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Resumen

Se ha desarrollado una aplicacion web en PHP (framework Yii) totalmente dindmica
para la gestion de préstamo de material para la asignatura de Produccion Multimedia.
Los encargados de administrar la aplicacion podran crear categorias, donde se les dara
la posibilidad de crear dindmicamente formularios y posteriormente registrar sus
productos. En cambio, los alumnos podran reservar los productos anteriormente
registrados y llevar un amplio control de las reservas realizadas. Debido a los requisitos
de comodidad y usabilidad que se plantean hoy en dia, la aplicacion podra ser utilizada
desde cualquier dispositivo conectado a internet, con el Gnico requisito de disponer un
navegador web.

Palabras clave: Aplicacion, PHP, MySQL, Produccion Multimedia, gestion,
dispositivo.

Abstract

A fully dynamic web application in PHP has been developed towards the management
of loan material for the Multimedia Production subject. The responsible of managing
the web application can create categories, in which they will have the opportunity of
creating forms dynamically and then register their products. By the way, students may
reserve the products previously registered and take a major control over the products
already booked. Due to comfort and usability requirements which arise nowadays, the
application may be used from any internet connected device, with the only requirement
of having a web browser.

Keywords: Application, PHP, MySQL, Multimedia Production, management, device.
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1.

Desarrollo de una aplicacién web para la gestion de un servicio de préstamo de
material.

Introduccion

1.1 Motivacion y Justificacion

Las paginas web dindmicas son aquellas en las que la informacién
presentada se genera a partir de una peticion del usuario. A medida que la
tecnologia avanza, los habitos de la sociedad evolucionan y van surgiendo
nuevas necesidades. Internet nos proporciona la herramienta perfecta para
satisfacer las nuevas necesidades que hoy en dia se presentan, es por ello de la
importancia de las paginas web dindmicas.

Satisfacer las necesidades de los alumnos y optimizar el proceso de
gestion del material para la universidad, se han convertido en las principales
motivaciones a la hora del desarrollo. Gracias a los requisitos que planteaba el
proyecto se ha dado la posibilidad de aumentar los conocimientos en el
framework Yii basado en el lenguaje PHP, muy demandado actualmente en el
mundo laboral.

1.2 Objetivos del proyecto

s &

El objetivo principal del proyecto es el desarrollo de una aplicaciéon que
permite a los alumnos reservar el material ofrecido por la asignatura. Aparte de
esta descripcion general del proyecto, se definieron una serie de objetivos
primordiales que la aplicacion deberia satisfacer. Estos objetivos son:

» La posibilidad de crear usuarios con distintos roles y poder
administrarlos.

» Permitir registrar objetos en la aplicaciéon y poder agrupar los
objetos en lotes.

» Posibilitar la opcion de administrar dinAmicamente los objetos
registrados.

» Desarrollar un formulario de contacto para poder establecer una
conexion con el administrador.

> Establecer un método de sancién segin la infraccién cometida en
el periodo de reserva.

Una vez analizado los primeros objetivos en profundidad, se plante6 con
el tutor la posibilidad de mejorar el proyecto anadiéndole méas objetivos para
que no fuese una pequeifia aplicacién con exclusividad para una determinada
asignatura. Es por ello que se afiadieron los siguientes objetivos especificos:

» Estructurar los objetos en categorias para establecer un filtro de
basqueda.



» Poder crear formularios de manera dinamica, para registrar
cualquier tipo de objeto.

» Establecer un sistema de tablas para la administracién de
reservas, objetos, lotes y usuarios.

» Desarrollar un sistema de bisqueda para cada elemento de la
tabla de administracion.

» La posibilidad de poder utilizar la aplicaciéon en todo tipo de
dispositivos, no solo en ordenador, como principalmente se habia
planteado.

» Utilizar algoritmos de encriptacion para mejorar la seguridad de
la aplicacion.

Tanto los objetivos planteados por el tutor, como los objetivos
especificos posteriormente planteados han sido desarrollados en su totalidad,
conformando la base principal de la aplicacion.

1.3 Estructura de la memoria

El contenido del documento esta estructurado en ocho capitulos, en los
cuales se pretende explicar la base del proyecto con el fin de comprender el
trabajo realizado. En el primer capitulo consta la introduccion, subdivido en tres
apartados donde se explica cual es la principal motivacién y justificacion por la
cual se ha realizado el proyecto, cuales son los principales objetivos que se
propusieron y como se ha estructurado el siguiente documento, con el fin de
facilitar una rapida localizacion de los distintos apartados.

En el segundo capitulo se definen los principales conceptos basicos, para
poder comprender en que entorno del proyecto nos encontramos. Para ello
definiremos que es una pagina web dinamica y porqué se ha elegido este tipo de
pagina web para el proyecto.

En el tercer capitulo explicaremos las tecnologias utilizadas y porque
hemos hecho uso de ellas para la realizacion de este proyecto. Este apartado es
fundamental debido a que una mala eleccibn a la hora de utilizar una
determinada tecnologia puede desestructurar los cimientos de nuestro proyecto.

