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1. Introduccion

El proyecto nace como una idea innovadora que trata de acercar el mundo de las
tecnologias Web al mundo académico a través de una aplicacion para la gestion de CVs.

En la actualidad, aunque existen multitud de formatos de CV estandarizados, no existe
ninguna herramienta que permita separar los datos de su presentacién segun un formato u otro,
y que permita luego su generacion dindmica. Asi, se da la circunstancia de que los usuarios han
de mantener actualizado su CV de forma manual en tantos documentos como formatos
mantengan.

Por otra parte, el estado de la técnica, en general, y de las tecnologias mdviles, en
particular, permite estar permanentemente conectados a la red en cualquier lugar y a cada
momento, permitiendo un servicio como el descrito de forma ubicua. De hecho, no existe en la
actualidad ningun cuello de botella (debido a hardware, software o incluso ancho de banda de
las comunicaciones) que limite a la hora de desarrollar nuevos servicios moviles basados en TIC.
Asi, esta “revolucion mavil” deja un escenario extremadamente propicio para la creacién de
nuevas aplicaciones y servicios de valor afladido que hagan uso de esa conectividad.

El proyecto surge debido a la problematica que sufren algunas personas a la hora de hacer
su curriculum, tanto en el dmbito académico como en el profesional. La dificultad radica en
mantener actualizado el CV de forma manual, ya que cada cierto tiempo surgen nuevas tareas
gue anadir al curriculum, como experiencias profesionales, cursos, idiomas, etc.

A esta se anade el inconveniente de que no existe un formato estandar para la
elaboracién de CV, cada organismo oficial tiene un modelo especifico, por lo que se tiene que
disefiar un curriculum diferente en funcién del organismo. Para la realizaciéon del CV para un
organismo en particular se debe seleccionar la plantilla adecuada y rellenar todos los campos
manualmente, tarea que se tiene que repetir cada vez que se quiere hacer un CV para un
organismo diferente, con el trabajo que ello conlleva.

El trabajo desarrollado en este TFG y presentado finalmente en este documento trata de
arreglar este problema, intentando dar solucién a los problemas a los que se enfrentan las
personas a la hora de hacer y actualizar su CV.



La computacion en la nube o Cloud Computing es un modelo de acceso a los sistemas
informaticos, en el que los datos y las aplicaciones estan hospedados en Internet y en centros de
computo remotos, de tal modo que pueden ser utilizados desde cualquier punto que tenga
conexion a la red mundial. La computacién en la nube permite que los consumidores y las
empresas gestionen archivos y utilicen los programas, sin necesidad de instalarlos localmente en
sus ordenadores. Esta tecnologia ofrece un uso mucho mas eficiente de los recursos, tales como
almacenamiento, memoria, procesamiento y ancho de banda.

El término "nube" se utiliza como una metafora de Internet, se utiliza una nube para
representar Internet en los diagramas de red, como una abstraccién de la infraestructura que
representa.

Un ejemplo sencillo de computacion en la nube es el sistema de documentos y
aplicaciones electrénicas Google Docs / Google Apps. Para su uso no es necesario comprar ni
instalar software o disponer de un servidor, basta con una conexién de banda ancha para poder
utilizar cualquiera de sus servicios. El servidor y el software de gestion se encuentran en la nube
(Internet) y son directamente administrados por el proveedor de servicios. De esta manera, es
mucho mas simple para el consumidor disfrutar de los beneficios. En otras palabras: la tecnologia
de la informacidn se convierte en un servicio, que se consume de la misma manera que se
consume la electricidad o el agua.

El uso tradicional del PC no ha cambiado, se instala un sistema operativo, se buscan
aplicaciones y se instalan en el equipo para poder realizar diferentes tareas. La idea del
almacenamiento en la nube es que, ya no se necesita que estas aplicaciones estén en el
ordenador, pues se puede acceder a ellas desde Internet.

Lo mejor de todo es que la nube no fue creada para personas expertas en tecnologia, sino
para el usuario final que quiere solucionar las cosas de manera rapida y simple. Por ese motivo la
mayoria de los servicios que hacen uso de esta tecnologia son de lo mas faciles de usar.

Este paradigma también permite aprovechar mejor los recursos del PC, por ejemplo,
Picasa, que es un servicio para alojar imagenes, permite editar las capturas a través de Internet
(darle brillo, rotarlas, cortarlas, etc.), sin necesidad de tener ningun software alojado en el
ordenador. De esta forma, el esfuerzo de procesamiento se aloja en los servidores de Google y
no en el PC.

El uso de la nube se divide seglin usuarios comunes 0 empresas.



Para los usuarios comunes, el Cloud Computing probablemente sea cosa ya de todos los
dias. El uso de aplicaciones como Hotmail, Gmail o cualquier otro servicio de correo electrénico
ya supone un uso de Cloud Computing, ya que se estdn almacenando datos en la nube.

Y es que poco a poco, el navegador se estd convirtiendo en una especie de sistema
operativo, dada la cantidad de usos que se le da. En el pasado, simplemente navegaba por la
Web, y si se queria enviar un correo se tenia que abrir otra aplicacion aparte. Hoy en dia el
navegador es capaz de hacer todo esto sin tener que abrir otras aplicaciones. Muchas de las
aplicaciones que en el pasado eran aplicaciones nativas de Windows, Mac OS, etc, han dado el
salto a la nube, donde son independientes del sistema que esta accediendo a ellas, de manera
gue todo es portatil.

En el pasado, guardar un documento de Office, significaba que éste terminaba residiendo
en el PC, porque se guardaba en la carpeta "Mis Documentos". Con el Cloud Computing, y
cogiendo el servicio mas comun, Google Docs, cualquier documento que se cree reside en
Internet. Esto no sélo significa que se puede acceder al archivo desde cualquier PC (siempre y
cuando se tenga conexidn a internet), sino también que se puede ver o editar desde el mdvil, pc,
tablet,.... Y no sélo eso: basta con darle acceso a otros usuarios, y éstos podran ver y editar el
documento al mismo tiempo. Ademas, si algun usuario de los que comparte el archivo tiene una
sugerencia, puede hacerlo dejando una nota.

9@;: | Dj
sasesce (AN

llustracion 1: Elementos que intervienen en la nube.



Para las empresas, el impacto de Cloud Computing es ain mayor, ya gue una empresa no
solo tiene que comprar hardware especifico y que cumpla ciertas caracteristicas, sino que
ademas, tienen que comprar software y licencias para cada uno de los PCs que utilicen. Aparte
de esto, se necesitard seguramente personal especializado que se encargue de mantener y
actualizar todo el hardware y software.

Con la computacidén en nube, o Cloud Computing, todo esta centralizado en la Web. Esto
significa que se puede tener una sola aplicacién, corriendo en un servidor, al cual todos los
trabajadores tienen acceso, necesitando una sola licencia, o tal vez alquilandola solo por el
tiempo que se necesite.

Una copia con licencia de un procesador de texto, por ejemplo, debe residir en el PC para
crear el documento. El programa no tiene valor mientras el PC esté apagado por la noche. O peor
aun, el mismo empleado puede que necesite otra licencia para escribir o editar un documento
en su PC en casa, pues tiene que nuevamente instalarlo en dicho PC. Al implementar una solucion
de "Cloud Computing", estos mismos documentos, e incluso toda la aplicacidn, estaria disponible
para este trabajador en su PC en casa, con tan sdélo abrir el navegador, ingresar sus datos de
usuario, y empezar a editar el documento.

La idea de la computacion en la nube también reduce bastante los costos de
implementacién en hardware. Para software especializado, ya no es necesario tener el PC mas
rapido con grandes cantidades de RAM; bastaria con tener un PC relativamente econdmica que
sirva de terminal, capaz de simplemente correr el software necesario para interactuar
remotamente con la Web, que se encargaria de todo el trabajo de procesamiento.

La computacion en la nube se puede aplicar en casi cualquier entorno: desde el pequefio
comerciante que necesita un sitio Web de comercio electrénico, de forma rdpida y barata, hasta
las grandes empresas, que desean disminuir los gastos y evitar las dificultades de administrar un
centro de computo complejo.

Los servicios de la computacion en la nube cubren desde aplicaciones individuales de
negocios, como el gestor de clientes y contactos, software contable y financiero o programas
ofimaticos, hasta la externalizacion informatica de alto rendimiento para complejos disefios en
3D, peliculas de cine o investigacion cientifica.

El cliente puede en todo momento decidir qué aplicaciones usar y elegir entre aquellas
gue son gratuitas y las que no lo son. En el caso de las aplicaciones de pago, el costo ird en funcion
de diversas variables, como el servicio contratado, el tiempo que se ha usado ese servicio, el
volumen de trafico de datos utilizado, el nUmero de usuarios, etc.



El Cloud Computing tiene muchas ventajas, algunas de ellas son:

*

Acceso desde cualquier lugar y en cualquier momento: El sistema en la nube esta
disefiado para ser utilizado a distancia, asi que el usuario tendra acceso a la
mayoria de los sistemas en cualquier lugar donde se encuentre.

Bajo coste: El usuario no tiene que invertir en comprar y mantener servidores y
software, con el servicio en la nube se alquila un determinado servicio y se paga
por lo que se consume, o incluso algunos servicios ofrecen un limite de
almacenamiento, como en el caso de Dropbox que ofrece 2GB de almacenamiento
gratuito, y si se quiere ampliar este espacio se tiene la posibilidad de pagar por
espacio extra.

El prestador del servicio se encarga de todo: El usuario no se tiene que encargar
de nada, Unicamente inicia sesién y accede a sus datos. El prestador del servicio
se encarga de la asignacion de recursos, mantenimiento de los datos, mejoras y
actualizaciones, etc.

Rapidez: la nube permite acceder a las aplicaciones y servicios sin tener que
descargarlos, asi las empresas ganan velocidad en la implantaciéon de los
proyectos.

El almacenamiento en la nube también tiene algunas desventajas como son:

*

Disponibilidad: La disponibilidad de las aplicaciones estan sujetas a la
disponibilidad del acceso a internet.

Seguridad: Los datos de un negocio no residen en las instalaciones de la empresa,
lo que podria provocar una alta vulnerabilidad para la sustraccion o robo de la
informacién.

Escalabilidad a largo plazo: A medida que mads usuarios empiecen a compartir la
infraestructura de la nube, la sobrecarga en los servidores de los proveedores
aumentar3, si la empresa no posee un esquema de crecimiento éptimo puede
llevar a degradaciones en el servicio o altos niveles de jitter.

Privacidad: La informacion queda expuesta a terceros que pueden copiarla o
acceder a ella.

Asi como, la aplicaciéon Google Drive esta disponible para el usuario en cualquier

momento, se pretende que la aplicacion de CVs también lo esté. Por lo que una vez evaluadas

tanto las ventajas como las desventajas del Cloud Computing, se llega a la conclusion de que una

aplicacion alojada en la nube tendra un mayor nimero de usuarios y sera mas facil acceder a

través de Internet, ya que lo que se pretende es poder crear o actualizar el CV desde cualquier

lugar y en cualquier momento.


http://es.wikipedia.org/wiki/Jitter

2. Solucién propuesta

Desarrollar una aplicacién Web que se adapte a todo tipo de dispositivos, que permita la
creacion y modificacion del CV de los usuarios. Para esto se desarrollara una aplicacion que
dispondra de diferentes formularios para la creacion del CV. Los formularios se clasificaran por
categorias, de manera que el usuario sepa utilizar la aplicaciéon de una manera sencilla e intuitiva.
Cada uno de los formularios constara de los campos basicos de esa categoria, como por ejemplo
para la categoria identificacion, se afiadirdn los campos nombre, primer apellido, segundo
apellido, sexo, etc.

De esta manera el usuario ird anadiendo los campos que desee, y ademas se incorporara
una funcionalidad extra, para que el usuario también pueda anadir los campos extra no presentes
gue pudiera necesitar. A esta funcionalidad se la denominara en lo sucesivo “campos dinamicos”.
Asi, el usuario podra completar su CV de forma personalizada afadiendo conjuntos de datos
como el siguiente:

+ Nombre del campo.

+ Valor del campo.

+ Nombre del formulario en el que incluirlo.

+ Posicion del nuevo campo en relacidn a los existentes.

La aplicacidn es un software alojado en la nube que tendra dos objetivos basicos:

1. Mantener una base de datos con todos los logros susceptibles de aparecer en el CV de los
usuarios, facilmente editable y ampliable de forma dindmica (pudiendo afiadir nuevos
campos, secciones, etc.).

2. Ofrecer la posibilidad de acomodar esos datos en una serie de plantillas
(correspondientes, a su vez, con los formatos de CV estandarizados mas comunes) para
generar en tiempo real documentos descargables en Word adaptados a cada estandar.

Como se puede ver en la seccion de descripcion del problema los mayores inconvenientes
son poder elegir una plantilla diferente sin tener que rehacer el curriculum y tener el curriculum
actualizado, como se ha comentado en esta seccidén, todos los datos del cliente estaran
guardados en una base de datos, esto soluciona el primer problema, ya que de esta manera el
cliente solo tendrd que acceder a la aplicacién, y si ha rellenado todos los datos que estime
oportunos, Unicamente tendrd que elegir una plantilla y descargar su curriculum. El segundo
problema también se soluciona con la base de datos, ya que el cliente tendra sus datos, y cuando
acceda a la aplicacion vera los datos que tenia guardados anteriormente, de manera que podra
modificarlos para tener actualizado su CV.



Ademas a todo esto se le anade la facilidad para el usuario de tener su CV en la nube, de
manera que en cualquier momento o situacién podra modificarlo a través de cualquier
dispositivo que tenga cercano. Esto hace que la creacion de un CV sea una tarea sencilla, ya que
ayuda al usuario a crearlo, esto conlleva a que ahora, la realizacidn de un CV, se convierta en una
tarea agradable para el usuario, incluso si es un usuario que nunca ha realizado un CV, ya que
sabra los campos que hacen falta rellenar para un CV estandar.

Con todo esto se consigue que el usuario pueda solucionar los problemas que tenia
anteriormente, por los cuales, la creacion de un CV se convertia en una tarea dificil y aburrida
gue hacia que el usuario no mantuviera su CV actualizado.

Finalmente y tras haber evaluado todas las caracteristicas, ventajas y desventajas de las
diferentes formas en las que se podria desarrollar este proyecto, se llega a la conclusion de que
la mejor manera es la creacién de una pagina Web de tipo responsive, que se adapta a todo tipo
de dispositivos, estructurada en diferentes formularios para que el usuario rellene de una manera
rapida el CV, afadiendo un formulario de tipo dindmico para la creacién de campos extras y
enlazada a una base de datos para poder guardar los datos de los clientes.
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3. Descripcion técnica de la solucion

La Web es el servicio mas utilizado de la nube, debido a las ventajas enumeradas en el
apartado 1.2. de este documento, principalmente debido a la apertura, ya que puede ser
ampliada e implementada de diferentes formas sin modificar su funcionalidad. Como sistema, no
impone ninguna restriccion al tipo de recursos que se pueden albergar en ella, simplemente
define como esos recursos pueden ser intercambiados entre ordenadores (y por tanto entre
personas). Cualquiera puede afiadir nuevos recursos y cualquiera puede enlazarlos.

La Web es un sistema de documentos/ recursos hiperenlazados accesibles via internet.
Como servicio, no necesita drganos de gobierno, a diferencia de Internet. Pero es necesario
establecer estandares internacionales. Las tecnologias que se usan se especifican en estandares,
en su mayoria publicados por el World Wide Web Consortium (W3C) y el Internet Engineering
Task Force (IETF).

Normalmente, se usa la Web como sindnimo de Internet, este uso es incorrecto ya que
Internet es un sistema global de redes interconectadas y que proporciona la infraestructura fisica
y logica para ofrecer multiples servicios, es un servicio implementado sobre la infraestructura de
Internet.

La web como sistema es un conjunto de tecnologias simples usadas para acceder a
recursos vinculados entre si. Las tecnologias que definen sirven para:

4+ Nombrar un recurso (URI/URL).
4+ Representar un recurso (HTML y otros).
4+ Acceder, transferir o interactuar con un recurso (HTTP).
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Un recurso es cualquier informacion que pueda ser nombrada, como por ejemplo, un
documento, una imagen, un video, etc. Los recursos se alojan en servidores. Un servidor es
basicamente un computador ejecutando un programa servidor que atiende peticiones y devuelve
documentos almacenados en su disco duro. El programa servidor se encarga de transformar la
URI/URL en una peticidon adecuada y enviarla al servidor para obtener la respuesta y convertirla
a un formato apropiado para el usuario.

Servidor Web

Internet &,
%

Ordenador personal

llustracién 2: Componentes de la Web.
En la Web se trabaja de la siguiente manera:

Los recursos se representan mediante el lenguaje HTML.

Los recursos se identifican mediante URI/URL.

Los documentos HTML se almacenan en servidores.

El servidor ejecuta un programa servidor HTTP.

El usuario introduce una URL en el navegador.

