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INTRODUCCION
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1.1 Introduccidn

En la actualidad cada vez existen mas portales en la red destinados a
proporcionar una interaccion y comunicacion fluida entre personas. Las redes sociales
virtuales constituyen un importante espacio en el desarrollo y uso de Internet, de ahi
que sean objeto de investigacion creciente en los Ultimos afios. Tenemos como
principales referentes Facebook, Instagram o Twitter y en concreto, segun la ultima
edicion de la revista Talking About Twitter, en esta ultima red social se publican 500

millones de tuits diariamente.

En lo que respecta al ambito de la telefonia maovil, Espafia es el pais europeo
donde los usuarios usan de manera mas frecuente los servicios de mensajeria
instantdnea como WhatsApp, Line u otros similares. Segun el articulo del periddico El
PAIS “Los espafioles son los europeos que mas usan WhatsApp” publicado el dia
12/02/2015 un 83% de los poseedores de Smartphone utilizan este tipo de servicios
diariamente y 76,5% de los usuarios entre 16 y 24 afios acceden frecuentemente a
las redes sociales. Los dispositivos moviles son cada vez mas usados convirtiéndose
en el acceso habitual tanto para el acceso a las redes sociales y vision de contenidos

por Internet como para el uso de servicios de mensajeria instantanea.

En este panorama se observa la tendencia por ofrecer de forma prioritaria una
interaccion entre todos los usuarios de Internet y conseguir captar el mayor nUmero
de personas consiguiendo generar una mayor actividad en la red. De esta forma la
red social llega a ser un canal de expresion en la que cada usuario escribe y publica

lo que piensa y hace en cada momento.

Por otro lado, he analizado otra de las actividades realizadas frecuentemente en
la red que esta cada vez mas extendida, la compra online. EI comercio electrénico se
encuentra en pleno auge creciendo las ventas ‘online’ anualmente en toda Europa.
Segun un informe realizado por la compafia RetalMeNot cada espafiol destina 661,62
euros de compras a través de la red incrementandose un 8,9% con respecto a 2014.
Se prevé que cada persona realice 21 compras en internet durante el afio 2015 de un
importe medio de 73,40 euros. En cifras globales, las ventas por internet en Espafa
alcanzaran un total de 10,81 billones de euros, cantidad que llegara a los 12,81
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billones en 2016. Los consumidores compran por medio de la red cada vez con mas

frecuencia y por importes mas elevados.

En este contexto protagonizado por las relaciones entre personas y el auge del
comercio electrénico surge este proyecto, el cual se basa en llevar a cabo una idea
original y hasta ahora desconocida. Este proyecto propone una red social en la que
ademas de posibilitar al usuario compartir y publicar sus pensamientos y deseos con
sus amigos, se le ofrece una herramienta que permite realizar compras, organizar
eventos y llevar a cabo cualquier tipo de actividad en la que puedan participar un grupo
de personas. Se conjugan por tanto dos de las utilidades mas demandadas por los

usuarios de la red: comunicacion y compra online.

1.2 Motivacion

Actualmente, debido al uso notable de las redes sociales y el auge del comercio
electrénico durante este proyecto se va a desarrollar nuestra propuesta, la cual
consiste en ofrecer al usuario una red social, llamada RegalYou, cuyo principal
objetivo posibilitar toda comunicacion posible entre usuarios. Ademas, tiene integrada
una herramienta colaborativa que permita realizar de forma rapida y sencilla compras

en grupo.

RegalYou se sitla en un contexto distinto al resto de redes sociales existentes
ya que ademas de darle la posibilidad al usuario de publicar o compartir momentos
con sus amigos también se le permite crear su lista de regalos en la que cada usuario
afadira todo aquello que desee tener. De esta forma, Regalyou se convierte no sélo
en una red social sino en un medio en el que los usuarios publican todos sus deseos
y organizan eventos para regalarse entre ellos. Ademas, para garantizar el éxito de la
compra del regalo, los usuarios pueden guiarse por la lista de regalos y las

publicaciones que anteriormente han hecho sus amigos.

1.3 Objetivos

Este proyecto tiene como finalidad, satisfacer la necesidad que tienen miles de
personas para llevar a cabo la organizacion de un evento, regalo o fiesta sorpresa a

su amigo de forma que todos los interesados puedan colaborar y participar de igual
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manera. Ademas de ofrecer esta herramienta, se le brinda al usuario toda una red

social en la que se podra compartir y publicar todo aquello que desee.

RegalYou es una red social de contactos donde cada usuario puede realizar una
lista de deseos que pueden convertirse en ideas para regalos de cumpleafios o
cualquier otro evento. La plataforma permite al usuario publicar vivencias, ofertas o
ideas que sean de su gusto asi como, organizar compras en grupo y preparar un
evento especial mediante la creacion de eventos. El evento sera creado por el
organizador de tal actividad y a continuacion, este invitara al resto de participantes.
De esta manera, RegalYou ofrece a todos los usuarios una herramienta colaborativa
online que redne todo lo necesario para facilitar la organizacion de cualquier evento y

posibilitar a todo el grupo una compra segura de cualquier regalo que ellos escojan.

Este proyecto plantea un espacio perfecto para organizar eventos con un alto
porcentaje de éxito, ya que facilita la organizacion de eventos mediante una
herramienta de compra colaborativa segura.

1.4 Resumen de la memoria

En los capitulos de esta memoria podemos encontrar la descripcién de cada una
de las fases que se han llevado a cabo para el desarrollo de este proyecto.

En el Capitulo 1 podremos ver una introduccion sobre los temas en los que se
basa principalmente este proyecto: red social y compra online. Una vez analizado el
contexto, se va a realizar una justificacion de la solucion que se propone, se van a
definir los objetivos propuestos para este proyecto y finalmente encontrards el

resumen de la memoria.

En el Capitulo 2 se describen las diferentes actividades que hay que realizar para
cumplir los objetivos establecidos y conseguir el resultado esperado. Una vez
identificadas las tareas se ha realizado una planificacion temporal de cada una de
ellas mediante un diagrama de Gantt.

En el Capitulo 3 aparece todo lo relacionado con el analisis del sistema. Se

comienza realizando un estudio del entorno del mercado para determinar la viabilidad
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del proyecto. A continuacién se realizan los casos de uso del sistema y un analisis de
los tipos de perfiles de la red social. Una vez aplicadas las técnicas de especificacion

de requisitos se realiza un analisis de los requerimientos del sistema.

En el Capitulo 4 se encuentra todo lo relacionado con el disefio del sistema. En
primer lugar, se realiza el disefio de los datos para tratar de determinar la estructura
de datos en la que se va a almacenar todo el contenido. Tras el analisis de los datos

se realiza el disefio de la interfaz de usuario.

En el Capitulo 5 se describen todos los aspectos relacionados con la
implementacion del sistema. Se comienza explicando la arquitectura del sistema, el
servidor web utilizado y el patron de disefio MVC. En lo referente a los lenguajes de
programacion se mencionan aquellos que han sido usados para el desarrollo del
proyecto asi como las herramientas utilizadas. Por altimo, se describen los framework

que se han requerido para facilitar la tarea de codificacion del proyecto.

En el Capitulo 6 se llevan a cabo una serie de pruebas realizadas al sistema para
garantizar el correcto flujo de los datos. Ademas, se incluyen experiencias de usuarios

al utilizar la pagina web presentada en este proyecto.

En el Capitulo 7 aparecen las conclusiones generales del proyecto asi como una
proyeccién comercial del mismo. Por ultimo, se afladen unas mejoras futuras en caso

de continuar la linea de desarrollo marcada.
Como contenido adjunto a esta memoria, se incluye los siguientes Anexos:

e Manual de instalacion

e Manual de usuario
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CAPITULO 2

PLANIFICACION
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2.1 Introduccidn

En Ingenieria del Software la etapa de planificacion es una de las mas
importantes ya que van a determinar la estimacion del tiempo, coste y riesgo que va
a tener un proyecto. Si realiza una buena planificacién se puede enmarcar el proyecto
en un contexto real de forma que se cumpla con los objetivos funcionales y temporales
impuestos. Todas las estimaciones realizadas durante la fase de planificacion deben
de tratar de definir tanto el mejor como el peor escenario que se puede producir
durante el desarrollo del proyecto. El objetivo de toda planificacion se alcanza
mediante un proceso de descubrimiento de informacién que nos conduzca a la

extraccion de estimaciones razonables.

Para este proyecto los pasos a seguir para realizar una correcta planificacion

son: identificacion de tareas y realizar una planificacion temporal

2.2 ldentificacion de tareas

En esta seccion voy a identificar las actividades que se tienen que llevar a cabo
para alcanzar el objetivo propuesto para este proyecto en tiempo y forma. Con el fin
de clarificar todas las tareas necesarias durante el desarrollo voy a clasificarlas en las

siguientes areas de trabajo:

e Introduccion: en esta primera area aparecen tareas como la definicién
del proyecto, establecer el contexto del proyecto, marcar los objetivos y

estudiar el entorno existente.

e Planificacion: en el area de planificacién se han de identificar las tareas
necesarias para alcanzar los objetivos definidos para el proyecto.

Ademas, se ha de planificar cada tarea mediante un diagrama de Gantt

e Andlisis del sistema: en el apartado de analisis se han de aplicar las
diferentes técnicas de especificacion de requisitos tales como: casos de
uso, perfiles de usuario o escenarios. También hay que realizar un estudio

de la viabilidad del proyecto mediante un analisis del entorno de mercado
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existente. Por dltimo, se debe de realizar un analisis de todos los

requerimientos que tendra este proyecto.

e Disefio del sistema: en esta area de trabajo se ha de realizar una
importante labor para disefar todo el sistema del proyecto. Para ello se
comenzara por el disefio de los datos en donde se deberan llevar a cabo
las siguientes tareas: analisis de usuarios y tareas, guia de estilo,
metéforas y storyboard.

e Implementacién del sistema: en lo que respecta a la implementacion del
proyecto se deben llevar a cabo las siguientes tareas: explicacion de la
arquitectura del sistema, justificacion del servidor web utilizado,
descripcion del patrén de disefio MVC, definicién de los lenguajes de
programacion utilizados, mencionar las herramientas de desarrollo y los

frameworks utilizados.

e Pruebas y ejemplos de uso del sistema: En esta seccion debemos de
realizar al sistema todas las pruebas necesarias para garantizar un buen

producto final.

e Conclusiones: En esta Ultima area se han de definir las conclusiones que

se obtengan tras la finalizacion del proyecto.

Una vez identificadas todas estas tareas voy a realizar una planificacion temporal
con el fin de establecer un orden de prioridad en la sucesién de tareas y garantizar la

finalizacion del proyecto cumpliendo todos los objetivos establecidos.
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Figura 1: Diagrama de Gantt
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ANALISIS DEL SISTEMA
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3.1 Introduccién

El analisis de un proyecto es de vital importancia para garantizar que el
desarrollo de un proyecto concluya con éxito. Antes de realizar la implementacion de
cualquier proyecto software es importante que se tenga una completa compresion de
los requisitos del software y se estudie la viabilidad del mismo. En el proceso de
andlisis es fundamental que a través de las diferentes técnicas de especificacion de
requerimientos funcionales y no funcionales, el desarrollador comprenda
completamente la naturaleza de la aplicacion, la funcion requerida, comportamiento,

rendimiento etc.

El principal objetivo de este proyecto consiste en simplificar y clarificar el
problema que se plantea ofreciendo una solucion lo mas facil y precisa posible. Para
ello, se va a realizar un estudio del entorno de mercado con el fin de evaluar la
viabilidad de nuestra red social en el mercado. Mas adelante, se van aplicar una serie
de técnicas que nos faciliten la labor de obtencion de requerimientos y se obtenga un

mejor resultado en el posterior analisis de requerimientos.

3.2 Estudio del entorno de mercado

Las redes sociales y las compras colectivas son dos hitos que se encuentran en
su pleno apogeo en internet. La expansién de la tecnologia y el cada vez mayor
alcance de Internet, han hecho del comercio electrénico y las compras colectivas una
opcion bastante atractivas para los usuarios, la cual va tomando una mayor fuerza en
todo el mundo. Internet ha jugado un papel fundamental en los cambios que han
sufrido los consumidores recientemente y a medida que pasa el tiempo se van
planteando nuevos espacios en funcion de las demandas que se generan por parte

de los usuarios.

Junto con el comercio electrénico, el cual estd generando cada vez mas una
mayor confianza, otro de los éxitos recientes de Internet son las redes sociales. No
obstante, la combinacién de ambas se muestra actualmente inexistente. Aparecen

algunas paginas como www.comprascolectivas.com o www.comprandojuntos.org que

dan un servicio de compra colectiva online. La primera de ellas esta orientada a un
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uso empresarial fundamentalmente, ya que su principal objetivo es la unién de
pequefios comercios para comprar un mayor volumen de productos y acceder de esta

forma a ofertas y descuentos de hasta un 70%.

En el caso de la segunda pagina, es decir de la empresa Comprandojuntos, se
desarrolla en México y tiene una finalidad similar al anterior portal web. En esta pagina
se ofrecen descuentos muy atractivos si se unen un gran numero de personas para
realizar grandes compras de un determinado producto o contratar algun tipo de
servicio de manera grupal en establecimientos como gimnasios, restaurantes o spas.
No obstante, durante la navegacidon de ambas péaginas, he podido observar que
actualmente tienen muy poca actividad, por lo que deduzco que se encuentran

practicamente olvidadas.

Ny
'«‘2"

& Comprando 1«

Figura 2: Logotipo de ComprandoJuntos

Por ultimo, se encuentra la pagina www.regalamos.es cuya propuesta es de las

mas similares a la que se desarrolla en este proyecto. En este portal se ofrece al
usuario la posibilidad de crear un evento y afiadir participantes. Una vez alcanzada la
cantidad requerida por medio de aportaciones de los integrantes del evento, el
organizador realiza la compra. Aunque no he llegado a probar el correcto
funcionamiento de la pagina debido a la desconfianza generada, los pasos para llevar

a cabo la recoleccioén de dinero parecen adecuados.

e

B Regalamos.es

Figura 3: Logotipo de Regalamos
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La solucidén que se propone en este proyecto ofrece muchos mas servicios de lo
gue nos facilita cualquier propuesta de las estudiadas en este andlisis. Regalyou,
ofrece al usuario no solo una herramienta colaborativa de compra colectiva, en la que
se pueden realizar compras grupales de forma rapida y sencilla, sino que ademas se
ofrece una red social con un amplio abanico de posibilidades. En ella los usuarios
pueden crear su propia red de amigos con los que compartir imagenes, ofertas,
vivencias, pensamientos etc. Ademas, cada usuario puede disefiar su propia lista de
regalos o deseos que prefiera y mostrarla a sus amigos. De esta forma gracias a la
combinacion de red social y compra de regalos en grupo se consigue plantear un

nuevo espacio para ver, compartir y regalar, que hasta ahora desconocido.

El disefio de interfaz que se ha realizado para esta propuesta es mucho mas
atractivo y actual que ninguno de los que existen en este ambito. El objetivo
fundamental a la hora de disefiar una buena interfaz de usuario, ha sido el hecho de
garantizar una buena experiencia de uso, en la que todos los usuarios se sientan
rapidamente familiarizados con todo lo que ofrece RegalYou. Ademas, debido al
frecuente uso que se le da a los Smartphone este producto tiene un disefio responsivo,
adaptable a cualquier dispositivo garantizando, y por tanto, una correcta visualizacion

de todo el contenido de la web.

Una de las ventajas mas relevantes que tiene RegalYou, es que dispone de unos
competidores de mercados practicamente desconocidos o inexistentes, de forma que

si se realiza un buen lanzamiento comercial el éxito esta garantizado.