En el cuarto capitulo describiremos los escenarios contemplados para la
realizacion del diseno de nuestra base de datos, con el fin de tener claro cuales
son las relaciones y atributos necesarios para almacenar de forma 6ptima los
datos que incorporara nuestro proyecto.

El quinto capitulo es el més extenso, debido a que incorporamos el disefio
e implementacién de nuestra aplicacion web. Para ello, se ha dividido este
capitulo en distintos apartados entre los que destacamos: El diagrama de clases
para el disefio de la base de datos donde se describira el contenido de cada tabla,
la metodologia utilizada en el desarrollo, el diagrama de casos de uso y la interfaz
de usuario.
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En el sexto capitulo se demuestra que todos los objetivos del proyecto han
sido cumplido y ademas se indican un serie de mejoras que se podrian desarrollar
en la aplicacion en un futuro.

En el séptimo capitulo se detalla las conclusiones obtenidas en el proyecto
y en el octavo y tltimo capitulo aparecen todas las referencias bibliograficas y los
sitios webs visitados, que han aportado su granito de arena a la hora de realizar el
proyecto.

Por ultimo, en el anexo se incluye un manual. En el manual se detalla la
instalacion y configuracion apropiada del proyecto mediante la herramienta
XAMPP, para que el administrador no tenga problemas a la hora de hacer uso de
la aplicacion.



2. Conceptos Basicos

2.1 ;Qué es una pagina web dinamica?

Las paginas webs dindmicas [1] son aquellas cuya informacion que
presentan se genera a partir de una accion o peticion del usuario de la pagina.
Contrariamente a las paginas webs estticas, en las que su contenido se
encuentra predeterminado, en las paginas webs dindmicas la informaci6n
aparece inmediatamente después de una solicitud hecha por el usuario.

Una pagina web dindmica permite visualizar la informacion contenida
en una base de datos, asi como almacenar y hacer actualizaciones de cierta
informacion a través de un formulario. Para la creacion de este tipo de paginas,
ademéas de etiquetas HTML es necesaria la utilizacion de algin lenguaje de
programacion que se ejecute del lado del servidor, asi como la existencia de una
base de datos.

2.2 ;Por qué una pagina dinamica?

Si se analiza desde un punto més genérico el proyecto, se puede deducir
que su base principal es la interaccion del usuario con el sistema. Cada tipo de
usuario va realizar distintas acciones, pero el dominador comun de éstas, son las
peticiones al servidor. Es por ello que las interacciones con el servidor y la
posibilidad de utilizar un lenguaje de programacion en el servidor, sean las
principales razones por las que se ha optado por el modelo de una pagina web
dinadmica.

Ademas, se ha elegido una pagina web dinamica por las siguientes
razones:

> Permite bastantes funcionalidades tales como bases de datos,
contenido dinamico...

» El usuario puede alterar el disefio, contenido o presentacién de la
pagina a su gusto.

» Permite una gran cantidad de posibilidades en su disefio y

desarrollo.

Se puede actualizar de forma sencilla.

Cuenta con soluciones predisefiadas de libre disposicion.

En su realizacion se utilizan diversos lenguajes y técnicas de

programacion.

» Existe una comunidad de programadores que ofrecen apoyo.

YV V V
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¢Qué es SGBD?

Los Sistemas de Gestion de Base de Datos [2] son un tipo de software
muy especifico, dedicado a servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y
las aplicaciones que la utilizan. Se compone de un lenguaje de definicion de
datos, de un lenguaje de manipulaciéon de datos y de un lenguaje de consulta.

2.3.1 Ventajas de las bases de datos

Consistencia de datos: Eliminando las redundancias de datos se
reduce en gran medida el riesgo de que haya inconsistencias. Si un
dato estd almacenado una sola vez, cualquier actualizaciéon se debe
realizar s6lo una vez, y estd disponible para todos los usuarios
inmediatamente. Si un dato esta duplicado y el sistema conoce esta
redundancia, el propio sistema puede encargarse de garantizar que
todas las copias se mantienen consistentes.

Mejora en la integridad de datos: La integridad de la base de
datos se refiere a la validez y la consistencia de los datos
almacenados. Normalmente, la integridad se expresa mediante
restricciones o reglas que no se pueden violar. Estas restricciones se
pueden aplicar tanto a los datos, como a sus relaciones, y es el SGBD
quien se debe encargar de mantenerlas.

Mejora en la productividad: El SGBD proporciona muchas de las
funciones estdndar que el programador necesita escribir en un
sistema de ficheros. A nivel basico, el SGBD proporciona todas las
rutinas de manejo de ficheros tipicas de los programas de aplicacion.
El hecho de disponer de estas funciones permite al programador
centrarse mejor en la funciéon especifica requerida por los usuarios,
sin tener que preocuparse de los detalles de implementacion de bajo
nivel.

Mejora en la seguridad: La seguridad de la base de datos es la
proteccién de la base de datos frente a usuarios no autorizados. Sin
unas buenas medidas de seguridad, la integracion de datos en los
sistemas de bases de datos hace que éstos sean méas vulnerables que
en los sistemas de ficheros.

Comparticion de datos: En los sistemas de ficheros, los ficheros
pertenecen a las personas o a los departamentos que los utilizan.
Pero en los sistemas de bases de datos, la base de datos pertenece al



proyecto y puede ser compartida por todos los usuarios que estén
autorizados.