El navegador genera una peticidn a partir de la URL.

La peticidn se efectia mediante el protocolo HTTP sobre TCP/IP.

FEEEEEEE

El servidor recibe la peticion y devuelve el documento solicitado (cédigo HTML
mas cabecera adicional).

=

El navegador recibe los datos y los muestra por pantalla (procesa el HTML
recibido).
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Envia informacion para ser
b
procesada en el servidor

Servidor

HTTP

Aplicacion externe/

llustracion 3: Proceso que se produce al acceder a una pagina Web.

A continuacidn se listan los componentes utilizados:

4 HTML (HyperText Markup Language): Es un lenguaje de marcas mediante el que
se representan los recursos. Es un estandar que sirve de referencia para la
elaboracién de paginas Web en sus diferentes versiones, define una estructura
basica y un cddigo (denominado cédigo HTML) para la definicién de contenido de
una pagina Web, como texto, imagenes, etc. Es un estandar a cargo de la W3C,
organizacién dedicada a la estandarizacion de casi todas las tecnologias ligadas a
la Web, sobre todo en lo referente a su escritura e interpretacion.

4 Hiperenlace (Hyperlink): En general, es una referencia (puntero) a datos externos.
En HTML son marcas que incluyen un identificador URL que apunta a un
documento externo (o a partes del propio documento) y que el usuario puede
seguir.

+ Hipertexto: Texto con hiperenlaces.

4 HTTP (HyperText Transfer Protocol): Protocolo de transferencia de datos en la
Web. Es un protocolo de nivel de aplicacién, basado en texto, de
peticién/respuesta y sin estado.

4 URI (Uniform Resource Identifier): Cadena de caracteres utilizada para identificar
un recurso en la Web. Las URI se pueden clasificar en URL o URN. Las URL son
localizadores e indican los medios para actuar sobre ellos. Las URN identifican
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univocamente un recurso pero no especifican como localizarlo o actuar sobre él.

4+ Servidor HTTP: Un programa que atiende peticiones realizadas mediante el
protocolo HTTP.

+ Servidor: Un equipo que ejecuta un servidor HTTP y almacena
documentos/archivos/recursos que se pueden servir mediante HTTP.

4+ Navegador: Un programa que implementa un cliente HTTP y es capaz de procesar
y representar documentos HTML y otros formatos usados como recursos en la
Web.

3.2.1 Entorno de desarrollo

Editor de texto
El editor de texto utilizado para el desarrollo de la aplicacién Web es Brackets. Brackets

es un editor gratuito desarrollado por Adobe de cddigo especifico para desarrollo web front-end:
HTML, CSS y JavaScript. Brackets esta en desarrolloy las funcionalidades estan en plena
evolucion. Se ha seleccionado Brackets debido a las multiples ventajas que presenta con respecto
a otros editores de texto.

Brackets tiene una interfaz muy limpia y minimalista. Su uso es muy intuitivo, como el
de cualquier otro editor de texto y en vez de usar pestanas para mostrar los diferentes archivos,
emplea un explorador de archivos en el lateral muy cémodo.
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{views/blade/sidebar.blade.php - Brackets
cien Desarrolle Ayuda Emmet

1 {{-- BEGIN SIDEBAR --}}
2 <div class="page-sidebar-wrapper">
{{-- DOC: Set data-aute-scroll="false" tc disable the sidebar from auto scrolling/focusing —-11
{{-- D Change data-auto-speed="288" to adjust the sub menu slide up/down speed -1}
<div class="pag - n collapse">
{{-- BEGIN SIDEBAR

false" data-auto-speed="200">
scriptcamposdinami

installed 1@ <li class="si
11 <div class="s

Curriculum </span>
<span class="arro >
</span>

<fa>

<ul class="sub-menu">
filters '

routes,

<span class=
Informacién personal </
</a>
gitattributes
gitignore

Lines 18, Columna 31 — 193 lineas

llustracion 4: Interfaz del editor de texto Brackets.

Caracteristicas especiales de Brackets para el desarrollo web.

+ Vista previa en vivo.
Con esta caracteristica se puede no solo visualizar el resultado del cddigo
HTML+CSS+Javascript, sino que se puede modificar en tiempo real cualquier parte del
codigo y se veran reflejados instantaneamente los cambios en la ventana de
previsualizacion. Por el momento la vista previa en vivo esta disponible Unicamente con

el navegador Chrome, pero ya estdn trabajando para implementarla en otros
navegadores.
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/[ 127.00.1:5368indexhtm % \_|

&« C [ 127.0.0.1:53684/index.htm

Pizzeria QR

Inicio Pizzas Bebidas Postres
Selecciona tu menu y genera el codigo QR para recoger en tienda
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Maecenas ornare lorem sit amet mauris interdum

consectetur. Cras dignissim, lorem eget porta pulvinar, velit lorem malestie urna, a porta turpis dui at sem.
Donec odio velit, molestie in eros non, adipiscing venenatis neque. Fusce vitae lorem mi. Praesent

index.ntml - Brackets

Ayuda Emmet

2 <!DOCTYPE html»
3 <html ng-app="'App'>
4 <head>

<div class="header">

Linea 3, Columna 20 — 3&lineas
A

llustracidn 5: Editor Brackets con la vista previa en vivo activada.

+ Edicion del cdédigo CSS directamente desde el cdédigo HTML.
Esta caracteristica de Brackets consiste en permitir editar el archivo CSS que sirve de hoja
de estilos a un documento HTML directamente desde el propio codigo HTML sin tener
qgue abrir el archivo CSS, Brackets combina todo en la misma ventana. Para entenderlo
mejor, en la siguiente imagen se muestra cdmo se puede modificar el estilo de la etiqueta
HTML H1 cuya hoja de estilo es main.css directamente desde la ventana con el codigo
HTML.

A esta opcion se accede haciendo clic sobre la etiqueta HTML que se quiere modificar y
pulsando la combinacién Ctrl+E.
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L] « index.html - Brackets

Archive Edicién Ver Navegacién

Bienvenido a una versién preliminar de Brackets, un nuevo editor de cédigo sbierto para la nueva
generacién de Internet. Somos unos apasionados de los estindares y queremos construir mejores
herramientas para JavaScript, HTHL, CSS y el resto de tecnologias web. Este es nuestre humilde
comienze.

<em>Brackets es un editor diferente.</em>

La gran diferencia es que esté escrito en JavaScript, HTML y CS5. Esto significa que la mayoria de quisnes
usan Brackers tiene las habilidades necesarias para modificar y extender el editor. De hecho, nosotros

1o usamos todos los dias para desarrollar Brackets. También tiene algunas caracteristicas (nicas como
Edicién Rapida, Desarrolle en Vive y més que no encentrards en otros editores.

Sigue leyendo para saber més sobre cémo sacar provecho de estas caracteristicas

<h2>Estamos intentando algunas cosas nuevas</h2>

llustracién 6: Edicion del codigo CSS directamente desde el cédigo HTML.

+ Brackets muestra las rutas de archivos.
Otra de las grandes ventajas de Brackets es que muestra los directorios del proyecto para
localizar la ruta del recurso que se quiere emplear, ya sean imagenes, fuentes, etc. Esta
opcién se muestra cuando se emplea una propiedad HTML o CSS que haga uso de un
archivo externo.

<14 class="<?= Smenurojocontacta ?>"»
<a src=|

<1 cla  peginning.blade.php

<span | .
e | contenidobecas.blade.php
<fax contenidocamposdinamicos.blade.php
contenidoconecimientoseninformatica bladephp
<1i class= -
ca hre Contenidocontacts.bladephp

¢i cla contenidodirecciontesisproyectos.blade.php
€S5Pan | contenidodocenciaimpartida.blade.php
Contac
<fax
<flix

contenidodoctorado.blade.php
llustracion 7: Brackets muestra la ruta de archivos.

#+ Visualizacion de colores e imagenes directamente desde el cddigo.
Cuando desde el cddigo se hace referencia a una imagen o a un color, si se pasa el cursor
por encima de la ruta de la imagen o por encima del valor del color, se muestra un cuadro
en el que se puede visualizar la imagen o el color en cuestion.
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25 hl, h2z, h3, h4, hS, h6 {

26 color: #222; " src="screenshots/quick-=dit.png" />

27 font-weight: 606;

28 line-height: 1.3em;

29 1

30 omo 1 By fu
= | h2 2 u
31 1 ontit 0 ani
32 margin . fem; TciGy a1 un
=

33 1}

o

34

35 a

36 color: E00E3=8;

37T} 2EED = 1756 pixeles

38 le:Ir'{_.' TIo=

= -

39 b, strong {

llustracion 8: Visualizacion de los colores e imagenes directamente desde el codigo.

En el caso de los colores, si se hace clic en su valor y se pulsa la combinacién de
teclas Ctrl+E se muestra un selector de color visual muy util.

a

hil, h2, h3, hd4, h5, h {
color: #223;

Pud Bd B2 |

L IR R =

regb(230,233,233)
reb(216,221,221)
rgba(e, &, 8, B.86)

Fegeded

] B s545454

_ = #FFFFFF
#222 | | ReBa [Hex |HSLa| [ s222

font-weight: G600;
line-height: 1.3em;

B B3 B3
D m o=

llustracion 9: Selector de color al hacer clic y pulsar las combinacion Ctrl+E sobre el valor del color.
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Servidor local

XAMPP y WAMP son paquetes software que contiene un servidor web basados en

software libre, que, de forma sencilla y requiriendo un minimo conocimiento de las aplicaciones

gue utilizan, permiten publicar paginas-web desde el propio ordenador.

XAMPP es un acrénimo, sus siglas significan:

X: para cualquier sistema operativo.

A: Apache, es un servidor HTTP en software libre para cualquier plataforma. Tiene entre
sus caracteristicas bases de datos de autenticacién y negociado de contenido o mensajes
de error altamente configurables.

M: MySQL, es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario.
P: PHP, es un lenguaje de programacién interpretado, para crear webs dinamicas. Su gran
versatilidad radica en que puede ser embebido dentro de cédigo HTML.

P: Perl, es un lenguaje de programacién que toma caracteristicas de C, de Lisp y, en menor
grado, de muchos otros lenguajes.

Por su parte, las siglas de WAMP significan Windows (el Sistema Operativo sobre el que

funciona), Apache, MySQL y PHP.

Ambos incluyen phpMyAdmin, un cliente de MySQL muy popular que se ofrece en

muchos sitios web de alojamiento, escrita en PHP, que permite la gestién de la base de datos

MySQL (crear, eliminar y alterar tablas, borrar, editar y afiadir campos, ejecutar cualquier

sentencia SQL en general) a través de paginas web, que proporcionan una interfaz de usuario

muy orientativa.

La forma de trabajo con estos servidores consiste en crear el contenido que se quiera

publicar en el ordenador (http://localhost/).

El servidor local elegido para la realizacidon de la aplicacion es XAMPP, debido a las

siguientes ventajas:

£ #

Es el entorno de desarrollo PHP mas popular.
Para Windows, Mac OS Xy Linux

Facil instalacion y configuracion.
Completamente gratuito.
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Instalacion de XAMPP
XAMPP se puede descargar gratuitamente desde su pagina oficial.

Apache Friends Descargar Complementos Comunidad Acerca de _ Buscar &= ES

XAMPP Apache + MySQL + PHP + Perl

< Qué es XAMPP? ¢ Por qué usar XAMPP?

XAMPP es el entorno mas popular de desarrollo con PHP

El entorno de desarrollo PHP mas
popular.

+ Para Windows, Mac OS Xy Linux
+ Fécilinstalacion y configuracion.

XAMPP es una distribucidn de Apache completamente gratuita y ficil de instalar que
contiene MySQL, PHP y Perl. El paquete de instalacién de XAMPP ha sido disefiado para
ser increiblemente facil de instalar y usar.

Completamente gratuito

Descargar
Pulsa aqui para otras versiones

R XAMPP para A XAMPP para Linux @& XAMPP para 08 X

Windows v183 (PHP55.11) v183(PHP55.11)
v1.8.3 (PHP 5.5.11)

llustracion 10: Pagina oficial de XAMPP.

Una vez instalado XAMPP se pueden ver las posibles opciones de configuracion y
administracion de la herramienta y sus médulos instalados.

= XAMPP Control Panel v3.2.1 [ Compiled: May 7th 2013 ] = B
XAMPP Control Panel v3.2.1  cont
Modules
l) Netstat
Service Module  PID(s) Portfs) Actions @ Netstal
Apache 2784 80,443 | Stop Admin || Config i Shell
MySQL 3476 3306 Stop Admin Config Logs || Explorer
FileZilla Start Admin Config Logs E Senices
Mercury Start Admin Config Logs @ Help
Tomcat Start Admin Config Logs [ Quit
12:18:37 [mysql] XAMPP MySQL Service is already running on port 3306 ~
12:18:37 [main] Enabling autostart for module "Apache”
12:18:37 [main] Enabling autostart for module "MySQL"
12:18:37 [main] Starting Check-Timer
12:18:37 [main] Control Panel Ready
12:18:38 [Apache] Autostart aborted: Apache is already running
12:18:38 [mysql] Autostart aborted: MySQL is already running
12:18:45 [main] Executing "senices.msc”
12:19:54 [main] Executing "c:\xampp\apache\logs”
W

llustracion 11: Panel de control de XAMPP.
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En este panel de control se pueden ver todos los mddulos instalados. Para cada modulo
se puede parar su servicio (Stop), arrancarlo (Start), ver su estado, marcarlo como servicio y
entrar en su panel de administracién (Admin).

Para probar que la instalacion de XAMPP fue exitosa basta con poner en el navegador
"http://localhost"o "http://127.0.0.1"y aparecera la aplicacion de administraciéon web. En ella
hay una seccién de administracién web de XAMPP, una seccion de interesantes demos y otra
con herramientas incluidas en el paquete como phpMyAdmin, FileZilla FTP, Webalizer, etc.

3.2.2. Lado del cliente
A continuacion se explican los lenguajes y tecnologias web utilizadas para el desarrollo de
la aplicacion de gestion de CVs del TFG.

HTML
HTML es un lenguaje de programacion que se utiliza para el desarrollo de paginas

de Internet. Las siglas corresponden a HyperText Markup Language, es decir, Lenguaje de Marcas
de Hipertexto, que podria ser traducido como Lenguaje de Formato de Documentos para
Hipertexto.

Se trata de un formato abierto que surgié a partir de las etiquetas SGML (Standard
Generalized Markup Language). Concepto traducido generalmente como “Estandar de Lenguaje
de Marcado Generalizado” y que se entiende como un sistema que permite ordenar y etiquetar
diversos documentos dentro de una lista.

HTML esta formado por etiquetas que permiten interconectar diversos conceptos y
formatos, es un lenguaje de marcas. Un lenguaje de marcas es un vocabulario (conjunto de
marcas) que permite anotar los datos de un documento.

Los lenguajes de marcas permiten estructurar los contenidos de un documento,
dotandolos de contexto o significado.

Un lenguaje de marcas indica al navegador como tiene que mostrar el contenido, es por
esto que HTML separa el "contenido" (palabras, imagenes, audio, video, etc.) de la
"presentacion” (la definicidn del tipo de contenido y las instrucciones de cdmo esos contenidos
tienen que mostrarse).
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HTML emplea un conjunto de elementos predefinidos que permiten identificar los
distintos tipos de elementos. Estos elementos contienen una o mas etiquetas que contienen o
expresan el contenido. Estas etiquetas suelen ir encapsuladas entre los simbolos <>, y las
etiquetas de cierre (que indican el final de un determinado contenido) estan precedidas por una
barra /.

Por ejemplo, el elemento <div> consiste en una etiqueta de inicio "<div>" y una de cierre
"</div>".

[{-- BEGIMN FORM--1}}

I{ Form::open{array{'url' => 'becas')) }}
¢div class= class= >
¢div class= 3
<div class= >
¢div class= =
¢<label class= >Beca</label>
<input types= id= classs= names= =
¢span class= >
Introduzca el nombre de la beca. </span:
¢/diwv>
<fdiv>
<fofiv>

llustracion 12: Ejemplo de uso de etiquetas HTML.

Cuando este contenido se muestra en una pagina web, mediante un navegador, aparece
asi:

Beca

Introduzca el nembre de la beca.
llustracion 13: Ejemplo de como se muestra en el navegador.

El navegador emplea las etiquetas como guias para saber como debe ser mostrado el
contenido que hay dentro de dichas etiquetas.

Los elementos que contienen contenidos, normalmente suelen contener también otros
elementos. Por ejemplo, el elemento <input> puede estar dentro del elemento <div>, como se
muestra en la llustracion 12.

Algunos elementos no contienen otros elementos. Como es el caso de la etiqueta imagen
("<img>") que simplemente especifica el nombre del archivo que contiene la imagen como
atributo:

¢img alt= class= srC= height= width=

llustracion 14: Ejemplo de uso de la etiqueta img.
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En ocasiones, suele ponerse una barra "/" al final de la etiqueta, justo antes del cierre de
la misma ">" para indicar el final de la misma "/>". Aunque se trata de algo opcional en HTML.