Figura 4: Logotipo del proyecto
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3.3 Perfiles

Para este proyecto en lo referente a los perfiles que van a desempenfar los
usuarios hay que diferenciar dos espacios en nuestra web. Si nos referimos a todo lo
relacionado con el ambito de la red social no existe ninguna diferencia de privilegios
establecida entre los usuarios. Cada uno de ellos puede publicar y compartir con sus
amigos todo lo que desee, y acceder a toda la funcionalidad ofrecida en la red social.
Por otro lado, si un usuario decide crear un evento aparecen diferenciados claramente

dos tipos de perfiles:

e Organizador: El organizador es la persona que ha creado el evento, la
cual, tiene una serie de privilegios y responsabilidades frente a los
participantes. Un organizador puede afiadir o eliminar participantes, editar
la informacién del evento o eliminarlo y realizar la eleccion y compra
definitiva de los regalos elegidos.

e Participante: Un participante no esta autorizado a ninguna de las
acciones destinadas Unicamente al organizador del evento. El participante
puede participar del chat grupal para participar de la eleccién del regalo,
ver la informacioén del evento y aportar la cantidad econémica necesaria

para realizar la compra.
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3.4 Casos de uso

Los casos de uso se definen como una técnica de Ingenieria de Software para
especificar el comportamiento de un sistema: “Un caso de uso es una secuencia de
interacciones entre un sistema y alguien o algo que usa alguno de sus servicios.” Esta
técnica de andlisis es relativamente reciente y su principal objetivo es definir el
alcance de un proyecto mediante el disefio de las diferentes acciones del usuario y
del efecto que estas tiene sobre el sistema. Los casos de uso tienen las siguientes

caracteristicas:

e Estan expresados desde el punto de vista del actor.

e Se documentan con texto informal.

e Describen tanto lo que hace el actor como lo que hace el sistema cuando
se interactta con él.

e Son iniciados por un Unico actor.

e Estan acotados al uso de una determinada funcionalidad, claramente

diferenciada, del sistema.

Para la realizacibn de un caso de uso, los componentes necesarios para

representar los escenarios de nuestro sistema son:

e Nombre del caso de uso

e Sistema al que pertenece

e Actores

e Condiciones previas

e Operaciones bésicas del escenario

e Alternativas

En nuestro proyecto los actores que van a participar de todas las acciones son
usuarios de la red social, sin diferencia alguna entre ellos. Cuando se decida utilizar
la herramienta de compra colaborativa mediante la creacién de eventos aparecen dos

tipos de actores: organizador y participantes.

En primer lugar voy a definir el diagrama frontera del proyecto en el cual se

muestra la funcionalidad esencial del sistema.
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Sistema
Indentificacion

Registrarse

i Afadir amigos

Actor

Personalizar lista
de regalos

Crear un evento

Figura 5: Diagrama frontera del sistema

En este diagrama se indica al usuario como actor principal y las acciones tipicas
que puede hacer en el sistema. En primer lugar ha de realizar el registro e
identificacion para conseguir el acceso a la web. Una vez dentro, el usuario tiene como
acciones principales publicar, afiadir amigos, personalizar su lista de regalos y crear

un evento.

A continuacién voy a describir los diferentes casos de uso con los que se
describira de forma clara las acciones que los usuarios pueden hacer en la pagina

web.

1. Caso de uso: Reqistrar usuario

e Actor principal: Usuario anénimo

e Condiciones previas: Se muestra la seccion de registro y el usuario esta
dispuesto a registrar en el sistema.

e Escenario principal

1) El usuario accede por primera vez al portal de inicio y elige la opcion
de registrarse.

2) Introduce todos los campos necesarios para llevar a cabo el registro
(nombre, nombre de usuario, correo electrénico, fecha de nacimiento,
contrasefia y confirmacion de la contrasefia).

3) El usuario acciona el boton de registrarse.
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4) El sistema comprueba que los datos introducidos son correctos.(E-1)
(E-2) (E-3)

5) Los datos se almacenan en la base de datos.

6) Se redirecciona al usuario a la pagina principal de la red social.

e Excepciones

E-1: El usuario introducido ya existe en la base de datos. El sistema avisa
de dicha situacion y recarga la pagina de inicio.

E-2: La contrasefia y la confirmacion de esta no son iguales o no superan
el minimo de caracteres indicados. En este caso el sistema avisa e
indica al usuario que introduzca la contrasefa correctamente.

E-3: No se ha completado algun campo requerido para el registro. El

sistema solicita al usuario que se rellene tal campo.

2. Caso de uso: Identificar usuario

e Actor principal: Usuario
e Condiciones previas: El usuario se encuentra registrado y desea entra
en la red social.
e Escenario principal
1) El usuario rellena los campos del login (correo electronico vy
contrasefia).
2) El sistema verifica que los datos de identificacién son correctos. (E-1)
3) Accede a la red social y se le muestra la vista principal.

e Excepciones

E-1: Los datos introducidos por el usuario no son correctos debido a que
no coinciden con los datos recogidos en la bbdd. El sistema avisa de

gue el login no tuvo éxito.

3. Caso de uso: Realizar una publicacion

e Actor principal: Usuario
e Condiciones previas: El usuario se encuentra logueado en el sistema y
desee realizar una publicacion.

e Escenario principal
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1) El usuario rellena el campo de texto.
2) El usuario decide si afiadir una foto o no. (E-1)
3) Se acciona el boton de publicar.
4) Se realiza una publicacion y se actualiza el contenido.
e Excepciones
E-1: Si el usuario sube una foto demasiado grande o el fichero esta
dafiado no se produce la subida. En este caso, el servidor avisa de

gue la operacion no se ha realizado correctamente.

4. Caso de uso: Editar perfil

e Actor principal: Usuario
e Condiciones previas: El usuario se encuentra logueado en el sistema y
se encuentra en la vista de configuracion.
e Escenario principal
1) El usuario puede modificar todos los campos de su perfil (nombre,
nombre de usuario, correo electrénico, foto, fecha de cumpleafios,
descripcion y foto de cabecera del perfil).
2) Se acciona el botén de guardar configuracion.
3) Comprobacion del sistema. (E-1)
4) Se aplican los nuevos cambios.
e Excepciones
E-1: El sistema detecta algun error debido a un campo incompleto o
algun dato invalido que imposibilita la modificacion de la informacion
de perfil. Consecuentemente, se produce un aviso informando al

usuario de tal error.

5. Caso de uso: Crear un evento

e Actor principal: Usuario
e Condiciones previas: El usuario se encuentra logueado en el sistema y
decide crear un nuevo evento.

e Escenario principal
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1) El usuario acciona sobre el boton de crear evento y se muestra la vista
de creacion de un evento.

2) El usuario rellena todos los campos necesarios para crear un evento,
selecciona a un destinatario y afiade a los participantes.

3) Una vez completado todo el formulario se pulsa sobre el botdn crear.

4) El sistema verifica que los datos introducidos son correctos. (E-1)

5) Se actualiza la base de datos, afiadiendo un nuevo evento y se
redirecciona al usuario al organizar del evento.

e Excepciones

E-1: El sistema detecta algun error debido a un campo incompleto o

algun dato invalido que imposibilita la creacién de un nuevo evento.

Por lo tanto, se muestra un aviso informando al usuario de tal error.

6. Caso de uso: Utilizacion del chat del evento

e Actor principal: Usuario

e Condiciones previas: El usuario es organizador o participante de un
evento.

e Escenario principal

1) El usuario entra en la ventana del chat de un evento y observa la
conversacion.

2) Decide participar en el chat y escribe sobre el campo de texto.
3) Pulsa el boton de enviar.

4) Se almacena en la base de datos el mensaje enviado. (E-1)

e Excepciones

E-1: Si el mensaje no se ha enviado se le introduce una marca.

7. Caso de uso: Editar evento

e Actor principal: Organizador del evento

e Condiciones previas: El usuario ha entrado en el evento y esta dispuesto
a editar la informacion general.

e Escenario principal
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1) El usuario entra en la ventana de detalles del evento y hace clic sobre
el boton editar evento.

2) Se muestra un modal con toda la informacion del evento que puede
ser modificada.

3) El usuario realiza cambios sobre los diferentes campos.

4) El sistema verifica que los datos introducidos son correctos y se
actualiza la base de datos. (E-1)

5) Se oculta el modal, y se muestra la nueva informacién con los cambios
aplicados.

e Excepciones

E-1: El sistema detecta algun error debido a un campo incompleto o
algun dato invalido que imposibilita la modificacion de los pardmetros
del evento. Por lo tanto, se muestra un aviso informando al usuario de

tal error.

8. Caso de uso: Eliminar evento

e Actor principal: Organizador del evento
e Condiciones previas: El usuario ha entrado en el evento y desea
eliminarlo.
e Escenario principal
1) El usuario entra en la ventana de detalles del evento y hace clic sobre
el botdn eliminar evento.
2) El sistema muestra un modal al usuario para confirmar su decision por
eliminar el evento.
3) El usuario lee el aviso mostrado por el sistema y acepta.
4) Se oculta el modal y se actualiza la base de datos y se produce la

eliminacion del evento

9. Caso de uso: Aiadir participantes

e Actor principal: Organizador del evento
e Condiciones previas: El usuario ha entrado en el evento y desea afiadir

un nuevo participante.
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e Escenario principal

1) El usuario entra en la ventana de informacion del evento.

2) Se acciona el boton de afiadir un nuevo participante y aparece un
modal.

3) En este modal puedes seleccionar entre tus amigos a un nuevo
participante.

4) Una vez seleccionado se pulsa el boton aceptar.

5) El sistema comprueba que se ha seleccionado un nuevo amigo y se

actualiza la base de datos afiadiéndolo como un nuevo participante.

10. Caso de uso: Eliminar participantes

e Actor principal: Organizador del evento
e Condiciones previas: El usuario ha entrado en el evento y desea eliminar
a un participante.
e Escenario principal
1) El usuario entra en la ventana de informacion del evento.
2) Se visualiza la lista de participantes del evento.
3) Se hace clic sobre la cruz del participante que se quiere eliminar
4) El sistema recibe la peticidn, actualiza la base de datos y se elimina a

tal participante.

11. Caso de uso: Aceptar/Denegar invitacidon a un evento

e Actor principal: Usuario
e Condiciones previas: El usuario se encuentra logueado y sobre la
pestafia de eventos.
e Escenario principal
1) El usuario observa en la seccion de eventos invitados que ha recibido
una invitacion a un evento.
2) El usuario decide aceptar o denegar el evento accionando los botones
gue se le muestran bajo la informacion basica de la invitacion.
3) El sistema registra la accion del usuario y en caso de aceptar la

invitacion se redirige hacia tal evento.
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12. Caso de uso: Realizar aportacion

e Actor principal: Usuario

e Condiciones previas: El usuario es organizador o participante de un
evento, ha entrado en el evento y desea realizar una aportacion
economica.

e Escenario principal

1) El usuario entra en la venta de realizar compra.

2) Escribe sobre el input, situado sobre el botdn aportar, la cantidad que
desee y hace clic sobre el botdn. En caso de que el evento permita
solo aportaciones de una cantidad prefijada acciona el boton de
realizar aportacion.

3) El sistema registra la aportacion y se modifica la base de datos. (E-1)

e Excepciones

E-1: El sistema detecta que la aportacibn no se encuentra entre las

cantidades aceptadas por el sistema y avisa al usuario de que dicha

aportacion es invalida.

13. Caso de uso: Eleqir un regalo

e Actor principal: Organizador del evento
e Condiciones previas: El usuario ha entrado en el evento y desea elegir
un regalo de entre la lista de regalos favoritos del destinatario.
e Escenario principal
1) El usuario entra en la ventana de comprar regalo y acciona el boton
de elegir regalo.
2) Se muestra un modal en el que aparece la lista de regalos del
destinatario.
3) El usuario selecciona los regalos que desea regalar pulsa en aceptar.
4) El sistema registra la accion del usuario y modifica la base de datos.
5) Se oculta el modal y se afiade el nuevo regalo a la lista de regalos del

evento listo para ser comprado.

14. Caso de uso: Proponer un nuevo reqgalo
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e Actor principal: Organizador del evento
e Condiciones previas: El usuario ha entrado en el evento y quiere aportar
una nueva idea de regalo para el destinatario.
e Escenario principal
1) El usuario entra en la ventana de comprar regalo y hace clic sobre el
botdn crear regalo.
2) Se muestra un modal con toda la informacion necesaria para crear un
nuevo regalo.
3) El usuario comienza a completar todos los campos y una vez
terminado hace clic sobre el botdén aceptar.
4) El sistema verifica que los datos introducidos son correctos y se
actualiza la base de datos. (E-1)
5) Se oculta el modal, y se muestra en la lista de regalos del evento el
nuevo regalo propuesto.
e Excepciones
E-1: El sistema detecta algun error debido a un campo incompleto o
algun dato invalido que impide la creacién de un nuevo regalo. Por lo

tanto, se muestra un aviso informando al usuario de tal error.

15. Caso de uso: Realizar compra

e Actor principal: Organizador del evento
e Condiciones previas: El usuario ha entrado en el evento y desea realizar
la compra del regalo escogido.
e Escenario principal
1) El usuario entra en la ventana de comprar regalo y acciona el botén
comprar. (E-1)
2) Se muestra un modal y el organizador rellena los campos requeridos
para el correcto envio del regalo.
3) El sistema verifica que todos los datos son correctos y se actualiza la
base de datos.(E-2)
4) Se oculta el modal y se realiza la compra.
5) Se le muestra al usuario en la ventana de compra del regalo, los

regalos que han decido comprarse.
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e Excepciones
E-1: El usuario no puede realizar la compra debido a que no se ha
reunido el dinero suficiente para realizar la compra del regalo.
E-2: El sistema detecta algun error debido a un campo incompleto o
algun dato invalido que imposibilita la finalizacion de la compra. Por lo

tanto, se muestra un aviso informando al usuario de tal error.

16. Caso de uso: Salir del evento

e Actor principal: Usuario
e Condiciones previas: El usuario es participante del evento y ha entrado
en el evento.
e Escenario principal
1) El usuario entra en la ventana de detalles del evento y hace clic sobre
el boton salir de evento.
2) Se muestra un modal en el que se le indica al usuario de que si acepta
se va a salir del evento.
3) El usuario acepta.
4) Se actualiza la base de datos y se elimina tal usuario como
participante de ese evento.

5) El usuario es redirigido a la ventana principal de evento.

17. Caso de uso: Aiadir un regalo a la lista

e Actor principal: Usuario
e Condiciones previas: El usuario esta logueado y se encuentra en la
pestafa de su perfil.
e Escenario principal
1) El usuario entra en la ventana de lista de regalos y pulsa el boton
afadir regalo.
2) Se muestra un modal con toda la informacién necesaria para crear un
nuevo regalo.
3) El usuario comienza a completar todos los campos y una vez

terminado hace clic sobre el boton aceptar.
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4) El sistema verifica que los datos introducidos son correctos y se
actualiza la base de datos. (E-1)
5) Se oculta el modal, y se muestra en la lista de regalos del usuario el
nuevo regalo afiadido.
e Excepciones
E-1: El sistema detecta algun error debido a un campo incompleto o
algun dato invalido que imposibilita la creacion del nuevo regalo. Por

lo tanto, se muestra un aviso informando al usuario de tal error.

18. Caso de uso: Eliminar un regalo de la lista

e Actor principal: Usuario
e Condiciones previas: El usuario esta logueado y se encuentra en la
pestafa de su perfil.
e Escenario principal
1) El usuario entra en la ventana de lista de regalos y hace clic sobre el
boton eliminar del regalo que se desea quitar.
2) El sistema recibe la peticion del usuario y actualiza la base de datos
eliminando el regalo de la lista.

