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Resumen

A la fecha, la Universidad de Quintana Roo cuenta con un recopilado de fotografias
tomadas desde su fundacion, en 1991. Esto ha generado un problema, ya que tanto
el archivo fisico, como el digital, no cuentan con una manera facil y rapida para
solicitar copias u originales, todo este proceso conlleva buscar dentro de distintos
medios de almacenamiento convirtiéndolo en una tarea larga, tediosa y poco
eficiente.

Actualmente, el departamento de difusion es el encargado del manejo del archivo
histérico, de uso cotidiano, asi como del nuevo material grafico, constantemente
agregado a los medios de almacenamiento, lamentablemente no cuentan con un
sistema centralizado para el manejo de este material. El proceso de recuperacion
de imagenes es lento, enredado y puede incluso derivar en su perdida accidental o
degradado en calidad. Lo anterior debido al factor humano en cada paso desde
recibir o enviar fotografias al encargado de la administracion hasta la edicion y
clasificacion del mismo en los respectivos medios de almacenamiento a los que van
destinados.

En la presente tesis se describe el proceso de desarrollo y documentacion basica
de una aplicacion web desarrollada utilizando el Frameworks “Ruby on Rails” para
el manejo y administracion de las fotografias del departamento de difusion de la
Universidad de Quintana Roo. Todo esto con el fin de lograr un medio centralizado,
de facil uso y acceso tanto local como a través de Internet conectando los
encargados de difusién de los diferentes planteles distribuidos dentro de la entidad.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

“El resultado mas imponente de la empresa fotografica es darnos la sensacion de
que podemos apresar el mundo entero en nuestras cabezas, como una antologia
de imagenes. Coleccionar fotografias es coleccionar el mundo”.- La fotografia
como documento social - Freund, Gisele (1976).

Tras su fecha de fundacion en 1991, con el entonces Rector Enrique Carrillo Barrios
Gdémez (fecha antes mencionada), la Universidad de Quintana Roo cuenta con
aproximadamente veinticuatro anos laborando, durante los cuales el Departamento
de Difusién desde su fundacion ha publicado mas de cincuenta niumeros de la
Gaceta Universitaria, cuya principal funcion es difundir y dar a conocer las multiples
actividades de la vida universitaria, con evidencia fotografica y escritos de calidad
los cuales dan a conocer a detalle estas mismas actividades, cabe mencionar que
el material fotografico almacenado va desde negativos, placas y originales unicos
hasta contenido digital almacenado en diferentes dispositivos electronicos algunos
datando desde el afio 2006.

Sabemos que a la fotografia se le considera una manera de fijar en una placa
impresionable a la luz de imagenes obtenidas con ayuda de una camara.
Inicialmente como una habitacion, cuya unica fuente de luz era un minusculo orificio
en una de las paredes. La luz penetraba por aquel orificio y proyectaba una imagen
del exterior en la pared opuesta. Aunque la imagen asi formada resultaba invertida
y borrosa, los artistas utilizaron esta técnica, mucho antes de que se inventase la
pelicula para esbozar escenas proyectadas por la cdmara. Con el transcurso de los
afnos la camara obscura evoluciond y se convirtio en una pequefia caja manejable
y al orificio se le instalé un lente 6ptico para conseguir una imagen mas clara y
definida, hasta llegar a la camara digital utilizada en un amplio niumero de
situaciones.

Dentro de los métodos de almacenamiento mas utilizados actualmente se
encuentran tanto digitales y digitales en “la nube”. Los métodos de almacenamiento
digital mas comunes son discos duros, memorias USB, Discos DVD, CD y ahora de
modo comercial los Blue Ray Disc, lamentablemente estos medios solamente son
viables para cantidades de informacion limitada, tanto por tamafno en megabytes
como por cantidad de archivos que facilmente pueden escalar de manera
exponencial cuando se maneja por varias personas. Algunos programas o software
ofrecen una solucién a este incremento exponencial de archivos proveyendo de una
interfaz para catalogar y organizar las fotografias con un mayor detalle utilizando
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etiquetas, metadatos, etc. Lamentablemente estos programas o software no
solucionan el problema cuando la catalogacion se extiende mas alla de una
computadora, ya que el sistema organiza conforme a las preferencias configuradas
por el usuario manejando el dispositivo de manera local. Algunos ejemplos de
software para catalogacién local son Picasa, Photoscape y Microsoft Photo Story.
Para solventar estas limitantes a las cuales nos restringe el software en las
computadoras locales existen los métodos de almacenamiento en la nube, estos
con ayuda de conexion a red ya sea local o por internet, ofrecen un servicio que
centraliza el manejo y catalogacién de las fotografias haciendo posible el acceso
desde diferentes puntos sin la necesidad de instalar una aplicacidon especifica (en
la mayoria de los casos). El unico requisito es tener una cuenta y en caso de ser un
servicio de paga, comprar dicho servicio, muchos de estos solamente limitando la
capacidad en megabytes faciimente extensible y sin la necesidad de reconfigurar
los dispositivos para tener nuestras preferencias de catalogacion. Algunos ejemplos
de Software de almacenamiento en la nube son One Drive de Microsoft, Google
Drive, Picasa Online, Flickr, Dropbox y Everpix.