Los documentos HTML estan escritos en texto plano. Pueden ser escritos mediante
editores de texto capaces de guardar contenido de texto plano (aunque la mayor parte de los
creadores de codigo HTML prefieren editores especializados que resaltan las partes de cadigo
propias de la sintaxis del HTML y muestran el DOM). El DOM es la estructura de objetos que
genera el navegador cuando se carga un documento, se puede alterar mediante Javascript para
cambiar dindmicamente los contenidos y aspecto de la pagina. Los nombres de las etiquetas,
pueden escribirse en mayusculas o en minusculas. Aunque, el W3C (Asociacion Global que vela
por mantener los estandares HTML) recomiendan usar minusculas.

Las etiquetas de comienzo y final de un elemento deben estar adecuadamente anidadas,
esto significa que las etiquetas de cierre deben escribirse en el orden inverso al de las etiquetas
de inicio. La regla del anidamiento de etiquetas tiene que cumplirse de forma escrupulosa para
poder escribir codigo valido.

La etiqueta de comienzo puede contener informacién adicional, tal y como puede verse
en el siguiente ejemplo. Dicha informacion es lo que se conoce como atributos. Los atributos
suelen consistir en dos partes:

% Un atributo nombre (name).
% Un atributo valor (value).

Algunos atributos solo pueden tener un Unico valor. Son atributos Booleanos y pueden
ser incluidos para especificar el nombre del atributo, o dejar su valor vacio.
coption values= selected>DNI</option>
llustracion 15: Ejemplo de uso de un atributo.

Ademas de las etiquetas y el contenido, un documento de HTML debe contener una
declaracion doctype en la primera linea. En el HTML actual esto se escribe del siguiente modo:

<! DOCTYPE html>

llustracion 16: Uso de doctype.

El doctype le dice al navegador que interprete el cddigo HTML y CSS de acuerdo a los
estandares web del W3C (Asociacion Global que vela por mantener los estandares HTML) y que
no trate de emular que se trata de un Internet Explorer de los 90's.
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HTML tiene un mecanismo para poder introducir comentarios al cédigo que no seran
mostrados en la pagina cuando esta sea interpretada o leida por un navegador web. Esto suele
emplearse para afadir explicaciones al cddigo, o dejar notas para explicar a otras personas como
trabaja el cédigo de la pagina, o simplemente para dejar recordatorios para uno mismo. Los
comentarios en HTML estan contenidos entre los siguientes simbolos:

llustracién 17: Comentarios en HTML.

Limitaciones de HTML

Falta de interactividad

Uno de los principales problemas de HTML desde su inicio era la falta de mecanismos para
interactuar con el usuario: un documento HTML es estatico, no cambia ante las acciones del
usuario (como mover el ratén).

Esto impide desarrollar contenidos interactivos y aplicaciones complejas para la web.

Solucion: se aflade cédigo a los documentos que serd ejecutado por el cliente (es decir,
el navegador).

4+ Javascript, es el lenguaje “ligero” estdndar y se ha convertido en parte
fundamental de HTML 5.
4+ Otra opcidn es ejecutar cddigo mediante plugins (como applets de Java).

HTMLS5
La versidn actual de la especificacion HTML se conoce como HTML5.

HTMLS es la nueva versidon del lenguaje de marcado que se usa para estructurar paginas
web, que actualmente todavia sigue en su evolucion, gracias a él con caracteristicas nuevas y
modificaciones que mejorara significativamente este nuevo estandar.

HTML5 es mejor, simplemente, porque es una tecnologia que supera a la actual HTML,
porque es lo nuevo que estandariza la W3C, porque es una nueva tecnologia y como toda nueva
tecnologia siempre viene con cosas que van a impresionar, porque llega de la mano de CSS3, una
evolucion notable de las hojas de estilo que se conocian y porque revaloriza el papel de JavaScript
en la Web, como el lenguaje que “sabe hablar” con las nuevas APIs que llegan con HTMLS5.

En resumen, HTML5 conduce a una fusidn entre JavaScript como lenguaje de
programacion, HTML como modelo semantico y css3 que es la evolucion del css como el lenguaje
de los estilos, que se dedica a dar un mejor aspecto a los proyectos.
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A continuacién alguna de las reglas establecidas para HTML5:

+ Las nuevas caracteristicas debe basarse en HTML, CSS, DOM y JavaScript.
Reducir la necesidad de plugins externos (como Flash).

Mejor manejo de errores.

Mas marcado para reemplazar secuencias de comandos.

HTMLS debe ser independiente del dispositivo.

e

El proceso de desarrollo debe ser visible para el publico.

CSS
CSS son las siglas de Cascade Style Sheet que traducido significa hojas de estilo en cascada.

Las hojas de estilo es una tecnologia que permite controlar la apariencia de una pdagina web.
CSS describe como los elementos dispuestos en la pagina son presentados al usuario.

Con CSS se puede especificar estilos como el tamafio, fuentes, color, espaciado entre
textos y recuadros asi como el lugar donde disponer texto e imdagenes en la pagina.
El lenguaje de las Hojas de Estilo esta definido en la Especificaciones CSS1, CSS2 y CSS3 del World
Wide Web Consortium (W3C), es un estandar aceptado por toda la industria relacionada con la
Web.

CSS funciona a base de reglas, es decir, declaraciones sobre el estilo de uno o mas
elementos. Las hojas de estilo estan compuestas por una o mas de esas reglas aplicadas a un
documento HTML o XML. La regla tiene dos partes: un selector y la declaracion. A su vez la
declaracion esta compuesta por una propiedad y el valor que se le asigne.

body {

background—-color: 3

llustracion 18: Ejemplo de uso de un selector con su declaracion.

Body es el selector y lo demas es la declaracion.

Los selectores son patrones de eleccion de reglas que se aplicaran a un elemento,
funcionan como enlace entre el documento y el estilo, especificando los elementos que se van a
ver afectados por esa declaracidon. La declaracidn es la parte de la regla que establece cudl serd
el efecto. En el ejemplo anterior, el selector body indica que todos los elementos dentro de
body se veran afectados por la declaracion donde se establece que la propiedad color de fondo
va a tener el valor #3d3d3d (negro) para todos los elementos del documento o documentos que
estén vinculados a esa hoja de estilo.
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Cualquier elemento * {font-family: Arial}
E Cualquier elemento E LI {font-family: Arial}
P {color: black}
E>F Cualquier elemento F hjjo  UL>LI {font-size: 70%}
de E OL>LI {font-size: 115%}
EF Cualquier elemento F H1 EM {color: blue}
descendiente de E
E+F F inmediatamente después de E H1+ EM {color: blue}

(en el mismo nivel del arbol)

E[foo="“a”] Cualquier elemento E con [IMGJ[src="logo.gif"]
el atributo foo igual a “a” {width:100px}

llustraciéon 19: Tabla de uso de selectores.

Se denominan hojas en “cascada” ya que los elementos hijos heredan por defecto los
valores de estilo de los padres. Las propiedades de un elemento se asignan por valores
especificos, heredados o por defecto (de mayor a menor preferencia, respectivamente).
Selectores mads especificos sobreescriben a los mas generales. Las reglas se aplican por
especificidad, no por el orden en que aparezcan en el documento, aunque si se repiten, se elige
la ultima aparicién.

CSS define cdmo se visualizan los elementos

4+ Modelo de cajas: cada elemento tiene asociado una caja (el elemento incluye las marca
y lo que contienen) rectangular.
#+ Se pueden definir propiedades para cada una de las dreas.
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| ™ Margin (Transparent) |
I TB Border :
l - | |
| | TP Padding | i
Pl I
I LM |LB| LP Content RP |RB RM |
I | I |
| 7 | |
I |_ _______________ .| I
I BB 1
| BM |
L-----------_—_—_—_------I

- Margin edge
— Border edge
— — — Padding edge
— CLontent edge

llustracion 20: Modelo de cajas de CSS.

CSS especifica como se posicionan los elementos en pantalla:

4+ Cada elemento del 4rbol genera cero o mas cajas de acuerdo al modelo de cajas. El
posicionamiento depende de las dimensiones de la caja, relaciones entre elementos y el
esquema de posicionamiento.
+ El esquema de posicionamiento incluye tres modos:
0 Flujo normal, es el usado por defecto, posiciona las cajas consecutivamente
vertical (block) u horizontalmente (inline).
O Flotante (float): una caja se pone en su posicion normal y luego se desplaza al
maximo a la derecha o izquierda. El resto del contenido fluye alrededor de ella.
O Absoluto: puede ser desplazado o fijo. La caja se saca del flujo y se situa en una
posicion, pero el resto del contenido no fluye, es decir, la caja absoluta puede
superponerse a otras cajas.

Las tres formas mas conocidas de dar estilo a un documento son las siguientes:

+ Utilizando una hoja de estilo externa que estard vinculada a un documento a
través del elemento <link>, el cual debe ir situado en la seccién <head>.
Link href= rels type= =

llustracion 21: Link, dentro de <head>, que enlaza al fichero css.

+ Utilizando el elemento <style>, en el interior del documento al que se le quiere
dar estilo, y que generalmente se situaria en la secciéon <head>. De esta forma los
estilos seran reconocidos antes de que la pagina se cargue por completo.
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:Peadﬂ

<style type= >
body {
padding-left: 1lem;

font-family: Georgia,
color: red;
background-color: 3

b

hl {
font-family: Helvetica, Geneva, Arial,

llustracion 22: Ejemplo de uso de <style> en el interior de un documento.

+ Utilizando estilos directamente sobre aquellos elementos que lo permiten a

través del atributo <style> dentro de <body>. Pero este tipo de definicion del
estilo pierde las ventajas que ofrecen las hojas de estilo al mezclarse el contenido
con la presentacion.

Para obtener las mayores ventajas de las CSS es preferible asociar un documento externo.

Limitaciones

*

+ +

Los selectores no pueden usarse en orden ascendente (hacia padres u otros
ancestros). La razén que se ha usado para justificar esta carencia por parte de la
W3C, es para proteger el rendimiento del navegador, que de otra manera, podria
verse comprometido.
Dificultad para el alineamiento vertical.
Ausencia de expresiones de célculo numérico para especificar valores, por
ejemplo margin-left:

margin-left: 10% - 3em + 4p=x;

llustracién 23: Ejemplo de margin-left.

Las pseudo-clases dindmicas (como :hover) no se pueden controlar o deshabilitar
desde el navegador, lo que las hace susceptibles de abuso por parte de los
disefiadores en banners, o ventana emergentes.
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Ventajas
Algunas ventajas de utilizar CSS son:

4+ Control centralizado de la presentacion de un sitio web completo con lo que se
agiliza de forma considerable la actualizacién del mismo.

=

Separacion del contenido de la presentacion.

4+ Optimizacién del ancho de bandade la conexién, pues pueden definirse los
mismos estilos para muchos elementos con un sélo selector; o porque un mismo
archivo CSS puede servir para una multitud de documentos.

4+ Mejora en la accesibilidad del documento.

Javascript
A Javascript se le denomina "del lado del cliente" porgue donde se ejecuta es en el

navegador (cliente web), en contraposicion a lenguajes como PHP que se ejecutan del "lado del
servidor". En el lado que se ocupa con Javascript, el cliente, es el navegador el que soporta la
carga de procesamiento. Gracias a su compatibilidad con todos los navegadores modernos se ha
convertido en un estandar como lenguaje de programacion del lado del cliente.

Con Javascript se puede crear efectos especiales en las paginas y definir interactividades
con el usuario. El navegador del cliente es el encargado de interpretar las instrucciones Javascript
y ejecutarlas para realizar estos efectos e interactividades, de modo que el mayor recurso, con
gue cuenta este lenguaje es el propio navegador y todos los elementos que hay dentro de una
pagina.

Javascript nace por la falta de interactividad con el usuario en el cliente. El contenido
(HTML) no se modifica dindmicamente como resultado de las acciones del usuario, a no ser que
se invoque una nueva peticidn al servidor y se reciba nuevo contenido.

Javascript, es un lenguaje de programacién interpretado, cuyo intérprete es
habitualmente implementado por un navegador web. El intérprete suele ser parte del navegador:
motor de Javascript (Javascript engine). Permite que los scripts enviados al cliente como parte de
un documento puedan:

+ Interactuar con el usuario: mediante la ejecucién de instrucciones como resultado
de la ocurrencia de eventos generados por el usuario.

+ Alterar el contenido mostrado.

4+ Comunicarse asincronamente con el servidor.

4+ Controlar la funcionalidad del navegador.
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4+ Acceso a los recursos de la plataforma de ejecucion del navegador: sistema de
archivos, geolocalizacion, video, audio, etc.

El codigo a ejecutar por el cliente (script) se incluye junto con el documento, mediante el
elemento de HTML <script>. Se puede incluir de dos formas:

+ Interno: Este elemento incluye el propio cédigo:
<script> document.write("Hola Mundo"); </script>

4+ Externo: incluye una URL (absoluta o relativa) con el cédigo a ejecutar:
<script src="miscript.js“ type= "text/javascript" ></script>

La ejecucion del cédigo se produce de tres formas posibles, en funcidén de la presencia de
los siguientes atributos:

+ Ejecucion diferida: se ejecuta al terminar de cargar el documento. Ejemplo:
<script src="demo_defer.js" defer></script>

+ Ejecucion asincrona (nuevo en HTML 5): se ejecuta inmediatamente, en paralelo
con la carga del resto del documento. Ejemplo:
<script src="demo_defer.js" async></script>

+ Ejecucion normal: si no aparece ninguno de los atributos anteriores, se ejecuta el
cadigo inmediatamente, antes de continuar con la carga y analisis del resto del
documento (parse).

En muchos casos el cddigo consiste en funciones que se ejecutardn cuando sean
invocadas, normalmente al ocurrir ciertos eventos.

Ejecucion basada en eventos: el cddigo javascript se ejecuta al ocurrir un evento.

4+ Se asocia una funcién javascript (previamente declarada) a un evento, que es
invocada cuando ocurre.

30



<html>

<script>
function dihola() {
alert ("Hola a todos!");

il—

Caodigo de la
funcién que se

}
</script> // ejecuta

<body onlocad="dihola() ;">
</html>

EVENTO: documento completamente Z
' cargado

llustracion 24: Ejemplo de uso del evento onload de Javascript.

o

</body>

Un evento es una accidn o suceso detectado por el sistema que puede ser procesado.
La asignacion de cddigo a eventos se puede hacer de dos formas:

4 Atributos de evento HTML: son atributos de ciertos elementos HTML que
permiten asignar la ejecucion de una funcién cuando ocurren.
<h1 onclick="changetext(this)">Clic en el texto!</h1>
#+ Asignacion mediante cédigo: usando la interfaz DOM mediante javascript.
<script>
document.getElementByld("miboton").onclick=validarFormulario;

</script>

En este caso se tiene que tener en cuenta que el elemento debe existir
previamente, o la llamada a getElementByld() devolverd null. Es decir, el
documento HTML debe haberse procesado (parse) previamente y ese elemento

existir.

Javascript es un lenguaje basado en prototipos (objetos que se clonan y extienden
dindmicamente), con tipos dindmicos.

4 Variables, declaracidn e inicializacién: var y=1; var c; c¢=0;

4 Tipos dindmicos: no es necesario declararlos y una variable puede albergar
diferentes tipos sucesivamente.

4 Orientado a objetos: todo es un objeto. var s=new String(‘hola’);

0 Se accede a los métodos y propiedades con “.” var I=s.length;
0 Un objeto también se puede declarar dindmicamente.
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var myCar = new Object();

myCar.make = "Ford";

myCar.model = "Mustang";

myCar.year = 1969;

llustracion 25: Ejemplo del lenguaje Javascript.

for(vari=0;i<9;i++){
n+=i
myfunc(n);

function Car(make, model, year) {
this.make = make:

this.model = model;

this.year = year; }

var ¢ = new Car(“Ford”, “Fiesta”,1996);

Enumera las propiedades de un objeto

for (var prop in obj) {

alert(objName + "." + prop + " =" + obj.prop + "\n";)

h

varn=0:varx=0;
while (n < 3) {

n++; X +=n;
}

if (cipher_char == from_char) {
result = result + to_char;
X++;

1

} else {

}

result = result + clear_char;

}

function calc_sales(units_a, units_b, units_c) {
return units_a*79 + units_b * 129 + units_c * 699;

llustracion 26: Estructuras de control, bucles y funciones de Javascript.

La sintaxis de JavaScript es muy similar a la de otros lenguajes de programacién como Java
y C. Las normas basicas que definen la sintaxis de JavaScript son las siguientes:

EEEE

No se tienen en cuenta los espacios en blanco y las nuevas lineas.

Se distinguen las mayusculas y mindsculas.

No se define el tipo de las variables.

No es necesario terminar cada sentencia con el caracter de punto y coma (;).