3) Se actualiza la vista de la lista de regalos.

19. Caso de uso: Eliminar publicacion

e Actor principal: Usuario
e Condiciones previas: El usuario se encuentra logueado y se encuentra
dentro de su perfil y desea eliminar una publicacion.
e Escenario principal
1) El usuario entra en la ventana de publicaciones.
2) Se hace clic sobre la cruz situada en la publicacion que deseas
eliminar.

3) Se actualiza la base de datos y se elimina la publicacion.

20. Caso de uso: Editar un regalo a la lista

e Actor principal: Usuario
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e Condiciones previas: El usuario estd logueado y se encuentra en la
pestafa de su perfil.
e Escenario principal
1) El usuario entra en la ventana de lista de regalos y pulsa el boton
editar del regalo que deseas modificar.
2) Se muestra un modal con toda la informacion que tiene el regalo.
3) El usuario comienza a modificar los campos y una vez terminado hace
clic sobre el boton aceptar.
4) El sistema verifica que cambios introducidos son validos y se actualiza
la base de datos. (E-1)
5) Se oculta el modal, y se muestra en la lista de regalos del usuario el
regalo modificado.
e Excepciones
E-1: El sistema detecta algun error debido a un campo incompleto o
algun dato invalido que impide la modificacion del regalo. Por lo tanto,

se muestra un aviso informando al usuario de tal error.

21. Caso de uso: Aiadir un nuevo amigo

e Actor principal: Usuario
e Condiciones previas: El usuario esta logueado y quiere afadir a un
nuevo amigo.
e Escenario principal
1) El usuario introduce en el buscador el nombre o nombre de usuario
de su amigo y hace clic sobre su nombre. (E-1)
2) El sistema muestra al usuario la vista de perfil del usuario al que quiere
afadir como amigo.
3) El usuario hace clic sobre el boton afadir amigo.
e Excepciones
E-1: El buscador no localiza al usuario debido a que no pertenece a la
red social por lo que en la pestafia del buscado se indica de que no

se han encontrado resultados.

22. Caso de uso: Eliminar a un amiqgo
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e Actor principal: Usuario
e Condiciones previas: El usuario esta logueado y quiere eliminar a un
amigo.

e Escenario principal
1) El usuario se dirige a su propio perfil y entra en la ventana de amigos.
2) Se muestran en esta ventana todos los amigos del usuario.
3) El usuario hace clic sobre el botén eliminar amigo del usuario que

desea eliminar.

4) El sistema registra la accion y modifica la base de datos.
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3.5 Analisis de requerimientos

En esta seccion me dispongo a realizar un analisis de requerimientos el cual
debe dar respuesta a todas las necesidades del cliente planteadas para este proyecto.
Un requerimiento, segun la IEEE, “es la condicién o capacidad que debe poseer o
exhibir un sistema para satisfacer un contrato, estandar, especificacion, u otra

documentacion formalmente impuesta’.

El propésito fundamental de un andlisis de requerimientos consiste en permitir
que el desarrollador explique cémo ha entendido lo que el cliente pretende del sistema
e indicar a los disefiadores que funcionalidades y caracteristicas va a tener el sistema
resultante. Teniendo como principal meta satisfacer el anterior propdsito voy a realizar
el analisis de los requerimientos el cual estd dividido en las siguientes fases:
comprension del dominio, recoleccion y clasificacion de requerimientos y priorizacion

de requerimientos.

3.5.1Comprension del dominio

A la hora de realizar una red social de contactos he de analizar como estan
actualmente funcionando las diferentes redes sociales lo que ofrecen al usuario y lo
gue el cliente mas demanda. Para llevar a cabo la herramienta de compra colaborativa
gue permita a grupos de personas a organizarse y realizar compras conjuntas he de

analizar de qué manera se le debe ofrecer al usuario tal servicio.

Referente al funcionamiento de una red social, es tarea habitual de un cliente,
tras loguearse, visualizar todas las publicaciones de sus amigos que aln no ha visto.
Es por tanto importante afiadir a nuestro proyecto un control de aquellas publicaciones
no leidas por el usuario y mostrarle el aviso de que tiene publicaciones pendientes.
Una vez que el usuario ha visto la actividad reciente de la red social puede decidir
publicar algo en la red social o responder a alguna publicacién que le ha resultado
interesante. Ademas, hoy dia casi todas las publicaciones van acompafadas de
fotografias, por lo que seria interesante ofrecer al cliente la posibilidad de publicar y

adjuntar fotos a tal publicacion.
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Una vez satisfecha la necesidad de compartir entre usuarios que ocuparia la
pagina principal de la web, he de plantear otra de las secciones mas importantes de
una red social, el perfil. En esta vista, se debe gestionar tanto la privacidad que tiene
el usuario del perfil con respecto al resto y que informacion se muestra en dicho perfil.
El concepto de “amigo” es algo que aparece ya como algo esencial en cualquier red

social. Se deberia por tanto, permitir a los usuarios que creen su propia red de amigos.

Por otro lado, referente a la herramienta colaborativa de compra que se ofrecen
a los usuarios de la red social, seria aconsejable realizar una gestion de eventos en
la que se permita crear un evento, e invitar a todos aquellos usuarios que estén
interesados en participar de dicho evento. Una vez creado el evento, los usuarios se
comunicaran entre ellos por medio de un chat grupal y podran realizar las aportaciones

econdémicas necesarias para realizar la compra del regalo.

3.5.2Recoleccion y clasificacion de requerimientos

Una vez realizada la comprension del dominio en esta etapa voy a desarrollar
los requerimientos que el cliente me solicita como elementos necesarios para este
proyecto. Con el fin de obtener una recoleccion estructurada de los requerimientos

voy a realizar una clasificacién segun dos tipos:

e Requerimientos funcionales: son aquellos que no se refieren
directamente a las funciones especificas que entrega el sistema, sino a
las caracteristicas tales como fiabilidad, respuesta en el tiempo y

capacidad de almacenamiento.

e Requerimientos no funcionales: se derivan de los factores externos del
sistema y del proceso de desarrollo tales como requerimientos de

interoperabilidad, requerimientos legales y requerimientos éticos.
A continuacion, voy a definir los requerimientos segun esta division:

Requerimientos funcionales
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Para obtener los requerimientos funcionales he tenido que realizar un estudio de
todas las acciones que los usuarios van a poder hacer en la red social. A continuacion

se muestran todos ellos:

La red social, RegalYou, se va a presentar ante el usuario mediante pagina de
inicio compuesta por un login, el cual va a permitir que un usuario inicie sesion, un
registro necesario para registrar a un usuario nuevo y en el resto de contenido se debe

mostrar los aspectos claves que ofrece la red social a los usuarios.

Una vez que el usuario se encuentra logueado en la red social, este puede llevar
a cabo las siguientes acciones:

¢ Visualizar todas las publicaciones realizadas por sus amigos.

e Responder a cualquier publicacion y publicar una nueva con la posibilidad
de anadir hasta cuatro fotos.

e Buscar nuevos amigos en la red social.

e Editar tu perfil que contiene la lista de regalos del usuario, las
publicaciones realizadas y los amigos que tiene el usuario.

e Configurar la cuenta de usuario.

e Crear 0 participar de un evento.

En lo referente a la privacidad de la red social, se debe de especificar qué es lo
que el usuario puede ver al entrar en el perfil de otro usuario. Existen tres
posibilidades, si el perfil es del propio usuario, si es de un amigo o si se trata de un
usuario desconocido de la red social. Contemplado estas tres posibles situaciones se
debe gestionar adecuadamente la privacidad garantizando cierto grado de confianza

a los usuarios de nuestra red social.

En la vista principal de la red social se ha de mostrar toda la actividad interesante
para el usuario facilitandole el ver todas las publicaciones de sus amigos de un primer
vistazo. Ademas se ha de incorporar un aviso que muestre al usuario aquellas

publicaciones pendientes de leer.

La vista de perfil de un usuario estara divida en tres secciones: lista de regalos,
publicaciones y amigos. En la primera se podra modificar, eliminar o afiadir regalos a

la lista de regalos, en la seccion de publicaciones se podran eliminar las publicaciones
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realizadas, asi como, responder a alguna respuesta que hayas tenido de las mismas.
Por altimo, en la seccidon de amigos podras ver a todos tus amigos con la posibilidad

de eliminarlos si lo deseas.

Cada usuario tendra asociada una lista de regalos que aparece por defecto
vacia. En su perfil podra gestionarla y mostrar a todos sus amigos cuales son los
regalos o deseos preferidos. Los regalos escogidos por sus amigos para regalarselo
apareceran ocultos para el usuario hasta la fecha del evento con la intencién de no
perder el factor sorpresa. No obstante, el resto de usuarios si pueden ver aquellos
regalos de la lista que ya han sido regalados por algun grupo de amigos de forma que

elijan aquel regalo que aun no ha sido escogido.

Para posibilitar al usuario la busqueda de nuevos amigos seria recomendable
afiadir un buscador que localice de forma rapida el usuario buscado y de acceso a su

perfil.

En lo referente a la gestion de eventos, para realizar la organizacion y compra
de regalos en grupo, se debe seguir esta clasificacion: eventos aceptados,
invitaciones de eventos y eventos organizados por mi. De esta forma, el usuario puede
ver de un solo vistazo si tiene algin evento pendiente o si por esta participante u
organizando algun otro evento. Una vez creado el evento, este debe contener tres

secciones: Chat, Detalles del evento y Comprar regalo.

En la seccién Chat, se debe proporcionar un servicio de mensajeria instantanea,
entre todos los integrantes del evento, con el fin de ofrecer un canal de comunicacion

y entendimiento para llevar a cabo la organizacion del evento y la compra del regalo.

En la seccion Detalles del evento, se ha de mostrar la informacion general
(destinatario, titulo, fecha limite del evento, descripcion del evento, participantes etc.).
El organizador del evento podra modificar la informacion que se requiera del mismo
asi como eliminar el evento. Un participante se puede salir del evento en esta ventana

si lo desea.

Por ultimo, en la seccibn Comprar regalo, todos los integrantes del evento

pueden realizar aportaciones economicas las cuales serian registradas en la base de

40
Escuela Politécnica Superior de Jaén



JUAN MANUEL JURADO RODRIGUEZ HERRAMIENTA COLABORATIVA ONLINE
PARA COMPRAS EN GRUPO

datos de la web. Cuando alcancen el bote de dinero necesario para comprar el regalo

escogido, el organizador llevara a cabo la compra.

Las notificaciones es otro aspecto importante de la red social, en ellas se debe
gestionar tanto las notificaciones relacionadas con las publicaciones como aquellas
relacionadas con la gestion de eventos. Ademas, en esta vista se afiadird una pestafa

en la que aparezcan las peticiones de amistad solicitadas por otros usuarios.

En lo referente al disefio de la web debe ser limpio, sencillo y actual de forma
gue sea agradable para el usuario y facilite las diferentes acciones que se pueden
llevar a cabo. Es tare imprescindible el realizar un disefio responsivo permitiendo al

usuario acceder desde cualquier dispositivo ya sea ordenador, tablet o movil.

El flujo de navegacion ha de ser claro y directo de forma que se ofrezca la
posibilidad desde la pagina principal realizar las acciones mas relevantes de la red

social.

Requerimientos no funcionales

En los requerimientos no funcionales se debe especificar todo aquello
relacionado con el grado de cumplimiento de los requisitos funcionales. Este grupo de
requisitos son de gran importancia ya que se indican las necesidades de hardware,
software y de interfaz.

En lo referente a requerimientos hardware del sistema, para garantizar un buena
experiencia de usuario, seria recomendable disponer un una tecnologia de red que
ofrezca un alto ancho de banda y una alta velocidad de subida. De esta manera, el
servidor tiene la capacidad de enviar respuestas rapidas a todas las solicitudes

realizadas por los clientes.

En lo que respecta a los requerimientos del software, se requiere de un
navegador para poder acceder a la red social. Los navegadores soportados y que
garantizado un correcto visionado de la web son: Firefox a partir de la version 20,
Chrome, Internet Explorer a partir de la version 10, y el navegador integrado con
Android a partir de la version Ice Cream Sandwich.
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Por ultimo, la interfaz abarca otro aspecto fundamental en el andlisis de
requerimientos. La realizacion de una buena interfaz es crucial para determinar una
buena experiencia del usuario, por o que es esencial que nuestro proyecto cumpla
con el estdndar SQuaRE, ISO 25000:2005 el cual evalla la calidad del software. El
modelo de calidad establecido en este estandar se clasifica segun las siguientes

caracteristicas:

e Funcionalidad: propiedad que se relacionan con la existencia de un
conjunto de funciones y sus propiedades especificas tales como aspectos
de seguridad (prevenir el acceso no autorizado), aspectos de exactitud

(ofrecer los resultados o efectos correctos) etc.

e Fiabilidad: esta caracteristica indica la capacidad que tiene nuestro
proyecto para mantener su nivel de prestaciones bajo unas condiciones
establecidas durante un periodo de tiempo. Para valorar esto, se estudia
la madurez del software, la recuperabilidad, la tolerancia a fallos etc.

e Usabilidad: esta propiedad estan relacionados con el esfuerzo que debe
hacer un usuario para realizar las diferentes tareas. Se estudian
parametros que evallan la usabilidad de una cualquier aplicacion web

tales: aprendizaje, comprension y operatividad.

e Eficiencia: en esta propiedad se evalta el nivel de desempefio de la
aplicacion web en funcion de la necesidad de recursos necesitados

durante un tiempo establecido.

e Mantenibilidad: esta caracteristica mide la facilidad de extender,
modificar o corregir errores en un sistema. Para ello se estudia la facilidad

de cambio, de andlisis, de pruebas y la estabilidad de la propia aplicacién.

e Portabilidad: esta caracteristica mide la capacidad de un software para
ser transferido de una plataforma a otra. Para este fin, se hace un estudio
sobre la capacidad de instalacion, la capacidad de reemplazamiento, la

adaptabilidad y la coexistencia del software.
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3.5.3Priorizacion de requerimientos

Durante esta Ultima etapa, he de evaluar el nivel de importancia que tienen los
requerimientos recogidos en la etapa anterior. De esta manera clasifico cada uno de

ellos estableciendo un orden de prioridad durante el desarrollo del proyecto.

¢ Los requerimientos que deben ser absolutamente satisfechos son:

Acciones del usuario

1. Visualizar todas las publicaciones realizadas por sus amigos.

2. Realizar una publicacion sin adjuntar fotos.

3. Editar tu perfil que contiene la lista de regalos del usuario, las
publicaciones realizadas y los amigos que tiene el usuario.

4. Configurar la cuenta de usuario.

5. Crear o participar de un evento.

La pagina de inicio debe estar compuesta por un login, el cual ocupara un lugar

preferente en la vista y un registro necesario para un usuario nuevo.

La pagina principal debe contener todo los requerimientos indicados previamente

ya que es la vista mas usada por los usuarios.

Realizar una buena tarea que gestione la privacidad de los usuarios protegiendo

toda su informacién para aquellos usuarios que ellos decidan tener como amigos.

Realizar una vista de perfil con todas las acciones que se mencionan en la etapa

anterior salvando el eliminar las publicaciones del usuario.

Cada usuario ha de tener una lista de regalos y el sistema debe de ofrecer la
funcionalidad de mostrar aquellos regalos mas deseados por el usuario, indicando al
resto de amigos los que ya han sido escogidos para ser regalados pero ocultando

dicha marca al propio usuario.

En lo referente a la responsividad es de vital importancia para garantizar un

correcto visionad de la red social desde cualquier dispositivo.
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Respecto a la gestion de regalos se consideran todos los requerimientos
recogidos como imprescindibles para ofrecer una herramienta de compra colaborativa

de calidad.

