T UNIVERSITAT “¥ etsinf
D POLITECNICA
) DE VALENCIA

Escola Tecnica Superior d’Enginyeria Informatica

Universitat Politecnica de Valéncia

Desarrollo de una aplicacion web de
alquiler de espacios y red social para
compartir pisos: Front-End

PrRoOYECTO FINAL DE CARRERA

INGENIERIA INFORMATICA

Autor: D.JOSE MIGUEL ESTEVE ESTEVE

Director: D.FELIX BUENDIA GARCIA
D.CARLOS TAVARES CALAFATE

15 de julio de 2013



Indice general

[2.1.3.  Definiciones, siglas y abreviaciones| . . . . . . . . .. ... ..
2.1.4. Vision global| . . . . . ... ..o
[2.2. Descripcion general| . . . . . . .. .00
[2.2.1. Perspectiva producto| . . . . . . . .. .. ... ...
[2.2.2. Funciones del producto| . . . . . . . ... ... ...
|2.2.;i. (:al a‘:l f:l Isl .lgiZlS !ls: |£IS “s“al .|S2SI ..................
.24, Restricciones] . . . . . ... .o oo
[2.2.5. Supuestos y dependencias| . . . . . . . ... ...
[2.2.6. Requisitos tuturos|. . . . . . . ... ... oL
[2.3. Requisitos Especificos|. . . . . . . ... ... oo
[2.3.1. Requisitos de las intertaces externas|. . . . . . . . . . ... ..
[2.3.2. Requisitos tuncionales| . . . . . . . ... ... ... ... ..
[2.3.3. Requisitos de rendimiento| . . . . . . . . .. ... ... .. ..

2.3.4. Restricciones del disenal . . . . . . . . . . ... ... .....

[2.3.6. Otros requisitos| . . . . . . . . . ...

B._Analisis|

[3.2. Diagramas de casos de uso| . . . . . . . .. ... L.
[3.2.1.  Actores de la aplicacion web| . . . . . . . . ... ...
(3.2.2.  Administrador . . . . . .. ..o oo
[3.2.3. Usuario No Registrado| . . . . . . ... ... ... ... ....
[3.2.4. Usuario Registrado| . . . . . . .. ... ... .. ... .....
[3.2.5. Usuario Arrendador]. . . . . . . . . ... oL




Indice general

Indice general

[3.2.6. Usuario Arrendatariol . . . . ... ... ... ... ... ... 43
[3.2.7. Usuario que comparte espacios|. . . . . . . . . . . . . . .. .. 43

[3.3. Diagramas de clases|. . . . . . . . . .. ... ... 44
[3.3.1. Usuarios de la aplicacion| . . . . . . . .. ... ... ... ... 44
[3.3.2.  Administrador . . . . . . ... o 45

[3.4. Diagramas de secuencial. . . . . . . . . .. ... 46
B.41. Autentificacién Usuariol. . . . . . . ... ... ... 47
[3.4.2. Registro Usuario| . . . . . . . . . ... ... ... ....... 48
3.4.3. Publicar Anuncid . . . . .. ... oo 49
[3.4.4. Buscar y seleccionar espacio para reservarf . . . . . . ... .. 50
[3.4.5. Comparar espacios| . . . . . . . . . . . e 51
[3.4.6. Reservar espacio] . . . . . . ... ... ... ... 52
[3.4.7. Editar espacio| . . . . . . .. ... 53

4. Disend| 54
[4.1. Introduccionl . . . . . . . . .. 54
[4.2.  Arquitectura del sistema] . . . . . ... .00 54
4.3, Modeldl . . . . ..o 5%)
S VA T ) 56
4o, Controlador . . . . . . . . ..o 57
[5. Implementacion| 59
O.1. Introduccionl . . . . . . . .o 59
[5.2. Tecnologias| . . . . . . . . ... .. 59
(21 SYMEONYI . . . . . . . 59
B22 HTMI . . . . o oo 60
D.2.3. CSSl . . o e 61
........................... 61
B25 ATAX] . . o oo 61
................................ 61
............................... 62
[5.2.8. APl GoogleMaps| . . . . . . ... ... ... 62
[5.2.9. APl Jquery User Interface| . . . . . . . . ... ... ... ... 62

[>.3. Herramientas y entorno|. . . . . . . . .. ... ... ... .. ... .. 62
(.31, Entorno de desarrollo] . . . . . . . .. ... 62
[0.3.2. Control de versionesl . . . . . . . . ... ... ... ... .. 62
b33, Servidorwebl . . . . ... oo 63
h.3.4, Basededatos . . . . . ... .. oo o 63
[5.3.5. Editor de imagenes| . . . . . . ... ... L. 63

[5.4. Descripcion de la implementacion| . . . . . . . ... ... 63
[>.4.1. Estructura de la aplicacion web| . . . . . . ... ... ... .. 63
[6.4.2. Interfaces de usuariol . . . . .. ... ... 68



Indice general

Indice general

[6.2.3.  Estandar Javascript|

[6.3.  Analisis de navegacion|

[8. Referencias bibliograficas|




Capitulo 1

Introduccion

1.1. Resumen

Este documento contiene la memoria del proyecto final de carrera. El objetivo
de este proyecto es la creacion de una aplicacion web para que cualquier persona
pueda publicar, alquilar o compartir espacios.

Para cumplir con esta meta se ha realizado una especificaciéon de requisitos,
a partir de ésta un andlisis y diseno de la aplicacion. A continuacién se ha llevado
a cabo una primera implementacién la cual se ha evaluado mediante una serie de
pruebas especificas. En cada una de estas etapas cuando se detecta un error o una
posible mejora se revisa la etapa correspondiente, volviendo a repetir el proceso
hasta llegar al producto esperado.

1.2. Contexto

El ambito de esta aplicacion se centra en el alquiler de espacios online. Se
entiende por espacio a cualquier tipo de vivienda desde casas, pisos, habitaciones,
cabanas o camarotes hasta un sofa.

Existen dos perfiles de usuario diferenciados, el arrendador y el arrendatario. El
arrendador publica anuncios de espacios. El arrendatario busca espacios para alquilar
en un periodo determinado. Existe una interaccién entre arrendador y arrendatario
para fijar las condiciones de alquiler. Si llega a término el arrendatario disfruta del
espacio y el arrendador recibe su correspondiente compensacion econémica.

El propésito concreto de la aplicacién web es alquilar espacios en estancias
cortas vacacionales o de negocios. Aunque el arrendador y arrendatario tienen la
flexibilidad de establecer la estancia que ellos deseen. Para ello mediante la aplicacion
web se pone en contacto a arrendatario y arrendador, con el servicio opcional de
mediador de pagos que se encarga de efectuar las transacciones de forma segura.
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1.3. Objetivos

La finalidad principal de esta aplicaciéon es realizar el maximo nimero de al-
quileres de manera satisfactoria. Para conseguir esta meta aparecen como objetivos
secundarios, el aumentar la ocupacién de las viviendas, optimizar los tiempos de
publicacion y alquiler de los espacios, mejorar la facilidad de uso, y manejo intui-
tivo. Otro objetivo es el de conseguir que el mayor nimero de usuarios utilice la
aplicacion.

1.4. Trabajo realizado

El proyecto web tiene dos partes Front-End que es la parte de la aplicacion
que interactua con el usuario y Back-End que es la que procesa la entrada desde el
Front-End.

Como el proyecto web consta de dos partes para poder trabajar en equipo se
han utilizado herramientas de control de versiones y un entorno de trabajo comun.
También se ha planificado el trabajo a realizar para avanzar de manera conjunta.

Desde el inicio se ha utilizado un alojamiento web profesional con el objetivo
de depurar los errores en las etapas mas tempranas del desarrollo y trabajar en un
entorno real.

El trabajo realizado en este proyecto se centra en la parte Front-End. Al ser
la parte visible de la aplicacién, es decir la parte que ve el usuario final, se ha tenido
especial atencion al disefio de la aplicacion, haciendo una interfaz rapida, sencilla y
agradable para el usuario.

En este proyecto se ha disenado y modelado la aplicaciéon web. Ademas se ha
estructurado la aplicaciéon web en elementos desacoplados para mejorar la mante-
nibilidad. Se han creado los distintos interfaces con el usuario utilizando un disefio
comun. Para ello se han definido y disefiado los estilo de las paginas web. También
se han incorporado a la aplicaciéon web una de las API (interfaces de programacién
de aplicaciones) de servidor de mapas y otra de redes sociales.

Finalmente se han creado aplicaciones de comunicacién de forma asincrona

entre la parte Front-End y la parte Back-End para intercambiar datos sin tener que
recargar la pagina web.

1.5. Estructura de la memoria

La memoria contiene nueve capitulos.
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El primero de ellos es la introduccién, en la que se describe el documento de
la memoria, el contexto y objetivos de la aplicacion, el trabajo realizado en este
proyecto y la estructura de la memoria.

El segundo capitulo consiste en la especificacion de requisitos siguiendo el
estandar IEEE Std.830-1998.[3] Este estandar consiste en la definicién de las ca-
racteristicas que debe cumplir la aplicacién web para satisfacer las condiciones y
objetivos propuestos de la forma mas eficiente posible.

El tercer capitulo trata sobre el analisis de la aplicacién. En este andlisis se
detalla la estructura y el comportamiento de ésta. Para ello se describe el flujo de
la aplicacion y las funciones que puede realizar cada perfil de usuario. Basandose en
el modelo UML se han utilizado casos de uso, diagramas de clases y diagramas de
secuencia.

El cuarto capitulo recoge el diseno de la aplicacién, describiendo la arquitectura
del sistema. Se sigue el patréon de disenio de arquitectura por capas adaptado a la web,
diferenciando en tres capas. La primera capa, denominada capa presentacién, es la
que ve el usuario. La segunda es la capa de negocio, es donde residen los programas
que se ejecutan, se reciben las peticiones del usuario y se envian las respuestas tras
el proceso.Y la tercera es la capa de datos, es donde residen los datos y se encarga
de acceder a los mismos.

El quinto capitulo desarrolla la implementacion, donde se detallan las tecno-
logias utilizadas, as herramientas y el entorno de desarrollo. Ademéas de entrar en
detalles concretos de la implementacion.

El sexto capitulo especifica la evaluacion realizada al sistema. Se han utilizado
distintos tipos de pruebas que miden el correcto funcionamiento, el rendimiento y
la calidad del software. También se hace un anélisis de uso y una validacién de los
estandares web utilizados.

El séptimo capitulo, hace referencia a las conclusiones obtenidas en la rea-
lizaciéon del proyecto. Se hace una valoraciéon de las mismas y se indican algunos
potenciales trabajos futuros.

El capitulo ocho indica las referencias bibliograficas para realizar el proyecto
y la memoria.

En el dltimo capitulo se anaden los anexos, es decir, el material adicional
utilizado.



Capitulo 2

Especificaciéon de requisitos

2.1. Introduccion

2.1.1. Propésito

Esta especificacion de requisitos tiene como propésito establecer el conjunto de
caracteristicas y funcionalidades de la aplicacion web. Estas funcionalidades deben
satisfacer las necesidades de los distintos usuarios del sistema. La especificacién de
requisitos cumple con el estandar IEEE Std.830-1998. [3]

Este documento sirve para formalizar las funcionalidades de la aplicacién para
todos los usuarios que intervienen en el sistema como el administrador, el usuario
arrendador® y el usuario arrendatariol.

2.1.2. Alcance

Este proyecto nace a raiz de la necesidad de poder alquilar un alojamiento en
periodos cortos de tiempo de manera facil y rapida, con el objetivo de que cualquier
persona pueda alquilar su espacio sin ningun coste. El arrendatario se beneficia
obteniendo mejores precios y periodos de alquiler mas flexibles. De esta idea inicial
surge otra, que consiste en compartir espauciosllOJ entre los usuarios. En primera
instancia la idea era de especializarse en alquiler para estudiantes terminando por
cubrir todos los segmentos de poblacion.

El enfoque que se pretende obtener con la aplicacién es intuitivo, rapido, mo-
derno y orientado a la explotacion empresarial. Esta basado en las tltimas tecnolo-
gias web e intimamente integrado con las redes sociales.

La aplicacion debe ser capaz de conseguir que un perfil de usuario no experto
pueda publicar o alquilar un anuncio. También un usuario novel tiene que poder
compartir su espacio con otras personas. La principal ventaja que tiene la modalidad
compartida respecto al tradicional es que los usuarios pueden conocerse antes de
compartir el piso.
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Para la puesta en funcionamiento de la aplicacién serd necesario adquirir un
dominio y contratar un hosting?? para el hospedaje de la web. El nombre de la
aplicacién a realizar es lookyourhome?2 por lo que el dominio mas conveniente es
el de lookyourhome.com.

2.1.3. Definiciones, siglas y abreviaciones

En esta subsecciéon se definiran todos los términos, siglas y abreviaturas utili-
zadas en la especificacion de requisitos.

1. API: Application programming interface, interfaz de programacion de aplicacio-
nes. Es el conjunto de funciones y procedimientos que ofrece cierta biblioteca para
ser utilizado por otro software como una capa de abstraccién. [4]

2. Arrendador: El usuario que publica los anuncios de espacios para alquilar.

3. Arrendatario El usuario que utiliza los servicios disponibles en la aplicaciéon
para alquilar y compartir espacios.

4. Autentificacion: Accion mediante la cual un usuario se identifica en el sistema.
Para ello el usuario utiliza un nombre de usuario y una contrasena.

5. Base de datos: Es conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto y
almacenados sistematicamente para su posterior uso.

6. Contrasena: Palabra de paso para acceder al sistema. Se utiliza en la autentifi-
cacion.

7. CSS: Lenguaje de hojas de estilos usado para describir la presentacién semanti-
ca(el aspecto y formato) de un documento escrito en lenguaje de marcas.

8. CP: Codigo postal.

9. ERS: Especificacion de requisitos.

10. Espacio: Es le tipo de alojamiento para alquilar.

11. Estancia minima: Los dias que como minimo se puede alquilar un espacio.
12. Estancia maxima: Los dias que como maximo se puede alquilar un espacio.
13. Facebook: Sitio web de redes sociales. http://facebook.com

14. FAQ: Frecuently Asked Questions, preguntas de uso frecuente.

15. Fecha entrada: Fecha a partir de la cual empieza el periodo de alquiler.

16. Fecha salida: Fecha a partir de la cual termina el periodo de alquiler.

17. Fianza: Cantidad de dinero que el arrendador solicita como depdsito como
garantia para poder alquilar su espacio.


http://facebook.com
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18. GoogleMaps: Servidor de aplicaciones de mapas en la web. Ofrece imagenes
de mapas desplazables, asi como fotografias por satélite del mundo incluso la ruta
entre diferentes ubicaciones.

19. HTML: Lenguaje de marcado predominante para la elaboracién de pdginas web
que se utiliza para describir y traducir la estructura y la informacion en formato
de texto.

20. Hosting: Es el servicio que provee a los usuarios de Internet un sistema para
poder almacenar informacion, imégenes , video o cualquier contenido accesible via
web.

21. JavaScript: Es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estandar
ECMAScript [15]

22. Lookyourhome: Nombre de la aplicacién web que se va a crear en este proyecto.

23. Navegador web: Aplicacion que opera a través de Internet, interpretando la
informacion de archivos y sitios web para que éstos puedan ser leidos.

24. Nombre de usuario: Palabra tnica en el sistema que identifica a un sélo
usuario. Se utiliza en la autentificacion.

25. Paypal: Es una empresa perteneciente al sector del comercio electrénico por
Internet que permite la transferencia de dinero entre usuarios.

26. PHP: Es un lenguaje de programacion de uso general de codigo del lado del
servidor originalmente disenado para el desarrollo web de contenido dinamico.

27. Publicar anuncio: Proceso a realizar para publicar un anuncio en la aplicacion.

28. Push: Describe un estilo de comunicaciones sobre Internet donde la peticion de
una transaccion se origina en el servidor.

29. Reservar anuncio: Proceso a realizar para reservar un anuncio en la aplicacion.

30. Spam: Los mensajes no solicitados, no deseados, o de remitente no conocido,
habitualmente de tipo publicitario, generalmente enviados en grandes cantidades
que perjudican de alguna o varias maneras al receptor. [9]

31. SGDB: Sistema de gestion de bases de datos. Es un conjunto de programas
que permiten el almacenamiento, modificacién y extracciéon de la informacién en
una base de datos®, ademds de proporcionar herramientas para afiadir, borrar,
modificar y analizar datos.

32. SQL: Es un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales que
permite especificar diversos tipos de operaciones en ellas.

33. Tipo habitacién: El espacio puede ser compartido por varios usuarios o no.

34. Tipo propiedad: El tipo de espacio puede ser un apartamento, barco, cabina,
chalet, casa, cabafia, atico y otros.
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2.1.4. Visién global

Este ERS se organiza en dos secciones, descripcion general y requisitos espe-
cificos.

En la descripcion general se detalla la perspectiva y funciones de la aplicacién
web, las caracteristicas generales de los distintos tipos de usuario, las restricciones
globales del sistema y los factores que pueden afectar a los requisitos.

En la seccién de requisitos especificos se describe los requerimientos a un nivel
de detalle suficiente para permitir a los disefiadores disefiar un sistema que cumpla
estos requisitos, que permita al equipo de pruebas planificar y realizar las pruebas
que demuestren si el sistema satisface, o no, los requisitos. [14, p. 6] Para ello se
detallaran las interfaces externas del sistema, los requisitos funcionales, los requisi-
tos relacionados con la carga que tendra que soportar el sistema, todo aquello que
restrinja las decisiones relativas al disenio de la aplicacion, los atributos de calidad
del sistema y cualquier otro requisito relacionado con el sistema.