Motivados por lo anterior, en la presente tesis se describe el proceso de desarrollo,
implementacion y prueba de una aplicacion web destinada a recibir el material
fotografico desde los diferentes planteles con los que cuenta la Universidad de
Quintana Roo (Unidad Académica Cozumel, Unidad Académica Chetumal y Unidad
Académica Playa del Carmen), a realizar una catalogacion automatica
(dependiendo del plantel, fecha, etc.), permitir la busqueda y acceso a dicho material
por parte de cualquier usuario con las credenciales pertinentes desde distintas
locaciones con acceso a la red de la universidad. Todo esto fue logrado utilizando
programacion orientada objetos en Ruby on Rails, un Frameworks de tipo MVC
(Modelo Vista Controlador).
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Justificacion

Tomando como base el registro fotografico con el cual cuenta la Universidad desde
su fundacién en el afio de 1991 podemos acreditar la importancia de la
conservacion de dicho material. Asi mismo, es importante su recopilacién,
catalogacion y almacenamiento, ya que no solamente es depositado tras su captura,
si no se accesa y utiliza para diferentes propositos. Esto nos lleva a la problematica
de encontrar un medio versatil y que a su vez de total control sobre dicho material,
ya que en la actualidad la Universidad, en especifico el Departamento de Difusion
encargado de todo este proceso, cuenta solamente con un medio manual y
esparcido en diferentes dispositivos de almacenamiento asignados para este fin.
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Objetivo General

El objetivo principal fue desarrollar un sistema de catalogacion para el material
fotografico y visual de la Universidad de Quintana Roo, esto permitird mejorar la
eficiencia del trabajo realizado dentro del Departamento de Difusién en los multiples
planteles del estado.

Objetivos Particulares

e Catalogar: Al subir las fotografias se elige una carpeta para una catalogacion
eficiente.

e Almacenar: El sistema almacena las imagenes en un arbol de carpetas
idéntico al generado mediante la GUI (Graphic User Interface).

e Recuperar: El Sistema cuenta con acceso a descargar las imagenes en su
formato original y los sub formatos generados por el post procesamiento.

e Etiquetar: Al subir las imagenes el sistema realiza un auto etiquetado
predefinido, estas etiquetas son guardadas a nivel de metadatos incrustados
en la imagen principal y base de datos.

e Facilitar la gestién desde las diversas sedes: El sistema de GUI permite
generar carpetas, estas carpetas pueden ser utilizadas por diferentes usuarios,
esto permite asignarles areas de trabajo especificas.

e Implementar un sistema de mensajes: Internamente se tiene un sistema de
mensajes que permite comunicacion entre los diferentes usuarios.

11



[SISTEMA DE ADMINISTRACION DEL ACERVO
FOTOGRAFICO PARA LA UNIVERSIDAD DE QUINTANA ROO] Capitulo 1

Alcance

El sistema cumple como principal funcion, catalogar todo el material digital cargado
a través de la interfaz grafica, este material al subirse o cargarse de manera
automatica conforme a la estructura de carpetas también definida por los usuarios,
es automaticamente guardado dentro de dichas carpetas, se generan diferentes
versiones redimensionadas a varios tamanos predefinidos en pixeles y con marca
de agua, asi mismo como uno de los pasos fundamentales se extraen los metadatos
de la imagen original, les son agregadas algunas etiquetas, se guardan en la base
de datos y finalmente son entregadas a través del GUI para también ser manejadas,
ya sea cortadas, copiadas, pegadas, borradas y también filtradas a través del
buscador. También es posible agregar nuevas etiquetas en ambos niveles
(metadatos y base de datos).

El sistema esta pensado para eliminar todo el proceso de recopilado de material
grafico de la Universidad de Quintana Roo llevado a cabo desde diferentes puntos
dentro de la universidad el cual como anteriormente se describio, es propenso a
errores humanos o de sistemas no controlados por la Universidad de Quintana Roo.
Siendo el primero propenso a errores por factor humano, ya sea el extravidé o
degradado. Todo esto permitira el acceso desde diferentes puntos en la red
universitaria o incluso planteles dentro del estado.

En el capitulo dos se describe el marco tedrico el cual incluye informacion sobre el
Frameworks utilizado MVC y Ruby on Rails, el lenguaje de programacion, el
software y las diferentes tecnologias involucradas.

En el capitulo tres se describe la implementacion del sistema, como fue desarrollado
y aplicado dentro de un servidor para que el Departamento de Difusion de la
Universidad pudiera utilizarlo.

En el capitulo cuatro se describe la fase de pruebas, es decir, el periodo de pruebas
experimental una vez implementado el sistema dentro de los servidores.

El capitulo cinco consta de las conclusiones sobre el desarrollo de la aplicacion, su
implementacion y el periodo de pruebas.
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CAPITULO 2
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CAPITULO 2. MARCO TEORICO

El Sistema a continuacion fue desarrollado con una variedad de tecnologias
bastante amplia, incluyendo desde lenguajes para paginas web hasta servidores
tanto de aplicacion, como web y librerias para edicion de fotografias, todos descritos
a continuacion.

MVCi (Modelo Vista Controlador)

MVC es una propuesta de disefo de software para implementar sistemas donde se
requiere el uso de interfaces de usuario, surge de la necesidad de crear software
mas robusto, con un ciclo de vida mas adecuado, donde se potencie la facilidad de
mantenimiento, reutilizacion de codigo y separacion de conceptos. (desarrolloweb,
2015). En la Figura 1 - MVC se presenta las relaciones que se dan entre los
modelos, los controladores vy las vistas.

