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1.1 Motivacion

Hoy en dia, con la llegada de internet, muchas de las tareas que antiguamente
soliamos hacer con objetos fisicos y tangibles, actualmente se hacen virtualmente.
Como por ejemplo mandar un correo, es mucho mas comodo, e instantdneo enviar un
e-mail que usar el correo convencional. También la proliferacion de aplicaciones de
mensajeria instantanea, han contribuido en la manera en la que nos comunicamos
con el resto de la gente. Podemos establecer una conversacion con personas de
cualquier parte del mundo, sin importar donde estén, asi como videoconferencias para

que dos 0 mas personas puedan verse.

Es por esto que, ante el continuo incremento de servicios virtuales que nos hacen
las tareas cotidianas mas sencillas, surge la necesidad de virtualizar otras, como

pueda ser el intercambio de objetos virtuales.

Lo que antiguamente se realizaba coleccionando cromos de fatbol o de tu
videojuego favorito, ahora se puede realizar en una aplicacion web que implemente
todo este proceso, de manera que todo sea mas facil y accesible. Esto supone una
ventaja con respecto al método convencional, ya que no solo puedes intercambiar con
tus amigos, sino con cualquier persona que se registre en la web y decida participar

en ella.

Collect it ofrece al usuario un espacio en el que coleccionar, intercambiar y
formar parte de una gran comunidad de coleccionistas. Esta idea surge con el fin de

entretener y plantear retos para completar las colecciones elegidas.
1.2 Objetivos

El objetivo de este trabajo es satisfacer las necesidades de gente que puede
estar interesada en la coleccion e intercambios de multiples elementos en un entorno

virtual.

Los usuarios tendran la capacidad de poder subscribirse a una coleccion dada e
intentar coleccionar todos los elementos que compongan esa coleccion lo antes
posible. Para esto, serd necesario que un usuario pueda intercambiar los elementos

gue ya tenga repetidos 0 no les interese con otros usuarios que estén en Collectit.
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Estos intercambios han de ser seguros y debe de evitarse fraudes, quedando por parte

del usuario la responsabilidad de elegir qué elementos ve convenientes 0 no.

Se debera de permitir valorar positiva 0 negativamente a los usuarios, asi como

adjuntar un pequefio comentario que explique en cierto modo esa valoracion.

Seria interesante tener la opcion de que un usuario sea capaz de conocer qué

actividad tiene otro usuario dentro de la aplicacion web.

Se deberéa de dar soporte a la comunicacién entre dos usuarios para llegar a un
acuerdo en un intercambio mediante mensajes predefinidos, o, si es viable, que estos
mensajes formen parte de una mensajeria instantanea donde dos usuarios puedan

mantener una conversacion sin restricciones.

Se debe conseguir que la interfaz sea responsiva de cara al usuario. Es decir,
gue un usuario cualquiera, sea capaz de acceder a la aplicacion web, sin importar

desde que dispositivo lo haga, ya sea ordenador, tablet o movil.

Para motivar a los usuarios se les debera dar cada dia que se conecten a Collect
it, un sobre de elementos aleatorios, con el fin de favorecer la conexién diaria de los

usuarios.

Seria interesante contemplar que cuando un usuario tenga una determinada

experiencia sea capaz de crear sus propias colecciones.
1.3 Resumen del documento

Vamos a analizar brevemente en qué consiste este documento, cuales son sus

apartados y que contiene cada uno de ellos.

En el capitulo 1 se plantea la necesidad de esta aplicacion de cara al publico, y

los objetivos principales a conseguir para satisfacer las necesidades de este proyecto.

El capitulo 2 abarca todo lo referente a la planificacion del proyecto. En él se
muestran las partes de que consta el sistema, las tareas a llevar a cabo y una

planificacion temporal de como se va a ir desarrollando a lo largo del tiempo.
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En el capitulo 3 se trata el analisis del sistema y de los requisitos, tanto
funcionales como no funcionales, que son necesarios por parte del usuario y del

sistema para ponerlo en marcha y que sea funcional.

En el capitulo 4 se trata todos los aspectos relacionados con el disefio del

sistema como por ejemplo la estructuracion de los datos y disefio de la interfaz.

En el capitulo 5 se habla de todo lo relacionado con la implementacion del
sistema, como son las herramientas utilizadas, el servidor web que he usado, asi como

los frameworks, junto con las herramientas de desarrollo.

En el capitulo 6 se enumeran las conclusiones que he sacado de la realizacion

de este proyecto, asi como las futuras mejoras que podrian incorporar al proyecto

Finalmente se incluyen dos anexos: manual de instalacion, explicando como
instalar la solucion dada y manual de usuario, explicando con detalle, la forma de uso

de la aplicacion web por parte del usuario.
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2.1 Introduccioén

El objetivo de la planificacién del proyecto de software es proporcionar un marco
de trabajo que permita al gestor de planificacion hacer estimaciones razonables de

recursos, costos y planificacion temporal

Estas estimaciones se hacen dentro de un marco de tiempo limitado al comienzo
de un proyecto de software, y deberian actualizarse regularmente a medida que

progresa el proyecto.

Las estimaciones deberian definir el escenario del mejor caso, y peor caso de

modo que los resultados del proyecto pueden limitarse.

A la hora de planificar un proyecto se deben tener en cuenta una serie de

cuestiones:

e Determinar las condiciones exactas para que el proyecto sea finalizado o
completado. Antes de que estén claros cuales son los objetivos del
proyecto, no tiene sentido comenzar a estimar cuanto tiempo llevara y/o
cuanto costara.

e Hacer un inventario de todo el trabajo que se requiere sea hecho

e Decidir si este plan tiene sentido, es decir, si los costos justifican los
beneficios.

e Definir dependencias entre tareas. Algunas tareas necesitan ser
terminadas antes que otras tareas puedan comenzar. Poniendo las tareas
en orden de conclusion, un gerente de proyectos construye una red de
proyecto (diagrama PERT).

e Crear un cronograma de proyecto, usando un diagrama de Gantt.

En este caso, los pasos para concretar la planificacién del proyecto son la

especificacidn de las tareas y el cronograma Gantt que las refleje a lo largo del tiempo.
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2.2 Especificacion de tareas

Ahora vamos a especificar las tareas que van a componer el proceso de

realizacion del proyecto.
Las tareas basicas que vamos a encontrar en el desarrollo de este proyecto son:

e Introduccidn: En esta tarea se explica brevemente en qué consiste el
proyecto, que nos motiva a realizarlo y en expone un resumen de lo que
constara este documento.

e Planificacion: En esta tarea se desglosara la planificacion en cuanto al
tiempo necesario para llevar a cabo el proyecto. Especificaremos el
tiempo aproximado que es necesario para cada tarea, y se expondra un
cronograma de Gantt, en el que se refleje dicho tiempo.

e Analisis del sistema: Esta tarea se analizard como serd el sistema,
estudiando de antemano la viabilidad de la propuesta, la situacién del
mercado actual, el andlisis de los requisitos necesarios para la
consecucion del proyecto, se estudiaran los perfiles que formaran parte
del sistema y se realizara los distintos casos de uso que ayudaran a la
especificacion de los requisitos.

e Disefio del sistema: Esta tarea planteara la estructura que tendran que
seguir los datos a la hora de ser almacenados en una BBDD, junto con el
estudio y disefio de la interfaz que tendra la aplicacién web. Dentro del
disefio, se estudiard las pautas necesarias para dotar de un estilo
uniforme a toda la pagina, asi como el storyboard que detallara la
transicion entre distintas vistas del sistema, y por ultimo se hablara de las
metaforas usadas.

e Implementacion y pruebas del sistema: Este tarea llevara acabo todo
lo relacionado con la codificacion de la aplicacion web en si. Empezando
por el servidor web que alojara la aplicacion web, pasando por el uso de
distintas herramientas que facilitaran el desarrollo del producto. También
se pondra a prueba el sistema para comprobar que lo implementado

cumple con la calidad exigida.
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e Conclusion: En esta tarea se concluird todo el trabajo que se ha
realizado a lo largo de la elaboracion de la aplicacion web, y se
comentaran las impresiones que se han obtenido una vez realizado este

proyecto.
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APLICACION WEB PARA LA GESTION DE COLECCIONES

Escuela Politécnica Superior de Jaén

[=N=s3 T T ﬁ gz"? :Acercar | Alejar Hoy = | Atrds | Adelante  Mostrar la ruta critica | Lineas de base...
: s S 2015
D e > . I I I I | I I I I I
N Semana 26 Semana I7 Semana 29 Semana 29 Semana 30 Semana 21 Semana 32 Semana 32 Semana 34 Semana 35 Semana 26
Nombre Fecha de . Fecha defin| |o.05 215 A THOTTS 2T LTS 013 10013 17015 213 213
Bl @ INICIO 8/06/15  30/08/13 )
@ Intreduccién 22/06/15  28/08/15 y .
© Especificacion de motivacion 22/06/15  23/06/13 1
@ Establecimiento de ohjetivos 23/06/15 23/06/15 I:|
@ Realizacién del resurmen del documento 28/08/15  28/08/15 O
= © Planificacisn 25/06/15  26/06/15 Lo
© Realizacion de la planificacion temporal 25/06/15  26/06/15 [
= © Analisis del sistema 27/06/15  6/07/15 r————
= @ Analisis de la viabilidad del sistema 27/06/15  27/06/15 )
@ Analisis de proyectos existentes 27/06/15  27/06/15 [}
= @ Analisis de los requisitos 29/06/15 1/07/15
@ Anilisis de los perfiles 29/06/15  29/06/15 ]
@ Estudio de los casos de uso 30/08/15  1/07/15 —
@ Especificacidn de los requisitos 40713 6/07/13 /]
El @ Disefio del sistema 8/07/15  7/08/15 | 4 .
© Disefio de la estructura de los datos 15/07/15  22/07/15 |
[El @ Disefio de la interfaz 8/07/15  7/08/15 | 4 .
@ Realizacién de una guia de estilo 8/07/15 9/07/15 |:|
@ Realizacién de los storybeards WO7TM5 10/07/15 [
@ Especificacién de metaforas 7/08/15  7/08/15 O
El @ Implementacién 3/07/15  27/08/15 4 .
@ Implantacién del servidor 3/07/15  3/07/15 [}
© Elegir la herramienta de desarrollo 4/07/15  4/07/15 O
@ Implantacién de los frameworks 6/07/15  8/07/15 —
@ Implementacién de la interfaz de usuario 12707715 24/08/15 ]
@ |mplementacién de la logica del sistema 1/08/15  27/08/15 |
o Especificacién de los casos de prueba 26/08/15  27/08/13 [
@ Plasmado de conclusiones 27/08/15 27/08/15 O
@ Definicién de la bibliografia 8/06/13  8/06/15
@ Realizacion de los anexos 27/08/15  30/08/15 [
@ FINAL 30/08/15  30/08/15 [}
llustracion 1: Cronograma Gantt
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Como hemos visto anteriormente, una de las herramientas para realizar una

planificacion es la realizacion de un cronograma de Gantt. He aqui el del este proyecto:

Una vez especificada la planificacion, procedemos a realizar el analisis del sistema

donde concretaremos los requisitos del sistema.
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3.1 Analisis de viabilidad

El analisis de viabilidad supone analizar los riesgos que conlleva el desarrollo del

proyecto, tales como:

¢ Riesgos econdmicos
o Disponibilidad de la tecnologia necesaria
e Disponibilidad operativa de los empleados

e Plazoy entregas del proyecto

Una vez supervisados dichos riesgos y dado el visto bueno, conviene realizar un
estudio del mercado actual, de manera que podamos valorar hasta que punto es

conveniente la realizacion de nuestro proyecto o no.
3.1.1 Andlisis de proyectos existentes

A la hora de estudiar la situacion actual de paginas de coleccién de elementos
he encontrado todo tipo de paginas: desde aquellas que permiten que un usuario sea
el que dé de alta sus propias colecciones hasta otras donde es el administrador el que
crea las colecciones que ve apropiadas. Hay también paginas en las que se ofrecen
algun premio al completar la coleccion, o se sortea algo entre los primeros en

completarla.

Pasemos pues a analizar algunas de las paginas que he encontrado que puede

servirnos de referencia para poder hacernos una idea de otras propuestas existentes:
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En primer lugar vamos a analizar colecciones-online.com.

INICIO MI CUENTA COLECCIONES FAQ FACEBOOK CONTACTAR LINKS

Participa y gana la camiseta de tu equipo m

Julio 17, 2015

R

,// j & o & A 4
Jbwin ({7 ) st 9 ¢

a8s

Liga 11-12

k/ Marzo 31, 2015

Formula 1 2011

FACEBOOK

Colecciones...
B3 Me gusta esta pag

ACTUALIZACIONES

septiembre 19, 201

Mostrar bases

Coleccion Liga 11-12

" Lier RRVA 4

Q2 O
iy d" ,,/ o . noviembre 7, 2011
:3‘\ Arranque de la Coleccion Liga BBVA
S 1-12
Marzo 15, 2011
Arranque de la Coleccién Formula 1

2011

llustracién 2: Portal web de colecciones virtuales Colecciones Online.

Este portal nos ofrece una serie de colecciones a las que puedes subscribirte,
en este caso son tematicas de futbol y de Formula 1, entre otras. Se oferta una
recompensa a modo de un privilegio dentro de la propia aplicacién web para obtener

funcionalidades extra.

Una vez subscritos a una coleccion podemos ver un ranking de los usuarios asi

como ver los porcentajes de cada uno de los albumes.
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FACEBOOK INICIO ALBUM MAZO SOBRES OJEAR INTERCAMBIOS FICHAS MENSAJES

NOVEDADES

Tienes cromos en el mazo por pegar en el dbum

+ Sin Publicidad + Sin Publicidad

Tienes nuevos sobres sin abrir

ALBUM AL 35.65% (ver detalle) RANKING (ocultar completados)

EQUIPD CROMOS CROMOS COPA # USUARIO FALTAS ACTIVO CROMOSALBUM REPETIDOS PRONOSTICOS TOTAL
Real Madrid 725 28.00% zarracty? 25 1 Jeanluck Completado el 15-04-2012 - gpt 1631 17pt 800
Barcelona 10/24  41.66% zugoyeste 23 2 Raulsiva Completado el 15-04-2012 - gpt  10f22 8pt 591
Valencdia 9f27  33.33% Sentimiento Oscense 27 3 Fran6569 Completado el 17-04-2012 - 34pt 2344  25pt 534
Malaga 15/33  45.45% Sentimiento Oscense 32 4 gkordes Completado el 22-04-2012 - 37pt  18/45 9pt 621
Atlético 1329 44,82% zarracity? 27 5 tetemanolito Completado el 23-04-2012 - 32pt  23/45  24pt 6831
Mallorca 726 25.92% zarracty7? 25 & kaka22 Completado el 23-04-2012 - ilpt 16/42 &pt 592
Levante 1123 37.93% McFerrys i} 7 Sentimiento Oscense Completado el 27-04-2012 - 37pt  20/45 15pt 627
Osasuna 1027 37.03% McFerrys 27 8 negregol Completado el 27-04-2012 - 23pt  16/46 2pt 800
Athletic 827 22.22% zarradty? 27 9 javitxu Completado el 23-04-2012 - 19pt 1745 6pt 800
Sevila 9f32  28.12% zarracty? 28 10 Anarchy Completado el 01-05-2012 - 37pt 2138 25pt 837
Getafe 1223 41.37% akordes 28 11 putolukas Completado el 02-05-2012 - 22pt  18/42  12pt 65059
Betis 16/32  50.00% Sentimiento Oscense 30 12 muyahidin Completado el 03-05-2012 - 26pt 1441 1pt 802
Espanyal 1229 41.37% Sentimiento Oscense 26 13 Megamagni Completado el 05-05-2012 - 22pt 1850 4pt 801
Real Sociedad 1127 40.74% zarracity? i} 14 zaragozano Completado el 07-05-2012 - 27pt 1642 &pt &08
Granada 731 22.58% javibw 28 15 bbdayva Completado el 08-05-2012 - 40pt 2852 32pt 547
Villarreal 13/29  44.82% McFerrys 27 16 rfiriver Completado el 09-05-2012 - 24pt  18/49 Spt 604
Rayo 827  29.82% zarradty? 23 17 Berny Completado el 10-05-2012 - 26pt 1946 1lpt 6812
Zaragoza 9/30  30.00% ferre 25 18 patabolo Completado el 11-05-2012 - 34pt 2145 14pt 523
Sporting 1234 35.29% McFerrys 32 13 KIKE1701 Completado el 12-05-2012 - 42pt 1445  -3pt 514
Racing 8/28 28.57% zarracity? 25 20 drogbad2 Completado el 14-05-2012 - 35pt  24/53 19pt 629
ALBUM 205/575 325.6500 Paginas: 1 2 3.2 Siquiente

indicador de actividad del usuario

llustraciéon 3: Portal web de colecciones virtuales Colecciones Online.