El flujo de navegacion ha de ser intuitivo facilitando siempre en la medida de lo

posible las diferentes acciones que pueden llevarse a cabo en la red social.

e Los requerimientos que son deseables pero no indispensables son:

Acciones del usuario

1. Realizar una publicacion nueva con la posibilidad de afiadir hasta cuatro
fotos.
Buscar nuevos amigos en la red social.
Eliminar publicaciones realizadas por el usuario

4. Realizar una respuesta para una publicacion.

Afadir a la pagina de inicio contenido atractivo que llame la atencién de los

usuarios para que entren y disfruten de todo lo que ofrece la red social.

Incorporar un aviso que muestre al usuario aquellas publicaciones pendientes de

leer.

Realizar una buena gestion de las notificaciones informando de todo lo que

ocurre de interés para el usuario.

e Requerimientos que son posibles, pero que se podrian eliminar:

Mostrar una ventana en la pagina principal en la que se muestren aquellos

usuarios que quizas conozcas en la red social.

1. Realizar un reajuste de imagenes para evitar deformaciones a la hora de
subirlas a la red social.
2. Mostrar una guia inicial para el usuario que entre por primera vez en la

red social.
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4.1 Introduccion

La etapa de disefio consiste en una traduccion de los requerimientos funcionales
y no funcionales en una representacion de software. El disefio es una de las fases
mas importantes en el desarrollo de un producto o sistema. Segun Pressman, el
objetivo del disefio es producir un modelo o representacion de una entidad que se va

a construir posteriormente.

De acuerdo con McGlaughlin, en buen disefio debe tener tres caracteristicas

fundamentales que son:

e Eldisefio debe implementar todos los requisitos explicitos obtenidos en la
etapa de andlisis.

e EIl disefio debe ser una guia que puedan leer y entender los que
construyen el codigo y los que prueban y mantienen el software.

e El disefio debe proporcionar una idea completa de lo que es el software.

En general, la actividad del disefio se divide en dos partes: el establecimiento de
la estructura de datos (disefio de los datos) y las representaciones de interfaz (disefio

de la interfaz).

4.2 Disefo de los datos

En este apartado se muestra todo lo referente al disefio de los datos de este
proyecto. El objetivo fundamental es el tratar de estructurar el conjunto de
requerimientos, recogidos durante la fase de analisis, de forma que puedan ser
organizados en un sistema de gestion base de datos (SGBD). Para ello, se ha de
determinar la estructura de datos de los elementos que componen el sistema mediante

la elaboracion un esquema conceptual.

Un esquema conceptual se define como una descripcion a alto nivel del
contenido de la base de datos, independientemente del sistema de gestion de base
de datos utilizado. Las tres cualidades que debe de poseer un modelo conceptual son:

e Expresividad
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e Simplicidad

e Formalidad

El modelo conceptual més utilizado para el disefio de los datos es el modelo
Entidad-Relacion. Este modelo fue introducido por Peter Chen en 1976 y se basa en
una percepcion del mundo real que contiene una coleccién objetos bdésicos,
denominados entidades, y de relaciones entre ellos. Para realizar un buen diagrama

Entidad-Relacién hay que identificar los siguientes elementos:

1. Entidad: concepto que representa un objeto del mundo real con
existencia real o conceptual. Se distinguen dos tipos de entidades:
e Fuertes: es aquella que puede ser identificada como Unica.
e Deébiles: este tipo de entidades no pueden existir sin estar relacionada
con otra entidad ya que por sus atributos no puede ser identificada de
forma Unica.

Una entidad se representa de la siguiente forma:

Entidad

Figura 6: Entidad del modelo E.R

2. Atributos: los atributos son caracteristicas que describen o identifican a
una entidad. Estos atributos pueden ser de distintos tipos: numéricos,
texto, fecha, etc. Un atributo puede ser superclave, clave primaria o clave

foranea:

e Superclave: se le aplica una clave a varios atributos de la entidad, de
forma que se garantice que en su conjunto no se repitan varias veces.

e Clave primaria: identifica de forma univoca a un atributo de una
entidad con la condicion de que su valor no se repita en la misma
entidad (unicidad).

e Clave foranea: este campo esta estrictamente relacionado con la
clave primaria de otra entidad, para cerciorarse de que exista
previamente esa clave. De esta forma, se establece un vinculo entre
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dos entidades permitiendo acceder a los datos de la entidad

referenciada.

Entidad

Figura 7: Atributos del modelo E.R

3. Relacion: Vinculo que une a dos o mas entidades definiendo una
dependencia entre ellas. De esta forma se consigue exigir a varias
entidades que compartan ciertos atributos. Existen tres tipos de
relaciones segun la cardinalidad asociada en funcion de la participacion

de las diferentes entidades:

1. Uno a uno: Una entidad se relaciona Gnicamente con otra y viceversa.

Usuarios 1 Relationship 1 Entidad 2

Figura 8: Relacion de uno a uno del modelo E.R

2. Uno a varios o varios a uno: se determina que una entidad solo puede
estar relacionada con varios de otra entidad, pero en esa entidad existir

solo una vez.

Usuarios 1 Relationship N Entidad 2

Figura 9: Relacién de uno a muchos del modelo E.R

3. Varios a varios: en este tipo de relacion una entidad puede relacionarse

con otra con ninguno o varios campos.
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Entidad 1 N Relationship N Entidad 2

Figura 10: Relaciéon de muchos a muchos del modelo E.R

4. Atributos en relaciones: Un atributo ademas de pertenecer a una
entidad puede asociarse a una determinada relacién. De esta forma, el
atributo es compartido por las entidades unidas por tal relacion.

Entidad N R N Entidad

Atributo

Figura 11: Atributos en una relacién del modelo E.R
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Una vez identificados y entendidos estos conceptos voy a mostrar el diagrama

entidad relacion correspondiente a la base de datos de este proyecto:

Id

Nombre
Foto de fonto

Descripcion

Nombre de
usuario

R2

Id Publicacion

Texto 1

R3

Id ‘ Foto

Ruta

E-mail

Foto de perfil

Password

Fecha de
nacimiento

Usuario

Ré

R11

R8 N

Aportacion
R9

Mensaje

Id Texto

Notificacion

N

R12

1 R5

——

Evento

I

Texto

Id

Foto

Descripcion

Regalado

Id

Fecha limite

Bote

Descripcion

1 R10

Figura 12: Esquema Entidad-Relacion

Nombre

Precio

Enlace

Propuesto

R7

Titulo

Tipo

Pago

Foto

Id Nombre

Apellidos Provincia

Direccion Localidad

Cadigo

postal 1BAN

En el anterior diagrama entidad-relacién se muestra el disefio de los datos

necesarios para llevar a cabo este proyecto. Se pueden distinguir 7 entidades:

e Evento: En esta entidad se representa el concepto de evento, mediante

el cual se puede llevar a cabo la organizacion y compra colectiva para una

celebracion.

e Publicacion: Una publicacion es realizada por un usuario y es la forma

de compartir con el resto de amigos. En ella se almacena el texto escrito

por el usuario.

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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Mensaje: La entidad mensaje representa todo el contenido generado por
el chat de un evento. En esta tabla se guardan las conversaciones de los
diferentes grupos.

Envio: El envio es la entidad que recoge la informacion necesaria para

realizar el envio del regalo y finalizar el proceso de compra.

Foto: En la entidad foto se guardan las rutas de todas las fotos que cada

usuario decide subir junto a una publicacion.

Regalo: La entidad regalo representa todos y cada uno de los regalos que
crean los usuarios. Es una de las entidades mas importantes y almacena

todo lo necesario para crear un nuevo regalo.

Usuario: La entidad usuario contiene toda la informacion referente a un
usuario de nuestra red social. Esta almacena todos los datos personales
asi como los diferentes campos que personalizan el perfil de cada usuario.

Notificacion: En esta entidad se almacenan las notificaciones que realiza
el sistema a los diferentes usuarios de la red social.

Una vez realizada la labor de identificacion y descripcion de las entidades que

componen nuestro diagrama voy a mencionar las relaciones que existen entre cada

una de ellas:

R1: Un usuario es amigo de otro usuario.

R2: Un usuario realiza muchas publicaciones y muchas publicaciones

pueden pertenecer tan solo a un solo usuario.

R3: Una publicacion contiene varias fotos sin embargo, varias fotos soélo

pertenecen a una unica publicacion.

R4: Un usuario puede tener muchos regalos en su lista de regalos pero

estos regalos so6lo pertenecen a un usuario.

R5: Un evento tiene un Unico usuario organizador.
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R6: Un evento tiene un Unico usuario destinatario.

R7: Un evento puede tener asociados muchos regalos permitiendo al
grupo de integrantes de un evento elegir varios regalos. No obstante, los

regalos pueden pertenecer tan solo a un evento.

R8: Un evento puede tener muchos participantes y un usuario puede

pertenecer al mismo tiempo a muchos eventos.

R9: Un evento tiene asociado varios mensajes que resultan del chat de
los participantes. Sin embargo, estos mensajes solo pertenecen a un

evento.

R10: Un evento tiene tan solo un envio asociado por lo que este solo

puede pertenecer a un evento.

R11: Un usuario realiza varios mensajes, en el chat del evento, pero un

mensaje sélo puede ser creado por un usuario.

R12: Un usuario tiene muchas notificaciones pero tales notificaciones

pertenecen a un Unico usuario.

A continuacion voy a realizar el esquema conceptual modificado que se obtiene

tras realizar el esquema conceptual cumpliendo esta serie de restricciones:

No pueden existir ninguna entidad débil.
Las relaciones no pueden contener atributos.
No puede existir ninguna relacién de muchos a muchos.

No pueden existir relaciones ciclicas.
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Amigo id Texto
id
Id Nombre
Nombre E-mail 1 1 Notificacion .
Foto Precio

Foto de fonto Foto de perfil

R1 R12 N B
Descripcion Enlace
Descripcion Password
R14
1 1 3 Propuesto
Nombre de Fecha de Regalado
usuario nacimiento
1 P S
1 Usuario
N R4 N Regalo
1 1 R5
N
1
R2 N
R7
1
N R13 R11 R6 1
| 1 Evento
1 Id Titulo
Id Publicacion I R E— _—
Fecha limite Tipo
Texto 1 Usuario - Evento 1 R8 N
Bote Pago
R3 — d Descripcion Foto
. Usuario_id
1 R10 1 Envio
N RS 1 |
—_ Evento_id
Id Foto N “— Aportacion N Id Nembre
Apellidos Provincia
Ruta ‘ ‘
Mensaje Id Direccién Localidad
Texto Cadigo IBAN
postal

Figura 13: Esquema conceptual modificado

Para conseguir el esquema conceptual modificado he tenido que cambiar los

siguientes aspectos:

¢ Eliminar la relacién de muchos a muchos entre la entidad Usuario y la
entidad Evento

e Quitar el atributo asociado a la relacion R8.

e Eliminar la relacion ciclica de la entidad usuario R1.

La solucion ha sido crear una nueva entidad llamada Usuario-Evento en la que
incluyo el id del usuario, el id del evento y la aportacion realizada por un usuario a un
evento. La nueva entidad mantiene una relacién con Usuario y otra relacion con

Evento, ambas con cardinalidad de uno a muchos. Para eliminar la relacién R1 he
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creado una nueva entidad llamada Amigo la cual mantiene dos relaciones de uno a

uno con la entidad Usuario.

/oU.amigos

v £
iid : int{10) unsigned
gamigol_id : int{10} unsigned r
gamigo2_id : int{10} unsigned r |
#aceptado : tinyint(1)

|

Aoreated_at : timestamp

mupdated_at : timestamp |

m o regslycu users i
N =

itid : int{10) unsigned

name : varchar(15)
mfecha_nac: date
i username : varchar{15)

foto : varchar(255)

foto_fondo : varchar255)

descripcion : varchar{255)
wemail : varchar255)

password : varchar{80)

Moreated_at : timestamp

mupdated_at : timestamp

|
| Mo

vou migrations.

migration : varchar{255)

ghbatch :int{11)

- u.password_resets

Bo=

email : varchar[255)
token : warchar(255)

moreated_at : timestamp

En este punto ya tengo toda informacion necesaria para llevar a cabo la

Mo

#id : int{10) unsigned

4 guser_id : int{10) unsigned

o netificaciones

Mo
_

r=gzlyou publicaciones

Se han guardado las modificaciones

grespuesta_id : int{10) unsigned

gwisto : tinyint{1)

Toreated_at : timestamp

mupdated_st : timestamp

lyzu.mensajes

Boue
@id : int{10}) unsigned
gevento_id : int{10) unsigned

4 guser_id : int{10} unsigned

mensaje : varchar[255)

moreated_at : timestamp

mupdated_at : timestamp

o regalos

@id : int{10) unsigned
nombre ; varchar255)
desmipcion : varchar(200)
foto : varchar{255)

#precio : double

enlace : varchar{255)

4
suser_id : int{10} unsigned

gevento_id : int{10} unsigned
wregalado @ tinyint{1)
#propuesto : tinyint{1)
Moreated_at : timestamp

mupdated_at : timestamp

TESID . VTG T TOU

# publicacion_padre_id : int{10} unsigned

4
#user_id : int{10) unsigned

v [
@id : int{10) unsigned
gevento_id : int{10) unsigned

¢ wuser_id : int{10) unsigned
#aportacicn : double

waceptado : tinyint{1)
morested_at : timestamp

mupdated_at : timestamp

Mo

@id : int{10} unsigned
titulo : warchar{15)
mfecha_limite : date
tipo_evento : varchar(255)
#bote : double
#pago : int{11)
desoripcion : varchar[200)
foto : varchar(200)
§ #organizador_id : int{10) unsigned
9 wdestinataric_id : int{10) unsigned
genvio_id : int{10) unsigned
Moreated_at : timestamp

mupdated_st : timestamp

Figura 14: Esquema de la base de datos

foreated_at : timestamp

mupdated_at : timestamp

vou publicacion_fotos

Bo =

@id : int{10}) unsigned

#publicacien_id : int{10) unsigned
ruta : varchar{255)

moeated_at : timestamp

mupdated_sat : timestamp

envios

Mo
.'I 1 @id : int{10) unsigned
name : varchar{20)
apellidos : warchar{50)
direccicn : varchar{255)
II localidad : varchar{255)
/ cod_postal © varchar(255)
[ provincia : varchar{255)
iban : varchar255)
morested_st @ timestamp
{ mupdated_at : timestamp
|

»

realizacion de las tabas que formaran a la base de datos de nuestro sistema.
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4.3 Disefio de la interfaz

En este apartado voy a describir el proceso que hay que llevar a cabo para
realizar una buena interfaz de usuario. Segun Pressman “todo disefio debe comenzar
por conocer a los usuarios de destino asi como los perfiles de edad, sexo, habilidades
fisicas, educacion, antecedentes culturales o étnicos, motivacién, objetivos y
personalidad ”. A la hora de disefnar la interfaz de nuestro sistema se ha de tener en
cuenta la correcta colocacion de todos los elementos de la web para garantizar una
buena experiencia de usuario. Para llevar a cabo esta tarea vamos a realizar las

siguientes etapas: analisis de usuarios, guia de estilo y storyboard.

4.3.1 Andlisis de usuarios y tareas

Para este proyecto se han identificado tres categorias de usuarios:

1. Principiantes: este tipo de usuarios no tienen conocimientos de la
utilizacion de la aplicaciéon o del sistema.

2. Usuarios esporadicos y con conocimientos: estos usuarios tiene un
conocimiento suficiente pero debido al poco uso que le dan al sistema
tienen una baja retencion de la informacién necesaria para utilizar la
interfaz.