Mejora en la accesibilidad a los datos: Muchos SGBD
proporcionan lenguajes de consultas o generadores de informes que
permiten al usuario hacer cualquier tipo de consulta sobre los datos,
sin que sea necesario que un programador escriba una aplicacion que
realice tal tarea.

Control sobre la redundancia de datos: Los sistema de ficheros
almacenan varias copias de los mismos datos en ficheros distintos.
Esto hace que se desperdicie espacio de almacenamiento, ademas de
provocar la falta de consistencia de datos. En los sistemas de bases
de datos todos estos ficheros estan integrados, por lo que se
almacenan varias copias de los mismos datos. Sin embargo, es una
base de datos no se puede eliminar la redundancia completamente,
ya que en ocasiones es necesaria para modelar las relaciones entre
los datos.

Mantenimiento de estandares: Gracias a la integracion es mas
facil respetar los estandares necesarios, tanto los establecidos a nivel
de la empresa como los nacionales e internacionales. Estos
estdndares pueden establecerse sobre el formato de los datos para
facilitar su intercambio, pueden ser estandares de documentacion,
procedimientos de actualizacion y también reglas de acceso.

Mejora en el mantenimiento: En los sistemas de ficheros, las
descripciones de los datos se encuentran inmersas en los programas
de la aplicacion que los manejan. Esto hace que los programas sean
dependientes de los datos, de modo que un cambio en su estructura,
o un cambio en el modo en que se almacena en disco, requiere
cambios importantes en los programas cuyos datos se ven afectados.
Sin embargo, los SGBD separan las descripciones de los datos de las
aplicaciones. Esto es lo que se conoce como independencia de datos,
gracias a la cual se simplifica el mantenimiento de las aplicaciones
que acceden a la base de datos.

Aumento de la concurrencia: En algunos sistemas de ficheros, si
hay varios usuarios que pueden acceder simultineamente a un
mismo fichero (como es nuestro caso), es posible que el acceso
interfiera entre ellos de modo que se pierda informacién o se pierda
la integridad. La mayoria de los SGBD gestionan el acceso
concurrente a la base de datos y garantizan que no ocurran
problemas de este tipo.
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3. Tecnologias Utilizadas

Al inicio del planteamiento del desarrollo se eligieron detalladamente las
tecnologias que se iban a utilizar, con el fin de optimizar el rendimiento del
proyecto. Para lograr la optimizacion del proyecto se buscaron tnicamente
tecnologias que se complementasen unas a otras, utilizandolas en un campo en
concreto.

3.1 ;Por qué HTML?

HTML [3] hace referencia al lenguaje de mercado para la elaboracion de
paginas web, que define una estructura basica y un c6digo para la definicion de
contenido de una web, como texto, imagenes, etc.

Uno de los lenguajes fundamentales para nuestro proyecto ha sido
HTML, debido a que ha sido el encargado de proporcionarnos la posibilidad de
estructurar nuestra web en distintas capas, donde residira su contenido. Debido
al ser una pagina dindmica el uso de HTML solo ha sido frecuente en la
elaboracion de las vistas de nuestro framework, pero no por ello deja de ser un
lenguaje fundamental debido a que sin él no hubiéramos podido realizar este
proyecto.

3.2 ;Por qué CSS, Bootstrap 3 y Media Queries?

Las siglas CSS [4] significan Cascading Style Sheets, que traducido al
espanol es Hojas de Estilo en Cascada. CSS es un mecanismo simple que
describe como se va a mostrar un documento en la pantalla, o incluso cémo va a
ser pronunciada la informacion presente en ese documento a través de un
dispositivo de lectura. Esta forma de descripcion de estilos ofrece a los
desarrolladores el control total sobre el estilo y formato de las paginas web.

Bootstrap [5] es un framework de Twitter que permite crear interfaces
web con CSS y Javascript que adaptan la interfaz dependiendo del tamafio del
dispositivo en el que se visualice de forma nativa. Debido a que uno de los
objetivos que se marcaron fue la utilizaciéon del proyecto en distintos positivos,
nos hemos decantado por Bootstrap el cual automéaticamente se adapta al
tamafio de pantalla de todos los dispositivos.

En el desarrollo web, Media Queries [6] es un mdédulo CSS3 que permite
adaptar la representacion del contenido a caracteristicas del dispositivo como la
resolucion de pantalla. La frecuencia de uso de Media Query en nuestro
proyecto ha sido excepcional, debido a que se ha utilizado tnicamente para



solventar algunas lagunas de adaptacion de pantalla que tiene Bootstrap. El uso
de esté modulo es muy sencillo, debido a que en nuestra hojas de estilo
podemos indicar la resolucién de pantalla con la que queremos trabajar y
aplicar el estilo deseado con CSS.

3.3 ;Por qué Javascript y JQuery?

Javascript [7] es un lenguaje de programacion interpretado que permite
incluir macros en paginas Web. Estas macros se ejecutan en el ordenador del
visitante y no en el servidor. Debido a esta caracteristica se ha utilizado
Javascript en el proyecto, para realizar operaciones en la creacion de
formularios y para comprobar que los datos que introduce el usuario en el
formulario antes de enviarlos sean correctos.