2.2. Descripcion general

2.2.1. Perspectiva producto
Estudio de mercado

Esta subseccion realiza una comparativa entre las aplicaciones web de alquiler
de viviendas mas representativos del sector.

La més representativa es Airbnb, http://airbnb.com, destaca a nivel visual
ademads de ofrecer una red social para que interactien clientes y proveedor. Aporta
el concepto de espacio. Las ventajas que ofrece es la un seguro de danos para el
arrendador, sistema de evaluaciones de los espacios por los arrendatarios, atencion
al usuario 24 horas y el ambito es mundial con un amplio catdlogo de casas. Como
desventaja cobra una comision excesiva. Otras similares a esta son housetrip, http:
//housetrip.com, y Wimdu, http://wimdu.com

Otra web interesante es Valenciaflats, http://valenciaflats.com, se carac-
teriza por gestionar una cartera de pisos en propiedad. Como desventaja el usuario
no puede publicar anuncios. El ambito de negocio es local a Valencia.

Web Living valencia, http://livingvalencia.es, tiene una linea mas tradi-
cional de alquiler por internet. Tiene como peculiaridad que ofrece cualquier tipo
de servicio adicional. Entre sus desventajas cabe destacar que cobran una comision
alta y el servicio de atencion al cliente no es 24 horas. El ambito es local a Valencia.
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Web es Donde dormir, http://dondedormir. com, ventaja tiene una atencion
personalizada, la web es muy facil y comoda de usar. El ambito es mundial. Aportan
una opcién de ofrecer colaboraciones para difundir su pagina. Como desventaja las
comisiones son altas.

Por tdltimo la web de Homelidays, http://homelidays.com, la pagina es co-
nocida a nivel mundial, comercializan un seguro para cubrir posibles infortunios.
El equipo de atencion al cliente es amplio. Garantia de reembolso. Interactiia con
un sistema de alquiler de coches. Tiene como desventaja que cobra importe fijo por
hospedar el anuncio en su web.

Nuestro producto

El producto a desarrollar es una aplicacion web de alquiler de espacios y a la
vez una red social para compartir pisos.

Esta aplicacién pretende recoger las mejores ideas de las paginas web mas
representativas y aportar varias ideas novedosas que no se encuentran en ninguna
otra aplicacién del mercado.

Como ideas seleccionadas de otras paginas web se encuentran la inclusion del
concepto de espacios, un sistema de evaluaciones de los espacios, periodos de alquiler
flexibles y cortos, y ambito global.

Las ideas aportadas son: destinada a cualquier tipo usuario, totalmente gra-
tuita y se ofrece la posibilidad de mediador de pagos con muy bajas comisiones, y
una plataforma para compartir pisos.

2.2.2. Funciones del producto

A continuacién se muestra un resumen de las principales funcionalidades de la
aplicacion web.

= Busqueda de espacios: El usuario puede buscar espacios de una manera
intuitiva, estableciendo unos criterios de btisqueda. El sistema de proporcionar
un listado de los espacios que se ajusten a las restricciones de la busqueda
realizada.

» Seleccién de espacio: El usuario puede visualizar los espacios buscados pre-
viamente y elegir el mas 6ptimo a sus intereses mediante una interfaz natural
priorizando la usabilidad de la misma.

= Comparar espacios: Se puede hacer una comparativa de los espacios selec-
cionados anteriormente o mediante nuevas busquedas. Todos los espacios se
van agregando a la interfaz del comparador de espacios. En esa interfaz se
visualizan las distintas valoraciones y caracteristicas de los espacios.
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= Reserva de espacios: Si el usuario se decide puede proceder a reservar el
espacio utilizando la interfaz rapida destinada a este propoésito. Esta funcio-
nalidad esta relacionada con la interfaz bancaria externa a esta aplicacion.

= Evaluacion de espacios: Una vez el usuario ha disfrutado de la estancia pue-
de realizar una valoracién del espacio. Para ello puede realizar un comentario
a través de la aplicacion. Paralelamente el usuario puede mostrar su opinién
en las redes sociales utilizando la APIH de Facebook.

= Registro de usuario: El usuario puede registrarse en la aplicacion introdu-
ciendo sus datos en un sélo paso.

= Autentificacion de usuario: Para poder realizar determinadas acciones de
la aplicacién es necesario autentificarse previamente y haberse registrado. El
usuario introduce su nombre de usuario y contraseial®. Opcionalmente el
usuario también puede autentificarse mediante Facebook.

= Gestion perfil de usuario: El usuario puede modificar sus datos personales
en cualquier momento y cambiar el estado piblico o privado de su perfil.

= Publicar un anuncio: En la aplicacion se puede agregar un anuncio introdu-
ciendo los datos bésicos del espacio, haciendo uso del APIE de GoogleMapsH®.

= Gestion de anuncios: Dentro de la aplicacién se pueden modificar los datos
especificos de los espacios publicados anteriormente. Ademéas de cambiar el
estado entre visible en la web u oculto.

= Gestion del idioma: La aplicacion por defecto usa el idioma del navegador
web?l | En todo momento, el usuario puede cambiar el idioma entre el inglés,
francés y espaiiol.

= Ayuda al usuario: Se proporciona una ayuda interactiva dentro de la apli-
cacién que va indicando los pasos a seguir para cada funcionalidad.

= Gestion de datos de la aplicacion: Se visualizan los datos de la aplica-
cion web, la normativa, FAQI4  datos referentes a la aplicaciéon y pagina de
contacto.

2.2.3. Caracteristicas de los usuarios

En la aplicacién web conviviran cinco tipos de usuarios segin la funcién que
utilizan o desempenan en la web:

» Usuario registrado: es el usuario que tiene acceso a contenidos privados en
la aplicacion web mediante un registro previo en el servicio de manera gratuita.
Este usuario puede gestionar su perfil. También puede administrar los mensajes
que envia y recibe de otros usuarios. El usuario es una persona adulta que sepa
utilizar de manera basica un navegador web, sin tener experiencia previa en la
aplicacion y con un nivel educacional medio. No necesita tener conocimientos
técnicos.
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= Usuario no registrado: es el usuario que busca un espacio sin tener que estar
registrado en la aplicacion. Este usuario puede buscar, comparar y visualizar
espacios mediante unos criterios de seleccion y unos filtros de bisqueda. El
perfil de usuario es el de una persona adulta que sepa utilizar de manera
basica un navegador web, sin tener experiencia previa en la aplicacion y con
un nivel educacional medio. No necesita tener conocimientos técnicos.

» Usuario arrendador: es el usuario registrado que publica un anuncio de un
espacio con el objetivo de alquilarlo. Este usuario publica y administra sus
espacios. También administra las reservas que realizan otros usuarios a sus
anuncios. Tiene que estar autentificado.

= Usuario arrendatario: es el usuario registrado que alquila un espacio anun-
ciado en la aplicacién web. Este usuario realiza la reserva de espacios y admi-
nistra sus reservas. Tiene que estar autentificado.

= Usuario que comparte espacios: es el usuario registrado que tiene la in-
tencion de compartir un espacio con otros usuarios. Este usuario puede crear
anuncios con el objetivo de compartir un espacio. También puede agregarse a
otro anuncio para alquilarlo de manera conjunta con otros usuarios. Tiene que
estar autentificado.

= Usuario administrador: es el usuario con privilegios especiales que gestiona
el mantenimiento de la web. Gestiona los idiomas, control de Spam®¥, la base
de datos®!, la pagina de contacto, detalles y FAQ! de la aplicaciéon web. Tiene
que estar autentificado. El administrador debe tener una experiencia previa
en la aplicacién, con un nivel educacional alto y con conocimientos técnicos
avanzados.

Una persona que utilice la aplicacién web puede desempenar varios de estos
roles. Asi un usuario arrendatario puede a su vez ser un usuario arrendador y
un usuario que comparte espacios.

2.2.4. Restricciones

Las limitaciones de hardware existentes se reducen a equipos que dispongan
de un navegador web actualizado con conexiéon a Internet. Los navegadores web de
escritorio compatibles son: Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari, Internet Explorer
y Opera. Los navegadores web moéviles compatibles son: Safari, Chrome, Firefox y
Opera.

Como restriccién de interfaz con otras aplicaciones existe una limitacién de
uso de Googlemaps que establece un maximo de consultas al API de su servicio.

La aplicacion tiene que ser escalable, pudiendo acceder a ella un nimero inde-
terminado de usuarios.
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La aplicacion tiene que estar disponible en todo momento para cualquier usua-
rio.

Los datos del usuario permanecen ocultos, requiriendo autentificacién para
mostrarlos. Las contrasenas de los usuarios estan encriptadas mediante un protocolo
de cifrado seguro.

El lenguaje de la interfaz de usuario debe ser JavaScript?! junto con HTML!
y hoja de estilos CSS® | el lenguaje del servidor debe ser PHPRI el utilizado en el
SGDBBY ¢ SQLE2

En cuanto a requisitos de habilidad, la aplicacién debe ser intuitiva y de facil
usabilidad.

La aplicacion debe cumplir la politica de privacidad de proteccion de datos
para el tratamiento de los datos de caracter personal segin la normativa vigente
espanola. [1} 2]

Se restringen el método de pago Online, que se usa en la aplicacion, a Paypal
y pago con tarjeta de crédito. Aunque se da la posibilidad de pagar el inquilino
directamente al arrendatario sin usar la aplicacion web.

2.2.5. Supuestos y dependencias

Uno de los factores que, si cambia, puede afectar a los requisitos es el marco
legal aplicable. El marco legal se ampara en las leyes vigentes que estan en continuo
cambio por la presion del sector hotelero. Podria darse el caso que si estas leyes
cambian, entonces afecten a una funcionalidad de la aplicaciéon como puede ser
la regulacion del alquiler por dias o un cambio sustancial en los impuestos que no
permita la viabilidad del negocio, por lo que habria que cambiar el modelo de negocio
y los requisitos.

En caso de que los navegadores web dejen de dar soporte a los lenguajes
establecidos en las restricciones (apartado [2.2.4)), habrd que adaptar los requisitos a
los nuevos lenguajes.

Cambios en la normativa de seguridad o privacidad habrda que ajustar los
protocolos y tratamiento de datos de caracter personal.

Con el API de Googlemaps si se produce una restriccion de los servicios o
cambio en su funcionalidad puede afectar a la aplicacién y por lo tanto habria que
cambiar ciertos requisitos de la interfaz o cambiar a otro servicio externo que se
adapte a las necesidades de la aplicacion.
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Si se produce un cambio en las condiciones de uso de Paypal®! o del banco
proveedor de los pagos mediante tarjeta de crédito habria que modificar los requisitos
relacionados con estas interfaces externas.

2.2.6. Requisitos futuros

Esta subseccion esboza futuras mejoras al sistema, que podran analizarse e
implementarse en un futuro.

La mejora més importante que se puede realizar es la creacién de una aplicacion
adaptada para dispositivos méviles. Esta aplicacion tiene como objetivo implementar
las funciones basicas del producto pero con una interfaz especifica para dispositivos
moviles.

Crear un servidor Push2¥ para la aplicacién mévil, que permita enviar men-
sajes al usuario del estado de sus reservas.

Desarrollar una aplicaciéon hermana de alquiler de espacios similar a la especi-
ficada en este documento pero enfocada a unos periodos de alquiler por horas.

2.3. Requisitos Especificos

Esta subsecciéon especifica todos los requisitos necesarios para el desarrollo de la
aplicacion web. Todos los requisitos aqui descritos reflejan alguna necesidad real del
sistema, son modificables y se puede realizar su trazabilidad.

2.3.1. Requisitos de las interfaces externas
Requisitos de usuario

La interfaz de usuario se requiere que sea facil de utilizar, innovadora y muy
rapida.

Para que sea facil de utilizar, debera ser muy intuitiva, cualquier usuario sin
una formacion especifica debe de poder usarla.

Para alcanzar el requisito de interfaz innovadora se recurrira a la utilizacién
de los lenguajes y tecnologias de vanguardia, siempre que haya suficiente documen-
tacion para poder utilizarlos y ofrezcan las garantias de estabilidad necesarias que
la aplicaciéon creada sea robusta.

Y el uso de la interfaz debe ser rapida para que los usuarios no desesperen en
su utilizacién y no decidan abortar cualquier proceso iniciado a causa de las esperas
interminables que suelen darse en otros entornos web.
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Por todo ello la pagina de inicio de la aplicaciéon web debe ser muy sencilla,
un buscador rapido de espacios que filtre los resultados por localidad. Habra una
barra de navegacién superior comin a todas las interfaces de usuario. El aspecto
final debe ser el de una aplicacion web sin desplazamiento horizontal ni vertical, de
modo que todo el contenido que se muestre debe ajustarse al marco de la pantalla
que utilice el usuario. A priori se estableceran las medidas minimas del marco en
980 pixeles de ancho y 680 pixeles de alto. En la figura se detalla este interfaz
de buisqueda inicial.

Publica Tu Anuncio niciar Sesion | Idioma | Ayuda

FAQ | Contéctanos | Acerca de nosotros | Privacidad y condiciones

Figura 2.1: Interfaz inicial usuario.

Requisitos de hardware

Al tratarse de una aplicacion web no existe un requisito de hardware directo.
Los navegadores web en los que se podra utilizar la aplicacién funcionan en los
sistemas operativos mas populares.

Los navegadores web si tienen restricciones de hardware. Por lo que aplicando
una regla transitiva estos mismos requisitos serian aplicables a la aplicaciéon web.
Pero en lugar de aplicar estas restricciones de hardware, se aplica la restriccion de
software de la compatibilidad con determinados navegadores web.

En definitiva no hay requisitos de hardware para esta aplicaciéon web.

Requisitos de software

El tnico requisito de software que hay es la compatibilidad de la aplicacién web
con determinados navegadores. Tras analizar estas estadisticas se determina que
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la aplicacién web debera ser compatible con las versiones de los navegadores que
apararen en el listado que acompana al grafico [2.2] Hay un caso particular que es
para el navegador internet explorer que sélo tendra que ser compatible con la tltima
version ya que las versiones anteriores no son compatibles con html5.

Web Browser Market Share J u n e 20 1 3
Chrome
Internet Explorer

Firefox
Safari

Opera

Web Browsers

1 Chrome 27 25.22%
2 Firefox 21 12.24%
3 Safari 6.1 7.25%
4 Internet Explorer 10 6.00%
5 Internet Explorer 8 5.04%
6 Internet Explorer 7 5.02%
7 Internet Explorer 4.36%
8 Android 4 3T1%
9 Safari 8 3.47%
10 Safari 5.1 2.38%

Figura 2.2: Grafico uso mundial de los navegadores web [31].

Requisitos de comunicaciones
Al tratarse de una aplicacién web no existe un requisito de comunicaciones

directo.

Los navegadores web si tienen restricciones de comunicaciones. Por lo que
aplicando una regla transitiva estos mismos requisitos serian aplicables a la aplica-
cion web. Pero en lugar de aplicar estas restricciones de comunicacion, se aplica la
restriccion de software de la compatibilidad con determinados navegadores web.

En definitiva no hay requisitos de comunicaciones para esta aplicacion web.
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2.3.2. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales de este proyecto se organizan siguiendo la tipologia
de usuario. Estos requisitos describen las distintas funcionalidades o casos de uso,
que cada uno de los usuario del sistema puede realizar.

Una funcionalidad es descrita como una introduccién, un conjunto de entradas,
un proceso y unas salidas. Estas funcionalidades a su vez estan representadas con
diagramas de casos de uso en la seccién 3.2 A continuacién se describen cada uno
de los requisitos funcionales del sistema:

Administrador

Numero Crear Nuevo Idioma

Introduccién | El administrador puede crear un nuevo idioma en la aplicacion
que permite a cualquier usuario visualizar la pagina en ese
idioma adicional.

Entradas Cédigo del idioma, nombre del idioma y descripcion del idioma.

Proceso El sistema muestra primero un formulario para crear el nuevo
idioma. Los campos que debe rellenar el administrador son
el codigo del idioma, nombre del idioma y la descripcion del
idioma. Antes de enviar los datos al servidor, el sistema avisa
al administrador si hay algin error en algin campo. Si no hay
errores el administrador envia el formulario al servidor. Si los
datos son correctos se crea el nuevo idioma en la aplicacion. El
servidor entonces valida los datos y muestra una pantalla de
confirmacién o de fallo en caso de error.

Salidas Aparece una pantalla de confirmacién, o una de fallo en caso
de error, avisando al administrador que el idioma se ha creado
de manera satisfactoria.

Numero Eliminar Idioma

Introduccién | Se puede eliminar un idioma desde la administracion de la
aplicacion. Los idiomas iniciales(Inglés, Francés y Espanol) no
se pueden eliminar.

Entradas Nombre o cédigo del idioma.

Proceso El administrador primero consulta el listado de idiomas y se-
lecciona un idioma. Este idioma no puede pertenecer al los
idiomas iniciales de la aplicacion (Inglés, Francés y Espanol).
Una vez seleccionado el administrar borra el idioma de la apli-
cacion. El sistema se encarga de eliminar el idioma de la apli-
cacion. El sistema muestra un mensaje de confirmacion o de
fallo en caso de error.

Salidas Mensaje de eliminacién satisfactoria del idioma o de fallo en
caso de error.
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Numero

Crear y Modificar Traduccién

Introduccién

El administrador puede crear y modificar traducciones de par-
tes del texto de la aplicacion a los distintos idiomas existentes.

Entradas

Idioma de la traduccion, cédigo del texto a traducir y texto
traducido.

Proceso

El administrador consulta primero las partes de la aplicacién
que se pueden traducir y selecciona el texto que desea tradu-
cir. El sistema muestra entonces un formulario con los campos:
idioma de la traduccion y texto traducido. Y muestra también
el codigo del texto a traducir y el texto en el idioma que desee
el administrador. El administrador entonces introduce o modi-
fica el texto traducido y selecciona el idioma de la traduccién.
El servidor valida entonces los datos y envia una pantalla de
confirmacién o de fallo en caso de error. En caso de que los
datos sean validos se crea o modifica la traducciéon elegida.

