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Resumen: El proyecto que aqui se presenta ha consistido en la realizacion de
una aplicacion web para la gestién y promocion de campafias, en particular
el analisis, disefio e implementacion de una herramienta para la promocion
turistica e integrada en el portal de andalucia.org.

La aplicacion desarrollada se estructura en dos subsistemas, uno de
administracion y otro de gestion de los diferentes microsites creados para las
campanfas existentes en la plataforma. Al subsistema de administracion tienen
acceso el administrador y el gestor. El administrador dota al gestor de permisos
para gestionar una campafa. Las campafas se componen de una serie de
elementos (plantillas, documentos e items, concursos, eventos e invitaciones,
integracion con redes sociales) que ayudan a construir su microsite. Ademas,
se ha desarrollado un médulo de estadisticas, integrado con Google Analytics,
que aporta informacion analitica sobre una campafa a los responsables de la
misma.

Para la realizacion del proyecto se han utilizado diferentes herramientas
y tecnologias. Para el analisis y disefio de la aplicacion se ha utilizado el
lenguaje UML y la herramienta MagicDraw, y para su desarrollo Python y
Django.

Este proyecto es parte de un acuerdo de colaboracion entre la
Universidad de Mélaga y la Empresa Publica para la Gestion del Turismo y del
Deporte de Andalucia perteneciente a la Consejeria de Turismo y Comercio de
la Junta de Andalucia.

Palabras clave: Campafia, promocién, Python, Django.

Abstract: The project presented here has consisted in the execution of a web
application for campaign management and promotion, specifically, the
analysis, design and implementation of a tool aiming to promote tourism and
has been integrated into the web page andalucia.org.

The developed application is structured in two subsystems, one for
administration and other for the management of different microsites created for
each campaigns within this platform. Administrator and manager have access to
the administration subsystem. The administrator provides the permissions at
manager to manage a campaign. The campaigns consist of a set of elements
(templates, documents and items, contest, events and invitations, social
networks integration) that conforms the microsite. In addition, we have
developed a statistics module, integrated with Google Analytics, which provides
an analytical information about a campaign for their managers.

Different tools and technologies have been involved in the development
of this project. On one hand, MagicDraw tool for the application analysis and
design, and on the other hand,,Python and Django for its development.

This project is part of a partnership agreement between the Universidad
de Malaga and Empresa Publica para la Gestion del Turismo y del Deporte de



Andalucia, belonging to Consejeria de Turismo y Comercio de la Junta de
Andalucia.

Keywords: Campaign, promotion, Python, Django.
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Capitulo 1. Introduccion

Actualmente y en la historia reciente, un sector importante dentro de la
economia de cada pais es el turismo. Cada dia la competencia en este sector es
mayor, y una herramienta muy importante para ganar afluencia de turistas es la
promocion a través de campafas publicitarias.

Con el auge de las nuevas tecnologias y el facil acceso a la informacién a
través de internet, el modelo de promocion de un producto esta cambiando. Cada
vez mas, el consumidor es el que elige qué informacion quiere recibir, donde y
cuando. Por ello, es importante estar presente en diferentes canales que conduzcan
al consumidor a tu producto.

Muchas empresas invierten grandes cantidades de dinero en promocionarse a
través de internet. Muchos son los sistemas para promocionar un producto: envio
masivo de mails, concursos, redes sociales, retransmision de eventos en directo,
microsites, etc. La creacién de este tipo de campafias, de promociones muy
especificas por internet, consume una gran cantidad de recursos econémicos y
humanos.

Uno de los grandes problemas, ademas del coste que supone una camparfa
para una empresa, es la gestiéon de la misma. El uso de herramientas externas para
el envio de mails, usar las redes sociales para crear concursos, encuestas u otras
herramientas que nos puedan servir para promocionar un producto, generan una
gran pérdida de tiempo y una gestion tediosa por la descentralizacion de los datos.
Si pudiéramos gestionar todos los datos desde una misma herramienta evitariamos
esa descentralizacion, teniendo en todo momento control sobre los datos y el
seguimiento de una campafia promocional en una misma plataforma y su promocion
por diferentes medios de comunicacion.

Entre los elementos mas importantes de la promocién de un producto nos
encontramos con los siguientes:

e Newsletters: permiten el envio masivo con informacion sobre el producto
gue se quiere promocionar.
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e Teaser: anticipo a una campafa, en el cual la informacion esta
fragmentada sin llegar a desvelar el producto a promocionar, con la
finalidad de crear un foco de atencidn en el cual se crea cierta intriga para
los usuarios finales.

¢ Microsite: apartado dentro de una web, que por si mismo tiene entidad de
web y que esta personalizada para la promocion de un producto

o Difusion por redes sociales: extender a través de las redes sociales la
promocion de los productos, compartiendo informacion desde la web
promocional a sitios como Facebook, Twitter o Instagram.

e Concursos: permiten publicitar el producto y atraer a un mayor numero de
usuarios.

e Encuestas: frecuentemente usadas para hacer llegar el producto al usuario
y tener un reporte de su aceptacién. También ayudan a mejorar la
experiencia del usuario con respecto al producto.

e Estadisticas: reportan informacién sobre el éxito de la campafa y su
aceptacion.

Plataformas como Acumbamail [1] o Mailchimp [2], permiten el envio masivo
de correo, permitiendo la personalizacién del newsletter a enviar y proporcionando
estadisticas sobre el éxito de la campafia mail. Dichas plataformas disponen de
diferentes tipos de suscripciones, algunas de ellas son gratuitas pero con ciertas
limitaciones, tanto de informacion y uso, como en la cantidad de usuarios y envios
permitidos al mes.

Servicios Tarifas Recursos ~ Entra F

EMall Markelng PaRa [

Newsletters + Email transaccional

s,

Figura 1.1. Pagina principal de Acumbamail.
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Send Better Email

Figura 1.2. P4gina principal de MailChimp.

Existen también, plataformas como Woobox [3], Bloonder [4] o Wildfire by
Google [5] que disponen de un mayor uso de recursos para la promocién de nuestro
producto. Estas plataformas permiten la creacion de microsites, concursos a medida,
personalizacion de redes sociales, encuestas y otras posibilidades para su
interaccidn ya sea a través de redes sociales como Facebook, a través de blog o
paginas web. Estos servicios también ofrecen estadisticas sobre la evolucion de la
promocion. Aunque algunos aspectos en Woobox son gratuitos, estos no cubren
todas las necesidades de promocion, personalizacion e interaccion con redes
sociales, que en todas las plataformas tienen algun coste en funcion de la
temporalidad y del nimero de usuarios de nuestras redes sociales.

bloonder . Sobre Nosotros Nuestros precios F.A.Q Contacto

iLoguéate con nosotros!

E-mail

Contrasena

Figura 1.3. Pagina principal de Bloonder.
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MARKETING APPS FACEBOOK ADS PRICING

ENGAGING SOCIAL

PROMOTIONS

Join the 3 million brands that use Woobox

y =,

TRY IT FREE

Woobox helps you easily create powerful
contests, sweepstakes, coupons, and more
to grow your fans and amplify your
marketing

MARKETING APPS FACEBOOK ADS

Figura 1.4. Pagina principal de Woobox.

Login

WILDFIRE Products Customers Services Resources About

by Google

o AT7

Social marketing software for the enterprise

Build engaging social campaigns that drive real business results,
and measure the ROI. Easily and efficiently.

Watch demo >

@ ® # @

Figura 1.5. Pagina principal de WildFire by Google.

Las redes sociales juegan un papel fundamental para hacer que una
promocion sea viral con menos esfuerzo. Estas sirven de apoyo como se puede ver
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en plataformas como Woobox o Bloonder. Entre las redes sociales con mas
influencia y con mayor niumero de usuarios destacamos Facebook [6], Twitter [7],
Instagram [8] y Youtube [9]. Cada una de ellas con un cometido principal:

e Facebook: es la red social que permite mas posibilidades para compartir
informacion en texto, audio y video, tanto de la propia plataforma como de
otras diferentes, incluyendo la sincronizacién de publicaciones con otros
medios.

e Twitter: enfocado a lanzar pequefias dosis de informacion en un texto de
140 caracteres, al cual le podemos adjuntar imagen estatica, imagen
animada o video.

e Instagram: dedicado principalmente a compartir imagenes o fotografias.

e YouTube: plataforma de video de Google, que permite subir videos, crear
tu propio canal de videos e incluso la retransmision en directo de eventos
en streaming.

Ademaés de las redes sociales, existen otras plataformas diferentes como
Google Analytics [10], Adobe Analytics [11] o KISSmetrics [12] que también sirven
de apoyo a la gestiéon de la promocion de un producto, con cuya integracion se
pueden obtener estadisticas sobre nuestro sitio web, niumero de visitas, tiempo del
usuario en nuestra web, etc. Entre ellas la opcibn mas popular y econdmica es
Google Analytics. Adobe Analytics ofrece una opcibn mas personalizada pero de
mayor coste. Y finalmente KISSmetrics es un caso intermedio entre las dos
anteriores, ofreciendo un coste mas competitivo en relacion a su personalizacion.

@OKISSmetrics Fasrss. Cusomers: Pres Sunn Mors= [Samasensens

KISSmetrics connects all your data to real people.

Even when people use multiple devices or browsers, we connect all their data to a single person
in KISSmetrics. You'll have everything that person has ever done, from the first touchpoint to the

last.

{2

Track people to optimize your marketing machine

Figura 1.6. Pagina principal de KISSmetrics.
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Google Analytics KN

Inicio Funciones Informacion Socios Premium Blog Ayuda Inicie sesion o

Analitica web para empresas

Disfrute de ella en la plataforma lider de Google. Mas informacion

' 4 Pagina principal Info estandar  Informes

Mi panel

Visitas diarias Tipos de trafico Duracién de la visita por pais

Duracién
Pais/Territorio Visitas media de

la visita )
B 2570% feed Estados Unidos 67445 00:01:54
24,90% organico
Reino Unido 18.948 00:01:37
W 23,05% referencias
14,85% directo India 8.882 00:00:58
7,35% correo Canada 6.371 00:01:02
electrénico
Alemania 5.845 00:00:32

1 ene 8ene 15 ene 22 ene Francia 5.243 00:00:38

Figura 1.7. P4gina principal de Google Analytics.

Como se ha expuesto, entre todas las herramientas comentadas, no
encontramos ninguna opcion que combine los mejores aspectos de todas ellas para
ofrecer una solucion 6ptima en la gestion integral de campanas.

1.1. Objetivo del Trabajo Fin de Grado

El objetivo de este proyecto es realizar una aplicacién flexible para crear
campafnas altamente personalizadas y con una gran cantidad de herramientas que
permitan gestionar y agilizar la promocion de un producto. Todo ello con un ahorro
de coste econdémico y de tiempo en la gestion de la misma.

Ademas, como obijetivos a alto nivel, se pretende que el trabajo fin de grado
sirva para profundizar sobre los conocimientos para la promocion digital, recursos
necesarios y estrategia comercial. Asi como ampliar los conocimientos hasta ahora
adquiridos tanto en la formaciéon académica como laboral.

Otro de los objetivos, es la especializacion en el desarrollo de aplicaciones
web con tecnologias como son Python [13] y Django [14], asi como HTML5 [15],
CSS3[16] o JavaScript.

Con todo lo comentado hasta este punto, se busca crear una aplicacion web
gue estara integrada dentro de la plataforma “andalucia.org” de la Empresa Publica
para la Gestibn del Turismo y del Deporte de Andalucia perteneciente a la
Consejeria de Turismo y Comercio de la Junta de Andalucia, y permitira a empresas
externas crear campafias promocionales y que éstas mismas sean gestionadas por
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dicha empresa publica. Entre las funcionalidades destacables de la aplicacion y que
son objetivo principal de este proyecto, destacamos:

e Gestion y administracion de campanas.

e Gestion de microsite de una campafia y sus apartados

correspondientes.

e Gestion de teaser asociados a una campana.

e Gestion de envio de newsletters de la campafia.

e Gestion de eventos asociados a una campana.

e Gestion e integracion de concursos y encuestas.

e Gestion de usuarios asociados a una campana.

e Integracion con Google Analytics.

¢ Integracion con redes sociales.

1.2. Descripcion del sistema

El sistema a implementar es una aplicacion que, integrada dentro de la web
andalucia.org y gestionada por la Empresa publica para la Gestién del Turismo y del
Deporte de Andalucia (TURASA), nace con la idea de homogeneizar dentro de la
propia estructura de la empresa, la gestion de las campafas turisticas y a la vez
proporcionar una herramienta propia a otras empresas que son licitadas para la
gestion de las mismas.

El sistema esta desarrollado con Python y Django como principales
tecnologias, y también con el uso de HTML5, CSS3, Javascript, Jquery y ZURB
Foundation. Es una aplicacion cliente-servidor basado en un modelo-vista-
controlador.

La aplicacién es desplegada en los servidores propios de TURASA, usando un
servidor Linux sobre una distribucion CentOS [17].

El sistema permite asignar a un usuario o a varios como responsables de una
campafa. Dichos usuarios son los responsables de crear, editar y gestionar la
campanfa.

Una vez creada una campafia, existe la posibilidad de enviar correos
electrénicos a los usuarios registrados o0 no en la plataforma, para atraer trafico al
microsite de la campafia online. Normalmente la campafia comenzara con un teaser
para su propia promocion. Se podran incluir cualquier tipo de elementos multimedia
e incluso streaming en directo.

Una vez comenzada una campafia, ésta estard formada por una serie de
documentos en el panel de administracion, los cuales derivan en las vistas que
conforman el microsite generado para la campafa y que son accesibles para todos
los usuarios.

Cada documento que genera una vista, dispone de elementos multimedia,
personalizacion de estilos, posibilidad de organizar la visualizacion de los elementos
que lo componen, etc. Existird también la posibilidad de crear concursos y eventos
asociados a las campanas.
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Durante el transcurso y el tiempo que esté accesible una campafa, se
realizara un seguimiento de los usuarios que acceden e interaccionan durante la
evolucion de la misma. Dicha informacién sera accesible por el gestor de la
campafa en el panel de administracion.

Con esta descripcion general, el usuario encargado de gestionar una campafia
tendra un sistema mediante el cual gestionar la promocién de un producto de forma
especifica y personalizada.

El desarrollo de este sistema ha sido implementado haciendo uso de la
metodologia SCRUM. A continuacion se detallan los sprints desarrollados, coste en
tiempos y una breve descripcion de su contenido:

1° sprint (3 semanas): Analisis y Disefio del sistema. Se han analizado los
requisitos del cliente (TURASA), aplicaciones similares del mercado y
trabajos que habian sido realizados por otras empresas para realizar las
campafias de promocion turistica de Andalucia. Posteriormente se han
creado y disefiado los diferentes diagramas UML para el desarrollo del
sistema.

2° sprint (3 semanas). Desarrollo. Se han implementado las clases y
métodos necesarios para crear el nucleo principal de la aplicacién, la
gestion de microsite y teaser.

3° sprint (3 semanas): Continuacion del desarrollo. En esta iteracion se ha
implementado la gestion de concursos y encuestas.

4° sprint (3 semanas): Continuacion del desarrollo. En esta iteracion se ha
implementado la gestion de usuarios, eventos y envio de newsletters.