JQuery [8] es una biblioteca de JavaScript, que permite simplificar la
manera de interactuar con los documentos HTML y manejar eventos, entre
otros. Se ha utilizado JQuery en la creacion de formularios por parte del
usuario, para la interacciéon de crear un nuevo campo. La necesidad de afiadir
un nuevo campo al formulario de forma animada (intercalando en el codigo
HTML) y poder almacenar en el lado cliente el formulario hasta su finalizacion,
ha sido el principal motivo de hacer uso de esta biblioteca.

3.4 ;Por qué MySQL?

MySQL [9] es un sistema administrativo relacional de bases de datos.
Este tipo de bases de datos pueden ejecutar desde acciones tan basicas como
insertar registros o hasta realizar consultas tan complejas como nuestra
aplicacion necesite. MySQL es un servidor multi-usuarios rapido y robusto de
ejecucion de instrucciones en paralelo, es decir, que multiples usuarios
distribuidos a lo largo de una red local o internet podran ejecutar distintas
tareas sobre las base de datos de un servidor, justo lo necesario para un sistema
de gestion de material.

Otra ventaja que ofrece MySQL frente a distintos sistemas de gestion de
bases de datos es que es de codigo libre, por lo que podemos hacer uso de él sin
ningun tipo de coste, garantizando seguridad y eficacia a nuestro proyecto.

3.5 ;Por qué PHP?

PHP [10] es un lenguaje de programaciéon de uso general de codigo del
lado del servidor originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido
dinamico. PHP fue uno de los primeros lenguajes de programacion del lado del
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servidor que se podian incorporar directamente en el documento HTML en
lugar de llamar a un archivo externo que procese los datos.

Se considera a PHP como uno de los lenguajes mas flexibles, potentes y
de alto rendimiento conocidos hoy en dia. Debido a la seguridad que garantiza
operar sobre el lado del servidor y el alto rendimiento que ofrece, se decidi6
desde un primer momento utilizar este lenguaje para realizar el nicleo interno
de nuestro proyecto.

Las principales razones para utilizar PHP [11] en nuestro proyecto son:

> Se basa en ser un lenguaje multiplataforma.

» Ofrece una capacidad de conexion con la mayoria de los
manejadores de base de datos que se utilizan en la actualidad.

» Leer y manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo datos
que pueden ingresar los usuarios desde formularios HTML.

» Capacidad de expandir su potencial utilizando la gran cantidad

de moédulos que posee.

Permite las técnicas de programacion orientada a objetos.

Gran facilidad de aprendizaje.

Se puede incrustar codigo PHP con etiquetas HTML

VYV V VY

3.6 ;Por qué Yii Framework?

Yii [12] es un framework PHP basado en componentes de alto
rendimiento para desarrollar aplicaciones web de gran escala, destacAndose de
los distintos frameworks de PHP por su eficacia, gran cantidad de
caracteristicas y baja curva de aprendizaje. Una de las principales razones por
las que se eligi6 utilizar este framework para el proyecto es su estructura
modelo-vista-controlador, que proporciona una clara organizacién
garantizando un alto rendimiento y una gran escalabilidad.

Esta estructura tiene como objetivo separar la 16gica de negocio de las
consideraciones de la interfaz de usuario a fin de que los desarrolladores puedan
modificar cada parte més facilmente sin afectar a otra. El modelo representa la
informacion (los datos) y las reglas de negocio; la vista contiene elementos de la
interfaz de usuario como textos, formularios de entrada; y el controlador
administra la comunicacién entre la vista y el modelo.

La ilustracion 1 muestra la estructura estatica de una aplicacién en Yii:
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imdex.php application components ]
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Ilustracion 1: Estructura estatica aplicacion Yii

En el diagrama se observa como el nexo de unién que garantiza una
comunicacion entre el modelo y la vista es el controlador. Pero, éComo funciona
Yii frente a una peticién de un usuario? A continuacion, en la ilustracion 2 se
muestra el flujo de tareas en una aplicacion Yii cuando se trata de un pedido de
usuario:

Tlustracion 2: Interaccion usuario con Yii

Este framework también nos facilita la unién de nuestra aplicacion con
la base de datos, proporcionando una seguridad a la hora realizar consultas SQL
o insertar/eliminar elementos, garantizando la defensa sobre una posible
vulneracion en el sistema de reservas del material.

Las principales razones para utilizar Yii Framework en nuestro proyecto
son:
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» Patron de diseno Modelo Vista Controlador, separando la
interaccion con la base de datos, el disefio y las acciones a
realizar.

> Integracion con JQuery. Como se indic6 en el apartado 3.3
nuestro proyecto precisa de JQuery, es por ello que es
fundamental elegir un framework que lo integre.

» Entradas de formulario y validacion.

» Widgets de Ajax, como por ejemplo autocompletado de campos
de texto.

> Personalizacion de aspectos y temas. Es fundamental para una
pagina dindmica poder hacer un cambio de disefio modificando
una simple linea de codigo, es por ello que Yii nos ofrece la
posibilidad de crear distintos temas y a continuacion elegir uno.