Se pueden incluir comentarios.
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JQuery
JQuery es uno de los complementos mas esenciales para el desarrollo web, usado en

millones de sitios en toda la web, ya que facilita mucho el desarrollo de aplicaciones enriquecidas
del lado del cliente, en Javascript, compatibles con todos los navegadores.

Conviene aclarar que jQuery no es un lenguaje, sino una serie de funciones y métodos de
Javascript. Por tanto, Javascript es el lenguaje y jQuery es una libreria que se puede usar
opcionalmente si se quiere facilitar la vida cuando se programa en Javascript. A veces se puede
referir a jQuery como framework o incluso como un API de funciones, Utiles en la mayoria de
proyectos web.

Antes de llegar jQuery los desarrolladores estaban obligados a discriminar entre los
diversos navegadores, para ejecutar aquel codigo Javascript que funcionaba en cada browser.
Con la llegada de jQuery la principal ventaja es que ya no se necesita preocuparse sobre si el
navegador del usuario es Explorer, Chrome, Firefox, etc. sino que la propia libreria hard el trabajo
"sucio" y ejecutara el codigo que sea compatible con el software del cliente que esta accediendo
a la web. Para ello se usan las funciones que jQuery proporciona, dentro de un grandisimo
abanico de funcionalidades que ademas se extiende por medio de miles de plugins que ofrece la
comunidad para implementar cualquier tipo de comportamiento.

JQuery es un framework Javascript, pero qué es un framework. Pues es un producto que
sirve como base para la programaciéon avanzada de aplicaciones, que aporta una serie de
funciones o cédigos para realizar tareas habituales. Framework son unas librerias de cédigo que
contienen procesos o rutinas ya listos para usar. Los programadores utilizan los frameworks para
no tener que desarrollar ellos mismos las tareas mas basicas, puesto que en el propio framework
ya hay implementaciones que estan probadas, funcionan y no se necesitan volver a programar.

Cuando un desarrollador tiene que utilizar Javascript, generalmente tiene que
preocuparse por hacer scripts compatibles con varios navegadores y para ello tiene que
incorporar mucho codigo que lo Unico que hace es detectar el browser del usuario, para hacer
una u otra cosa dependiendo de si es Internet Explorer, Firefox, Opera, etc. JQuery es donde mas
puede ayudar, puesto que implementa una serie de clases (de programacién orientada a objetos)
gue permiten programar sin preocuparse del navegador con el que el usuario esta visitando la
pagina, ya que funcionan de exacta forma en todas las plataformas mads habituales.

Asi pues, este framework Javascript, ofrece una infraestructura con la que se tendra
mucha mayor facilidad para la creacion de aplicaciones complejas del lado del cliente. Por
ejemplo, con jQuery se obtiene ayuda en la creacion de interfaces de usuario, efectos dinamicos,
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aplicaciones que hacen uso de Ajax, etc. Cuando se programa Javascript con jQuery se tiene a
disposicion una interfaz de programacion que permitira hacer cosas con el navegador que
funcionard para todos los visitantes. Simplemente se debe conocer las librerias del framework y
programar utilizando las clases, sus propiedades y métodos para la consecucién de los objetivos.

Ademas, todas estas ventajas que sin duda son muy de agradecer, con jQuery se pueden
obtener de manera gratuita, ya que el framework tiene licencia para uso en cualquier tipo de
plataforma, personal o comercial. Para ello simplemente se tiene que incluir en las paginas un
script Javascript que contiene el cdédigo de jQuery, que se puede descargar de la propia pdagina
web del producto, y comenzar a utilizar el framework.

El archivo del framework ocupa unos 56 KB, lo que es bastante razonable y no retrasard
mucho la carga de la pagina. Ademas, el servidor lo enviara al cliente la primera vez que visite
una pagina del sitio. En siguientes paginas el cliente ya tendrd el archivo del framework, por lo
gue no necesitard transferirlo y lo tomard de la caché. Con lo que la carga de la pagina solo se
vera afectada por el peso de este framework una vez por usuario. Las ventajas a la hora de
desarrollo de las aplicaciones, asi como las puertas que abre jQuery compensan
extraordinariamente el peso del paquete.

Ventajas
Es importante comentar que jQuery no es el Unico framework que existe en el mercado.

Existen varias soluciones similares que también funcionan muy bien, que basicamente sirven para
hacer lo mismo. Como es normal, cada uno de los frameworks tiene sus ventajas e
inconvenientes, pero jQuery es un producto con una aceptacién por parte de los programadores
muy buena y un grado de penetracion en el mercado muy amplio, lo que hace suponer que es
una de las mejores opciones. Ademas, es un producto serio, estable, bien documentado y con un
gran equipo de desarrolladores a cargo de la mejora y actualizaciéon del framework. Otra cosa
muy interesante es la dilatada comunidad de creadores de plugins o componentes, lo que hace
facil encontrar soluciones ya creadas en jQuery para implementar asuntos como interfaces de
usuario, galerias, votaciones, efectos diversos, etc.

En general, JQuery aporta las siguientes ventajas:

4+ Ahorra muchas lineas de cédigo.
Hace transparente el soporte de la aplicacion para los navegadores principales.
Provee de un mecanismo para la captura de eventos.

-+ #

Provee un conjunto de funciones para animar el contenido de la pagina en forma
muy sencilla.

=

Integra funcionalidades para trabajar con AJAX.
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El motivo del uso de JQuery en este proyecto es debido a estas ventajas, ya que JQuery
provee simplicidad y potencia a la hora de desarrollar la aplicacién.

Se ha usado JQuery principalmente, en el formulario de Campos dindmicos, ya que para
la creacion del mismo se necesitaba de una herramienta que permitiese seleccionar un campo
en funcién de otro, es decir, en el formulario de campos dinamicos hay cuatro campos, dos de
ellos son select, el primero era para seleccionar el nombre de la tabla en la cual se queria afiadir
el nuevo campo, y el segundo tenia los valores de los campo pertenecientes a esa tabla, en estos
se necesitaba que al seleccionar uno en el primero, el segundo select se actualizara con los
campos que dependian del primero, ademas esto debia de ocurrir sin tener que recargar la
pagina, ya que si no se podria provocar un error al guardar un formulario con un campo que no
correspondia a ese formulario.

& Afiadir campos dinamicos v

Nombre

Introduzca el nombre del campo que desee afadir.

Valor

Introduzca el valor del campo que desee afiadir.

Nombre del formulario

Informacion personal

Seleccione el nombre del formulario donde desea introducdir el nuevo campo.

Posicidn del nuevo campo
MNombre

Seleccione el nombre del campo después del cual desea introducir el nuevo campo.

llustracién 27: Formulario de campos dindamicos de la aplicacion en la que se muestran los cuatros campos.

Con JQuery se ha solucionado esto de una manera sencilla. En la ilustracién 27 se puede
observar como al cargar la pagina se cargan los select con los valores por defectos, estos son,
para “Nombre del formulario” se carga con “Informacion personal” y para “Posicion del nuevo
campo” se carga con “Nombre”.

Ademas, al pinchar sobre el select de “Nombre del formulario” se abre el desplegable con
todas las opciones disponibles, como se puede ver en la ilustracidn 28.
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ir campos dinamicos

MNombre

Introduzca el nombre del campo que desee afadir.

Valor

Introduzca el valor del campo que desee afadir.

MNombre del formulario

Informacién personal M

Informacion personal

Formacion académica

Experiencia profesional

Docencia impartida

Conocimientos de idiomas

Conodmientos en informatica

Doctorados

Participacidn en proyectos de 1+D+

Estancias en centros de 1+D+ publicos o privados
Experiencia en organizacion en actividades de +D+
Ponencias en congresas

Direccidn de tesis y/o proyectos fin de carrera
Propiedad intelectual e industrial. Know-how y secretos industriales
Publicaciones, documentos cientificos y técnicos
Becas

Formacion extra

Otros datos de interés

llustracion 28: Formulario de campos dindmicos con el select “Nombre del formulario” desplegado.

Al seleccionar uno, por ejemplo “Formacion académica”, el segundo select se actualiza
con los campos disponibles en esa tabla, esto se puede comprobar en la ilustracién 29.

ir campos dinamicos

Nombre

Intraduzca el nombre del campo que desee afiadir.

Valar

Introduzca el valor del campo que desee afiadir,
Nombre del formulario

Formacion académica v

Seleccione el nombre del formulario donde desea introducir el nuevo campo.

Posicidn del nuevo campo

Mombre del titulo v

Nombre del titulo

Entidad que expide el titulo
Fecha de inicio
Fecha de finalizacidn

llustracién 29: Formulario de campos dinamicos con el select de Posicion del nuevo campo desplegado.
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Esta es la solucién que se ha considerado mas adecuada, ya que hace que la tarea de
anadir un nuevo campo al CV sea para el cliente la mas sencilla. Con esta solucion el cliente
entiende como afiadir un nuevo campo, ya que sin el uso de JQuery, la tarea de anadir un nuevo
campo seria una tarea complicada. El cliente tendria que escribir correctamente el nombre del
formulario, con el mismo nombre que aparece en la base de datos. Como se puede ver en la
ilustracién 30, los nombres de las tablas de la base de datos, son nombres “complicados”, ya que
por convecciones del framework utilizado (Laravel), asi se tiene que hacer.

Tabla = Accién

becas Examinar [ Estructura % Buscar 34 Insertar &g Vaciar @ Eliminar
campos_dinamicos Examinar J» Estructura % Buscar 3¢ Insertar & Vaciar @ Eliminar
clientes Examinar [ Estructura % Buscar 3¢ Insertar &g Vaciar @ Eliminar
conocimientos_de_idiomas | Examinar [» Estructura % Buscar 3¢ Insertar & Vaciar @ Eliminar
direccion_tesis_proyectos Examinar s Estructura % Buscar < Insertar @ Eliminar
docencias_impartidas | Examinar 7 Estructura % Buscar 3¢ Insertar @ Eliminar
doctorados Examinar = Estructura % Buscar 3¢ Insertar §§V @ Eliminar
estancias_idi_centros | Examinar s Estructura % Buscar 3¢ Insertar &g Vaciar @ Eliminar
experiencias_profesionales Examinar [ Estructura % Buscar 3¢ Insertar §§ @ Eliminar
experiencia_idi_actividades Examinar s Estructura % Buscar 3<Insertar @ Eliminar
formaciones_academicas Examinar s Estructura % Buscar 3¢ Insertar & Vaciar @ Eliminar
formaciones_extras Examinar (s Estructura % Buscar 3¢ Insertar g V. @ Eliminar
informatica_conocimientos Examinar [ Estructura % Buscar 34 Insertar @ Eliminar
know_how_secretos_industriales | Examinar - Estructura % Buscar 3< Insertar @ Eliminar
migrations Examinar [ Estructura % Buscar 3¢ Insertar &g @ Eliminar
otros_datos | Examinar [ Estructura % Buscar 3¢ Insertar & Vaciar @ Eliminar
participacion_idi_proyectos Examinar s Estructura % Buscar 3¢ Insertar @ Eliminar
panencias_congresos | Examinar s Estructura % Buscar 3¢ Insertar @ Eliminar
publicaciones Examinar [ Estructura % Buscar 3¢ Insertar @ Eliminar
subscripciones | Examinar s Estructura % Buscar 3< Insertar GV @ Eliminar

llustracion 30: Tablas existentes en la base de datos.

Ademas, no son solo los nombres de las tablas sino que también, los nombres de los
campos de las tablas estdan nombrados con el mismo formato, por lo que esta tarea complicaria
aun mas todo el proceso de afiadir un nuevo campo y haria que el cliente se pudiera equivocar
al escribir el nombre de un campo.

# Nombre
id
cliente_id

Nombre_del_titulo

o P =

Entidad_que_expide_el_titulo
Fecha_de_inicio

Fecha_de_finalizacion

e = |

created_at

==}

updated_at

llustracion 31: Nombre de los campos de la tabla de Formacién académica.

Con JQuery se ha conseguido solucionar una de las tareas mas importante de esta
aplicacion, ya que una de las cosas innovadoras de crear una aplicacidon para la creacion de CVs
era el poder afadir nuevos campos dinamicamente que se ajustaran a las necesidades del usuario
de la aplicacion.
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Twitter Bootstrap
Bootstrap es el primer framework front y back-end, desde agosto de 2011 se trata de un

framework open source. Consiste en un conjunto de herramientas creadas para sitios y
aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio basadas en HTML y CSS, asi como extensiones
JavaScript.

Bootstrap fue desarrollado por Mark Otto y Jacob Thornton en Twitter, como framework
para mejorar la consistencia al interno de las herramientas internas. Antes de Bootstrap, algunas
librerias se usaban para el desarrollo de interfaces, lo que daba lugar a inconsistencias y un alto
nivel de mantenimiento.

Caracteristicas
+ Bootstrap es compatible con las dltimas versiones de la mayoria de los

navegadores.

4+ A partirde la version 2.0 también cuenta con responsive design, es decir se ajusta
dindmicamente a las caracteristicas del dispositivo.

+ Como proyecto open source, se encuentra disponible en GitHub y los
desarrolladores pueden participar en el proyecto incluyendo sus contribuciones
en la plataforma.

Bootstrap es un conjunto de diferentes proyectos:

+ 960 Grid System:
Es una libreria de CSS enfocada a la maquetacién de péginas web. Se utiliza un
contenedor principal de 960 pixeles. Hay dos variantes: 12 y 16 columnas, que se
pueden usar de manera individual o conjunta. Con Grid System se consiguen
layouts paginados de manera perfecta.
+ Less:
Es una técnica de CSS dindmico. LESS extiende CSS para dotarlo de un
comportamiento dinamico a través de variables, mixins, operaciones y funciones.
+ Bootstrap Tutorial:
Contiene la logica y los componentes graficos que permiten la realizaciéon de un
trabajo perfecto y adaptado a nuestras exigencias.

Ademas bootstrap cuenta con las siguientes ventajas:
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+ Twitter y la seccién aurea:
.z . s . . Mario Concina Modifca i tuo profio
La seccién aurea es una relacién de proporcionalidad , s

1238

entre medidas. Aquello que tiene una relacién de
seccién aurea es agradable a la vista y el disefio de
Twitter cumple esta relacién. Por lo tanto, usando
Bootstrap la aplicacion web serd mas agradable a la
vista.

#+ Velocidad de desarrollo:
Con Bootstrap no es necesario desarrollar ni cédigo

CSS ni codigo JavaScript, todo lo necesario lo
proporciona el framework. De esta forma solo hay 'lustracién 32 Seccién aurea de Bootstrap.
gue preocuparse de desarrollar codigo HTML.

+ Layout responsive:
Con una clase se puede gestionar el responsive del layout, de forma que sea
directamente compatible con los formatos de los diferentes dispositivos.

+ Componentes integrados:
Los componentes JavaScript mas utilizados ya estan incluidos en el framework,
esto hace que la posibilidad de conflictos entre librerias sea nula lo que aumenta
la fiabilidad del proyecto.

Diferencias entre la version 2.0 y la versién 3.0
+ Mobile-first:

Con Bootstrap 2 existian directivas que permitian hacer la interfaz mobile-friendly,
con la nueva versién todo el proyecto se ha modificado de forma que sea mobile-
friendly desde el inicio.

+ Modificacién Grid System:
Se ha reescrito el sistema grid system. El mayor cambio se observa en la
declaracion de las columnas. El sistema se vuelve mas versatil de forma que se
puede tener control total sobre cémo se visualizara la pagina en los tres tipos de
dispositivos principales (desktop, Tablet, smartphones).

#+ Flat Design:
Actualmente el disefio web se ha convertido en un instrumento para presentar los
contenidos en un determinado dispositivo. Bootstrap sigue la tendencia actual de
eliminar los elementos de disefio innecesarios, los botones con relieve se
sustituyen por botones planos, las barras de navegacién pasan a ser
monocromaticas en lugar de con gradiente...
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+ Mejoras:
Se han anadido elementos Panels, que son Utiles para crear widgets en zonas
secundarias. También se han introducido List Group, lo que lo acerca mas a un
framework para disefiar GUI para moéviles. Otros cambios son que se han reescrito
las cuadriculas de thumbnail para hacerlas mas compresibles, asi como el
Carousel, que se encuentra mas ordenado y con una apariencia mas elegante.

La eleccion de Bootstrap a la hora de desarrollar la aplicacion es debida a la necesidad de
crear una pagina responsive, es decir, una pagina que se adapte a todo tipo de dispositivos, esto
es necesario debido a la gran heterogeneidad de dispositivos existentes. Con Bootstrap se ha
conseguido que la pdgina se adapte al navegador, de tal manera que si el usuario minimiza la
pagina, esta se adaptara al navegador, asi como también se adaptara a los dispositivos moviles si
el usuario accede a ella a través de otro dispositivo que no sea un PC.

Ademas, Bootstrap en su pdagina oficial ofrece una serie de clases para crear el estilo de
botones, tablas, imagenes, mendus, etc. Todo esto ha sido de mucha utilidad en el desarrollo de
la aplicacién, ya que ha permitido crear elementos con un estilo muy agradable a la vista del
usuario.