Unos de los aspectos que no me resultan agradables y que Collect it buscara
conseguir, es el disefio responsivo. En esta pagina web el disefio responsivo es
inexistente y bastante caético, en el sentido de que esta todo desordenado y hay veces
en las que puedes perderte porque no estan claras algunas funcionalidades. Ademas

hoy en dia parece estar en desuso.

Otra de las aplicaciones webs que he encontrado relacionadas con colecciones
ha ido “llustrum”, una aplicacion web completa con bastantes detalles y
funcionalidades, que hacen que la experiencia de usuario sea buena. En este caso la
pagina te permite crear colecciones pero cuando hayas obtenido una cierta
puntuacion, de manera que no todos los usuarios pueden crear su coleccion. Esto
sirve para mantener un poco el orden y que no exista gente que cree colecciones
basura, que lo Unico que harian serian ensuciar el aspecto de la web de cara al

publico.
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Aqui dejo una imagen de como es el disefio de dicha aplicacion web:

flstrum <o ng @ P, W a W @ ) o el
Daniel Martinez 0/100
¥ Servus - Nivel 1 En ninguna Legion.

£S5

Miembro desde: 21/08/2015
~=A ® Conectado

4 trivias contestadas

0 colecciones completadas (0 total)

Edita perfil
Badges ver todo
Colecciones Catilogo iJuega a ilustrum en tu iPhone!
Jugando * 1 Completado - 0 Quiero jugar - 0 2 Consiguelo en el
% App Store

Coleccion mas activa .

1% complatada
9 dias 5h

Creplsculo, la
saga

Actividad rediente (seguidos)

llustracion 4: Portal web de colecciones virtuales llustrum.

A pesar de ser una aplicacién bastante completa, es bastante agobiante, en el
sentido de que hay apartados e informacion por todos lados y un usuario nuevo puede
llegar a perderse, y no saber qué hay que hacer o donde ir para realizar una
determinada tarea. Collect it en ese aspecto, sera mucho mas clara e intuitiva, ya que

se busca precisamente eso, la facilidad de uso y una interfaz clara y directa al usuario.

Otra de las paginas que vamos a analizar es www.cromosrepes.com. En esta

pagina, no se permite crear colecciones, solo el administrador es capaz de crearlas, y
ademas no existe un chat en el que se pueda hablar libremente, solo a través de
mensajes, lo cual perjudica bastante la interaccion entre usuarios. Collect it en cambio,
busca fomentar precisamente eso, que los usuarios estén en contacto y compartir mas

de lo meramente estricto a la pagina. Ademas el disefio, aunque esta vez si es
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responsivo, encuentro algunas incoherencias que hacen la experiencia de uso un

tanto extrafa en determinadas ocasiones.

Y para finalizar comentar que en las paginas que he revisado, en ninguna es
posible seguir a alguien para conocer su interaccion en la aplicacion web. Collect it en
cambio, proporciona un apartado donde poder seguir aquellos movimientos de tus
amigos y poder estar al dia de su interaccion. Ademas Collect it permite que la gente
pueda dejar comentarios en los elementos que forman parte de las colecciones, asi
como darles “like”.Esto es util para saber qué elementos son los mas solicitados de

cada coleccion.
3.2 Analisis del sistema

Una vez observado el mercado actual y viendo que puede ser viable la
realizacion del proyecto, pasamos al andlisis del sistema. Esta es la etapa donde se
especifica y estructura todas las condiciones y necesidades del proyecto a disefar.
En esta etapa se deben de tener en cuenta aquellos requisitos que se nos pidan, para
poder enfocar de una manera u otra el proyecto. Estos requisitos han de ser concisos,
sin margen de dudas, y estar bien definidos y claros. De esta etapa depende
directamente el disefio del sistema, ya que una mala interpretacién de los requisitos
dara como resultado un mal disefio del proyecto.

Este analisis del sistema deberia seguir los siguientes pasos:

e Identificar las fuentes de informacién (usuarios) relevantes para el
proyecto y planificar actividades de investigacion.

e Realizar preguntas correctas para entender lo que nos pide el usuario.

¢ Analizar la informacion para reconocer aquellos aspectos que no queden
del todo claros.

e Confirmar con los usuarios lo que hemos entendido de los requisitos.

e Sintetizar los requisitos en un documento

Ahora, las técnicas que son las mas usadas para poder efectuar esta serie de

pasos son:
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Entrevistas: Entrevistar al usuario para que nos explique qué es lo que
desea y como lo desea.

Prototipado: Construir una “maqueta” del sistema para que los usuarios
puedan evaluar con mejor exactitud sus necesidades, analizando si el
prototipo que se les ensefia posee las caracteristicas que ellos
demandan.

Observacion: Observar de manera exhaustiva el modo de trabajar actual
de aquello que se desea informatizar.

Estudio de la documentacién: Estudiar todo aquella documentacion que
el usuario pueda tener de aquello que desea informatizar, para que se
pueda tener una mejor vision de como funciona todo en la actualidad.
Cuestionarios: Realizar encuestas a los usuarios, en las que se permita
expresar lo que desean, asi como marcando aquellos aspectos que
consideren mas importantes. Ademas se ofrece a un gran niumero de

usuarios, con lo cual se consigue mucha informacién en poco tiempo.

Normalmente se suele usar una combinacion de diversas técnicas para

recolectar informaciéon del usuario.

3.2.1 Andlisis de requisitos

Los requisitos determinan lo que haré el sistema y definen aquellas restricciones

en cuanto a su operacion e implementacion. Esto ayuda a entender que es lo que

desea conseguir el usuario, analizando las necesidades y buscando una solucion que

sean acorde a estas y viable.

3.2.2 Perfiles de usuario

En este apartado se define quien van a ser los usuarios que van a utilizar la

aplicacion web y que requisitos deben cumplir para saber manejarla.

En nuestro caso, son necesarios 2 perfiles:

Administrador

Usuario convencional
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En ambos casos los requisitos serian practicamente similares, exceptuando que
para el Administrador harian falta algo mas de experiencia en el terreno de las
colecciones, para saber que coleccion puede resultar interesante, asi como saber
manejarse en situaciones que puedan producirse y haya que expulsar a alguien de la
web durante un tiempo determinado. Ahora vamos a explicar brevemente algunos de
los requisitos que se contemplan y el grado necesario de conocimiento en cada uno

de ellos:

e Conocimientos relativos al tema principal del proyecto: En principio no
debe suponer problema, no son conocimientos técnicos que requieran un
grado de aprendizaje elevado. El Unico pero puede ser que desconozca
una coleccién en cuestion.

e Habilidad con la tecnologia: lo Unico destacable aqui seria que sea capaz
de manejar un ordenador y un navegador web.

e Habilidad social: No se requiere gran conocimiento en este area, mas alla

gue el que cualquier persona posee de forma innata.
3.2.3 Casos de uso

Los casos de uso son la descripcidon de los pasos que se necesitan dar para
ejecutar un proceso. Sirven para mostrar los requisitos del sistema y cOmo reacciona
ante eventos que surjan en el propio sistema o en su ambito. Visualmente estan

compuestos por dos nodos:

e Actor: que representa cualquier agente que intercambia informacién con
el sistema, por lo que no pertenece a este. Puede ser tanto como una
persona, como una maquina.

e Caso de uso: es una secuencia de transacciones que se encuentran

relacionadas por su comportamiento.

Aparte de estos dos nodos, también existen las relaciones que los unen, que

pueden ser también de dos tipos:

o Extends: permite que un caso de uso se “extienda” a otro, es decir, que

pase a formar parte de otro caso de uso.

28
Escuela Politécnica Superior de Jaén



DANIEL ESTEBAN MARTINEZ MARTINEZ APLICACION WEB PARA LA GESTION DE
COLECCIONES

e Include: representa la relacion que existe cuando un caso de uso

incorpora el comportamiento de otro caso de otro.
Un caso de uso esta compuesto de la siguiente informacion:

e Nombre del caso de uso

e Sistema al que pertenece

e Actores que participan

e Requisitos o condiciones previas
e Operaciones que se realizan

e Alternativas que surgen

En nuestro caso, los actores principales serdn usuario y administrador. Estos

nombres han de ser Unicos

Para empezar, hay que definir el diagrama frontera que sera el que muestre de

forma genérica como funciona el sistema:

Sistema

-

Identificacion

T —%

— /

Usuario \/ Sistema
A Colecciones

| / Opiniones
Adminisirad
ministrador \/ Administrar

colecciones

llustraciéon 5 - Diagrama frontera
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Una vez tenemos definido este diagrama frontera voy a definir las

funcionalidades que posee el sistema en distintos casos de uso:

1. Caso de uso: Registro

e Actores participantes: Usuario desconocido
e Sistema: Aplicacion web
e Condiciones previas: Ninguna
e Operaciones:
1) El usuario introduce sus datos y pulsa el boton de Registrar. (A-1)
e Alternativas

1) No ha completado todos los campos y le avisa de ello.

2. Caso de uso: ldentificacion

e Actores participantes: Usuario.
e Sistema: Aplicacion web.
e Condiciones previas: Ninguna
e Operaciones:
1) El usuario introduce sus datos y pulsa el botén de Entrar. (A-1)
e Alternativas:

1) No coinciden los datos introducidos con ninguno de la base de datos.

3. Caso de uso: Cerrar sesion

e Actores participantes: Usuario.
e Sistema: Aplicacion web.
e Condiciones previas: Estar identificado.
e Operaciones:
1) El usuario decide salirse de la aplicacion por lo que pulsa sobre Cerrar

sesion.
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4. Caso de uso: Iniciar un chat

e Actores participantes: Usuario.
e Sistema: Aplicacion web
e Condiciones previas: Estar identificado
e Operaciones:
1) Entra en el perfil de un usuario.
2) Pulsa el botén de “Iniciar nuevo chat”.
3) Se inicia una nueva conversacion con esa persona. (A-1)
4) Procede a enviar mensajes pulsando ENTER o haciendo clic en el
boton Enviar. (A-2)
e Alternativas:
1) Siya existe la conversacion previamente, no se crea una conversacion
nueva, sino que retoma una ya existente.
2) No se envia correctamente el mensaje debido a algun error que surja,

por lo que aparece un icono de error al lado del mensaje.

5. Caso de uso: Reanudar una conversacion existente

e Actores participantes: Usuario.
e Sistema: Aplicacién web
e Condiciones previas: Estar identificado, existir una conversacion previa
con ese usuario
e Operaciones:
1) Entra en apartado de Mensajes.
2) Selecciona el usuario con el que desea continuar la conversacion.
3) Procede a enviar mensajes pulsando ENTER o haciendo clic en el

botdon Enviar.
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6. Caso de uso: Dejar opinion a otro usuario

e Actores participantes: Usuario.
e Sistema: Aplicacion web
e Condiciones previas: Estar identificado
e Operaciones:
1) Entra en el perfil de un usuario.
2) Se introduce en el apartado de Opiniones.
3) Pulsa el botén de “Dejar nueva opinion”.
4) Rellena el formulario.
5) Pulsa el botén de confirmar y se afiade la opinion. (A-1)
e Alternativas
1) Sino introduce la opinidn o no aporta una valoracion, sale un mensaje

alertandolo.

7. Caso de uso: Seguir a un usuario

e Actores participantes: Usuario.
e Sistema: Aplicacién web
e Condiciones previas: Estar identificado
e Operaciones:
1) Entra en el perfil de un usuario.
2) Pulsa el boton de “Seguir”. (A-1)
e Alternativas

1) Siya lo estaba siguiendo, lo deja de seguir.

8. Caso de uso: Intercambiar con un usuario

e Actores participantes: Usuario.
e Sistema: Aplicacién web

e Condiciones previas: Estar identificado.
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e Operaciones:

1) Entra en el perfil del usuario con el que quieres intercambiar.

2) Pulsa el boton de “Intercambiar” para iniciar el intercambio, lo cual lo
redirige a una nueva ventana donde apareceran los elementos a
intercambiar.

3) Una vez esté de acuerdo con el trato, confirma el intercambio
cerrandose el trato, aungue el otro usuario debe de confirmar también.
(A-1) (A-1)

4) Una vez el otro usuario ha confirmado también, el intercambio se
cierra.

e Alternativas
1) Si el otro usuario no acepta el intercambio, se cancela el intercambio

2) Si el usuario no esta de acuerdo con el intercambio, lo cancela.

9. Caso de uso: Reanudar intercambio con un usuario

e Actores participantes: Usuario.
e Sistema: Aplicacion web
e Condiciones previas: Estar identificado.
e Operaciones:
1) Entra en su propio perfil
2) En el mend, se va al apartado de Intercambios y alli elige la pestafa
“Intercambios aceptados”.
3) Se listara todos los intercambios aceptados.
4) Pulsa en aquel qué esté interesado.
5) Una vez esté de acuerdo con el trato, confirma el intercambio
cerrandose el trato, aunque el otro usuario debe de confirmar también.
(A-1)
6) Una vez el otro usuario ha confirmado también, el intercambio se
cierra.
e Alternativas

1) Si el usuario no esta de acuerdo con el intercambio, lo cancela.
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10. Caso de uso: Ver intercambios

e Actores participantes: Usuario.
e Sistema: Aplicacion web
e Condiciones previas: Estar identificado.
e Operaciones:
1) Entra en su propio perfil
2) En el mend, se va al apartado de Intercambios y alli podra ver los
distintos tipos de intercambios, tanto sin aceptar, como aceptados,
como finalizados. (A-1)
e Alternativas
1) Si el usuario no tiene intercambios en ninguna de las categorias, se le

muestra un mensaje.

11. Caso de uso: Ver una coleccioén

e Actores participantes: Usuario.
e Sistema: Aplicacion web
e Condiciones previas: Estar identificado, que la coleccién exista
previamente.
e Operaciones:
1) Entra a ver las colecciones existentes.
2) Encuentra la coleccion en la que esté interesada.
3) Pulsa en el titulo de la coleccion interesada y se expanden los
elementos que la componen. (A-1)
e Alternativas

1) Sino hay elementos que mostrar, sale un mensaje alertandolo.

12. Caso de uso: Subscribirse a coleccién

e Actores participantes: Usuario.
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e Sistema: Aplicacion web

e Condiciones previas: Estar identificado

e Operaciones:
1) Entra a ver las colecciones existentes.
2) Encuentra la coleccion en la que esta interesada.
3) Pulsa el botén de subscribir. (A-1)

e Alternativas

1) Si se selecciona una coleccidn que ya esta subscrito, se desubscribe.

13. Caso de uso: Sugerir una nueva coleccion

e Actores participantes: Usuario
e Sistema: Aplicacién web
e Condiciones previas: Estar identificado
e Operaciones:
1) Entra a ver las colecciones existentes.
2) Pulsa en el botén de “Sugerir nueva coleccién”
3) Se le pide que introduzca el nombre de la coleccién y una breve
descripcion de ella.
4) Si el administrador lo considera oportuno, crea la nueva coleccion. (A-
1)
e Alternativas:

1) Si el administrador no lo ve oportuno, no crea la opinién.

14. Caso de uso: Crear una coleccion

e Actores participantes: Administrador
e Sistema: Aplicacién web
e Condiciones previas: Estar identificado
e Operaciones:
1) Entra en el apartado de colecciones existentes.
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2)
3)

4)

5)

COLECCIONES

Pulsa en el botdn de “Crear nueva coleccion”

Se le pide que introduzca el nombre de la coleccién. En este momento
se crea la coleccion a la que posteriormente se puede afadir
elementos.

Si decide afadir elementos, introduce la informacion de cada uno de
ellos. (A-1)

Una vez esté conforme con los elementos que ha afiadido, guarda la

coleccion.

e Alternativas:

1)

Si no llega a afadir ningun elemento no se crea la coleccion.

15. Caso de uso: Modificar una coleccion

e Actores participantes: Administrador

e Sistema: Aplicacién web

e Condiciones previas: Estar identificado

e Operaciones:

1)
2)
3)
4)

5)

Entra a ver las colecciones existentes.

Encuentra la coleccién en la que esta interesada.

Pulsa el botdn de editar

El administrador modifica, afiade o elimina aquellos elementos que
considere oportunos. (A-1)

Una vez esté de acuerdo con los cambios realizados, pulsa el botén de

guardar, con lo que se guarda la coleccién.

e Alternativas:

1)

Si el usuario no modifica nada, no se ve nada afectado.