3. Usuarios frecuentes y con conocimientos: estos usuarios poseen todo
el conocimiento necesario para llevar a cabo cualquier tipo de accién en
el sistema. Se pueden identificar como los usuarios avanzados del

sistema y tratan de buscar modos abreviados de interaccion.

Esta clasificacion de usuarios va en funcion del grado de percepcién que tengan
los usuarios sobre el sistema. La percepcion del sistema se define como la imagen del
sistema que el usuario final tiene en su mente. Una buena interfaz debe conseguir que
tanto la imagen como la percepcion del sistema coincidan. De esta forma, se
garantizara una mejor experiencia de usuario y un uso efectivo de la aplicacion. El
disefiador de la interfaz de una aplicacion, debe cumplimentar el principio mas
importante del disefio de la interfaz: “conocer al usuario y conocer las tareas que se
realizan”.
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En el analisis de las tareas que van a demandar los usuarios en la utilizacion y
manejo del sistema he de decir que las actividades mas utilizadas por los usuarios
son: publicar, crear eventos y ver las listas de regalos de sus amigos. Con el fin de
cumplir con todos los objetivos de usabilidad definidos en el sistema, las acciones més
importantes de la red social ocupan un lugar destacado en la interfaz de usuario. A

continuacion, paso a presentar la guia de estilo y el storyboard de este proyecto.

4.3.2 Guia de estilo

En lo que se refiere a la guia de estilo es muy importante que desde el comienzo
del desarrollo de un proyecto se establezca una guia de estilo. Una guia de estilo
permite crear y mantener una buena coherencia de la interfaz asi como establecer un

patrén de disefio que dote de personalidad una determinada aplicacion.

En el caso de este proyecto, he de decir que he mantenido un mismo patron de
disefio que determine una serie de reglas de estilo de forma que la interfaz de usuario
sea similar durante toda la navegacion por la web. A continuacion voy a detallar la
guia de estilo usada:

e Fuentes utilizadas en la interfaz:
o Cabecera:
» Tipo de letra: Lato
» Tamafio: 28 pixeles
= Color: Negro
= Formato: Negrita
o Titulos:
» Tipo de letra: Lato
» Tamafo: 20 pixeles
= Color: Azul 0 Rojo
= Formato: Negrita
o Subtitulos:
» Tipo de letra: Lato
» Tamafo: 18 pixeles
= Color: Gris

=  Formato: Normal
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o Contenido:
»= Tipo de letra: Lato
= Tamafio: 14 pixeles
= Color: Negro
» Formato: Normal
e Fondo:
o Uso de los colores: #F5F8FA y #2185D0
e Mendus:
o Opciones:
» Tipo de letra: Lato
» Tamano: 18px
= Color: Negro
= Formato: Normal
e Logotipo: Icono que representa la aplicacion presente en la barra superior

de la red social en el que predomina el color corporativo #2185DO0.

4.3.3 Metaforas

El uso de las metéaforas en una interfaz de usuario es una tendencia muy utilizada
en la actualidad. Una metéfora visual se define como una imagen que representa
algun objeto o accion, de forma que el usuario pueda reconocer lo que representa y
comprender su proposito. El principal objetivo consiste en crear interfaces amigables
en las que el usuario reconozca rapidamente la accion asociada a un determinado

elemento.

En este proyecto aparecen las siguientes metaforas:

1. Esta metafora simboliza la carga de cualquier elemento de la pagina web
informando al usuario que la peticion o envio realizado se esta procesando

en el servidor.

—~

Loading
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2. Esta metéafora en la que aparece el icono de un avion de papel simboliza

la accion de enviar un mensaje en el chat de un evento.

3. Los botones de aceptar y denegar tienen asociados un determinado color
de forma que el usuario identifique el rojo para rechazar la accion y el

verde para indicar que quiere aceptar.

4. Para indicar las notificaciones que se le muestra al usuario se utiliza como

metéfora el icono de una campana que simboliza una llamada de atencion

al usuario indicando que tiene que ver o atender algo.

‘ MNotificaciones a

5. Esta metafora indica que si el usuario acciona este botén va a ser
redireccionado la vista principal de la red social. Para ello se utiliza una

casa gue indica que se encuentra en el inicio.

‘ﬁ" Inicio

6. En esta metafora se utiliza el icono de la lupa para indicar al usuario de

gue es el lugar para buscar a quién deseas.

Q
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7. Elicono de la cruz es otra metafora utilizada con el fin de asociar la accion

de hacer clic en tal icono con el de eliminar el elemento asociado.

. M?Carmen
Al

4.3.4 Storyboard

La herramienta de storyboard consiste en un conjunto de ilustraciones
mostradas en una secuencia con el fin de servir de guia para entender la navegacion
en una determinada aplicacion. El proceso de storyboarding, fue desarrollado en el
estudio de Walt Disney durante la década de 1930. El objetivo era tratar de representar
un conjunto de vifietas de forma que la secuenciacion de todas ellas permitiese la

recreacion del movimiento.

Actualmente, esta técnica se encuentra extendida hacia muchas areas de la
informatica. En concreto, esta presente en la etapa del disefio de la interfaz de una
aplicacion software con el fin de mostrar mediante un guion grafico todo el flujo de

navegacion.

Los Storyboards son muy Utiles para propiciar un buen entendimiento entre
desarrollador y cliente. Previo a la implementacion del sistema se realiza un
storyboard de forma que se muestre al cliente el proceso de interacciébn que van a
tener los diferentes usuarios con el sistema. Una de las principales ventajas, consiste
en efectuar en las fases iniciales de desarrollo posibles cambios o errores evitando
asi corregir determinados aspectos en las Ultimas fases en donde suele ser

demasiado costoso.

A continuacion voy a mostrar el storyboard en el que se muestra todo el flujo de
navegacion de este proyecto teniendo como eje principal la barra superior presente

en todas las vistas de la web.
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5.1 Arquitectura del sistema

Para realizar el desarrollo y la implantacion de nuestra red social es necesario
organizar la herramienta en una arquitectura cliente-servidor, pudiendo accederse a
la aplicacién cliente desde un navegador o desde un dispositivo movil. Siguiendo esta
arquitectura nuestra pagina web se alojara en el servidor y los usuarios realizaran las
diferentes peticiones atendidas por este servidor, el cual le enviara una respuesta con

la informacién requerida. Esta arquitectura ofrece como principales ventajas:

e Centralizacidn del control: los accesos, recursos y la integridad de los
datos son controlados por el servidor de esta forma se evita que un
programa cliente no autorizado dafie el sistema. Esta centralizacion

también facilita la tarea de actualizar datos y recursos.

e Escalabilidad: existe una separacién de responsabilidades entre el
servidor y los clientes de esta forma se consigue aumentar en cualquier
momento la capacidad de cualquier elemento o afiadir nuevos nodos a la

red (clientes y servidores).

e Facil mantenimiento: debido a la distribucibn de las funciones y
responsabilidades entre las diferentes maquinas es posible reparar,
reemplazar, actualizar o incluso trasladar el servidor mientras que sus

clientes se veran afectados de manera minima.
Servidor Cliente 1

&y

Respuesta

<—__
T Solicitud

Cliente2

o[

Figura 15: Esquema de la arquitectura del sistema
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5.2 Servidor Web

Un servidor web es un programa informatico en el que se procesa una aplicacion

del lado del servidor, de forma que se realizan una serie de conexiones bidireccionales

o unidireccionales y sincronas o asincronas con el cliente. Para llevar a cabo las

comunicaciones entre servidor y cliente se utiliza el protocolo HTTP. Este protocolo

pertenece a la capa de aplicacion del modelo OSl y define la sintaxis que utilizan los

elementos software de la arquitectura web. Existen dos tipos de peticiones que se

realizan al servidor:

Peticion GET: en este caso el servidor opera mediante el protocolo HTTP
por el puerto 80. Las peticiones al servidor, utilizando el método de
peticion GET y solicitan el recurso a través de la URL. Se realizan a través
de la interfaz de usuario permitiendo al usuario hacer peticiones de forma

activa.

Peticion POST: este tipo de peticion HTTP es la mas utilizada. Los datos
que se envian al servidor son incluidos en el cuerpo de la misma peticion
con las cabeceras HTTP asignadas. La peticion POST se asocia al envio
de formularios web en los que los datos suelen ser cifrados para enviarlos
de forma segura al servidor. Si se utilizase una peticion GET los datos
deberian de ser afiadidos a la URL estando expuestos a ser vistos de
forma directa.

El servidor responde a las peticiones GET o POST del cliente enviando el cédigo

HTML de la pagina web y una vez recibida por el cliente es interpretada por el

navegador web utilizado. A continuacion voy a diferenciar entre dos tipos de

aplicaciones:

Aplicaciones en el lado del cliente: el cliente web es el encargado de
ejecutarlas en la maquina del usuario. Se encuentran aplicaciones de este

tipo como Java "applets” o JavaScript.

Aplicaciones en el lado del servidor: este tipo de aplicaciones son
ejecutadas en el servidor generando cierto codigo HTML y una vez creado

el servidor lo envia al cliente mediante HTTP. Las aplicaciones
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procesadas en el lado del servidor son: PHP, ASP, Perl, Python o Ruby

entre otras.

El servidor web utilizado en que se encuentra implementado este proyecto ha
sido Apache. Este servidor HTTP es de cddigo abierto y dispone de una gran

comunidad de desarrolladores que garantizan su supervision y mantenimiento.

Apache fue iniciado en el afio 1995 y poco a poco gracias a toda la comunidad
de desarrolladores se ha convertido en un servidor web mas utilizados del momento.

Entre sus principales caracteristicas estan:

¢ Interfaz grafica que ayude a la configuracion del servidor
¢ Altamente configurable
e F&cil de utilizar

e Versatil

Este servidor tiene una arquitectura muy modular, es decir, que consta de una
seccion core y una gran variedad de médulos que aportan toda la funcionalidad basica
del servidor web. Apache, esta integrado en el paquete XAMPP en el que se encuentra
tanto el servidor Apache y los intérpretes para los lenguajes PHP y Perl como el
sistema de gestion de base de datos MySQL utilizado también en este proyecto.

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional desarrollado por
Sun Microsystems subsidiaria de Oracle Corporation. Este sistema es muy utilizado
en aplicaciones web como Joomla, Wordpress o Drupal y su popularidad como
aplicacion web esta muy ligada a PHP. MySQL tiene como principal caracteristica una
rapida lectura lo que la hace ideal para usarla en cualquier tipo de aplicaciéon web en

donde la modificacién de los datos es muchos menos frecuente que la lectura.
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5.3 Patron Modelo-Vista-Controlador

En esta seccion voy a describir el patréon modelo-vista-controlador utilizado en

este proyecto para determinar una separacion de conceptos que facilite la tarea de

desarrollo y posterior mantenimiento. El patrén MVC realiza una separacién de los

datos y la l6gica de una aplicacion de la interfaz de usuario. Para tal fin, se proponen

la construccion de tres componentes distintos:

Modelo: en el modelo se lleva a cabo una representacion de la
informacion con la cual el sistema interactda, gestionando de esta forma
todos los accesos a la base de datos, tanto consultas como
actualizaciones, implementando también los privilegios de acceso. Las
peticiones de manipulacion de informacion o acceso llegan al modelo a

través del controlador.

Controlador: este componente responde a los eventos (acciones de
usuario) e invoca peticiones al modelo cuando se requiera algun tipo de
informacion de la base de datos. Ademas, el controlador puede enviar
comandos a su vista asociada si se produce un cambio en la forma en
gue se presenta el modelo. Se puede decir, que el controlador es el

intermediario entre la vista y el modelo.

Vista: la vista es la encargada de ofrecer al usuario un formato adecuado
de la informacién por tanto debe recibir los datos por el controlador

asociado. El usuario interactia siempre con la interfaz ofrecida por la

3.El modelo devuelve 4. El controlador
los datos selecciona una vista
2. El Controlador solita
al modelo, los datos

vista.

5. Se devuelve la vista
seleccionada al
controlador

Controlador

6. El controlador devuelve una
vista (pagina aspx) que carga los
datos del modelo seleccionado.

=3

Figura 16: Esquema del patron MVC

peticién al Controlador

1. El usuario envia una
via una url
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5.4 Lenguajes de programacion

En lo referente a los lenguajes de programacion utilizados para llevar a cabo la

implementacion de este proyecto son:

5.4.1 HTML

Para elaborar y maquetar todo contenido web de este proyecto he tenido que
utilizar el lenguaje por excelencia necesario para realizar paginas web HTML en su
quinta version. El desarrollo de este lenguaje de marcado es regulado por el Consorcio
W3C (World Wide Web Consortium) el cual realiza recomendaciones para garantizar
una buena calidad en el contenido web. La quinta version de este lenguaje es de las
mas importantes y ofrece muchas novedades con respecto a su anteriores versiones

tales como:

1. Afade etiquetas para manejar la Web Semantica (header, footer, article, nav,
time etc.).

2. Mejoras en los formularios.

3. Funcionalidades de Drag & Drop.

4. Los buscadores podran indexar e interpretar el contenido para evitar la busca
por apariciones de palabras en el texto de la pagina

5. Versatilidad en el manejo de objetos simples e imagenes.
5.4.2 JAVASCRIPT

Este lenguaje es necesario permite crear paginas web dindmicas. JavaScript
ofrece al desarrollador la posibilidad de afiadir efectos o animaciones al contenido de
la pagina web vy dotar de funcionalidad a los diferentes elementos que aparecen.
Habitualmente se incluye directamente en el cédigo HTML comprendido entre las

etiquetas <script> </script> 0 en un archivo externo con la extension .js.

Ademas, para la realizacion de este proyecto he recurrido a la libreria JQuery.
Esta libreria nos facilita en gran medida el desarrollo de aplicaciones enriquecidas del

lado del cliente.
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5.4.3 CSS

Este lenguaje es usado en este proyecto para definir y generar la presentacion
de un documento estructurado en HTML o XML. W3C (World Wide Web Consortium)
es el encargado de formular la especificacion de las hojas de estilo que serviran de
estandar para los navegadores. Gracias al CSS se le dota de un estilo propio a la
pagina web. Puede estar incluido en el propio documento HTML pero es mas
recomendable realizar una separacion de forma que todo el estilo del documento se
guarde en un fichero aparte con la extension .css y que posteriormente se referencie

desde el documento HTML.

5.4.4 PHP

Es un lenguaje de codigo abierto muy popular especialmente adecuado para el
desarrollo web. PHP surge el mismo afio que el servidor Apache, en 1995 y fue todo
un éxito en agquel momento. Aportaba como principal novedad el que se pudiera
incrustar a un documento HTML. El lenguaje PHP se procesa en el lado del servidor
y el codigo aparece entre estas dos etiquetas: <?php y ?>. Este lenguaje posibilita
recopilar datos del formulario, generar paginas con contenido dinamicos, y enviar o

recibir cookies entre otras cosas.

En este proyecto, PHP es el lenguaje de programacion utilizado para realizar la
implementacion de la aplicacion en el lado del servidor. La justificacion de su uso se
debe a que es un lenguaje soportado casi por todos los servidores web existentes y
se encuentra mantenido y actualizado por la comunidad de desarrolladores. El resto
de lenguajes HTML, JavaScript o CSS han sido necesarios para elaborar todo la

estructura y contenido de la web.

67
Escuela Politécnica Superior de Jaén



JUAN MANUEL JURADO RODRIGUEZ HERRAMIENTA COLABORATIVA ONLINE
PARA COMPRAS EN GRUPO

5.5 Herramientas de desarrollo

En este apartado vamos a poder ver las herramientas necesarias para llevar a

cabo el desarrollo de este proyecto.