Figura 1 - MVC

Ruby y Ruby on Rails'

Ruby on Rails es un Frameworks para desarrollo web que utiliza el lenguaje de
programacion Rubyi! este lenguaje creado en 1993 por el programador japonés
Yukihiro Matsumoto es un lenguaje de programacién dinamico y de codigo abierto
enfocado en la simplicidad y productividad, en la Figura 2 — Ruby se puede observar
un ejemplo de cdédigo Ruby.
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Figura 2 — Ruby

Comparte funcionalidad con otros lenguajes como Lisp, Lua, Dylan y CLU, esto lo
convierte en un lenguaje de alto nivel muy facil de aprender y desarrollar con él. El
Framework utiliza una variedad de tecnologias por default bastante amplia, estas
incluyen:

e JavaScriptV¥

e HTML' (HyperText Markup Language)

e CSSVi (Cascading Style Sheets)

e CoffeeScriptVi

e ERB" (Embended Ruby)

e SASS™ (Syntactically Awesome Style Sheets)

Como muchos otros Frameworks tienen la posibilidad de expandirse a muchas otras
como:

e HAML* (HTML abstraction markup language)
e Backbone*
o LESSX

Por la simplicidad que asume trabajar con Ruby on Rails, se trabaja bajo dos
principales conceptos:

Don’t Repeat Yourself¥i: DRY (no te repitas) es un principio de desarrollo de
software el cual dicta que toda pieza de conocimiento tiene una sola ambigua y

autoritaria fuente dentro de un sistema, esto funciona para no repetir codigo una
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cantidad de veces indefinida, esto permite que el cédigo sea mas facil de mantener,
extender y sea menos propenso a errores.

Convention over Configuration: (convencidon sobre configuracién) Rails cuenta
con una variedad de formas predefinidas para hacer todo tipo de cosas, también
llamados estandares, estos estandares permiten un desarrollo simple en lugar de
realizar multitud de configuraciones a lo largo de una infinidad de archivos multiples
veces (Guides, 2015), la Figura 3 — Ruby on Rails a continuacién corresponde a una
toma de pantalla de la pagina oficial de Ruby on Rails.

Figura 3 — Ruby on Rails

HTML, HAML y ERB (Hypertext Markup Language)

HTML es un lenguaje para describir la estructura de las paginas web, este da a los
autores la posibilidad de:

e Publicar documentos en linea con encabezados, textos, tablas, listas,

fotografias, etc.
e Conseguir informacion en linea a través de enlaces de hipertexto con un clic.

16
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e Disefar formas para conducir transacciones con servicios remotos para
buscar informacion.

¢ Incluir hojas externas, videos, sonido y otras aplicaciones directamente sobre
sus documentos.

HAML es un lenguaje de marcado que trans-compila hacia HTML, este permite un
cbédigo mas simple a base de indentacion jerarquica cuya principal caracteristica es
el indentado a 2 espacios y la capacidad de utilizar cédigo Ruby mas simple de igual
manera. Fue hecho bajo el principio de que el lenguaje de marcado debe ser “bonito”
(Clarke, 2015), a continuacion en la Figura 4 - HTML/HAML un ejemplo de cddigo
HTML traducido a HAML.

Figura 4 - HTML/HAML

ERB es una caracteristica de Ruby, la cual permite convenientemente generar
cualquier clase de texto desde plantillas. Las plantillas combinan texto plano con
cédigo Ruby para la sustitucidon de variables y control de flujo, haciéndolo facil de
escribir y mantener.

A pesar de que ERB es principalmente utilizado para hacer paginas web, puede
producir cualquier clase de texto ya sea XML, RSS feeds, codigo fuente, y otras
formas de texto estructurado. Es extremadamente valioso cuando se trata de
producir muchas repeticiones de un patrén estandar como pruebas unitarias.

El componente principal de ERB es una libreria que puede llamarse dentro de las
aplicaciones de Ruby, esta libreria acepta cualquier cadena (string) como plantilla y
no le impone limitaciones, se puede generar desde el cddigo o un archivo externo,
esto significa que se pueden mantener plantillas en archivos, bases de datos o
cualquier otra clase de dispositivo de almacenamiento (Ellis, 2015) , en la Figura 5
— ERB se encuentra el ejemplo de un archivo ERB con codigo Ruby embedido.
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Figura 5 - ERB

C.S.S. y SASS (Cascading Style Sheets)

CSS es el lenguaje para describir la presentacién de una pagina web, incluye
colores, marco y fuentes. Le permite al disefiador adaptar la presentacion a
diferentes tipos de dispositivos como pantallas grandes, pequefias o impresoras.
CSS es independiente de HTML y puede ser usado por cualquier lenguaje de
marcado XML. La separacion entre HTML y CSS le permite un facil mantenimiento
de sitios y compartir hojas de estilos entre paginas. (w3c, 2015)

SASS es un lenguaje que compila directamente hacia CSS, permite utilizar
funciones que CSS no tiene como base o no existen como:

e Jerarquias
e Mixins
e Herencia

SASS utiliza muchas funciones comunes para otros lenguajes de programacion, las
cuales no estan disponibles como antes se menciond en el CSS normal, esto
permite un CSS mas ordenado, legible y facil de mantener (Weizenbaum, 2015). En
la siguiente Figura 6 - CSS/SASS tenemos presente un ejemplo de codigo SASS,
muy similar a CSS pero con una de sus principales caracteristicas, el uso de
variables.

Figura 6 - CSS/SASS
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JavaScript y CoffeeScript

JavaScript es un lenguaje de scripting, eso quiere decir que es un lenguaje que no
necesita alguna clase de pre procesado, en el contexto de los navegadores scripting
usualmente se refiere a programar cédigo escrito en JavaScript el cual es ejecutado
por este mismo cuando la pagina es descargada, o en respuesta a un evento
lanzado por un usuario.