16. Caso de uso: Eliminar una coleccién

e Actores participantes: Administrador

e Sistema: Aplicacion web
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e Condiciones previas: Estar identificado
e Operaciones:
1) Entra a ver las colecciones existentes.
2) Encuentra la coleccion en la que esta interesada.
3) Aparece un mensaje que le pide la confirmacion de la eliminacion.
4) Si esta de acuerdo, pulsa el botén de eliminar. (A-1)
e Alternativas:
1) Sino esta de acuerdo con eliminar la coleccién, pulsa el botén de

Cancelar, y no se realiza ninguna modificacion.

17. Caso de uso: Anadir un elemento a una nueva coleccién

e Actores participantes: Administrador
e Sistema: Aplicacion web
e Condiciones previas: Estar identificado
e Operaciones:
1) Entra en el apartado de colecciones existentes.
2) Pulsa en el botén de “Crear nueva coleccion”
3) Se le pide que introduzca el nombre de la coleccién.
4) Pulsa el botdn de afiadir elemento. Esto abre una ventana nueva para
gue introduzca los datos del elemento a afadir.
5) Una vez rellenado el formulario, pulsa en afadir elemento. (A-1), (A-2)
6) Guarda la coleccién y con ello, todos los elementos afadidos a ésta.
e Alternativas:
1) Sino decide guardar el elemento, el formulario se borra entero y se
pierden los datos introducidos.
2) Sino se sube unaimagen para el elemento, se le asigna una por

defecto.
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18. Caso de uso: Afadir un elemento a una coleccion existente

e Actores participantes: Administrador

e Sistema: Aplicacion web

e Condiciones previas: Estar identificado

e Operaciones:

1)
2)
3)

4)
5)

Entra en el apartado de colecciones existentes.

Pulsa en la coleccion existente.

Pulsa el botdn de afiadir elemento. Esto abre una ventana nueva para
gue introduzca los datos del elemento a afadir.

Una vez rellenado el formulario, pulsa en afiadir elemento. (A-1) (A-2)

Guarda la coleccion y con ello, todos los elementos afiadidos a ésta.

e Alternativas:

1)

2)

Si no decide guardar el elemento, el formulario se borra entero y se
pierden los datos introducidos.
Si no se sube una imagen para el elemento, se le asigna una por

defecto.

19. Caso de uso: Modificar el perfil

e Actores participantes: Usuario.

e Sistema: Aplicacion web

e Condiciones previas: Estar identificado

e Operaciones:

1)
2)
3)
4)
5)
6)

Pulsa en la configuracion.

Rellena o modifica aquella informacion que considere necesaria.

Pulsa el botdn de guardar

Encuentra la coleccion en la que esta interesada.

Aparece un mensaje que le pide la confirmacion de la eliminacién. (A-1)

Si esta de acuerdo, pulsa el botén de eliminar.

e Alternativas:
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1) Sino esta de acuerdo con eliminar la coleccion, pulsa el boton de

Cancelar, y no se realiza ninguna modificacion.

20. Caso de uso: Buscar usuario

e Actores participantes: Usuario.
e Sistema: Aplicacién web
e Condiciones previas: Estar identificado
e Operaciones:
1) En la barra superior el usuario busca un usuario.
2) Pincha en el usuario que esté buscando y le haya salido en la lista
desplegable. (A-1)
3) Esta accion le lleva al perfil del usuario buscado.
e Alternativas:
1) Sicuando realiza la busqueda, el usuario no hace clic en uno de los

resultados, se pierde la busqueda hecha.

3.3 Especificacion de requisitos

Una vez analizados todos los requisitos que son necesarios para el sistema,
pasamos a realizar una especificacion exacta de los mismos. Esta especificacion no

debe presentar ambigledad y debe de conducir a un sistema operacional.

Los requisitos se pueden subdividir en dos tipos claramente diferenciados como

veremos:
3.3.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son los encargados de especificar los distintos
servicios que ha de prestar el proyecto que se esta desarrollando y como debe

comportarse en determinadas situaciones.
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Una vez estudiado los distintos usos que los distintos usuarios reclaman del
sistema, se pueden listar una serie de funcionalidades que son necesarias para que

el empleo del sistema sea el correcto:

e Registrarse: El sistema debe de ser capaz de permitir el registro de
nuevos usuarios.

e Iniciar sesion: El sistema debe de permitir que los usuarios registrados
puedan iniciar sesion.

e Cerrar sesion: El sistema debe de permitir a los usuarios que hayan
iniciado sesion, poder cerrarla.

e Recordar contrasefia: Se debe de permitir que el usuario pueda recordar
su contrasefia en caso de que la haya olvidado.

e Crear colecciones: Debe de poder dar de alta colecciones nuevas en el
sistema. (solo los administradores)

e Modificar colecciones: Debe de poder permitir modificar aquellas
colecciones existentes. (solo los administradores)

e Eliminar colecciones: Debe de poder eliminar aquellas colecciones que
ya no sean necesarias. (solo los administradores)

e Visualizar colecciones: Se debe de permitir que un usuario pueda ver
todos los elementos de una coleccion, asi como todas las colecciones que
estén dadas de alta en el sistema.

e Subscribirse a colecciones: El sistema debe de permitir que un usuario
pueda subscribirse a una coleccion que esté dada de alta.

e Crear opiniones: El sistema debe dejar que un usuario pueda dar su
opinién a otros usuarios, asi como su valoracion.

e Ver opiniones que te han dejado: Se debe permitir que un usuario
pueda ver las opiniones que otros usuarios le han dejado.

e Ver opiniones que has dejado: Se debe permitir que otros usuarios
puedan ver las opiniones que has a los demas.

e Intercambiar elementos: Se debe permitir el intercambio de elementos
entre usuarios, no importando de qué coleccién sean.

e Ver perfiles: El sistema debe de permitir que un usuario pueda ver el

perfil de otro usuario, asi como el suyo propio.
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e Seguir a un usuario: El sistema debe de dar la opcion a que un usuario
pueda seguir a otro, para asi poder ver lo que este ultimo ha hecho.

e Buscar aun usuario: Se debe de poder buscar un usuario en la pagina
sin importar donde se encuentre.

e Enviar mensajes: Se debe permitir que un usuario pueda comunicarse

con otros mediante un chat habilitado para ello.

De todos los requisitos anteriormente descritos, pasaremos a clasificarlos

dependiendo de su grado de importancia en la aplicacion.
Tenemos 3 grados distintos de prioridad:

e De implantacién obligatoria: Son aquellos requisitos que son
necesarios para poder satisfacer las necesidades que demandan en el
sistema. Tenemos los siguientes:

o Registrarse

o Iniciar sesién

o Cerrar sesion

o Crear colecciones

o Modificar colecciones

o Subscribirse a una coleccién
o Intercambiar elementos

o Enviar mensajes

e De implantacién deseable: Son aquellos que seria importante su
implantacion, ya que afiade bastante funcionalidad a lo anteriormente
dicho, pero que si no existen no influiria en el funcionamiento basico de la
aplicacién. Son los siguientes:

o Eliminar colecciones
o Visualizar colecciones
o Crear opiniones
o Ver opiniones que te han dejado
o Ver perfiles
e De implantacién opcional: Son aquellos cuya implantacién es opcional,

que si no se afiaden, el sistema funcionard correctamente y sera
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completo, pero de afiadirse supondra un afiadido en el mismo. Son los
siguientes:

o Recordar contrasefia

o Seguir a un usuario

o Buscar a un usuario

o Ver opiniones que has dejado
3.3.2 Requisitos no funcionales

Por otra parte, tenemos los requisitos no funcionales que son aquellos que no
estan relacionados con las funciones del propio sistema en si, sino en en aquellos
aspectos que hacen que se puedan cumplir correctamente dichas funcionalidades.
Son de gran importancia ya que son los que especifican los requisitos de software,
hardware y otro tipo de necesidades como puedan ser la definicion de la interfaz que
usara dicho sistema. Estos estandares son normalmente impuestos por el cliente. En
nuestro caso nos ajustaremos a lo que se nos ha pedido en la planificacion de este
trabajo.

e Requisitos hardware del servidor

Estos requisitos son los que especifican que requisitos debera tener el servidor
en el que se ejecute nuestro proyecto. Este equipo sera exclusivamente empleado

como servidor, logrando asi un mayor rendimiento, que es lo que se busca.

Estos deben de estar constituidos por un equipo que sea lo suficientemente
potente para soportar la carga de usuarios que accederan a nuestro sistema. También
ha de tener una conexidn de Internet para soportar todo el trafico que genere el
afluente de personas que entren al sistema, sobretodo priorizando una elevada cuota

de subida, ya que en estos casos es mas importante que la cuota de bajada.

Debera de contar con una cantidad de RAM generosa, para poder gestionar con
rapidez y eficacia la carga de las distintas vistas / consultas a la BBDD, con unos 4
GB seria suficiente para mantener tanto el SO, como las aplicaciones que hacen

posible la ejecucion del proyecto.
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Procesador: seria conveniente que fuera potente, no tiene porqué ser de ultima
generacion, pero uno que no sea demasiado antiguo para que no haya problemas a
la hora de procesar todas las peticiones y pueda desenvolverse con soltura en todo
los procesos implicados. Seria conveniente que fuera multindicleo para poder ejecutar

varias tareas concurrentemente y asi agilizar todo el procesamiento.

Gréficos: Puesto que no hay ningun procesamiento de imagenes 0 que requiera
computamiento grafico, no es un requisito que sea necesario, tan solo el esencial para

poder visualizar el SO y poder gestionarlo, como en cualquier ordenador convencional.

Cantidad de almacenamiento: no es un dato que sea demasiado importante, ya
que en nuestro caso no almacenamos mas alla de las imagenes de los elementos de

las colecciones.

Pantalla: cualquier pantalla que esté a disposicion es suficiente, ya que solo se

necesitaria para la instalacién y para tareas de mantenimiento u optimizacion.

También es conveniente que el equipo esté convenientemente refrigerado, ya
que debe de ofrecer el servicio web las 24 horas del dia los 7 dias de la semana

(también conocido como 24/7).

e Requisitos software del servidor

Sistema operativo: en mi caso yo he trabajado con Windows de Microsoft, ya que
es el SO que uso normalmente, y es con el que he elaborado este proyecto. Aunque
al estar basado en XAMPP y MySQL, también disponible para Linux, seria facilmente

exportable a dicho SO.

Servidor Web: Al usar la suite de herramientas web, XAMPP, he utilizado el que
viene por defecto, es decir, Apache.

Gestor de base de datos: En mi caso, he aprovechado el gestor que me trae
XAMPP, es decir MySQL.
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Software adicional: He utilizado una herramienta llamada “Composer” que facilita
la posterior instalacion de las dependencias que el proyecto requiere. Mas adelante

se explicara todo esto con més detalle.
e Requisitos de lainterfaz

En este apartado pasaremos a explicar como debe de ser la interfaz de usuario

de nuestro sistema. Pero antes pasemos a describirla:

“La interfaz de usuario es el medio con que el usuario puede comunicarse con
una maquina, un equipo o0 una computadora, y comprende todos los puntos de

contacto entre el usuario y el equipo.” ®

La interfaz de usuario aunque pueda parecer algo superfluo, puede, en muchos
casos, determinar el éxito o fracaso de un proyecto. Una interfaz debe de ser:

e F&cil de aprender: es decir, que el tiempo necesario desde la primera
toma de contacto con la aplicacion hasta su uso con productividad sea
minimo. Para conseguir esto se debe cumplir que sea:

o Sintetizable: el usuario debe evaluar el efecto de operaciones en la
actualidad.

o Familiar: debe de existir una relacion entre los conocimientos que
posee el usuario y los que son necesarios para la interaccion con
dicha aplicacién.

e Flexible: deben de existir multiples formas o caminos en el que usuario y
el sistema intercambian informacion. Para poder medir la flexibilidad
existe una serie de parametros:

o Control de usuario: mide cuanto puede el usuario indicar qué hacer.

o Migracion de tareas: mide la posibilidad de transferir el control de
las tareas entre el usuario y el sistema.

o Capacidad de sustitucion: mide el permitir que los valores que

existen previamente puedan ser sustituidos por otros.

1 Wikipedia — Interfaz de usuario
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e Adaptable: que el sistema se pueda adaptar al uso que el usuario hace
del mismo.

e Consistente: que todos los mecanismos que se usen sean similares entre
los distintos usos, independientemente de cuando se usen.

¢ Robusta: que el sistema sea capaz de soportar situaciones no esperadas
de manera eficiente sin alterar la experiencia del usuario.

e Recuperable: que el sistema de opcién al usuario de poder deshacer una
accion realizada errbneamente.

e Con tiempo de respuesta minimo: este debe de ser asi para que el
usuario no se altere pensando que la aplicacion no le funciona o algo esta
roto.

e Adecuada en las tareas: que el sistema permita realizar al usuario las
tareas previstas de la manera que desea.

e Con poca carga cognitiva: de manera que el usuario se sienta comodo

cada vez que use la aplicacién, es decir, que sea intuitiva.

Una vez realizado el andlisis del sistema y especificados los requisitos, ya se esta en
disposicion de pasar a la siguiente etapa, la etapa de disefio, donde se veran
aspectos del disefio del sistema como la estructura que sigue la base de datos o el

disefio de la interfaz de la aplicacién web.
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4.1 Introduccién

Segun la definicion que Taylor definid acerca del disefio en 1959, el disefio es:

“El proceso de aplicar distintas técnicas y principios con el propdésito de definir
un dispositivo, proceso o sistema con suficientes detalles como para permitir su

realizacion fisica”.

Este disefio consta de varias fases en las que se establecen con exactitud la
forma en la que el sistema cumple con los requisitos especificados en el apartado de

analisis. Las principales fases de las que consta son:

e Estructura de los datos
e Disefo de la interfaz

e Arquitectura del software
4.2 Estructura de los datos

En este apartado se especifica de manera exacta la estructura que van a tener
los datos que seran almacenados en el sistema. Esta estructura sera la definitiva a la

hora de poner en marcha el proyecto.

Para ello, se hace uso de los modelos entidad-relacién, que es una herramienta
que permite representar las entidades relevantes de nuestro sistema asi las

asociaciones que tienen entre ellas y sus atributos.

Este modelo se basa en una percepcion del mundo real en la que los objetos
qgue lo conforman son denominados entidades y estas entidades tienen una serie de
propiedades denominadas atributos. Estas entidades se relacionan entre ellas. Por

tanto:

e Entidades: cosas u objetos del mundo real, que son distintas del resto de
elementos del mundo real. Estas entidades pueden ser tan variadas como
por ejemplo: coche, persona, animal, habitaciébn, pensamiento, etc. Su
representacion en el modelo entidad relacion viene definido por un

rectangulo como este:
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e Atributos: Son las propiedades o caracteristicas que definen a una
entidad. Pueden existir multitud de atributos para una entidad, y cada uno
de ellos pueden ser de muchos tipo como por ejemplo: int, double, date,
boolean, etc. Gracias a estos atributos es posible diferenciar distintas
instancias de una entidad. Por ejemplo puede existir varios tipos de coche
dentro de la entidad “Coche”. Su representacion en el modelo E/R es la

siguiente:
ATRIBUTO

e Relaciones: Las relaciones son las que permiten la asociacion entre dos
0 mas entidades Estas entidades pueden ser de distintos tipos:

o Relacion 1-1: Es aquella relacion en la que una instancia de una
entidad le corresponde otra instancia de la otra entidad.

o Relacién 1-N: Es aquella relacion en la que una instancia de una

entidad le corresponden muchas instancias de la otra entidad.

o Relacién N-M: Es aquella relacion en la que muchas instancias de

una entidad corresponden con muchas instancias de la otra

entidad. Esta relacion da lugar a una nueva tabla, que sera la unién

de las dos entidades, mas atributos propios (si los tuviera).

Las relaciones vienen determinadas por el simbolo:

RELACION

Ademas de los elementos descritos, existen otro tipo de elementos que

completan a los anteriores como puede ser:
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e Claves: Son un subconjunto de los atributos de una entidad que
identifican de forma inequivoco cada uno de los elementos que conforman
la entidad. A su vez se pueden diferenciar en distintos tipos de claves:

o Superclave: Es un subconjunto de atributos que diferencian las
instancias de las entidades entre si.

o Clave candidata: Es un atributo que sera superclave en el caso de
gue la superclave de esa entidad desaparezca.

o Clave primaria: Es la clave candidata para identidicar las
instancias dentro de las entidades.

e Entidades: Podemos encontrar dos tipos de entidades:

o Fuertes: Es aquella que puede identificada como Unica

o Débiles: Son aquellas que no pueden existir sin que exista una
relacion con otra entidad superior, es decir, no puede ser
identificada como Unica.

e Herencia: Es un tipo especial de relacién en el que las entidades “hijas”
de una entidad padre heredan los atributos del padre y ademas afiaden
los suyos propios.

e Agregacion: Se trata de una abstraccion en el que las relaciones son
tratadas como entidades superiores. Expresan una relacion entre
relaciones o entre entidades y relaciones. Se representan con un triangulo

englobando la relacién a abstraer.