» El manejo de errores y logging. Los errores son manejados y
personalizados. Ademaéas estos mensajes de error pueden ser
categorizados y filtrados, por lo que se puede personalizar
totalmente cada mensaje de error dependiendo de su causa.

» Las medidas de seguridad que ofrece Yii incluyen la prevencion
de cross-site scripting (XSS) y la prevencion cross-site request
forgery (CSRF), que previene la manipulacién de cookies, etc.

Por ultimo, destacar que Yii ofrece una herramienta llamada Gii, que
sera explicada a continuacion.

3.6.1 ;Por qué Gii?

Una vez creada la base de datos con sus correspondientes relaciones e
indexada con Yii, se nos permite el uso de la extension Gii. Este es el encargado
de autogenerar el cédigo proporcional a la base de datos y sus relaciones.
También es capaz de generar el codigo de las acciones: crear, leer, actualizar y
eliminar, cominmente llamadas CRUD. Esto implica que automaticamente se
generaran los modelos, las vistas y los controladores en base a nuestro
proyecto, pudiendo luego operar sobre ellos. El ahorro de tiempo que nos
proporciona esta herramienta a la hora de elaborar el proyecto ha sido la
principal razon por la que hemos optado por ella.

3.7 ;Por qué XAMPP?

XAMPP [13] es un servidor independiente de plataforma de software libre,
que consiste principalmente en la base de datos MySQL, el servidor web Apache y
los intérpretes para lenguajes de script: PHP y Perl. Como habiamos justificado en
el punto 3.4, hemos optado por el uso de MySQL y al necesitar un servidor que
pueda alojar paginas web dinamicas, encontramos esta herramienta capaz de



satisfacer nuestras necesidades y es por ello que ha sido escogido como servidor
para la elaboracion de nuestro proyecto.

Ademas incluye un modulo llamado phpMyAdmin, que nos proporciona un
panel de administracion para nuestra base de datos, muy intuitivo. Este panel de
administracion ha sido de gran ayuda a la hora de la creacion o actualizacion de la
base de datos, por lo que se ha hecho un gran uso de él. Por tltimo indicar que la
comodidad de tener todas las herramientas integradas en una aplicaciéon ha tenido
bastante peso a la hora de elegir el tipo de servidor.

3.8 ;Por qué NetBeans y GitHub?

NetBeans [14] es un entorno de desarrollo integrado (IDE), modular, de
base estandar, escrito en el lenguaje de programacion Java. El proyecto NetBeans es
un IDE de cédigo abierto y una plataforma de aplicacién, las cuales pueden ser
usadas como una estructura de soporte general (framework) para compilar
cualquier tipo de aplicacion.

GitHub [15] es una forja para alojar proyectos utilizando el sistema de
control de versiones Git. Se trata de un espacio virtual en internet para alojar los
proyectos realizados o que estan en proceso de elaboracion, pudiendo guardar
distintas versiones del proyecto o compartir el proyecto entero.

Debido a la importancia de hacer un backup diario de nuestro proyecto y la
necesidad de encontrar un editor de texto que solventase los problemas de la
visualizacion estructural que suelen tener los demas editores para grandes
proyectos, se decidi6 utilizar NetBeans. Este entorno de desarrollo ofrece un plugin
que se comunica con GitHub, con lo que cuando guardamos nuestro proyecto en el
editor, automéaticamente se realiza una copia de seguridad en GitHub, garantizando
que no se pierda el coédigo generado en nuestro proyecto.
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4.  Descripcion del Escenario

Para establecer el disefio de la base de datos se debe estudiar todos los casos
que el escenario y los objetivos nos plantean. Para ello, se debe estructurar de
manera que la bisqueda de elementos en ella sea 6ptima y que todos ellos estén
relacionados con un nexo comun. En los siguientes parrafos se describir4 el disefio
de la base de datos relacionidndolo con el funcionamiento que se dara al proyecto en
realidad.

En primer lugar recordar que el objetivo principal del proyecto es crear un
sistema de reserva para la peticion de material. Uno de los objetivos que se
plantearon fue el establecimiento de un sistema de filtros con su propio formulario,
es por ello que primero se debe registrar en la aplicacién las categorias a las que
pertenecera cada objeto. Cada categoria debe tener un identificador Gnico y debido
a que nos gustaria tener un sistema de herencia en el sistema de filtros, afiadiremos
un identificador para el padre de cada categoria en el caso que tuviese. También
sera necesario almacenar los atributos que generaremos al personalizar el
formulario de cada categoria, por lo que se creara una nueva tabla donde albergara
el identificador de la categoria, el nombre de cada atributo y su correspondiente
tipo de contenedor para cada atributo del formulario. De esta manera, cada
categoria ird relacionada con sus atributos y cada una contendrd su propio
formulario personalizado.

Una vez creada la categoria correspondiente al objeto que deseamos
registrar, este debe tener una serie de parametros para garantizar que el sistema
funcione. Para ello, los elementos principales son: un identificador inico para cada
objeto, el nombre del objeto, la categoria que pertenece el objeto, si estd disponible
el objeto y por tltimo un parametro que indique si el objeto pertenece a algan lote.

