificar para que todas las rutas aparezcan correctamente.

Estos son todos los pasos que debemos seguir para poder instalar y configurar nuestro

sistema en un servidor.

Como he adquirido el dominio nexthub.es, mi objetivo es seguir todos estos pasos con

mi servidor para que la plataforma aparezca disponible para todo el mundo.

7.2. Manuales de usuario

Considero que la mejor forma para poder entender como usar la plataforma es
mediante la creacion de un video en el que se muestre el proceso que un usuario

normal debe seguir para poder crear su proyecto o para integrarse en uno.

Este video estard disponible en la siguiente direccion para su reproduccion:
https://drive.google.com/drive/folders/IwWKmSpX6jPicHHYNrfCOM_qg7C-
fOGKn?usp=sharing
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7.3. Guiaoriginal del Trabajo Fin de Titulo

(Coéd.: 18/19-2238) Desarrollo de una plataforma web para
impulsar las propuestas creativas.

Tutor del TFG: LINA GUADALUPE GARCIA CABRERA
Modalidad: Proyecto de Ingenieria | Tipo: TFG Especifico
NUumero maximo de estudiantes: 1 (1 asignados)
Idioma: Castellano

Asignado al alumno con DNI:77379231D

Segundo tutor del TFG: CARLOS PORCEL GALLEGO

El auge de las redes sociales y su aplicacién en la basqueda activa de empleo ha
supuesto un antes y un después en la forma en la que los técnicos de seleccion deciden
quién pasara a formar parte de la plantilla de las empresas a las que pertenecen.

Asi mismo, cuando se valoran las cualidades de un perfil; ademas de la formacion, lo que
mas se valora es la experiencia conseguida ya sea a través de la participacion en
proyectos o el trabajo tanto por cuenta propia como ajena.

Con la finalidad de apoyar a aquellos individuos que consiguen su experiencia gracias a la
primera opcién nace este proyecto. Una plataforma web que pretender ser un punto de
encuentro entre personas que tienen una idea y aquellos que pueden ayudar a su
desarrollo y despliegue, fomentando la creatividad y el emprendimiento, asi como de
otras muchas cualidades presentes en la aplicacion de estas.

Conocimientos Previos
Tener superadas las asignaturas del tercer curso y conocer las tecnologias web.
Objetivos del TFG

Los objetivos con este proyecto son:

1. Realizar un estudio del estado del arte para comprobar qué plataformas web
existentes satisfacen, de forma parcial o completa, las necesidades expuestas.

2. Investigar y analizar, qué apartados componen el desarrollo y despliegue de un
proyecto de indole creativa.

3. Del mismo modo, se debera estudiar cuales son las claves para que un proyecto
tenga éxito en su desarrollo y despliegue.

4. Analizar qué cualidades de un perfil se tienen en cuenta a la hora de considerar la
colaboracién en un proyecto.

5. Conocidos los puntos anteriores, realizar un estudio de las distintas tecnologias
qgue se pueden utilizar para la creacion de la plataforma web.

6. Disefiar un propotivo del sitio web que responda a las necesidades e intereses del
publico objetivo.

7. Desarrollar un prototipo del sitio web usable.

8. Redactar una memoria que recoja todo el trabajo desarrollado.

Metodologia a Desarrollar

Se aplicara una metodologia de desarrollo agil de software. Esto es, un enfoque basado
en el desarrollo iterativo e incremental, donde los requisitos y soluciones evolucionan con
el tiempo segun la necesidad del proyecto, debiendo contemplar, al menos, las siguientes
fases:

e Contactar con expertos en usabilidad web, revisidon de los estandares sobre
usabilidad web.
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o Revisidn bibliografica de los estanderes, de herrramientas o métodos
relacionados con la usabilidad de los contenidos web.
o Fase de Planificacién, estudiar métodos de analisis y herramientas
relacionados con la usabilidad de los contenidos web.
e Deberan establecerse las necesidades de informacion y servicios para el publico
objetivo del sitio web.
e Para el desarrollo del prototipo se hara un estudio comparativo que justifique las
tecnologias empleadas para la solucién del trabajo.
Para el sitio web se realizara un estudio comparativo de la competencia.
Anadlisis y disefio del Sitio Web teniendo en cuenta la informacion anterior.
Implementacién del prototipo del sitio web.
Documentacion y pruebas usabilidad del prototipo.
Manuales asociados al prototipo.
Generacién de la memoria del trabajo realizado.

Documentos y Formatos de Entrega
A la finalizacion del proyecto debera entregarse un CD con el siguiente contenido:

Memoria del trabajo, incluyendo manuales y anexos, en formato PDF.
Alojar el sitio web en la nube.
Prototipo del Sitio web.
Video de demostracion del sitio web
Anexos para la presentacion del TFG:
o Informe favorable del tutor.
o Autorizacion de publicacion.

No se han realizado modificaciones conforme a la propuesta original por lo que se ha
mantenido su formato y contenido tal y como aparece en su salida inicial. Disponible

en el enlace: http://eps.ujaen.es/TEG/mostrarTEG.php?id=2238
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