3.2.3 Lado del servidor
A continuacidn se introducen las tecnologias del lado del servidor utilizadas: PHP, el motor
de Base de datos MySQL y el framework PHP Laravel.

PHP
PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de cdédigo abierto muy popular
especialmente adecuado para el desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML.

El cédigo de PHP estd encerrado entre las etiquetas especiales de comienzo vy
final <?php y ?> que permiten entrar y salir del "modo PHP".

Lo que distingue a PHP de otros lenguajes del lado del cliente como Javascript es que el
cddigo es ejecutado en el servidor, generando HTML y envidndolo al cliente. El cliente recibird el
resultado de ejecutar el script, aunque no se sabra el cédigo subyacente que era. El servidor web
puede ser configurado incluso para que procese todos los ficheros HTML con PHP, por lo que no
hay manera de que los usuarios puedan saber qué se tiene debajo.
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Lo mejor de utilizar PHP es su extrema simplicidad para el principiante, pero a su vez
ofrece muchas caracteristicas avanzadas para los programadores profesionales.

PHP esta enfocado principalmente a la programacion de scripts del lado del servidor, por
lo que se puede hacer cualquier cosa que pueda hacer otro programa CGl (Common Gateway
Interface), como recopilar datos de formularios, generar paginas con contenidos dinamicos, o
enviar y recibir cookies. Aunque PHP puede hacer mucho mas.

Existen principalmente tres campos principales donde se usan scripts de PHP.

+ Scripts del lado del servidor. Este es el campo mas tradicional y el foco principal.
Son necesarias tres cosas para que esto funcione. El analizador de PHP (mddulo
CGl o servidor), un servidor web y un navegador web. Es necesario ejecutar el
servidor con una instalacién de PHP conectada. Se puede acceder al resultado del
programa de PHP con un navegador, viendo la pagina de PHP a través del servidor.

+ Scripts desde la linea de comandos. Se puede crear un script de PHP y ejecutarlo
sin necesidad de un servidor o navegador. Solamente es necesario el analizador
de PHP para utilizarlo de esta manera. Este tipo de uso es ideal para scripts que se
ejecuten con regularidad empleando cron (en *nix o Linux) o el Planificador de
tareas (en Windows). Estos scripts también pueden usarse para tareas simples de
procesamiento de texto.

+ Escribir aplicaciones de escritorio. Probablemente PHP no sea el lenguaje mas
apropiado para crear aplicaciones de escritorio con una interfaz grafica de usuario,
pero si se conoce bien PHP, y se quisiera utilizar algunas caracteristicas avanzadas
de PHP en aplicaciones del lado del cliente, se puede utilizar para escribir dichos
programas.

PHP puede emplearse en todos los sistemas operativos principales, incluyendo Linux,
muchas variantes de Unix, Microsoft Windows, Mac OS X y probablemente otros mas. PHP
admite la mayoria de servidores web de hoy en dia, incluyendo Apache, IIS, y muchos otros. PHP
funciona tanto como mdédulo como procesador de CGl.

De modo que con PHP, se tiene la libertad de elegir el sistema operativo y el servidor web.
Ademas, se tiene la posibilidad de utilizar programacién por procedimientos o programacion
orientada a objetos (POO), o una mezcla de ambas.

Con PHP no se esta limitado a generar HTML. Entre las capacidades de PHP se incluyen la
creaciéon de imagenes, ficheros PDF e incluso peliculas Flash generadas sobre la marcha. También
se puede generar facilmente cualquier tipo de texto, como XHTML y cualquier otro tipo de fichero
XML. PHP puede autogenerar estos ficheros y guardarlos en el sistema de ficheros en vez de
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imprimirlos en pantalla, creando una caché en el lado del servidor para contenido dinamico.

Una de las caracteristicas mas potentes y destacables de PHP es su soporte para
un amplio abanico de bases de datos. Escribir una pagina web con acceso a una base de datos es
increiblemente simple utilizando una de las extensiones especificas de bases de datos (p.ej.,
para mysql).

MySQL

’ El software MySQL proporciona un servidor de base de datos SQL (Structured Query
Language) muy rapido, multi-threaded, multi usuario y robusto. El servidor MySQL esta disefiado
para entornos de produccidn criticos, con alta carga de trabajo asi como para integrarse en
software para ser distribuido. MySQL es una marca registrada de MySQL AB.

El software MySQL tiene una doble licencia. Los usuarios pueden elegir entre usar el
software MySQL como un producto Open Source bajo los términos de la licencia GNU General
Public License o pueden adquirir una licencia comercial estandar de MySQL AB.

Modelo entidad-relacién
El modelo es solo y exclusivamente un método del que se dispone para disenar esquemas

gue posteriormente se deben de implementar en un gestor de BBDD (bases de datos). Este
modelo se representa a través de diagramas y estd formado por varios elementos.

Este modelo habitualmente, ademas de disponer de un diagrama que ayuda a entender
los datos y como se relacionan entre ellos, debe de ser completado con un pequefio resumen
con la lista de los atributos y las relaciones de cada elemento.

Las entidades representan cosas u objetos (ya sean reales o abstractos), que se
diferencian claramente entre si. Los atributos definen o identifican las caracteristicas de entidad
(es el contenido de esta entidad). Cada entidad contiene distintos atributos, que dan informacién
sobre esta entidad. Estos atributos pueden ser de distintos tipos (numéricos, texto, fecha...).

Las relaciones son un vinculo que permite definir una dependencia entre varias entidades,
es decir, permite exigir que varias entidades compartan ciertos atributos de forma indispensable.
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Existen tres tipos de relaciones:

+ Relaciones de uno a uno. Estas relaciones existen por ejemplo en el caso de una
persona y su dni, una persona solo puede tener un dni, y un dni sélo puede
pertenecer a una persona. Para llevar a cabo esta relaciéon en la base de datos
simplemente se debe crear una tabla usuarios y una tabla dnis, para hacer
referencia al dni de cada usuario basta con crear un campo en la tabla dnis el cual
actuara como clave foranea haciendo referencia al usuario a través de su id. Una
id, clave primara, es un identificador Unico y autoincremental que deben tener
todas las tablas de una base de datos.

Una clave foranea es una clave que se usa en una tabla secundaria, en este
ejemplo en la tabla dnis, y que coincide con la clave primaria (id) de la tabla con la
gue se quiere relacionar, en este caso, con la tabla usuarios.

+ Relaciones de uno a muchos. El ejemplo perfecto para estas relaciones es entre
usuarios y posts de un blog, un usuario puede tener muchos posts, pero un post
solo puede pertenecer a un usuario, sirve lo mismo que en la relacién de uno a
uno. La uUnica diferencia entre estas dos relaciones, es que la clave fordnea entre
usuarios y dnis puede estar tanto en la tabla usuarios con un campo id_dni como
en la tabla dnis con un campo id_usuario. En cambio, en una relacién de uno a
muchos la clave foranea siempre debe estar en la tabla que hace la relacion de
muchos, en este caso seria la tabla posts.

4+ Relaciones de muchos a muchos. Este tipo de relaciones son las mas complicadas.
Por ejemplo se puede decir que la relacién entre usuarios y peliculas (alquileres
de un videoclub), un usuario puede alquilar muchas peliculas, y una pelicula puede
ser alquilada por muchos usuarios.
Estas relaciones no pueden ser llevadas a cabo con simples claves foraneas ya que
se necesitaria una por cada registro, cosa completamente inviable. Para este tipo
de relaciones se debe crear una tercera tabla, conocida como tabla pivote, que
por convencidon su nombre suele ser usuarios_peliculas para el caso, es decir, los
nombres de las dos tablas separados por guiones.
Estas tablas deben contener como minimo dos campos, usuario_id y pelicula_id
que haran referencia a las claves primarias de sus respectivas tablas.
La funcidn de esta tabla es la de poder enlazar a los usuarios y las peliculas a través
de sus claves primarias, es decir, si se tiene un usuario con id 1 y una pelicula con
id 120 en sus respectivas tablas, para poder unirlos, se deberia crear un nuevo
registro en la tabla usuarios_peliculas con esos datos.
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Laravel
Laravel es un marco de desarrollo web MVC escrito en PHP*}, por lo que se hace necesario
explicar que es un “modelo-vista-controlador” o “MVvC”. [1]

MVC es un patron de arquitectura de software que separa la légica de la capa de
presentacion (Vistas/HTML).

Su fundamento es la separacién del cédigo en tres capas diferentes, acotadas por su
responsabilidad, en lo que se llaman Modelos, Vistas y Controladores. Lo primero que se tiene
gue saber es que ayuda a crear aplicaciones con mayor calidad, ya que asegura calidad en los
programas que se realizan y esa calidad atiende a diversos parametros que son deseables para
todo desarrollo, como la estructuracion de los programas o reutilizacidn del codigo, lo que debe
influir positivamente en la facilidad de desarrollo y el mantenimiento.

Ventajas
4+ Al principio, en el HTML se mezclaba tanto el contenido como la presentacidn. Es

decir, en el propio HTML habian etiquetas como "font" que sirven para definir las
caracteristicas de una fuente, o atributos como "bgcolor" que definen el color de un
fondo. El resultado es que tanto el contenido como la presentacidn estaban juntos y
si algun dia se pretendia cambiar la forma con la que se mostraba una pagina, se
obligaba a cambiar cada uno de los archivos HTML que componen una web, tocando
todas y cada una de las etiquetas que hay en el documento. Con el tiempo se observé
gue eso no era practico y se cred el lenguaje CSS, en el que sesepard la
responsabilidad de aplicar el formato de una web.

4+ Al escribir programas en lenguajes como PHP, cualquiera comienza mezclando tanto
el cédigo PHP como el codigo HTML (e incluso el Javascript) en el mismo archivo. Esto
produce lo que se denomina el "Cédigo Espagueti". Si algun dia se pretende cambiar
el modo en cémo se quiere que se muestre el contenido, se esta obligado a repasar
todas y cada una de las paginas que tiene el proyecto. Seria mucho mas util que
el HTML estuviera separado del PHP.

4+ Si se quiere que en un equipo intervengan perfiles distintos de profesionales y
trabajen de manera auténoma, como disefiadores o programadores, ambos tienen
gue tocar los mismos archivos y el disefiador se tiene necesariamente que relacionar
con mucho cdédigo en un lenguaje de programacion que puede no serle familiar,
siendo que a éste quizas solo le interesan los bloques donde hay HTML. De nuevo,
seria mucho mas facil la separacion del cadigo.

4+ Durante la manipulacién de datos en una aplicacién es posible que se esté accediendo
a los mismos datos en lugares distintos. Por ejemplo, se puede acceder a los datos de
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un articulo desde la pagina donde se muestra éste, la pagina donde se listan los
articulos de un manual o la pagina de backend donde se administran los articulos de
un sitio web. Si un dia se cambian los datos de los articulos, se esta obligado a cambiar,
pagina a pagina, todos los lugares donde se consumian datos de los articulos. Ademas,
si se tiene el cddigo de acceso a datos disperso por decenas de lugares, es posible que
se esté repitiendo las mismas sentencias de acceso a esos datos y por tanto no se esté
reutilizando cédigo.

Hay decenas de casos similares en los que resultaria util aplicar una arquitectura como el
MVC, con la que se tiene que separar el cddigo atendiendo a sus responsabilidades.

Ahora que ya se tiene una idea de las ventajas que puede aportar el MVC, se analizan las
diversas partes o conceptos en los que se debe separar el cédigo de las aplicaciones.

Modelo: Es la capa donde se trabaja con los datos, por tanto contendra mecanismos para
acceder a la informacién y también para actualizar su estado. Los datos estan habitualmente en
una base de datos, por lo que en los modelos se tienen todas las funciones que accederan a las
tablas y haran los correspondientes selects, updates, inserts, etc.

Vista: Las vistas, como su nombre hace entender, contienen el cddigo de la aplicacidon que
va a producir la visualizacion de las interfaces de usuario, o sea, el cédigo que permitira renderizar
los estados de la aplicacion en HTML. En las vistas nada mas estan los cddigos HTML y PHP que
permiten mostrar la salida.

Controlador: Contiene el cddigo necesario para responder a las acciones que se solicitan
en la aplicacién, como visualizar un elemento, realizar una compra, una blsqueda de
informacidn, etc. En realidad es una capa que sirve de enlace entre las vistas y los modelos,
respondiendo a los mecanismos que puedan requerirse para implementar las necesidades de la
aplicacion. Sin embargo, su responsabilidad no es manipular directamente datos, ni mostrar
ningun tipo de salida, sino servir de enlace entre los modelos y las vistas para implementar las
diversas necesidades del desarrollo.
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Diagrama MVC /

/

Controlador

llustracion 33: Diagrama del Modelo-Vista-Controlador (MVC).

En esta imagen se representa con flechas los modos de colaboracién entre los distintos
elementos que formarian una aplicacién MVC, junto con el usuario. Como se puede ver, los
controladores, con su logica de negocio, hacen de puente entre los modelos y las vistas. Pero
ademads en algunos casos los modelos pueden enviar datos a las vistas. A continuacidén se muestra
paso a paso cdmo seria el flujo de trabajo caracteristico en un esquema MVC.

1. El usuario realiza una solicitud al sitio web. Generalmente estara desencadenada
por acceder a una pagina del sitio. Esa solicitud le llega al controlador.

2. El controlador comunica tanto con modelos como con vistas. A los modelos les
solicita datos o les manda realizar actualizaciones de los datos. A las vistas les
solicita la salida correspondiente, una vez se hayan realizado las operaciones
pertinentes segun la légica del negocio.

3. Para producir la salida, en ocasiones las vistas pueden solicitar mas informacion a
los modelos. En ocasiones, el controlador sera el responsable de solicitar todos los
datos a los modelos y de enviarlos a las vistas, haciendo de puente entre unos y
otros.

4. Las vistas envian al usuario la salida. Aunque en ocasiones esa salida puede ir de
vuelta al controlador y seria éste el que hace el envio al cliente.

El que Laravel haga uso de este patron hace que el desarrollo de esta aplicacién sea
mucho mas rapida e intuitiva, ya que clasifica los ficheros de cddigo en distintas carpetas y hace
mas comodo programar la aplicacion porque no se mezcla el cddigo, en definitiva, ayuda a
mantener, extender y cambiar la aplicacion facilmente.

Laravel fue disefiado con la filosofia de utilizar convencion sobre configuracién. Esto
significa que hace suposiciones inteligentes sobre lo que se esta tratando de lograr, por lo que
en la mayoria de las situaciones, sera capaz de lograr las metas con mucho menos cddigo. No
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todas las aplicaciones y las bases de datos con las que se trabaja seran disefiadas usando esta
convecciéon. Afortunadamente, Laravel es lo suficientemente flexible para funcionar con el
sistema, no importa cudn unico es.

Laravel ha sido disefiado para atacar el punto dulce entre el minimalismo y la
funcionalidad. Es mas facil de entender las bases de cddigo de menor tamafio y Laravel trata
sobre la implementacién de soluciones, de manera que es limpio, sencillo y elegante. Los
desarrolladores de PHP desde hace mucho tiempo se encuentran muchos aspectos de Laravel
familiarizados, ya que es una evolucion de los framework de desarrollo PHP que han venido antes
de él.

Laravel es uno de los pocos frameworks de PHP que ofrece cédigo modular. Esto se logra
a través de una combinacion de los controladores y el sistema de paquetes. Los controladores
permiten cambiar facilmente y extender el almacenamiento en caché, la sesidn, base de datos, y
la funcionalidad de autenticacién. Usando paquetes, es capaz de empaquetar cualquier tipo de
cadigo, ya sea para la propia reutilizacion o para proveer al resto de la comunidad Laravel del
cddigo desarrollado. Esto es muy emocionante, porque cualquier cosa que se puede escribir en
Laravel puede ser empaquetado como un paquete, de bibliotecas enteras simples para las
aplicaciones web. La pagina web de Laravel permite navegar por los paquetes que han sido
construidos por la comunidad, asi como mostrar su propia cuenta. Es un recurso valioso de
librerias de terceros y subsistemas que pueden facilitar enormemente el desarrollo de la
aplicacion web.

Laravel también proporciona un conjunto de herramientas de ultima generacién para
interactuar con las bases de datos. Las migraciones son una de las herramientas para interactuar
con la base de datos, que permiten disefiar y modificar facilmente la base de datos de una manera
independiente de la plataforma.

Las migraciones pueden ser ejecutadas en cualquiera de los tipos de base de datos que
soporta Laravel (MySQL, PostgreSQL, MSSQL, y SQLite) y no se tendra ningun problema de
compatibilidad.

El constructor fluido de consultas de Laravel abstrae las diferencias entre los distintos
tipos de bases de datos.