5° sprint (2 semanas): Continuacion del desarrollo. En esta iteracion se ha
implementado la integracion con Google Analytics y redes sociales.

6° sprint (2 semanas): Pruebas y correccion de errores. Se ha procedido
realizar pruebas y correcciones generales.

7° sprint (1 semana): Despliegue del sistema y puesta en produccion. Se
ha generado la documentacion necesaria para su puesta en marcha en los
servidores de TURASA y su integracion con el portal “andalucia.org”.

i@  WEBPROFESIONAL INICIAR SESION REGISTRARSE  [Esporio

h ) /
ASI ES ANDALUCIA QUE TE OFRECEMOS ORGANIZA EL VIAJE[Buscar Q]
Y ——— -
e
102 gz Pk Aluiisal y

daliets

= !

'Y —

Figura 1.8. P4gina principal de andalucia.org.
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1.3. Organizacion del Trabajo Fin de Grado

La memoria del presente trabajo fin de grado se divide en una serie de
capitulos que se comentan a continuacion.

En el capitulo 2 (tecnologias y herramientas utilizadas), se profundiza en los
principales medios utilizados para el desarrollo del proyecto.

En el capitulo 3 (andlisis, disefio e implementacién de la aplicacion), se da una
descripcion exhaustiva de la aplicacion, delimitando el alcance del proyecto y
detallando el disefio (casos de uso y diagramas UML) e implementacién del mismo.

En el capitulo 4 (conclusiones y futuros trabajos), se presentan las
conclusiones sobre la realizacion de la aplicacion, comentando en qué grado se han
conseguido los objetivos iniciales y mostrando posibles lineas de futuro para la
expansion de la aplicacion.

En los apéndices se incluyen documentos adicionales acerca de la instalacion
y configuracion de la aplicacién en el entorno de produccion, asi como el manual de
usuario para su manejo.

Por dltimo, en la bibliografia se citan las fuentes de informacion consultadas
durante la realizacion del proyecto.






Capitulo 2. Tecnologias y herramientas
utilizadas

En este capitulo daremos una vision general de las distintas tecnologias y
herramientas empleadas en este proyecto.

La principal herramienta para el desarrollo de este proyecto ha sido el
framework Django [14], un framework en Python [13] para el desarrollo de
aplicaciones web. Para complementar el desarrollo con esta herramienta hemos
usado las tecnologias HTML5 [15], Javascript [18], Jquery [19], CSS3 [16] ¥y
Foundation5 [20] para el desarrollo del frontend y PostgreSQL [21] como base de
datos. Ademas, para llevar a cabo las diferentes tareas asociadas al proceso de
desarrollo de software se han utilizado las siguientes herramientas complementarias:

e Para agilizar su desarrollo hemos utilizado el editor Pycharm [22] creado por

JetBRAINS. Pycharm es nuestro editor de cédigo para Python, HTMLS5,

Javascript y CSS3.

e Para interactuar con la base de datos se ha optado por pgAdmin [23], un
gestor de base de datos para PostgreSQL.
e Para la gestion del codigo y su versionado se ha utilizado Mercurial y como

herramientas visual TortoiseHg [24].

e La aplicacion ha sido modelada previamente con el lenguaje UML [25] usando

la herramienta MagicDraw [26].

e Durante su desarrollo se ha aplicado la metodologia agil SCRUM [27] y como

herramienta para el control de las tareas Taiga [28].

e Para la puesta en produccion del producto se ha utilizado el servidor de

aplicaciones Nginx [29].

2.1. Python

Python [13] es un lenguaje de programaciéon interpretado, con una sintaxis
limpia, elegante y con un tipado dindmico. Este lenguaje es multiplataforma vy
soporta la programacion orientada a objetos, la programacién imperativa y la
programacion funcional.
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Este lenguaje de programacién fue creado por Guido van Rossum a finales de

los afios ochenta y lo llamo asi por los comicos britanicos Monty Python.

Figura 2.1. Logotipo de Python.

Aunque ya hemos nombrado algunas de sus caracteristicas, entre las

destacables cabe mencionar:

Simple: el lenguaje y la sintaxis que usa Python es sencilla, lo que permite
centrarse mas en la solucion del problema que en la sintaxis del lenguaje.
Facil de aprender: al disponer de una sintaxis muy simple, es muy sencillo de
aprender.

Libre y de codigo abierto: Python es un claro ejemplo de FLOSS (Free and
Open Source Software), gracias a la disponibilidad de su codigo fuente, se
permite su estudio y modificacion con la idea de que cualquier persona pueda
mejorar el lenguaje.

Lenguaje de alto nivel: Evita tener que manejar elementos de bajo nivel como
la reserva de memoria, centrdndonos en la solucion del problema.

Portable: Los programas realizados con Python pueden ser exportados a
otras plataformas como Windows, Linux o Macintosh, entre las mas
populares.

Interpretado: No requiere compilacion del programa.

Orientado a objetos: permite la programacion orientada a objetos.

Integracién: puedes incluir cbédigo Python en otros programas no
necesariamente del mismo lenguaje.

Librerias extendidas: Python dispone de una extensa libreria con métodos y
funciones que abrevian el desarrollo de un programa.

En Python se incluye un modo interactivo o un modo consola donde podemos

lanzar el cédigo de Python para poder probar codigo o realizar operaciones.

La version de Python escogida para el desarrollo de este proyecto viene

impuesta por las especificaciones del propio producto, la version escogida es la 2.7.

2.2. Django

Django [14] es un framework de cédigo abierto desarrollado en Python para la

creacion de aplicaciones web.

12
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Django esta basado en el patréon de disefio Model Template View, algo

parecido a lo que conocemos como Modelo Vista Controlador y que tiene su
equivalencia con respecto a él (ver Figura 2.2 y Figura 2.3).

Servidor Cliente

Navegador web

Modelo dj an go

consulta

¥

» Controlador Vista

@
~ @

red

renderiza

Figura 2.2. Modelo Vista Controlador en Django.

Servidor
models.py d'
. jango
consulta
> urls.py —| views.py p—— - * . html >

Figura 2.3. Equivalencia entre Modelo Vista Controlador y Template View Model. Donde Template (*.html)
es la Vista, View (urls.py y view.py) es el Controlador y Model (models.py) es el Modelo.

Este framework nace en el otofio de 2003 a partir de la creacion de varias
paginas dedicadas a diarios de noticias de la World Company de Lawrence, Kansas.

La decision de realizar este framework, surge de la necesidad de Adrian
Holovaty y Simon Willison por adaptar sus diarios a continuos cambios en reducidos
espacios de tiempo.

En el verano del afio 2005, la mayoria de los sitios de World Online estaban
desarrollados con Django, y fue entonces cuando el equipo de World Online (Adrian
Holovaty, Simon Willison y Jacob Kaplan-Moss) decidié liberar como cédigo abierto
el framework. Por lo que en Julio de 2005 fué liberado y llamado Django en honor a
el guitarrista de jazz Django Reinjardt.

13
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=
django OVERVIEW DOWNLOAD DOCUMENTATION NEWS COMMUNITY CODE ABOUT

Django was invented to meet fast-moving newsroom deadlines, while satisfying the tough
requirements of experienced Web developers.

Why Django?
With Dijango, you can take Web applications from concept to launch in a matter of hours.

Django takes care of much of the hassle of Web development, so you can focus on writing

your app without needing to reinvent the wheel. It's free and open source.

Ridiculously fast.

Django was designed to help developers take applications

from concept to completion as quickly as possible.

SEE HOW FAST YOU CAN START BUILDING >

Figura 2.4. Pagina principal de Django.

Entre las premisas destacables de Django se encuentran:

Acoplamiento débil. Cada capa es independiente y desconoce completamente
a las demas.

Hacer mucho con poco codigo.

Desarrollos rapidos.

DRY, Don’t Repeat Yourself.

Explicit is better than implicit.

Consistencia.

Eficiencia, seguridad, flexibilidad y simplicidad.

De las caracteristicas mas importantes que nos ofrece el framework Django,

podemos encontrar:

resto

Una interfaz de administracion para administrar los modelos de datos sin
necesidad de programar nada.

API para trabajar con base de datos

Incorpora un ORM, Oriented Relational Model (mapeador objeto-relacional)
Sistema de plantillas basado en un lenguaje de etiquetas con herencia.

Un dispatcher de URLs basado en expresiones regulares.

Sistema de middleware para afiadir funcionalidades adicionales.

Soporte multilenguaje

Documentacion extensa.

El gestor de campafias es una aplicacion Django, que se acopla dentro el
de aplicaciones que conforman la plataforma de la Comunidad Turistica

Andaluza de andalucia.org
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2.3. HTML5

HTML5 [15] es la ultima version de HTML (Hyper Text Markup Language), en
ella se han incluido nuevos elementos, atributos y comportamientos adaptandose a
las nuevas tecnologias y las necesidades de los nuevos sitios web.

HTML

Figura 2.5. Logotipo de HTML5

HTML5 es el resultado de la colaboracion entre el World Wide Web
Consortium (W3C) y el Web Hypertext Appliction Technology Working Group
(WHATWG).

Entre las nuevas caracteristicas que aporta HTML5, podemos destacar:

« Elemento Canvas, que permite generar graficos estaticos y animaciones.

« Elementos de audio y video.

e Almacenamiento de datos “offline”

« Elementos asociados con el contenido: article, footer, header, nav o section.
« Nuevos controles: calendar, date, time, email, url, search, etc.

Aungque HTML5 adn no es un estandar oficial, en general es bien soportado
por las udltimas versiones de los navegadores mas populares como son Firefox,
Chrome o Internet Explorer.

HTML5 nos ha ayudado a definir el sistema de templates por defecto que
contiene la aplicacion.

2.4. JavaScript

JavaScript [18] es un lenguaje interpretado. Este tipo de lenguajes son ideales
para trabajar en aplicaciones de desarrollo web, ya que los propios navegadores son
los que interpretan, y por tanto ejecutan, los programas escritos en dicho lenguaje.

Las dos principales caracteristicas de JavaScript son, por un lado, que es un
lenguaje basado en objetos, y por otro, que es un lenguaje orientado a eventos,
debido por supuesto al tipo de entornos de ventanas en los que se utiliza. Esto
implica que gran parte de la programaciéon en JavaScript se centra en describir
objetos (con sus variables de instancia y métodos de "clase") y escribir funciones
gue respondan a ciertos eventos (movimientos del ratén, pulsacién de teclas, etc.).

15
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JavaScript no es un lenguaje de propdsito general: no permite un control
absoluto sobre los recursos del ordenador. Cada programa en JavaScript sélo tiene
acceso al documento HTML en el que va inmerso. En la Figura 2.6 podemos ver un
ejemplo de una funcion en JavaScript.

94 E|<sc:ript>

95

S8

a7 Afaup el parametro name indica el nombre del atributo del que queremos conzequir el valor, 5i no existe devuelve wacio
o3

99 Ffunction cqup{ name )

100  Ef

101

102 hame = namwe.replace(/[V[]1/, V[T Eeplacel/[V1]S, VAT T
103 var regexd = "[44 2&] "name+ "= [Caf] F) Ty

104 viar regex = nrew RegExp{ regex3 )

105 var results = regex.exec{ window.location.href }):

1068 iF{ results == null }

107 returm "7

103 else

109 rerturn resulcs[1l] !

110 [}

111 Fefscripts

Figura 2.6. Cadigo de una funcion en JavaScript.

2.5. CSS3

CSS3 [16] es la ultima version de CSS. Las hojas de estilo en cascada
(Cascading Style Sheets, CSS) son un lenguaje formal que es usado para definir el
disefio de presentacion de una aplicacién o de un documento estructurado, escrito
en HTML o XML (y por extension en XHTML). El encargado de formular la
especificacion de las hojas de estilo es el W3C (World Wide Web Consortium), que
sirve de estandar para los agentes de usuario o navegadores. La idea que hay
detras del desarrollo de un CSS es separar la estructura de una aplicacion de su
disefio.

La manera tradicional de emplear las hojas de estilo en cascada (CSS) con
una pagina HTML tiene 3 diversas formas:

o CSS in-line. El disefio se incrusta en el cdédigo de la aplicacion, como una
propiedad mas.

o CSS interna/embebida. Se integra dentro de la aplicacién, aunque en un lugar
propio.

o« CSS external/ligada. Se trata de un fichero externo a la aplicacién que lo
contiene, separando completamente el disefio de la implementacion.

2.6. Foundation

Foundation [20] es un framework en el cual tenemos una coleccién de
herramientas creadas por ZURB, para crear sitios y aplicaciones web de forma mas
rapida y eficiente.
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ZURB consigue hacer con su framework que tu aplicacion web se adapte al
dispositivo en el que se carga o muestra, haciéndola “responsive”. Para ello hace
uso de plantillas HTML, clases CSS, formularios, botones, navegacion y otros
componentes que debemos de usar en nuestro sitio web. También hace uso de
algunas extensiones JavaScript como es JQuery.

Leamm  Develop Support  Business  Docs Getting Started

Foundation

/
“Z

The most advanced responsive -
front-end framework in the world. Q

Download Foundation 5

Figura 2.7. P4gina principal de ZURB Foundation

Entre sus caracteristicas generales, destacamos:
« Comportamiento estable.
« Mobile-first. La filosofia es disefiar primero para dispositivos moviles.
o Creado con Sass (Syntactically Awesome Style Sheets) [30].
e OOCSS (Object Oriented CSS).
o Pocas dependencias de terceros.
e Open-Source.
e Con plantillas ready to use.
e Bien documentado.
o Comunidad extensa.

2.7. PostgreSQL

PostgreSQL [21] es un sistema gestor de base de datos relacional orientado a
objetos bajo licencia libre BSD.

Este proyecto es llevado a cabo por la comunidad de PGDG (PostgreSQL
Global Development Group).

PostgreSQL usa un modelo cliente/servidor y multiprocesos para garantizar la
estabilidad del sistema, por lo cual un fallo en uno de sus procesos no afecta al resto
y el sistema continda funcionando (ver Figura 2.8).
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Cliente

Aplicacion

Autentificacion, consultas

Conexidn inicial y resultados

ol . . |
o |

PostgreSQL Share Write-ahead
Buffer Cache log (WAL)

Figura 2.8. Componentes mas importantes de un sistema PostgreSQL

Entre las caracteristicas que podemos destacar de PostgreSQL nos

encontramos con:

« Base de datos ACID (Atomicity, Consistency, Isolation and Durability).

e Integridad referencial

o Tablespaces

e Nested transactions (savepoints)

« Replicacién asincronica/sincrénica / Streaming replication - Hot Standby

e Two-phase commit

e PITR - point in time recovery

o Copias de seguridad en caliente (Online/hot backups)

e Unicode

e Juegos de caracteres internacionales

« Regionalizacién por columna

e Multi-Version Concurrency Control (MVCC)

« Multiples métodos de autentificacion

18
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e Acceso encriptado via SSL

e Actualizacion in-situ integrada (pg_upgrade)
e SE-postgres

o Documentacion muy completa

e Licencia BSD

o Multiplataforma, disponible entre otras plataformas para Linux, UNIX y

Windows.

A pesar de tener algunos limites como los presentados en la Figura 2.9, es una
de las mejores apuestas libres del mercado.