JavaScript puede hacer las paginas mas dinamicas. Por ejemplo sin recargar una
nueva versidon de la misma puede permitir modificaciones al contenido, agregarlo o
enviarlo desde esta pagina, esto también llamado DHTML (HTML dinamico) y lo
ultimo AJAX (Asynchronous JavaScript and XML). Todo esto funciona como un
puente entre la plataforma y el cliente para generar paginas que incorporen
informacion para el ambiente del usuario, en la Figura 7 - JavaScript tenemos un
ejemplo de JavaScript.

Figura 7 - JavaScript

La interfaz mas basica es el DOM (Document Object Model), este permite la
comunicacién entre JavaScript y el documento, lo cual tiene como resultado la
posibilidad de modificar la estructura, contenido y estilo del documento. (W3C, 2015)
JavaScript es un lenguaje muy versatil y con un gran poder para manejar el DOM
dentro de una pagina, lamentablemente puede llegar a ser algo engorroso y terminar
en cédigo muy extenso.

CoffeeScript intenta solucionar el problema de la sintaxis compleja agregando una

sintaxis mas simple ya que es un lenguaje que trans-compila hacia JavaScript, esto
quiere decir que en base como su propia pagina cita:
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e “I'ts just JavaScript” (es solo JavaScript) (Ashkenas, 2015)

El lenguaje compila directamente hacia JavaScript y no hay una interpretacién mas
directa una vez compilado, puede utilizarse cualquier libreria de JavaScript sin
importar el no estar escrita en CoffeeScript y el resultado compilado es
completamente legible por cualquier desarrollador con experiencia en JavaScript
(Ashkenas, 2015). En la Figura 8 - CoffeeScript/JavaScript se encuentra un ejemplo
de como una funcion de JavaScript de aproximadamente 9 lineas, se ve traducida
a solo 2 en CoffeeScript.

Figura 8 - CoffeeScript/JavaScript

NGINX

NGINX es un servidor HTTP y “reverse proxy server” (servidor proxy de reversa)
escrito por Igor Sysoev. Durante mucho tiempo ha estado corriendo en paginas
rusas de carga pesada incluidas Yandex, Mail.Ru, VK y Rambler. De acuerdo con
Netcraft, NGINX dio funcién de servidor o proxy a 21.20% de los sitios con mayor
trafico en febrero 2015. (netcraft, netcraft, 2015). Algunas de las paginas mas
famosas que utilizan NGINX son:

¢ Netflix
e Wordpress
¢ FastMail.FM
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NGINX es un servidor basado en eventos, esto significa que cada vez que recibe
una peticidén, cada peticion es procesada por separado a diferencia de los servidores
web o HTTP basados en procesos, esto permite una escalabilidad bajo altas cargas
0 concurrencia mayor, de igual manera es utilizado para servir archivos estaticos
principalmente por su misma arquitectura basada en eventos (NGINX, 2015) la
Figura 9 - NGINX corresponde al logo de NGINX.

Figura 9 - NGINX
Unicorn

Unicorn es un servidor de aplicacidon disehado para servir solamente clientes rapidos
en baja latencia, conexiones de alto ancho de banda y kernels tipo UNIX o similares.
Los clientes lentos deben ser servidos o se recomienda utilizar un proxy de reversa
o “reverse proxy” capaz de atender ambos, la peticién y la respuesta entre Unicorn
y el cliente, a continuacion sus caracteristicas:

¢ Disefiado para clientes rapidos de tipo Rack o Unix

e Compatible con Ruby 1.9.3 y posterior

e Manejo de procesos: Unicorn reinicia los workers caidos. No hay necesidad
de manejar multiples procesos o puertos manualmente.

e El balance de la carga es manejado enteramente por el sistema operativo.

e Los workers trabajan bajo su direccién aislada, no importa si es un hilo seguro
y solo sirven un cliente a la vez.

e Soporta todas las aplicaciones de Rack.

e Se puede actualizar Unicorn, la aplicacion, librerias e incluso el intérprete de
Ruby sin tirar clientes.

e Puede ser usado con “copy-on-write-friendly memory management” para
ahorrar memoria (la aplicacion se precarga en la memoria y se crean copias
de los sets a modificar entre aplicaciones cargadas idénticas).

e Puede escuchar multiples interfaces incluyendo sockets UNIX, cada proceso
de worker puede también apegarse a un puerto privado.

e Configuracion rapida y facil de Ruby DSL*V,

¢ Decodifica transferencias empaquetadas cuando llegan, esto permitiendo que
las notificaciones de subida o upload sean implementadas también
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permitiendo un tunel arbitrario basado en protocolos de hilo o “stream” sobre
HTTP, la Figura 10 - Unicorn corresponde al logo del mismo.

Figura 10 - Unicorn
ImageMagick

ImageMagick es un set de software que permite crear, editar, componer o convertir
imagenes de mapas de bits. Puede leer y escribir imagenes en una variedad de
formatos (arriba de 200) incluyendo PNG, JPEG, JPEG-2000, GIF, TIFF, DPX, EXR,
WebP, PostScript, PDF, SVG. Puede utilizarse para redimensionar, girar, voltear,
rotar, distorsionar, cortar y transformar imagenes, ajustar los colores, aplicar efectos
especiales, escribir textos, lineas, poligonos elipses o curvas de Bézier. (Magick,
2015), la Figura 11- ImageMagick pertenece al logo.