La Implementacién ActiveRecord de Laravel se Ilama Eloquent. Interactuar con una base
de datos de una manera orientada a objetos es el estdndar moderno. Con Eloquent, se puede
crear, recuperar, actualizar y eliminar los registros de la base de datos sin necesidad de escribir
una sola linea de SQL. Ademas de esto, Eloquent ofrece una potente gestion de relaciones y que
incluso puede manejar la paginacion automaticamente.
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Laravel también viene con una herramienta de interfaz de linea de comandos
denominada Artisan. Con Artisan, un desarrollador puede interactuar con su aplicacion para
desencadenar acciones como la ejecucidon de las migraciones, la ejecucion de pruebas unitarias,
y la ejecucidn de tareas programadas. Artisan también es completamente extensible para que se
pueda escribir cualquier tipo de funcionalidad que se desee.

Laravel incluye un sistema de rutas que permite manejar facilmente las URL del sitio web.
También incorpora un helper HTML, con el que se puede crear enlaces dentro del sitio web que
se actualizara automaticamente a si mismos si se cambian las direcciones URL, esto hace mucho
mas facil el trabajo de mantenimiento de la aplicacién.

El motor de plantillas de Laravel, Blade, permite usar una bonita sintaxis para incluir
cddigo PHP en las vistas. También incluye un nimero de atajos que permiten el uso de
caracteristicas existentes de Laravel. Las plantillas Blade hacen uso de la cache para darle mayor
velocidad.

Instalacion
Para poder instalar Laravel, se necesita tener instalado un servidor local para poder

probar la aplicacién. En este caso se utiliza XAMPP, como se ha explicado anteriormente.

Desde la version 4 de Laravel, la creacidn de un proyecto nuevo se maneja con Composer.
Composer es un manejador de dependencias para PHP. Esto quiere decir que Composer va a
descargar de sus repositorios todas las librerias y las dependencias, con las versiones requeridas
por el proyecto, y va a manejarlas en un solo lugar de manera ordenada. En otras palabras,
Composer es como un recetario que se encarga de descargar todo lo que se necesite para
ejecutar un proyecto de manera que libera de la tediosa tarea de descargar cada libreria de
manera separada. 1%

Instalacion de Composer en Windows
En Windows la instalacion se puede hacer mediante un instalador ejecutable que se

descarga en la pagina de Composer. El instalador solicitard la ubicacion del php.exe, la cual
dependera de donde se haya instalado XAMPP. [

El instalador se encargara de modificar la variable PATH para que se pueda hacer uso de
Composer desde cualquier lugar en la consola. Para probar que la instalacion se llevd acabo
correctamente se tiene que ejecutar el siguiente comando, aparecera una lista con todos los
posibles comandos que acepta Composer.
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Bl C:\Windows\system32\cmd.exe EI@

C:x>composer

s e NN
s VAV R A R S A R -
™. AN S S S AN S AN S

e
Composer version 6al262e6P5hbclic2c?blcchB8al4828F67885h8808

JEET-H
[options] command [arguments]

—h Diszplay thiz help mEGﬂage
——guiet —g Do not output any m ag
——uerhbose —uivuivuy Increase the 031hod1ty of messages: 1 for normal ou

tput . 2 for more verhose output and 3 for debhug
—U Display this application version.
Force ANSI output.

——no—ansi Dizabhle AMSI output.
——no—interaction —n Do not ask any interactive gquestion.
——profile Display timing and memory usage information
——working—dir —d If zpecified. use the given directory as working directory

llustracion 34: Lista de comandos.
Instalacion de Laravel

Una vez que se tenga Composer funcionando en el ordenador se puede descargar una
copia de Laravel 4 para crear el proyecto.

Ejecutando un comando de Laravel, se descargara una copia completa de la version mas
reciente de Laravel desde los repositorios de Composer con todas las dependencias y librerias
gue el framework necesita.

Para probar que funciona correctamente, se debe poner en marcha el servidor Apache y
entrar desde el navegador a localhost/laravel/public.

Estructura
El directorio raiz del proyecto tiene la siguiente estructura:

public

Eitattributes
Eitignore

artisan
COMpOSer.|jsoh
composer.|o
CONTRIBUTING.md

phpunitcml

readme.md

server.php

llustracion 35: Directorio raiz del proyecto.
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% app. Lo primero es el directorio app. app es la carpeta principal de la aplicacidn, en ella
estard gran parte del cdédigo del proyecto. Eso incluye clases que puedan ofrecer
funcionalidad a la aplicacidn, archivos de configuracidn y mds. La carpeta app es bastante
importante por lo que se cubrira en detalle mas adelante.

% bootsrap. Esta carpeta contiene los siguientes archivos:

O autoload.php

O paths.php

0 start.php
El directorio bootstrap contiene unos pocos archivos que estdn relacionados con los
procedimientos de inicializacion del framework. El archivo autoload.php contiene la
mayoria de esos procedimientos y solo deberia ser editado por usuarios experimentados
de Laravel. El archivo paths.php contiene una matriz de las rutas comunes del sistema
gue son usadas por el framework. Los contenidos del directorio bootstrap solo deberian
ser editados por usuarios experimentados de Laravel que necesiten alterar la forma del
sistema de archivos del framework.

% public. Esta carpeta contiene los siguientes archivos:

O packages/

o .htaccess

0 favicon.ico

0 index.php

0 robots.txt
El directorio public deberia ser la Unica entrada web de una aplicacion Laravel.
Normalmente es donde se encuentran los archivos CSS, JavaScript e imagenes. 3
El archivo packages sera usado para contener cualquier fichero que necesite ser instalado
por paquetes de terceras partes. Se mantienen en un directorio separado para que no
creen conflictos con los ficheros de la aplicacion.
Laravel viene con un archivo .htaccess para servidores Apache. Contiene algunas
directivas de configuracion estandar que tendrdn sentido para la mayoria de los usuarios
del framework.
Por defecto, los navegadores web intentaran buscar en la raiz de un sitio para encontrar
un archivo favicon.ico. Este es el archivo que controla la pequefa imagen de 16 x 16px
gue se muestra en las pestafias del navegador. El problema es que cuando el archivo no
existe, al servidor web le gusta quejarse sobre ello. Esto causa entradas en el log
innecesarias. Para contrarrestar este problema, Laravel da un archivo favicon.icon en
blanco, que puede ser reemplazado mas tarde si se desea.
El archivo index.php es el controlador frontal del framework de Laravel. Es el primer
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archivo que el servidor web ejecuta cuando llega una peticion del navegador. Es el archivo
gue lanzara la inicializacién del framework.
Laravel ha incluido el archivo robots.txt que permite todos los hosts por defecto.

#+ vendor. El directorio vendor contiene todos los paquetes de Composer que son utilizados
por la aplicacién. Por supuesto, esto incluye el paquete del framework de Laravel.

4+ .gitattributes. Laravel ofrece algunos ajustes por defecto para control de versiones con
Git. Git es el sistema de control de versiones mas popular.

+ .gitignore. El archivo .gitignore contiene algunos ajustes para informar a Git de qué
carpetas no deberia controlar.

#+ artisan. El archivo artisan es un ejecutable que es usado para ejecutar la interfaz de linea
de comandos Artisan para Laravel. Artisan contiene un buen nimero de comandos utiles
para ofrecer atajos o funcionalidad adicional al framework.B!

% composer.json y composer.lock. Tanto composer.json como composer.lock, contienen
informacidn sobre los paquetes de Composer usados por este proyecto.

+ phpunit.xml. El archivo phpunit.xml ofrece configuracién por defecto para las pruebas
unitarias de PHPUnit. Gestionara la carga de dependencias de Composer y ejecutara
cualquier prueba ubicada en la carpeta app/tests.

El directorio de la aplicacidn tiene la siguiente forma:

filters.php

route

llustracion 36: Directorio app de la aplicacion.

4 commands. Este directorio contiene cualquier comando, que pueda necesitar la
aplicacion, de Artisan. Artisan no solo ofrece funcionalidad por defecto para ayudar a
construir un proyecto, sino que también ofrece la oportunidad de crear comandos.
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config. La configuracion tanto para el framework como para la aplicacién se mantiene en
este directorio. La configuracion de Laravel existe como un conjunto de archivos PHP que
contienen matrices clave-valor. Este directorio también contiene sub-directorios que
permiten distintas configuraciones cargadas en diferentes entornos.

controllers. Este directorio contendra los controladores. Laravel facilita dos maneras de
enrutado, el uso de controllers (controladores) y el uso de routes (rutas). Los
controladores pueden ser usados para facilitar logica a la aplicacion, y unir las partes
separadas de la aplicacién. Este directorio ha sido afiadido al archivo composer.json por
defecto para la auto carga de clases. B!

database. Si se escoge una base de datos como método para guardar cosas a largo plazo,

este directorio sera usado para contener los archivos que crearan el esquema de la base
de datos, y los métodos para completarla con datos de ejemplo.

lang. El directorio lang contiene archivos PHP con matrices de cadenas que pueden ser
usados para dar soporte de traduccién a la aplicacion. Se pueden crear sub carpetas para
gue tener distintos ficheros para multiples idiomas.

models. Este directorio contendra los modelos. Los modelos son usados para representar
el modelo de negocio o facilitar interaccién con el almacenamiento. Al igual que el
directorio controllers, este ha sido afiadido a la seccidon de carga automatica del archivo
composer.json por defecto.

start. Mientras que el directorio bootstrap contiene los procedimientos de arranque que
pertenecen al framework, el directorio start contiene los procedimientos de arranque que
pertenecen a la aplicacion.

storage. Cuando Laravel necesita escribir algo en el disco, lo hace en el directorio storage.
Por este motivo el servidor web debe poder escribir en esta ubicacién.

tests. El directorio tests contiene todas las pruebas unitarias y de aceptacion para la
aplicacion. La configuracién por defecto de PHPUnit que ha sido incluida por Laravel
buscara pruebas en este directorio por defecto.

views. El directorio views es usado para contener las plantillas visuales de la aplicacion.
Se facilita una vista hello por defecto.

filters.php. El archivo filters.php es usado para contener cualquier filtro de rutas de la
aplicacion.

routes.php. El archivo routes contiene todas las rutas de la aplicacion.
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Base de datos
El siguiente paso en la creacion de la aplicacidn, es la configuracién de la base de datos.

Para esto se ha creado una base de datos con el nombre CVs en MySQL. Una vez creada la base
de datos se edita el archivo de configuracidn en Laravel para que se pueda realizar la conexidn.
Para ello se abre el archivo /app/config/database.phpy se editan los campos de la conexién
MysQL. (4

llustraciéon 37: Conexion MySQL.

Para la creacién de las tablas de la base de datos se usan migraciones. Las migraciones
son un numero de scripts PHP que son usados para cambiar la estructura y/o contenido de la
base de datos. Las migraciones tienen una fecha y hora marcadas por lo que se ejecutan siempre
en el orden correcto.

Laravel mantiene un registro de qué migraciones ha ejecutado en la tabla migrations. De
esta forma, solo ejecutard las migraciones adicionales que hayan podido ser afiadidas. ¥

Usando migraciones siempre se tendra la misma estructura de la base de datos, de
manera consistente y estable.

Para crear una migracion se tiene que usar la interfaz de linea de comandos Artisan. 1!
Para ello se tiene que ejecutar el siguiente comando:

= Simbolo del sistema = O

icrosoft Windows [Uerzion 6.3_96801]
(c) 2013 Microsoft Corporation. Todes los derechos reservados.

ssUserssHuriarcd C:sxamppshtdocssCustrunk

ssxamppshtdocssCustrunk>php artisan migrate:make cliente
reated Migration: 2014 _B88_168_175458_cliente
enerating optimized class loader

llustracion 38: Comando que debe ejecutarse para la creacién de una migracion.
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Se llama al método de Artisan, migrate:make y se le da un nombre a la migracion. Laravel
generara una plantilla de migracién en el directorio app/database/migrations. La plantilla estara
ubicada en un fichero nombrado con el pardametro que se le ha puesto al método migrate:make,
con una fecha y hora anadidas. En este caso estarda ubicada en
app/database/migrations/2014 08 10 175450 cliente.php

Al abrir este fichero se ve la estructura del mismo:

|<zphp

use Illuminate\Database‘\Schema\Blueprint;
use Illuminate‘\Database\Migrations\Migration;

clazs Cliente extends Migration {

public function up()

#
}

public function down()

{
b

llustracion 39: Estructura de una migracion.

En la clase migracion, hay dos métodos publicos up() y down(). El método up sirve para
ejecutar la migracién, mientras que el método down hace lo contrario, la deshace. 2

Finalmente, un fichero de una migracién debe tener la siguiente estructura:
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<?php

use IlTluminate\Database\Schema‘\Blueprint;
use Illuminate\Database\Migrations\Migration;

class Cliente extends Migration {

public function up()
Schema: :table( , function($table)

stable->create();
s$table->increments(
Stable-zinteger( )3
Stable-zinteger(

$table->timestamps();

public function down()

Schema: :drop( )3

llustracion 40: Estructura de una migracion.

De esta forma se puede crear una tabla llamada cliente en la base de datos, como se
puede ver, el método up crea la tabla y le aflade un campo id, un campo email y otro campo
nombre, también se le afiade los métodos created_at y update_at, estos se afiaden
automaticamente usando el método timestamps. Por el contrario, el método down elimina la
tabla cliente.

Antes de ejecutar una migracion se debe ejecutar el comando php artisan migrate:install,
este comando crea la tabla migrations en la base de datos. Para migrar la tabla cliente a la base
de datos, se debe ejecutar el siguiente comando:

ssacamppshtdocssCustrunk>php artisan migrate

?phMigrated: 2014 _88_18_175458_cliente

llustracion 41: Comando para realizar una migracion.

Con este comando se crea la tabla en la base de datos con los campos definidos. Si por
algun motivo se tiene que alterar alguno de los archivos de migracion, se puede usar el comando
migrate:refresh de Artisan para deshacer todas las migraciones y luego ejecutarlas una vez mas.

El comando php artisan migrate:rollback deshace la ultima migraciéon hecha con migrate,
mientras que el comando php artisan migrate:reset deshace todas las migraciones. ¥l
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Una vez que se ha creado la base de datos, se tienen que crear las vistas, los
controladores, los modelos y las rutas para unir las vistas con los controladores.

Vistas
Las vistas estan formadas por cédigo HTML, aunque pueden incluir pequeinos trozos de

codigo php como variables, condicionales o bucles. Por su parte Laravel utiliza un motor de
plantillas llamado Blade, que facilitara el desarrollo del cédigo y resumiré el mismo. 2!

Las vistas deben crearse dentro de la carpeta views, dentro de app -> views. Para poder
generar un layout con blade, basta con crear un archivo dentro de la carpeta app/views con un
nombre que tenga extensidon .blade.php, usando esta expresidn, Laravel sabe que es una vista
realizada con el gestor de plantillas.

Blade utiliza unas funciones que son las que ayudan a crear las plantillas mediante
herencia y creacion de secciones para no tener que repetir cédigo HTML en cada vista. En la
aplicacion se han creado las carpetas layout y blade. Layout contiene las plantillas con llamadas
a funciones include(). La funcién include() llama a la vista indicada y la muestra en el lugar
correspondiente del HTML. Esto es muy util ya que evita que se repita el cédigo HTML para cada
vista, por ejemplo, para el cddigo sidebar, que es el mismo en todas las vistas, se usa un
include(‘blade.sidebar’) que llamarad al fichero situado en blade/sidebar.blade.php. [”)

|

@include('blade.beginning")
Einclude('blade.head"')
<body>
Einclude('blade.header')
@include('blade.sidebar")
Einclude('blade.contenidobecas')
@ginclude('blade.footer')
Einclude('blade.end")

</body>
< /html>

llustracion 42: Plantilla usada en la aplicacién.

Como se puede observar en la ilustracion 42, se incluye en un HTML los cédigos de
beginning, head, header, sidebar, contenido, footer y end. De esta manera, lo Unico que se tiene
gue cambiar para cada vista es el fichero de contenido, ya que cada formulario contendra un
contenido diferente.

Para mostrar una variable se utilizan los dobles corchetes: {{Snombre}}, como se puede
ver, es mucho mas sencillo que con php. Ademas, los comentarios no son visibles en el cédigo
fuente de la aplicacion, al contrario que en con los comentarios tradicionales, donde si se
muestran. Los comentarios se ponen de la siguiente manera: {{-- Esto es un comentario --}}. /1
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Blade utiliza las siguientes estructuras de control: 7]

<+ For:

afor (%1 = 0; $i <= counti$comments); $i++)
The comment body is {{ $comments{%il I}
2endfor

llustracion 43: Bucle for.

# Foreach:

&foreach ($comments as $comment)
The comment body is {{ $comment-=body T7}.
2endforeach

llustracion 44: Bucle foreach.

<+ While:

awhile (fsomething)
I am still Tooping!
dendwhile

llustracion 45: Bucle while.

-+ |If:

@it ( fmessage == true ]
I'm displaying the message!
Eendif

llustracion 46: Estructura if.

“+ [f else:

2if ([ $message = 'success' )
It was a success!