Limite

Valor

Maximo tamafo base de dato

llimitado (Depende del sistema de almacenamiento)

Maximo tamafio de tabla

32TB

Méximo tamafio de fila 1.6 TB
Méximo tamafio de campo 1GB
Méaximo numero de filas por tabla llimitado

Mé&ximo numero de columnas por
tabla

250 - 1600 (dependiendo del tipo)

Méximo numero de indices por tabla

llimitado

Figura 2.9. Limites de PostgreSQL

2.8. pgAdmin

PgAdmin 3 [23], es la dltima version de pgAdmin. Esta aplicacién nos permite
gestionar y administrar base de datos PostgreSQL en un entorno gréafico visual. Esta
disponible de forma gratuita y es codigo abierto. Ademas, esta disponible para las

distintas plataformas como Lonux, Mac OSX o Windows.

5 o
.

aign pkey PRIMARY KEY (event ptr id),
e 1d_refs_template ptr_id 4a9f952b FOREIGN KEY (email html template id)
(template _ptr_id) MATCH SINPLE

Figura 2.10. Interfaz de pgAdmin 3

PgAdmin permite conectarnos con las bases de datos que se estan ejecutando
en nuestro sistema. De ésta forma, accede a todas las funcionalidades de la base de
datos como son las consultas, manipulacion y gestion de datos, pudiendo incluso
realizar otras operaciones mas avanzadas.
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2.9. Nginx

Nginx [29] es un servidor web (ver arquitectura en la Figura 2.11) que también
hace de proxy inverso, y como proxy para protocolos de correo electronico.

Load configuration
Master Launch workers
Non-stop upgrade
HTTP/HTTPS I 1 I

é % ;worker Worker| [Worker | <1 RS
' T ||l ||l |
@ | IN | | | FastCC] Application server
B
:%’ —=na| EXE
7 [ \/( I || memcache

—— Memcached

Backend

Multiplexing
via kevent/

epoll/select Advanced /O

sendfile, AlO,
mmap etc.

proxy
cache

0 Event-driven
o Asynchronous
o Non-blocking

Cache loader Cache manager

Figura 2.11. Diagrama de la arquitectura de Nginx

Nginx fue creado por Igor Sysoev y es distribuido bajo licencia BSD. Entre sus

caracteristicas destacamos:

« Servidor de archivos estaticos, indices y autoindexado.

« Proxy inverso con opciones de caché.

« Balanceo de carga

e Tolerancia a fallos

e Soporte de HTTP sobre SSL

e Soporte para FastCGIl con opciones de caché.

e Servidores virtuales basados en nombre y/o en direccién IP

e Streaming de archivos FLV y MP4.

e Soporte para autenticacion

o Compatible con IPv6

e Soporte para protocolo SPDY

o Compresion gzip

« Habilitado para soportar mas de 10.000 conexiones simultaneas.

e Proxy SMTP, POP3 e IMAP

e Soporta STARTTLS

e Soporta SSL.
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2.10. Pycharm

Pycharm [22] es un IDE desarrollado por la compafia JetBrains, y esta basado
en IntelliJ IDEA, un IDE que la compaiiia tiene enfocado a JAVA y que también es
base para Android Studio, entre otras herramientas para desarrollo.

Pycharm es un IDE pesado y cargado de herramientas y utilidades, lo cual
facilita las labores de programacion para un desarrollo rapido de las aplicaciones.

Pycharm ha sido ideado para desarrollar aplicaciones principalmente con
Python. Entre sus caracteristicas cabe destacar:

o Autocompletado, resaltado de sintaxis, herramientas de analisis vy
refactorizacion
Integracion con frameworks para el desarrollo de aplicaciones con Python:
Django, Flask, Pyramid o Web2Py.
Integraciéon con frameworks JavaScript: JQuery y AngularJS.
Depurador de Python y JavaScript.
Integracién con lenguajes de plantillas: Django Template, Jinja2 o Mako.
Soporta las versiones de Python 2.x y 3.x, Pypy, IronPython y Jython.
Compatible con SQLAIchemy(ORM), Google App Engine y Cython.
e Soporte para un modo VIM
e Soporta sistemas de control de versiones como Git, CVS o Mercurial.

T ymmy I my

E

& a 1T WA Nym mm 1l aim W muni

425

Figura 2.12. Interfaz del IDE Pycharm

Pycharm es un IDE multiplataforma, que lo podemos encontrar para Linux,
MacOS X y para Windows. Y para el cual, existen dos versiones una profesional y
otra de distribucion gratuita para la comunidad.
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2.11. Mercurial

Mercurial es un sistema de control de versiones de cddigo. Este sistema es
multiplataforma (Linux, Windows y Mac OS X) y ha sido implementado en su mayor
parte en Python. Fué creado por Matt Mackall y el cédigo se encuentra disponible
bajo licencia GNU GPL 2.

Mercurial nos permite de forma sencilla y mediante linea de comandos,
gestionar el versionado de nuestro cadigo. Entre las caracteristicas de mercurial hay
que destacar:

o Sistema distribuido

« Rendimiento y escalabilidad

e Gestion robusta de archivos de texto y binarios

o Opciones avanzadas de ramificacion e integracion entre ramas.

2.12. TortoiseHg

TortoiseHg [24] es un cliente visual para el sistema de control de versiones de
Mercurial. Es multiplataforma y puede ser usado también por linea de comandos.

cC @&« o= B & B R & 0. of (defau
Repository R... x - & filter | A Rama ~ | * Mostrar todo *
vl default Grafico Rev  Rama Descripcion Author Age  Tags  Phase

<) ytourism-cta

< yacotourism [0] 4251  production-uma-campaign production-uma-campaign tip Ver #108. Fix. no carga pagiipedro... 2 weeks tip public
4250 production-uma-campaign Ver #108. Fix. solucionado error en el middleware cuando se cpedro... 2 weeks public
4249  production-uma-campaign Ver #108. Anadidas traducciones para los catalogos del gesto pedro... 3 weeks public
4248  production-uma-campaign Ver #108. codigo refactorizado pedro... 3weeks public
4247  production-uma-campaign Ver #108, Fix primera ejecucién pedro... 3 weeks public
4246  production-uma-campaign Ver #108. Fix primera ejecucién pedro... 3 weeks public
4245  production-uma-campaign Ver #108. Fix primera ejecucion, no estaba asignado el valor gpedro... 3 weeks public
4244 production-uma-campaign Merge with production-uma-design-feb14 pedro... 3 weeks public
4243 production-uma-campaign Ver #108. Afadida nuevas variables en el settings para contro pedro... 3 weeks public
4242  production-uma-campaign Ver #108. Creada variable para modificar y configurar el clientpedro... 3 weeks public
4241  production-uma-campaign Veer #108. comprobacion si existe al atributo campaign o teas¢pedro... 3 weeks public
4240  production-uma-campaign Ver #108. Corregimos error al hacer login o al salir de la cuent pedro... 3 weeks public
4239  production-uma-campaign ver #108. Anadido middleware al seetings. Eliminado a Dani y pedro... 3 weeks public
4238 production-uma-campaign ver #108. Afadido middleware para campanas y un manejado pedro... 3 weeks public <
dmmm e e B P A S S e

] 2 + @ Branch: production-uma-campaign Consignar v

* v Nombre de archivo Padre: -

& M website/apps/campaign/views.py
(] 7 .idea/.name

() 7 .idea/dictionaries/pedro.xml

(] 7 .idea/encodings.xml

[ 7 .idea/libraries/Buildout_Eggs.xml * | = W Q
(] 7 .idea/libraries/Django_Lib.xml

[ 7 .idea/misc.xml

(] 7 .idea/modules.xml

[ 7 .idea/scopes/scope_settings.xml
() 7 .idea/vesxml

Figura 2.13. Interfaz de TortoiseHg

Entre sus caracteristicas destacamos:
o Explorador de repositorios.
« Dialogo para realizar commit.
e Soporte para las herramientas visuales de diff/merge.
e Sincronizacion con otros repositorios del mismo proyecto.
« Interfaz gréfica intuitiva para manejar Mercurial.
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2.13. UML

UML (Unified Modeling Language) [25] es un lenguaje para el modelado de
sistemas software. Dicho lenguaje es un estandar que nos permite de forma gréafica
definir un sistema, detallar sus aspectos, y documentar y construir el mismo.

Podemos diferenciar entre tres tipos de diagramas UML: de estructura, de
comportamiento y de interaccién. Estos tipos de diagramas muestran diferentes
aspectos del sistema representado.

e Diagramas de estructura:

o Diagrama de clases

o Diagrama de objetos

o Diagrama de componentes

o Diagrama de estructura compuesta

o Diagrama de paquetes

o Diagrama de despliegue

e Diagramas de comportamiento:

o Diagrama de casos de uso

o Diagrama de actividades

o Diagrama de estado

e Diagramas de interaccion:

o Diagrama de secuencia

o Diagrama de colaboracién/Diagrama de comunicacion

o Diagrama de tiempo

En este proyecto nos hemos ayudado de UML para especificar la aplicacién
gue hemos creado.

2.14. MagicDraw

MagicDraw [26] es una herramienta gréafica para el disefio y andlisis de UML,
qgue se utiliza para el modelado, documentacion, construccion y mantenimiento de
sistemas software orientados a objetos.

Gracias a esta herramienta es posible realizar diagramas de casos de uso,
diagramas de interaccion, de clases, de estado, de despliegue, etc., de forma rapida
y sencilla.

En este proyecto se ha usado para realizar el andlisis y el disefio UML y
también para su correspondiente documentacion.
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Figura 2.14. Interfaz de MagicDraw para crear diagramas UML.

2.15. Taiga

Taiga [28] es una herramienta que nos permite gestionar el seguimiento de
nuestro producto software bajo una metodologia agil SCRUM y KANBAN.

Este gestor de proyectos ha sido desarrollado con Django y Python para la
parte backend y con AngularJS para el frontend.

Es un producto de cédigo abierto con repositorio en Github, con lo cual nos
ofrece la posibilidad de instalarlo en nuestros propios servidores.

(TA GESTOR DE CAMPARNAS SPRINT b
I 100% 5=

Figura 2.15. Gréfica y pizarra de tareas de un sprint en Taiga
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Capitulo 3. Analisis, Diseiio e
Implementacion de la Aplicacion

El disefio de una aplicacion es un paso fundamental que permite que el
tiempo de implementacion y verificacion de la misma disminuya. Un buen disefio
asegura el desarrollo de un sistema estable, robusto y eficiente, facil de comprender,
modificar y ampliar.

En este capitulo se pretenden explicar las diferentes decisiones que han sido
tomadas en el disefio e implementacion de la aplicacion, y de los requisitos que han
conducido a tomar estas decisiones. En primer lugar se describe el funcionamiento
general del sistema y los requisitos que especifican el comportamiento deseado. En
segundo lugar se explican las decisiones tomadas en el disefio y que dan base al
correcto funcionamiento de la aplicacion. Y finalmente se describen algunos
aspectos destacados de la implementacion de la aplicacion.

3.1. Requisitos del sistema

A lo largo de este apartado se hace un analisis exhaustivo de los requisitos de
la aplicacién, describiendo todas las posibles funcionalidades que presentara, la
utilidad de las mismas y los resultados esperados tras su realizacién. Todo ello esta
acompafado de los diagramas de casos de uso que facilitan la elaboracion del
producto software.

Para este cometido la aplicacion se divide en diferentes escenarios posibles.
Cada uno de ellos se corresponde con la interaccién de los diferentes elementos o
componentes del sistema y los posibles perfiles de usuarios: administrador, gestor,
usuario registrado y usuario no registrado.

En la seccion 3.1.1 se hace una introduccion sobre el funcionamiento general
del sistema para tener una idea de las necesidades del mismo, y en la seccion 3.2
se habla de la gestion del sistema y de los distintos elementos con los que
interactdan los perfiles de usuarios del mismo.
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3.1.1. Funcionamiento resumido del sistema

Para poder delimitar cuéles son las finalidades del proyecto, es fundamental
comprender cual es el comportamiento basico del sistema Gestor de Campanas y
los diferentes subsistemas y actores que se pueden dar en él.

El sistema se compone de dos subsistemas principales, la interfaz de
administracion y el microsite de la campafa. Este ultimo encapsula dentro de él las
siguientes funcionalidades: documento, menu, teaser, concursos, eventos e
invitaciones y estadisticas. Los actores que pueden interaccionar con estos
diferentes escenarios son el administrador, gestor, usuario registrado y usuario no
registrado.

Administracion Microsite

Figura 3.1. Caso de uso: subsistemas administracion y microsite.

El subsistema de administracion tiene acceso restringido y solo los usuarios
de tipo administrador y gestor podran acceder a ella. Dentro del subsistema de
administracion, el administrador es quién concede permisos para la gestién del
microsite al gestor. Tanto administrador como gestor tienen permisos para gestionar
el sistema Gestor de Camparnias.

Desde el subsistema de administracion se puede gestionar el microsite que es
creado con el fin de realizar una campafa. Dicho microsite esta compuesto por
diferentes elementos, entre los que destacamos: documentos, mend, plantillas,
teaser, concurso, eventos e invitaciones. También en el subsistema de
administracion podremos consultar estadisticas sobre la campafia del microsite.
Definimos de forma resumida cada uno de los elementos:

e Documentos: nos permiten gestionar el contenido a mostrar en una pagina del
microsite.

e Menus: permiten gestionar menus para acceder a los contenidos generados
dentro del microsite.

e Teaser: es un documento especial, acotado en el tiempo, que permite
promocionar una campafa de forma previa.

e Concurso: permite a los usuarios participar dentro del microsite afadiendo
texto y elementos multimedia.

e Eventos e invitaciones: permite gestionar los eventos que se dan para una
campafa dentro del microsite, y permiten el envio de invitaciones y difusion
de los mismos.

e Estadisticas: permite consultar estadisticas sobre las interacciones de los
usuarios con el microsite y todos sus componentes.

26



Capitulo 3. Analisis, Disefio e Implementacion de la Aplicacion |

Desde los diferentes elementos que componen el microsite, se permite la
integracion con otras plataformas y redes sociales como YouTube.

El microsite creado es accesible por los usuarios registrados y los usuarios no
registrados. Aunque a diferencia de los usuarios no registrados, los usuarios
registrados pueden interaccionar participando en los concursos. Tanto usuarios
registrados como no registrados tienen acceso a todos los documentos que
componen el microsite, asi como sus respectivos menus, teaser y eventos e
invitaciones.

3.2. Casos de uso

En este apartado se van a documentar los casos de uso. Estos se van a
documentar, aportando una descripcion textual de cada uno de ellos, y usando
diagramas de actividad en los casos de uso mas complejos.

3.2.1. Casos de uso del subsistema administracion del Gestor
de Campaias

El sistema Gestor de Campafias dispone de una interfaz de administracién
gue permite gestionar y configurar campafas para la promocién de productos. Esta
gestion es llevada a cabo por el administrador y el gestor.