Figura 11- ImageMagick

La funcionalidad de ImageMagick es tipicamente utilizada desde la linea de
comandos o pueden utilizarse las caracteristicas desde programas escritos en el
lenguaje de preferencia, se pueden escoger las siguientes interfaces:

e MagickCore (C)

e MagickWand (C)

e ChMagick (Ch)

e ImageMagickObject (COM+)
e Magick++(C++)
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e JMagick(Java)

e L-Magick(Lisp)

¢ Nmagick (Neko/haXe)
e Magick.NET (.Net)

e PascalMagick (Pascal)
e PerlMagick (Perl)

e MagickWand for PHP
e [IMagick (PHP)

e PythonMagick (Python)
¢ RMagick (Ruby)

e TclMagick (Tcl/TK)

ImageMagick es software libre entregado en distribucion binaria o como codigo
fuente que puede utilizarse, copiarse, modificarse, distribuirse en ambos tipos de
aplicacion, abierta y propietaria. (Magick, 2015)
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CAPITULO 3
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CAPITULO 3. IMPLEMENTACION

Diagrama de clases

En el siguiente diagrama de clases se describen las clases principales para los
procesos internos de la aplicacion, todas contienen a excepciéon de Tag,
ImageUploader y Tagging campos en comun como created_at, updated_at y los
ids de relacion entre ellas:

Figura 12 — Diagrama de clases

User

Clase o entidad encargada de representar a los usuarios, contiene conexion a la
tabla de usuarios o “users” dentro de la base de datos, la mayor parte de sus campos
son utilizados para el proceso de registro y sesion dentro de la aplicacion, cuenta
con las siguientes relaciones:

e Un usuario tiene muchos “sent_messages”, el campo de relacién se
encuentra en la tabla “messages”.

e Un usuario tiene muchos “received_messages”, el campo de relacién se
encuentra en la tabla “messages”.

¢ Un usuario tiene muchas “images”, el campo de relacidén se encuentra en la
tabla “images”.
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Cuenta con otros campos listados a continuacién utilizados para fines especificos:

e admin: atributo booleano para identificar a un administrador
e deleted: atributo booleano utilizado para identificar a un usuario suspendido

Métodos

e unsigned_in?: utilizado para saber si el usuario ha iniciado sesion en el
sistema una vez o mas

e has_unread_messages?: Utilizado para saber si un usuario tiene mensajes
sin leer

e unread_messages: Regresa un arreglo con objetos de la clase “Message”
que no se han leido, internamente utiliza el método
“select_unread_messages” que filtra los mensajes no leidos de acuerdo a un
listado de condiciones incluyendo si la ultima respuesta del mensaje o “reply”
es propia (del usuario) o no.

e read_messages: Regresa un arreglo con objetos de la clase “Message” que
han sido leidos o marcados como leidos.

Message

Clase o entidad utilizada para el proceso de mensajeo interno en la aplicacién,
cuenta con los campos basicos de “title” y “message_body” para designar el
contenido del mensaje y contiene 3 principales relaciones:

¢ Un mensaje pertenece a un usuario como un mensaje recibido o “received”
con el campo de relacion “to_id”

¢ Un mensaje pertenece a un usuario como un mensaje enviado o “sent” con el
campo de relacién “from_id”

¢ Un mensaje pertenece a otro mensaje como una respuesta o “reply” con el
campo “message_reply_id”

También cuenta con el siguiente campo para propésitos especificos:

e El campo booleano “read” es utilizado para marcar los mensajes leidos

Métodos
Los scopes entregan arreglos de objetos de tipo “Message” con diferentes atributos
definidos dentro de la peticién a la base de datos.

e unread: scope que entrega los mensajes marcados como no leidos.
e read: scope que entrega los mensajes marcados como leidos.
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e non_replies: scope que entrega los mensajes sin contenido en el campo
message_reply_id.

e not_a reply?: utilizado para saber si el mensaje es una respuesta a otro
mensaje.

e last_reply: regresa el ultimo mensaje marcado como respuesta hacia el
mensaje que llama el método.

e load_non_replies_from(user): regresa un listado de mensajes enviados por
o hacia el usuario entregado como argumento al método y que no son
respuestas a otros mensajes.

Image
Clase o entidad utilizada para el almacenamiento de la informacion sobre las
imagenes subidas, esta cuenta con las siguientes relaciones:

¢ Una imagen pertenece a un usuario como “image”

e Una imagen pertenece a un album como “parent_album”

¢ Una imagen tiene muchas relaciones con la tabla “image_albums”.

e Una imagen tiene muchos “albums” a través de la tabla “image_albums”
utilizando la relacion “has_many_through”, esta facilita las busquedas ya que
se realizan en la tabla “image_albums” con los correspondientes ids.

¢ Una imagen tiene muchos “taggings” o es “taggable”, el campo de relacion se
encuentra en la tabla “taggings”.

También cuenta con los campos siguientes para diferentes propdsitos:

¢ ‘“imagedescription” se utiliza para darle una descripcién a la imagen
e “metadata” campo donde se guarda a modo de cadena de caracteres el hash
de los metadatos extraidos de la imagen.

Métodos

e find_tags(tags): utilizado para encontrar las etiquetas con similitudes a la
cadena de caracteres entregada que tiene forma de lista separada con
comas y es procesado para regresar las ya existentes en el sistema o
guardarlas en caso de no ser asi.

e find_tags_like_string(string): Regresa las etiquetas ya existentes similares
a la entregada como argumento en forma de cadena de caracteres.

e find_tags_equal_string(string): Regresa las etiquetas ya existentes
idénticas a la entregada como argumento en forma de cadena de caracteres.

e delete_empty upstream_dirs: Elimina de manera fisica el directorio de la
imagen.
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o full_store_dir: Regresa una cadena de caracteres con la ruta absoluta del

directorio fisico de la imagen

e default_name: Asigna un nombre por default a la imagen

ImageAlbum
Clase o entidad utilizada para la relacion entre las imagenes y los albumes, esta
contiene los campos de relacion “image_id” y “album_id”

Album

Un “ImageAlbum” pertenece a un “Image”
Un “ImageAlbum” pertenece a un “Album”

Clase o entidad utilizada para representar albumes dentro de la aplicacion, posee
un campo especial “name” para nombrar al album y las siguientes relaciones:

Un album tiene muchos “images” a través de la relacion “has_many_trough”
en la tabla “image_albums”.