Salidas

Mensaje de creaciéon o modificacion satisfactoria de la traduc-
cién o de fallo en caso de error.

Numero

Eliminar Traduccién

Introduccién

El administrador puede eliminar una traduccién creada ante-
riormente.

Entradas

Idioma de la traduccion y codigo del texto a traducir.

Proceso

El administrador Consulta las Traducciones. El sistema mues-
tra un listado con todas las traducciones existentes. El ad-
ministrador elige la traduccion y el idioma de ésta que desee
eliminar. Entonces la aplicacion elimina la traduccion y mues-
tra una pantalla de que todo ha ido correcto. En caso de que se
produzca un fallo, el sistema avisa al usuario con una pantalla
de error.

Salidas

Mensaje de eliminacién satisfactoria de la traduccion o de fallo
en caso de error.

Numero

Consultar Traducciones

Introduccién

El administrador puede consultar todas las traducciones exis-
tentes.

Entradas

Idioma y coédigo de la traduccion.

Proceso

El administrar realiza la accién Consultar Traducciones. El
sistema entonces muestra un listado con todas las traducciones
existentes. El administrar puede seleccionar cualquiera de ellas
y visualizar su texto en el idioma que desee.

Salidas

Texto de la traduccion en el idioma que se ha seleccionado.
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Numero Anadir Servicios

Introduccién | El administrador puede anadir servicios nuevos para que los
arrendadores puedan anadirlos a los espacios.

Entradas Nombre y descripcion del servicio.

Proceso El sistema muestra un formulario con los campos: nombre del
servicio y descripcion del servicio. El administrador rellena esos
campos y envia el formulario al servidor. El servidor valida
entonces los datos y envia una pantalla de confirmacion o de
fallo en caso de error. En caso de que los datos sean validos se
anade el servicio a la aplicacién.

Salidas Mensaje de creacion satisfactoria del servicio o de fallo en caso
de error.

Numero Eliminar Servicios

Introduccién | El administrador puede eliminar servicios que ofertan los es-
pacios.

Entradas Identificador del servicio.

Proceso El sistema muestra un listado con todos los servicios existentes.
El usuario puede seleccionar uno o buscarlo. Cuando lo selec-
ciona puede borrarlo haciendo uso de un botén de borrado. El
sistema borra entonces el servicio seleccionado.

Salidas Mensaje de eliminaciéon satisfactoria del servicio o de fallo en
caso de error.

Numero Consultar Servicios

Introduccién | El administrador puede visualizar la descripciéon de los servicios
existentes en la aplicacion.

Entradas Identificador del servicio.

Proceso El sistema muestra un listado con todos los servicios existentes.
El usuario puede consultar cualquiera de ellos seleccionandolo
o buscando por su identificador. El sistema muestra los detalles
del servicio.

Salidas Listado con el nombre y descripcion de los distintos servicios
existentes.

Numero Notificar Usuario de Spam

Introduccién | El administrador puede notificar mediante un mensaje a un
usuario que haya infringido los términos de uso.

Entradas Nombre de usuario a notificar y mensaje.

Proceso El administrador introduce el nombre de usuario al que quiere
enviar la notificaciéon y el mensaje que se enviara. El sistema
envia una notificacion de Spam al usuario y el mensaje que ha
introducido el administrador.

Salidas Mensaje de notificacion satisfactoria o de fallo en caso de error.
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Numero

Marcar Anuncio como Spam

Introduccién

El administrador puede poner, manualmente, una marca de
Spam a un anuncio de un espacio. El anuncio quedara invisible
en la aplicacion.

Entradas

Identificador del anuncio.

Proceso

El administrador introduce la el identificador del anuncio a
marcar y selecciona que lo quiere marcar como Spam. El siste-
ma se encarga de que el anuncio marcado no esté visible en la
aplicacion.

Salidas

Ventana con un mensaje de que el anuncio ha sido marcado
como Spam de forma satisfactoria o con un mensaje de fallo
en caso de error.

Numero

Bloquear Usuario

Introduccién

El administrador puede bloquear la cuenta de un usuario que
haya infringido los términos de uso.

Entradas

Nombre del usuario a bloquear y mensaje.

Proceso

El administrador introduce el nombre de usuario que quiere
bloquear y el mensaje que se enviara. El sistema envia una no-
tificacion de Bloqueo al usuario y el mensaje que ha introducido
el administrador. El usuario queda bloqueado en el sistema y
no puede acceder a su cuenta.

Salidas

Ventana con un mensaje de que el usuario ha sido bloqueado
de forma satisfactoria o con un mensaje de fallo en caso de
error.

Numero

Desbloquear Usuario

Introduccién

El administrador puede desbloquear la cuenta de un usuario
que previamente ha sido bloqueada si el usuario se compromete
a cumplir los términos de uso.

Entradas

Nombre del usuario a desbloquear.

Proceso

El administrador introduce el nombre de usuario que quiere
desbloquear. El sistema desbloquea al usuario y envia un men-
saje al usuario diciendo que debe cumplir con los términos de
la aplicacion.

Salidas

Ventana con un mensaje de que el usuario ha sido desbloqueado
de forma satisfactoria o con un mensaje de fallo en caso de
error.
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Numero

Anadir Categorias de Espacios

Introduccién

El administrador puede anadir nuevas tipos de habitaciéon y
tipos de propiedades de espacios a la aplicacion.

Entradas

Nombre, descripciéon y tipo de la categoria de espacios.

Proceso

El sistema muestra un formulario con los campos: nombre, des-
cripciéon y tipo de la categoria. El administrador rellena esos
campos y envia el formulario al servidor. El servidor valida
entonces los datos y envia una pantalla de confirmacion o de
fallo en caso de error. En caso de que los datos sean validos se
anade la categoria a la aplicacion.

Salidas

Mensaje de creaciéon satisfactoria de una nueva categoria de
fallo en caso de error.

Numero

Eliminar Categorias de Espacios

Introduccién

El administrador puede eliminar ciertos tipos de habitaciéon y
de propiedad que no sean usados o ya no sean necesarios.

Entradas

Tipo e identificador de la categoria de espacios.

Proceso

El administrador selecciona un tipo de categoria de espacios:
tipo de habitacion o tipo de propiedad. Entonces se muestra el
listado con las categorias de espacios de ese tipo. El adminis-
trador selecciona una de ellas o la busca por su identificador.
Entonces puede borrar la categoria haciendo uso de un botén
borrar. La sistema se encarga de borrar la categoria de la apli-
cacion.

Salidas

Mensaje de eliminaciéon satisfactoria de una nueva categoria de
fallo en caso de error.

Numero

Consultar Categorias de Espacios

Introduccién

El administrador puede consultar la descripcion de los tipos de
habitacién y propiedad existentes en la aplicacion.

Entrada

Tipo e identificador de la categoria de espacios.

Proceso

El administrador selecciona un tipo de categoria de espacios:
tipo de habitacién o tipo de propiedad. Entonces se muestra el
listado con las categorias de espacios de ese tipo. El adminis-
trador selecciona una de ellas o la busca por su identificador.
Entonces se muestran los detalles de esa categoria: nombre y
descripcion.

Salidas

Listado con el nombre y descripcion de los Tipos de Habitacion
y de Propiedad que aparecen en el sistema.
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Numero Consultar y Editar FAQ

Introduccién | El administrador puede consultar y editar todas las preguntas
frecuentes existentes y la respuesta de cada una de ellas.

Entradas Identificador de la pregunta frecuente.

Proceso El sistema muestra el listado con todas las preguntas frecuen-
tes. El administrador selecciona una de ellas o la busca por su
identificador. Entonces se muestra la respuesta a esa pregunta
y el administrador puede editarla.

Salidas Listado con las distintas preguntas frecuentes o en caso de la
ediciéon, un mensaje de edicion satisfactoria de una pregunta
frecuente o de fallo en caso de error.

Numero Consultar y Editar Datos de la aplicacion

Introduccién | El administrador puede consultar y editar los datos propios
de la aplicaciéon como datos que ayudan a los usuario a saber
como funciona la aplicaciéon y a saber quien hay detras de ella.

Entradas Datos de la aplicacién a editar.

Proceso El sistema muestra un formulario con todas los datos propios
de la aplicacién. El administrador puede editar cada uno de
ellos o simplemente visualizarlos.

Salidas Listado con las distintos datos o en caso de la edicién, un men-
saje de edicion satisfactoria de un dato concreto de la aplicacion
o de fallo en caso de error.

Numero Consultar y Editar Contacto de la Aplicacion

Introduccién | El administrador puede consultar y editar los datos de contacto
de la aplicacién: direccién, correo electronico y teléfono.

Entradas Direccién, correo electronico y teléfono de la aplicacion.

Proceso El sistema muestra un formulario con los datos de contacto:
direccion, correo electronico y teléfono. El administrador puede
editar cada uno de ellos o simplemente visualizarlos.

Salidas Listado con las distintos datos de contacto de la aplicacién o

en caso de la edicién, un mensaje de edicion satisfactoria o de
fallo en caso de error.
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Numero Consultar y Editar Términos y Condiciones

Introduccién | El administrador puede consultar y editar los términos y con-
diciones de la aplicacion.

Entradas Texto de los Términos y condiciones.

Proceso El sistema muestra los términos y condiciones actuales. El ad-
ministrador puede consultar estos términos actuales y cambiar-
los por otros nuevos.

Salidas Texto con los términos y condiciones de la pagina web o en caso
de la ediciéon, un mensaje de edicién satisfactoria de pregunta
frecuente o de fallo en caso de error.

Usuario No Registrado

Numero Visualizar Detalles del Espacio

Introduccién | Cualquier usuario no registrado puede ver los detalles de un
espacio concreto.

Entradas Espacio a visualizar.

Proceso El sistema muestra un listado de los espacios. Cualquier usuario
puede seleccionar un anuncio de la lista y visualizar los detalles
pertenecientes al espacio. Puede visualizar la vista principal, el
calendario, los servicios, los detalles, el mapa y los comentarios
pertenecientes al espacio.

Salidas Listado con los distintos datos del espacio.

Numero Comparar Espacios

Introduccién | Se pueden comparar varios espacios, asi como un mismo espacio
en distintas fechas.

Entradas Espacios a comparar.

Proceso El usuario selecciona varios espacios para compararlos. Se vi-
sualiza entonces para cada uno de ellos la fecha de entrada y
de salida, los dias, la valoracion y el precio.

Salidas Listado de los distintos espacios elegidos para realizar la com-
paraciéon. De cada espacio se visualiza la puntuacion, el precio,
las fechas de la reserva y el nimero de dias que se quiere reser-
var.

24



Capitulo 2. Especificacién de requisitos

2.3. Requisitos Especificos

Numero Consultar pagina de FAQ

Introduccién | Un usuario no registrado puede consultar la pagina de pregun-
tas mas frecuentes.

Entradas Accion de ir a la pagina de FAQ.

Proceso El usuario selecciona la pagina de FAQ desde la pagina princi-
pal de la aplicacion. El sistema muestra entonces las distintas
preguntas frecuentes y la respuesta para cada una de ellas.

Salidas Listado de preguntas mas frecuentes con su respuesta corres-
pondiente.

Numero Consultar pagina de Contacto

Introduccién | Un usuario no registrado puede consultar la pagina contacto
de la aplicacion.

Entradas Accion de ir a la pagina de contacto.

Proceso El usuario selecciona la pagina de Contacto desde la pagina
principal de la aplicacion. El sistema muestra entonces los da-
tos de contacto y un formulario mediante el cual el usuario
puede enviar un correo.

Salidas Datos de contacto de la aplicacion: nombre, email, direccion,
teléfonos, horario de atencién al cliente y formulario para en-
viar un correo.

Numero Consultar pagina de Ayuda

Introduccién | Un usuario no registrado puede consultar la pagina de ayuda
en la que existen datos de como funciona la aplicacion.

Entradas Accidn de ir a la pagina de ayuda.

Proceso El usuario selecciona la pagina de Ayuda desde la pagina prin-
cipal de la aplicacion. El sistema muestra entonces consejos y
funcionalidades de la aplicacion.

Salidas Listado de consejos y funcionalidades explicadas paso a paso.

Numero Buscar Espacio

Introduccién | Cualquier usuario de la aplicacién puede buscar un espacio de
manera muy sencilla.

Entradas Localidad, fecha de llegada, fecha de salida y personas.

Proceso El sistema muestra una barra de bisqueda para buscar espa-
cios. El usuario introduce la localidad, la fecha de llegada y de
salida y el nimero de personas. El sistema muestra entonces
un listado con los espacios que se adaptan a los criterios de
buisqueda introducido.

Salidas Listado de los espacios que cumplen los criterios de buisqueda.
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2.3. Requisitos Especificos

Numero Modificar Idioma

Introduccién | El usuario puede modificar el idioma de la aplicacién entre los
existentes.

Entradas Idioma de la aplicacion.

Proceso El usuario selecciona uno de los idiomas entre los existentes
de la aplicaciéon. Toda la aplicacién entonces se muestra en ese
idioma seleccionado.

Salidas La pagina web aparece en el idioma seleccionado.

Numero Consultar Pagina de Privacidad y Condiciones

Introduccién | Un usuario no registrado puede consultar la pagina de privaci-
dad y condiciones de la aplicacion.

Entradas Accibn de ir a la pagina de privacidad y condiciones

Proceso El usuario selecciona la pagina de Privacidad y Condiciones
desde la pagina principal de la aplicacion. El sistema muestra
los términos y condiciones actuales.

Salidas Texto con los términos y condiciones de la pagina web.

Numero Registro de usuario

Introduccion | El usuario se puede registrar en la aplicacién introduciendo un
correo electrénico, un nombre de usuario y una contrasena.

Entradas Nombre de usuario, correo electrénico y contrasena.

Proceso El sistema muestra un formulario de registro de usuario con los
campos: nombre de usuario, correo electronico y contrasena. El
usuario introduce los datos que desee para crear su usuario. El
sistema muestra si el usuario ya esté registrado en la aplicacion
o si la contrasefia es incorrecta. Si los datos son correctos el
sistema registra al usuario en la aplicacion, envia un correo de
confirmacién y autentifica al usuario en la aplicacion.

Salidas Mensaje de que el usuario se ha registrado correctamente o de

fallo en caso de error.
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Usuario Registrado

Numero Login de Usuario

Introduccién | El usuario registrado podra autentificarse en la aplicacién in-
troduciendo su nombre de usuario y contrasena.

Entradas Nombre de usuario o correo electrénico y contrasena. O acciéon
de conectarse con Facebook en caso de login con Facebook.

Proceso El sistema muestra un formulario con el login de usuario. El
usuario primero elige autentificarse mediante Facebook o me-
diante la propia aplicacion. Si elige Facebook entonces el siste-
ma externo de Facebook se encarga de validar y autentificar al
usuario. En caso de que el usuario elija autentificarse mediante
la aplicacion, debe introducir entonces su nombre de usuario o
correo electrénico y la contrasena. El sistema valida los datos
y autentifica al usuario si los datos son validos.

Salidas Pagina de usuario si el login de usuario se ha realizado correc-
tamente. En caso de de fallo, mensaje de error y péagina de
login.

Numero Cerrar Sesion

Introduccion | El usuario registrado puede cerrar la sesién de usuario en todo
momento.

Entradas Accién de cerrar sesion.

Proceso El usuario autentificado anteriormente puede cerrar sesion. FEn-
tonces el sistema redirige al usuario a la pagina principal. El
usuario ya no esta entonces autentificado en la aplicacion.

Salidas Pagina principal de la aplicacion.

Numero Visualizar Mensajes Recibidos y Enviados

Introduccién | El usuario registrado puede visualizar los mensajes que ha re-
cibido de otros usuarios, asi como los que él ha enviado.

Entradas Accién de visualizar mensajes.

Proceso El usuario registrado va a la pagina de mensajes desde su pagi-
na personal. El sistema muestra un listado con todos los men-
sajes recibidos y otro listado con todos los mensajes enviados
por el usuario.

Salidas Listado de mensajes enviados y recibidos por el usuario.
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Numero Enviar Mensajes

Introduccién | El usuario registrado puede enviar los mensajes a otros usuarios
de la aplicacion.

Entradas Nombre de usuario, asunto y texto del mensaje.

Proceso El sistema muestra un formulario de envio de mensajes con
los campos nombre de usuario, asunto y texto del mensaje. El
usuario registrado rellena estos campos y envia el mensaje. El
sistema se encarga del enviar el mensaje al destinatario corres-
pondiente y el mensaje pasa al listado de mensajes enviados.

Salidas Mensaje de envio correcto o mensaje de error en caso de fallo.

Numero Eliminar Mensajes

Introduccién | El usuario registrado puede eliminar mensajes recibidos o en-
viados de su buzon de entrada. Estos mensajes ya no se visua-
lizaran.

Entradas Mensaje a eliminar.

Proceso El sistema muestra el listado con todas las preguntas frecuen-
tes. El administrador selecciona una de ellas o la busca por su
identificador. Entonces se muestra la respuesta a esa pregunta
y el administrador puede editarla.

Salidas Mensaje de que se ha eliminado correctamente el mensaje o
fallo en caso de error.

Numero Consultar y Editar Datos del Perfil

Introduccién | El usuario registrado puede consultar y editar sus datos de
perfil.

Entradas Datos de perfil de usuario.

Proceso El sistema muestra un formulario con todas los datos de perfil
de usuario. El usuario registrado puede editar cualquier campo
del formulario.

Salidas Datos de perfil de usuario o en caso de la edicién, un mensaje
de edicién satisfactoria del campo o de fallo en caso de error.