Una vez definidos los componentes que forman parte de los diagramas E-R,

vamos a desarrollar el modelo. Hay que dar 3 pasos

2) Crear el esquema conceptual
3) Convertir dicho esquema al esquema conceptual modificado.

4) Transformar dicho esquema a las tablas definitivas en el sistema
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4.2.1 Esquema conceptual

mensaje

tiene MENSAJE
apellidos.

1 \—¢— N INTERCAMBIO 1 intercambian

o = > <S>

N
COLECCION 1 _0—/ 1 1
N — :
N
N

llustracion 6 - Esquema conceptual

a
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Una vez expuesto el esquema conceptual, vamos a proceder a explicar las

entidades que lo conforman:

e Usuario: Es la entidad mas importante, ya que practicamente el resto de
entidades tienen relacion con ella. Representa a un usuario que esta
registrado en el sistema y contiene la informacion personal de cada uno
de los usuarios.

e Coleccion: Representa cada subconjunto de elementos (en el E-R
denominados Items), y los agrupa bajo un nombre de colecciéon. En el
sistema puede existir multitud de colecciones, y los usuarios podran
subscribirse a ellas. El estar subscrito supone que el usuario tiene que
tratar de conseguir todos los items o elementos de esta coleccion. Como
atributo solo tiene el nombre que se le asigne.

e Item: Es cada uno de los elementos que componen una coleccién. Esta
compuesto por datos diversos como el precio, foto, likes, comentarios, etc.
Estos items son “universales” para todo el mundo, es decir, los que tiene
toda coleccion a la hora de crearse.

e |tem-Asociado: Esta entidad es la encargada de asignar qué item
corresponde a qué usuario. En esta entidad se puede repetir cada item,
ya que varios usuarios pueden tener varias veces el mismo Item, por lo
que aqui se asocia el item con quién lo posee. También puede darse el
caso de que un mismo usuario tenga el mismo item repetido, por lo que
existiran varias tuplas en esta tabla.

e |Intercambio: En esta entidad se especifica qué par de usuarios van a
realizar los intercambios y si han aceptado el intercambio, asi como si los
dos usuarios han confirmado para terminarlo.

e Comentario: En esta entidad se especifican los comentarios que distintos
usuarios hacen sobre distintos items.

e Like: Esta entidad es la encargada de contar quien ha hecho “like” en un
item en concreto.

e Opinion: En esta entidad se almacenan las opiniones que los usuarios se

dejan entre si, asi como la valoracion que se dan.
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¢ Relacién chatea: En este caso, no es una entidad en si, sino que surge
una entidad a partir de una relacion, ya que ésta es una relacion reciproca,
es decir, un usuario habla a otro usuario y ambos son almacenados en la
entidad.

e Mensajes: Como he mencionado antes, esta entidad es la encargada de
almacenar los mensajes que los distintos usuarios se dejan entre si. En
este caso solo se indica quien ha escrito el mensaje y a qué chat
pertenece.

¢ Notificaciones: En esta entidad se almacenan las distintas notificaciones
qgue los usuarios van recibiendo dependiendo de los sucesos que

aparezcan en la web. Estos sucesos una vez leidos, se borran.
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nq collectit chats
™ gid - int(10) unsigned
guserl_id - int(10) unsigned

guser?_id - int(10) unsigned

ﬂﬂ collectit migrations
@migration : varchar(255)
#batch ©int(11)

H‘D collectit exchanges
@id - int{10) unsigned
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ﬂo collectit password_resets
_@emall :varchar{255)

@token : varchar{255)
mereated_at - timestamp g @ colleciit exchange_item
@id - int(10} unsigned

1 gexchange_id - int(10) unsigned

Le

@message : varchar(500)
#read : tinyint(1)

Recreated_at © timestamp

ﬂ o collectit notifications
_[gid - int(10) unsigned
guser_id : int{10) unsigned
1 gnotification_type_id - int(10} unsigned
| | mcreated_at - timestamp

Mupdated_at : timestamp

| ﬂ 73 colectit notification_types
‘_gid - int{10) unsigned
@notification - varchar(255)
mecreated_at - timestamp

mupdated_at - timestamp
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1 #last_message - int(10) unsigned
mcreated_at : timestamp

Mupdated_at : timestamp

ﬂ g3 collectit messages
'_@id - int{10) unsigned

guser_id - int{10) unsigned
gchat_id - int{10) unsigned

Mupdated_at : timestamp

.ﬂﬂ collecti: opinions
#id - int(10) unsigned
#from_id - int{10} unsigned P

collectit follows

de

|" guser_id - int(10) unsigned
@id - int(10) unsigned

M guser?_id - int(10) unsigned

waccepted - tinyint(1) gfollower_id : int(10) unsigned
wconfirmed_user! © tinyint(1) gfollowed_id : int{10) unsigned
#confirmed _user2 - tinyint{4) mereated_at - timestamp
#finished : tinyint(1}

mcreated_at - timestamp

Mupdated_at : timestamp

mupdated_at - timestamp

collectit users

v B3
' gid - int(10) unsigned
@name - varchar{50)
@surmame : varchar(100) n g3 collectit collection_user
gusername - varchar(50) 7ﬂld - int(10) unsigned

gemail - varchar(255) guser_id - int{10}) unsigned

Epassword : varchar(50) gcollection_id - int{10}) unsigned

mlast_connection : datetime .
- mcreated_at - timestamp

mlast connection_chat - datetime .
B - mupdated_at - timestamp

grating - int{11)

@photo : varchar(255) ﬂ & collectit comments
isAdmin - ti {1 -
#isAdmin - tinyint(1) @id - int(10) unsigned
mban_finish_date : datetime

b d : tinyint{4

fhanne inyint(4) guser_id : int{10) unsigned
aremember_token : varchar(255)

wto_id - int{10}) unsigned P

Zopinion - varchar(255)
#rating © int(11)
mcreated_at - timestamp

mupdated_at - timestamp

@comment : varchar(255)

mereated_at - timestamp X
- Mcreated_at : timestamp

mupdated_at : timestamp X
Mupdated_at - timestamp

v )

#id - int(10) unsigned

collectit likes

guser_id - int{10}) unsigned
gitem_id - int{10} unsigned P
mcreated_at - timestamp

mupdated_at - timestamp

llustraciéon 7: Disefio final de las tablas

gitem_id : int{10) unsigned P T

e

/

~_

~

e

gitem_user_id - int(10} unsigned ™

gitem_id : int{10) unsigned

gowner_id © int(10} unsigned
#finished : tinyint(1}

Rcreated_at © timestamp

mupdated_at - timestamp

Ho

#item_id - int(10) unsigned

collectit item_user

@id - int(10) unsigned -
@salt - varchar(255)
guser_id - int(10) unsigned

>

— #collection_user_id - int(10) unsigned

mcreated_at - timestamp

mupdated_at - timestamp

A

- He

ﬂ 3 collectit collections

@id - int{10) unsigned
@name : varchar(2585)
mcreated_at - timestamp

mupdated_at - timestamp

collectit items

@id - int(10) unsigned

@name - varchar(255)
@description - varchar(255)
gprice ©int(11)

@photo : varchar(255)
#collection_id - int{(10}) unsigned
Mcreated_at © timestamp

mupdated_at - timestamp
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Aqui podemos ver todas las tablas que componen la aplicacion web. Voy a
explicar brevemente cada una de ellas:

¢ Notifications: Es la tabla donde se almacenan las notificaciones que
cada usuario recibe. Estad compuesta por una clave fordnea del usuario y
otra clave foranea del tipo de notificacion.

¢ Notifications_type: En esta tabla se almacenan los distintos tipos de
notificaciones que existen en la aplicacion web.

e Chats: En esta tabla se almacena con claves foraneas que par de
usuarios han empezado una conversacion en el apartado de mensajes.
Ademas, se almacena el Gltimo mensaje de cada conversacion, para
mostrarlo después.

e Messages: En esta tabla se almacenan todos los mensajes que envian
los usuarios. Posee como claves foraneas el usuario que escribio el
mensaje y a que chat pertenece. Ademas también contiene el mensaje en
cuestion, y una marca de leido para no notificar mas sobre ese mensaje
al usuario, ya que la aplicacion avisa en tiempo real cuantos mensajes
tienes sin leer.

e Opinions: En esta tabla se almacenan las opiniones que los usuarios
dejan. Posee como claves foraneas, de quien va dirigido el mensaje, hacia
quién va dirigido, el texto de la opinién en si, y la valoracion.

e Migrations: Es una tabla creada por el framework, que se encarga de
comprobar que las migraciones se han ejecutado correctamente. (Mas
tarde se explicara que son las migraciones).

e Exchanges: Esta tabla es la encargada de relacionar que dos usuarios
estan intercambiando objetos. Posee dos claves foraneas: los usuarios
gue estan realizando el intercambio. Ademas tiene como atributos, la
comprobacion de si la propuesta de intercambio ha sido aceptada por el
segundo usuario, si ambos han confirmado el intercambio y si dicho
intercambio ha finalizado.

e Users: Es la tabla central de la aplicacion web. Es la que se encarga de
almacenar los usuarios que existen en Collect it. Casi todas las tablas

tienen una clave foranea a esta tabla. Almacena datos como los propios
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de un usuario, su foto, si es 0 no administrador, si esta o no baneado, y
en caso de estarlo, cual es la fecha en la que se desbaneara y las ultimas
conexiones de la web y de los mensajes.

e Password_resets: Esta tabla venia creada por defecto por Laravel, y es
la encargada de almacenar las peticiones que hacen los usuarios que han
olvidado su contrasefia. Basicamente es un aspecto de seguridad que
asegura que el usuario que va a cambiar la contrasefia es el duefio de
esa cuenta, gracias al enlace que se le envia al correo electrénico.

e Follows: Esta tabla es la encargada de almacenar las claves foraneas del
usuario que sigue y del que es seguido. El primer usuario es el que sigue
al segundo, siempre. De esta forma puedo diferenciar si usuariol sigue a
usuario2 con respecto a si usuario2 sigue al usuariol.

e Collection_user: En esta tabla se almacenan a qué colecciones esta
subscrito un usuario. Tiene como clave foraneas el usuario que se ha
subscrito, y la coleccién a la que se ha subscrito.

e Comments: En esta tabla se almacenan los comentarios que los usuarios
dejan a un determinado elemento. Como claves foraneas estan el usuario
que deja el comentario, asi como al elemento al que se lo deja. También
tiene como atributo, el comentario propiamente dicho.

e Likes: Esta tabla sirve para guardar qué usuarios han dado like a qué
elemento. Tiene dos claves foraneas, el usuario que da el like, y el
elemento al que se lo da.

e Exchange_item: Esta tabla almacena qué elementos estan siendo
intercambiados en un intercambio. Esta tiene varias claves foraneas: una
relaciona el usuario que posee el item actualmente, otra el item_usuario
gue va a ser intercambiado, y por ultimo a qué intercambio pertenece.
Adicionalmente se almacena si el elemento ha sido intercambiado para
no contarlo en futuros intercambios, y se almacena la id del elemento
original para poder agrupar varios repetidos de un elemento en el
intercambio.

e |tem_user: Esta tabla almacena los items que posee cada usuario de una
coleccién dada. Tiene como claves foraneas el usuario al que pertenece

y el elemento que posee ese usuario. En esta tabla puede existir
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repetidos, en cuanto al par usuario — elemento, es decir, que puede que
un usuario tenga varias veces repetidos el mismo elemento, pero cada
uno de ellos deben de ser tratados como si fueran elementos distintos,
por eso existen varias tuplas para un mismo usuario — elemento.
Adicionalmente incluye un atributo llamado “salt” que lo diferencia
inequivocamente cada elemento, y es el encargado de afiadir ese plus de
seguridad al efectuar el intercambio, ya que si se modifica dicho atributo
en el cédigo de la aplicacién web, el intercambio no se realizara.

e Collections: Es la tabla que almacena las colecciones que posee la
aplicacion. Unicamente almacena el nombre de la coleccion.

e Items: Es la tabla que almacenan los elementos de las colecciones. Es
agui donde se almacenan la informacion de cada uno de los elementos.
Posee una clave fordnea, que es la que relaciona a qué coleccion

pertenece.
4.3 Disefio de la interfaz

Una vez definido la estructura tanto del sistema como de los datos que necesita
nuestra aplicacion web, vamos a definir el disefio de la interfaz. Pero antes, veamos

gué es el disefio de la interfaz:

“El disefio de interfaz de usuario o ingenieria de la interfaz es el disefio de
computadoras, aplicaciones, maquinas, dispositivos de comunicacién mdvil,
aplicaciones de software, y sitios web enfocado en la experiencia de usuario y la

interaccion.” @)

Por tanto podemos decir que se centra en hacer la experiencia del usuario con
respecto a la aplicacion, servicio, etc, lo mas facil e intuitiva posible. Por tanto, con el
disefio de la interfaz se pretente que las aplicaciones sean mas atractivas de cara al

usuario.

Esto se consigue gracias al empleo de recursos como graficos, pictogramas,

estereotipos, simbologias, etc que puedan resultar familiares al usuario y de esa

2 Wikipedia — Disefio de la interfaz
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manera entienda sin necesidad de explicacion, que es lo que un boton o una accién

pretente hacer.
4.3.1 Guias de estilo

Por tanto si se pretente que nuestra aplicacion sea lo mas intuitiva posible y de
rapido aprendizaje, tenemos que seguir unas pautas que nos guien de alguna forma,
a la hora de disefar la aplicacion web. Estas pautas aseguran que el disefio sera
uniforme a lo largo de la pagina y por tanto el usuario se hard mucho mas rapido con
el disefio y con su uso. Y estas pautas vienen a ser llamadas guias de estilo. Por tanto

definamos que es una guia de estilo:

“Una guia de estilo es una coleccion de elementos predisefiados graficos y reglas
que disefladores o desarrolladores web deben seguir para asegurarse que partes

separadas del sitio web sean consistentes y creen una experiencia cohesiva al final”
3

Esto facilita la labor de los disefiadores, ya que no tienen que preocuparse
demasiado sobre que disefio emplear, ya que esta definido y por tanto solo han de
seqguir dichas pautas. Y por parte de los programadores, les resultard més facil saber
cuales son los elementos que han de programar. Por tanto, pasemos a definir la guia

de estilos a seguir para la aplicacién web:

e Menu:

o Item no activo:
» Tipo de fuente: Lato
» Tamafio de la fuente: 1.14286rem
= Color de la fuente: Negro
» Peso de lafuente: 400
= Color de fondo: #FFFFFF

o Item activo:
= Tipo de fuente: Lato
= Tamafo de lafuente: 1.14286rem

= Color de lafuente: Azul
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» Peso de lafuente: 400
= Color del borde: Azul
= Color de fondo: #F8F8F8
e Cabeceras:
o Pagina principal:
*» Tipo de fuente: Lato
» Tamafio de la fuente: 1.48em
= Color de lafuente: Negro
» Peso de lafuente: 700
o Resto de péaginas:
*» Tipo de lafuente: Lato
» Tamafo de la fuente: 1.28em
= Color de lafuente: Negro
*» Peso de lafuente: 700
e Fondo:
o De las pantallas:
= Color: #F8F8F8
o Del contenido:
» Color: #FFFFFF
e Botones:
o Acciones primarias:
= Color de fondo: #1678C2
= Color de lafuente: #FFFFFF
o Aceptar y botdn activo;
= Color de fondo: #13AE38
= Color de lafuente: #FFFFFF
o Cancelar, eliminar:
= Color de fondo: #D01919
= Color de lafuente: #FFFFFF
o Botdén no activo, acciones no primarias:
» Color de fondo: #CACBCD
= Color delafuente: #383939
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4.3.2 Storyboard

Un storyboard es una técnica en la que se presenta una sucesion de bocetos del
disefio que tendra la interfaz. El propdsito de esto es servir como guia para poder

seguir una navegacion a la hora de desarrollar una aplicacion.

Se uso por primera vez en los estudios de Disney en la década de 1930 y su
objetivo fue intentar mostrar un conjunto de vifietas de forma que la secuenciacion de
todas ellas formase una animacion. Hoy en dia se usa en mdultiples campos para

esbozar de manera preliminar el resultado final del trabajo a desarrollar.