Como se planteé en los objetivos principales del proyecto, los objetos se
deben poder organizar en una especie de “lotes” o “packs”, que se estableceran
como unidad dnica en el sistema de reserva. Para ello cada vez que se registre un
nuevo lote, los objetos que se anadan desapareceran del sistema de reserva de
objetos para pasar al del lote correspondiente. Principalmente los campos que debe
contener los lotes son: un identificador tnico de cada lote relacionado con el
identificador de lote que tiene cada objeto, el nombre del lote, si el lote esta
disponible, y una campo para una breve descripcion del lote.

Una vez establecido las categorias, los objetos y los lotes en la base de datos,
necesitamos crear los usuarios. Se acordd con el tutor, que nuestra aplicaciéon
deberia tener un sistema de roles, por lo que gracias a una herramienta de Yii,
podemos crear nuestros propios roles o acciones y almacenarlos en nuestra base de
datos. Por otra parte, la tabla usuario debe contener su identificador tnico, el Nick
unico de cada usuario, la contrasena cifrada en SHA, el nombre, los apellidos, el
teléfono, si el usuario esta activo, la fecha de sancion, si el usuario esta sancionado y
la fecha de alta y baja del usuario.



Por ultimo falta establecer el sistema de reserva. Para ello se debe llevar un
riguroso control sobre las reservas realizadas, por eso se idearon varias férmulas
matematicas, en las cuales necesitamos almacenar los siguientes datos:

>

Un identificador tnico para cada reserva. Es muy importante que
cada reserva tenga un Unico identificador que no pueda repetirse,
debido a que uno de los objetivos del proyecto es almacenar un
historial de las reservas realizadas.

El identificador del usuario que ha realizado la reserva. De esta
forma se podra saber las reservas que ha realizado un usuario.

El identificador del lote correspondiente en que se ha realizado la
reserva. De esta forma, si en la reserva tenemos el identificador del
lote, podemos consultar la reserva del lote en cuestion sin tener que
mirar todos los lotes cada vez que se realice una reserva.

El identificador el objeto, al igual que sucede con el identificador del
lote, es conveniente almacenar la informacion del objeto a reservar.
Un campo para orden. Debido a que cada objeto o lote puede
reservarse aunque el objeto en si lo esté disfrutando otro usuario, se
ha ideado un sistema de cola, donde aparecera en cada reserva el
orden de prioridad y se ird modificando a medida que vayan
entregando el material.

La fecha de la reserva. Necesitamos tener un riguroso control de
cuando el usuario ha realizado la reserva.

El méaximo de dias que el usuario puede tener el objeto, antes de
devolverlo.

El maximo de dias que un usuario puede ir a recoger el objeto.

La fecha de recogida indica cuando el usuario ha ido a recoger el
objeto que anteriormente habia reservado.

La fecha de recogida méaxima. Es la fecha méaxima en la cual el
usuario puede ir a recoger el objeto. En el caso de que se supere esta
fecha, se cancelara la reserva.

La fecha de entrega que el usuario ha ido a devolver el objeto que
habia reservado y recogido.

La fecha tope en la que el usuario puede ir a devolver el objeto.

Los dias de sancién equivalentes si el usuario no cumple las normas
establecidas.
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5. Diseino e Implementacion

5.1 Esquemas de diseio

Para el diseno de nuestra aplicacion y para establecer un mapa conceptual
de los elementos visuales que albergaria nuestro proyecto se utilizé la herramienta
Balsamiq Mockups, en el que podiamos plasmar todas las ideas principales que
habian surgido hasta el momento. En los siguientes apartados se mostraran
unicamente los disefios previos de las ventanas que son imprescindibles y sus
resultados (para distintos dispositivos), ya que la parte de administracién se ha
omitido por mantener una estructura muy similar a la que por defecto genera Gii.

5.1.1 Esquema pagina de inicio de sesion

Debido a que solo los usuarios registrados previamente por el administrador
de la aplicacion pueden acceder al sistema de reservas, tuvimos que disefiar una
pagina de inicio de sesion. A diferencias de otras paginas web se disefi6 el inicio de
sesion de tal forma que el usuario no tuviera que indicar el dominio al que
pertenecia, de esta forma el atacante no sabe cuantos dominios existen, ni como se

llaman.
c C> X Q (Fetp 77 wwwtig com ) @
Upv
AN
e |
”

Ilustracion 3: Diseno previo inicio

A medida que se fue implementando la pagina de inicio sesi6on, nos dimos
cuenta de que la pagina web quedaba muy genérica y no plasmaba bien lo que era el
proyecto, es por ello que se intercal6 el mensaje “Servicio de préstamo de Material”.
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Usuario

Contraseiia

Servicio de préstamo de Material

Login

Tlustracion 4: Resultado inicio en ordenador

CER 102.168.1.10/yii, O3

Usuario
Contraseiia

Servicio de préstamo de Material

Login

Tlustracion 5: Resultado inicio en movil
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5.1.2 Esquema pagina portada

Para garantizar la facilidad de uso de la aplicacion se disefié en su portada
una breve descripcion de las distintas secciones de la web. Para ello se decidi
utilizar un slider que vaya indicando las secciones y de forma estatica indicarlas en
la parte inferior.