Un album tiene muchos “image_albums” para realizar la relacion
“has_many_through” hacia “images”.

Un album pertenece a un “parent_album” utilizando el campo
“‘parent_album_id”

Métodos

delete_dir: elimina el directorio fisico.

self.root: regresa el directorio raiz (usado como método de clase).
master_album: regresa el directorio siguiente al directorio raiz.

root?: identifica si el directorio es raiz o no.

make_album: genera el directorio a menos de que ya exista.

full_path: regresa la ruta absoluta del directorio.

relative_path: regresa la ruta relativa del directorio.

set_name: agrega nombre al directorio.

loop_name: agrega el sufijo “nuevo” cuando el directorio en el mismo nivel
ya existe con dicho nombre.

check_update: revisa si el nombre del directorio ya existe al momento de
actualizar el nombre de un directorio y regresa un error en caso de ya
existir.

root_folder: regresa el directorio raiz (usado como método de instancia)
descendants: regresa los directorios descendientes

ascendants: regresa los directorios ascendientes en jerarquia directa hacia
el directorio raiz
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e self and_ascendants: regresa el directorio actual y los directorios
ascendientes jerarquicamente hacia el directorio raiz.

e self and_descendents: regresa el directorio actual y los directorios
descendientes.

e self.descendent_tree_for(album): regresa el directorio y los directorios
descendientes (usado como método de clase).

e self.ascendant_tree_for(album): regresa el directorio y los directories
ascendientes con jerarquia hacia el directorio raiz (usado como método de
clase)

e self.self_and_descendents_tree_sql(album): sentencia de SQL para una
busqueda de arbol que regresa los albumes descendientes a partir del
proporcionado como argumento.

e self.self_and_ascendants_tree_sqgl(album): sentencia de SQL para una
busqueda de arbol que regresa los albumes ascendientes en jerarquia
hasta el album raiz a partir del proporcionado como argumento.

Taggings
Clase o entidad utilizada para el etiquetado de las imagenes, cuenta con las
siguientes relaciones:

e Un tagging pertenece a un “Image” a través del campo “taggable_id”".
e Un tagging tiene un “Tag” a través del campo “tag_id”

Métodos
e remove_unused_tags: borra todas las etiquetas sin relaciones dentro de la
tabla taggings.

Tag

Clase o entidad utilizada para el etiquetado, trabaja en conjunto con “Taggings”,
esta entidad guarda la etiqueta como tal. Solamente posee un campo utilizado
para guardar el nombre de la etiqueta en “name”.

Métodos
e self.named(name): regresa la etiqueta con el nombre proporcionado como
argumento.
e self.named_any(name): regresa etiquetas con el nombre proporcionado en
mayusculas o minusculas.
e self.named_like(name): regresa la etiqueta con la palabra incluida dentro
de sus letras componentes.
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e self.named_like_any(name): regresa etiquetas con la palabra incluida
dentro de sus letras componentes minusculas o mayusculas.

e self.find_or_create_with_like_by name(name): busca o crea una
etiqueta con el nombre similar al proporcionado, con mayusculas o
minusculas.

e self.find_all_or_create_with_like_by name(name): busca todas o crea la
etiqueta con el nombre similar al proporcionado con mayusculas o
minusculas.

Controladores

Los controladores son el puente entre la interfaz o componente de las vistas y los
modelos o clases que manejan los datos dentro de la aplicacion, estos tienen el
papel de generar las peticiones y dependiendo de los parametros entrantes en las
peticiones, solicitan la informacion y deciden el comportamiento de los flujos.

Los controladores obedecen dentro de Rails al estandar CRUD*, este estandar
permite programar de una forma ordenada los procesos o flujos delegando el control
de estos a rutas predefinidas:

Create: Crear o generar registros
Read: Mostrar registros
o Show: Muestra un registro
o Index: Muestra un listado de registros
Update: Modificar registros
o Update: Modifica mas de un parametro del registro
o Patch: Modifica un parametro del registro
Destroy: Eliminar registros

La aplicacion contiene un listado de controladores cada uno auto descriptivo y
separando la logica de la aplicacion en tareas concretas, a continuacion el listado
de controladores:

e ApplicationController: El controlador principal, este controlador contiene
todos los filtros de autenticacion para las diferentes partes de la aplicacion
haciendo la funcion de una primera linea de seguridad antes de acceder a
los flujos.

e AlbumsController: Controlador encargado del manejo de los albumes.
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e ImageAlbumsController: Controlador encargado de las peticiones
principales del manejador de imagenes.

e ImagesController: Controlador encargado del manejo de las imagenes.

e MessagesController: Controlador encargado del sistema de mensajeria.

e StaticPagesController: Controlador encargado de la raiz de la aplicacion.

e UsersController: Controlador encargado del manejo de los usuarios.