En la interfaz de administracién disponemos de los siguientes elementos:

e Permisos de gestion de campafias
e Plantillas
e Microsite. Este incluye a su vez:
o Documentos
Menu
Teaser
Concurso
Eventos e invitaciones
Estadisticas

O O O O O

Permisos de Gestion de Campaiias

Los permisos de campafia, son gestionados exclusivamente por el
administrador, que es quién concede los permisos de gestor de campafias a un
usuario registrado en el sistema.

Un gestor podra gestionar mas de una campafia, pero solo aquellas
campanfas a las que se les haya concedido permisos.
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Figura 3.2. Caso de uso: administrador y gestor.

Plantillas

Para poder personalizar al maximo una campafia, las plantillas nos permiten
definir plantilas en HTML usando el mismo lenguaje que Django usa para su
sistema de plantillas.

Para complementar ésta personalizacion también se permite el uso y la
adicion de elementos que complementen al HTML, como son el CSS, imagenes y
ficheros JavaScript.

Microsite y documentos

El elemento central de la campafia es el microsite. El microsite esta
compuesto por el conjunto de documentos, plantillas, menus, concursos, teasers y
eventos e invitaciones. La configuraciéon de estos, dan como resultado el microsite.

El elemento principal de un microsite es el documento, éste nos permite la
gestion de los contenidos de una pagina del microsite. Los elementos disponibles
para configurar dentro de un microsite son:

e Nombre: nombre para identificar el documento.
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e Slug: URL asociada al documento.

e Cuerpo: contenido central del documento.

e Contenidos para el posicionamiento: etiquetas meta para titulo, descripcion y
palabras clave.

e Contenidos multimedia: fotos, aloumes multimedia y videos.

e Buscador: buscador que se alimenta de contenidos del Portal principal sobre
el que cuelga el microsite.

e Seccion relacionada: permite relacionar secciones del portal principal con el
microsite.

e Estados de la publicacion: establece el estado y su visibilidad de forma
publica. Los tres estados disponibles son: borrador, publicado y pendiente.

e Etiquetas: define etiquetas para identificar al documento.

e Plantilla: permite escoger una plantilla de las disponibles para mostrar el
contenido.

e Items: permite afadir contenido extra al documento. Estos permiten darle
versatilidad a un documento pudiendo afadir y configurar tantos como sean
necesarios. Entre los items disponibles encontramos:

o Item de texto: afiade contenido de texto al documento.

o Item de concurso: afiade un concurso al documento.

o Item de video: afiade videos al documento. El poder afiadir varios
items de videos, nos permite la posibilidad de agruparlos y
diferenciarlos.

o Item de foto: afiade una foto al documento.

o Item de audio: afiade contenido de audio al documento.

o Item de fichero extra: afiade cualquier tipo de fichero para su descarga
en el portal. Pensado sobre todo para afiadir ficheros en formato PDF.

o Item de album multimedia: afiade albumes multimedia al documento. El
poder afiadir varios items de album multimedia, nos permite la
posibilidad de agruparlos y diferenciarlos.

o Item de carrusel: afiade un carrusel al documento.

En cada documento del microsite, se gestiona la informacion y el contenido
que aparece en una pagina del mismo. Cada uno de los documentos compone las
diferentes paginas que se pueden visualizar dentro del microsite.

Menu

Para navegar dentro de una campafa, es fundamental disponer de un menu
de navegacion, donde configurar la jerarquia de navegacion dentro del microsite.

En el microsite se permite configurar dicha jerarquia de navegacion de modo
gue se distinguen tres tipos de menus:
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e Menu principal: listado de enlaces para uso como menu principal del
microsite.

e Menu secundario: listado de enlaces del portal, para su uso como menu de
menor relevancia que el principal, dentro del microsite.

e Menu recomendamos: listado de enlaces del portal, para afadir enlaces
extras y acceso a contenido adicional.

Dentro de cada enlace de un menu se permite definir si dicho elemento es
padre de otro elemento del mend, pudiendo crear una jerarquia en forma de arbol
dentro de cada elemento del menu.

Teaser

Teaser es un documento, donde podremos seleccionar un rango de fechas en
el cual sera accesible. El slug de un teaser colgara directamente de la URL principal
del portal.

Concurso

Un concurso estara definido por los siguientes elementos:

e Nombre: nombre asignado al concurso.

e Slug: URL para la pagina del concurso.

e Fecha de inicio y fin: Define el rango temporal en el que es posible participar.

e Tipo de concurso: permite definir si el concurso es de video, texto e imagen,
pudiendo realizar todas las posibles combinaciones entre estos elementos.
Ademas se permite definir si los videos seran publicados en el perfil YouTube
del portal. También se permite la opcidén de poder etiquetar las respuestas por
el usuario que concursa.

¢ Definir etiquetas del formulario y plantillas de forma personalizada: permite
definir cada una de las etiquetas que componen el formulario y asignar una
plantilla personalizada para mostrar el contenido del concurso.

e Personalizacién de textos de errores, validacion y de aceptacién del concurso.

El concurso podra ser afadido a cualquier documento, mostrando el
comportamiento de la Figura 3.3
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. Formulario del Concurso
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Figura 3.3. Diagrama de flujo par el formulario de un concurso

Eventos e invitaciones

Se pueden definir cuantos eventos se precisen dentro de una campafia. Los
eventos nos ayudan a distinguir momentos especiales dentro de una campanfa.
Estos eventos provienen del portal, pero a ellos se les afiade una funcionalidad extra
para su inmersién en el Gestor de Camparfas. Con ello podremos tener eventos
relacionados con una campafia, con la funcionalidad extra de afiadirle una plantilla
para personalizar su aspecto y ademas afadir invitaciones para difundir su
informacion via mail tanto a usuarios registrados como a usuarios no registrados.

Dentro de un evento se pueden generar un listado de invitaciones. Cada
invitacién se compone de:

e Datos de la invitacion: contiene informacion que identifica la invitacion.

e Usuarios registrados: dispone de un listado de usuarios registrados, los
cuales pueden ser seleccionados e invitados.

e Usuarios no registrados: se pueden afadir usuarios que no estén registrados
en la plataforma, y en el listado creado de usuarios no registrados,
seleccionar los que se deseen para afadirlos a la invitacion.

e Usuarios invitados: listado de usuarios (tanto usuarios registrados como no
registrados) invitados al evento. En el listado se registra si el sistema ha
enviado el mail al usuario, si este acepta o rechaza la invitacion y si el usuario
afiade algun comentario sobre el mismo.

e Flujo de trabajo de la invitacion: define los pasos que sigue el proceso de
invitacion. En él se definen los siguientes aspectos:
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o Envio de mail: permite activar el envio de mail, para que el propio
sistema de envios de portal lo envie. También permite enviar la
invitacion a partir de una fecha.

o Mail de invitacion: define el mail que se envia para invitar a los
usuarios al evento, personalizando el asunto del mail y la plantilla del
mismo.

o Mail de invitacién aceptada: es el mail que se envia a un usuario que
ha aceptado la invitacion al evento, personalizando el asunto del mail y
la plantilla del mismo.

o Mail de invitacion rechazada: es el mail que se envia a un usuario que
ha rechazado la invitacion al evento, personalizando el asunto del mail
y la plantilla del mismo.

o Mail compartir invitacion: es el mail enviado a un usuario que no ha
recibido invitacion, y el cual ha sido invitado por otro que si la ha
recibido.

o PAagina inicial de una invitacion: se define con la personalizacion de
una plantilla y un documento para complementar su informacién si se
requiere. En esta pégina inicial se selecciona si se acepta o rechaza la
invitacién o si se comparte.

o PA&gina para afiadir un comentario de una invitacion: se define con la
personalizacion de una plantilla y un documento para complementar su
informacion si se requiere. En esta pagina permite afadir un
comentario que es registrado en el sistema para el usuario que lo
realiza.

o PA&agina para compartir una invitacion: se define con la personalizacion
de una plantilla y un documento para complementar su informacién si
se requiere. En esta pagina se permite afiadir correos electronicos de
usuarios y enviarle una invitacién del evento.

o PA4gina final de una invitacion: se define con la personalizacion de una
plantila y un documento para complementar su informacion si se
requiere.

Estos elementos que componen el flujo de trabajo se comportan de la
siguiente forma:

1. Proceso de envio del mail de invitacion a los usuarios con enlace a
la pagina principal para aceptar o rechazar la invitacion.

2. PA&gina inicial de la invitacion para aceptar o rechazar la misma. Si
la invitacion es aceptada por el usuario vamos al punto 3, y si la
invitacion es rechazada vamos al punto 4. En dicha pagina también
se puede invitar a otros usuarios, si se pulsa sobre invitar a otros
usuarios, vamos al punto 5.

3. Al aceptar la invitacion, se envia el mail de aceptacion de la
invitacion al usuario y pasa a la pagina para afadir un comentario.
Una vez afiadido, vamos al punto 6 y final del flujo de trabajo de la
invitacion.
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4. Al rechazar la invitacion, se envia el mail de rechazo de la invitacion
y vamos al punto 6 y final del flujo de trabajo de la invitacion.
5. En la pagina de invitacion enviaremos la invitacion al evento a otros
usuarios y volveremos al punto 2.
6. Pagina final de la invitacion.
En la Figura 3.4 podemos observar de forma grafica el flujo de trabajo de una
invitacion.

Usuario recibe mail de invitacion
enviado por el sistema

¢

Click en el
enlace del mail
a la invitacion

|

Pagina inicial de invitacion |

|

Aceptar j Rechazar
Invitacion | Invitacion

El sistema envia mail de confirmacion
de invitacion aceptada al usuario

Pagina para anadir comentario |
a la Invitacion

|

Enviar
comentario

.
:

Pagina Final
de la Invitacion

Figura 3.4. Diagrama de flujo de trabajo de una invitacién a un evento.

Estadisticas

Se afladen estadisticas recogidas por la plataforma de Google Analytics sobre
la campafia. Este informacion estara definida por el usuario en la plataforma
anteriormente comentada.

3.2.2. Casos de uso del subsistema microsite

Las campafas afiaden interaccion con el usuario en el microsite mediante las
invitaciones y los concursos, ademas del contenido descargable. Todo tipo de
usuario podra navegar a través los contenidos que hayan sido publicados en el
microsite. Adicionalmente, el administrador y el gestor podran visualizar el contenido
no publicado dentro del microsite. Aunque tanto usuarios registrados como usuarios
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no registrados tienen acceso al microsite, solo los primeros pueden interaccionar con
los concursos.

Eventos e invitaciones

Los usuarios registrados y los usuarios no registrados que hayan recibido una
invitacion, pueden interactuar con el microsite realizando las siguientes acciones:
e Aceptar invitacion.
e Rechazar invitacion.
e Afadir comentario a la invitacion.
e Compartir invitacion.

¢ Rechazar invitacion
//

- o

Compartir /
&,_

Figura 3.5. Caso de uso: Acciones de un usuario con las invitaciones a un evento.

Concursos

Para poder participar en un concurso hay que ser un usuario registrado en el
sistema. El usuario puede realizar las siguientes acciones con respecto a un
CoNncurso:

e Participar: puede participar rellenando su respuesta, ello puede implicar
afiadir un texto, foto, video e incluso etiquetar la respuesta.

e Votar respuestas: puede afiadir un voto para valorar la respuesta de otros
usuarios que han participado en el concurso.

/" Participarenel
N Concurso

el

Usuario registrado ——

'."""Votar respuestas de

\ otros participantes

N

Figura 3.6. Caso de uso: Interaccion de un usuario registrado con un concurso.
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3.3. Diseno

El proceso de disefio, como se ha mencionado al comienzo de este capitulo,
es una de las fases mas importantes en el desarrollo de un software. En los
siguientes apartados de este punto se van a tratar de explicar las decisiones de
disefio mas relevantes que se han tomado.

3.3.1. Arquitectura

La arquitectura es una de las decisiones de disefio mas importantes. En
nuestro caso hemos optado por dotar a la aplicacion de una arquitectura web, la cual
ha sido impuesta por su integracion dentro del portal “andalucia.org”.

Base de datos

PostgreSQL

Cliente

@o

? |urls.py'—-| views.pyl — ‘

Figura 3.7. Arquitectura cliente-servidor en este proyecto

La arquitectura desarrollada en este trabajo fin de grado esta conformada por
la siguiente serie de componentes, visibles en la Figura 3.7:
¢ Cliente: aplicacion que se ejecuta en un navegador Web y que se encarga de
iniciar las peticiones al servidor.
e Aplicacion servidora Gestor de Campafas: Aplicacion desarrollada en
Python/Django que es la encargada de realizar las acciones sobre el servidor.
El servidor lee las peticiones del cliente, las procesa y envia una respuesta.
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Sistema gestor de base de datos: Sera el encargado de administrar la
informacion que intercambian cliente y servidor. El servidor hace uso de una
base de datos en PostgreSQL para sus funciones.

Nginx: Servidor web que aloja la aplicacion servidora Gestor de Campafas.
HTTP: Es un protocolo de comunicacion que permitira conectar a cliente y
servidor.

3.3.2. Estructura de la aplicacion

A lo largo de este punto se vera como se ha descompuesto la aplicacion en

diferentes clases, viendo las funcionalidades que aporta cada una y las decisiones
de disefio tomadas en ellas para su realizacion.

En la Figura 3.8 se muestra la estructura de directorios del proyecto de la

aplicacion. A continuacion se describe brevemente la estructura de directorios, que
est&4 compuesta por:

management: directorio que contiene comandos para el envio de mails y la
carga masiva de usuarios no registrados para el envio de invitaciones.
migrations: directorio que contiene las migraciones realizadas en la base de
datos para su despliegue.

static: directorio que contiene ficheros estaticos para el uso de la aplicacion.
templates: directorio que contiene las plantillas de las vistas que se usan en la
aplicacion.

templatetags: directorio que contiene los template_tags implementados en el
proyecto. Estos, son métodos que pueden ser usados en las plantillas y que
afiaden funcionalidad a las mismas para el manejo de datos.

admin.py: contiene las clases que componen la interfaz de administracion del
Gestor de Campafias. Estas permiten personalizar la interfaz por defecto que
Django tiene establecida.

api_youtube.py: APl que permite la comunicacion con la APl de YouTube
para la subida de videos de forma automatica desde la aplicacion a la
plataforma de videos.

fields.py: contiene la definicion de campos personalizados para su uso en
formularios o donde se requieran.

forms.py: contiene la definicion de las clases que componen los formularios
usados en el proyecto.

managers.py: contiene la declaracion de clases para el manejo de conjuntos
de datos.

middleware.py: capa de la aplicacién que procesa las peticiones recibidas y
detecta si pertenecen o no a la aplicacion del Gestor de Campafias para
procesarlas.

models.py: contiene las clases, con sus respectivos atributos y métodos, que
componen los modelos de la aplicacion.
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e settings.py: establece los parametros de configuracion de la aplicacion.

e tests.py: contiene las pruebas realizadas para comprobar el correcto
funcionamiento de la aplicacion.

e urls.py: establece los patrones para definir las URLs de la aplicacion y los
meétodos que cargan las correspondientes vistas.

e utils.py: se disponen de métodos que son usados en las diferentes partes de
la aplicacion.

e views.py: contiene los métodos que controlan y cargan las vistas.

¥ Bl campaign
EJ management

B3 migrations

B3 static
Bltemplates

EJ templatetags
& init_.py

[& admin.py

[& Form
[& managers.py

Figura 3.8. Estructura de directorios.