En nuestro caso, como he mencionado antes, permite tener una idea previa de
lo que se quiere disefar y sobre todo, como se quiere que sea el resultado de manera
aproximada. De esta forma se podra ensefar al cliente que esté interesado en la
aplicacion y podréa dar su visto bueno, o corregir aquellos aspectos en los que no esté
de acuerdo. Para su desarrollo, veremos el paso de una pantalla a otra mediante
flechas, dependiendo del elemento sobre el que interactle el usuario. Se mostraran

varios casos mediante storyboards
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Registrarse

APLICACION WEB PARA LA GESTION DE

COLECCIONES

Panel principal

Nombre de usuario

Mombre y apellidos

Correo electronico
| |

Contraseiia

REGISTRARSE

Notificaciones

No tienes notificaciones nuevas

Ultimas noticias

No tienes noticias nuevas

Inicio de sesidn

Panel principal

Correo electronico

Contrasefa

e

Notificaciones

No tienes noticias nuevas

Ultimas noticias

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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Mensajes Colecciones

==
=
= >

Usuarios

Crear nueva coleccion

N

Nombre de la coleccion

esta coleccion?

i Estds seguro de que deseas eln\nar

Anadir elementos

o

=3 —
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Afiadir elemento

APLICACION WEB PARA LA GESTION DE
COLECCIONES

Perfil - Colecciones

Nombre

Imagen

Descripcion

Precio

0/4
2/19
Nombre
5/15
. 30/30

Perfil - Opiniones

Nueva opinion

Recibidas Enviadas

Nombre

Colecciones

Opiniones

Intercambios /

N\

%

Opinion

Valoracidn

% % % % %k

Cancelar Guardar
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Perfil - Intercambios Perfil - Seguidores

Pendientes | Realizados Sigues Te siguen

Mombre Mombre

Colecciones Colecciones

Opiniones Opiniones

Intercambios

Intercambios

Intercambio Afadir elemento al intercambio

Recibes Das

Seleccione la coleccién

) .
promd Seleccione el elemente

Anadir elemento

Confirmar intercambio
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Ajustes

Imagen

Nombre
Apellidos
E-mail

Contrasena

 Guardar |

L 1

4.3.3 Metéforas

Las metaforas sirven para comunicar conceptos abstractos de una forma familiar
y accesible. Las metaforas tienen un papel dominante en el disefio de las interfaces
actuales ya que ayuda a los desarrolladores a construir programas que puedan ser

usados por comunidades de usuarios mas diversas

Una metéfora consiste en una imagen que representa alguna cosa de tal manera
que el usuario puede reconocer lo que representa y por extensién comprender su

propaosito.

El empleo de estos elementos tiene una serie de ventajas e inconvenientes.
Como ventaja podemos mencionar que, basandonos en el conocimiento previo,
podemos desarrollar mas rapidamente el conocimiento del nuevo dominio y como
desventaja, podemos decir que, se encuentra muchas veces limitadas por el contexto
en el que se encuentran. Es decir, una misma metafora puede significar cosas distintas

dependiendo de donde se encuentre.
En el caso de la aplicacién, encontramos distintas metaforas, por mencionar

algunas:
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Esta metafora representa el hecho de que un contenido esta siendo

~  recibido por parte del servidor.

- Esta metéafora indica la eliminacion de algun componente que esté

presente en la pagina.

Esta metafora representa que si introduces un texto en el input, se
G\ realizard una busqueda. En el caso de la aplicacion se usa para buscar

usuarios.

Esta metéfora representa el intercambio entre dos personas, donde un

1

usuario recibe los items del otro y viceversa.

’ Esta metafora representa que la operacion realizada ha sido completada
con éxito.

4.4 Arquitectura del software

La Arquitectura del software es el disefio de mas alto nivel de la estructura de
un sistema. Esta formada por un conjunto de patrones y abstracciones coherentes que

conforman el marco de la aplicacion.

La arquitectura del software define de manera abstracta los componentes que
llevan a acabo las tareas del software, las interfaces que las definen y la comunicacion
entre ellos.

En el caso de esta aplicacién web, el patron de arquitectura que he seguido es
el patron MVC (Modelo-Vista-Controlador) modificado de manera que el cédigo a
desarrollar es mas sencillo y claro con respecto al MVC convencional, que separa los
datos y la l6gica del sistema de la interfaz de usuario. Para ello se compone de tres

componentes fundamentales que son:

e Modelo
e Vista

e Controlador
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El modelo es la representacionm de la informacion con la cual el sistema opera,
por lo que gestiona todos los accesos a dicha informacion tanto consultas, como
actualizaciones, creaciones, o borrados. Es el encargado de enviar a la vista la parte
de la informacion que se le solicita en un momento dado por medio del controlador.
Las peticiones de acceso o manipulacion de la informacion llegan al modelo a traves

del controlador.

La vista presenta los datos que el modelo proporciona en un disefio adecuado

para que el usuario pueda interactuar con el, es decir, la interfaz de usuario.

El controlador por su parte, responde a eventos que el usuario realiza en la vista
y que son transmitidos al modelo que es el que devuelve la informacion que se le
solicita. Podriamos decir que el controlador es el intermediario entre la vista y el

modelo.

Una vez visto el disefio del sistema asi como la arquitectura que sigue,
procedemos a explicar la implementacién del mismo, donde se comentara todo el

software utilizado para desarrollar la aplicacion web.
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51 Introduccioén

En la implementacion del sistema, las especificaciones de disefio, anteriormente
vistas, sirven como base para la construccion del sistema. Es donde el analisis y el
disefio anteriormente descritos, toman partida y a partir de ellos comienza a
desarrollarse la aplicacién, asegurandose de que se satisfacen los requisitos que
fueron especificados. Esta es la parte mas costosa de todas, ya que es donde se

involucra a mas personal y donde se consume mas tiempo de realizacion.

Esto implica una serie de pasos o fases, que se han de seguir hasta llegar a una

completa implementacion.

La primera fase de todas es la fase de desarrollo. Esta fase consiste en
transformar la I6gica del programa en instrucciones especificas que puedan ser

ejecutadas por el ordenador.

Después de esta, viene la fase de testeo, donde hay que realizar varias pruebas
al proyecto desarrollado, para comprobar que funciona correctamente. Existen

diversos tipos de pruebas:

e Pruebas de sistema: Tienen por objetivo comprobar que el sistema se
comporta de manera adecuada en el entorno en el que se encuentra, es
decir, junto con otras maquinas, hardware, redes, fuentes reales de
informacion, etc.).

e Pruebas de seguridad: Verifican que los mecanismos de proteccion que
posee el sistema funcionaran de forma correcta.

e Usuario: Es util hacer pruebas con usuarios ya que estos suelen tener
experiencia con otros sistemas anteriores y por tanto pueden detectar
mas rapidamente aquellos errores existentes.

e Caja negra: Es un tipo de prueba en el que se encapsula el sistema, e
introduciendo una entrada, se espera una determinada salida. De esta
forma se puede saber si el proceso que conlleva a la salida es el correcto.

e Caja blanca: Se centra en la estructura interna del programa

(implementacion) para elegir los casos de prueba. Y se realizan pruebas
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gue consisten en probar todos los posibles caminos de ejecucion que

puedan trazarse a través de las instrucciones del cadigo.
5.2 Desarrollo de la aplicaciéon

Una vez estamos en la fase de desarrollo de la aplicacién, procedemos a

transcribir todo aquello que nos planteamos en las etapas de analisis y disefio.

Para ello, explicaré las distintas herramientas que he usado durante el desarrollo

de la aplicacion
5.2.1 Servidor web

El servidor web es un programa informatico que procesa una aplicacion del lado del
servidor, realizando conexiones bidireccionales y/o unidireccionales y sincronas o
asincronas con el cliente, generando o cediendo una respuesta en cualquier lenguaje
o aplicacion del cliente. El codigo que recibe el cliente suele ser compilado y ejecutado
por un navegador web. Para la transmision de estos datos suele usarse el protocolo
HTTP que pertenece a la capa de aplicacion del modelo OSI. Un servidor web tiene

varios tipos de peticidn, entre ellos destaca las peticiones GET y las peticiones POST.

En las peticiones GET, el recurso se solicita a través de la url al servidor web,

por ejemplo:

GET /index.php HTTP /1.1 HOST: www.collectit.com

Las peticiones GET se realizan a través de la interfaz de usuario que habilita al
usuario a realizar peticiones de forma activa. No solo los navegadores pueden hacer
peticiones GET, sin cualquier programa que esté habilitado para tal tarea. En un
navegador, los elementos mas comunes que suelen incorporar peticiones GET son

los siguientes:

e Hipervinculo: Es una porciébn de contenido web que enlaza a una
direccion web. Al pulsar en él, se genera una peticion GET automatica a
la direccion URL de dicho link.
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e Formulario web: Al enviar los datos de un formulario, el navegador
genera una peticion que puede ser GET o POST (normalmente POST), a
la vez que envia los datos al servidor.

e Barra de direcciones: A través de la barra de direcciones que incluyen
los navegadores se puede acceder a cualquier direccibn URL que sea
accesible mediante GET. El navegador automaticamente genera la
peticion al introducir dicha URL en la barra.

e Mediantes scripts: A través de Javascript se tiene acceso al estado del
navegador, y por tanto se puede modificar los datos que el navegador

maneja.

Mediante POST, al contrario que por GET, los datos enviados no son visibles por
el usuario, y solo es accesible, de los métodos descritos anteriormente, por formulario

y script.

Ademas del contenido de cédigo HTML, los servidores web pueden entregar
aplicaciones web. Esto son porciones de codigo que se ejecutan cuando se realizan

ciertas peticiones HTTP. Hay dos tipos de aplicaciones:

e Aplicaciones en el lado del cliente: El cliente web es el encargado de
ejecutarlas en la maquina del usuario. Ejemplo de esto son: los applets de
Java o Javascript. En estos casos, el servidor proporciona el cédigo y es
tarea del navegador o plugin ejecutar este cédigo.

e Aplicaciones en el lado del servidor: El servidor es el encargado de
procesar la aplicacion y, una vez procesada, genera codigo HTML que es

el que envia al cliente mediante HTTP.

Las aplicaciones en el lado del servidor suelen ser mejor opcién ya que al
ejecutarse en el servidor, se libera al cliente de necesitar plugins especificos, ademas
de un ahorro de computacién por parte del cliente. Eso hace que las paginas sean

mas livianas y mas faciles de visionar en diferentes dispositivos.

A la hora de implementar la aplicacién, he usado Apache como servidor web, ya

gue es un servidor bastante versatil, conocido y seguro. También es altamente
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configurable, y sencillo de usar. Ademas, es de cédigo abierto, lo que siempre es de

valorar.

Apache cuenta con modulos que aportan diversas funcionalidades al servidor, y
por tanto lo mejoran. Dicho servidor web esta contenido en una suite de aplicaciones

para web, llamada XAMPP.

Dentro de esta suite, aparte de Apache, hago uso también de phpMyAdmin, que

emplea como lenguaje de base de datos MySQL. Mas tarde hablaré de él.

Este servidor web que fue creado en 1995 da soporte a multitud de lenguajes en
el lado del servidor, como pueden ser PHP, Perl, Python o Ruby. En mi caso he

desarrollado mi aplicacion en PHP gracias al uso de un framework llamado Laravel.

PHP, como he dicho antes, es uno de los lenguajes que se ejecutan en la parte
del servidor y que devuelve cédigo HTML ya generado. Vamos a conocerlo un poco

mas a fondo.

PHP aparecio el mismo afio que Apache, en 1995 y rapidamente se extendié a
lo largo de las paginas webs que existian en aquel entonces. Fue de los primeros
lenguajes de programacién que se podian incorporar en el documento HTML, en vez
de llamar a un archivo externo que procesase los datos. Este codigo es procesado por
el servidor web y genera el resultado en HTML. Se considera uno de los lenguajes

mas flexibles, potentes y de alto rendimiento al dia de hoy.

En mi caso, he usado este lenguaje como lenguaje de programacion de la
aplicacion por parte del servidor, ya que es el mas conocido y el mas usado, y bastante
sencillo de utilizar. Hoy en dia sigue en pleno desarrollo, incorporando funciones
nuevas en cada una de sus versiones, lo que hace que sea un lenguaje que se adapta
a los tiempos. Practicamente todos los servidores web existentes soportan este

lenguaje, lo que lo hace ampliamente compatible.
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5.2.2 Framework PHP: Laravel

Ademas del lenguaje en si, existe otro tipo de herramienta, llamado framework,
gue aun basado en PHP, incorpora su sintaxis y su programacion especifica. Ahora

pasemos a ver qgue es un framework:

““Una estructura de soporte definido, mediante la cual otro proyecto de software

puede ser organizado y desarrollado.” )

Laravel es un framework PHP de codigo abierto para desarrollar aplicaciones y
servicios web en PHP. Tiene gran influencia de Ruby, Sinatra y ASP.NET. Gran parte
de Laravel depende de Symfony, es por tanto que depende del desarrollo de sus

dependencias.

Su objetivo es ofrecer una sintaxis elegante y expresiva para crear codigo de
forma sencilla y permiento multitud de funcionalidades. Aprovecha lo mejor de otros
frameworks y aprovecha funciones de las ultimas funciones de PHP. Dota al
desarrollador de una serie de herramientas a la hora de programar la logistica de la

aplicacién web que son muy utiles y sencillas de utilizar.
Entre sus caracteristicas destacan:

e Sistema de ruteo, incluido RESTful
e Blade

e Peticiones Fluent

e Eloquent ORM

e Basado en Composer

e Soporte para caché

e Soporte para MVC

e Usa componentes de Symfony

Incorpora soporte para MVC, con lo cual estad estructurado de manera que

tenemos por separado las vistas, el modelo, y el controlador.

4 Wikipedia - Framework
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El modelo se basa en ActiveRecord, de manera que cada tabla de la base de
datos tiene un modelo correspondiente, por lo que para interactuar con dicha tabla, se
hace a través de este modelo. El modelo se comporta como una clase, donde tiene
como atributos todos los campos de la tabla a la que representa.

Por su lado, los controladores son otra potente herramienta que, junto al sistema
de ruteo, se consigue, de una forma muy sencilla, ejecutar métodos del controlador.
El controlador es el que da la funcionalidad a cada parte del sistema. Es donde se
define que se hara en una determinada accion que el usuario ejecute. Estos son los
encargados de trabajar con los modelos y de crear, actualizar y eliminar elementos de

las tablas, mediante los modelos.

Por ultimo, quedan las vistas donde se encuentra el lenguaje Blade. Blade es un
sistema de plantillas que favorece un cédigo mucho mas limpio en las vistas, ademas
de incorporar un sistema de caché, con lo que el proceso de generacién es mucho
mas rapido. Es capaz de incluir vistas dentro de otras, asi como de poder escribir
contenido PHP de manera mas comoda y sencilla que como se haria

convencionalmente.

Una de las funciones que aporta, a diferencia de otros frameworks, es el uso de
las “migraciones”. Las migraciones son una herramienta que permite definir, en forma
de cbdigo PHP, la estructura de la base de datos y por tanto facilitar enormemente la
creacion de las tablas, ya que no tienes que escribir nada de codigo SQL. El te lo
genera por ti. Por tanto definiendo esta estructura solo tienes que instalar la migracion

y automaticamente te generara las tablas con sus atributos adecuados.

Junto a esta potente herramienta, se incorpora otra mas que no es mas que el
rellenado de esas tablas. De nuevo, en forma de programacién PHP, defines las tuplas
gue tendra cada una de las tablas. Esto es posible definiendo un vector y asignandole
a cada una de sus casillas un vector con cada una de los atributos que tendra cada
tupla, correspondiente a una determinada tabla. De esta forma, una vez mas, no es

necesario escribir codigo SQL.
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Otra de sus virtudes con respecto a Codelgniter en este caso, es el empleo de
rutas. Las rutas son la manera que tiene Laravel de redirigir una peticion ya sea GET

o0 POST, a un determinado controlador existente en la aplicacion.

Para su instalacion hace uso de Composer, el cual es un gestor de
dependencias, el cual nos permite gestionar (declarar, descargar y mantener
actualizados) los paquetes software que nuestra aplicacion usa. Es muy util, ya que
permite recoger en un solo sitio todas las dependencias que son necesarias, ademas
de sus posteriores actualizaciones. Ademas al estar todo reunido en un solo lugar, es
mucho mas rapido y sencillo incorporar todas las dependencias en un solo fichero de
texto y que Composer las descargue automaticamente, a tener que estar buscando
aguellas dependencias que son necesarias para el proyecto. (En el manual de

instalacion se explicara con mas detalle como instalarlo).