En primer lugar, el programa utilizado para realizar la programacion web he
utilizado la herramienta PHPStorm. Este entorno de programacion, desarrollado por
JetBrains, es uno de los mas completos de la actualidad permitiendo al desarrollador
editar cddigo no sélo del lenguaje de programacién PHP como indica su nombre.
JetBrains proporciona una licencia de uso universitario con todas las opciones de
desarrollo habilitadas. Esta herramienta tiene como caracteristicas principales las

siguientes:

e Permite la gestidn de proyectos facilmente.
e Proporciona un facil autocompletado de cadigo.
e Visualizacién inmediata de codigo php en cualquier navegador.

e Sintaxis abreviada.

Figura 17: Interfaz del programa PHPStorm
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Para llevar a cabo el control y el manejo la base de datos he utilizado la

herramienta PhpMyAdmin. Se encuentra programada en PHP y posibilita la

administracion de MySQL a través de paginas web, utilizando Internet. Este proyecto

surge en el afio 1998 convirtiéndose en el mas valorado en la comunidad de descargas

de SourceForge.net

phpMyAdmin
S @ e 0 e
| geeklog

|3 information_schema
(4 mysql

4 phpmyadmin

|4 sakila

|3 sakila2

l_J test

Ef localhost

(i Bases de datos L} saqL |y Estado actual

Configuraciones generales MySQL

= Cotejamiento de las conexiones MySQL g :

utfa_general_ci j

2 Procesos

Configuraciones de apariencia

& 1dioma - Language & :| Espafiol - Spanish

1

@ Tema / Estilo:
* Tamafio de fuente:

& Mas configuraciones

27| Privilegios ¥ Mas

= Servidor: Localhost via UNIX socket
» Version del servidor: 5.1.54-1ubuntud
« Versién del protocolo: 10

* Usuario: root@localhost

 Juegos de caracteres de MySQL: UTF-8
Unicode (utf8)

» Apache/2.2.17 (Ubuntu)
* Version del cliente: 5.1.54

= extension PHP: mysqli &

phpMyAdmin

= Acerca de esta version: 3.4.2, version
estable mas reciente: 3.4.2

+ Documentacion

. Wiki

# Pagina oficial de phpMyAdmin
« Contribuir

# Obtener soporte

* Lista de cambios

Figura 18: Vista principal del programa PhpMyAdmin
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5.6 Frameworks utilizados

En este apartado voy a describir los diferentes frameworks que se han utilizado
para desarrollar este proyecto. En concreto me he servido de dos frameworks, el
primero de ellos me facilita el desarrollo de la parte “back-end” ofreciendome una
serie de funcionalidades que garanticen una aplicacion de calidad distribuida segun el
patron modelo-vista-controlador. El segundo framework, me proporciona una libreria
para maquetar y dar estilo a todo el contenido web, ademas de un api bastante util. A

continuacion, voy a detallar cada uno de ellos.

5.6.1 Laravel

Laravel es un nuevo y potente framework desarrollado por Taylor Otwell
destinado al desarrollo “back-end” de un proyecto. Es de codigo abierto y su uso es
bastante sencillo debido fundamentalmente a su expresiva sintaxis y sus generadores
de cadigo. Este framework es utilizado para desarrollar aplicaciones y servicios web
de un modo mucho més agil. La filosofia de este framework consiste en desarrollar
codigo PHP de forma elegante y simple. Tiene como principal objetivo permitir la
creacion de cédigo de forma sencilla permitiendo multitud de funcionalidades.

Si realizamos una comparacion con otros frameworks conocidos como
Codelgniter, apreciamos bastantes diferencias entre ellos. Laravel nos ofrece un
motor de plantillas “blade” mucho mas potente y simple que Cl, ademas de tener un
sistema de herencia que lo hace muy versatil. El sistema de migraciones ofrecido por
Laravel para gestionar la base de datos resulta bastante Gtil asi como la inclusion de
componentes heredados de Symfony lo hace ser muy competitivo. En resumen,
aunque quizas la curva de aprendizaje sea un poco mas pronunciada en el caso de
Laravel, ofrece una serie de herramientas y conceptos muy utiles para el desarrollo

de cualquier servicio web.

La popularidad del framework Laravel ha crecido rapidamente entre todos los
programadores. En la comunidad de desarrolladores es considerado como una de las

alternativas actuales mas valorada con un indice de descargas superior a 320.000 y

70
Escuela Politécnica Superior de Jaén



JUAN MANUEL JURADO RODRIGUEZ HERRAMIENTA COLABORATIVA ONLINE
PARA COMPRAS EN GRUPO

se espera que supere en popularidad a otros framework establecidos ya en el

mercado.

Laravel es una excelente herramienta software que se encuentra en la version
5.1, la cual es de las mas estables hasta el momento. Presenta grandes ventajas en

el desarrollo web que hacen que su proyecto open source sea exitoso tales como:

e Incorporar un sistema de plantillas “blade”.
e Facilitar la creacidon de consultas a la base de datos mediante Fluent.

e Ofrecer un sistema conocido como Eloquent ORM para trabajar con la

base de datos de nuestro sistema.
e Soporte del patron MVC.

e Sijstema de enrutamiento, incluido RestFull.

Otros componentes heredados Symfony.

Ademas, la estructura de carpetas viene organizada con el fin de seguir el patron
modelo-vista-controlador. De esta forma se consigue establecer una separacion entre

la vista, el controlador y el modelo.

En primer lugar, el modelo se basa en ActiveRecord, forma que cada uno de
ellos corresponde a una determinada tabla de la base de datos. EI comportamiento
gue este tiene en Laravel es similar al de una clase en donde se puede especificar a

la tabla en concreto a la que pertenece asi como los métodos y atributos asociados.

En segundo lugar, los controladores aportan una gran utilidad para ejecutarse
todos los métodos solicitados desde la vista. Gracias al sistema de ruteo del Laravel
la tarea de llamada de los diferentes controladores implementados es mucho mas

sencilla.

Por ultimo, las vistas son disefiadas basadas en el lenguaje Blade. Este
proporciona la creacion de un lenguaje limpio y elegante haciendo el proceso de
generacion de cédigo mucho mas rapido.
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El conjunto de dependencias que tiene este framework son gestionadas por
Composer. Este gestor de dependencias esta relacionado con toda la carpeta en la
que se encuentra el framework Laravel y mediante el archivo “composer.json” se

mantiene actualizados todos los componentes en su ultima version.

La justificacion del uso de este framework se basa principalmente en que es un
framework PHP con una proyeccion bastante buena sobre el cual considero que debo
tener unos conocimientos basicos que he aprendido durante el desarrollo de este

proyecto.

laravel

Figura 19: Logotipo de Laravel

5.6.2 Semantic Ul

Semantic Ul es un framework que aporta una libreria de elementos tanto para
dotar de estilo a nuestra pagina como para ofrecer una serie de funcionalidad. Este
framework “front-end” creado por Jack Lukic fue desarrollado en el afio 2013 y ha
tenido una importante evolucién estos Ultimos afios. Actualmente, se encuentra en su
version 2, en la cual ya se ofrece al desarrollador una serie de componentes y un api

de una gran consistencia y fiabilidad.

Este framework dispone una biblioteca de componentes de interfaz de usuario
implementada utilizando un conjunto de especificaciones disefladas alrededor de
lenguaje natural. Semantic Ul es ideal para desarrollar aplicaciones interactivas o
aplicaciones web de forma rapida y sencilla debido a su disefio limpio y agradable. La
caracteristica mas relevante de este framework consiste en la débil inclinacion de la
curva de aprendizaje debido a un uso de palabras que resultan sencillas de asociar

con elementos propios de la web.
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Sus principales ventajas son:

e Componentes individuales
e Bien estructurado y ligero

e Facil de utilizar.

Otro de los aspectos importantes de Semantic Ul tiene que ver con el api que
ofrece a los desarrolladores. Se consigue de esta forma facilitar la tarea del desarrollo

web permitiendo asignar una accién concreta a un elemento del framework.

Figura 20: Logotipo de Semantic Ul
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6.1 Introduccidn

El proceso de someter el sistema a pruebas consiste en una suma de actividades
relacionadas con una unica meta: descubrir errores de contenido, ver el grado de
facilidad de uso y navegabilidad y verificar la capacidad y la seguridad que tiene
nuestro portal web. Para tratar de garantizar un buen nivel de calidad en la web

realizada en este proyecto voy a realizar las siguientes pruebas de consistencia.

6.2 Pruebas de consistencia

En esta seccion se van a realizar una serie pruebas para comprobar el grado de
tolerancia a errores que tiene el sistema a la hora de recoger los diferentes datos
introducidos en el usuario. Para ello se va a analizar las acciones mas relevantes que

puede realizar el usuario y comprobar las diferentes respuestas que da el sistema.
1. Identificacion

e Caso 1:
= Rol: Usuario anénimo.

» Entrada: Falta por completar algin campo del login o este

contiene algun dato invalido y se pulsa el boton “Entrar”.

= Salida: El sistema muestra en rojo el campo que el usuario debe

rellenar o tiene un contenido invalido.

e Caso 2:
* Rol: Usuario anénimo.
= Entrada: El usuario introduce un login incorrecto.

= Salida: El sistema recarga la pagina de inicio y no permite la

entrada a la red social.
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2. Registro

e Caso 1:
= Rol: Usuario anénimo.

» Entrada: Falta por completar algiin campo del registro o algun

campo contiene datos invalidos y se pulsa el boton “Registrar”.

» Salida: El sistema muestra una serie de avisos en la parte
inferior del formulario en donde se les indica al usuario los

errores detectados en el registro.

e Caso 2:
= Rol: Usuario anénimo.

= Entrada: El usuario introduce un correo o nombre de usuario
gue ya existe

= Salida: El sistema recarga la pagina de inicio y no recoge los
datos de ese registro.

e Caso 3:
= Rol: Usuario anénimo.

= Entrada: El usuario introduce una contrasefia con menos de

seis caracteres.

= Salida: El sistema detecta que la contrasefia es poco segura y
muestra un aviso al usuario indicandole que introduzca una

nueva contrasefia mas segura.

3. Crear o editar regalo

e Caso 1:

= Rol: Usuario.
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= Entrada: Falta por completar algin campo del formulario para

crear o editar un regalo y se pulsa el boton “Aceptar”.

» Salida: El sistema muestra una serie de avisos en la parte
inferior del formulario en donde se les indica al usuario los

errores detectados en el formulario.
e Caso 2:
= Rol: Usuario.

= Entrada: El usuario introduce una letra en el campo del precio
del producto.

= Salida: El sistema indica que el campo del precio del regalo es

invalido y no almacena ningun campo del formulario.

4. Crear o editar evento

e Caso 1:
= Rol: Usuario.

= Entrada: Falta por completar algin campo del formulario para
crear o editar un evento o algun dato introducido es invalido y se

pulsa el botdon “Crear evento”.

» Salida: El sistema muestra una serie de avisos en la parte
inferior del formulario en donde se les indica al usuario los

errores detectados en el formulario.
e Caso 2:
= Rol: Usuario.

= Entrada:; El usuario no introduce al destinatario del evento.
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= Salida: El sistema indica que el evento debe tener un
destinatario y aparece un aviso junto a la foto donde debe

aparecer el destinatario.

5. Realizar compra

e Caso 1:
= Rol: Usuario.

» Entrada: Falta por completar algiin campo del formulario para
realizar la compra o algun dato introducido es invélido y se pulsa
el boton “Aceptar”.

= Salida: El sistema muestra una serie de avisos en la parte
inferior del formulario en donde se les indica al usuario los

errores detectados en el formulario.
6. Configuracion de perfil

e Caso 1:
= Rol: Usuario.

» Entrada: En la vista de configuracién el usuario introduce una

modificacion de los datos personales no validos para el sistema.

= Salida: El sistema muestra una serie de avisos en la parte
inferior del formulario en donde se especifican los errores

detectados al intentar guardar los campos modificados.
e Caso 2:
» Rol: Usuario.

= Entrada: En la vista de configuracion el usuario deja en blanco
alguno de los campos que afecten a la informacién personal o
de disefio de perfil del usuario.
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= Salida: La respuesta del sistema es el mostrar un aviso de que

se ha dejado incompleto dicho campo del formulario.

7. Subir fotos para publicar

e Caso 1:
= Rol: Usuario.

= Entrada: En la vista principal de la pagina web un usuario decide

subir una foto para publicarla con un tamafo superior a 5S0MB.

= Salida: El sistema reconoce de que la suma total de los pesos
de las imagenes es superior a la permitida y se muestra un aviso

al usuario de tal restriccion.
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7.1 Conclusiones

En la actualidad, la sociedad vive inmersa en un mundo tecnolégico en el que
cada vez se ofrecen mas tipo de servicios. Debido a la rapida expansion de los
Smartphone hoy dia casi cualquier persona dispone de un mdvil que reune las
suficientes caracteristicas para navegar por Internet. La conectividad y comunicacion
proporcionada a través de estos dispositivos causan la necesidad de estar atentos al
movil para comprobar si hemos recibido alguna notificacion referente al trabajo o
simplemente relacionada con alguna actividad de ocio. De forma casi inevitable la

tecnologia acerca a los que estéa lejos y aleja a los que estan cerca.

Planteada la situacion social referente a las diferentes tecnologias de la
comunicacién existentes y a los habitos de la sociedad establecidos surge la idea de
desarrollar este proyecto basado en una original idea. Esta idea se basa en crear una
red social en la que todos los usuarios puedan ver, compartir y regalar. Para ello, se
ha creado un portal web llamado RegalYou que ofrece a los usuarios una red de social
de contactos ideal para comunicarse entre amigos y organizar cualquier tipo de evento

en grupo.

La motivacion que he tenido tanto para elegir este proyecto como para su
posterior desarrollo ha sido el plantear un producto novedoso que considero bastante
competitivo y que ofrece a los usuarios un servicio aun no satisfecho actualmente.
Aprovechando, el auge de las redes sociales y de la compra online RegalYou propone
una combinacién conjunta en la que se pueda comunicar para regalar accesible desde

cualquier dispositivo.

Por ultimo, he de decir que para mi ha supuesto un reto desarrollar este proyecto
y al mismo me ha dado una gran satisfaccién haber podido terminarlo cumpliendo los

siguientes objetivos requeridos:

e Disefio de una red social de contactos.
e Creacion de una herramienta de compra colaborativa online.
e Disefio de una interfaz adaptable multidispositvo.

e Implementacion y proyeccion comercial del proyecto
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7.2 Proyeccién comercial

Este proyecto tiene como principal caracteristica que no soélo es un trabajo
académico sino que es una propuesta firme de negocio. RegalYou seria una empresa
en la que ademas de ofrecer su portal web a todos los usuarios de llevar a cabo una
gestidn paralela de compra y envio de regalos.

Para garantizar la compra del regalo marcado en la red social, RegalYou ofrece
la herramienta para reunir el dinero de todos los integrantes del evento mediante un
tpv virtual contratado en una entidad bancaria. De esta forma, se tendrian un conjunto
de lotes de dinero en la cuenta bancaria de la empresa pertenecientes a los usuarios
integrantes de un evento. Para llevar a cabo la compra, el usuario sefiala el regalo que
desea comprar y el enlace de compra y una vez comprobada la compra factible del
regalo se acepta. RegalYou realizaria la compra del regalo y se lo enviaria a la
direccién recogida en los datos del envio indicados en la compra. Es por tanto un
interés mutuo la relacion comercial que debe tener RegalYou con el resto de tiendas
de venta online en Espafia ya que esté actuaria de intermediaria y de punto de unién

para comprar sus productos.

Una vez realizada la compra se deberia de gestionar la empresa de paqueteria
encargada de realizar los envios. En caso de reunir mayor cantidad del precio del
regalo comprado RegalYou debe devolver a la cuenta bancaria del organizador del

evento el resto de dinero reunido.