En los siguientes sub-apartados, se explica el disefio realizado en la
aplicacion, detallando los aspectos mas importantes del mismo. Esta, ha sido
implementada como parte del portal de la web de la Comunidad Turistica Andaluza
“andalucia.org”. Por ello, encontramos herencia de clases que pertenecen a otras
aplicaciones, asi como dependencias con otras aplicaciones externas que han
facilitado su disefio e implementacion.

Diseno de clases

En la Figura 3.9, Figura 3.10, Figura 3.11, Figura 3.12 y Figura 3.13 podemos
ver las diferentes clases que componen el Gestor de Campafias. Entre ellas
podemos diferenciar:
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Campaign: Clase que hereda de la clase Section de la aplicacion section del
portal andalucia.org. Esta clase es la que permite crear una campafa y gestionar
todo lo que ella conlleva.

DocumentCampaign: Clase que hereda de la clase Document del portal
andalucia.org. Gestiona el contenido de cada una de las vistas que componen el
microsite de una camparfa. Al resto de atributos para gestionar el contenido que
hereda de Document, se le afiaden el atributo related_campaign que lo relaciona con
Campaign y el atributo custom_template que lo relaciona con CustomTemplate para
asignarle una Plantilla personalizada.

modelz Model Document

ManageCampaignGroup DocumentCampaign

+ customn_template: var = models. Foreignk...
+ objects: var = WordflowhManager. .
+ related campaign: var = models. Foreignk..

+ campaign: var = models. Foreignk. ..
+ group: var = models. Foreignk...
+ user var = models Foreignkl ..

+ get_absolute url{var)
Section + get_admin_absclute_url{var)
+ public_link{var)

Campaign

+ _ metaclass_ : wvar = Transhiets [[\—\‘
+ end_date: var = models. DateFiel. ..

+ main_document: var = models. Foreignk. ..
+ objects: var = CampaignSection. ..

+ start_date: var = models DateFiel..

+ traking_code: var = models.CharFiel. ..

TeaserCampaign

+ end_datetime: var = models.DateTime. ..
+ objects: var = Worflowhlanager. ..
+ start_datetime: var = models. DateTime. ..

+ _ unicocde_ {var)
+ is_active(var)
+ public_link{var)

__unicode_ {var)
get_sbsolute_url{var)
get_sdmin_absolute_url{var)
get_class_name|var)
public_link{var}

L R

Figura 3.9. Diagrama de clases (1 de 5)

TeaserCampaign: Clase que hereda de DocumentCampaign y que esta
disefiada para afiadir teasers a una campafia. A este documento especial se le
afiade una fecha de inicio y de fin (start_datetime y end_datetime respectivamente).

ManageGroupCampaign: permite relacionar un usuario con el grupo de
permisos para poder editar una campafna. Donde el atributo campaign, user y group,
son la camparia, usuario y grupo de permisos, respectivamente.

BasesContestCampaign: contiene atributos para definir bases legales para los

concursos. Permite afadir un fichero descargable con las bases, ademas de
establecer un titulo y descripcion para las mismas.
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modelz. Model Eazel ocatabie

Conte= UserContestCampaign

+ _ metaclass_ : war = Transhiets

+ bases_contest: var = models. Foreignk...
+ desoiption: var = models. TextFiel..

+ end_date: var = models. DateTime. ..

+ image_contest: var = models.BooleanF. ..

+ contest: var = models. Foreignk. ..

+ image: var = models. FileFiel...

+ objects: var = Workflowhanagen)

+ social_video_url: var = models. URLField...
+ status: var = models. CharFiel. ..

+  video: var = models. FileFiel. ..
+ winner: var = models. BooleanF. ..
youtube_video_id: var = models. CharFiel.. |

+ | mrrer g e uEr = - i
label_emor_image: va I'|'I...:|E|5.TE}!..‘IFIE|. g v AR
+ label_emor_tags: var = models. TextFiel. .. . I )
. + text: war = models. TextFiel. ..
+ label_emor_text: var = models. TextFiel.. +  user var = models.Foreignk
+ |abel_emor_video: var = models. TextFiel.. L " N
|

_image: var = models. TextFiel...

+ |label_tags: var = models. TextFisl. .

+  |label_text: var = models. TextFiel...

+ |label_video: var = models. TextFiel. ..

+  max_user requests: var = models. Integerk. ..

+  message_sucoess_join_in_contest: var = models. TextFisl ..
+ message_warning_join_in_contest: var = models. TextFisl. ..
+ name: var = models. CharFiel...

+ related _campaign: var = models. Forsignkl .

+  slug: var = models. SlugFiel... modelz. Mode!
+ start_date: wvar = models.DateTime. ..

+ tags_ contest: var = models. BooleanF. ..

__unicode_ {var)
delete_contest_wvideo_to_youtube(var)
is_published{var)
upload_contest video_to youtube(var)

o+ 4

BasesContestCampaign

+ template_form: var = models. Foreignk... + _ metaclass_ : var = Transhieta

+ template_form_confirm: wvar = models. Foreignk... + attached_file: wvar = models FileFiel. ..
+ template_form_view: var = models. Foreignk... + deswiption: var = models. TextFiel...
+ text_contest: var = models. BooleanF ... + name: var = models. CharFiel. .

+  title: var = models. CharFigl...
+ video_contest: wvar = models.BooleanF. .
+ video_contest upload_youtbue: var = models.BooleanF. ..

+ __ unicode_ [var)

+ _ unicode_ (var)
+ get_absoclute_url{var)
+ public_link{war)

Figura 3.10. Diagrama de clases (2 de 5)

ContestCampaign: define el concurso de una campafia. Entre los atributos
mas destacables se encuentran: start_date para marcar el comienzo del concurso;
end_date para marcar el final; related_campaign para indicar en que campaifa se
encuadra; bases contest hace referencia a las bases del concurso
BasesContestCampaign; video_contest, image_contest y text_contest para indicar si
el concurso admite respuesta de video, imagen Yy texto, respectivamente;
video_contest_upload_youtube es un booleano para indicar si se sube el video a la
plataforma YouTube wuna vez sea publicado; tags_contest para indicar si la
respuesta ha de ser etiquetada. También contiene atributos para controlar el nimero
de respuestas maximas, el aspecto o el contenido del formulario del concurso y sus
vistas que hacen referencia a la clase CustomTemplate.

UserContestCampaign: hereda de BaselLocatable, que permite afadir la
localizacion. Entre sus atributos incluye: user, para definir el usuario concursante;
contest, para indicar a que concurso corresponde la respuesta; video, image y text
contienen el video, imagen y texto segun el concurso lo requiera; youtube_id, el
identificador de YouTube si el video ha sido publicado en la misma; status, para
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indicar el estado de publicacion de la respuesta del concurso; tags, las etiquetas de
gue han sido definidas para esa respuesta; y winner, que indica si la respuesta es
ganadora del concurso.

CustomTemplate: esta clase hereda del paquete “django-dbtemplates”, y nos
permite afiadir cédigo HTML en el atributo custom_html. Ademés, permite afadir
estilos personalizados con custom_css. Esta plantilla podra estar relacionada o no
con una campania, indicando asi su &mbito de disponibilidad para una campafa en
exclusiva o para todas.

CustomStyleCssFile, CustomTemplatelmage y CustomJavascriptFile: son
clases que a través del atributo custom_template estan relacionadas con una
plantilla, y que permiten afiadir ficheros de tipo CSS, imagen y JavaScript, para ser
usados en su plantilla relacionada.

Template
CustomTemplate

+ customn_css: var = models. TextFiel. ..
+ custom_htmil: var = models. TextFiel. ..
+ related_campaign: var = models. Foreignk. ..

+ _ unicocde_ {var)
+ _get_template{var, var, var)
+ _insert_extrahesd|var, var)

modelz. Model!

CustomTemplatelmage

+ custom_template: var = models.Foreignk...
+ custom_template_image: var = models. ImageFie. ..

modelz. Model
Custom StyleCssFile

+  custom_style_css_file: var = models FileFiel. ..
+ custom_template: var = models. Foreignk...

modelz. Model

CustomJawvascriptFile

+ custom_javasocript_file: var = models FileFiel...
+ custom_template: var = models. Foreignk...

Figura 3.11. Diagrama de clases (3 de 5)

Baseltem: hereda de las clases RealinstanceMixin y LinkProvider, que nos
afiaden métodos y atributos requeridos, como son utilidades para las instancias que
hereden de Baseltem o campos para afiadir enlaces a contenidos como podria ser
un DocumentCampaign. Baseltem, es una clase que contiene elementos comunes
que define un item, entre ellos contiene un atributo related_document, con el cual se
relaciona un item con un CampaignDocument, para extender la gestion de sus
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contenidos. También contiene los atributos: order, para definir como se ordenan los
items; status, para indicar si su contenido esta publicado o no; url, URL externa para
afiadir un enlace; ga_tracker, para afiadir una etiqueta que identifique el item en
Google Analytics; title_link, titulo para identificar la URL externa; y alternate_text, que
esta definido para ser usado como un texto alternativo.

Reslinztsncelixin
LinkProvider

Baseltem

__metacless__: var = Transhlets
alternatetext: var = models.CharFiel. ..
ga_tracker: wvar = models. CharFiel ..

name: var = models.CharFiel...

order: var = models. IntegerF. ..
related_document: var = models. Foreignk...
status: var = models. IntegerF...

title_link: war = models.CharFiel...

url: var = models.URLField...

__unicode__ {var)
_get_real_instance{var)
default_html{var)
ga_tracker_list{var)
get_sdmin_absolute_url{var)

item_type{var) modelz. Model

Socialltemn
class_style: var = models.CharFiel. .

ok *

+ name: var = models. CharFiel...
Contestitern Textlten + share_url: wvar = models.CharFiel...
+ tag_gs_tradk var = models.CharFiel...
+ item_contest: var = models.Foreignk. .. + metaclass var = Transhets
+ _ unicode_(var) + !tEITI_:!ESC'iptiGI‘IZ var = ITIGdE|£:.TE}€lFiE—|...
+ item_title: var = models. CharFiel...

MultimediaAlbumltem

+ item_albums: var = models.ManyToMa...

Videoltern

+ item_videos: war = models. ManyTolMa. ..

Audicltem

+ item_sudio: var = models. FileFiel...

+ default_html{var)
+ download_mp3 public_link[var)

Carouselltem

Photoltem

+ itern_carousel: var = models. Foreignkl.. + _ metaclass__ var = Transhsts

+ item_photo: var = StdlmageFieldy...

ExtraFileltem

+ itemn_sxtra_file: var = models. FileFiel...

Figura 3.12. Diagrama de clases (4 de 5)

Texltem: hereda de Baseltem, incluyendo los atributos item_title vy
item_description, para afiadir un titulo y descripcién al item respectivamente. A su
vez heredan de este:

e Videoltem: permite seleccionar un conjunto de videos del portal, tiene una
relacion de muchos a muchos con la clase Video.

e Photoltem: permite afladir una imagen.

e Audioltem: permite afadir un fichero de audio.

o ExtraFileltem: permite afiadir ficheros extra.
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e MultimediaAlbumlitem: permite seleccionar un MultimediaAlbum de los
existentes en el portal.

e Carouselltem: permite seleccionar un Carousel de los existentes en el portal.

Socialltem: permite definir patrones para compartir contenido en redes
sociales. Esta compuesto por los atributos: name, para identificar la plataforma con
la que se comparte; class_style, para definir estilos al item; share_url, para definir un
patron con la URL que comparte el contenido; tag_ga, para establecer la etiqueta
gue nos identifica que se ha compartido un contenido en Google Analytics.

Event

EwentCampaign

email_html_template: var = models. Foreignk...
email_template: var = models.Foreignk...
related campaign: var = models.Foreignk...
template: var = models. Foreignkl...

modelz. Model

get_class_name{var)
public_link{var)

+ __unicode__[var) InvitationEventCampaign

+ children_occumences(var)

+ get_absclute_url{var) + name: var = models.CharFiel...

+ get_admin_absolute url{var) + related_event: var = models Foreignkl ..
+

+

+ get_admin_absclute_url{var)

modelz. Model modelz Model
InvitationWorkflow MaillnwitaticnEventCampaign

activate_send_mail: wvar = models.BooleanF. ..

activate send_mail_date: var = models. DateFisl...
anzwer_invitation_sccepted_email_template: CustomTemplate = models. Foreignkl...
answer_invitation_sccepted_email_template_html: var = models. Foreignk. ..

anzwer_invitation_declined_email_template: var = models. Foreignkl...

changed_data: var = models. BooleanF. ..
comment: var = models. TextFiel...

is_sent: var = models.BooleanF ...

no_registered _user: var = models Foreignkd. .
related_invitation_ewvent: var = models.Foreignk...
user: var = models. Foreignkl...

will_attend: var = models MullBool ...

answer_invitation_declined_email_template_html: var = models.Foreignk...
anzwer_invitation_smail_template: var = models. Foreignk...

anzwer_invitation_smail_template_html: var = models Foreignk...

+ answer_subject_email: var = models CharFiel... ¥ IOlEEiE iE

+ answer_subject_emsail_scoepted: var = models. CharFiel... et admmiabeohreTiiE

+ answer_subject_email_declined: var = models.CharFiel... e e

+ invitation_commentworkflow_document: var = models. Foreignl. ..

+ invitation_commentworkflow_template: var = models. Foreignkl... modelz Mode!
+ !nv!tst!:n_sms!I_templsts: var = I'I'I:}dE|S.FCHEIgI1K.... UserloRegisteredinvitedCampaign

+ invitation_email_template_html: var = models. Foreignk...

+ invitation_endworkflow_document: var = models. Foreignk... + company: var = models.CharFiel...

+ invitation_endworkdflow_template: var = models Foreignkl... + email: var = models. EmailFie. .

+ invitation_sharewcddflow_document: var = models. Foreignk... +  full name: var = models. CharFiel.

+ invitation_sharewerddlow_template: var = models Foreignll.. + :bj;cﬁ: var = models Manager()

+ invitation_startwordflow_document: var = models. Foreignk... + position: var = models.CharFiel...

+ invitation_startworkdflow_template: var = models. Foreignkl. .. + related_campaign: var = models. Forsignk..
+ related_invitation_event: var = models. Foreignk...

+ share_invitation_email_template: var = models. Foreignll... + __unicode (var)

+ share_invitation_email_template_html: var = models. Foreigni... + get_sbsclute_urlivar)

+ share_invitation_subject_email: var = models. CharFiel.. +  hashivar)

subject_smail: var = models.CharFiel...

4

get_admin_absolute_url{var)

Figura 3.13. Diagrama de clases (5 de 5)

EventCampaign: hereda de la clase Event, contenida en el portal. Esta nos
permite definir eventos dentro de una campafna. Con el atributo related_campaign,
relacionamos un evento con una campafa. Los eventos también nos permiten definir
las plantillas que muestra el evento o las que se usaran para enviar notificaciones a
los usuarios del evento.
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InvitationEventCampaign: controla el sistema de invitaciones a un evento.
Esta clase contiene un atributo name para identificar las invitaciones al evento y otro
atributo related_event para identificar el EventCampaign con el cual esta
relacionado.