Numero Cambiar Foto del Perfil

Introduccién | El usuario registrado puede cambiar la foto de perfil visible
para otros usuario de la aplicacion.

Entradas Foto de Perfil de Usuario.

Proceso El sistema muestra un formulario para cambiar la foto de perfil.
El usuario registrado puede subir una foto nueva o modificar
la anterior. La nueva foto que guardada en la aplicacién.

Salidas Mensaje de que la foto se ha cambiado correctamente o de fallo

en caso de error.
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Numero Anadir un Espacio a Favoritos

Introduccién | El usuario registrado puede afiadir un espacio como favorito.
Entradas Espacio para anadir a favoritos.

Proceso El usuario registrado selecciona un espacio y lo marca como

favorito. Entonces el sistema lo anade a espacios favoritos del
usuario y éste puede visualizarlo posteriormente.

Salidas Mensaje avisando de que el espacio se ha anadido correctamen-
te a favoritos o mensaje de fallo en caso de error.

Usuario Arrendador

Numero Consultar Listado de Reservas

Introduccién | El usuario arrendador puede consultar las reservas que otros
usuarios han hecho a sus espacios.

Entradas Accién de consultar reservas actuales.

Proceso El usuario arrendador va a la pagina de reservas actuales des-
de su pagina de usuario. El sistema muestra un listado con
todas las reservas vigentes que otros usuarios han hecho a sus

espacios.

Salidas Listado de reservas actuales que otros usuarios han hecho a sus
espacios.

Numero Confirmar Reserva

Introduccién | El arrendador puede confirmar reservas que otros usuarios han
hecho a sus espacios. Esta confirmacion sirve para asegurar la
disponibilidad del espacio.

Entradas Reserva actual no confirmada ni cancelada.

Proceso El sistema muestra el listado de reservas pendientes de confir-
macién. El arrendador entonces selecciona aquellas que quiere
confirmar y realiza la acciéon de confirmacién. El sistema envia
un mensaje al usuario arrendatario que ha realizado la reserva
y marca la reserva como confirmada.

Salidas Mensaje de reserva confirmada correctamente o de fallo en caso
de error.
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Numero Cancelar Reserva

Introduccién | El arrendador puede cancelar reservas que otros usuarios han
hecho a sus espacios. Esta cancelacion tiene el significado de
que el espacio no esta disponible.

Entradas Reserva actual no confirmada ni cancelada.

Proceso El sistema muestra el listado de reservas pendientes de confir-
macion o cancelacion. El arrendador entonces selecciona aque-
llas que quiere cancelar y realiza la acciéon de cancelacion. El
sistema envia un mensaje al usuario arrendatario que ha reali-
zado la reserva y marca la reserva como cancelada.

Salidas Mensaje de reserva cancelada correctamente o de fallo en caso
de error.

Numero Visualizar Histoérico de Reservas

Introduccion | El usuario arrendador puede visualizar el histérico de reservas
realizadas a sus espacios. Puede visualizar las reservas cance-
ladas, confirmadas y pendientes.

Entradas Accién de consultar historico de reservas.

Proceso El usuario arrendador va a la pagina de reservas antiguas des-
de su pagina de usuario. El sistema muestra un listado con
todas las reservas antiguas que otros usuarios han hecho a sus
espacios.

Salidas Listado de reservas antiguas que otros usuarios han hecho a
sus espacios.

Numero Consultar Listado de Anuncios

Introduccién | El arrendador puede consultar la lista de anuncios publicados
de sus espacios.

Entradas Accién de consultar pagina de anuncios.

Proceso El usuario arrendador va a la pagina de anuncios de espacios
desde su pagina de usuario. El sistema muestra un listado con
todos los anuncios de espacios que ha publicado el usuario
arrendador.

Salidas Listado de anuncios que ha creado el arrendador.
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Numero Marcar Anuncio como Visible/No Visible

Introduccion | El arrendador tiene la posibilidad de cambiar la visibilidad de
un anuncio realizado por él. Puede elegir entre visible en la
aplicacion y solo visible en su espacio privado.

Entradas Anuncio para marcar como visible/no visible.

Proceso El arrendador selecciona un anuncio a marcar y produce la ac-
cién de marcar como Visible/No Visible. El sistema se encarga
de que el anuncio marcado esté visible/no esté visible en la
aplicacion.

Salidas El anuncio no puede ser visualizado por otros usuarios si ha
sido marcado como No Visible. Si ha sido marcado como Visible
cualquier usuario puede visualizarlo.

Numero Visualizar y Editar Detalles de un Anuncio

Introduccién | El arrendador puede visualizar y editar los detalles de un anun-
cio publicado anteriormente.

Entradas Anuncio para visualizar o editar.

Proceso El sistema muestra el listado con todas los anuncios que tiene
el usuario arrendador. El arrendador selecciona uno de ellos.
Entonces se muestra los detalles de ese anuncio y el arrendador
puede editarlo.

Salidas Datos de un anuncio o en caso de la ediciéon, un mensaje de
edicion satisfactoria del campo o de fallo en caso de error.

Numero Mostrar Vista Previa de un Anuncio

Introduccién | El arrendador puede ver una vista previa del anuncio creado
para saber como va a quedar finalmente.

Entradas Anuncio para mostrar vista previa.

Proceso El sistema muestra el listado con todas los anuncios que tiene
el usuario arrendador. El arrendador selecciona uno de ellos y
elige la opcion de visualizar la vista previa del anuncio.

Salidas Se visualiza el anuncio como va a quedar en la aplicacion.
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Numero Publicar un Anuncio

Introduccién | El administrador puede publicar un anuncio en la aplicacion
en un solo paso.

Entradas Localidad, direccion, capacidad y tipo de espacio del anuncio.

Proceso El sistema muestra un formulario en el que el arrendador debe
introducir los siguientes datos basicos del espacio: la localidad,
direccion, capacidad y tipo de espacio, que puede ser comparti-
do o no compartido. Una vez introducidos estos datos, el arren-
dador envia el formulario al servidor. El sistema crea el nuevo
anuncio, si los datos introducidos son correctos, y muestra al
arrendador los detalles del anuncio creado.

Salidas Mensaje de creacion satisfactoria de un nuevo anuncio o de
fallo en caso de error.

Usuario Arrendatario

Numero Consultar Reservas realizadas

Introduccién | El usuario arrendatario puede consultar las reservas que ha
realizado y el estado de éstas.

Entradas Accién de consultar reservas realizadas.

Proceso El usuario arrendatario va a la pagina de reservas realizadas
desde su pagina de usuario. El sistema muestra un listado con
todas las reservas vigentes que ¢l ha realizado.

Salidas Listado de reservas realizadas por el arrendatario.

Numero Cancelar Reserva realizada

Introduccié El usuario arrendatario puede cancelar una reserva realizada
anteriormente y que aun no haya sido confirmada por el arren-
dador.

Entradas Reserva que ha realizado el usuario no confirmada ni cancelada.

Proceso El sistema muestra el listado de reservas que ha realizado el

usuario arrendatario y que estan pendientes de confirmacion o
cancelacion por el arrendador. El arrendatario entonces selec-
ciona aquellas que quiere cancelar y realiza la accién de cance-
lacion. El sistema envia un mensaje al usuario arrendador que
ha creado el anuncio y marca la reserva como cancelada por el
arrendatario.

Salidas Mensaje de reserva cancelada correctamente o de fallo en caso
de error.
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Numero Comentar y Valorar un Espacio Visitado

Introduccién | El usuario arrendatario puede hacer un comentario y una va-
loraciéon de un espacio que ha visitado.

Entradas Espacio visitado, texto del comentario y valoracion.

Proceso El usuario arrendatario selecciona el anuncio de un espacio
que ha visitado. Entonces el sistema muestra un formulario
para rellenar con la valoracién y comentario del anuncio. El
arrendatario lo rellena y lo envia para realizar la valoracion
del espacio visitado. Estos datos los utiliza el sistema para la
valoracion global del anuncio.

Salidas Mensaje de valoracion correcta o de fallo en caso de error.

Numero Recomendar un Espacio

Introduccién | El usuario arrendatario puede compartir un espacio en las redes
sociales y recomendarselo a otros amigos.

Entradas Espacio para recomendar.

Proceso El usuario arrendatario selecciona un espacio y realiza la accion
de recomendarlo mediante Facebook. El sistema se encarga de
enviar los datos del espacio a la entidad externa Facebook.
Este espacio es visualizado por los amigos que tiene el usuario
arrendatario en Facebook.

Salidas Mensaje de que el espacio se ha compartido correctamente o
de fallo en caso de error.

Numero Reservar un Espacio

Introduccién | El usuario arrendatario puede hacer una reserva de un espacio.

Entradas Espacio para reservar, huéspedes, fecha de entrada y fecha de
salida.

Proceso El usuario arrendatario selecciona un espacio para reservar e
introduce los huéspedes, la fecha de entrada y la fecha de salida.
El sistema envia entonces un mensaje al arrendador que ha
publicado el anuncio y crea la reserva.

Salidas Mensaje de reserva satisfactoria o de fallo en caso de error.
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Usuario que comparte espacios

Numero

Crear un Anuncio Compartido

Introduccién

El usuario que comparte espacios puede crear un anuncio de
un espacio para compartirlo con otros usuarios y alquilarlo
conjuntamente.

Entradas

Capacidad, direccion y localidad del espacio para compartir.

Proceso

El sistema muestra un formulario en el que el usuario que com-
parte espacios debe introducir los siguientes datos bésicos del
espacio: localidad, direccién, capacidad. Una vez introducidos
estos datos, el usuario envia el formulario al servidor. El siste-
ma crea el nuevo anuncio compartido, si los datos introducidos
son correctos, y muestra al usuario que comparte espacios los
detalles del anuncio creado.

Salidas

Mensaje creacién correcta del anuncio o de fallo en caso de
erTor.

Numero

Agregarse a Anuncio Compartido

Introduccién

El usuario que comparte espacios puede incorporarse a un
anuncio compartido. Este anuncio ha sido antes creado por
otro usuario.

Entradas

Anuncio compartido.

Proceso

El usuario que comparte espacio selecciona un anuncio compar-
tido y realiza la accién de agregarse a este anuncio. Entonces
el sistema agrega al usuario al anuncio y envia un mensaje al
todos los usuarios compartidos que formaran parte del anuncio
y los pone en contacto facilitindoles sus datos de contacto.

Salidas

Mensaje de que el usuario ha sido anadido correctamente al
anuncio o de fallo en caso de error.

Numero

Alquilar un Espacio Compartido

Introduccién

El usuario que comparte espacios puede alquilar de manera
conjunta un espacio.

Entradas

Accion de alquilar de manera conjunta un espacio.

Proceso

Cuando los usuarios que comparten un determinado espacio
se ponen de acuerdo, realizan la acciéon de alquilar el espacio
compartido. El sistema envia un mensaje al usuario arrendador
que ha publicado el espacio y crea una reserva.

Salidas

Mensaje de alquiler satisfactorio del espacio o de fallo en caso
de error.
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Numero Visualizar Anuncios Compartidos

Introduccién | El usuario que comparte espacios puede visualizar el listado de
los anuncios compartidos existentes.

Entradas Accién de visualizar anuncios compartidos.

Proceso El usuario que comparte espacios va a la pagina de visualizar
anuncios compartidos desde la pagina principal de la aplica-
cion. El sistema muestra el listado de anuncios compartidos
existentes en la aplicacion.

Salidas Listado de los anuncios compartidos presentes en la aplicacion.

2.3.3. Requisitos de rendimiento

En esta subseccion se detallan los requisitos relacionados con la carga que se
espera tenga que soportar el sistema. Para obtener unos buenos registros de efi-
ciencia la aplicacion web debera ser escalable. Conforme vaya creciendo los usuarios
conectados simultaneamente habra que tomar decisiones como redundar la base de
datos o contratar mas banda ancha para el servidor dedicado que albergue la web.
Por ello la arquitectura empleada en la creacién de la aplicacién web debe permitir
que estos cambios que casi con toda seguridad se iran produciendo en el tiempo no
acaben siendo un problema que acabe con la viabilidad del proyecto. Para empezar
el desarrollo con un alojamiento web estandar sera suficiente, hasta no tener datos
que evidencien un cambio del sistema.

Se entiende por alojamiento web estandar al que ofrece un espacio web de
100 GB, un limite de memoria de 60 MB, un tiempo de ejecucion de scripts de 30
segundos, un maximo de 15 procesos paralelos y un total de 10 bases de datos con
posibilidad de que puedan redundarse.

2.3.4. Restricciones del diseno
Se entiende por restricciones del diseno a todo aquello que restringe las deci-

siones relativas al diseno de la aplicaciéon web.

Se ha seguido para el desarrollo de esta aplicacion web las recomendaciones
marcadas por Word Wide Web Consortium abreviado W3C [29] en lo relativo al
disefio web y aplicaciones. Estas recomendaciones incluyen los estandares para la
construccion de paginas web incluyendo HTML, CSS, SGV, API del dispositivo y
otras tecnologias para las aplicaciones web.

2.3.5. Atributos del sistema software
Seguridad

La seguridad es el aspecto més importante de la aplicacion web.
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La seguridad debe ser un proceso de dos etapas, cuyo objetivo sera evitar que
un usuario acceda a un recurso al cual no deberia tener acceso. En el primer paso
del proceso llamado autentificacion, el sistema de seguridad identificarda quién es el
usuario obligandolo a presentar algiin tipo de identificacién. En el segundo paso se
determinara si el usuario debe tener acceso a un determinado recurso. Esta parte
del proceso se llama autorizacion, y significa que el sistema estd comprobando si el
usuario tiene suficientes privilegios para realizar una determinada accién.

Fiabilidad

Para garantizar la fiabilidad serd requisito que el alojamiento del sitio web
esté georedundado. Si por cualquier motivo el elemento del clister de servidores
encargado de almacenar la base de datos o la aplicacién web falla, al estar la web
redundada en otro cluster el servicio web no se vera interrumpido.

Otro aspecto critico es la base de datos, que por seguridad habra que crear un
servicio que realice copias de seguridad periddicas y éstas queden almacenadas por
un periodo de tiempo suficiente para garantizar los servicios de la aplicacion web
ante un posible fallo del sistema.

Disponibilidad

La aplicacion web estara siempre disponible para que los usuarios puedan
utilizarla en cualquier momento. Salvo que se produzca un fallo del sistema.

Mantenibilidad

Para que la aplicacién web sea mantenible sera necesario reducir la intervencién
del usuario administrador a lo estrictamente necesario, de modo que la mayor parte
de las tareas de mantenimiento sean realizadas por servicios generados para ello
o simplemente redisenar aquellos procesos que requieran mayor intervencion del
administrador.

Las tareas en las que sea imprescindible la intervencion del administrador,
deberan ser mantenibles facilmente mediante un interfaz adecuado para ello, que
puede ser suministrado externamente como es el caso de la base de datos. En caso
de que no exista interfaz externa, habra que desarrollarla para poder desempenar
las tareas requeridas.

Portabilidad

La aplicacion web debe ser portable a cualquier hosting que admita la tec-
nologia con la que se desarrolle. Al utilizar los principales navegadores web para
ejecutar la aplicacion, la aplicacion seré portable a cualquier sistema operativo que
soporte la instalacion de estos navegadores. En cualquier caso la aplicacién debe ser
portable a los tres principales sistemas operativos Linux, MacOS y Windows.
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Eficiencia

La aplicaciéon web debe ser muy eficiente para poder competir dentro de un
sector tan saturado como es el del alquiler de viviendas. Los tiempos de respuesta
deben de ser lo suficiente rapidos para que el usuario no tenga sufrir largas esperas.
El usuario debe de tener la funcionalidad completa al terminar de cargar cualquier
pagina, antes no deberia poder empezar procesos que seguro van a producir algin
tipo de error y tendra que volver a repetir. Para ello habra que simplificar todos los
procesos que se desarrollen, de modo que si un proceso es muy complicado habra
que separarlo en otros procesos mas simples. Las respuestas de datos del servidor
deberan de contener los suficientes datos para no estar continuamente realizando
peticiones, pero a la vez no deberan contener excesivos datos que produzcan tiempos
de respuesta no adecuados.

2.3.6. Otros requisitos

El uso de los dispositivos méviles es cada vez mas generalizado, por lo que sera
requisito que la aplicacion web se pueda utilizar en ellos en un futuro. Para ello se
utilizaran lenguajes y tecnologias que permitan de una manera facil la adaptacion
de la aplicacion web a éstos.
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Capitulo 3
Analisis

3.1. Introduccion

Este capitulo corresponde a la fase de analisis del proyecto. Se analiza la apli-
cacion a desarrollar y se describe su estructura y funcionalidad mediante diagramas
que permiten establecer el funcionamiento y las caracteristicas del sistema.

Para llevar a cabo este andlisis se ha utilizado UML [19](Unified Modeling
Language). UML es el lenguaje de modelado de sistemas software mas conocido y
utilizado en la actualidad. Se utiliza para especificar o describir métodos o procesos
del sistema que se desea modelar. Establece tres tipos de diagrama: diagramas de
estructura, de comportamiento y de interacciéon. En este proyecto se han utilizado un
diagrama de cada tipo. Como diagrama de estructura se ha utilizado un diagrama
de clases, un diagrama de casos de uso como diagrama de comportamiento y un
diagrama de secuencia que hace referencia a los diagramas de interaccion.

3.2. Diagramas de casos de uso

En esta seccion se analiza la aplicacion mediante diagramas de casos de uso que
corresponden a los requisitos funcionales especificados en el capitulo de especificaciéon
de requisitos seccién [2.3.2]

Un diagrama de casos de uso es un diagrama de comportamiento UML. Define
una notacion grafica que da una vista general simple de un conjunto de casos de uso.
Un caso de uso es una descripcion de los pasos o las actividades que deben realizarse
para llevar a cabo algin proceso de la aplicacion. En el contexto de este proyecto un
caso de uso [33] es una secuencia de interacciones que se desarrollan entre el sistema
y sus actores en respuesta a un evento que inicia un actor sobre el sistema.