Este proyecto crea un espacio en el que pueden participar desde usuarios para
ver, compartir o regalar a sus amigos hasta empresas las cuales pueden estar
interesadas en mostrar las diferentes ofertas que tienen para la venta de sus

productos.
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7.3 Mejoras futuras

En esta seccion se van a plantear una serie de futuras mejoras que pueden

realizarse sobre este proyecto con el fin de conseguir un producto mas refinado. A

pesar de las funcionalidades y caracteristicas que reune la solucion propuesta en este

proyecto considero que se podrian afiadir las siguientes tres mejoras:

1.

Se podria realizar un redimensionamiento de las imagenes que se
muestran en la pagina principal. De esta forma conseguiriamos corregir la
leve deformacion que se produce en las imagenes en algunas

resoluciones.

Realizar una interfaz gréfica para los trabajadores que realicen una labor
de mantenimiento de la pagina. Esto les facilitaria la labor de

administracion del portal web.

Ampliar la funcionalidad de la pagina y ofrecer mini juegos y otra serie de

pasatiempos que favorezcan una diaria conexién a la red social.

Incluir un catalogo de productos gestionado desde la propia web de forma
que el usuario elija entre todo el conjunto de productos ofrecidos y no

tenga la necesidad de crear regalos vistos en otras paginas.
Incluir una galeria de emoticonos para afiadirlos a las publicaciones.

Afadir una interfaz de administracién para llevar a cabo el mantenimiento

y moderacion de la red social en caso de que se comercialice.
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En este anexo se va desarrollar el manual de instalacion en donde explicare

todas las herramientas necesarias para poner en marcha este proyecto.

Descarga, instalacion y configuracion de XAMPP

XAMPP es una distribucion de Apache sencilla y ligera que nos facilita
enormemente la creacion de un servidor web local para alojar nuestra web. Ademas,
XAMPP incluye el gestor de base de datos MySQL en la que almacenaremos todos

los datos requeridos para nuestro proyecto.
En primer lugar vamos a descargarnos este paquete disponible en tres formatos:

e .EXE: es un fichero autoejecutable y con el que se realiza una instalacién
mas sencilla

e .7z — 7zip file: esta opcidn es la preferida por los desarrolladores mas
avanzados, aunque requiere trabajar con ficheros .bat los cuales son mas
dificil de instalarse.

e .ZIP: Fichero comprimido que permite una facil portabilidad pero tiene un
mayor grado de dificultad a la hora de instalarse que usando el archivo

ejecutable.

En este manual vamos a elegir el archivo .EXE para Windows y puedes

descargarlo en el siguiente enlace (106 Mb):

https://www.apachefriends.org/es/download success.html

Una vez descargado hay que realizar durante la instalacion los siguientes pasos:

Paso 1: Deshabilite el antivirus ya que puede provocar que algunos

componentes de XAMPP se comporten de forma irregular.

Paso 2: Deshabilite el Control de Cuentas de Usuario (UAC) en caso de que

tengas problemas a la hora de ubicar XAMPP en el directorio deseado.

Paso 3: Realice doble clic en el instalador XAMPP para que comience el proceso

de instalacion. Haga clic en “Next”.
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Setup — O x
Setup - XAMPP
m Welcome to the XAMPP Setup Wizard.
0 bitnami
< Back Mext = Cancel

Anexo 1 - 1: Captura de instalacion de XAMPP

Paso 4: En esta ventana seleccione los componentes que se desean instalar.

Para este proyecto tan sélo sera necesario marcar Apache, MySQL y phpMyAdmin.

Setup

Select Components

B} b]i5erver

Apache
, MySOL
“ [] Tomeat

- [ PP
e ] Perl

o [] webalizer

i ] FileZila FTP Server
o [] Mercury Mail Server

(=8 Program Languages
=2- Program Languages
b phpMyAdmin

‘o [] Fake Sendmai

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

XAMPP Installer

= Back Mext =

Cancel

Anexo 1 - 2: Captura de instalacion de XAMPP
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Paso 5: En la siguiente ventana seleccione la carpeta en al que quiere instalar

XAMPP. Es importante cerciorarse de que

almacenamiento. En este manual hemos decidido indicar la siguiente ruta.

Setup

Installation folder

XAMPP Installer

Select a folder | C:xampp|

— | >

Please, choosze a folder to install XAMPP

ro

< Back Next > Cancel

Anexo 1 - 3: Captura de instalacion de XAMPP

tiene suficiente espacio de

Paso 6: En esta ventana se muestra una promocioén de BitNami, una tienda de

aplicaciones software.Deseleccione la casilla “Lear more about BitNami for XAMPP”.

& Setup

Bitnami for XAMPP

W

XAMPP Installer

- O *
Bitnami for XAMPP provides free installers that can install

Drupal, Joomla!, WordPress and many other popular open
source apps on top of your existing XAMPP installation.

https: {/bitnami.com/xampp

Learn more about Bitnami for XAMPP

< Back MNext > Cancel

Anexo 1 - 4: Captura de instalacion de XAMPP
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Paso 7: El instalador se encuentra listo para instalar XAMPP. Haga clic en “Next”
y espere a que finalice el instalador. Esta tarea puede llevar varios minutos. Puede

que le solicite aprobar el acceso al firewall durante el proceso de instalacion.

Setup I.QJ— a *

Ready to Install

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

XAMPP Installer
< Back MNext = Cancel

Anexo 1 - 5: Captura de instalacion de XAMPP

Paso 8: El proceso de instalacién ya ha finalizado. Marque la casilla “Do you

want to start the Control Panel now?” Para abrir el panel de control de XAMPP.

Setup - a *

Completing the XAMPP Setup Wizard

Setup has finished installing XAMPP on your computer,
Do you want to start the Control Panel now?

0 bitnami

Anexo 1 - 6: Captura de instalacion de XAMPP

< Back Finish Cancel
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En lo referente al panel de control de XAMPP hay que destacar que ofrece un
control completo sobre los componentes instalados. Para iniciar el servicio de los
diferentes modulos hay que hacer clic sobre el botén “Start” de Apache y MySQL ya
gue son los necesarios para trabajar de forma local en este proyecto.

| B3
| I
& XAMPP Control Panel v3.2.1
Modules .
Metstat
Service Module  PID(s) Portls) Actions Lo
Apache g%gi 80, 443 Stop Admin Config Logs @ Shell
MySQL 5048 3306 Stop Admin Config Logs Explorer
FileZilla Start Admin Config Logs £ Senices
| Mercury Start Admin Config Logs & Help
| Tomcat Start Admin Config Logs [l Quit

55:35 [main] Initializing Control Panel

[main] Windows Version: Windows 8 64-bit

[main] XAMPP Version: 5.6.8

[main] Control Panel Version: 3.2.1 [ Compiled: May 7th 2013 ]

[main] You are not running with administrator rights! This will work for |

[main] most application stuff but whenever you do something with senvices
[main] there will be a security dialogue or things will break! So think
[main] about running this application with administrator rights!

[main] XAMPP Installation Directory: "c-\xampp\”

[main] Checking for prerequisites

[main] All prerequisites found

[main] Initializing Modules

| [Apache] XAMPP Apache is already running on port 80
| [Apache] XAMPP Apache is already running on port 443
[mysql] XAMPP MySQL is already running on port 3306

[main] The FileZilla module is disabled
[main] The Mercury module is disabled
[main] The Tomcat module is disabled
[main] Starting Check-Timer
35 [main] Control Panel Ready

i

Anexo 1 - 7: Panel de control de XAMPP

A continuacién vamos a realizar los siguientes pasos para verificar la correcta

instalacién de XAMPP lanzando el servidor Apache.

Paso 1: En el panel de control XAMPP, haga clic sobre el boton “Start” para que

Apache inicie el servicio.

Paso 2: Abra su navegador web y escriba en la barra de navegacioén lo siguiente:

http://localhost

Paso 3: Elija el idioma espafiol en la pantalla de presentacion.
Paso 4: A continuacion, deberia ver la siguiente pantalla. Esto significa que se
ha instalado con éxito en su ordenador.
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Por dltimo, vamos a realizar una configuracion que sobre XAMPP bastante

recomendada para garantizar cierta seguridad:

XAMPP

5.6.8
[PHP: 5.6.8]

Estado

Inequeo de seguridad
Documentacign
Componentes
Applications

Php
phpinfo()

Instant Art
Agenda de telefonos

Filezilla FTP
Mail

©2002-2015
..APACHI

FRIENDS...

Paso 1: Localiza el

XAMPP for Windows .., e s s s e e

paiiol | 3/ Portugués (Brasil) / BEE

Try out the new XAMPP welcome page

We are working on a new Welcome page for XAMPP and we need your help! You can you can see the current version
at Dashboard. We are improving our current "FAQs” and adding new "How to” guides. We posted some suggestions
for new guides at ApacheFriends forum. If you have any comments o suggestions for the new welcome page, please
don't hesitate to post in the forum. Your feedback will help us improve XAMPPL. If you have any comments or
suggestions for the new welcome page, please don't hesitate to post in the forum. Your feedback will help us improve
XAMPP!

Bienvenido a XAMPP para Windows!

Felicidades:

XAMPP se instal¢ con exito en su ordenador!

Ahora se puede empezar a trabajar. :) Primero por faver pulse encima de @Estadoé en la parte izquierda. De esta

manera tendré una visign de que es lo que funciona ya. Algunas funciones estargn desactivadas. Es intencionado.
Son funciones, que no funcionan en todas partes o eventualmente podréan ocasionar problemas.

Atencign: XAMPP fue modificado a partir de a versign 1.
siguientes paquetas/Addons:

X a una administracign de paquete $nico. Existen los

* XAMPP paguete bgsico

+ XAMPP Perl addon

+ XAMPP Tomeat adden

* XAMPP Cocoon addon

« XAMPP Python addon (developer version)

¥ en un future:

« XAMPP Utility addon (Accesorio pero agn inactivo)
« XAMPP Server addon (otros servidores agn inactivos)
« XAMPP Other addon (otras cosas gtiles agn inactivas)

Por favor “instalad” los paguetes que agn e a Despues de subirlos
con gxito, por favor siempre accionar “setup_xampp.bat” , para inicializar nuevamente XAMPP. A buena, |as versiones
Instalador de los Addons individuales funcionan sglo si el paquete bgsico XAMPP tambien fue montado 2 partir de una
versign instalador.

Para el soporte OpenSSL utilice por favor el certificado de chequeo con la URL https://127.0.0.1 § hitps://localhost
0Os deseamos mucha diversign, Kay Vogelgesang + Kai ‘Oswald’ Seidler

Install applications on XAMPP using Bitnami

Apache Friends and Bitnami are cooperating to make dozens of open source applications available on XAMPP, for free.

Bitnami-packaged applications include Werdpress, Drupal, Joemla! and dozens of others and can be deployed with
one-click installers. Visit the Bitnami XAMPP page for details on the currently available apps.

HEmE

Anexo 1 - 8: Panel de seguridad de XAMPP

archivo “lang.tmp” situado en la carpeta “security/htdocs” y

borra el contenido y afade lo siguiente: “es”

Paso 2:

http://localhost/security

Introduzca en su barra de navegacion

la siguiente ruta:

XAMPP for Windows

fhequeo de seguridad

U
Deutsch
English
Espagol
Francais
Italiano
Nederlands

Portugugs
slovenian
3L
©2002-2015
. APACHE

FRIENDS...

XAMPP-Seguridad
(Requests allowed from localhost only)

Por medio de este resumen puede verse que puntos de la instalacign agn son inseguros y tendrgan que ser
controlados. (Siga leyendo debajo de Ia tabla.)

Estas paginas XAMPP NO se visualizan a través de la red EEETE]
MySQL-root tiene clave de acceso | securo]
PhpMyAdmin password login is enabled. [ securo I

A FTP server is not running or is blocked by 2 firewall!
A FTP server is not running or is blocked by = firewsll

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 ejempla porque el programa a comprobar no estaba en marcha).

Para solucionar estos agujeros en la seguridad llame simplemente al siguiente comando:
localhost/security/xamppsecuri [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 21ftcp  # File Transfer [Control] (XAMPP: FTP Default Port)

smtp  25/tcp  mail # Simple Mail Transfer (XAMPP: SMTP Default Port)

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

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

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

AP/1.3 8009 # AJP/1.3 (XAMPP: Tomeat AJP/1.3 Port)

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

Anexo 1 - 9: Panel de seguridad de XAMPP
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Paso 3: A continuacion debes de indicar la contrasefia de acceso a MySQL para

proteger tu base de datos y la contrasefia para proteger tu directorio XAMPP.

XAMPP for Windows

Deutsch
English
Espagol
Francais
Italiano
Nederlands

Norsk
Polski
Portugues
Slovenian
FR3

©2002-2015

FRIENDS...

Security console MySQL & XAMPP directory protection

MYSQL SECTION: "ROOT" PASSWORD

MySQL SuperUser: root

Current passwort:

New password:

Repeat the new password:

PhpMyAdmin authentification:  http 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? [
(File: C:\xampp\security\security\xamppdirpasswd.txt)

Make safe the XAMPP directory

Anexo 1 - 10: Panel de seguridad de XAMPP

Importacion del proyecto

En este manual de instalacion se va a explicar como instalar todo lo necesario

para empezar a trabajar con Laravel en Windows.

1. Instalacion de Composer

Composer es una herramienta para gestionar las dependencias en PHP. Te
permite declarar las librerias de las cuales se va a servir tu proyecto las instala por ti.

Para instalar Composer en Windows se deben de realizar los siguientes pasos:

Paso 1: Descargue la herramienta Composer en el siguiente enlace dentro de la
categoria “Windows Installer”:

https://getcomposer.org/download/

Paso 2: Una vez finalizada la descarga, ejecute el instalador y haga clic en “Next”
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i Composer Setup - O

Composer Setup

This will install Composer on your computer.

Itis recommended that you dose all other applications before
continuing.

Click Mext to continue, or Cancel to exit Setup.

Anexo 1 - 11: Captura de instalaciéon de Composer

Paso 3: En la ventana que se muestra a continuacién seleccione la opcion “Do

not install Shell Menus”. Haga clic en “Next”.

= Composer Setup - -
- i@?.l
Select Components
Which components should be installed?
Composer

Setup and run Compaoser from the command line.
| Installed by default

Shell Menus - optional
Run Composer from Windows Explorer by right-clicking folder items.

{7 1nstall shell Menus
(@ Do notinstall Shell Menus

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

Anexo 1 - 12: Captura de instalacién de Composer
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Paso 4: En este momento tiene que elegir la carpeta de instalacion de

Composer. Haga clic en “Next”.

= Composer Setup - &

» e,
Settings Check &

We need to check your PHP and path settings.

Select where php.exe is located, then dick Next.

Civamron o

< Back Mext = Cancel

Anexo 1 - 13: Captura de instalaciéon de Composer

Paso 5: En este momento el instalador de Composer muestra la configuracion de la

instalacién. Haga clic en “Install”.

s Composer Setup - &

» aﬁ.l
Ready to Install o &
Setup is now ready to download Composer and install it on your computer,

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

PHP version 5,5.15
C:wampp'phpphp.exe

Add to System path variable:
C:@mpp'php

Add to System path variable:
C:'ProgramDataComposerSetup'bin

Shell Menus:
Do not install

< Back Install Cancel

Anexo 1 - 14: Captura de instalacién de Composer
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Una vez se haya completado la instalacion vamos a escribir en la consola de
Windows las siguientes instrucciones: “php —v” y “php —version®. En caso de que se

haya instalado correctamente se mostrara la siguiente imagen:

N CAWINDOWS\system32\cmd.exe = B

icrosoft Windows [Uerszidon 6.2.972801
(c) 2012 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados.