Los controladores cuentan con varias lineas de defensa o seguridad para impedir a
usuarios no permitidos acceder a los datos a través de la aplicacion:

e Devise:™ Libreria encargada de la autenticacién de los usuarios, esta trabaja
dentro de los controladores a modo de filtro para redirigir al formulario de
inicio de sesion en caso de haber iniciado sesion.

e Strong Params: ™iLibreria que filtra los parametros entrantes en cada
peticion evitando asi la inyeccion de datos a las acciones o secciones de los
controladores, principalmente al crear y actualizar registros.

e SSL: Milos controladores contienen encriptacion a nivel de Rails para evitar
que los datos sean interceptados durante su transmision.

e CSRF:**Cada vez que una vista dentro de la aplicacion es generada, se
envia un token de autenticacion, esto permite que solo peticiones
provenientes del usuario sean permitidas.

e Sesion: Rails cuenta con un sistema de seguridad a través de la sesion, una
serie de parametros enviados desde el servidor y guardados en una “cookie”
cada vez que un usuario accede a la aplicacién, esto le permite identificar al
usuario o hacer a la aplicacion del lado del usuario “statefull” manteniendo
registro de quienes, cuando acceden y haciendo posible mantener al usuario
“‘conectado” al sistema hasta que esta sesion expire.

Disposicion
La disposicién de la aplicacion consta de tres vistas principales:

e Usuarios: Panel de administracién de usuarios

e Imagenes: Panel de administracion de las imagenes y los mensajes

e Root 0 Raiz: Pagina de bienvenida o principal (esta pagina no cuenta con
ninguna funcionalidad, solamente funciona como bienvenida)

Usuarios
El panel de usuarios es el panel principal de administracién de los usuarios, este
cuenta con diferentes secciones para suspender, habilitar o agregar nuevos
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usuarios a la aplicaciéon. Muchas de las funcionalidades se ofrecen a través de
JavaScript en el archivo “users.js.coffe”, en la Figura 13 - Panel de usuariosse describen
las partes del panel de usuarios y sus diferentes vistas.

Figura 13 - Panel de usuarios

1. Panel de busqueda para filtrar usuarios.

2. Boton para crear nuevos usuarios.

3. Listado de usuarios con botones de acciones para editar, suspender, activar
o eliminarlos.

En la Figura 14 — Formulario de nuevo usuariose observa el formulario para crear un
nuevo usuario con los campos de correo electronico, contrasefa, confirmaciéon de
contrasena y el campo booleano para identificar a un nuevo administrador.
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Figura 14 — Formulario de nuevo usuario

En la Figura 15 - Editar usuario suspendidose encuentra el panel de edicion de usuarios
con un usuario suspendido como ejemplo, este cuenta con los controles para
activar, borrar o actualizar los datos enviando los mismos campos que un usuario
nuevo.
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Figura 15 - Editar usuario suspendido

Imdgenes

El panel de imagenes incluye multiples secciones con codigo en modulos separados
de JavaScript para hacerla una seccion dinamica y que permita al usuario
mantenerse en una sola pagina sin tener que trasladarse entre vista y vista después
de cada accion. En la Figura 16 - Panel de Imagnesse describen las principales
secciones del panel de imagenes.
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Figura 16 - Panel de Imagnes

1. Breadcrumbs que describen el nivel de carpetas en el que se encuentra
actualmente.
2. Lista de botones para el manejo de carpetas e imagenes:

Borrar

Copiar

Cortar

Pegar

Nueva carpeta
Subir imagenes

3. Panel lateral descrito en la Figura 18 - Panel lateral
4. Piscina(Pool) o listado de imagenes y carpetas

En la Figura 17 - Modal de imagen jError! No se encuentra el origen de la

referencia.se presenta el modal de opciones de una imagen, aqui se puede elegir
una version para descargar, cambiar el nombre, agregar una descripcion, agregar
etiquetas y borrarlas, este modal es accesible al hacer clic sobre un botén que
aparece al pasar el cursor sobre el thumbnail de la imagen deseada.
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Figura 17 - Modal de imagen

1. Buscador de imagenes.

2. Campo para etiquetar multiples imagenes seleccionadas
previamente.

3. Pestanas del sistema de mensajeria
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Figura 18 - Panel lateral

En la Figura 19 - Modal de nuevo mensaje jError! No se encuentra el origen de la
referencia.se muestra el modal que aparece al hacer clic en el boton de “Nuevo”
mensaje, este se encarga de generar un nuevo mensaje después de elegir un
destinatario junto con un titulo y el contenido del mismo.

Figura 19 - Modal de nuevo mensaje

37



[SISTEMA DE ADMINISTRACION DEL ACERVO
FOTOGRAFICO PARA LA UNIVERSIDAD DE QUINTANA ROO] Capitulo 4

CAPITULO 4

38



[SISTEMA DE ADMINISTRACION DEL ACERVO
FOTOGRAFICO PARA LA UNIVERSIDAD DE QUINTANA ROO] Capitulo 4

CAPITULO 4

Pruebas de funcionamiento

La fase de pruebas se realiz6 dentro de un servidor en modo de produccion con los
anteriores mencionados servidores NGINX y Unicorn, Web y de aplicacién
respectivamente, estos servidores cuentan con 300 Gb de disco duro para el
almacenamiento de las imagenes. A continuacion, en la Figura 20 - Panel de
usuarios se puede observar el panel de usuarios con un grupo de entre
administradores y no administradores.

Figura 20 - Panel de usuarios

En la Figura 21 - Panel de imagenes en pruebase observa el panel principal de
imagenes, con algunas carpetas generadas conforme a los planteles y otras de
prueba.
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Figura 21 - Panel de imagenes en prueba

En la que se observa el proceso de cargado multiple de las imagenes, dicho siendo
el mas importante ya que conlleva multiples procesos internos e implica un consumo
de recursos considerable para el sistema.