3.2.1. Actores de la aplicacion web

Primero se detalla los actores que intervienen en la aplicacién web. En la fi-
gura se detalla el diagrama correspondiente a los actores. Existen cinco actores
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que intervienen en el sistema. Los dos primeros son usuario no registrado y admi-
nistrador. Ademds hay una relacién de generalizacion/especializacién. Los actores
usuario arrendador, usuario arrendatario y usuario que comparte espacios son una
especializacién del actor mas general, usuario registrado. Ademas una persona pue-
de despempenar varios roles diferentes describe en la seccién donde se hace
referencia a los usuarios del sistema especificados.

Usuario Registrado

Usuario No Registrado Usuario Administrador

Usuario Arrendador Usuario Arrendatario  Usuario que Comparte Espacios

Figura 3.1: Actores.

3.2.2. Administrador

En esta subseccién se muestran los diagramas de casos de uso exclusivos del
Administrador de la aplicacion web. Estos casos de uso estan divididos en tres grupos
que hacen referencia a caracteristicas més grandes: Gestion de los Idiomas, Gestion
de los Espacios y usuarios y Gestion de Datos de la Aplicacion.

Gestion de los Idiomas

El administrador puede gestionar los idiomas de la aplicaciéon. Para poder
realizar esta tarea es necesario subdividirla en varios casos de uso mas sencillos.
Asi el administrador puede: Crear un nuevo idioma, Eliminar el idioma, Crear una
nueva traduccion, Modificar una traduccion, Eliminar una traduccion 'y Consultar el
listado de traducciones existentes.
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Crear Nuevo Idioma
/i Modificar traduccién

Eliminar traduccion
Usuario Administrador

Consultar Traducciones

Eliminar Idioma

Figura 3.2: Gestion del idioma.

Gestion de los Espacios y usuarios

El siguiente diagrama de casos de uso muestra las funcionalidades relacionadas
con la gestion de espacios y usuarios. Se puede apreciar que incluye la gestion de
categorias de espacios, la gestion de servicios y la gestion de Spam.

Desbloquear Usuario

Afadir Servicios
Eliminar Servicios

Consultar Servicios

Bloquear Usuario
Afadir Categorias Espacios

Eliminar Categorias Espacios
Consutar Categorias Espacios

Usuario Administrador

Notificar Usuario de Spam Marcar Anuncio como Spam

Figura 3.3: Gestion de Espacios y Usuarios.

Gestion de Datos de la Aplicacion

A continuacién se pueden visualizar las acciones necesarias para que el admi-
nistrador gestione de una manera correcta los datos propios del sistema. Este puede
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consultar y editar todas las paginas que describen la aplicacion, las condiciones de
uso y las acciones de ayuda al usuario.

Editar FAQ
Consultar FAQ

Editar Contacto de la Aplicacion
Consultar Contacto de la Aplicacion

Usuario Administrador

- T Editar Términos y Condiciones
Editar Datos Aplicacion
Consultar Datos Apliacion Consultar Términos y Condiciones

Figura 3.4: Gestién de Datos de la Aplicacion.

3.2.3. Usuario No Registrado

En la figura |3.5) se muestran los casos de uso del usuario no registrado, es
decir que los puede desempefiar cualquier usuario. Este puede buscar un espacio,
ver los detalles de un espacio, modificar el idioma, consultar las paginas propias de
la aplicacién, comparar espacios. El caso de uso Buscar FEspacio se puede observar
que tiene relacionado otro mediante una relacion extend. Esta relacion describe que
el caso de uso es opcional y se puede utilizar cuando se busca un espacio.

Visualizar Detalles del Espacio
: «extend»

Comparar Espacios Establecer Criterios de Busqueda
Consultar pagina FAQ I Modifcar Idioma

Consultar pagina Contacto
Consultar pagina de Ayuda

Usuario No Registrado

Consultar pagina de Privacidad y Condiciones

Figura 3.5: Usuario No Registrado.
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3.2.4. Usuario Registrado

En el siguiente diagrama se expone la secuencia de interacciones que realiza un
usuario registrado en la aplicacién. Este puede autentificarse, consultar y editar sus
datos personales, gestionar sus mensajes dentro de la aplicacién y anadir espacios a
favoritos.

Registro de Usuario
Login de Usuario

Cerrar Sesion

Consultar Datos del Perfil
Editar Datos del Perfil

Cambiar Foto del Perfil

Visualizar Mensajes A \
Eliminar Foto del Perfil

e X Afadir Espacio a Favoritos
Eliminar Mensajes

Enviar Nuevo Mensaje

:

Usuario Registrado

Figura 3.6: Usuario Registrado.

3.2.5. Usuario Arrendador

Los siguientes casos de uso comunican al Usuario Arrendador con el sistema:
consultar, confirmar y cancelar Reservas, consultar la lista de espacios que ha publi-
cado, Marcar el anuncio para que se visualice o oculte, ver y modificar los detalles
de un anuncio propio y publicar anuncios en la aplicaciéon. Para este tltimo caso de
uso primero introduce los datos béasicos del anuncio, més tarde rellena los campos
adicionales y finalmente publica el espacio.
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Marcar Anuncio: visible/no visible
Consular Listado de Reservas Visualizar Detalles Anuncio
Confirmar Reserva Introducir Datos Adicionales Anuncio

Cancelar Reserva ) . -
Mostrar Vista Previa Anuncio
Modificar Datos Anuncio

Consultar Listado Anuncios Publicar Anuncio

1
I «<include»
|

Usuario Arrendador

Introducir Detalles Basicos Del anuncio

|

Figura 3.7: Usuario Arrendador.

3.2.6. Usuario Arrendatario

El usuario Arrendatario dispone de las siguientes funcionalidades: consultar
reservas y cancelarlas, hacer comentarios y valoracién de espacios visitados, reco-
mendar espacios a amigos y reservar espacio. Todas ellas se encuentran representadas
en la figura 3.8, Ademads hay otras dos que se relacionan con el caso de uso Reservar
Espacio: Realizar Pago y Enviar Mensaje al Arrendador. Estos dos casos de uso son
opcionales y se realizan en el momento de reservar un espacio. El pago puede no ser
realizado desde la aplicacion, ya que el arrendador puede elegir otro métodos como
la transferencia bancaria.

Consultar Reservas

Usuario Arrendatario

Crear Comentario Espacio Visitado
Recomendar Espacio

Reservar Espacio
N

~. _«extend»
<
I ~o

1
I «extend»

Realizar Pago Enviar Mensaje al Arrendador

Figura 3.8: Usuario Arrendatario.

3.2.7. Usuario que comparte espacios

Por 1ltimo el usuario que comparte espacios desempena las actividades plas-
madas en los siguientes casos de uso: Crear un Anuncio Compartido, agregarse a
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otros anuncios que han compartido distintos usuarios, alquilar un espacio conjunta-
mente, y consultar los diferentes espacios compartidos publicados en la aplicacion.

Agregarse a Anuncio Compartido
% Alquilar Anuncio Compartido

Visualizar Anuncios Compartidos

Figura 3.9: Usuario que comparte espacios.

Crear Anuncio Compartido

Usuario Compartir

3.3. Diagramas de clases

En esta secciéon se muestran los diagramas de clases del sistema. Estos diagra-
mas describen la estructura de la aplicacion mostrando sus clases y las relaciones
entre ellas. Con ellos se crea el diseno conceptual de la informacién que més tarde
se utilizara en el sistema.

Se ha divido la informacién que se representa en dos diagramas diferenciados.
El primero describe como se estructura la informacion relacionada con el usuario de
la aplicacién. Mientras que el segundo esta enfocado en el perfil del administrador
de la aplicacion web.

3.3.1. Usuarios de la aplicaciéon

A continuacién se muestra el diagrama de clases (figura [3.10)) que representa
la informacion que se crea alrededor de los usuarios, los espacios que publican y las
reservas que realizan.
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Mensaje Tipo Propiedad Servicio Pais Tipo Habitacion
Datos Usuario * S
1 [*] D [ [1] [1]
Envia recibe
(1 [0..1] 5
1] [1] [1]/ Imagen o] 1 [ o
administra i i
Usuario registrado
g [0..1] [1..%] 0..1] Anuncio Espacio [0..1]
\[*
[0..1] Telefono [0..1]
[0..1]
[1]
Comentario |— |
[*] (1 [1]
Usuario Arrendador Usuario Arrendatario
1 Anuncio Compartido
Usuario que Comparte| [1] ——
[1] realiza ]
(1 i
Valoracién
realiza [1]
comparte
[ i
realiza [ B
[*]
Reserva Reserva Compartida
(11 [*]
tiene disponibilidad
[11
Calendario Reserva
administra

Figura 3.10: Diagrama clases Usuarios.

3.3.2. Administrador

El siguiente diagrama, figura [3.11], describe la estructura de la informacién
relacionada con el Administrador de la aplicacion.
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Anuncio Espacio

[*]

(1]

Tipo Habitacion

[*]

administrar

gestional Spam

[*]
(1]

Tipo Propiedad

Servicios

(1]

(1]

Administrador

(1]

(1]

[*]

Traduccién

Detalles de la Aplicaciéf

(1]

(1]

[*]

Usuario Registrado

Figura 3.11: Diagrama clases Administrador.

3.4.

Mediante los diagramas de secuencia se modela la interaccién entre los objetos
del sistema a través del tiempo. En cada diagrama se han numerado los mensajes
para mostrar su orden cronolégico. Basandose en el modelo UML se han desarrollado

los siguientes diagramas de secuencia.
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3.4.1. Autentificacién Usuario

En el diagrama de la figura [3.12] se muestra la interacciéon del usuario con el
proceso de autentificacién de la aplicacion web.

sd: autentificaciép]
Usuario Registrado Interfaz Usuario

1:Autentificacién Usuario 2:Autentificacién Usuario

T T T
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 | | 1
I =0 =1 1
1 1 1 1
I ) ) 1
: 4:Introducir Login : 3:Introducir Login : :
| | | |
loo i i i i
1 1 1 1
[0, 10)iritentos] : : :
I I I 1
] ] ] 1
w 1 | | 1
1 1 1 1
[Usuanlb] 5:Nombre : 6:Nombre : :
r =t =1 1
—— _: ___________ JI- __________ + [Rp— :
[Contrdsefia] N I . 1 1
| 7:Contrasefia 1 8:Contrasefia | |
1. . =~ 1
1 1 1 1
1
: 9:Loguearse : 10:Loguearse : :
r =t =t 1
| | | |
] ] ] ]
1'5] 1 1 1 |
| 1 1 1
[falta a'lgl]n campo] : : :
P . 1 |
| | 1 1
| 12:Error | 11:Error | |

B [
[ok] ! 1 1 1
i i 1L1:Comprobar(nombre, contrasefid)
) ! : !
1 1 1 1
[no e)';iste] : : :
1 1 1 1
1 . 1 . 1 . 1

— — - — — _4Eror ______ _ _ 13Eror __ _ __ __ _ _12Ewor _ _ _ . _

1 1 1 1
[ok] 1 1 1 1
brealé,l | | |
1 1 1
Lo 1 1 1
[Sesi6n iniciada] | | |
1 1 1 1
1 1 1 1
1 | | |
r T T 1
: 14:Sesién : 13:Sesién : 12:Sesi6n :
| | | |
T T T T
1 1 1 1
] ] ] ]
1 1 1 1
oo} | | |
| 1 1 1
[intentos = 10] 1 1 1
1 1 1 1
! ) L )
: 17:Usuario blc d : 16:Usuario blc d : 15:Usuario bloqueado :
1 1 | '

Figura 3.12: Diagrama secuencia Autentificacion.
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3.4.2. Registro Usuario

En el diagrama de la figura [3.13| se muestra la interacciéon del usuario con el
proceso de registro de la aplicacién web.

sd: registro]
Usuario Registrado
T T T T
1 1 1 1
1 1 1 1
: 1:Registrar Usuario : 2:Registrar Usuario : :
I =0 =1 1
1 1 1 1
1, J, J 1
| I 1 1
| 4:Introducir datos usuario | 3:Introducir datos usuario | |
| | | 1
t t t 1
parJ 1 1 1 1
1 1 1 1
[Usuq'rio] 5:Nombre \: 6:Nombre \: :
| I 1 1
o o e o ——————— | o —————— | I
[EmaiII] 7:Email : 8:Email : :
T =T > 1
| | | 1
e o o e — —————— | ———— ——————— |——— | \
[condraseﬁa] 9:Contrasefia \: 10:Contrasefia \: :
I I | 1
e o e e o —————— | ————————— | o o 1
[Repaltir] 11:Contraseiia : 12:Contrasefia : :
T = > 1
| | | 1
T T T 1
| -regi 1 ‘regi 1 |
| 13:registrar \ 14:registrar - !
i T | 1
L L L L
1 1 1 1
i'}J 1 | | 1
| 1 1 1
[datos incorrectos o falta algin ca... 1 1 1
1 ) | 1
I T I 1
1 16:Error 1 15:Error 1 1
e e —— e e e e e e e —— o
T I | I
K] ! 1 1 1
okl 1 1 1 1
| ' ' '
iISJ' | | |
1 1 1 1
! . . ! | |
[Usuario ya existe] 1 1 1
P L e )
: 17:Error : 16:Error : 15:Error :
1 1 1 1
[— o ———————— —_———— e —— — — | e ——— ——
1 1 1
[Ok] | 1 1
1 1 1 1
I, Je J. J
I 1 ) 1
| 17:Usuario registrado I 16:Usuario registrado I 15:Usuario registrado |
1 1 1 1
1 1 1 1
1 | | |
r T T 1
: 20:Sesién : 19:Sesion : 18:Sesion :
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
| | | |
+ + + +
1 1 1 1
| | | |
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1

Figura 3.13: Diagrama secuencia Registro Usuario.
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3.4.3. Publicar Anuncio

En el diagrama de la figura se muestra la interaccién del usuario con el
proceso de publicar un anuncio de un espacio en la aplicaciéon web.

sd: publicar anuncigJ
Usuario Registrado
T T T T
1 1 1 1
1 1 1 1
: 1:Publicar Anuncio : 2:Publicar Anuncio : :
I =0 =1 1
1 1 1 1
I ) ) 1
: 4:Introducir datos anuncio : 3:Introducir datos anuncio : :
| | | 1
t t t 1
parJ 1 1 1 |
1 . 1 i 1 1
[Usuq'rio] 5:Localidad \: 6:Localidad \: :
| I 1 1
o o e o ——————— | o —————— | I
[EmaiII] 7:Direccion : 8:Direccion : :
T =T > 1
| | | 1
e o o e — —————— | ———— ——————— |——— | \
[condraseﬁa] 9:Capacidad \: 10:Capacidad \: :
I I | 1
e o e e o —————— | ————————— | o o 1
[Repﬁ'tir] 11:Espacio Compartido : 12:Espacio Compartido : :
T = > 1
| | | 1
T T T 1
| . i | : i | |
\ 13:Publicar \ 14:Publicar - !
i T | 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
| | | |
T T T T
i'}J ! 1 1 1
1 1 1 1
[Datos incor:rectos o falta campo] : : :
P . h |
: 16:Error : 15:Error : :
—_—— e ———— | ————— — ————— |—————— ———— —-——
1 1 1 1
lok] | | | |
_ISJ T T T T
al 1 1 1 1
1 1 1 1
[Auten!lificacién incorrecta] : : :
1 | | |
r T T 1
: 17:Error : 16:Error : 15:Error :
—_— - —— — — ——— —— = O R B U | —
| ] ] |
[Regis(:'o incorrecto] : : :
1 1 1 1
i 17:Error i 16:Error i 15:Error i
1 1 1 1
e e e o ———————— — e —— e ——— ) (—
I I I |
K] ! 1 1 1
[ok] 1 1 1 1
: 17:Anuncio publicado : 16:Anuncio publicado : 15:Anuncio publicado :
T T T T
| | | |
1 1 1 1
1 1 1 1
L L L L

Figura 3.14: Diagrama secuencia Publicar Anuncio.
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3.4.4. Buscar y seleccionar espacio para reservar

En el diagrama de la figura [3.15| se muestra la interacciéon del usuario con el
proceso de seleccionar un espacio para posteriormente en otro proceso reservarlo.

sd: buscar espacigJ
Usuario Registrado
T T T T
1 1 1 1
1 1 1 1
: 1:Buscar Espacio : 2:Buscar Espacio : :
I =0 =1 1
1 1 1 1
I ) ) 1
! P’ ! - Il |
| 4:Introducir busqueda | 3:Introducir busqueda | |
| | | 1
t t t 1
parJ 1 1 1 |
1 . 1 i 1 1
[Usuq'rio] 5:Localidad \: 6:Localidad \: :
| I 1 1
o o e o ——————— | o —————— | I
[EmaiII] 7:Fecha Entrada : 8:Fecha Entrada : :
T =T > 1
| | | 1
e o o e — —————— | ———— ——————— |——— | \
[condraseﬁa] 9:Fecha Salida \: 10:Fecha Salida \: :
I I | 1
e o e e o —————— | ————————— | o o 1
[Repaltir] 11:Personas : 12:Personas : :
T = > 1
| | | 1
T T T 1
| . 1 . | |
\ 13:Buscar \ 14:Buscar - H
i T | 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
| | | |
T T T T
i'}J | | | |
1 1 1 1
[Datos incor:rectos o falta campo] : : :
P . h |
: 16:Error : 15:Error : :
—_—— e ———— | ————— — ————— |—————— ———— —-——
[ok] 1 1 1 1
: 17:Lista Espacios : 16:Lista Espacios : 15:Lista Espacios :
I ) ) 1
1 18:Seleccionar(espacio) 1 19:Seleccionar(espacio) 1 20:Seleccionar(espacio) 1
- =~ =~ =y
| | | |
t t t t
i'}J 1 1 1 1
1 1 1 1
[espa'pio no encontrado] : : :
1, J, J, J
: 23:Error : 22:Error : 21:Error :
e o o o ———————— ] | ——————————— | ——————— -
1 1 1 1
[ok] 1 1 1
1 ) ) |
I T T 1
! 23:Datos del espacio ! 22:Datos del espacio ! 21:Datos del espacio !
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
| | | |
1 1 1 1
| | | |
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1

Figura 3.15: Diagrama secuencia Buscar y Seleccionar Espacio.
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3.4.5. Comparar espacios

En el diagrama de la figura [3.16] se muestra la interacciéon del usuario con el
proceso de comparar varios espacios.

sd: comparar espacio)
Usuario Registrado

1:Comparar Espacio

Interfaz Usuario

2:Comparar Espacio

4:Drag and drop espacio

3:Introducir espacio

=

[(o, SOb)Espacio arrastrar y soltar( ...