UzerssSuper>php —v
Ccli> <huilt: Jul 23 2614 15:85:8%9>
opyright <c> 1997-2814 The PHP Group
Zend Engine v2.5.8, Copyright <(c> 1998-2814 Zend Technologies

sUzerssSuper*composer —version

s

L 4 R * Y4 SN P s

VR Ry v A A AR A A A Al S S
R R R N R

s
DTED:ZP version 1.8-dev {(a3@%eldf?ded6?19935%a842f acaedfedBifbfel?) 2814-108-20 1

sage:
[options] command [arguments]

Options:

—help —h Display this help nesszage.

——guiet —g Do not output any message.

——uverhose —vivvivuy Increase the verhozsity of messages: 1 for normal ou
put, 2 for more verhose output and 3 for debug

——uersion = Display this application version.

—ansi Force ANSI output.

——no-ansi Dizable ANEI output.

—interaction —n Do not ask any interactive guestion.
—profile Display timing and memory usage information
—working—dip —d If specified. use the given directory as working directory

Anexo 1 - 15: Captura de la consola de Windows

2. Importacion y configurando la carpeta del proyecto

En este momento ya tenemos las herramientas necesarias para llevar a cabo la
importacion del proyecto. No obstante, debemos de realizar una configuracion que

nos garantice un buen funcionamiento de la pagina web.

Paso 1: Crear un host virtual de forma que una determinada URL en nuestro
caso ‘regalYou.com” sea accesible desde el navegador. Para hacer esto, tenemos
que localizar el fichero “httpd-vhosts.conf” que estda ubicado en la ruta
“C:\xampp\apache\conflextra”. Una vez abierto el fichero tenemos que afadir las

siguientes lineas para configurar nuestro virtual host:
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NameVirtualHost*:80
<VirtualHost *:80>

ServerAdmin juanmajr93@gmail.com

ServerName regalyou.com

</VirtualHost>

DocumentRoot "C:/xampp/htdocs/tfg/public”

Paso 2: Crear una base de datos en MySQL, en la cual se almacenaran todos

los datos que contiene la web. Esto se hace desde PhpMyAdmin.

Paso 3: Configurar los parametros en el proyecto para posibilitar la comunicacién

con la base de datos. Se tiene que localizar el archivo “.env” ubicado en la carpeta

raiz del proyecto y configurar los siguientes parametros:

DB_HOST=Ubicacion del servidor, en nuestro caso localhost
DB_DATABASE=Nombre de la base de datos creada.

DB_PASSWORD=Contrasefia del usuario

DB_USERNAME=Nombre del usuario de la base de datos (usualmente root)

Paso 4: Configurar el fichero “database.php” que se encuentra ubicado en la

carpeta “config” del proyecto y modificar las siguientes lineas:

'mysql' => [

'driver' => 'mysql’,
'host' => env('DB_HOST", 'localhost’),

‘charset’ => 'utf8',
‘collation’ => 'utf8 unicode_ci',
‘prefix' =>",

'strict' => false,

'database’ => env('DB_DATABASE', '‘Base de datos'),
‘'username' => env('DB_USERNAME', 'Usuario’),
'‘password’ => env('DB_PASSWORD', 'Contrasefa’),

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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Los parametros indicados tienen que corresponder con los que ha establecido
anteriormente. Una vez configurado todo lo anterior ya esta en disposicion para
realizar la migracién de la base de datos, incluida en la carpeta del proyecto. Para ello,
se abre la consola y situarse en la carpeta del proyecto: “C:/Xampp/tfg”. A
continuacion, se tiene que escribir el siguiente comando: “php artisan migrate:refresh”.
Una vez ejecutada la sentencia, escribimos lo siguiente: “php artisan db:seed”. De
esta manera ya estan creadas todas las tablas de la base de datos y el contenido de
prueba.

En este momento ya esta todo listo para poder ver y utilizar la pagina web.
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MANUAL DE USUARIO
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En este anexo se va desarrollar el manual de usuario en donde se explicara toda
la funcionalidad que tiene RegalYou e indicara como se pueden realizar cada una de

las acciones ofrecidas a los usuarios.

En primer lugar se muestra una pagina de inicio como la siguiente imagen:

regalyou

Realiza todo tipo de regalos, habla con tus amigos y organiza cualquier evento.

Inicia sesién

Corren electrénico Contrassia

Entra (] Registrate

Celebraciones y eventos Fiestas sorpresas Regalos esperados

Orzaniz3 junto 3 tus amigos eventos de todo tipomas Orzanaauna fiesta sorpress 3 tu amig@ y disfrutad Busca tu regalo favorito y afiadelo 3 tu lista de regalos.
rapidoy sencillo que nunca. todas juntos de 12 mejor celebracidn posible. personalizads, 35/ tus amig@s podrin ver tus regalos
mas desescos.

fE I.CID DEg ™

——w

Anexo 2 - 1: Pagina de Inicio

En la parte superior aparece el login en el que el usuario tendra que indicar su
correo electrénico y la contrasefia. En caso de no estar registrado debe de hacer clic

sobre el boton “Registrate” y le llevara hasta la siguiente ventana:
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Creatucuenta

Noméire comaleto Nomibre de usuaric

Ezcha de nacimis: nio

Comreaslectrénica

(Contrasefia Repite contrasefia
Registrar

Anexo 2 - 3: Pagina de registro

Una vez registrado o logueado el sistema verifica los datos introducidos y en

A Inicio of Eventos ‘ Notificaciones

Q @ Juanma Jurado ¥

AGOSTO >

David Jurado gfiércoiescasadozlas 105
I3 Una fiesta egfamilia YUJUUUU

Juanma Jurado

ventos préximos K
Realizar una

Cumpleaiios de . .,
David nueva publicacion

of 26-102015

Fieston
iF 25092015

Todos los eventos 4= Rasponde
proximos a los que ———cii
perteneces y- ot
L
&
Todas las J
publicaciones o A\gence
i Juanma JuNdo =l misrcoles pasaco 2l 1158
de tus amigos. a Ko Ao drecsepeinis

Anexo 2 - 2: Pégina principal
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caso de que todo este correcto se le redirige a la pagina principal de la web.

En esta primera vista ofrecida al usuario se podran visualizar todas las
publicaciones realizadas por los amigos del usuario, ver los eventos mas proximos y
acceder a todas y cada uno de las vistas ofrecidas al usuario. A continuacion voy a

describir las acciones que se pueden realizar en esta primera vista:

1. Publicar: Para realizar una nueva publicacién debe escribir en el cuadro de
texto situado en la parte superior de la pagina. Si desea subir fotos junto al texto
tan solo de debe hacer clic sobre el botén en el que aparece el icono de una
camara. Para finalizar la publicacion haga clic en el boton “Publicar’.

2. Responder a una publicacion: Para responder a una publicacion se tiene que
hacer clic sobre tal publicacién y se desplegara el menu de respuesta en donde
se escribira el texto que se desee y al finalizar se hace clic sobre el botén

“‘Responder”.

> Juanma Jurado =l miércoles pazaco = las 1140
!'.3‘ Celebraciones que nunca se olvidan )

Anexo 2 - 4: Publicacién

3. Crear un evento: En caso de querer crear un nuevo evento tan solo debes hacer
clic sobre el botén “Crear evento” situado en la seccion de eventos proximos. A
continuacion se redirigira al usuario hacia la vista en donde tendra que realizar

los siguientes pasos
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En este primer paso el usuario debe de completar los campos indicados en los

gue se recoge la informacion general del evento.

Crear evento

Completa todos los campos necesarios para crear un evento.

Paso 1: Informacién general

Titulo del evento

Fecha limite

Tipo deevento

Descripcién

Quie
@ Psgofio  Pagovarisble

o €

Anexo 2 - 5: Pagina de creacion de evento

En el segundo y tercer paso se van a seleccionar el destinatario y los integrantes del

evento. Una vez completados todos los pasos haga clic sobre el botdén “Crear evento”.

Paso 2: ;A quién vas aregalar?

Paso 3: Afiade a los participantes

Crear evento

Anexo 2 - 6: Pagina de creacion de evento
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4. Acceder al perfil de usuario: Para acceder a su perfil se pueden seguir 3

opciones:

e Opcion 1: Haga clic sobre la foto de su perfil 0 sobre su nombre situados

en la parte lateral izquierda de la pagina principal.

Juanma Jurado

Anexo 2 - 7: Seccidn personal del usuario

e Opcidn 2: Introduzca su nombre en el buscador de usuarios y haga clic en

sobre su nombre cuando sea localizado.

Juanmal Q @ J

Juanma Jurado =
7 ]
L

I . JuanMa
1
- Ak

Anexo 2 - 8: Buscador de la web

e Opcion 3: Haga clic sobre su foto o nombre de avatar situados en la barra

superior y se desplegara un menu en el que se permitira acceder a su

@ Juanma Jurado =

I Wer mi perfil

perfil.

Configuracién

Cerrar sesidn

Anexo 2 - 9: Avatar de usuario
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5. Acceder a la vista de eventos o de notificaciones: Para ello debe hacer clic

sobre las opciones del menu situado en la barra superior de la pagina.

4 Inicio »f Eventos ,‘ Motificaciones

Anexo 2 - 10: Barra de navegacion

A continuacién, vamos a hacer realizar una de las opciones previamente
indicadas para acceder a nuestro perfil. En esta vista un usuario pude hacer lo

siguiente:

1. Ver y modificar su lista de regalos: Por defecto cuando entra en su perfil se le
muestra su lista de regalos vacia. Para afiadir un nuevo regalo debe hacer clic

sobre el boton “Afadir regalo” y completar todos los campos requeridos.

Afade un nuevo regalo x

Nombre

Samsungsé

Foto

500 €

:Donde conseguirlo?

www.samsung.com

Descripcion

El movil con las mejores caracteristicas del sector.

Anexo 2 - 11: Pagina de creacion de regalos

Una vez aiadidos todos los regalos que desees a la lista, podran ser modificados

o eliminados haciendo clic en los botones asociados a dicho regalo.
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Samsung sé
Precio: 500 €

:Donde conseguirlo?
http://goo.gl/pdIK
Anadido: hoy a las 16:41

% Eliminar (# Editar

Anexo 2 - 12: Regalo

2. Ver y eliminar las publicaciones: para ver sus publicaciones debe hacer clic
sobre la pestafia “Publicaciones” en donde aparece una la lista de publicaciones

realizadas por el usuario pueda responder a alguna publicacién o eliminarlas.

g Juanma Jurado hoyalas 2324
= aaaaaa

Anexo 2 - 13

3.  Veryeliminar asus amigos: para ver a sus amigos hacer clic sobre la pestafa
“Amigos” en donde se muestran los amigos que tiene y si desea eliminarlos debe

hacer clic sobre el boton “Ya es amigo” el cual pasara a ser “Eliminar amigo”.

= Q e Juanma Jurado ¥

e

ista de reg;alés

Juanma David Jurado
Jurado & 22amigos
juanmajr93 & 1996-09-23
descripcién...

Editar perfil

Anexo 2 - 14: Pagina de perfil de usuario
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4. Editar perfil: Para editar el perfil de usuario tenemos las siguientes opciones:

e Opcion 1: Se encuentra en la pagina principal y hace clic sobre su foto y
nombre de avatar y se despliega el menu desde donde tiene acceso a la

configuracion de perfil.
@ Juanma Jurado ¥
Wer mi perfil

Configuracion

Cerrar sesidn

Anexo 2 - 15: Men( desplegable

e Opcidn 2: Si se encuentra en el interior de su perfil tan s6lo debe hacer

clic sobre el boton de “Editar perfil”.

Una vez este en la vista de configuracion de perfil puede modificar todos los

campos relacionados con su cuenta de usuario.

Editar perfil

Cambia la configuracién basica de tu cuenta

Datos personales
Nombre

Juanma Jurado

Nombre de usuario

juanmajr93

Facha de nacimiento

26/09/2015

Descripcion

Introduce una breve descripcion._.

Seguridad

Contrasefa Repite contrasefia

Disefio de perfil

Foto defondo

Anexo 2 - 16: Pagina de configuracion de perfil
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En este punto ya hemos sido capaces de registrarnos en la red social y ver
muchas de las funcionalidades que ofrecen. Aunque aln nos queda por conocer cOmo

se lleva a cabo toda la gestion de eventos que voy a explicar a continuacion.

Para acceder al panel de eventos, debe de hacer clic sobre la pestafia de

“‘Eventos” situada en la barra superior de la pagina y se le mostrara la siguiente vista.

Eventos

Aceptados Invitaciones Organizados por mi

Cumpleafios de David

Fiesta sorpresa

Anexo 2 - 17: Pagina de gestion de eventos

En este panel de Eventos se distinguen tres categorias: eventos aceptados,
invitaciones a eventos y eventos organizados por mi. Cuando sea invitado a un evento,
este aparecera en la ventana de “Invitaciones”. Tiene la opcion de aceptar la
participacion y entraria en la categoria de “Aceptados” o rechazar la peticion y se
eliminaria del panel. En la categoria de “Organizados por mi” entrarian todos los
eventos en los que es organizador. Le recuerdo que desde este panel también se tiene
la opcion de crear un nuevo evento haciendo clic sobre el botén “Crear un nuevo

evento”.

Si quiere entrar en el evento haz clic en “Entrar’ y se le mostrara la siguiente

imagen:
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Cumplearios de David

Chat Detalles del evento Comprar regalo

iBienvenidos! ;.. @

Anexo 2 - 18: Chat del evento

En un evento se puede hacer varias acciones. En primer lugar, en la ventana de
“Chat” puede hablar con todos los participantes del evento con el fin de organizar todo

lo necesario.

Cumpleafios de David

Chat Detalles del evento Comprar regalo

Destinatario Informacién general

Titulo: Cumpleafios de David
Fecha limite: 26-10-2015
Tipo de evento: Cumpleafios
Descripcion

Una fiesta muy divertida

Participantes
§.| e =
. M2Carmen ®
9

X Eliminar evento [# Editarevento

Anexo 2 - 19: Detalles del evento
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En segundo lugar, en la ventana “Detalles del evento” se puede ver toda la
informacion relevante de dicho evento. En caso de ser organizador desde esta vista

se pueden afadir nuevos participantes, editar el evento o eliminarlo. Si es un

participante tan solo tendras la posibilidad de salir del evento si lo desea.

Cumpleaiios de David
Chat Detalles del evento Comprar regalo
Regalamos a David Jurado Aportaciones

A = 500€

Dinero conseguido: 500€ de 500€

Ve el @5 @D °Sabadell

Elegir regalo [o] Crear regalo

Regalos escogidos

Samsung sé

Precio: 500 €

iDonde conseguirlo?
http://goo.gl/pdIK

Anadido: 2015-08-29 17:57:38

X Eliminar

Anexo 2 - 20: Pagina para comprar regalo

Por ultimo, en la ventana de “Comprar regalo” se realizan las aportaciones de
todos los integrantes del evento. Ademas, si es organizador del evento debera de

elegir el regalo que van a comprar y cuando el sistema detecte de que lo reunido es
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superior al precio del regalo habilita la compra. Para realizar la compra definitiva

regalo debe hacer clic en el botén “Comprar” y se le mostrara el siguiente dialogo:

Realizar compra para David Jurado

Afiade tus datos para el envio del regalo

Mombra Apellidos

Direccidn

Lacalidad Cadigo postal

Provincia

Mimera de cuenta

=3

Anexo 2 - 21: Didlogo de envié de regalo

del

En este dialogo debe de rellenar todos los campos requeridos para realizar el

envio del regalo. En el caso de que el dinero reunido sea superior al del precio

regalo escogido RegalYou le abonara la diferencia al nUmero de cuenta indicado.

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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