El porqué de este framework y no otros ha sido principalmente por la forma de
programar tan intuitiva que tenia asi como la elegancia y expresividad que presenta
el codigo generado, de manera que tiene una curva de aprendizaje bastante corta, a
pesar de las multiples herramientas que aporta. Si bien es cierto que puede que no
sea tan conocido como por ejemplo Codelgniter o Yii, pero la documentacion incluida
en su pagina, en la mayoria de ocasiones, ha sido suficiente para entender como
funcionaba. Ademas al contrario de lo que pensaba, existe una buena comunidad
donde es posible consultar algunas dudas que hayan ido surgiendo durante el

desarrollo.
5.2.3 Framework CSS: Semantic-Ul

Podemos definir framework CSS como:

“Un conjunto de herramientas, hojas de estilos y buenas practicas que permiten
al disefiador web olvidarse de las tareas repetitivas para centrarse en los elementos

Unicos de cada disefio en los que puede aportar valor.” ®)

Estos frameworks CSS poseen utilidades que pueden resultar interesantes a la

hora de disefiar una aplicacion web, tales como:

5 LibrosWeb — Frameworks CSS
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e Neutralizar los estilos que los navegadores webs aplican por defecto.

e Manejar de manera correcta el texto que es visualizado en pantalla.

e Implementar estructuras complejas o patrones de disefio de forma
sencilla asegurandote de que se visualiza correctamente en cualquier

dispositivo.

Semantic-Ul es un framework CSS y JS que proporciona una amplia variedad de
elementos que pueden ser integrados en la interfaz de la aplicacion web, de manera
gue se consigue ahorrar tiempo a la hora de disefiar cada una de las vistas, ya que
solo hay que adaptar los contenedores que Semantic-Ul proporciona al disefio que

desees.

Semantic-Ul proporciona una serie de ventajas sobre otros frameworks CSS

como:

¢ Uso de clases con significado Iéxico (p.ej: two colum, three rows...)

¢ Flexibilidad de tematizar los disefios ya existentes en base a una serie de
variables que pueden ser personalizadas

e Responsividad completa en todos sus componentes

e Disefio sencillo, atractivo y moderno

e APl através de la cual se pueden asignar acciones a los componentes

e En constante desarrollo e implementacion de mejoras y componentes

nuevos

En cuanto a la API que ofrece Semantic-Ul mencionar que es una herramienta
muy poderosa que se ofrece a los desarrolladores, ya que permite asignar una accién
a determinados componentes del framework. Por ejemplo, cuando pulsas un botén,
ese botdn lleva asignada una accién que se realiza de formar transparente al usuario,

y por tanto realiza una modificacion en la aplicacion web.

En mi caso, he escogido este framework porque, a pesar de que es bastante
desconocido y no existe mucha comunidad que lo haya usado y pueda resolver dudas,
la pagina donde se puede descargar, posee una muy buena documentacion y su uso

es muy intuitivo y con sentido, o que hace que la implementacién del mismo no sea
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una tarea demasiado dificil. Ademas el disefio que proporciona me parecio adecuado

y acorde a mis gustos.
5.2.4 Librerias adicionales

Ademas de los frameworks anteriormente mencionados, he usado también una
serie de librarias que me han ayudado a la hora de disefar el apartado de front-end,
es decir, el apartado de disefio de la interfaz de usuario. Tenemos por un lado a jQuery
y Moment.js.

jQuery es una potente libreria que aporta multitud de facilidades al usuario, tanto
a la hora de programar, como funcionalidades extra con respecto a javascript, adn
estando escrita en este lenguaje.

Permite simplicar de manera notable la manera en la que se interactuan con los
elementos del HTML de la aplicacion web, asi como manipular el DOM (Document
Object Model), manejar eventos, aportar animaciones y/o efectos a estos, y una de

las mas potentes, aportar la técnica AJAX a paginas web.

Esta dltima técnica es la responsable de gran parte del funcionamiento de la
aplicacion web que he disefiado, ya que permite obtener contenido de manera
asincrona, es decir sin tener que recargar la pagina al usuario, con lo cual consigo que
todo sea visualmente mejor y mas coherente entre si. Este funcionamiento es el que
incorpora Semantic en su API, y por ende, es necesario incorporar jQuery para que

Semantic funcione correctamente.

Otra de las librerias que he usado ha sido Moment.js, la cual me aporta un
formateo de las fechas recibidas de la base de datos. Es la responsable de que salgan

los formatos correctos en donde existen datos de fecha.

5.2.5 Gestor de base de datos

Como anteriormente mencioné, de gestor de base de datos he empleado
phpMyAdmin, el cual es un potente gestor que viene incorporado con la suite XAMPP.
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Esta herramienta fue creada en el afio 1998 por Tobias Ratschiller. Fue escrita
en su totalidad en PHP, ya que se basaba en el servidor Apache, del que antes

hablamos, y hoy en dia sigue basandose.

Tiene como ventajas, que posee una interfaz grafica muy intuitiva y sencilla
para el usuario medio, ya que practicamente la creacion de una base de datos y
configuracion de sus tablas y atributos, se pueden realizar de manera visual, sin tener

gue conocer la sintaxis del lenguaje MySQL.
Como caracteristicas que tiene PhpMyAdmin podemos destacar las siguientes:

e Interface Web

e Manejador de base de datos MySQL, MariaDB y Drizzle

e Importacion de datos desde CSV y SQL

e Exporta datos a varios formatos: CSV, SQL, XML, PDF, Word, Excel y
otros

e Posibilidad de administrar multiples servidores

e Crea gréficos PDF del disefio de la base de datos

e Crea consultas complejas usando Query-by-Example (QBE)

e Busqueda global en una base de datos o un subconjunto de esta

e Transforma datos almacenados a cualquier formato usando un conjunto
de funciones predefinidas, tal como BLOB

e Herramientas para monitorizar las actividades del servidor MySQL tales
COmo conexiones, procesos, uso de CPU/Memoria, etc.

Por tales motivos y por comodidad de uso, he decidido usar este gestor, aunque
si bien es cierto que podria haber usado otro cualquiera, ya que Laravel es compatible
con varios gestores de bases de datos, como SQL Server u Oracle SQL. Ademas este
gestor ya lo habia usado anteriormente, por tanto me resultaba mas comodo de

utilizar.
5.2.6 Herramientas de desarrollo

Para desarrollar mi aplicacion he usado integramente el software JetBrains
PHPStorm, una herramienta comercial pero que puedes llegar a adquirir gratuitamente

siendo estudiante.
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PHPStorm soporta lenguajes como HTML, Javascript, JQuery, CSS, PHP, con
corrector de sintaxis en tiempo real. Esta construido sobre IntelliJ IDEA, el cual esta
escrito en Java. Admite plugins que pueden ser instalados y ademas permite que los
usuarios puedan crear los suyos propios. Tiene también autocompletado de cdodigo,

lo que ayuda a la hora de escribir ya que se ahorra tiempo en muchas ocasiones.

Pero lo verdaderamente util de este software de desarrollo con respecto al resto
existente en el mercado, es la compatibilidad con Laravel, ya que a la hora de escribir
el codigo, te sugiere metodos propios de Laravel o te detecta posibles fallos que
puedan existir en el codigo. Y es por esta razon, principalmente por la que me decanté

a usar esta herramienta de desarrollo en vez de otras.

5.3 Casos de prueba

Una vez desarrollado todo el cddigo de la aplicacién, es el momento de
comprobar la tolerancia frente a diversos tipos de errores a la hora de rellenar
formularios. Para comprobarlo, se van a analizar todos los formularios que dispone la

aplicacion para ver como responde ante posibles fallos que pueda cometer un usuario:
Login
e Caso de prueba 1:

o Entrada: Correo electrénico en blanco, contrasefa en blanco.
o Salida: El sistema muestra un mensaje indicando que debe de
introducir un correo electrénico y la contrasefia.

o Rol: Usuario sin identificar.
e Caso de prueba 2:

o Entrada: Correo electrénico mal introducido, contrasefa.
o Salida: El sistema muestra un mensaje indicando que debe de
introducir un correo electrénico valido.

o Rol: Usuario sin identificar.
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e Caso de prueba 3:

o Entrada: Correo electrénico, contrasefia en blanco.
o Salida: El sistema muestra un mensaje indicando que debe de
introducir la contrasenia.

o Rol: Usuario sin identificar.
e Caso de prueba 4:

o Entrada: Correo electrénico, contrasefa incorrecta.
o Salida: ElI sistema muestra un mensaje indicando que la
contrasefia no coincide

o Rol: Usuario sin identificar.
e Caso de prueba5:

o Entrada: Correo electronico, contrasefia.
o Salida: El sistema identifica correctamente al usuario y este entra
en la aplicacion.

o Rol: Usuario sin identificar.
Contrasefia olvidada
e Caso de prueba 1:

o Entrada: Correo electrénico no existente.
o Salida: El sistema muestra un mensaje indicando que ese usuario
no existe en la base de datos

o Rol: Usuario sin identificar.

e Caso de prueba 2:

o Entrada: Correo electrénico existente.
o Salida: El sistema muestra un mensaje de confirmacion y envia un
correo al usuario

o Rol: Usuario sin identificar.
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Registro
e Caso de prueba 1:

o Entrada: Cualquier de los campos obligatorios en blanco
o Salida: El sistema muestra un mensaje indicando que debe de
rellenar todos los campos que faltan

o Rol: Usuario sin identificar.

e Caso de prueba 2:

o Entrada: Campos correctos, contrasefias con longitud menor a 6
caracteres.

o Salida: El sistema muestra un mensaje indicando que se debe de
introducir una contrasefia de al menos 6 caracteres.

o Rol: Usuario sin identificar.
e Caso de prueba 3:

o Entrada: Campos correctos excepto contrasefias que no
coinciden.

o Salida: El sistema muestra un mensaje indicando que ambas
contrasefias deben de coincidir

o Rol: Usuario sin identificar.

e Caso de prueba 4:

o Entrada: Campos correctos, pero ya existe el correo electrénico.
o Salida: El sistema muestra un mensaje indicando que dicho correo
electrénico ya esta en uso, que por favor elija otro.

o Rol: Usuario sin identificar.
Chat
e Caso de prueba 1:

o Entrada: Un texto vacio
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o Salida: El sistema identifica que no hay nada que enviar y no envia
dicho mensaje.

o Rol: Usuario identificado.
e Caso de prueba 2:

o Entrada: Un texto normal
o Salida: El sistema envia correctamente el mensaje al usuario.

o Rol: Usuario identificado.
Crear coleccion
e Caso de prueba 1:

o Entrada: Nombre en blanco
o Salida: El sistema no permite afiadir elementos a dicha coleccion
hasta que tenga un nombre.

o Rol: Administrador identificado.
Anadir elemento a coleccidn
e Caso de prueba 1:

o Entrada: Cualquiera de los campos vacios
o Salida: El sistema muestra un mensaje indicando que deben de
rellenarse aquellos campos que estén vacios.

o Rol: Administrador identificado.

e Caso de prueba 2:

o Entrada: El precio no es un valor numérico
o Salida: El sistema muestra un mensaje indicando que el precio
debe ser un nimero

o Rol: Administrador identificado.
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e Caso de prueba 3:

o Entrada: Todos los campos correctos
o Salida: El sistema afade correctamente el elemento a la coleccion.

o Rol: Administrador identificado.
Afadir nueva opinién
e Caso de prueba 1:

o Entrada: La opinion esta vacia
o Salida: El sistema muestra un mensaje indicando que debe de
introducirse una opinion.

o Rol: Usuario identificado.
e Caso de prueba 2:

o Entrada: Opiniodn correcta, valoracion no seleccionada.
o Salida: El sistema muestra un mensaje indicando que debe se
debe dar una valoracion.

o Rol: Usuario identificado.
e Caso de prueba 3:

o Entrada: Opinidn correcta, valoracion correcta
o Salida: El sistema afiade correctamente la opinion al usuario

o Rol: Usuario identificado.
Configuracién
e Caso de prueba 1:

o Entrada: Campos correctos, contrasefias con longitud menor a 6
caracteres.

o Salida: El sistema muestra un mensaje indicando que se debe de
introducir una contrasefia de al menos 6 caracteres.

o Rol: Usuario identificado.
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e Caso de prueba 2:

o Entrada: Campos correctos excepto contrasefias que no

coinciden.
o Salida: El sistema muestra un mensaje indicando que ambas

contrasefas deben de coincidir
o Rol: Usuario identificado.

e Caso de prueba 3:

o Entrada: Campos correctos, sin introducir las contrasefias
o Salida: El sistema actualiza la informacion, y muestra un mensaje
de confirmacion

o Rol: Usuario identificado.

e Caso de prueba 4:

o Entrada: Campos correctos, incluidas las contrasefias
o Salida: El sistema actualiza la informacién y muestra un mensaje
de confirmacion

o Rol: Usuario identificado.
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6.1 Conclusion

Este proyecto nacié de una propuesta de proyecto por parte de José Maria
Serrano Chica, que consistia en una aplicacion para gestion de colecciones. Dentro
de esa idea existian dos posibles caminos, colecciones de objetos reales u objetos
virtuales. Yo me decanté por la de objetos virtuales, y aunque a priori fuera un campo
mas desconocido, y menos extenso, quiza fue eso lo que me atrajo, el proponerme
como reto cOmo podria plantear una aplicacion de estas caracteristicas, sobre todo al

tratarse de objetos no tangibles, y los cuales podian ser trucados o manipulados.

Creo que es un tema interesante, ya que la gente hoy en dia prefiere usar
dispositivos maviles u ordenadores en detrimento de otros métodos, como los “tazos”,
o los &lbumes de cromos, que si bien, funcionaron en el pasado, hoy en dia ya estan
anticuados, y creo que una aplicacion de este tipo podria dar una segunda oportunidad

a ese campo de colecciones que esta bastante olvidado.

El poder comunicarse libremente con cualquier usuario, y poder establecer
hasta incluso una amistad, partiendo de este gusto en comun, como es la coleccion
de elementos, es uno de los motivos de peso por los que decidi incluir el chat. Podria
haber implementado un sistema de mensajes predefinidos, en el que los usuarios no
pudieran decir mas de lo que ya estaba escrito, pero el hecho de poder usar un chat
que permita comunicar usuarios de forma gratuita y transparente es hoy en dia una
de las cosas que la mayoria de usuarios demandan en una aplicacion. También la
idea que aportan hoy en dia las redes sociales del término de “seguir a alguien”, es
algo que resulta bastante atractivo y dota de poder a la aplicacion web y por ello he
decidido implementarlo.

Cuando se plante6 esta aplicacion web, se priorizaba el hecho de que fuera
responsiva, es decir que cualquier persona, sin importar el dispositivo que usase,
pudiera acceder a ella sin ningun problema. Y es de las cosas que mas me he
centrado, ya que considero que hoy en dia una pagina web que no esté adaptada para

dispositivos méviles, limita bastante su cuota de mercado.

Por dltimo mencionar que en cuanto al desarrollo de la misma, he dedicado un

esfuerzo bastante grande en entender sobre todo como funcionaban los dos
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frameworks, porque aunque yo desarrollé en su dia paginas webs, no tenian nada que
ver con esta. Ha sido un reto para mi, y creo que he podido superarlo, y estar a la
altura de lo esperado. Y sin duda me llevo todo lo aprendido y estoy seguro que todo

lo aprendido en un futuro me seré util.
6.2 Futuras mejoras

A pesar de haber cumplido los objetivos que en un principio me prupuse, siempre
hay cosas que se pueden implementar y que mejoraran la experiencia de usuario, y
dotaran al proyecto de mayor funcionalidad, pero que en mi caso, ya se alejan

bastante del ambito de este proyecto.

Uno de estos aspectos seria el hecho de premiar de alguna forma al usuario por
completar las colecciones, ya sea, monetariamente o mediante una moneda virtual,
gue posteriormente pudiera ser canjeada por elementos de colecciones dificiles de
consequir, pero en este caso esto hubiera supuesto otra gestion bastante extensa y
gue no hubiera sido capaz de abordar.

También otra posible mejora seria el permitir que los usuarios pudieran crear
colecciones, cuando hubieran conseguido unos determinados objetivos o ascendido
unos niveles minimos. Asi se incentivaria al usuario a completar sus colecciones, pero

me di cuenta de esto demasiado tarde y no tuve tiempo para poder implementarlo.

Otra cosa interesante hubiera sido mostrar una especie de tutorial para los
usuarios recién llegados, de manera que se les guiase a través de la pagina para

conocer mejor cada una de las funcionalidades de la misma.

Por ultimo, dos aspectos, que mas que funcionalidades, son un extra en el
disefio, pero por falta de tiempo no pude incorporarlos, son el hecho de que las
imagenes sean redimensionadas al subirse y paginar algunos contenidos, con lo que

el aspecto de la aplicacion pasaria a ser mucho mas homogéneo.