5:Espacio

6:Espacio

opy !

! .
[Introducir valoracién]
1

7:Valoracién

8:Valoracion

YN

e NN ____5_____E

Anuncios

Figura 3.16: Diagrama secuencia Comparar Espacios.
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3.4.6. Reservar espacio

En el diagrama de la figura [3.17] se muestra la interacciéon del usuario con el
proceso de reservar un espacio en la aplicacion web.

sd: reservar espaci
Usuario Registrado Interfaz Usuario
T
1
1
1
|
=1
1
J
1
|
1
|
1
1
1
1
L
1
1
1
1
1
~)

1:Reservar espacio 2:Reservar espacio

4:Seleccionar espacio 3:Seleccionar espacio

5:Espacio 6:Espacio

8:Introducir Datos Reserva 7:Introducir Datos Reserva

1
pay |

|
[Feaha Entrada]
! 9:Fecha entrada

I
[Fe(%ha salidal 11:Fecha salida

|
T
1 . X
\ 13:Reservar - 14:Reservar -
I I |
1 1 1
L L L
1 1 1
iISJ | | 1
1 1
[falta algiin campo] 1 1
1 ) )
I T T
1 17:Error 1 16:Error 1 15:Error
e o ) ————————— JI- __________ + _________ _l J——
[Espacib no disponible] : : :
r 1 T 1
1 17:Error 1 16:Error 1 15:Error 1
S Y I
1 1 1 1
lok] | H H H
1 1 1 1
1 1 1 1
aly 1 1 1
| 1 1 1
[Autentificacion incorrecta] 1 1 1
1 ) ) |
i ) T 1
| 17:Error | 16:Error | 15:Error |
— _: ___________ 1— __________ 1— _________ _f -
[Re?is(ro incorrecto] ! | 1
1 1 1
i . i . i . i
__e____17'E“E____JI_____IG;E'E'____JI-___E'E"E____}-
k ! ! 1
lo l 1 1 1
P . e i
: 17:Espacio Reservado : 16:Espacio Reservado : 15:Espacio reservado :
1 1 1 1
| | | |
1 1 1 1
| | | |
| | | |
T T T T
| | | |

Figura 3.17: Diagrama secuencia Reservar Espacio.
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3.4.7. Editar espacio

En el diagrama de la figura [3.18| se muestra la interacciéon del usuario con el
proceso de editar un espacio en la aplicacion web.

sd: editar espacioJ
Usuario Registrado
T T T T
: 1:Editar Espacio : 2:Editar Espacio : :
r = 1 1
l ) ) 1
I ) 1 1
I 4:Seleccionar espacio | 3:Seleccionar espacio | |
1 1 1 1
] ] ] ]
@ 1 | | 1
| 1 1 1
[Descripcion] 1 1 1
1 | | 1
T T T 1
op;J 1 1 1 1
1 1 1 1
[Diredcion] 5:Direccién - 6:Direccién - :
| I 1 1
1
+ + 1
op;] 1 1 1 1
1 1 1 1
[Gendral] 7:General | 8:General | i
i T i 1
1 1 L 1
B !
1 1 [ 1
o0F 1 [ 1
[Servigios] 9:Servicios | 10:Servicios | i
I I [ |
1 1 1
e e e ————————— e ——— e — {J—
1 1 1 1
[Fotos]! 1 1 |
loop) ! ! 1 |
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Figura 3.18: Diagrama secuencia Editar Espacio.
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Capitulo 4
Diseno

4.1. Introduccion

Para el desarrollo de la aplicaciéon web se ha utilizado el Modelo Vista Contro-
lador (MVC) que es un patrén de arquitectura de software que separa los datos y la
légica de negocio de una aplicacion de la interfaz de usuario y el médulo encargado
de gestionar los eventos y las comunicaciones. Para ello MVC[34] propone la cons-
truccion de tres componentes distintos que son el modelo, la vista y el controlador,
es decir, por un lado define componentes para la representaciéon de la informacion,
y por otro lado para la interaccion del usuario.

Se ha decidido utilizar este patréon de disefio porque se basa en las ideas de
reutilizacion de codigo y la separacién de conceptos, caracteristicas que buscan fa-
cilitar la tarea de desarrollo de aplicaciones y su posterior mantenimiento.

4.2. Arquitectura del sistema

Para conseguir el MVC de la parte Front-End se ha utilizado Backbone [5].
Backbone es una herramienta de desarrollo que se utiliza para desarrollar aplicacio-
nes de una sola pagina y para mantener las diferentes partes de la aplicacion web
sincronizadas. En la figura [4.1]se representa la relacion entre el modelo, la vista, el
controlador y el usuario.
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I/- MODEL -«\l

UPDATES MANIPULATES

Figura 4.1: MVC.

4.3. Modelo

Es la representacién de la informacion con la cual el sistema opera, por lo
tanto gestiona todos los accesos a dicha informacién, tanto consultas como actuali-
zaciones, implementando también los privilegios de acceso que se hayan descrito en
las especificaciones de la aplicacion. Envia a la vista aquella parte de la informacion
que en cada momento se le solicita para que sea mostrada al usuario. Las peticiones
de acceso o manipulacion de informacién llegan al modelo a través del controlador.
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En Backbone los modelos no utilizan métodos de clase, se usan para encapsular
un objeto en la capa de negocio. Se entiende como capa de negocio donde residen
los programas que se ejecutan, se reciben las peticiones del usuario y se envian las
respuestas tras el proceso. Un ejemplo de un modelo lo podemos ver en la figura [1.2]

define{[

1

2

3 aqui las dependencias de archivos
4 ], functmn{Backbone) {
5

: E

7|2

8

var ServicioModel = Backbone.Model.extend({
1ame: 'ServicioModel',

defaults: {

-
"}
T
o

14 [ initialize: function(){

i

18 return ServicioModel;

2 - });
Figura 4.2: Modelo ejemplo.
Una coleccion es un conjunto de modelos en la parte cliente de la programa-

cién por capas de una arquitectura cliente-servidor. Un ejemplo de una coleccion la
podemos ver en la figura [4.3]

1 define{[

2 'Backbo

3 ‘mo rvicioModel’

4 1, func mn{Backbone. ServicioModel) {

5

6 var ServiciosCollection = Backbone.Collection.extend({
7 nodel: ServicioModel

8 url: ‘api vicios/

9 serv1c105‘[1po functlon{tlpo}{

18

11 |E var servicios = thlS wher’e[{ servicio: tipo});
12 {/fconsole. 5 0s

13 return ser\ucms,

14 +

15 (& ordenar_servicios: function(atributo){

16

17 |H= var servicios_ordenados = this.medels.sort(function sortfunction(a,
25 this.models = anuncios_ordenados;

26 | *,

27 [ parse : function(resp) {

28 return resp;

29 '

30 O initialize: function(){

31 this. reset(jQuery.parselSON(bootstrappedServicios));
32| }

33 12 H

34

35 var servicios = new ServiciosCollection();

36

37 return servicios;

38

398 3

Figura 4.3: Coleccion ejemplo.

4.4. Vista

Responde a eventos del usuario e invoca peticiones al modelo cuando se hace
alguna solicitud sobre la informacién. También puede enviar mensajes a su vista
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asociada si se solicita un cambio en la forma en que se presenta el modelo, por tanto
se podria decir que el controlador hace de intermediario entre la vista y el modelo.

En Backbone las vistas tienen la peculiaridad de no estar necesariamente aso-
ciadas a un modelo. Se definen como una pieza logica reutilizable de la interfaz de
usuario. Un ejemplo de una vista lo podemos ver en la figura [4.4]

1 define([

2 oo '

3 param',

) index/BuscadorIndexNavView',

5 1, function(Backbone, Url, BuscadorIndexMavView) {

6 var BuscadorIndexAnuncioComparador = Backbone.View.extend({
7 el: $("#div_comparador"),

8 events: {

g "click #anuncioViewComparador™: "anuncioViewComparadorClick'
10 +

11 |E anuncio_Hide: function(){

12 $( ' #anu e').ohide();

13 $ o').hide();

14 5 H

15 % alle').hide();

16 $ apa').hide();

17 $ tario').hide();

18 (4 parador').hide();

19 F h

20

21 |H anuncioViewComparadorClick: function(){

22 Url.setUrlParamHtml5("opciondetalle”, 7);
23 this.anuncio_Hide();

24 $("#anuncioComparador").show();

25 BuscadorIndexNavView.view();

26| [ }

27| b I H

28 return new BuscadorIndexAnuncioComparador();

29/ L 1)

Figura 4.4: Vista ejemplo.

4.5. Controlador

Presenta el modelo, es decir, la informacién y la logica de negocio en un formato
adecuado para interactuar con la interfaz de usuario. También se requiere de dicho
modelo la informacién que debe representar como salida.

En Backbone al controlador se le denomina Router, es un mapa URL a las
funciones. Un ejemplo de un controlador lo podemos ver en la figura [£.5]
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4.5. Controlador

define([
'Backbone'
1, function(Backbone){

s

var AppRouter = Backbone.Router.extend({
routes: {
/f Default
'tactions' : 'defaultAction'

defaultAction: function{actions){
H
HH

var initialize = function(}{
var app_router = new AppRouter;
Backbone.history.start();

H
return {
initialize: initialize

5

Figura 4.5: Controlador ejemplo.

58



Capitulo 5

Implementacion

5.1. Introduccion

En la siguiente seccion se describen las tecnologias, herramientas y entorno de
trabajo que se han utilizado para realizar la aplicacién web en la fase de implemen-
tacion.

5.2. Tecnologias

5.2.1. SYMFONY

Symfony [20] es un completo framework disenado para optimizar el desarrollo
de las aplicaciones web basado en el patrén Modelo Vista Controlador. Separa la
logica de negocio, la légica de servidor y la presentacion de la aplicacion web. Pro-
porciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo
y automatiza las tareas mas comunes. Symfony esta desarrollado en PHP.

Las ventajas de la utilizaciéon de este framework son de la parte Back-End.
En la parte Front-End que es la que ocupa este proyecto, se limita al uso de los
interfaces de comunicacién con el servidor y la utilizacién de sus plantillas TWIG.

Las plantillas TWIG son archivos de texto interpretados por PHP que generan
HTML. Un ejemplo de una plantilla TWIG la podemos ver en la figura [5.1}
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{% extends app.request.isXmlHttpRequest 7

{% block stylesheets %}

=<link rel="stylesheet" type="tex s" media="screen” href="{{ asset(
<link rel="sty et” type="tex " media="screen” href="{{ asset(

{% endblock %}

[F=R RN T, R S PU R

B {% block main %}

18 | <div id="nav_general'=>
= <div class="head_general'>
=i <div id="progresshar'>

13 </div>

14 | <div=

15 <label for="idValoracion"={% trans %}general.valoracion{% endtrans %}
16 <input id="idValoracion" disabled="true" class="inputValeracion" wvalu
17 r </div>

18 [ <div=

19 i <label for="idVisible' :v{",l trans %}general.visible{% endtrans %}</labe
28 {% if activo == 1 %}

21 <input id="idVisible" type="checkbox" class="inputClick">

22 {% else %}

23 <input id="idVisible" type="checkbox" disabled class="inputClick"=
24|+ {% endif %}

25

26 </div>

27+ =/div>

Figura 5.1: Plantilla Twig ejemplo.

5.2.2. HTML

Para la elaboracion de las paginas web que componen la aplicaciéon se ha
utilizado HTML[24]. Cada pégina web se estructura mediante etiquetas DIV que
son elementos que sirven para agrupar el documento y permiten aplicar formatos y
disetios reutilizando cédigo.

La version de HTML con la que se ha desarrollado la aplicacién web es la 5.
HTML5[26] se encuentra en modo experimental pero las ultimas versiones de los
navegadores mas populares soportan la mayoria de las nuevas funcionalidades de
este estandar en desarrollo. Se ha decidido utilizar HTML5 por sus avances, mejoras
y ventajas respecto a su antecesor.

Algunas de las nuevas funcionalidades que se han utilizado del HTML5 son:

» Drag and Drop: Funcionalidad para arrastrar objetos de un DIV a otro o
desde fuera de la aplicacion.

= Menu: Etiquetas para manejar grandes conjuntos de datos.

= Web semantica: Etiquetas que permiten describir cual es el significado del
contenido, su importancia, su finalidad y las relaciones que existen. Estas eti-
quetas estan orientadas a los buscadores.

= API Geoposicionamiento: Permite adaptar los contenidos a la localizacién
del usuario.

= Canvas: Etiquetas con codecs para mostrar los contenidos multimedia.

= Url: Nuevo tipo de datos para validar el contenido sin Javascript.
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5.2.3. CSS

Para dar estilo a las paginas web de la aplicacién se ha utilizado CSS[27]. Con
el objetivo de separar las reglas de formateo de la estructura basica de la péagina,
se ha creado una hoja de estilo externa, esta es la manera mas eficaz de utilizar los

CSS.

Los distintos navegadores requieren estilos especificos. Para poder disponer de
una funcionalidad similar en todos los navegadores, se ha creado un archivo CSS que
incluye las configuraciones del navegador, y que sobreescribe los estilos definidos en
una, o varias paginas web.

La version de CSS que se ha utilizado es la 2.1 que es una version estable. No
se ha utilizado la versiéon 3 porque todavia no la utilizan los navegadores actuales.

5.2.4. JAVASCRIPT

Para introducir mejoras de funcionalidad en el interfaz de usuario se ha utili-
zado JavaScript. Javascript estd implementado como parte de cualquier navegador
web actual. Mediante el DOM[25] JavaScript interactia con la pagina web.

Para simplificar la manera de interactuar con los documentos HTML, mani-
pular el drbol DOM, interaccién con AJAX[I0] y manejar eventos se ha utilizado
una biblioteca de JavaScript llamada JQuery[21].

Como se indica en la seccién 4 para implementar el patréon MVC se ha utilizado
la libreria JavaScript Backbone[5].

Para la programacién funcional se ha utilizado la libreria de JavaScript Underscore[6]
que proporciona una gran cantidad de utilidades sin extender ninguno de los objetos
que proporciona JavaScript.

5.2.5. AJAX

AJAX][10] es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas.
Estas aplicaciones se ejecutan en el lado del cliente mientras se mantiene la comuni-
cacion asincrona en segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre
las paginas sin necesidad de recargarlas, mejorando la interactividad, velocidad y
usabilidad en las aplicaciones(fuente [32]).

5.2.6. XML

XML[30] es un formato para el intercambio de datos que permite la compati-
bilidad entre sistemas para compartir informaciéon de manera segura.
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5.2.7. JSON

JSON[23] es un formato para el intercambio de datos cuyo analizador sintactico
es mas sencillos de usar que el de XML.

5.2.8. API GoogleMaps

GoogleMaps[13] es un servidor de aplicaciones de mapas en la web que ofre-
ce imagenes de mapas desplazables entre diferentes ubicaciones. Se ha utilizado la
versiéon 3 del API de GoogleMaps para ubicar y obtener los datos de los espacios
publicados.

5.2.9. API Jquery User Interface

Para dotar a la aplicacion web de mayor funcionalidad y facilidad se ha uti-
lizado la biblioteca de componentes JqueryUI[22]. Algunos de los componentes que
se han utilizado son:

Datepicker: Gestion de calendarios y fechas.

Interactions: Las nuevas funcionalidades de HTML5 de soltar y arrastrar
(Drag and Drop) u ordenar items.

Widgets: Funciones de autocompletado de texto, barras de progreso, barras
deslizantes (sliders) entre otros.

Effects Efectos como ocultar un DIV o mostrarlo mediante animaciones.

5.3. Herramientas y entorno

5.3.1. Entorno de desarrollo

Los dos tnicos entornos que soportan todas las tecnologias usadas para la
creacion de esta aplicacion web son NetBeans y Eclipse. Durante la fase de pruebas
que se realizé para determinar que entorno de trabajo era el mas adecuado, no fue
satisfactorio la utilizacion de Eclipse. El plugin de Symfony para Eclipse no funciona
bien.

Como entorno de desarrollo para todas las tecnologias que se ha utilizado en
la creacién de esta aplicacién web se elige NetBeans[18]. Este entorno de trabajo
funciona perfectamente con todas las tecnologias utilizadas en este desarrollo.

5.3.2. Control de versiones

Para trabajar en equipo se ha tenido que utilizar un sistema de control de
versiones. El sistema utilizado es el de GitHub[I1]. Se prob6 con otro proveedor de
sistemas de control de versiones Bitbucket, pero aunque las pruebas a las que fueron
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sometidos ambos servicios fueron satisfactorias, Github tiene mayor funcionalidad
cuando se producen conflictos entre las versiones de los usuarios.