2elseif { $message = 'error' ]
An error occurred.

2else
pid it work?

@endif

llustracion 47: Estructura if else.
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aforelse (fposts as $post
fpost-=body

llustracion 48: Estructura for else.

% Unless:

php if auth: : check
Login
php endif

llustracion 49: Estructura unless.

Una de las grandes ventajas de Blade es que no usa el mismo cédigo tradicional php, es
decir utiliza uno mas sencillo que sustituye a este, por ejemplo, para crear un bucle foreach que
recorra los usuarios y para cada usuario muestre su nombre, con php se haria asi:

<ul>
< ?php fusers $user : ?>

<1i><?php echo %user->name; ?></1i>
< ?php S
<ful>

LA B L B

llustracién 50: Ejemplo de bucle con php.
Y con Blade se haria asi:

<ul>
@ {$users $user)
<1i>{{ $user->name }}</1i>
@

<ful>

1
2
il
5

llustraciéon 51: Ejemplo de bucle con Blade.

Como se puede observar, la sintaxis es mucho mas clara, sencilla y limpia que la utilizada
con php.
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Modelos
Una de las cosas mas densas, pero necesarias al desarrollar una aplicacion web es tener

gue crear las consultas para la base de datos, ademas que estas consultas suelen repetirse entre
tabla y tabla. Insertar registros, modificarlos, eliminarlos, buscar un registro por su id, listar
registros, etc. Eloquent es una clase ORM de Laravel que permitira solucionar este problema.

En espanol las siglas ORM significan “Mapeo Objeto-Relacional” y es una técnica de
programacion. Esto significa que cuando se aplica esta técnica se puede acceder a los registros
de la base datos como si fueran objetos de PHP y no tener que ejecutar cédigo SQL. Esto es
posible porque cada tabla de la base datos es manejada por una clase del proyecto (modelos).
Esta técnica también permite crear las relaciones como propiedades de los objetos y asi poder
relacionarlos de una manera mas sencilla cuando se quieran realizar operaciones sobre ellos.
Esto permite independizarse de una base de datos en especifico, porque al tratar con objetos y
no con la base de datos directamente, se puede cambiar el motor de base de datos en cualquier
momento, y el cddigo continuard funcionando sin ningln problema.

Un modelo Eloquent puede ser utilizado para consultar una tabla asociada de la base de
datos, asi como también representar una fila dentro de la tabla. Los modelos son almacenados
comunmente en el directorio app/models.

Un modelo Cliente.php se define de la siguiente manera:

class Cliente extends Eloquent {}

Con Eloquent no hay que decirle que tabla utilizar. Eloquent tiene una variedad de
convenciones, una de las cuales es utilizar el nombre plural del modelo como la tabla de la base
de datos, por ejemplo, si el modelo se llama “Cliente”, la tabla de la base de datos se debe llamar
“clientes”. 2

Eloquent asume que en cada tabla hay una clave primaria llamada id.

Las relaciones entre las tablas se definen en los modelos, de esta forma al crear un objeto
de algiin modelo ya estara relacionado con los modelos (clases) a los que pertenezca.
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Las relaciones se crean de la siguiente manera: °

% Uno a uno. Esta es la relacion mas sencilla de todas.

public function subscripciones()

{
T

return Sthis-xhasOne(

llustraciéon 52: Relacion de uno a uno.

De esta manera se define la relacién creada en la aplicacidn, en la que un cliente
tiene una y solo una subscripcién.

El primer argumento pasado a la funcién hasOne es el nombre del modelo, el
segundo argumento es la clave foranea utilizada y el tercer argumento la clave
local.

El inverso de esta relacion es el método belongsTo.

class Subscripcione extends Eloguent

public function clientes()
return sthis-:belongsTo( Ik

llustracion 53: Relacion belongsTo.

En este caso, una subscripcion pertenece a un solo cliente.
#+ Uno a muchos. Se puede modelar esta relacién de la siguiente manera:

public function conocimientos_de_idiomas()

{
I

return Sthis->hasMany(

llustracion 54: Relacién de uno a muchos.

En la ilustracion 54 se ha definido una relacién de uno a muchos con el método
hasMany, en el que un cliente puede saber muchos idiomas. Como en la relacién
de uno a uno, el primer argumento pasado es el nombre del modelo, el segundo
la clave foraneay el tercero la clave local.

En una relacion de uno a muchos, el método contrario de hasMany es belongsTo,
en la siguiente ilustracidn se puede ver como un idioma pertenece a un cliente, al
contrario de antes en el que un cliente podia tener muchos idiomas.
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class ConocimientosDeldioma extends Eloguent

=
4
L

public function clientes()

=
4
L

return 3this->belongsTol 13
h
H

llustracion 55: Relacion belongsTo de conocimientos de idiomas.

4+ Muchos a muchos. Esta es la relacion mas complicada ya que se requiere de una
tabla pivote. Esta relacién no ha sido necesario implementarla en la aplicacién.

Se define la relacion de muchos a muchos usando el método belongsToMany.
Class Profesor extends Eloguent{

public function asignaturas(){
return Sthis-=belongsToMany('Asignatura’, 'profesor_asignatura', "profesor_id', 'asignatura_id');
)

i

llustraciéon 56: Relaciéon de muchos a muchos.

Esta funcidn recibe cuatro parametros, el primero es el modelo con el cual se
quiere hacer relacién, el segundo es la tabla que contiene los ids de los dos
modelos y hace la unidn. El tercer y cuarto parametro son los nombres de los id
qgue Laravel debe buscar en la tabla intermedia para hacer la relacion.

Controladores
Para unir el modelo y la vista se crea el tercer componente de MVC, el controlador. Los

controladores representan una parte de la aplicacién, representados con clases, que a su vez
estardn divididos en acciones, representados como métodos, se puede pensar en las acciones
como la alternativa directa a las closures (definidas en el apartado de enrutamiento), son muy
similares tanto en apariencia como en funcionalidad. [”!

Los controladores son generalmente almacenados en el directorio app/controllers, y este
directorio se encuentra registrado por defecto en la opcidn classmap del
documento composer.json. Sin embargo, los controladores pueden técnicamente encontrarse
en cualquier directorio o subdirectorio. Las declaraciones de ruta no son dependientes del
archivo de la clase controlador en el disco. Asi, mientras que Composer sepa como auto-cargar
la clase controlador, esta puede ser ubicada en el lugar que se desee.

Todos los controladores deben extender de la clase BaseController.
El BaseController también se almacena en el directorio app/controllers y puede utilizarse como
un lugar para poner la légica del controlador compartida. El BaseController extiende de Ila
clase Controller.
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Un controlador viene a ser una clase que se encarga de gestionar todas las peticiones
realizadas por un cliente de una aplicacidn, en este caso cumplird la funcién de interceptar la
peticidn de una vista en la aplicacion, procesar cualquier operacidon impuesta y por ultimo pasara

a renderizar la vista.

En teoria es buena practica tener un controlador por cada tabla en la base de datos y
dicho controlador atendera a todas las vistas que requiera la interaccién de datos con dicha tabla.

Los nombres de los controladores tienen que cumplir:

+ La primera letra de cada palabra en mayusculas.
4+ Ha de terminar en Controller.
+ Sin espacios ni guiones.

Para agregar un controlador al proyecto de Laravel, se debe ir a la carpeta "controllers"
dentro de "app", una vez ahi sélo hace falta crear un archivo. Por ejemplo "TestController.php"
y dentro de ese archivo se pondra el cédigo.

< ?php
class TestController extends BaseController {
public function getIndex(){
FETUrm )
public function getUsuarios(){
susers = User::all();
5real_names = H
foreach(3users as 3item){

(real_names .= "{3item->real_name} H

}

return $real_names;

llustracion 57: Cédigo de ejemplo de un controlador.

Como se ha comentado anteriormente, el controlador extiende de la clase
BaseController. Dentro de este controlador, hay dos funciones, getindex y getUsuarios.

La funcidn getindex no recibe ningln parametro, esta es la funcion principal, es la que se
llama cuando un usuario accede por primera vez a la pagina. Esta funcion devuelve una cadena
de caracteres, que se mostrara al usuario cuando acceda.

La segunda funcién de este ejemplo, getUsuarios, tampoco recibe pardmetros. Esta
funcion, obtiene de la base de datos todos los usuarios existentes mediante el método User::all().
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A continuacion, crea una variable a la que asigna el nombre de cada usuario mediante la
sentencia Sitem-> real_name, por ultimo devuelve la variable en la que se habian guardados los
nombres de los usuarios.

Los controladores pueden llamar a las vistas mediante el método View::make, la vista se
pueden situar en diferentes carpetas, por lo que para separar las carpetas, se utilizan puntos, por
ejemplo, para llamar a una vista situada en vistas dentro de la carpeta view, se tiene que poner:
vistas.vistadeejemplo. Por defecto, Laravel busca una vista que se llame de esa manera y que
tenga extension .blade.php, en el ejemplo anterior, buscaria la vista “vistadeejemplo.blade.php”.

En la vista se pueden mostrar valores de la base de datos, esto se consigue mediante el
uso de una variable y lamando al nombre del campo de la base de datos que se quiere mostrar,
por ejemplo {{Susers->real_name}}, esto se puede utilizar siempre y cuando en el controlador se
cree una variable “users” y se llame al método User::all().

public function getUsuario(%id){
Suser = User::find(3id);
return "{suser-:real_namel} {Suser->emaill}"™;

llustracion 58: Ejemplo de una funcién que recibe un parametro.

En los controladores también se pueden crear funciones que reciban parametros, en esta
imagen se puede ver como la funcion getUsuario recibe un parametro. Esta funcién busca un
usuario en la base de datos con el id pasado como parametro, y devuelve el nombre y el email
de ese usuario.

Los controladores también se pueden crear por linea de comandos, como se puede
observar en la siguiente ilustracién.

php artisan contreller:make PhotoController

llustracion 59: Comando para crear un controlador

Este comando creara un controlador llamado PhotoController.

Laravel proporciona un tipo de controladores, llamados controladores RESTful. Estos
controladores se llaman con la siguiente declaracién de ruta. !

Route::resource( "photo’, 'PhotoController'};

llustracién 60: Enrutamiento de un controlador RESTful.
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Esta crea multiples rutas para manejar una variedad de acciones RESTful.

Los controladores RESTful estdn formados por los métodos index, créate, store, show,

edit, update y destroy. 12!

Verb Path Action Route Name
GET resource index resource.index
GET resource/create create resource.create
POST resource store resource.store
GET resource/{resource} show resource.show
GET resource/{resource}/edit edit resource.edit
PUT/PATCH resource/{resource} update resource.update
DELETE resource/{resource} destroy resource.destroy

llustracion 61: Acciones manejadas por un controlador RESTful.

Estas acciones son usadas para el caso de un formulario en el que se tiene que rellenar

datos, almacenar esos datos en la base de datos, mostrarlos, editarlos, actualizarlos y eliminarlos.

La ruta RESTful es la encargada de llamar a la accidon correspondiente. Las acciones son

las siguientes:

*
*

“index”, mostrara una vista.

“create”, devolvera la vista del formulario con el método View::make().

“store”, almacenara, en la base de datos, los datos obtenidos con el método
POST, es decir, los datos que el usuario rellene en el formulario, estos datos se
pueden obtener con la funcion Input::get().

“show”, mostrara los datos existentes en |la base de datos.

“edit”, editara los datos. Esta accion recibira un parametro id para identificar al
usuario y asi poder modificar los datos que tenia guardados en la base de datos.
“update”, esta accion es parecida a “edit”, solo que en esta ocasidn actualizara los
datos en lugar de editarlos.

“destroy”, eliminara datos de la base de datos. Esta accion recibira un parametro
id y eliminara los datos correspondientes al usuario con ese id, esto se puede
realizar con el método delete(), por ejemplo Susuario->delete().
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Laravel proporciona muchos métodos que facilitan el manejo de los datos, como el
método delete(), mencionado anteriormente, o el método save() que guarda datos en la base de
datos, por ejemplo, si un usuario ha introducido su nombre en un formulario y se quiere guardar
en la base de datos, se tendria que llamar a un método “store”, como el mostrado en la siguiente
ilustracion.

public function store(){
Susuario->id = Auth::user();
Susuaric-=Nombre = Input::get(
Susuario-=save():

return Redirect::to( J-»with( . Is

H

llustracion 62: Ejemplo de funcidn store.

Este método obtiene el id del usuario actual mediante el método Auth::user(), a
continuacion obtiene el nombre mediante Input::get(), después guarda ese dato en la base de
datos, y por ultimo redirecciona a la ruta “ejemplo” pasando un mensaje, esto se puede hacer
con el método with().

Enrutamiento
Por ultimo se tienen que crear las rutas, esta es la manera que el framework brinda para

poder llegar hasta la accidn y el controlador que se quiera.

Enrutamiento es la accidon de enlazar una URL con una funcién en la aplicacién. En Laravel,
es posible enrutar de dos maneras. Se puede enrutar a una closure o a una accién (funcidn) en
un controlador. 7]

Las rutas se declaran en el archivo routes.php. Este archivo representa la conexion entre
la URL del sitio y la funcion que contiene la légica de la aplicacion.

Route::get( , function()

{
Sview = View::make( );
Sview-:titulo = 3

Sview->menurojocv = 3
Sview->menurojo = 3
Sview->menurojocontacta ='"';
return Sview;

s
llustracion 63: Ejemplo de ruta closure.

Las rutas estan siempre declaradas usando la clase Route. Eso es lo que se tiene al
principio, antes de ::. La parte get es el método que se usa para ‘capturar’ las peticiones que son
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realizadas usando el verbo ‘GET’ de HTTP hacia una URL concreta. El primer parametro es la URL
gue se usa para la ruta y el segundo pardmetro es una funcién andnima, para el caso de las rutas
closure, para el caso de enrutar a un controlador, el segundo parametro es el nombre del
controlador seguido del simbolo ‘@’ mas el método del controlador al que se quiere llamar.
Route::get( 3 )3
Route::post( 1 | H

Route::post( '
Route::get( .

llustraciéon 64: Rutas usando enrutamiento a un controlador.

Como se puede ver en la ilustracion 64, se usa el método get para llamar a los métodos
en lo que no se va a pasar ningun dato, ya que no se mostrara en la URL del navegador, y el
método post para los métodos en los que el usuario va a introducir algin dato.

Todas las peticiones realizadas por un navegador web contienen un verbo. La mayoria de
las veces, el verbo sera GET, que es usado para solicitar una pagina web. Se envia una peticion
GET cada vez que se escribe una nueva direccion web en el navegador.

Aunque no es la Unica peticion. También estd POST, que es usada para hacer una peticion
y ofrecer algunos datos. Normalmente se usa para enviar un formulario en el que se necesita
enviar los datos sin mostrarlo en la URL.

Hay otros verbos HTTP disponibles. He aqui algunos de los métodos que la clase de
enrutado tiene disponibles:

+ Route::get();
+ Route::post();
+ Route::put();
+ Route::delete();
+ Route::any();

Todos esos métodos aceptan los mismos parametros, por lo que se puede usar cualquier
método HTTP que sea apropiado para la situacidn. Esto es conocido como enrutado RESTful, esto
significa que responden a diferentes verbos HTTP. Se usa GET para hacer peticiones, y POST
cuando se tiene que mandar datos adicionales con la peticion.

El método Route::any() es usado para hacerlo coincidir con cualquier verbo HTTP.

Una caracteristica potente de Laravel son los filtros que se pueden ejecutar antes y
después de una peticidn hecha a la aplicacidn. Los filtros se afiaden en el fichero routes.php.
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Route: :group{array( => ), function()

{

llustracion 65: Uso del filtro before en una ruta.

En la ilustracién 65 se hace uso del filtro before, el cual comprueba antes de realizar la
peticion si el usuario esta autentificado.

Otra cosa muy util es la utilizacién del método Route::group, se utiliza cuando se
encuentran varias rutas a las que se les necesita aplicar el mismo filtro.

Laravel también proporciona una clase Validator, la cual ayuda a validar formularios,
modelos de la base de datos, etc. Esta clase permite declarar reglas para los datos de entrada
pasados, y segun si pasa las reglas mostrar un mensaje. (6l

En esta aplicacidn se ha usado validaciones para el proceso de registro.

Route: :post( , function(){
srules = array(

smessages = array(

svalidation = Validator::make(Input::all(), 3rules, smessages);
if ($validation->fails())

{

return Redirect::to( J->withErrors{ $validation)->withInput();
}
elsef
$input = Input::zall();
$input[ 1 = Hash::make(%input[ 133

cliente::create($input);

return Redirect::to( J->with( 5 18

H
Bs;

llustraciéon 66: Uso de una validacién.

Como se puede ver, se establecen unas reglas de validacion, a continuacion se crean unos
mensajes y por Ultimo se llama al método Validator::make que comprueba si los datos de entrada
cumplen las reglas establecidas.