Figura 22 - Cargado multiple
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En la Figura 23 - Servidor subida se puede observar el log del servidor en produccion
(production.log) con los tiempos de respuesta marcados en rojo para cada solicitud
multi-partes (envio de datos binarios) hacia el mismo, estas demoran entre 5y 9
segundos en total, esto debido a que el servidor auto genera varias versiones de la
imagen original redimensionada, con marca de agua y asigna meta datos a la
version original de la fotografia con respecto a la carpeta en la que se subid y otros
datos sobre la universidad.

Figura 23 - Servidor subida multiple

Cabe mencionar que el tiempo para la generacion de las diferentes versiones de
imagen varia dependiendo del tamafno de la imagen original, la cantidad de
metadatos originales y el trafico del servidor al momento (las pruebas fueron hechas
con trafico de un solo usuario).
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En la Figura 24 - Mensajesse observa un grupo de mensajes enviados utilizando el
sistema de mensajeria interno.

Figura 24 - Mensajes
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CAPITULO 5

CONCLUSIONES

El sistema desarrollado trajo una serie de retos pequefos y grandes, siendo estos
los que orillaron en algunos momentos del desarrollo a redisefiar multiples partes
de la aplicacion. Algunos de estos retos consistieron en caracteristicas que se
fueron agregando con forme la marcha, tamafio y alcance que adquirio la aplicacion,
la cual paso de ser un sistema para subir fotografias y obtener metadatos a un
completo control de arbol de archivos tanto fisico como logico, catalogacion,
busqueda, mensajeria interna, post procesamiento de imagenes. Todo esto me
orillé aproximadamente la mitad del tiempo de desarrollo a redisenar el sistema de
un meétodo basico RESTfull con recargados de pagina normales entre operaciones
a utilizar AJAX para unificar las diferentes caracteristicas bajo un solo panel para
dar una experiencia mas solida y estable al usuario evitando asi que entre el envio
de un mensaje y la subida de una fotografia hubiera cambios totales en el
navegador.

Otro de los contratiempos encontrados durante el desarrollo de la aplicacion fue la
localizacion del servidor donde se estableceria la aplicacién ya que siendo esta
desarrollada en Ruby on Rails cuenta con la necesidad de algunas caracteristicas
particulares con las cuales los servidores normales para PHP no cuentan. Sin
embargo la aplicacion se encuentra en modo de produccidén instalada
temporalmente en un servidor de la Universidad de Quintana Roo, este servidor
provisional fue proporcionado por el departamento de computo tras la solicitud del
departamento de difusion, lamentablemente con retraso por falta de comunicacién
entre el encargado del proyecto, el departamento de informatica y mia.

El proyecto funcioné para cumplir con los requerimientos del departamento de
difusion especificados para el mismo, pero como todo software, todavia es posible
mejorarlo y de ser posible es recomendable hacerlo.

En la aplicacion, para el proceso de desarrollo y planeacion, me veo en la necesidad
de senalar algunos puntos bastante importantes si se considera seguir
desarrollando o mejorando como:

e Mejorar la comunicacion entre los departamentos

e Tener un nivel de soporte mayor, independientemente si el proyecto llegaria
a adquirir trascendencia ya que en un principio el proceso de planteamiento
obtuvo poca atencion por parte de las demas secciones de la Universidad y
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se tuvo que solicitar el apoyo numerosas veces en multiples departamentos
antes de recibir una respuesta concreta.

e Dar capacitacion, mejorar las habilidades u ofrecer algun soporte para la
generacion de proyectos internos para la Universidad ya que el proceso de
planteamiento, desarrollo e implementacion de estos fue deficiente y
seguramente mejoraria a la Universidad y sus procesos internos
enormemente.

e Para el mejoramiento de la aplicacion es recomendable implementar sub
procesos o “Workers” para los procesos complicados como el
redimensionamiento de las imagenes, la insercion de los metadatos, el
copiado, cortado, pegado, la implementacion de un menu de clic derecho, la
habilidad de mover imagenes con el cursor hacia las carpetas arrastrandolas.

De igual manera hago mencion de la utilidad y lo indispensable de las clases
tomadas a lo largo de los 7 afios dentro de la carrera Unix, Programacion Web,
Programacion, Redes 1 — 5 (contando seguridad en redes), Gestion de proyectos,
Herramientas de disefio de redes, Base de datos, entre otras, las cuales
funcionaron como base para aprender a manejar las diferentes tecnologias
utilizadas para el disefio, desarrollo e implementacion del proyecto.
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"MVC - Modelo Vista Controlador (Model View Controller).
i Ruby on Rails — Framework para programacion web que utiliza Ruby como lenguaje principal.
il Ruby — Lenguaje de programacion orientado a objetos.
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v JavaScript — Lenguaje de programacion utilizado principalmente en navegadores de internet.
V' HTML — Hypertext Markup Language.

vi CSS — Hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets).

Vil CoffeeScript — Lenguaje trans copilado hacia JavaScript.

Vil ERB — Ruby embedido (Embendded Ruby).

X SASS — Syntacticaly Awesome Style Sheets.

*HAML — HTML Abstaction Markup Language.

X Backbone — Lenguaje trans-compilado hacia JavaScript.

Xil Less — Preprocesador de CSS.

Xil DRY — No te repitas (Don’t Repeat Yourself).

XV Ruby DSL — Estandar para buenas précticas de Ruby.

¥ CRUD — Estandar de programacion para aplicaciones web (Create, Read, Update, Delete)
“i Devise — Libreria para la autenticacién de usuarios.

il Strong Params — Libreria para el filtrado de parametros en los controladores.

wiil SS|— Protocolo de encriptacién de datos.

XX CSRF — Cross Site Request Forgery.
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