O O X {} (Pt Twwwitg com B @
Categorias ~ Lotes  Objetos  Reservas Usuario
UpV
\ / Cotegorias
Imagenes
| ~_ Decripcion
Categorias Lotes Objetos Contacto
Decripcion Decripcion Decripcion Decripcion
Solicitar | Tsstotar |
L

Ilustracion 6: Diseiio de portada

Debido a que se plante6 como objetivo adicional una vez disefiado el
proyecto, se anadi6 una seccidon nueva de contacto que no aparece en el diseno
previo.

Categorias
¢ Qué estis buscando?
Busca entre NUESHTas Seccion objetos que necesites medante filtros
—

Servicios

Lotes Objetos Contacto

Categorias

o & e

Ilustracion 7: Resultado portada en ordenador

Uno de los principios universales de la usabilidad en version moévil es
centrar tanto las imagenes como el texto, garantizando una mayor facilidad de uso
debido a las caracteristicas de la pantalla del dispositivo.



Categorias

¢Qué estas buscando? Te lo ponemos fécil a través de
estas secciones.

&

Lotes

Si necesitas varios articulos,te ofrecemos packs con todo
el material

O

Objetos

¢No sabes qué necesitas? En este apartado encontraras
todos los articulos disponibles.

Ilustracion 8: Resultado portada en movil

5.1.3 Esquema pagina categorias

Se propuso organizar los objetos en categorias como medida para reducir el
tiempo de busqueda por parte de un usuario mediante filtros. Para reducir més el
tiempo de btisqueda del objeto, se ha creado un panel sencillo tnicamente con la
foto asociada a la categoria, evitando elementos que puedan dificultar su btisqueda.
Este tipo de disefio también se ha aplicado a la pagina principal de lotes y objetos.

O C> X Q (e Iwwwitfgoom B @
Galegorias  Lotes  Objetos  Reservas  Usuario
UPV
Inicio ¥ Categorias
Categeria imagen Gategeria imagen Gategoria imagen
Categeria imagen Categoria imagen Categoria imagen
Categoria imagen Categoria imagen Categoria imagen
L4

Ilustracion 9: Diseiio de categorias
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A la hora de incorporar la imagenes a las categorias en la fase de desarrollo,
se observd que algunas imagenes no definen correctamente a qué categoria
corresponden los objetos que hay en ella, es por ello que se decidi6 incorporar el
nombre de la categoria bajo de la imagen para no crear ningtn tipo de duda al
respecto. Debido a que la aplicacion es totalmente dindmica el administrador puede
ir incorporando categorias, por lo que se decidi6 que las categorias una vez creadas
automaticamente caeran en cascada. Esta medida implica la anulacién de un
sistema de paginacion en el sistema de seleccion de categorias, donde el usuario con
el scroll del raton podréa encontrar su categoria sin tener que buscar entre diversas
paginas.

Categorias

&<

Ilustracion 10: Resultado categorias en ordenador

Categorias

@ po

Ratones Altavoces

Focos Moviles Televisores

)
()
®
)

Libros Teclados Regletas

Ilustracion 11: Resultado categorias en moévil



Una vez que se ha seleccionado la categoria, accedemos a los objetos que
esta contiene. Como es de esperar, una categoria y mas para un sistema de
préstamo de material, puede albergar muchos objetos, es por ello que para lograr
una visualizaciéon mas conceptual se ha estructurado los objetos en cuatro filas, en
vez de tres como las categorias. Para garantizar la usabilidad del sistema de filtros
se ha anadido en la parte izquierda alineada con los objetos, un contenedor que
contendra las distintas categorias, de esta forma conseguimos que el usuario no
tenga que salir de la propia categoria para poder acceder a otra distinta.

<:| double-click to edit {tp/Jwwwlgcom ) @

Categorias Lotes Objetos Reservas Usuario
UPV

N\

Inicio » Categorias » Categoria

Categoria

. Objeto Objete Objeto Objeto
Categoria

Categoria
Categoria
Categoria

c ) Objeto Objeto Objeto Objete
ategoria

Categoria

Ilustracion 12: Diseno de categoria seleccionada

Al igual que sucedi6 con las categorias, lo objetos en un principio solo se
iban a mostrar mediante una imagen y una vez dentro de él apareceria su nombre.
Debido a que la imagen puede crear confusiéon o a que un objeto no se le haya
afiadido una imagen y salga la imagen por defecto, se decidié incorporar su nombre.
También se ha desarrollado un algoritmo de ordenaciéon de objetos, que consiste en
dar prioridad a los objetos mediante el orden que aparecen en pantallas. Para ello
se ha considerado tres factores.

1. Siel profesor/técnico ha indicado que esté disponible.
2. La cola de reserva del objeto.
3. El nimero de reservas que ha obtenido ese objeto (popularidad).