InvitationWorkflow: permite definir el flujo de trabajo que sigue las invitaciones
a un evento. Este flujo de trabajo se relaciona con un sistema de invitaciones
(InvitationEventCampaign) mediante el atributo related_invitation_event. Entre los
atributos para definir este flujo de trabajo de las invitaciones a un evento, tenemos:

e activate_send_mail y activate_send_mail_date: indican que el sistema puede
enviar la invitacion y a partir de qué fecha se envian los mails,
respectivamente.

e subject_email, invitation_email_template e invitation_email _template_html:
son los atributos que definen el asunto y la plantilla que muestra la invitacion
en el mail, también se adjunta la plantilla en formato HTML completo.

e answer_subject_emall, answer_invitation_email_template e
answer_invitation_email_template_html: son los atributos que definen el
asunto y la plantilla que son enviados como respuesta a una invitacién a
través de mail, también se adjunta la plantilla en formato HTML completo en
el mismo.

e answer_subject_email_accepted, answer_invitation_accepted_email_template
e answer_invitation_accepted_email_template_html: son los atributos que
definen el asunto y la plantilla que son enviados como respuesta a una
aceptacion de una invitacion a través de mail, también se adjunta la plantilla
en formato HTML completo en el mismo.

e answer_subject_email_declined, answer_invitation_declined_email_template
e answer_invitation_declined_email_template_html: son los atributos que
definen el asunto y la plantilla que son enviados como respuesta a un rechazo
de una invitacién a través de mail, también se adjunta el template en formato
HTML completo en el mismo.

e share_subject_emall, share_invitation_email_template e
share_invitation_email_template_html: son los atributos que definen el asunto
y la plantilla de un mail que es enviado cuando un usuario comparte la
invitacion a un evento, también se adjunta la plantilla en formato HTML
completo en el mismo.

e invitation_startworkflow_template, invitation_commentworkflow_template,
invitation_shareworkflow_template, invitation_endworkflow _template: son las
plantillas correspondientes con la vista principal de la invitacion, la vista para
afnadir un comentario cuando se acepta una invitacion, la vista para compartir
la invitacion y la vista que se muestra cuando se termina el flujo de trabajo de
la invitacion. Opcionalmente, disponemos de los atributos
document_startworkflow_template, = document_commentworkflow_template,
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document_shareworkflow_template y document_endworkflow_template, que
afiaden contenido extra a las plantillas mencionadas anteriormente.

UserNoRegisterinvitedCampaign: clase que afiade usuarios que no estan
registrados en la plataforma y a los cuales se les quiere enviar una invitacion. Estos
vendran definidos por los atributos: full_name, para definir el hombre completo;
email, para establecer el mail al cual se va a enviar la invitacion; position, posicion
dentro de la empresa; company, compafia a la que pertenece; y related_campaign,
para establecer la campafia con la cual estan relacionados.

MaillnvitationEventCampaign: clase que estd relacionada con
InvitationEventCampaign, y con la cual controlamos las invitaciones que han sido
creadas para su envio y la interaccion de los usuarios con las mismas. Para ello, se
compone de los siguientes atributos: user, para definir si es usuario registrado al que
se le envia una invitacion; no_registered user, relacionado con
UserNoRegisterinvitedCampaign para identificar a un usuario no registrado en la
plataforma; is_sent, para indicar si ha sido enviado el mail de invitacion; comment,
este campo contendra un comentario afiadido por el usuario; will_attend, para indicar
si el usuario acepta la invitacion; y changed_data, que indica que los datos de la
invitacion han sido modificados.

Diseiio de la interfaz de administracion

Django nos permite definir mediante clases, que hacen uso de las clases
definidas en el disefio descrito, una interfaz de administracion. En la Figura 3.14,
Figura 3.15 y Figura 3.16, disponemos del disefio de clases que se ha usado para
personalizar dicha interfaz. Entre estas clases, listamos las mas destacadas y
explicamos su funcionalidad:

¢ ManageCampaignGroupAdmin: Afade a la interfaz de administracion el
acceso a configurar y gestionar el listado de permisos que se le asignan a
usuarios para gestionar una campana.

¢ HiddenModelAdmin: oculta las clases que heredan de ella a los usuarios que
no tiene permisos de superusuario o administrador.

e CampaignAdmin: provee una interfaz que contiene los objetos de la clase
Campaign, y que permite gestionar las campanas.

e DocumentCampaignRelatedBaseltemModelAdmin:  relaciona la  clase
DocumentCampaign con la clase Baseltem, para poder aiadir los diferentes
elementos que heredan de Baseltem a un DocumentCampaign. Esta clase
aflade wuna pestaia en la interfaz de administracion de un
DocumentCampaign con el listado de items (Textltem, Videoltem, etc.) para
poder gestionar los items relacionados con el documento.

e CampaignRelatedDocumentCampaignModelAdmin: relaciona la clase de
DocumentCampaign con Campaign, permitiendo mostrar en una pestafia de
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la interfaz de administracion de una campafia, el listado de documentos
asociados a la misma para su gestion.

e CampaignRelatedContestAdmin: esta clase relaciona la clase
ContestCampaign con la propia Campaign, y muestra en una pestaia de la
interfaz de administracion de la campafa, el listado de concursos
relacionados para poder gestionarlos.

e CampaignRelatedEventCampaignAdmin: esta clase relaciona la clase
Campaign con EventCampaign, de tal forma que en la interfaz de
administracion de Campaign se aflade una pestafia que contiene un listado
de EventCampaign relacionados.

HiddenModelAdmin

+ get _model_perms{var, var)

A R

BaseltemAdmin TeaserCampaignAdmin

actions: var = BaseAdmin.actio...
exclude: var = [‘customstyle’,...
filter_horizontal: var = [videos', "alb...
html_fields: var = {body’, )
list_display: var = {name’, slug’...

actions: var = BaseAdmin.actio...
list_display: var = (name’, 'statu...
list_filter: var = ['status’, rel...
search_fields: wvar = 'name’, )

+ get_changelist{var, var, var) list_filter: war = {'status’, rel...
+ get_related_url_items_document_campaign{var, var) prepopulated_fields: var=
+ response_add{var, var, var, var) search_fields: var = transmets.get_r...
+ mesponse_change{var, var, var) X §
i — a=l g + formfield_for_dbfield{var, var, var)
+ get_changelist{var, var, var)
+ queryset{var, var)
g BaseTeaserCampaignModelAdmin
BaseltemModelAdmin + init__{var, var, var)
+ get_prepopulated_fields(var, var, var)
+ get_readonly_fields{var, var, var)
DocumentCampaignRelatedBaseltemModel Admin CampaignRelatedTeaserCampaignModelAdmin

acticns: var = BaseAdmin.actio...
actions_perms: var = { et
change_list_template: var = "admin/campaign...
list_display: var = (name’, 'statu...

list_filter: var = (status’, }

ordering: var = (‘order’,

actions: var = BaseAdmin.actio...
actions_perms: var ={ set...
change_form_template: var = "admin/campgaign...
exclude: var = (customstyle’,...
filter_horizontal: var = (videos', )
htmi_fields: var = (body’, )
list_display: var = 'name’, "slug’...
list_filter: var = ('status’, )
related_field: var = related_campaign
tool_label: var = _(teasers camp...
tool_name: var = teaser-list-ca...

related_field: var = related_document
sortablefield: var = ‘order

tool_label: var = _[items docume...
tool_name: var = ‘items-document...

__call__{var, var, var)

_get_status options{var, var, var)
change_view([var, var, var, var, var, var)
formfield_for_dbfield{var, var, var)
get_form{var, var, var, var)
has_change_permission_to_any{var, var)
has_delete_permission{var, var, var)
object_tools{var, var, var, var)

_get_status_options{var, var, var)
formfield_for_dbfield{var, var, var)
formfield_for_foreignkey(var, var, var, var)
get_form{var, var, var, var)
has_change_permission_to_any{var, var)
has_delete permission{var, var, var)

L T A I
L A

Figura 3.14. Diagrama de clases de las clases relacionadas con la interfaz de administracion (1 de 3, ver
Figura 3.15 y Figura 3.16)
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object TemplateAdmin

BaseDocumentCampaignModelAdmin EszeAdmin
CustomTemplateAdmin

+ __init__(war, var, var)
+ get_prepopulated_fieldsivar, var, var) + fieldsets: var = (Non...
- + form: var=C
+ get _readonly_fieldsjvar, var, var) form: var = CustomTemplateA...

+ html_fields: var = {'custom_html",...
+ inlines: war = [CustomTemplate...

+ save_on_top: var = True

+ search_fields: var = 'name’, relat...

EszeContentRelstedModelAdmin
DocumentWorkflowBstchActionProvider + formfield_for_dbfield{var, var, var)
. . . + get_urlsfvar)
CampaignRelatedDocumentCampaigniodelAdmin - !
o — + object_toocls{var, var, var, var)
+ actions: var = BaseAdmin.actio... +  querysetivar, var)
+ actions_perms: var = { et + restart_server{var, var)
+ change_form_template: var = “admin/campaign...
+ exclude: var = [‘customstyle’,)
+ figldsets: var = DocumentCampaig. .
+ filter_horizontal: var = (videos', ) EszeContentRelstedidodelAdmin
= html_fields: var = {body’, DocumentCampaignRelatedCustomTemplateModel Admin
+ list_display: var = name’, slug’...
+ list_filter: var = ['status’, ) + figldsets: var = CustomnTemplated. .
+ related_field: var = relsted_campaign + one_tc_one: var = True
+ tool_label: var=_{documents ca... + related_field: var = "documentcampaign
+ tool_name: var = ‘documents-campaign + I_label: var = _{'custom template’)
+ |_name: var = "custom-template’
+ __call__{wvar, var, var]
+ _get status_options(var, var, var) + has_delete_permission|var, var, var)
+ formfield_for_dbfield|{var, var, var)
+ i i A[var, var, var, war)
f:}rl‘l‘lflEld_f:}r_f:}l’EIgI‘l(E}‘\:EI'. war, war, war) adminModelAdmin
+ get form{war, var, var, var) . )
+ has_change_permission_to_anyfvar, var) InvitationWerkflowAdmin
+ has_delete_permission{var, var, var) + form: var = InvitationWorkf...
+ gueryset{var, var)
EzzeAdmin
CampaignAdmin
— o— RelatedModelAdmin
+ exclude: var = (header_images... I . - .
o B e e o T InvitationEventCampaignRelatedinwvitation\WorkflowModel Admin
list_display: var = 'name’, slug’) + one to one var = True
+ prepopulated_trans_fields: var = ["slug™ ("name”}} + related_field: var = related_invita. ..
+ Balarar =R T -
+ oeste_menufvar, var) _Is-el..\--sr - Inwts.tl:m W...
+ formfield_for_foreignkey|var, var, var, var) i e et
+ gueryset(var, var) + has_delete permission{var, var, var)
+ response_add|var, var, var, var) + queryset{var, var, var)
+ save_model{var, var, var, var, war)

Changelizt Changelist Changelizt
EventCampaignChangeList EventinvitaticnUserChangeList EwventinvitationlUserNoRegisteredChangelList
+  url_for_result{var, var) + url_for_result{var, var) +  url_for_result{var, var)

formz. Mode!Form Changelist admin.ModelAdmin
InvitationWorkflowwAdminForm MaillnvitationEventCampaignChangeList ManageCampaignGroupAdmin
+ url_for_result{var, var) + list_display: var = [user, "group...
formz. Mode!Fonm Changelist admin.ModelAdmin
CustomTemplate AdminForm DocumentCampaignChangelist BasesContestCampaignAdmin
+  url_for_result{var, war}
ChangelLizt RelatedModelAdmin
InwitationEwentCampaignChangeList CampaignRelatedContestCampaignAdmin

+ model: var = ContestCampaign
+ repopulated_fields: var = [slug™ "name”,)}
ted_field: var = related_campsaign’
|_label: var = "contests campaigns’
admin. ModelAdmin + tool_name: var = "contests’
UserContestCampaignAdmin

+  url_for_result{var, var)

+ qgueryset{var, var)

+ formfield_ovemides: var={ TagF...
+ list_display: war = [user, "conte. ..

Figura 3.15. Diagrama de clases de las clases relacionadas con la interfaz de administracién (2 de 3, ver
Figura 3.14 y Figura 3.16)
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RelatedMaillnvitationE: tC. ignAdmi
RelatedEventinvitationl serAdmin S —

i Pirvite', 1 actions: var = ['send_invitati...
adtions: var = [invite', c e 5
- N change_list_template: var = "admin/event/ey...

change_list_template: var = "admin/eventiav...

. . list_display: var = ', 'no_re...

list_display: var = {username’, ‘... . . N -
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Figura 3.16. Diagrama de clases de las clases relacionadas con la interfaz de administracién (1 de 3, ver
Figura 3.14y Figura 3.15)

e CustomTemplateAdmin: afiade una interfaz de administracion para gestionar
los objetos de tipo CustomTemplate.

e DocumentCampaignRelatedCustomTemplateModelAdmin: esta clase
relaciona la clase DocumentCampaign con CustomTemplate, de modo que en
la interfaz de administracion de un documento disponemos de una pestafia
donde consultar la plantilla que tiene asociada.

¢ InvitationEventCampaignRelatedInvitationWorkflowModelAdmin: esta clase
relaciona la clase InvitationEventCampaign con InvitationWorkflow, de modo
que en la vista de invitacion de un evento mostramos una pestafia para
configurar el flujo de trabajo de la invitacion.

¢ RelatedEventinvitationUserAdmin y
RelatedEventinvitationUserNoRegisterdAdmin: afiaden a la interfaz que
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gestiona las invitaciones, las pestafia para afadir las invitaciones de usuarios
registrados en la plataforma como de usuarios no registrados.
RelatedInvitationEventCampaignAdmin: hace referencia a la clase
InvitationEventCampaign y es mostrada como una pestafia en la interfaz de
un evento. Dicha pestafia contiene un listado de las invitaciones creadas para
dicho evento.

RelatedMaillnvitationEventCampaignAdmin: en la interfaz de administracion
de un elemento de la clase InvitationEventCampaign, crea una pestafia con
un listado de la clase MaillnvitationEventCampaign, es decir un listado con las
invitaciones creadas para ser enviadas y relacionadas con dicho evento.
CampaignRelatedTeaserCampaignModelAdmin: afiade a la interfaz de
administracion de un objeto de la clase Campaign, una pestafia para
gestionar los objetos de la clase TeaserCampaign.

El resto de clases no comentadas que aparecen en la Figura 3.14 y Figura

3.15, son clases de menor relevancia para la interfaz de administracion y que en su
mayoria aportan métodos para la gestion de la misma.