Si en un futuro se continuase con el desarrollo de esta aplicacion, seria una
buena idea que pudiera comercializarse, de manera que se sacaria todo el provecho

que tiene esta aplicacion.
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A.1 Introduccién

El propdsito de este manual es explicar la instalacion del proyecto realizado,
junto con las aplicaciones necesarias, ademas de la configuracion para su correcto

uso.

La instalacion la he realizado sobre el sistema operativo Windows, por lo que

este manual estara explicado para tal sistema operativo.

Primero de todo, vamos a especificar los programas que van a ser necesarios

para poder poner en marcha nuestro proyecto:

e La suite XAMPP con los productos de Apache y PhpMyAdmin

e El gestor de dependencias Composer

Las librerias que son necesarias para la ejecucion de distintas tecnologias como
jQuery o Moment.JS, ya vienen incorporadas en los ficheros del proyecto, por lo que

no es necesario bajarselas o configurar nada.

Ambos vienen incorporados en la carpeta de Software del proyecto, por lo que
no es necesario su descarga desde las paginas oficiales.
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A.2 Instalacion de las herramientas

Vamos a proceder a efectuar la realizacion de ambas herramientas en nuestro
sistema, la instalacion es bastante sencilla y no requiere de conocimientos mas alla

de seguir este manual.
A.2.1 Instalacion de XAMPP

Una vez hayamos extraido los dos archivos, ejecutaremos el que se llama

XAMPP, y nos saldra una primera pantalla como esta, donde pulsamos Next.

&l setup — O >
Setup - XAMPP

Welcome to the XAMPP Setup Wizard.,

0 bithami

< Back Mext = Cancel

Anexo 1- 1: Vista principal de instalacion de XAMPP

Al presionar el botén Next nos saldra la siguiente imagen:
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& Setup — O x>

select Components

Select the components you want to install; dear the components you do not want to install. Click
Mext when you are ready to continue.

= ] Server
Apache
MySQL
[ Mercury Mail Server
[J Tomcat
= Program Languages
i ] PHP
[] Perl
=8 Program Languages

- [ phpMyAdmin

i [ Webalizer

‘. [] Fake Sendmail

X¥AMPP Installer
< Back Mext = Cancel

Anexo 1- 2: Seleccion de componentes de XAMPP

Aqui solo se debe de marcar las opciones que aparecen en la imagen, ya que

son las Unicas necesarias. Una vez hecho, volvemos a pulsar Next, nos saldré esto:

B setup — O >

Installation folder

Flease, choose a folder to install XAMPP

Select a folder | C:'xampp Re

KAMPP Installer

< Back Mext = Cancel

Anexo 1- 3: Seleccion de carpeta de instalacion de XAMPP
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En esta ventana no debemos de hacer nada, ya que ese es el mejor lugar para

instalar XAMPP. Una vez pulsemos Next nos saldra esta ventana:

Setup - O *
Bitnami for XAMPP

Bitnami for XAMPP provides free installers that can instal
Drupal, Joomla!, WardPress and many other popular open
source apps on top of your existing XAMPP installation.

https: //bitnami.com/xampp

Learn more about Bitnami for XAMPP

XAMPP Installer
< Back Mext = Cancel

Anexo 1- 4: Informacion acerca Bitnami

De aqui, desmarcamos la opcién que nos aparece, y de nuevo pulsamos en

Next. Nos saldra otra pantalla donde se nos indicara que esta listo para ser instalado:

& Setup — O >
Ready to Install

Setup is now ready to begin installing XAMPP on your computer.

XAMPP Installer
< Back Mext = Cancel

Anexo 1- 5: Listo para instalar XAMPP
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Una vez haya sido instalado nos saldra algo asi:

APLICACION WEB PARA LA GESTION DE

COLECCIONES

0 bitnami

< Back

Setup -
Completing the XAMPP Setup Wizard
T
Setup has finished instaling ¥AMPP on your computer,
Do you want to start the Control Panel now?

Finish

Cancel

Anexo 1- 6: Finalizacién instalacion XAMPP

Una vez instalado, cada vez que queramos entrar a la aplicacién web, tendremos

gue iniciar XAMPP y activar sus dos servicios, Apache y MySQL, debe salir algo asi:

Escuela Politécnica Superior de Jaén

[E] xaMPP Control Panel v3.2.1 [ Compiled: May Tth 2013 ] - O X
i~ XAMPP Control Panel v3.2.1 &” Config
Modules :

) Netstat
Service Module  PID(s) Port(s) Actions @ Netstal
Apache 14 ;,82112 - 80, 443 Admin | Config Logs & Shell
MySQL 15556 3306 Stop Admin Config Logs | Explorer
FileZilla Start Admin Config Logs F Senices
Mercury Start Admin Config Logs & Help
Tomcat Start Admin Config Logs E Quit
14:27:53 [Apache] Status change detected: running ]
14:29:21 [Apache] Attempting to stop Apache (FID: 1660)
14:29:21 [Apache] Attempting to stop Apache (PID: 16936)
14:29:21 [Apache] Status change detected: stopped
14:29:23 [Apache] Attempting to start Apache app...
14-28-73 [Anachel Status channe detected- nunnina hd
Anexo 1- 7: Panel de control de XAMPP
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A.2.3 Instalacién de Composer

Para instalar Composer, simplemente ejecutamos el instalador llamado

“Composer”. Nos aparecera la siguiente ventana:

]LEI! Composer Setup - x

Composer Setup

This will install Compeser on your computer,

Itis recommended that you close all other applications before
continuing.

Click Mext to continue, or Cancel to exit Setup,

Anexo 1- 8: Pagina principal de lainstalacion de Composer

Una vez mas, pulsamos en Next y nos aparecera esto:

ﬁ%‘ Composer Setup — >
Select Components o &
Which components should be installed?
Composer

Setup and run Compaser from the command line.
Installed by default

Shell Menus - optional
Run Composer from Windows Explarer by right-dicking folder items.

() 1nstall shell Menus
(®) Do not install Shell Menus

¥ou can change your settings later from Control Panel, Programs and Features.

Anexo 1- 9: Ajustes de la instalacion de Composer
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En esta ventana debemos dejar las opciones tal como vienen en la imagen de

arriba. Una vez hecho esto, pulsamos en Next y nos aparecera:

ﬁ_’%‘ Cormpaoser Setup — X
- - Gl
Settings Check 7 %
We need to check your PHP and path settings. @

We found php.exe in your path. Click Mext to use it.

|C: wampp'phpphp.exe

[=]
Ll
m

[ choose a different php.exe from the one in your path.

Anexo 1- 10: Seleccién carpeta de archivo php.exe

Nos deberia de salir la ruta del fichero php.exe, para ello, debemos de haber

instalado XAMPP primero y que la instalacion haya sido exitosa.

En caso de que no saliera ninguna ruta, buscariamos el fichero php.exe, dentro
de la carpeta donde hayamos instalado el XAMPP y dentro de la carpeta php deberia
estar. De no encontrarlo, recomiendo reinstalar XAMPP de nuevo y no continuar con
la instalacion de Composer hasta que se solucione ese problema. Una vez
comprobamos que todo esta correcto pulsamos en Next y nos aparecera una ventana
como esta:
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ﬁ;'-:';! Composer Setup — *

Ready to Install 1
Setup is now ready to download Composer and install it on your computer., g

Please review these settings. Click Install to continue with the installation.

PHP version 5.6.11
C:wampp\php'php.exe

Shell Menus:
Do not install

< Back Install Cancel

Anexo 1- 11: Listo para instalar Composer

Y ya estaremos listos para instalar Composer. Una vez se haya instalado, ya

podemos pasar al siguiente paso.
A.2.3 Instalacion de Collect it

Para poder ejecutar la aplicacion desarrollada, debemos de extraerla. En el
comprimido en la que esta incluida esta guia, existe una carpeta llamada tfg, donde

se encuentra el proyecto desarrollado.

Debemos extraer la carpeta tfg, la carpeta inclusive, a la ruta

“C:/xampp/htdocs”. De esta forma ya tendremos instalado Collect it en el servidor.

A.3 Configuracion de las herramientas

Una vez esté instalado deberemos hacer un par de ajustes antes de probar
XAMPP, ya que por lo visto existe un fallo en las versiones recientes de XAMPP, y

hay que modificar un fichero, para poder configurar correctamente XAMPP.

Dicho fichero se encuentra en C:/xampp/security/htdocs/lang.tmp. Abrimos dicho

fichero y sustituimos lo que haya dentro por “es”, sin comillas.
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Una vez hecho esto, ya

MARTINEZ APLICACION WEB PARA LA GESTION DE

COLECCIONES

podremos entrar en http://localhost/security y configurar

la contrasefia de MySQL y XAMPP correctamente. La pantalla debe ser algo parecida

a esta

XAMPP for Windows

XAMPP
[PHP: 5.6.8]
hequeo de seguridad

L jes
eutsch
English

Espagol

Francais

XAMPP-Seguridad
(Requests alfowed from localhost only)

Por medio de este resumen puede verse que puntos de Ia i

agn son que ser

controlados.(Siga leyendo debajo de a tabla.)

Concerniente a Estado

Estas paginas XAMPP NO se visualizan a través de la red EEET0

Italiano

MySQL-root tiene clave de acceso

Nederlands

PhpMyAdmin password login is enabled.

Norsk
Polski
Portugués

A FTP server is not running or is blocked by a firewall!
A FTP server i not running or is blocked by 3 firawall:

Slovenian

S

_APACHE
FRIENDS...

Para solucionar estos agujeros en la

=> http://|

Los puntos marcados en verde estan seguros; los puntos en rojo son definitivamente inseguros y en los amarillos no
se pudo comprobar la seguridad (por ejemplo porque el programa a comprobar no estaba en marcha).

llame

al siguiente

/security/ ity.php <= [allowed only for localhost]

De esta manera se inicia un programa interactivo, que cerrarg todos estos agujeros de seguridad.
Please consider this: With more XAMPP security some examples will NOT execute error free. If you use PHP in

"safe mode” for example some functions of this security frontend will not working anymore. Often even more
security means less functionality at the same time.

The XAMPP default ports:

ftp 21/tcp  # File Transfer [Control] (XAMPP: FTP Default Port)

smtp  2S/tcp  mail # Simple Mail Transfer (XAMPP: SMTP Default Port)

htte  80/tcp  # World Wide Web HTTP (XAMPP: Apache Default Port)

pop3  110/tcp  # Post Office Protocol - Version 3 (XAMPP: POP3 Default Port)
imap  143/tcp  # Internet Message Access Protocol (XAMPP: IMAP Default Port)
https ~ 443/tcp  # hitp protocol over TLS/SSL (XAMPP: Apache SSL Port)

mysal  3306/tcp  # MySQL (XAMPP: MySQL Default Port)

AP/L.3 8009 # AIP/1.3 (XAMPP: Tomcat AJP/1.3 Port)

http-alt 8080/tcp  # HTTP Alternate (see port 80) (XAMPP: Tomcat Default Port)

Anexo 1- 12: Pantalla resumen de seguridad de XAMPP

Por lo tanto hacemos clic en el enlace que aparece y nos aparecera esta pantalla:

[~] XAMPP for Windows

XAMPP
[PHP: 5.6.8]
Chequeo de seguridad

Lenguajes
Deutsch
English
Espagol
Francais
Italiano
Nederlands
Norsk
Polski
Portugugs
Slovenian
L2

_APACHE
FRIENDS...

Anexo

Escuela Politécnica Superior de

Security console MySQL & XAMPP directory protection

MYSQL SECTION: "ROOT" PASSWORD

MySQL SuperUser: root

Current passwort:

New password:

Repeat the new password:

PhpMyAdmin authentification: fttp O cookie @

--—- Security risk! ----
Safe plain password in text file? O
(File: C:'\xampp\security\security\mysglrootpasswd.txt)

Password changing

XAMPP DIRECTORY PROTECTION (.htaccess)

User: ‘ |
Password: ‘ |
--— Security risk! -—

Safe plain password in text file? O

(File: C:\xampp\security\security' di d.txt)

Make safe the XAMPP directory

1- 13: Pantalla de seguridad de XAMPP
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Los datos que se introduzcan en el apartado de MySQL han de ser recordados,

ya que luego son necesarios para configurar Laravel.

Una vez terminado de configurar el apartado de seguridad de XAMPP, debemos
de crear un host virtual. El término Virtual Host se refiere a la practica de mantener
mas de un servidor en una maquina. Por tanto se puede definir un host virtual para
gue una determinada URL, en nuestro caso “collectit.com”, sea accesible desde el

navegador. De esta forma se evita incompatibilidades que puedan surgir

Para hacer esto, tenemos que localizar el fichero “httpd-vhosts.conf’, que se
encuentra en la ruta “C:\xampp\apache\conf\extra”, suponiendo que hemos instalado
XAMPP en la raiz del S.O.

Una vez hemos localizado el archivo, tenemos que afiadir una serie de lineas

para configurar nuestro virtual host.

NameVirtualHost *:80

<VirtualHost *:80>
ServerAdmin danii.7897@gmail.com
DocumentRoot "C:/xampp/htdocs/tfg/public”
ServerName collectit.com

</VirtualHost>

Una vez configurado el virtual host en XAMPP, queda afiadir una excepcion al

archivo “hosts” que se encuentra en “C:/Windows/System32/drivers/etc”.

A este archivo hay que afnadirle al final del todo lo siguiente:

127.0.0.1 collectit.com

IMPORTANTE: Para poder modificar el fichero, se debe de ejecutar con

permisos de administrador, de lo contrario, no sera posible su modificacion.
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Una vez hecho esto, es turno de configurar la base de datos. Para ello, afiadimos
una base de datos a nuestro sistema, el nombre no es de importancia, ya que luego

se configurara. Esto se hace desde PhpMyAdmin.

Una vez tengamos dicha base de datos, hay que configurar los parametros de
esta en el proyecto. Para ello, debemos irnos a la carpeta donde esta ubicado el
proyecto, y modificar primero el archivo “.env”. En dicho archivo nos encontraremos

varias lineas, de las cuales nos interesan las siguientes:

DB_HOST=Ubicacién del servidor, en nuestro caso localhost
DB_DATABASE=Nombre de la base de datos
DB_USERNAME=Nombre del usuario de la base de datos (normalmente root)

DB_PASSWORD=Contrasefia del usuario

IMPORTANTE: No dejar espacios entre el =y los datos a introducir.

Una vez configurado, debemos ir al fichero database.php que se encuentra en
“tfg/config/database.php”. Aqui deberemos de cambiar unos pardmetros que asigna

por defecto Laravel:
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'mysql' => [
‘driver'  =>'mysql’,
'host’ => env('DB_HOST", 'localhost’),
'database' => env('DB_DATABASE', 'Base de datos'),
‘username' => env('DB_USERNAME!', 'Usuario’),
‘password’ => env('DB_PASSWORD', 'Contrasefia’),
‘charset’ =>'utf8’,
‘collation' => 'utf8_unicode_ci',
'‘prefix’ =>",

'strict’ => false,

En este caso debemos de cambiar las lineas database, username y password, y
asignarles los mismos parametros que anteriormente hemos puesto. Es importante
mencionar que estos parametros deben de ir entrecomillados al contrario que el

apartado anterior, donde no habia que ponerlas.

Hecho esto, ya seria posible establecer una comunicacion con el servidor de

base de datos.

Una vez configurado esto, ya solo nos queda importar las migraciones existentes
en la base de datos. Para realizar esto, hay que abrir la consola y situarse en la raiz
del proyecto, en mi caso seria “C:/xampp/htdocs/tfg”. Una vez situados en esta ruta,
escribir el comando “php artisan migrate:refresh”, lo cual nos creara todas las tablas
necesarias. Una vez ejecutado este comando, escribimos este “php artisan db:seed”,
gue lo que nos hara sera volcar toda la informacion que viene precargada, a la base

de datos.

Una vez hecho esto, deberiamos tener lista la aplicacion web para ser usada.
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En este manual tiene como objetivo explicar todas las funcionalidades que posee
la aplicacion web y como pueden ser empleadas por un usuario que desconozca su

funcionamiento.

Para empezar, debemos de entrar a la aplicacion web. Una vez dentro nos saldra
esta primera pantalla donde se nos presenta algunas de las caracteristicas que posee

nuestra aplicacion:

=) Collect it Entrar

< Y & T v & S
& 0 o
<> Cgl?eet“lt T

iColecciona todo aquello que jamas imaginaste!

~ v . ~ oy . -

@

Reune tus colecciones preferidas

En Collect it podras disfrutar coleccionando todos los cromos de tu
coleccion preferida, crear colecciones nuevas e intercambiar cromos
con todos los usuarios.

Conoce a nuevos amigos

Busca a tus amigos y descubre a los mejores coleccionistas con los que
podras intercambiar tus cromos mas deseados.