Por ultimo, decir que Laravel proporciona un método llamado Hash::make, el cual es
utilizado para calcular el codigo hash de una contrasefia, de manera que las contrasefias nunca
seran guardadas en plano, si no que se guarda el cédigo hash de esta, proporcionando asi una
mayor seguridad para el usuario. (©
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A continuacion se explican los conceptos de “Ingenieria del software” y “patrones de
disefio”, estos son usados por Laravel, ya que Laravel ha sido disefado para mejorar la calidad
del software al reducir tanto el coste de desarrollo inicial y los costos de mantenimiento, y para
mejorar la experiencia de trabajar con aplicaciones, proporcionando sintaxis clara y un conjunto
basico de funcionalidad que ahorrara horas de tiempo de ejecucién.

Ingenieria del software
La ingenieria de software es una disciplina formada por un conjunto de métodos,
herramientas y técnicas que se utilizan en el desarrollo de los programas informaticos (software).

Esta disciplina trasciende la actividad de programacién, que es el pilar fundamental a la
hora de crear una aplicacion. El ingeniero de software se encarga de toda la gestion del proyecto
para que éste se pueda desarrollar en un plazo determinado y con el presupuesto previsto.

La ingenieria de software, por lo tanto, incluye el analisis previo de la situacién, el disefio
del proyecto, el desarrollo del software, las pruebas necesarias para confirmar su correcto
funcionamiento y la implementacién del sistema.

Cabe destacar que el proceso de desarrollo de software implica lo que se conoce
como ciclo de vida del software, que esta formado por cuatro etapas: concepcion, elaboracidn,
construccion y transicion.

La concepcidn fija el alcance del proyectoy desarrolla el modelo de negocio; la
elaboracion define el plan del proyecto, detalla las caracteristicas y fundamenta la arquitectura;
la construccion es el desarrollo del producto; y la transicién es la transferencia del producto
terminado a los usuarios.

Una vez que se completa este ciclo, entra en juego el mantenimiento del software. Se
trata de una fase de esta ingenieria donde se solucionan los errores descubiertos (muchas veces
advertidos por los propios usuarios) y se incorporan actualizaciones para hacer frente a los
nuevos requisitos. El proceso de mantenimiento incorpora ademas nuevos desarrollos, para
permitir que el software pueda cumplir con una mayor cantidad de tareas.

Un campo directamente relacionado con la ingenieria de software es la arquitectura de
sistemas, que consiste en determinar y esquematizar la estructura general del proyecto,
diagramando su esqueleto con un grado relativamente alto de especificidad y sefialando los
distintos componentes que seran necesarios para llevar a cabo el desarrollo, tales como
aplicaciones complementarias y bases de datos. Se trata de un punto fundamental del proceso,
y es muchas veces la clave del éxito de un producto informatico.
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En este proyecto se han seguido las siguientes fases:

4+ Familiarizacion con las herramientas (SVN, MVC, etc), metodologia de trabajo,
entorno de trabajo y frameworks (JQuery y Bootstrap, pero sobre todo Laravel).

4+ Definicion de las caracteristicas deseables de la aplicaciéon. Toma de requisitos y
especificacion de la idea del proyecto. Acotacion de la funcionalidad.

+ Definicion del modelo (Esquema de tablas y relaciones de la BD), que se utiliza en
el proyecto. MySQL Workbench.

+ Implementacidn de la aplicacién. Codificacién, utilizando Laravel + jQuery + HTML
+ Bootstrap.

4+ Pruebas de la aplicacidn.

Patrones de disefio
El software cambia, para anticiparse a los cambios en los requisitos se tiene que disefiar

pensando en qué aspectos pueden cambiar. Los patrones de disefo estan orientados al cambio.
Los patrones pretenden:

4+ Proporcionar catdlogos de elementos reusables en el disefio de sistemas software.

4 Evitar la reiteraciéon en la busqueda de soluciones a problemas ya conocidos y
solucionados anteriormente.

4+ Formalizar un vocabulario comun entre disefiadores.

4+ Estandarizar el modo en que se realiza el disefio.

+ Facilitar el aprendizaje de las nuevas generaciones de disefiadores condensando
conocimiento existente.

Los patrones NO pretenden:

+ Imponer ciertas alternativas de disefio frente a otras.
4+ Eliminar la creatividad inherente al proceso de disefio.

No es obligatorio utilizar los patrones. Es aconsejable en el caso de tener el mismo
problema o similar que soluciona el patrdn. Abusar o forzar el uso de los patrones puede ser un
error.

Un antipatron de disefio es un patrén de disefio que conduce a una mala solucion para
un problema. Evitar los antipatrones siempre que sea posible, requiere su reconocimiento e
identificacion dentro del ciclo de vida del software.

Los patrones de disefio son soluciones bien pensadas a problemas conocidos de
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programacion. Muchos programadores han padecido de estos problemas antes y han utilizado
estas “soluciones” para ponerles remedio.

Un ejemplo de un patrén de diseiio es el modelo-vista-controlador, utilizado para el
desarrollo de la aplicacidén, ya que divide el disefio en distintas responsabilidades.

Cualquier cliente que se dé de alta en la Web, dispondra de una serie de asistentes
(formularios) con una serie de categorias y campos rellenables para definir todos los aspectos de
su CV. El servicio estara disponible desde cualquier dispositivo (fijo o mévil) con una conexién a
Internet: el disefio de la interfaz es responsive, por tanto.

Una vez rellenado y guardados los datos, podra exportar en Word su CV adaptandolo a la
plantilla seleccionada en cada caso. El cliente podra descargar esta plantilla tantas veces como
desee, ya que sus datos quedaran guardados en la base de datos, por lo que cada vez que acceda
a la aplicacion tendrd sus datos disponibles.

Como primera versidn de los campos y categorias rellenables en la plataforma, se tiene:

+ Informacion personal.

Formacién académica.

Experiencia profesional.

Docencia impartida.

Conocimiento de idiomas.

Conocimientos en informatica.

Doctorados.

Participacidn en proyectos de I1+D+l.

Estancias en centros de [+D+l.

Experiencia en organizacién en actividades de [+D+I.
Ponencias en congresos.

Direccidn de tesis y/o proyectos fin de carrera.
Propiedad intelectual e industrial. Know-how y secretos industriales.
Publicaciones, documentos cientificos y técnicos.
Becas.

Formacién extra.

Otros datos de interés.

FEF R R R R R R R

Campos dinamicos.
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La aplicacidn estara alojada de forma integra en la nube, con la siguiente estructura:
Dominio principal:

% Alojara la “Web corporativa” de la plataforma, con un disefio atractivo. En resumen,
una landing page tipo, con:

o Video/s explicativos sencillos (ej. landing pages similares: dropbox, no-ip.org, etc.)

o En lineas generales, en principio, similares a la Web de Dropbox, en apariencia y
funcionalidad: sencilla y directa. Minimalista.

O En un futuro, se orientara el disefio hacia un portal de contenidos que incluya
muchos mds aspectos de la plataforma

Se enumeran algunas caracteristicas, que se irdn ampliando segin necesidades:

4+ Gestion de datos de clientes (CRUD)

Gestion de suscripciones de clientes (cuotas, fechas, etc.)

Gestion del espacio Web del cliente y de la BD (subdominio, credenciales BD, etc.)
Gestidon de mddulos del cliente (segun cuotas, plantillas de CV pagadas, etc.)

... y cualquier otra informacion que sea procedente en la relacidén entre la empresa y
los clientes.

-+

3.3.1. Caracteristicas del sistema (por la parte del cliente)
4+ Cada cliente dispondra de una interfaz donde podrd gestionar totalmente cada uno
de los items de su CV, asi como definir nuevos.
+ El cliente podra crear, modificar, obtener y borrar cada item de su CV.
4+ Podrd adquirir plantillas para personalizar la interfaz y obtener el Word de su CV en
distintos formatos, respectivamente.

3.3.2. Consideraciones técnicas adicionales
Para la exportacién de documentos y la creacion de plantillas Word se propone la libreria
opensource de PHP WORD.

De esta manera, se pondran a disposicion del cliente dichas plantillas bajo pedido.

Otras de las ventajas del sistema (o bazas comerciales) que se ofrece es la posibilidad de
mantener su CV actualizado en un Unico portal Web y luego poder exportarlo a multiples
formatos normalizados o personalizados.
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3.3.3. Manual de usuario
En adelante se entendera “Los usuarios” como cada uno de los clientes que se den de alta

en la Web vy, por tanto, disfruten del servicio.

Cuando un usuario acceda a la pagina de la aplicacién lo primero que vera sera una
landing page, en ella el usuario se podra registrar en la aplicacién o si ya lo esta, acceder a la
aplicacion.

Para iniciar sesion, el usuario deberd introducir su correo electrénico y contraseia.

Contrasefia

M Recuérdame

20lvidd su contraseria?

No se preocupe, dick para restablecer su
contrase

¢No tiene cuenta ain?

llustracion 67: Pagina de login de la aplicacion.

En esta pagina el usuario podra iniciar sesidn, registrarse si no lo ha hecho antes o
restablecer su contraseia.
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restableceria,

Correo electrénico
@® Atras

llustracién 68: Pagina de “¢Olvidé su contrasefia?” de la aplicacion.

Para restablecer su contrasefia, debera introducir su correo electrénico y se le enviara un
mensaje con un enlace para cambiar la contrasefia. El enlace llevara al usuario a la pagina
mostrada en la ilustracion 69, en esta podra cambiar la contraseiia.

Cambie su contrasena

Correo electrénico

Contrasefia

Repetir contrasefia

Cambiar contrasena &
Y &

llustracion 69: Pagina para cambiar la contrasefia de la aplicacion.

Una vez que el usuario haya accedido a la aplicacion llegara a una pagina de inicio, donde
habrd una serie de instrucciones para guiar al usuario en la elaboracién de su CV.
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METRO

#t Bienvenid@ Nuria

#  Inico

Instrucciones:

1. Rellene los formularios que encontrara en |z pestafia curriculum del mend de a izquierda.

2. Puede editar los datos que haya introduciendo anteriormente, simplemente cambiandolos y pulsando el boton editar.

3. Unavez completado los datos que desee, puede descargar su curriculum, para ello vaya a la pestaria de Descarga tu curriculum vitae y siga las instrucciones allf indicadas.

4. Puede cambiar su contrasefia si lo desea, para ello pulse sobre su nombre en el ment superior y seleccione Cambiar contrasefia.
|
| 5. Para cerrar sesion vaya al mend superior, pulse sobre su nombre y seleccione Cerrar sesién.

. Por Gltimo, puede enviarnos cualquier comentario o pregunta que desee, pulsando sobre la pestafia Contacte con nosotros situada en el mend lateral izquierdo.

HAE SRR

llustracién 70: Pagina de inicio de la aplicacion.

En esta pdagina de inicio, se encontrara con un menu lateral donde podra seleccionar los
distintos formularios disponibles en la aplicaciéon. Cuando el usuario seleccione alguno de los
formularios, la aplicacidn se redireccionara a ese formulario para mostrarselo al usuario, si el
formulario seleccionado es el de informacion personal, el usuario podra rellenar los campos y
guardarlos, y una vez guardados, el usuario vera en el mismo formulario los datos que habia
introducido, de esta manera el usuario podra modificar sus datos. Por el contrario, si el usuario
selecciona cualquiera de los otros formularios, el usuario podra rellenarlos como el anterior pero
esta vez, cuando el usuario guarde los datos rellenados, la aplicacién mostrara los datos en otro
formulario debajo del principal, de esta manera el usuario podra modificar o eliminar sus datos,
ademas de afiadir otros nuevos, esto se puede ver en la ilustracién 71.

74



METRO

w Afadir formacion académica

Entidad que expide el titula

Fecha de inicio fecha de finafizacion

dd/mm/asaa dd/mmiaaaa

o Mi formacidn acadk

Nombre del tiulo

Entidad que expide &l twla

ca de Cartagena

Fecha de inicio Fecha de finafizaclan

a1/08/2010 ddmem/iaaaa

Slnes m

llustracion 71: Formulario de formacién académica de la aplicacién.

El usuario dispondrd de un formulario para cambiar su contrasefia, para ello tendra que
pinchar sobre su nombre en la barra superior de la aplicacion, al hacerlo se desplegara un menu
en el que tendrd dos opciones, cambiar la contrasefia o cerrar la sesion.

a Cambiar contrasefia & Cambiar contraseiial

o &, Cerrar sesion
I Contrasefia
nicio

Curriculum .
ntroduzca la contrasefia actual

curriculum Nueva contrasefia

Repetir contrasefia

+ Cambiar contrasena

llustracién 72: Formulario para cambiar la contrasefia de la aplicacién.
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Una vez rellenados todos los datos, el cliente puede descargar su curriculum en la pestafia
del menu “Descarga tu curriculum vitae”, ahi solo tendrd que pulsar sobre “Plantillas” y elegir la

plantilla que desee.

# Descarga tu curriculum vitae

lum

£ Descarga tu curriculum
vitae
Instrucciones para descargar su curriculum vitae
Con
1. Pulse sobre el boton plantillas situado en la parte superior.
2. Elige una de las plantillas disponibles.

3. Pulse sobre descargar.

4. Listo.

llustraciéon 73: Descarga tu curriculum.

Ademas estard disponible un formulario de contacto, en el que el usuario podra enviar
cualquier comentario, sugerencia o duda sobre la aplicacidn. Para ello el usuario tendra que

seleccionar del menu la opcién de “Contacta con nosotros” y rellenar los campos.

# Contacta con nosotros

Nombre
nicio

Curriculum
Email
tu curriculum

B4 Centacta con nosotros Asunto

Mensaje

llustraciéon 74: Formulario de contacto de la aplicacion.
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Por ultimo, destacar que el menu de la aplicacidn tiene un botdén para poder comprimirlo,
de manera que sea mdas comodo para el usuario poder rellenar los formularios, teniendo asi una
vision mayor de la aplicacién.

METRO

& Bienvenid@ Nuria

28

mularios que encontrard en |a pestafia curriculum del ment de la izquierda.

los datos que haya introduciendo anteriormente, simplemente cambiandolos y pulsando el boton editar.

pletado |os datos que desee, puede descargar su curriculum, para elio vaya a la pestafna de Descarga tu curriculum vitae y siga las instrucciones allf indicadas.

br su contrasefia si lo desea, para ello pulse sobre su nombre en el mend superior y seleccione Cambiar contrasefia.

psion vaya al men superior, pulse sobre su nombre y seleccione Cerrar sesion.

ede enviarnos cualquier comentario o pregunta que desee, pulsando sobre la pestafia Contacte con nosotros situada en el mend lateral izquierdo.

== E ]

llustracién 75: Menu comprimido de la aplicacion.
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4. Conclusiones vy lineas futuras

4.1. Conclusion

En este documento se ha identificado los problemas comunes de los usuarios en el area
de las TIC de desarrollo web, mediante el estudio del arte y la gran documentacién existente se
ha podido lograr la finalidad de este proyecto, conseguir diseiar y desarrollar una aplicacién web
alojada en la nube y de tipo responsive, es decir, todo lo desarrollado en el apartado de solucion
propuesta.

Se ha prestado mucha atencion en conseguir que el usuario este “comodo” en todo
momento en el mismo instante de acceder a la aplicacion, por lo que se ha disefiado la aplicacion
teniendo en cuenta la apariencia y la comodidad, se han elegido colores agradables a la vista y
se han creado textos de ayuda con instrucciones para el usuario, ademdas se ha creado un
formulario de contacto, para que ademas de que el usuario cuente su experiencia en la
aplicacion, pregunte dudas o inconvenientes que pudiera tener en el desarrollo de su CV. El
resultado de todo esto es una aplicacién que facilita al usuario la creacion de su curriculum vitae.

Cabe destacar el framework Laravel, ya que ha sido con esta herramienta con la que se
ha conseguido el desarrollo de la mayor parte de la aplicacién. Este potente framework, al
principio un poco complicado de entender, pero después facil de utilizar, es uno de los
frameworks mas completos que existen, ya que tiene funciones para hacer todo lo que se desee
y de una manera sencilla, ademas cuenta con una extensa documentacién y foros en los que te
pueden ayudar, en poco tiempo, a resolver cualquier problema.

Finalmente, se ha llegado a la conclusién de que una aplicacion desarrollada con Laravel
y alojada en la nube es la solucion mas eficiente, ya que la web es el entorno mas potente para
la creacidn de una aplicacion de esta indole, ya que esta siempre disponible y es de facil acceso.

4.2. Lineas futuras

Aunque las caracteristicas esbozadas hasta el momento dejan abierta la posibilidad de
expandir el sistema en infinitas direcciones, a continuacidn se listan una serie de posibles extras
a nivel operativo para expandir el modelo de negocio aln mas:

% Creacion de una APP para Android o iOS que se conecte de forma remota a la base de
datos y ofrezca las caracteristicas de exportacion de documentos y edicion que brinda la
Web.

+ Implantacion de una fuerte imagen de compaiiia especializada en el tema. Publicidad en
adwords para acelerar la implantacion del servicio.
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