5.3.3. Servidor web

Un servidor web HTTP es un programa que procesa una aplicacion del lado del
servidor realizando conexiones con el cliente generando una respuesta en cualquier
aplicacion del lado del cliente. Se ha utilizado un servidor web HTTP Apache[17].

5.3.4. Base de datos

La base de datos que se ha utilizado es Mysql[8]. Se ha optado principalmente
por esta base de datos porque es la base de datos que ofrecen la mayoria de los
proveedores de Hosting. Es una base de datos suficientemente testada para poderla
utilizar con total garantia de éxito.

5.3.5. Editor de imagenes

Para la creacion y edicién de imagenes se ha utilizado Gimp[I2]. Se ha selec-
cionado este manipulador de imagenes porque es gratuito, su manejo es sencillo y
los resultados que se obtienen son muy buenos.

5.4. Descripciéon de la implementacion

5.4.1. Estructura de la aplicacién web
Los Bundles

Este proyecto realizado en Symfony esta estructurado en Bundles. Un Bundle
es un conjunto estructurado de archivos que se encuentran en un directorio y que
implementan una sola caracteristica. Esto permite que cada funcionalidad esté to-
talmente desacoplada del resto del proyecto y pueda reutilizarse en otros proyectos.
Todo en Synfony es un Bundle.

La aplicacion web esta compuesta por 14 Bundles:
= AdminBundle: Bundle para administrar la aplicaciéon web.
= AnuncioBundle: Bundle para crear un nuevo anuncio.
= AnuncioManageBundle: Bundle para administrar los anuncios creados.

= AppBundle: Bundle que aporta los contenidos base que son idénticos en
todas las paginas web, como la barra principal de navegacion.

» AyudaBundle: Bundle que gestiona los contenidos de ayuda de la aplicacién
web.
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= BoilerBundle: Bundle tipo que sirve de plantilla para crear otros bundles

= BuscadorBundle: Bundle principal de la aplicacién web. Gestiona la bis-
queda y la visualizacion de toda la informacién publica de los espacios web.
Mediante este Bundle se inicia la reserva de los espacios anunciados.

= CompartimosBundle: Bundle que gestiona los anuncios de espacios com-
partidos.

» IdiomaBundle: Bundle que gestiona los idiomas de la web.

= MainBundle: Bundle que gestiona el buscador de la pagina de inicio de la
aplicacion web

= MessageBundle: Bundle que gestiona todos los mensajes que se envian a los
usuarios.

= PersonalBundle: Bundle para administrar los espacios anunciados.
= ReservaBundle: Bundle para realizar las reservas de los espacios anunciados.

= UserBundle: Bundle para administrar las cuentas de los usuarios.

Estructura de cada Bundle

Cada Bundle esta compuesto por cinco partes:

= Controller: Contiene los archivos PHP que sirven para gestionar las peticiones
de paginas web que realizan los usuarios a través de la URL. Estos archivos
estan desarrollados en la otra parte del proyecto denominada Back-End.

= DependencylInjection: Contiene archivos PHP de configuracion de Synfony
que estan desarrollados en la otra parte del proyecto denominada Back-End.

= Entity: Contiene las entidades es decir, las clase basicas que contienen datos.
Estos archivos estan desarrollados en la otra parte del proyecto denominada
Back-End.

= Resources: Contiene todos los archivos necesarios para el funcionamiento de
la parte Front-End.

Estructura de carpeta Resources

La carpeta Resources de cada Bundle esta compuesta por 4 partes:

= Config: Contiene los archivos xml generados por la parte del proyecto deno-
minada Back-End para el intercambio de datos entre el interfaz de usuario y
el servidor web. También contiene un archivo de configuracién (ver figura
de todas los patrones aceptados para realizar las oportunas peticiones desde
el cliente al servidor en formato JSON.
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5 B Lyh_buscador_json:

6 pattern: /json/search.{_format}

7 defaults: { _controller: LyhBuscadorBundle:Json:getBuscador }
B & requirements:

9 _format: json

1@ |- _method: GET

11 |

12 |l Lyh_reserva_json:

13 pattern: /ison/reserva.{_format}/

14 defaults: { _controller: LyhBuscadorBundle:Json:getReserva }
15 | reguirements:

16 _format: json

17 - _method: GET

Figura 5.2: Archivo configuracién routing.yml.

» Translations: Contiene los diccionarios de palabras y construcciones del Bund-
le que se usan para las traducciones a los distintos idiomas. Es escalable y
aunque de momento s6lo estd disponible en tres idiomas(inglés, francés y es-
patiol) en cualquier momento se puede ampliar anadiendo las traducciones
correspondientes. En la figura se detalla un ejemplo de parte del archi-
vo de traducciones de un Bundle. El formato de los archivos de traducciones
contiene dos columnas la primera corresponde al identificador y la segunda al
conjunto de palabras al que esta asociado el identificador.

zoom: Ampliar

list: Lista

shared: Compartidos
drag.and.drop: arrastrar y soltar
price: Precio

distance: Distancia

score: Puntuacidn

relevance: Relevancia

selected: Seleccionados

[F=T = RN I TR, (R O P Iy S

Figura 5.3: Ejemplo traduccion espanol.

» Views: Contiene los archivos TWIG del Bundle.

= Public: Contiene todos los archivos CSS, templates HTML, imagenes del
Bundle y Javascript.

Estructura de carpeta Public

= CSS: Contiene todos los archivos CSS que utiliza el Bundle. Cada archivo
CSS esta estructurado en niveles, que afiaden o eliminan los distintos estilos
de cada elemento que conforman cada pagina web dentro del Bundle. En la
figura se muestra un ejemplo de parte del CSS del Bundle de reservas.
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18 |2
19
208
21
22
23 L
24 B
25
26
27
28 L
29 =
ip
31
32
3z L
34 B
35
36
37
38
39
4@
a1
4z
43
a4
45
46
47

border: @ !important;

.ui-widget-content_extend { /+ sobrecargada jguery calendars/

background: transparent !important;

width: 140px !important;

.datepickerPreSeleccionado{

background: #73ac0@ !important;
color:yellow !important;
opacity: 0.6;

.datepickerPeriodo{

background: #8258FA !important;
color:yellow !important;

.datepickerPrecios{

float: left;
position:absolute;
margin-top:=15px;
margin=left:=25px;
color:#73ac@@ !important;
background: yellow !important;
height: 1Zpx !important;
width: 25px !'important;
text-align: center;
border=radius: 25px;
border: 3px solid #EGEGREG:
cursor: pointer !important;

Figura 5.4: Ejemplo CSS.

= Templates HTML: Contiene todos los Templates HTML que son scripts en
un archivo de texto que generan HTML, y permiten la reutilizacion de codigo.
En la figura [5.5] se muestra un ejemplo de Template HTML.
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@E  =script type="text/template” class="template" id="templateDetalle"=

2 =div id="anuncioDetalle" class="anuncioMain"=

3 <div id="divDetalleTitulo"=

4 <input disabled id="detalleTitulo" type="text" walue=""/=>

5 </div=>

] =div id="divDetalleDescripcion"=

7 <textarea disabled rows="20" cols="50" id="detalleDescripcion"=
] =/textarea=

9 =/div=

18

11 <div id="divDetallesTipo"=
12 <div id="divDetalleTipoHabitacion"=
13 <label>espacio=/label>
14 =input disabled id="detalleTipoHabitacion" type="text" value=""/>
15 </div=
16 <div id="divDetalleTipoPropiedad"=>
17 <label=Tipo propledad</label=
18 <input disabled id="detalleTipoPropiedad" type="text" wvalue=""/=
19 </div=
20 =/div=
21 =/div=
22 - </script=

Figura 5.5: Ejemplo template HTML.

= Imagenes del Bundle: Contiene todas las imagenes utilizadas para el disefio
y la apariencia de las distintas vistas del Bundle. El formato estandar de las
imagenes utlizado en los Bundles es PNG(Portable Network Graphics).

» Javascript: Contiene todos los archivos Javascript del Bundle.

Estructura de carpeta Javascript

La carpeta Javascript de cada Bundle esta compuesta por 4 partes:

» Classes: Javascript es un lenguaje de programacién interpretado orientado
a objetos pero que no dispone de clases. Con el objetivo de disenar bien la
aplicacion web se ha utilizado Javascript con una estructura que imita las
organizacion en clases. Esta carpeta contiene las clases que se han utilizado
en el Bundle. En la figura se muestra un ejemplo de parte de una clase del
Buscador Bundle.
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define( [
*Backbone',

‘tollections uncios

n

‘collections/ReservaDataCollection’,

DataCollection',

‘tollections/AnunciocalendarioDataCollection’,
‘geturlparam',
‘calendar_localization'
] E 1, function(Backbone, reserva, anuncios, anunciocalendario, Url, %) {
18 & var DatepickerExtend = function() {
11 var datos = {};
12 var reservas = null; /J/variable global colleccion
13 var anunciocalendarios = null; //variable global colleccion
14 var colorPeriodo = 0}
15 var restoInicial = 0}
16 var restoftras = 0}
17 var meshctual = 0}
18 var restoFinal = 0;
19 /fvar dateFormat = “dd/mm/yy";
28 var diasReserva = 0}
213 var crearReservas = function{anuncio, mes) { //funcion global
22 reservas = reserva.anuncio_mes{anuncio, mes);
23| | h
24 var crearAnunciocalendarios = function{anuncio, mes) { //funcion global
25 anunciocalendarios = anunciocalendario.anuncio_mes{anuncio, mes);
26| | I
27 E var marcarAnuncio = function() {
28 var id = parseInt(${'.anuncio_reserva').attr('id'}).match('[0-9]+'});
20 $("#anunMin® + id).addClass("anuncio_reservado");
L $("#anuncio” + id).addClass("anuncio_reservado");
31 $("#anuncioSelect" + id).addClass("anuncio_reservado');
32|+ I

Figura 5.6: Ejemplo clase DatepickerExtend.

» Collections: Contiene to
arquitectura MVC del Bu

das las colecciones de los modelos utilizados para la

ndle.(apartado

= Models: Contiene los modelos utilizados para la arquitectura MVC del Bund-

le.(apartado

s Views: Contiene las vist
le.(apartado |4.4))

5.4.2.

as utilizadas para la arquitectura MVC del Bund-

Interfaces de usuario

La pagina de inicio de la aplicacién web es muy sencilla, un buscador rapido de
espacios que filtra los resultados por localidad. En la figura se detalla el interfaz

de busqueda.
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LOOkyourhome Publica Tu Anuncio ‘ jm ‘ Imoma‘ Ayuda
il e =
P - A s o
ol 005 - F i
= T
wap g5
v [T} v -
[ EE o
- ]I~ (] J © -
¢A dénde quieres ir? Llegada Salida f’ ar Busca NN

A : ; K"-"" i
e "3{“”‘5"? ,‘,?'fy :

FAQ | Contactanos | Acerca de nosotros | Privacidad y condiciones et

Figura 5.7: Interfaz de usuario de bisqueda de espacios.

Desde esta interfaz inicial se puede acceder a todas las demas interfaces que
componen la aplicacion.

Al realizar la busqueda se accede a la interfaz de seleccién de espacios, donde

se muestran los espacios obtenidos en la busqueda. En la figura [5.8) se detalla la
interfaz de seleccion.

Lookyourhome ‘ Publica Tu Anuncio Iniciar Seswc‘m| Idicma| Ayuda
I I — - ﬁ ﬂ
-] 'keywnrds @ @ 1
= hola hola hola
hola hola hola
a Calle Eduardo Bosca, Valencia
hilk Al Al Al Al A
Ik klk Ik Ikl
Calle Dr. Manuel Candela, Valencia
s hola hola hola
Niler
L OO E2 0D
Precio Su Mo Tu We Th Fr Sa
price range: €10 - €30
Oistancia:  km: 2,168 - 2.716
N 30002 30,06
Relevancia:  points: 52 - 55 nocm
I
\ Reservar \
arrival departure

dd/mm/aaaa | |dd/mm/aazal®

Figura 5.8: Interfaz de usuario de seleccion de espacios.
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5.4. Descripcién de la implementacion

Desde la interfaz de seleccion se puede realizar nuevas busquedas aplicando
una serie de filtros. Ademas se puede visualizar los detalles de los espacios y realizar
la reserva. Desde esta interfaz el usuario visualiza la descripcién y los detalles del
espacio consultado como se indica en la Otra opcién de la que el usuario
dispone en esta interfaz es poder consultar los distintos servicios que ofrece el espacio
seleccionado como se muestra en la figura [5.10] También existe la posibilidad de

visualizar las fotos publicadas del espacio como en la figura [5.11]

Lookyourhome

‘ Publica Tu Anuncio

I Liegada 'FI Salida ﬂ

10.00 €

Precio Distancla

Relevancia

‘

I e S

hola hola hola

J

hola hola hola

Habitaciones
Camas
Capacidad

Toilets

e Il
propiedad
Estancia Minima [N

Estancia Maxima [N
Fianza 100.00

Iniciar 505|0n| Idluma‘ Ayuda

hola hola hola

B C (D

Mo Ty We Th Fr S

w0t

Reservar |

amival departure

7| [dd/mm/aaaaf

Figura 5.9: Interfaz de usuario para visualizar los detalles del espacio.
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LOOkyourhome ‘ Publica Tu Anuncio Iniciar Sesu‘m‘ lmoma‘ Ayuda

| I T e -~ |
—
-

o tv

smoke

air conditioning slevator

pets v cable v heating v parking
bebe internet jacuzzi laundery
1] g children v wifi sauna kitchen
E e} st 10.00 € v discapacity fax v gym keeper
events satelite hearth

hola hola hola

ring

BRI C2N (D

S — Su Mo Tu We Th Fr Sa
S
v breakfast

cleaning

o0

3000

\ Reservar |

amival depariure

dd/mm/azaa | |dd/mm/aaaa

Figura 5.10: Interfaz de usuario para visualizar los servicios del espacio.

Lookyourhome ‘ Publica Tu Anuncio Iniciar Seswr‘m‘ Idmma‘ Ayuda

I Llegada ﬂ Salida 'F1

]oeygs:  10.00€

Precio Distancia Rolevancia

hola hola hola o . 00 € | ) |

hola hola hola Reservar |

Calle Eduardo Bosca, Valencia

arrival departure
Figura 5.11: Interfaz de usuario para publicar las fotos del espacio.

En la figura [5.12] se muestra la interfaz de usuario para publicar los anuncios
de los espacios. Este proceso se realiza en tan s6lo dos pasos y de una manera sencilla
e intuitiva.
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Lookvourhome ‘ Publica Tu Anuncio | Iniciar Sesi(‘m‘ Id\oma‘ Ayuda
Paso 1 Paso 2
Publica tu anuncio Register Login
Localidad  1i00uce una ubicacion Direccion N:::g:o?e f Connect with Facebook
Email

Contrasefia: Nombre de
usuario:

Repita la Contrasefia:

contrasena:

Registrar o Recordar Entrar

Capacidad 1 N Espacio compartido 4

Figura 5.12: Interfaz para publicar el anuncio del espacio.

La siguiente interfaz sirve para administrar los anuncios que se han publicado
mediante la interfaz anterior. En la figura [5.13]se muestra dicha interfaz. Desde esta
interfaz se pueden administrar la direccién (ver figura |5.14]), los precios (ver figura

5.16)), las fotos (ver figura |5.15)), los servicios, y hacer visible el anuncio (ver figura
5.17)).

Lookyourhome | Publica Tu Anuncio ‘ jm ‘ Imcma‘ Ayuda

‘ Administrar Casas | Administrar Reservas | Perfil | Mensajes

9 referencia:1 [l ; referencia:2
Calle Dr. Manuel Candela - Calle Eduardo Bosca

Valencia Valencia

] 46021 | Valencia 46023 | Vales
referencia:3 [l referencia:4 [l
_ Plaza Mayor _ blasco ibanez 34
Imagen no disponible: Port Saplaya Imagen no disponible: Valencia, Espaiia
46128 | Valencia 48021 |Vllenci-

Figura 5.13: Interfaz para administrar los espacios publicados.
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Lookvourhome ‘ Publica Tu Anuncio ‘ jm ‘ Id\oma‘ Ayuda

‘ Descripcion ‘ Fotos | Precios y Estancias | Avanzado ‘ Estado Anuncio

Valoracion Visible T e |
Guardado
General | Direccion | Servicios

Titulo hilk &l Al &l &l /& Habitaciones 1 =
Descripcion |k klk Ik Ikl Camas 1 =
Capacidad 1 4
Bafios 2 3

Tipo Habitacion =~ compartido B

Tipo Propiedad ~ Chalet ¥

Figura 5.14: Interfaz para administrar la direccion de los espacios.

Lookyourhome ‘ Publica Tu Anuncio ‘ jm ‘ Imoma‘ Ayuda

‘ Descripcion ‘ Fotos | Precios y Estancias | Avanzado ‘ Estado Anuncio
Valoracion Visible T |

Ficheros | choose Files| NO file chosen | ]

foto Principal

Figura 5.15: Interfaz para administrar las fotos de los espacios.
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Lookyourhome ‘ Publica Tu Anuncio ‘ jm ‘ Id\cma‘ Ayuda

| Descripcion ‘ Fotos | Precios y Estancias | Avanzado ‘ Estado Anuncio

Valoracién Visible © |
Pi o D ‘Guardado
recio Dia
0 | m- ver reservas fecha inicial fecha final precio periodo
Precio Semana . - " . “ = * 00052013 08052013 10 mmml@
= ()
29 30
10€ 10€

Figura 5.16: Interfaz para administrar los precios de los espacios.