Anexo 2 - 1: Pagina principal
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Una vez estemos decididos a entrar, pulsamos sobre entrar y nos llevara a la siguiente

pantalla:

En esta pantalla es donde se inicia sesion en la aplicacion web. Para ello,
& Collect it Entrar

Iniciar sesion

Correo electrénico

=

Contrasefia

;Has olvidado la contrasefia?

Mantener sesién iniciada

¢No tienes cuenta? jRegistrate!

Anexo 2 - 2: Formulario de inicio de sesion

primero hay que estar registrado en la plataforma, ya que de otra forma no

podremos entrar.

Si se da el caso de que se ha olvidado la contrasefia, se puede recuperar

facilmente haciendo clic donde indica. Nos saldra lo siguiente:

Restaurar contrasena

Aqui podras restaurar tu contrasefia si no recuerdas cual es. Rellena este formulario con tu correo, y
te enviaremos un enlace para que la restaures.

Correo electrénico

(]

Anexo 2 - 3: Formulario de restauracion de contrasena

Aqui pondremos nuestro correo electronico y nos enviara un e-mail al correo

gue hayamos indicado con un enlace para recuperar la contrasefia.

104
Escuela Politécnica Superior de Jaén



DANIEL ESTEBAN MARTINEZ MARTINEZ APLICACION WEB PARA LA GESTION DE
COLECCIONES

El enlace nos llevara a esta pagina donde podremos cambiar nuestra

contrasefa:

&/ Collect it Q Entrar

Restaurar contrasefia

Correo electrénico

Contraseiia

&

Repetir contrasefia

a

Desarrollado por Daniel Esteban Martinez Martinez

Grado de Ingenieria informatica - 2011-2015

Anexo 2 - 4: Formulario de nueva contrasena

Una vez cambiada, entrara automaticamente en la aplicacion web.

Si por el contrario, no estamos registrados, pulsamos sobre “jRegistrate!” y nos

llevara a esta pantalla:

& Collect it

Registrate

Nembre de usuario

Nombre Apellidos
Correo electrénico

Contrasefia

Acepto los términos v condiciones

ZYatienes cuenta? jInicia sesién!

Anexo 2 - 5: Formulario de registro
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Una vez en esta pantalla, rellenamos todos los datos y pulsamos sobre

registrar.

Tanto si nos registramos por primera vez, como si ya hemos entrado antes, se nos

mostrara esta pantalla:

=:“’ co"ect it # Inicio =& Mensajes & Colecciones Test3 ~

Notificaciones

No tienes notificaciones nuevas

Ultimas noticias
No tienes noticias nuevas

Desarrollado por Daniel Esteban Martinez Martinez
Grado de Ingenieria informatica - 2011-2015

Anexo 2 - 6: Pantalla principal

En esta pantalla podemos ver que tenemos disponible un menu, donde
podremos interaccionar con él, e ir moviéndonos por las diferentes secciones de la

web. Pero primero, detallemos que nos muestra esta pagina principal.
Como vemos, se nos muestran dos zonas diferenciadas:

e En la primera, llamada “Notificaciones”, se nos muestra sucesos que
tienen que ver con el usuario que esta conectado. Por ejemplo, que
alguien lo siga, que alguien quiera intercambiar algo, que alguien deje una
opinién, etc.

e Mientras que en la segunda, denominada “Ultimas noticias”, se nos
muestra sucesos que tienen que ver con la gente que el usuario
conectado esta siguiendo. (Mas adelante se detallard con mas detalle

cOdmo seguir a un usuario).

A continuacion, vamos a ver otro apartado, Mensajes:
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Mensajes
Usuarios

Dork

Juanma

User 1
Aqui puedes contactar con otros usuarios
para negociar los aspectos del intercambio.

Anexo 2 - 7: Pantalla de mensajes

En este apartado, es donde el usuario puede interactuar con otro usuario de la
aplicacion para simplemente dialogar o comentar aspectos de los intercambios. El

proceso iniciar una conversacion se explicara posteriormente.

Cabe mencionar que en cualquier parte de la aplicacién se mostrara un recuento
de mensajes sin leer en tiempo real, para estar informado de que alguien ha escrito

un mensaje. Se veria de esta manera:

=:|" co“ect it #& Inicio | & Mensajes1§f Colecciones Q \5 DaNii7g8

Anexo 2 - 8: Detalle de mensajes
Otro de los apartados importantes de la aplicacion web es el apartado de

Colecciones:

Todas las colecciones

» Liga espafiola 11/12

» Liga espaiiola 12/13
» Ligaespanola 13/14 Subscribirse

» 150 Pokemon

Sugerir nueva coleccion

Anexo 2 - 9: Pantalla de colecciones en un usuario normal
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Este seria el correspondiente a un usuario normal, donde no puede hacer nada
mas que subscribirse a una coleccion, mientras que el siguiente corresponde a un

administrador, que si puede crear, modificar y eliminar colecciones.

Para subscribirse a una simplemente ha de hacer clic en Subscribirse, y ya

automaticamente estara subscrito a dicha coleccion.

Todas las colecciones

» Liga espaiiola 11/12
» Liga espanola 12/13
» Liga espaiiola 13/14

» 150 Pokemon

Anexo 2 - 10: Pantalla de colecciones en un administrador

Este panel corresponde a un usuario administrador, que es capaz de crear,

modificar y eliminar las colecciones. Vamos a verlo con detalle.

Si el administrador decide crear una coleccion, ha de hacer clic en dicho boton y

aparecera esta pantalla:

Nueva coleccién

Nombre:

Elementos de la coleccion:

Anexo 2 - 11: Pantalla de nueva coleccion

Aqui se debe de escribir el nombre de la coleccion para poder afadir un
elemento a dicha coleccion. Una vez haya decidido el nombre de la coleccion, se
podra afiadir elementos a dicha coleccién haciendo clic en el boton de afiadir. Al hacer

clic aparecera lo siguiente:
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Ahnadir elemento

Nombre

Imagen

Descripcién

Precio

=3

Anexo 2 - 12: Pantalla de afiadir nuevo elemento

Aqui el administrador ha de rellenar todos los datos del elemento que desea

afiadir. Una vez rellenos pulsamos en afiadir y el elemento se afiadira a la coleccion.

Una vez estemos conforme con dicha coleccion, pulsamos en Guardar, lo cual

nos llevara al apartado de colecciones de nuevo.

Para editar el procedimiento es similar solo que ya nos aparecen todos los
elementos que pertenezcan a la coleccion. Una vez mas cuando estemos de acuerdo
con los cambios realizados, pulsamos en guardar y nos llevara al apartado de

colecciones.

Para eliminar una coleccion simplemente hacemos clic en el boton situado en la

coleccién que queramos eliminar del apartado de Colecciones:

» Liga espafiola 11/12 m o n

Anexo 2 - 13: Explicacién para eliminar colecciones
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Ahora pasaremos al apartado del perfil, donde se concentra gran parte de la

funcionalidad de la aplicacién. Para acceder a él, simplemente hay que hacer clic en

APLICACION WEB PARA LA GESTION DE
COLECCIONES

la imagen de avatar, que esta en la parte superior derecha de la barra de menda.

=:“‘ co"ect it # Inicic & Mensajes & Colecciones

Anexo 2 - 14: Explicacién para ver el perfil propio

Una vez estamos dentro, nos aparecera algo asf:

=:|“ co“ect it #& Inicio &% Mensajes & Colecciones

Q

&

&
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Perfil

Colecciones subscritas

» Ligaespanola 11/12

1/4

» Liga espafiola 12/13

0/5

» 150 Pokemon

Daniel

Colecciones

Opiniones

Intercambios

Seguidores

3/4

Desarrollado por Daniel Esteban Martinez Martinez

Grado de Ingenieria informatica - 2011-2015

Anexo 2 - 15: P4gina de perfil de un usuario

En pagina encontramos dos partes:

e La parte de perfil es la informacion del usuario en cuestién, asi como los

distintos apartados a los que puede acceder. Esta parte permanece

invariable.

Esta parte también incorpora una serie de botones cuando se esta

visitando un perfil de otro usuario. Son las siguientes:

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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@ Hablar por chat
= Intercambiar

@ Banear

Anexo 2 - 16: Menu del perfil de un usuario

Como sus nombres indican, permiten iniciar un chat, o intercambiar con
ese usuario. Ademas un administrador sera capaz de banear a ese
usuario si ve que estd realizando acciones no permitidas dentro de la
aplicacion. Este baneo tendra una permanencia de un mes, pudiendo ser

revocado si entra en el perfil de dicho usuario:

El usuario ha sido baneado

% Desbanear

Anexo 2 - 17: Mensaje de un usuario baneado

e La parte de la derecha ird cambiando dependiendo de que seccién del

menu esté seleccionada. El menu es el siguiente:

Colecciones B
Opiniones
Intercambios

Seguidores B

Anexo 2 - 18: Apartados de un usuario en su perfil

En él se detallan las distintas secciones que un usuario posee, asi como,
un numero gue detalla la cantidad de colecciones a las que esta suscrito,
opiniones que le han dejado, intercambios que ha hecho y cuantos

seguidores tiene.

Ahora vamos a explicar una por una cada una de las secciones de dicho menu:
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Colecciones

Las colecciones subscritas son aquellas que un usuario se ha subscrito en el
apartado de Colecciones. Esto hard que siga esa coleccién y su meta sera intentar

completar esa coleccion en el menor tiempo posible.

Por defecto nada més entrar a un perfil, ya sea el propio, o de otro usuario,
aparecen las colecciones a las que un usuario se ha subscrito. Para ver los elementos
de esa coleccion hay que clicar en el titulo y se mostraran solo aquellos elementos

gue ese usuario tenga en posesion de esa coleccion.

Colecciones subscritas

~ Ligaespanola 11/12 1/4
Jugador 4

» Ligaespanola12/13 o5

» 150 Pokemon 3/4

Anexo 2 - 19: Colecciones de un usuario

También se muestra un contador: las que tiene / el total de esa coleccién.

2/4
Anexo 2 - 20: Contador de elementos de una coleccion

En cada elemento aparece también cuantas veces lo tiene repetido (si es que lo

tiene repetido), y los comentarios y likes que los usuarios han dejado.

Si se estd visitando otro perfil ademas de esto, aparecera un mensaje indicando

si dicho elemento lo tienes ya o no:
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Jugador 1 Jugador 4

Anexo 2 - 21: Detalle de los elementos de una coleccién

Opiniones

Las opiniones son una forma de saber lo que el resto de usuarios piensan, de
manera aproximada, de ese usuario. De esta forma alguien que vaya a intercambiar

con dicho usuario, podra saber que piensan los demas de él, si es de fiar, etc.

Si hacemos clic en el botén del menu, aparece una seccion donde se muestran
las opiniones, tanto las que un usuario deja al resto, como las que los demas usuarios

le han dejado. El aspecto es el siguiente:

Opiniones
Opiniones recibidas Opiniones enviadas
De User 1 User 1

Ahoraaaa

De User 1 User 1
leeegjal

De User 1 User 1
siiil

De User 1 User 1
vengaaa

De User 1 User 1
XD

Anexo 2 - 22: Pagina de opiniones de un usuario

Si nos encontramos en el perfil de otro usuario, tendremos un botén debajo del

panel, con el que puedes dejar una opinion a ese usuario:
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Anexo 2 - 23: Boton de nueva opinion

Si pulsamos en él saldra lo siguiente:

Deja una opinion

Agqui puedes dejar un comentario al usuario. Puedes opinar sobre el intercambio realizado o alglin
comentario que quieras que lea. No esta permitido insultar o amenazar.

Opinion

Valoracién

Anexo 2 - 24: P4gina de nueva opinion

Aqui se puede escribir una opinién, acompafiado de una valoracion de ese
usuario. (Ambos campos son obligatorios). Una vez escrita, se afadira

automéaticamente a las opiniones que le han dejado.

La valoracién que se le dé a un usuario repercutira en su valoracién media, que

aparece en el perfil del usuario:

Siguiendo

Anexo 2 - 25: Detalle del perfil de un usuario
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Intercambios

Los intercambios permiten intercambiar elementos que un usuario tiene con

otros de otro usuario.

En este apartado se muestran tres pestafias: intercambios pendientes, que a su
vez se diferencian entre los pendientes de aceptar por parte del usuario y pendientes
de aceptar por parte del otro usuario, intercambios aceptados, e intercambios

finalizados.

Para realizar un intercambio con otro usuario, simplemente hay que clicar en el

boton Intercambiar que anteriormente se menciong, y aparecera esta ventana:

=:”’ co"ect it # Inicio & Mensajes & Colecciones Q 6 DaNii78 =

Intercambio con Test1

]
1 Este evento estd sin aceptar por parte de la otra persona, debes esperar a que lo acepte. Escoge de sus elementos los que desees.

Estas interesado en Test1 esta interesado en

Alin no has seleccionado nada Aun no ha seleccionado nada

—

Afadir elemento

Desarrollado por Daniel Esteban Martinez Martinez

Grado de Ingenieria informatica - 2011-2015

Anexo 2 - 26: P4gina de intercambios
De nuevo, se puede diferenciar dos secciones:
e La parte izquierda son los elementos que queremos del otro usuario.

e Laparte derecha, en cambio, son los elementos que el otro usuario quiere

de nosotros.

Cuando iniciamos un intercambio con alguien, podemos elegir a ese usuario que

elementos queremos de todos los elementos que tenga de todas las colecciones.
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Para ello, hacemos clic en Afadir elemento y nos aparecera lo siguiente:

Anade un elemento al intercambio

Primero debes de seleccionar la coleccién de la que quieres obtener el elemento. Una vez hecho esto,
selecciona el item que deseas afiadir al intercambio.

Coleccidn

Selecciona una coleccion W

Elemento de la coleccion

Selecciona una coleccién primero W

Anexo 2 - 27: P4gina de afiadir elemento al intercambio

Por tanto elegimos de qué coleccion queremos el elemento y posteriormente
seleccionamos el elemento en cuestion, y automaticamente se afadira

automaticamente. El elemento seré representado de esta forma:

Jugador 1

1 2 +

Anexo 2 - 28: Elemento afiadido al intercambio

Es posible afiadir varias veces el mismo elemento, para eso pulsaria el botén +,
y para eliminarlo, bastaria con pulsar el botén de eliminar. Si se ha afiadido varias
veces el mismo elemento, para poder eliminarlo, hay que eliminar todas las

repeticiones hasta que quede uno.
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Una vez que el otro usuario haya aceptado el intercambio, desaparecera el aviso,

y afladira los elementos que esté interesado.

Cuando se llegue a un acuerdo, ambos deberan confirmar el evento y se

realizara el intercambio.
Seguidores

Los seguidores son usuarios que estan interesados en conocer tu interaccion
con otros usuarios. Lo que vayamos haciendo les ira apareciendo en sus Ultimas

noticias

Cuando hacemos clic en el botén del menu, aparece una seccién donde se
muestran los usuarios que el usuario sigue, asi como los usuarios que le siguen. Lo

gue se mostraria seria lo siguiente:

Seguidores
Personas que sigues Personas que te siguen
dorkjacket Siguiendo
juanmajrod Siguiendo
Test1 Siguiendo

Anexo 2 - 29: Pagina de seguidores

En cada una de las pestafias, se dispone un botén por cada usuario para que si

lo deseas, lo dejes de seguir, 0 por si te sigue alguien que tu no sigues, poder seguirlo.

Por ultimo, pero no por ello menos importante, se encuentra el apartado de
configuracion. En este apartado es donde se puede cambiar la contrasefia, si asi se
desea, o cambiar nombre, apellidos, etc. Para entrar en la configuracion debemos

hacer clic en nuestro nombre de usuario que nos aparece en la barra de menu:
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Anexo 2 - 30: Detalle acceso a configuracién desde el menu

Q

&

DaNii78 -

Una vez hagamos clic en él, se nos despliega un menu donde elegimos

“Configuracion”, y nos llevara a esta pantalla:
Configuracion

a Foto de perfil

& Datos del usuario

Nombre: & Daniel
Apellidos: & Martinez
Correo electrénico: ¥ daniel_7897@hotmail.com
n Dejar en blanco si no se quiere cambiar la contrasefa
Contraseia: a
Repetir contrasefia: ]
(==

Anexo 2 - 31: Pagina de configuracion

Aqui, como he mencionado antes, podemos cambiar nuestra informacién de

usuario, y opcionalmente cambiar nuestra contrasefia. Si no escribimos ninguna, se

mantendra la que tenemos actualmente.

Escuela Politécnica Superior de Jaén

118




DANIEL ESTEBAN MARTINEZ MARTINEZ APLICACION WEB PARA LA GESTION DE
COLECCIONES

119
Escuela Politécnica Superior de Jaén