3.3.3. Modelo fisico de datos

A continuacion se ilustra en la Figura 3.17 (consultar documentacion entregada

para ver esta figura ampliada y con todos los atributos) el modelo de base de datos,
en la cual podemos destacar las siguientes tablas de datos:

campaign_campaign: es la tabla que identifica una campafia, con ella se
relacionan otras tablas como campaign_documentcampaign,
campaign_teaser, etc.

campaign_customtemplate: en esta tabla se guarda la informacién sobre las
platillas HTML utilizadas para mostrar el contenido albergado en otras tablas.
Un ejemplo de tablas que estdn relacionadas con ésta es
campaign_documentcampaign, en la que disponemos de una clave foranea a
la misma con la finalidad de poder asociarle un aspecto visual diferente al
existente por defecto para mostrar el contenido.
campaign_documentcampaign: es una de las tablas mas importantes y la cual
gestiona el contenido.

campaign_baseitem: es la base de los items asociados a
campaign_documentcampaign y que ayuda a ampliar esa gestion de
contenidos, enrigueciendo alin mas los contenidos de este ultimo.
campaign_campaigninvitationworkflow: esta tabla aglutina la informacion para
controlar el flujo de trabajo de las invitaciones a un evento, y esta relacionada
con campaign_documentcampaign, camapign_eventcampiagn y
campaign_customtemplate.
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Figura 3.17. Diagrama de datos fisicos.
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3.4. Implementacion

Este apartado no pretende cubrir todos los aspectos de implementacion que
abarcan el proyecto, se explican mas bien casos concretos de implementacion que
son de gran relevancia para el desarrollo del trabajo fin de grado y resultado de la
aplicacion final.

3.4.1. Metodologia de desarrollo y espacio de trabajo

Durante el desarrollo del trabajo fin de grado se ha aplicado la metodologia
SCRUM. Al final del apartado 1.2 de esta memoria, estan descritas las distintas
iteraciones realizadas sobre el producto.

Para llevar un correcto versionado del desarrollo del codigo, se han utilizado
las herramientas Mercurial, TortoiseHg (en local) y RhodeCode (servidor).

Finalmente y para completar el entorno de desarrollo, PyCharm es el IDE de
desarrollo que ha sido elegido, el cual ya introducimos en el apartado 2.10, y que por
sus cualidades nos ayuda de forma productiva en el desarrollo.

3.4.2. Permisos de Gestion de Campaias

Para poder acceder a la interfaz de administracion de Django y gestionar una
campanfa, habria que acceder al panel de administracion de usuarios registrados y
desde alli, asignarle los permisos. Pero existiria el problema de que el usuario
tendria acceso a todas las campafas, y quizds no es lo correcto, porque en un
mismo portal pueden existir distintos gestores para distintas campafias, o gestores
externos a los cuales no se le permite el acceso completo a la plataforma.

Para evitar esto, se ha desarrollado la clase ManageCampaignGroup, la cual
permite asociar un usuario con una campara y los permisos que se estimen.

Por defecto, existe un grupo de permisos llamado “Campaign Manager” para
ser asignado al gestor. Si no se le asigna ningun grupo de permisos en el sistema,
éste le otorga los permisos minimos para gestionar una campana.

Con todo lo comentado, esta clase nos permite que en las clases que
controlan la interfaz de administracion, se pueda sobre-escribir el método “queryset”
y controlar los elementos a los que tiene acceso el gestor. Un gestor que esté
asociado a una campafa solo tendra acceso a dichos elementos. En el codigo
entrega, en el fichero “admin.py’ podemos observar el método
filter_related _campaign que filtra los documentos que son accesibles.
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def filter_related _campaign(queryset, request):

managecampaign = ManageCampaignGroup.objects.filter(user=request.user)

campaigns = [x.campaign.id for x in managecampaign]

#devuelve los objetos que estan asociados a las campanas en la que el usuario
es participe

# y los objetos que no estan asociados a ninguna campafha

return queryset.filter(Q(related campaign__id__in=campaigns) |
Q(related_campaign=None))

class DocumentCampaignAdmin(BaseDocumentCampaignModelAdmin, BaseAdmin,
DocumentWorkflowBatchActionProvider, HiddenModelAdmin):

def queryset(self, request):
gs = super(DocumentCampaignAdmin, self).queryset(request)
gs = filter_model name(qs, 'documentcampaign')
if request.user.is_superuser:
return gs
return filter_related_campaign(qs, request)

Figura 3.18. Método para filtrar documentos relacionados con una campafa.

3.4.3. Microsite

El microsite se define como una seccion especial definida dentro del portal en
el que se integra, “andalucia.org”. Uno de los requisitos fundamentales, es la
flexibilidad en el aspecto grafico y hacer que los documentos del portal tuvieran mas
posibilidades a la hora de gestionar y mostrar su contenido.

Sistema de Plantillas

Para poder personalizar el microsite, se ha utlizado el sistema de plantillas

basado en el paquete django-dbtemplates, el cual ha sido adaptado vy
complementado con diferentes métodos que afiaden codigo CSS y JavaScript.
Este sistema de plantillas guarda las mismas en base de datos, y relaciona con ellas
ficheros CSS y JavaScript. En el fichero “models.py” tenemos los métodos
(_get_template y _insert_extrahead) que forman la plantilla y que cargan el
contenido que tenga asociado. El método _get template devuelve el template y el
método _insert_extrahead, afiade los ficheros CSS y JavaScript que tenga asociada
la plantilla.

Para mejorar el aspecto de la edicion de cédigo HTML en la interfaz de
administracion se ha configurado para que acepte las librerias del editor de codigo
online CodeMirror. Para ello, se ha integrado la aplicacion django-codemirror, y se
han configurado las variables que aparecen en el fichero “settings.py” de la
aplicacion. Para poder visualizar el editor en nuestra interfaz de administracién, en la
clase CustomTemplateAdmin, hemos afiadido el codigo para anadir las librerias de
CodeMirror y ademas hemos sobre-escrito el método que carga los widgets
asociados al formulario.
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Extension de los contenidos en documentos y teaser

La flexibilidad del microsite, ademas de por el sistema de plantillas, tiene que
venir acompafnado por la flexibilidad en la gestion de su contenido. Para ello,
ademas de poder relacionar una plantilla con el documento de una campainia, se le
aflade una serie de items para gestionar y afiadir a su contenido. Estos items
pueden ser de diferentes tipos y extienden el contenido de forma ilimitada al
documento. Cuando se carga la vista, estos son enviados en una variable llamada
“‘items”. Para poder controlarlos dentro de la plantilla se han creado diferentes filtros,
los cuales en Django se designan como template_tags. En la Figura 3.19 podemos
observar algunos de los distintos métodos que han desarrollado para acceder a los
items y afiadir funcionalidad.

@register.filter()
def get_item_by name(items, name):
item = items.filter(name=name)
if item:
return item[@]. get real instance()
return None

@register.filter()
def get group_items_by name(items, name):
return items.filter(name=name)

@register.filter()
def get_real _instance(item):
return item. get real instance()

@register.filter()

def random_items(items):
item = random.choice(items)
return item. get real instance()

Figura 3.19. Filtros para acceder en las plantillas al contenido de los items.

3.4.4. Concursos

Para un usuario poder participar en un concurso, tiene que rellenar un
formulario. Este formulario ha tenido que ser configurado previamente en la interfaz
de administracion. Asi pues hay que contralar dichos aspectos de su configuracion,
ello lo hacemos sobre-escribiendo ciertos métodos que se definen en la clase que
controla el formulario. En el fichero “forms.py” se define la clase
UserContestCampaignForm que se instancia para crear un formulario para el
concurso. En este, se definen campos no obligatorios como video, image y text, y en
los métodos clean_video, clean_image y clean_text, segun los campos booleanos
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video_contest, image_contest y text_contest, controlamos si son requeridos debido a
la configuracion del concurso.

3.4.5. Eventos y Sistema de invitaciones

Los eventos de una campafia tienen la posibilidad de enviar invitaciones via
mail. Para proceder al envio de estas invitaciones de forma masiva, usamos el
paquete django-rq que permite encolar procesos y trabajos para lanzarlos en
segundo plano. Para poder usar el paquete django-rg tenemos que tener instalado
un servidor Redis. Desde la interfaz de administracibn donde se gestionan las
invitaciones, pueden ser lanzados los trabajos que hacen que se envien en segundo
plano las invitaciones. En el fichero “admin.py” en la clase
RelatedMaillnvitationEventCampaignAdmin se define el método
send_invitation_email con el ctal se procede al envio de invitaciones.

3.4.6. Patrones de URLs y Middleware

Para poder recibir las diferentes peticiones, acciones y cargar vistas, hay que
definir los patrones de las URLs que los identifican. Estos patrones son afiadidos al
fichero “urls.py”, cuyos patrones de URLs cargan los métodos definidos en el fichero
“views.py”. Estos patrones pueden entrar en conflicto con otros patrones alojados en
el portal en el cual se integra la aplicacién, pero para que esto no ocurra, se ha
creado una clase Middleware, que procesa previamente estos patrones y decide si la
peticion es para procesar una URL que pertenece a la aplicacion del Gestor de
Campafias o es para otra aplicacion también integrada en el portal. En el fichero
‘middleware.py” podemos ver el codigo que implementa la clase
CampaignMiddleware.

3.4.7. Comandos del Gestor de Campanas

Los comandos y acciones nos permiten automatizar ciertas tareas. En el caso
de los comandos, pueden ser ejecutados desde la consola o automatizados
mediante un cron en el servidor.

Para el Gestor de Camparfas se han desarrollado varios comandos, entre
ellos el que permite automatizar el envio de correos de invitaciones pendientes de
enviar. En la Figura 3.20, podemos ver el cédigo que se ejecuta cuando se escribe
en una consola linux “./python manage send_pending_event_invitations_campaign ”.
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class Command(BaseCommand) :
help = u"Send pending invitations to events of campaings to users"
option_list = BaseCommand.option_list + (
make_option('-m', '--max-to-send', default='100', dest='max_to_send'),
make_option('-s', '--subject', default='Invitation', dest='subject'),

def handle(self, *args, **options):
max_to_send = int(options.get('max_to_send'))
subject = options.get('subject’, '")
activate('es') # all the emails will be in spanish
for invitation in
MailInvitationEventCampaign.objects.filter(is_sent=False)[:max_to_send]:
invitation_user_email=""
if invitation.user:
invitation_user_email = invitation.user.email
elif invitation.no_registered_user:
invitation_user_email = invitation.no_registered_user.email
print u'Enviando invitacion del evento %d al usuario %s' %
(invitation.related_invitation_event.related event.id, invitation_user_email)
_send_invitation_email (invitation)
time.sleep(5)

Figura 3.20. Clase que ejecuta el comando send_pending_event_invitations_campaign

3.4.8. APl de YouTube

Como requisito de la aplicacién, se ha desarrollado la posibilidad de poder
subir videos a YouTube, procedentes de respuestas de los concursos y cuando
estos sean publicados en el portal. Para poder conseguir dicho control, en la clase
gue se define el concurso disponemos de un atributo que indica si los videos son
subidos a YouTube. Cuando se produce la publicacion de un video que es respuesta
a un concurso, la accién gue cambia el estado de una respuesta a publica, consulta
si el concurso debe subir el video a YouTube, y si es cierto, entonces procede a la
comunicacién con la dicha plataforma y la subida.

El método esta implementado dentro del fichero “api_youtube.py”, y en él se
gestiona la autenticacion de la conexion con la Api de YouTube (versién 3) y el
método de subida.

3.4.9. API de Google Analytics

Para completar la gestion de una campafa, es importante tener referencia del
éxito de la misma, ello lo podemos comprobar obteniendo estadisticas del microsite.

Se ha desarrollado una vista en la que se pueden consultar las estadisticas
relacionadas con el track de Google Analytics en la campafia.

En el fichero “api_analytics.py” encontramos desarrollado los métodos de
autenticacion y como se obtiene informacién sobre una campafia que dispone de un
identificador de Google Analytics.
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En este punto se han de recordar los objetivos que se indicaron en el capitulo
inicial para reflexionar en qué grado se han alcanzado las metas que fundamentan
este trabajo fin de grado.

Ademas, se dara una lista de posibles ampliaciones para expandir las
funcionalidades de la aplicacién y lineas de trabajo futuras.

4.1. Conclusiones

Volviendo al primer capitulo hay que recordar que la finalidad de este proyecto
es la realizaciébn de un Gestor de Campafas para el cual se han explorado las
posibilidades que ofrece internet para la promocion online de un producto.

Para dar sentido a la aplicacion, ésta se enmarcé dentro del contexto de
sistemas que gestionan campafas publicitarias online con los diferentes
mecanismos que también aportan las redes sociales y herramientas de analitica
web, entre ellas encontramos AccumbaMail, Woobox, Bloonder o Google Analytics.
Con los productos analizados, se estudi6 la estrategia y requisitos que se
necesitaban para poder crear una herramienta que gestionara campafias para
promocionar el turismo en Andalucia y que se integrara dentro de la plataforma de la
Comunidad Turistica Andaluza “andalucia.org”.

En la solucién desarrollada, se han incluido necesidades cubiertas por otras
herramientas para realizar las promociones turisticas pero integrandolas dentro de la
plataforma “andalucia.org”, pero con la ventaja de tener los datos centralizados,
obteniendo un mayor control sobre la campafia. Por todo ello, la solucion aportada
ha mejorado la eficiencia de gestion de una campafa, supliendo a otras
herramientas que se usaban de forma externa y complementaria.

Las tecnologias utilizadas para desarrollar esta aplicacion han facilitado su
rapido desarrollo y la realizacion de tareas complejas. Entre las citadas en capitulo
2, cabe destacar principalmente Python y Django. Esta combinacién ha sido en gran
parte la causa del éxito en el desarrollo, ya que de ambas tecnologias podemos
encontrar una extensa documentacion, complementada con una gran cantidad de
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paquetes implementados por la comunidad y que nos han servido para extender
nuestro desarrollo con mayor numero de funcionalidades, ademas de las
implementadas.

Con respecto a la metodologia utilizada, podemos destacar que SCRUM nos
ha permitido llevar el desarrollo de forma controlada, marcando metas por cada
sprint, haciendo que no se disparen los tiempos y costes de implementacion, asi
como afiadiendo dinamismo al desarrollo.

A todo lo comentado, me gustaria afadir lo complicado que resulta resumir en
unas lineas todo lo que abarca y aporta el trabajo fin de carrera y este proyecto en
concreto. Este me ha aportado varios aspectos que culminan mi formacion
académica en la titulacion de Grado en Ingenieria de Computadores. Me ha ayudado
a ver la importancia que un trabajo fin de grado tiene a la hora de completar la
formacion del alumno y realizar todas las fases que conlleva el desarrollo de un
proyecto software. Este ha resultado ser una gran experiencia a nivel académico,
personal y profesional ya que ha sido realizado en gran parte en la Universidad de
Mélaga en un acuerdo de colaboracion con la Consejeria de Turismo y la Empresa
publica para la Gestion del Turismo y del Deporte de Andalucia. Gracias a este
proyecto también me he podido especializar en el area de las aplicaciones web con
las tecnologias Python y Django que sin duda marcaran la continuacion de mi
camino dentro del ambito profesional. También destacar que la idea de este
proyecto es que fuese un proyecto aprovechable y asi lo ha sido, ya que la Empresa
publica para la Gestion del Turismo y del Deporte de Andalucia la usa para la
gestion de sus campafias promocionales para ferias internacionales de turismo y
otros eventos.

Para finalizar, decir que este proyecto puede ser el complemento de muchos
otros proyectos e invito a todo el mundo que quiera a continuar y compartir el camino
que yo he comenzado aqui.