Lookvourhome ‘ Publica Tu Anuncio ‘ jm ‘ Id\oma‘ Ayuda

‘ Descripcion ‘ Fotos | Precios y Estancias | Avanzado ‘ Estado Anuncio

Valoracién Visible & ]

Acciones restantes para publicar el anuncio: 0 Acciones para mejorar tu anuncio: 2

estanciaminima

estanciamaxima

mostrar anuncio ‘

reserva ocultar ‘

Figura 5.17: Interfaz administrar el estado de los espacios.
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Capitulo 6

Evaluacion

6.1. Introduccion

En esta seccién se validan todos los Bundles que componen la aplicacion web.
Para ello se validan todos los estandares utilizados y se realizado un analisis de los
enlaces rotos que puedan existir durante la navegaciéon del sitio web.

6.2. Validacion de estandares web

6.2.1. Estandar HTML

Para la validacién del estandar HTML se ha utilizado W3C validator servicem.
Se ha validado el HTML de todos los Bundles. Las validaciones obtenidas son las

siguientes:

= AdminBundle: El resultado obtenido son 0 errores. Al pertenecer el HTML
a la parte privada no se ha podido realizar directamente la validacién. Se
ha validado el cédigo HTML generado introduciéndolo manualmente en la
aplicacién como se muestra en la figura [6.1]

Markup Validation Service
Check the markup (HTML, XHTML, ...) of Web documents
Jump To: Notes and Potential Issues Congratulations - Icons

This document was successfully checked as HTML5!

Result:

Source:

<! DO%TYPE html>
<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">

<meta name="google-site-verification" content="GVnzXKQ5wh52bH2GaXrK179pSNLLAFF@5pybCmGqTdo">
<titlesLook your home</title>

<link hr'ef="/bundles/lyhapp/images/logu.ico" type="image/x-icon" rel="shortcut icon">

<link rel="stylesheet" type="text/css” media="screen" href="/bundles/lyhapp/css/base.css">
<link rel="stylesheet" type="text/css" media="screen" href="/bundles/lyhapp/css/normalize2.css">

<link rel="stylesheet" type="text/css" medio="screen" href="/bundles/lyhadmin/css/prueba.css" /> P

Figura 6.1: Validacion del HTML del Bundle admin.

s AnuncioBundle: El resultado obtenido son 0 errores.
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Capitulo 6. Evaluacion 6.2. Validacion de estandares web

AnuncioManageBundle: El resultado obtenido son 0 errores.
AppBundle: El resultado obtenido son 0 errores.
AyudaBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

BuscadorBundle: El resultado obtenido son 10 errores. Los errores que se
han producido se deben a que los input no pueden contener el atributo value
vacio. Al tratarse de un input tipo botén no es necesario corregir este error
porque funciona correctamente en todos los navegadores y no puede producirse
ningtin problema de seguridad por no tener valor el atributo.

Markup Validation Service
Check the markup (HTML, XHTML, ...) of Web documents

Jump To: Notes and Potential Issues Validation Output

Errors found while checking this document as HTML5!

Result: 10 Errors, 1 warning(s)

Address: http://lookyourhome. com/es/search/
Encoding: utf-8 | (detect automatically)
Doctype: HTMLS | (detect automatically)

Root Element:  html

Figura 6.2: Validacion del HTML del Bundle buscador.

CompartimosBundle: El resultado obtenido son 0 errores.
IdiomaBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

MainBundle: El resultado obtenido son 0 errores. En la figura[6.3] se muestra
la validacién realizada con resultado satisfactorio.

Markup Validation Service
Check the markup (HTML, XHTML, ...) of Web documents

Jump To: Notes and Potential Issues Congratulations - Icons

This document was successfully checked as HTML5!

Result: Passed, 1 warning(s)

Address : http://1ookyourhome . com/
Encoding: utf-8 | (detect automatically)
Doctype: HTML5S | (detect automatically)

Root Element:  html

Figura 6.3: Validacion del HTML del Bundle main.

MessageBundle: El resultado obtenido son 0 errores.
PersonalBundle: El resultado obtenido son 0 errores.
ReservaBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

UserBundle: El resultado obtenido son 0 errores.
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6.2.2. Estandar CSS

Para la validacién del estandar CSS se ha utilizado W3C validator service[28].
Se ha validado el CSS de todos los Bundles. Las validaciones obtenidas son las
siguientes:

= AdminBundle: El resultado obtenido son 0 errores. En la figura se mues-
tra la validaciéon realizada con resultado satisfactorio.

El Servicio de Validacién de CSS del W3C

Resultados del Validador CSS del W3C para facebook_upload.css (CSS versién 3)

Ira: Su Hoja de Estilo validada

Resultados del Validador CSS del W3C para facebook_upload.css (CSS versién 3)

iEnhorabuenal No error encontrado.

iEste documento es CSS versién 3 véalido!

Figura 6.4: Validacion del CSS del Bundle admin.

= AnuncioBundle: El resultado obtenido son 9 errores. Estos errores se deben
a que la funcién linear-gradient y appareance no funciona correctamente en
todos los navegadores. No es necesario corregir este error porque si funciona
correctamente en todos los navegadores a excepcion de Internet Explorer. En
la figura |6.5 se muestra la validacion realizada.

El Servicio de Validacién de CSS del W3C

Resultados del Validador CSS del W3C para postad.css (CSS versién 3)

ra: Los Errores (9) Su Hoja de Estilo validada

Resultados del Validador CSS del W3C para postad.css (CSS version 3)

Disculpas! Hemos encontrado las sigulentes errores (9)

URI : postad.css

116 footPostAd Propiedad no valida : background -webkit-linear-gradient(top #F7F7F7 #E6EBESG) no es un valor de background-color : -
: webkit-linear-gradient(top #F 7F7F7 . #EGEBEB)

117 footPostAd Propiedad no valida : background -ms-linear-gradient(top,#F7F7F7 #E8EBE6) no es un valor de background-color : -ms-
h linear-gradient(top #F7F7F7 #E6EBES)

dad no valida : back i -o-linear

P p,#F7F7F7 #EBEBES) no es un valor de background-color : -o-linear-
gradient(top #F7F7F7 #EBEGEB)

118 .footPostAd

228 .anuncioSubmit La propiedad appearance no existe : none
229 .anuncioSubmit La propiedad -moz-appearance no existe : none
230 .anuncioSubmit La propiedad -webkit-appearance no existe : none

Propiedad no valida : background -webkit-linear-gradient(top #F7F 7F 7 #E6EGEG) no es un valor de background-color : -
webkit-linear-gradient(top #F 7F 7F 7 #E6EGEG)

23 o e Propiedad no vélida : back 1 -ms-lin di p,#F7F7F7 #ESE6ES) no es un valor de background-color : -ms-
lin di p,#F7F7F7 #EGEGES)

231 .anuncioSubmit

Propiedad no valida : background -o-linear-gradient(top #F7F7F7 #EBEBEG) no es un valor de background-color : -o-linear-

233 .anuncioSubmit - o iitop #F7F7F7 #EGEGES)

Figura 6.5: Validacion del CSS del Bundle anuncio.

» AnuncioManageBundle: El resultado obtenido son 36 errores. Estos errores
se deben a que la funcién linear-gradient y appareance no funciona correcta-
mente en todos los navegadores. No es necesario corregir este error porque
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si funciona correctamente en todos los navegadores a excepcién de Internet
Explorer.

AppBundle: El resultado obtenido son 3 errores. Estos errores se deben a que
la funcion linear-gradient no funciona correctamente en todos los navegadores.
No es necesario corregir este error porque si funciona correctamente en todos
los navegadores a excepcion de Internet Explorer.

AyudaBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

BuscadorBundle: El resultado obtenido son 23 errores. Estos errores se de-
ben a que la funcién linear-gradient y appareance no funciona correctamente
en todos los navegadores. No es necesario corregir este error porque si funciona
correctamente en todos los navegadores a excepcion de Internet Explorer.

CompartimosBundle: El resultado obtenido son 0 errores.
IdiomaBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

MainBundle: El resultado obtenido son 3 errores. Estos errores se deben a
que la funcion linear-gradient no funciona correctamente en todos los nave-
gadores. No es necesario corregir este error porque si funciona correctamente
en todos los navegadores a excepcion de Internet Explorer. En la figura [6.6] se
muestra la validaciéon realizada.

vvsv“ El Servicio de Validacién de CSS del W3C

Resultados del Validador CSS del W3C para main.css (CSS versién 3)

Ira: Los Errores (3) Su Hoja de Estilo validada

Resultados del Validador CSS del W3C para main.css (CSS version 3)

Disculpas! Hemos encontrado las sigulentes errores (3)

URI : main.css

52 ol#footer_nav

53 ol#footer_nav

54 ol#ooter_nav

Propiedad no vélida : backaround -webkit-linear-gradient(top #F7F7F7 #E6EBE6) no es un valor de background-color : -webkit-
linear-gradient(top,#F7F7F7 #E6EBEG)

Propiedad no valida : background -ms-linear-gradient(top #F7F7F7 #E6EGEG) no es un valor de background-color : -ms-linear-
gradient(top #F7F7F7 #E6EGEB)

Propiedad no vélida : background -o-linear-gradient(top,#F7F 7F 7 #E6E6EB) no es un valor de background-color : -o-linear-
gradient(top,#F7F7F7 #E6EBEG)

Figura 6.6: Validacion del CSS del Bundle main.

MessageBundle: El resultado obtenido son 0 errores.
PersonalBundle: El resultado obtenido son 0 errores.
ReservaBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

UserBundle: El resultado obtenido son 0 errores.
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6.2.3. Estandar Javascript

Para la validacion del estandar Javascript se ha utilizado la consola para depu-
rar errores Javascript de Firefox. Se ha validado el Javascript de todos los Bundles.
Las validaciones obtenidas son las siguientes:

= AdminBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

= AnuncioBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

= AnuncioManageBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

= AppBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

= AyudaBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

= BuscadorBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

= CompartimosBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

» IdiomaBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

= MainBundle: El resultado obtenido son 0 errores. Hay una advertencia que

no es necesaria corregirla. En la figura [6.7) se muestra la validacién realizada.

OOk ournome Publica Tu Anuncio

Inspeccio... () Depura... [# Editordee.. @) Perfila.. &

® 5 - # Registro - Filtro Limpiar

12:29:22.147 Error: Support for eval(code, scopeQbject) has been removed. Use ¥%7Bmain,.. %70.j5:9
|with (scopefbject) eval{code);| instead.

Figura 6.7: Validacion del Javascript del Bundle main.

MessageBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

PersonalBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

ReservaBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

UserBundle: El resultado obtenido son 0 errores.

6.3. Analisis de navegacion

Los enlaces rotos son uno de los puntos que hay que tener en cuenta a la hora
de optimizar un sitio web para el posicionamiento en buscadores. Un enlace roto
dificulta a los buscadores la indexaciéon de la pagina. Los enlaces rotos perjudican el
posicionamiento web.
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Para comprobar los enlaces rotos se ha utilizado un servicio web llamado Bro-
ken Link Checker[16].

= AdminBundle: El resultado obtenido son 0 enlaces rotos.

» AnuncioBundle: El resultado obtenido son 0 enlaces rotos.

= AnuncioManageBundle: El resultado obtenido son 0 enlaces rotos.
= AppBundle: El resultado obtenido son 0 enlaces rotos.

= AyudaBundle: El resultado obtenido son 0 enlaces rotos.

» BuscadorBundle: El resultado obtenido son 0 enlaces rotos. En la figura [6.§]
se muestra la validacion realizada.

Check URL: http: { /lookyourhome.com/es/sea Check!

[eg. webtoal.comftoolsr)

[HREF) http:/leckyourhome.comdbundles/iy happlimages/logo.ico

[HREF) httpeilockyourhome. com'bundles/ivhapp/ess/base. css

[HREF) httpeilookyourhome.comdbundles/ivhappless/normalize2.css
[HREF) http:/lockyourhome.comvbundles/ivhbuscador/css/buscador.css
[HREF) http:Vlookyourhome.comvbundles/iyhappicss/mainbar.css
[HREF) http:ilookyourhome.combundles/ivhuser/cssiregister.css
[HREF) http:#lockyourhome.comdbundles/iyhapp/css/calendarfjguery-ui-1.10.0.custom.min....
[HREF) http:{flockyourbome.comd

[HREF) httpeilookyourhome.comies! postad/form

[HREF) http:lockyourhome. comies/login

[HREF) httpeileckyourhome.comien/searchd

[HREF) http:Vlookyourhome.comfrisearchs

[HREF) hitp:ilockyourhome.comies/searchd

[HREF) http:#lockyourhome.comdes!/help’

[SRC) hitp:¥loockyourhome.comdbundles/ly happ/js/libs/require/require. js

TN

Figura 6.8: Validacion de los enlaces del Bundle buscador.

= CompartimosBundle: El resultado obtenido son 0 enlaces rotos.
» IdiomaBundle: El resultado obtenido son 0 enlaces rotos.

= MainBundle: El resultado obtenido son 4 enlaces rotos. Esto se debe a que
todavia no se han terminado de desarrollar estas secciones y existen estos
enlaces rotos intencionadamente. En la figura [6.9] se muestra la validacién
realizada.
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Check URL: http:/ /lookyourhome.com/ Check!

[eg. webtool.comftools’)

[HREF) hitp:flookyourhome. com/bundles iy happiimages/logo.ico
[HREF) hitp:¥lockyourhome. com'bundles/ivhappicss/base.ces
[HREF) http:flockyourhome . com/bundles/lyhappicss/normalizes. css
[HREF) hitp:flogkyourhome com/bundles/lv hmain/css/main.css
[HREF) httpeflookyourhome. com/bundles/lyhappicss/mainbar.css
[HREF) http:/¥lockyourhome.com/bundles/iy happicss/calendar/jguerny-ui-1.10.0.custom. min....
[HREF) http:flockyourhome.com/

[HREF) httpeiflcckyourhome. comies/postad/form

[HREF) http:flockyourhome.comdes/login

[HREF) http:¥lockyourhome. comien

[HREF) http:lookyourhome.com/fr

[HREF) http:flookyourhome . com'es

[HREF) http:flockyourhome.com/es/help!

[HREF) http:¥lockyourhome. com'es/privacidad

[(HREF) http:/flockyourhome.com/es/acerca

[HREF) http:iflcckyourhome com/es/contacto

[(HREF) http:flockyourhome . com/es/FAQ
[SRC) http:Vlookyourhome.com'bundles/iy happljs/libs/require/require. js

Ux oo 2 TUTLU sy

Figura 6.9: Validacion de los enlaces del Bundle main.

MessageBundle: El resultado obtenido son 0 enlaces rotos.

PersonalBundle: El resultado obtenido son 0 enlaces rotos.

ReservaBundle: El resultado obtenido son 0 enlaces rotos.

UserBundle: El resultado obtenido son 0 enlaces rotos.
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Conclusiones

7.1. Resumen

La realizacién de este proyecto ha comprendido una serie de etapas que han
acabado por dar como resultado final la aplicaciéon web de alquiler de espacios look-
yourhome.com.

En las etapas iniciales apenas se veia como progresaba el proyecto. Habia que
decidir y formarse en distintos lenguajes de programacién y entornos de trabajo. El
proyecto global ha tenido dos partes, la parte Front-End y la parte Back-End, por lo
que ha habido que trabajar en equipo para que las dos partes casen adecuadamente al
finalizar el proyecto. Para ello se tuvo que utilizar un control de versiones de modo
que cualquier imprevisto pudiera ser subsanado. También habia que planificar el
trabajo porque, al trabajar en paralelo, se tenia que avanzar coordinadamente para
que no se produjeran paros improductivos y las dos partes pudieran cumplir con los
plazos de entrega pactados.

Aparte de los lenguajes de programacion utilizados en esta parte (Front-End)
se han tenido que aprender y usar los de la otra parte (Back-End), con el objetivo
de dar mayor fluidez al desarrollo y poder ayudarse entre las partes en los momentos
mas criticos y en los cuellos de botella que se han ido produciendo a lo largo del
proyecto.

En méas de una ocasion ha habido que desperdiciar el trabajo realizado de una
semana porque los resultados no eran satisfactorios. Pero paso a paso ha ido crecien-
do el proyecto y al final el resultado ha sido el esperado. Al final se han cumplido
todas las expectativas que se habian planteado, cubriendo los requisitos iniciales y
algunos mas que han ido apareciendo conforme se desarrollaba la aplicaciéon web.
También han ido naciendo nuevas ideas, pero que por el factor tiempo no se han
incluido en el proyecto.
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7.2. Valoracion

La experiencia de haber trabajado en equipo ha sido muy satisfactoria, y al
final se tiene el convencimiento de que se ha aprovechado el tiempo y los conocimien-
tos doblemente. Otro aspecto a tener en cuenta es que, mediante la evolucion del
proyecto, se puede apreciar como una idea poco a poco va cogiendo forma hasta que
finalmente se obtiene la gratificaciéon de poder asistir a su materializacion definitiva
de ese pensamiento inicial.

En un proyecto como éste se tiene la oportunidad de aprender con los errores
que se van cometiendo durante todo el proceso de desarrollo, y uno a uno se les va
dando solucion.

De todos los lenguajes que he utilizado quizas el que mas he disfrutado ha
sido con JQuery. Llega un momento en el cual, tras haber escrito miles de lineas
de c6digo, has asimilado lo suficiente para que, sin apenas pruebas, no cometas casi
ningun error y todo lo que piensas lo llevas a cabo sin ningin problema.

7.3. Trabajo futuro

Al finalizar el proyecto quedan muchas ideas que al final no se han llevado
a termino y que se tendran que valorar para determinar cuales merece la pena
desarrollar como continuacién de este proyecto, o para que sean la semilla de un
nuevo proyecto.

Si que hay dos trabajos futuros que habra que realizar. Habra que terminar
las secciones incompletas del proyecto, como es el caso de la secciéon de ayuda, FAQ),
acerca de nosotros y privacidad y condiciones. También serd necesario la adaptacion
de la aplicacién web para dispositivos maviles.
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