4.2. Trabajos futuros

Una vez estudiadas las posibilidades que proporciona la aplicacion se pueden
ver futuras mejoras y ampliaciones para el producto software. A continuacion se
listan y explican brevemente los futuros trabajos y mejoras para la aplicacion:

e Comercializacion de productos. Cuando se promociona un producto online, la
mayoria de usuarios que acceden a esa promocion pueden estar interesados
en adquirir dicho producto. Por ello, seria interesante integrar diferentes
plataformas de pago como puede ser PayPal y crear un catdlogo de
productos junto a un carrito de la compra para poder comercializarlos online.

e Eventos profesionales, mensajeria y estadisticas. En muchas ocasiones,
existen eventos dentro de una campafa para comerciar u ofrecer productos a
empresas profesionales. La idea seria poder establecer contactos entre dos
nuevos tipos de usuarios, la figura del usuario comercial y la del usuario
profesional. De forma que puedan quedar registradas dentro de la plataforma
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el contacto entre ambos usuarios y el éxito final de la comercializacion. Para
registrar este contacto se crearia un sistema de mensajeria privada dentro de
la aplicacion, ademas de ofrecer un contacto directo a través de chat. La
comercializacién de los productos se podria reflejar en un panel donde se
mostrasen las estadisticas para estudiar el éxito de un evento profesional y de
la aceptacion y comercializacion con los profesionales del sector.

Integracion con Instagram y Twitter para concursos. Actualmente la
plataforma cuenta con la integracion de YouTube en el sistema de concursos.
Pero seria interesante también la posibilidad de integrar otras redes sociales
para los concursos como son Instagram y Twitter. Instagram nos permitiria
integrar concursos de imagenes y Twitter estaria mas indicado para
concursos de texto. La realizacion de estos concursos se podrian realizar
definiendo un hashtag, que permita a la aplicacion detectar estas entradas y
mostrarlas en el microsite, permitiendo el registro de las respuestas dentro del
portal.

Creacion de una API de campafias. Otra posible forma de poder dar mas
publicidad a una campafa, seria la creacion de una APl gque nos permita
alimentar con nuestro contenido otras plataformas. También podria servir
para crear un portal especifico para un producto y alimentar su contenido con
los contenidos gestionados desde el gestor de campafas.

Versionado del sistema de plantillas. Incluir un sistema de versionado para las
plantillas basadas en el paquete “django-dbtemplates”, puede ayudarnos a
recuperar versiones antiguas o depurar errores de cambios posteriores
realizados en las plantillas. Esto se podria realizar gracias al paquete “django-
reversion”.

Médulo de encuestas y estadisticas. Aunque el sistema de concurso se
podria usar a modo de encuesta, éste sb6lo aceptaria una pregunta. Por ello
es interesante crear un modulo especifico para realizar encuestas en las que
el gestor pueda afiadir una 0 mas preguntas al usuario y el tipo de respuesta
(seleccionable, multi-respuesta, etc.). Estas encuestas se enviarian via malil
para que participasen los Usuarios registrados y los Usuarios no registrados
en el portal. Las encuestas estarian disponibles durante un tiempo especifico.
Ademas, se crearia una vista donde poder consultar las estadisticas a modo
de resumen de las encuestas realizadas por los usuarios.

Test con Selenium. Generacion de una bateria de pruebas, de forma que se
cubran todos los aspectos de la aplicacion con las herramientas que
proporciona Selenium [31].
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Apéndice A. Instalacion y configuracion
de la aplicacion

La aplicacion Gestor de Camparfias es parte de la aplicacién del portal de
“andalucia.org”. En los puntos siguientes de este apéndice se explican los requisitos,
dependencias y pasos a seguir para configurar e integrar la aplicacion dentro del
portal anteriormente mencionado.

A.1. Requisitos del sistema

La aplicacion requiere una serie de paquetes que son necesarios y que se

listan a continuacion:

e Django (version 1.4.2)

e South (version 0.7.6)

e reportlab (version 2.5)

e django-rosetta-yaco (version 0.6.12)

e django _rq (0.5.1)

e django-dbtemplates (version 1.3)

e django-codemirror-widget (version 0.4.0)

e oauth2 (version 1.5.167 o superior)

e google-api-python-client (versién 1.2)

El portal en el que esta integrada la aplicacion hace uso del paquete zc.buildout
[32] para realizar el despliegue de la aplicacibn. De modo que para realizar este
despliegue, afiadimos los paquetes necesarios para que estos sean instalados al
ejecutar el buildout. Estos se anaden en el apartado de “eggs” del fichero
buildout.cfg (ver Figura de Apéndice A.1).
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[eggs]
recipe = zc.recipe.egg

eggs =

Django==1.4.2

South==version 0.7.6
reportlab==2.5
django-rosetta-yaco==0.6.12
django rq==0.5.1
django-dbtemplates==1.3
django-codemirror-widget==0.4.0
oauth2>=1.5.167
google-api-python-client==1.2
django-codemirror-widget==0.4.0
django-dbtemplates==1.3

Figura de Apéndice A.1. Cédigo en el fichero buildout.cfg

A.2. Configuracion general

En el fichero settings.py de la aplicacion general, hay que configurar ciertos
parametros de los paquetes afiadidos:
e Para el paquete “django-codemirror-widget”, afladimos al fichero “settings.py’
el codigo de la Figura de Apéndice A.2.

CODEMIRROR_PATH 'codemirror'
CODEMIRROR_MODE = ‘django’

CODEMIRROR_THEME = ‘default'’
CODEMIRROR_CONFIG = { 'lineNumbers': True, }
CODEMIRROR_JS_VAR_FORMAT = "%s editor"

Figura de Apéndice A.2. Parametros y configuracion del paquete django-codemirror-widget

e Para el paquete “django-dbtemplates”, afadimos al fichero “settings.py” los
valores de la Figura de Apéndice A.3.

DBTEMPLATES_ADD_DEFAULT_SITE = True

DBTEMPLATES_AUTO_POPULATE_CONTENT = True

DBTEMPLATES_CACHE_BACKEND = CACHE_BACKEND

DBTEMPLATES_USE_CODEMIRROR = True

DBTEMPLATES USE_TINYMCE = False

DBTEMPLATES_MEDIA_PREFIX = path.join(STATIC_URL, "dbtemplates/")

TEMPLATE_LOADERS += ('dbtemplates.loader.Loader’,)

DBTEMPLATES CACHE_BACKEND = ‘memcache://127.0.0.1:11211"'

CACHES = CACHES + { 'dbtemplates' : dict(
BACKEND="django.core.cache.backends.memcached.MemcachedCache',
LOCATION = ['127.0.0.1:11211'],

)5}

Figura de Apéndice A.3. Parametros y configuracion del paquete django-dbtemplates
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e Para configurar el middleware del sistema, afiadimos al fichero “settings.py”
los valores de la Figura de Apéndice A.4

MIDDLEWARE_CLASSES = MIDDLEWARE_CLASSES + (
'campaign.middleware.CampaignMiddleware",
)

Figura de Apéndice A.4. Configuracion del Middleware

e Para configurar el paquete django-rosetta-yaco, afiadimos al fichero
“settings.py” los valores de la Figura de Apéndice A.5

TRANSMETA_LANGUAGES = LANGUAGES
TRANSMETA_DEFAULT_LANGUAGE = ‘'en'
TRANSMETA_MANDATORY_LANGUAGE = ‘'es'
TRANSMETA_VALUE_DEFAULT = "'

Figura de Apéndice A.5. Parametros del paquete django-rosetta-yaco

e Para configurar la aplicaciéon del Gestor de Campafias dentro del sistema,
afiadimos al fichero “settings.py” los valores de la Figura de Apéndice A.6.

INSTALLED_APPS = INSTALLED_APPS + (
‘dbtemplates’,
'campaign'

Figura de Apéndice A.6. Aplicaciones instaladas en el proyecto.

A.2.1. Parametros de configuracion de la aplicacion “Gestor de
Campanas”

Dentro de la aplicacion del Gestor de Campafias, encontramos otro fichero de
configuracion en la ruta “campaign/settings.py”. En él, encontramos el resto de
pardmetros que se usan dentro de la aplicacién. Para completar la configuracion de
este fichero tenemos que configurar los parametros de autenticacion para la
comunicacion con la APl de YouTube y Google Analytics. Esta Gltima configuracion,
la podemos ver en el Apéndice B.

A.3. Despliegue

Para realizar el despliegue del proyecto junto con la aplicacion del Gestor de
Campaifias, tenemos que copiar la aplicacion dentro de nuestro proyecto Django (en
el mismo lugar donde estén el resto de aplicaciones instaladas) y tener configurado
todos los parametros del apartado A.2 y A.2.1. Una vez realizado esto, tenemos que
abrir un terminal de consola y seguir los siguientes pasos:
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1. Ejecutar el comando para lanzar el buildout.
$ ./buildout -N

2. Actualizar la base de datos, haciendo uso del paquete South. Para ello
ejecutamos en consola:

$ ./python manage.py migrate

3. Actualizar los ficheros estaticos para el editor de cédigo del paquete django-
codemirror-widget lanzando el comando:

$ ./python manage.py collectstatic -v3

[pregunta si desea sobreescribir los ficheros, responder
‘yes']

4. Lanzamos el comando para inicializar los grupos de permisos del Gestor de
Campaiias:

$ ./python manage.py init group permissions

5. Iniciamos la aplicacion:

$ python manage.py runserver
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Apéndice B. Configuracion de la API de
YouTube vy de Google
Analytics

La aplicacion Gestor de Campafas contiene partes que se comunican con
otras plataformas e intercambian informacién. En concreto, hablamos de las
plataformas de YouTube y de Google Analytics. En los siguientes apartados se
explica cdmo se configura el portal para aceptar dicha comunicacion.

B.1. Publicacion de videos del Gestor de Campaiias en YouTube.

En el Gestor de Campafias, se permite automatizar la subida de videos a
YouTube. Esto se produce cuando son subidos y publicados como respuesta a un
concurso. Para obtener dicho resultado hay que configurar la variable
YOUTUBE_JSON_ OAUTH2 CLIENTE_SECRET que &esta en el fichero
“‘campaign/settings.py”. A esta variable hay que asignarle la ruta y el nombre de un
fichero en formato JSON que nos permite usar la APl de YouTube en su version 3
como una aplicacion instalada en local. Esta forma de interaccion es conocida como
“flujo de aplicacion instalada”, en el enlace
https://developers.google.com/youtube/v3/quides/authentication#installed-apps
encontramos mas informacién sobre los diferentes flujos de trabajo con la API de
Youtube version 3.

Para obtener el fichero JSON que necesitamos y configurar la variable
YOUTUBE_JSON_OAUTH2_CLIENTE_SECRET, seguimos los siguientes pasos:
1. Entramos en https://console.developers.google.com/
2. Si no tenemos activada la API de Youtube v3, Realizar el paso 3. Sino pasar
al paso 4.
3. Activamos al API de Youtube v3 para el proyecto que tengamos generado.
Para ello entramos en hitps://console.developers.google.com/project Yy
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entramos en el proyecto que queremos activar la APl de YouTube. En el
apartado de APIs y autenticacion, hacemos click en APIs, buscamos en el
listado YouTube Data APl v3 y en la columna del final le damos a activar.

4. Sino tenemos credenciales de Oauth llamada “ID de cliente para aplicaciones
nativas”, realizamos los pasos 5, 6 y 7. Si ya tenemos dichas credenciales,
pasamos al paso 8

5. En APIs y autenticacion, hacemos click en Credenciales. Una vez alli,
hacemos click sobre el boton “Crear ID de cliente nuevo”.

6. En el formulario que se abre, en TIPO DE APLICACION seleccionamos
“Aplicacion instalada’, y en TIPO DE APLICACION INSTALADA
seleccionamos “Otros”.

7. Esto nos creard una nueva entrada en el apartado de credenciales de Oauth
llamada “ID de cliente para aplicaciones nativas”.

8. Sobre la entrada de “ID de cliente para aplicaciones nativas” pulsamos sobre
el botdn que tiene asociado “Descargar JSON”.

9. Copiamos el fichero descargado en nuestra aplicacion.

10.En el fichero “campaign/settings.py” asignamos el nombre del fichero a la
variable.

Por ejemplo, Si nuestro fichero se llama
client_secret_x_.apps.googleusercontent.com.json, la configuracién para el fichero
“‘campaign/settings.py” quedaria de la siguiente manera:

YOUTUBE JSON OAUTHZ2 CLIENT SECRET =
client secret x .apps.googleusercontent.com.json

B.2. Estadisticas del Gestor de Campafias con Google Analytics.

El visor de estadisiticas requiere configurar una variable que existe en el
fichero “campaign/settings.py” para poder visualizar las estadisticas del microsite de
una campana. Esta variable se llama
ANALYTICS JSON_OAUTH2_ CLIENTE_SECRET, y al igual que su homologa
YOUTUBE_JSON_OAUTH2_CLIENTE_SECRET, hay que asignarle la ruta y
nombre de un fichero en formato JSON que nos permite usar la APl de Google
Analytics como aplicacion instalada en local.

Para obtener el fichero en formato JSON vy configurar la variable
ANALYTICS JSON_OAUTHZ2_CLIENTE_SECRET, hay que seguir los mismos
pasos que se han seguido en el apartado B.1 del Apéndice B, a excepcion de:

e En lugar de comprobar si esta activa la APl de YouTube y activarla, en este
caso hay que comprobar que la APl que tiene que estar activa es la API
correspondiente a Google Analytics.
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e Si ya tenemos configurada la APl de YouTube, y usamos la misma cuenta
para Google Analytics y YouTube, entonces no sera necesario obtener el
fichero en formato JSON y podremos asignar el mismo valor a
ANALYTICS_JSON_OAUTH2_CLIENTE_SECRET que el valor que le
hemos asignado a YOUTUBE_JSON_OAUTH2_CLIENTE_SECRET.
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Apéndice C. Manual de Usuario

Para hacer un buen uso y aprovechar todas las posibilidades de un producto
software es necesario consultar el manual de usuario. Dentro éste, siempre se
encuentran el modo y los pasos a seguir para realizar determinadas operaciones y
entender el funcionamiento del sistema. Aunque una aplicacion debe ser intuitiva en
su manejo, siempre ha de ir acompafada de un manual de usuario para poder
resolver dudas.

El manual de usuario de la aplicacion desarrollada se puede encontrar junto a
la documentaciéon entregada para este trabajo fin de grado en formato PDF con el
nombre de “Manual de Usuario: Gestor de Campafas.pdf’. En éste se detallan:

e Caracteristicas generales.

e Administracién de permisos para gestionar una campania.

e Gestion de bases de los concursos.

e Compartir contenido con otras plataformas o redes sociales.

e Gestion de una campafa, donde se incluye la gestion de documentos, teaser,
items que amplian el contenido, visor de estadisticas, menus del microsite,
concursos, respuestas de los concursantes, y eventos e invitaciones.

o filters y template_tags para gestionar la funcionalidad del contenido las
plantillas.

e La formacion de URLs del gestor.

e Variables que nos encontramos dentro del contexto de las plantillas que carga
cada una de las URLs.

e Modelo de datos, para poder consultar los atributos y el tipo de objeto de las
variables que pueden ser usadas dentro del contexto de una plantilla.
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