Cada factor esta relacionado con el otro, por ejemplo si el objeto se
considera popular por un histérico niimero de reservas y no esta reservado pero si
marcado como disponible por el profesor/técnico, tendra la maxima prioridad lo
que implica que serd uno de los primeros objetos de la lista. En cambio si este
objeto esta reservado y tiene una cola de reserva alta, su prioridad se disminuye
considerablemente, por lo que pasara a situarse en las dltimas posiciones de la
pantalla.
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CAMARAS

CATEGORIAS

Categorias  Lotes  Objetos  Reservas  Contacto  vicentev
DE VALENCIA

Inicio Categorias

RATONES
CATEGORIAS ‘
Cdrmaras
ey Genesis GX77 Genesis G55 B-Move Droid
Altavoces
Focos
Moviles 9
Televisores
Libros
Teclados Gigabyte600 Logitech G300s Tacens AM1
Regletas
L

Tlustracion 14: categoria seleccionada mévil

5.1.4 Esquema pagina objetos

Una vez localizado el objeto que se quiere reservar, deberemos mostrar sus
correspondientes datos definidos previamente por el profesor/técnico que completd
el formulario de la categoria asociada a ese objeto. Segun los sistemas de gestion de
material o negocio, es conveniente que la imagen del objeto deseado se encuentre
en todo momento a la vista, es por ello que en la descripcion también se ha decidido
incorporar su foto sin reducir, situada en el lado superior izquierdo. Una vez
incorporado la imagen del objeto, en la parte superior derecha se incorpora el
formulario completado del objeto y posteriormente el botén reservar, que se
seleccionara en el caso de que el usuario este de acuerdo hacer uso del objeto.



c Q X Q (i couble-click to edic | @
Cotegorias  Lotes  Objetos  Reservas  Usuario
UpY
Inicio » Objetos
Atributo 1 [ ]
Atributo 2: L ]
Objeto Imagen Atibuto 3 L ]
Atributo 4 [ ]
Atrbuto § [ ]
4

Iustracion 15: Diseiio de objeto

Debido a la dinamica que nos ofrece Yii, en el objeto aparecera
automaticamente si esta disponible marcado con un “Check” y si no esta disponible
marcado con una “X”. También se ha incorporado por cada opcidén que se mostraba
en el formulario un icono de desglose, para facilitar el inicio y final de cada campo.

Resultado version ordenador:

NIKON D3200

© MegaPixeles: 242

© Velocidad de Obturacion: 1/4.000-30's
© Monitor: v

© Flash: v

© Descripcion: e

a es muy facil gracias al Modo guia
de Nikon, que e muest 0505 en unos sencillos pasos, Con la
ayuda de las imagenes d s claras instrucciones, podra capturar el tipo de fot
videos de alta calidad que siempre desed. La D3200 es una forma fantast
detalles que ademas le permite enviar imagenes directamente desde la
vo Inteligente® para que pueda compartir sus fotos y videos al instante

Ilustracion 16: Resultado objeto en ordenador

En cuanto a la versién de mévil se observé que incorporar la imagen a la
izquierda de la pantalla, el texto de su descripcién a la derecha quedaba ilegible. Es
por ello que se decidi6é por incorporar la imagen en la parte superior dejando un
margen a los lados y a continuacion presentar su descripcién como texto alineado a
la izquierda.
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192.168.1.10/yii, £

Inicio Objetos

GENESIS GX77

o Precision: 5670DPI

o USB: .

o Wireless: «

o Descripcion: Genesis, la popular compaiia
de periféricos gaming lanza al mercado su
nuevo raton gaming dentro de su gama mas
sofisticada. Incluye el famoso sensor optico

Avago 9500 de hasta 5670 DPI,

color

Iustracion 17: Resultado objeto en movil

5.1.5 Esquema pagina reservar

material.

Una vez el usuario haya realizado la reserva deber4 ir a recoger el material al
laboratorio donde se ejerce la asignatura. Desde la aplicacion se debe ofrecer a cada
usuario el historial de todas las reservas realizadas, asi como cuando tiene que ir a
recoger el objeto y cuando tiene que devolverlo. Para ello se habilita una secciéon
reservas, donde mediante una tabla y un contador se indicaré todas las reservas que

se han realizado por el usuario indicando su estado (en vigor o en cola).

a Q X Q (i /wwwitg com I @
Cotegorias Lotes Objetos Reservas Usuario
UpY
Inicio » Reservas
Tows  [Objetos Facha o Recoger Facha o Entregar
£

Ilustracion 18: Diseiio de tabla reservas



La estructura de la tabla permite indicar si est4 asignado un lote o un objeto,
es por ello que como no se pueden reservar ambos a la misma vez se sustituy6 el
campo vacio por un guioén, rellenando el hueco vacio para que no haya confusiones
en el seguimiento de la tabla. Otra medida para facilitar la lectura de las reservas
fue afiadir un indice por cada reserva de la tabla, indicando a que fila pertenece.

Tlustracion 19: Resultado tabla reservas en ordenador

Categorias Lotes Objetos Reservas Contacto vicente -

Lote Objeto Fecha a Recoger Fecha a Entregar

1 - Razer Blackwidow En vigor 2014-11-12

Tacens AM1 En vigor 2014-11-13 20141117

Ilustracion 20: Resultado tabla reservas en movil

5.1.6 Esquema pagina lote

Una vez registrados los objetos en la aplicacién el profesor/técnico puede
agruparlos en lotes. Un lote es una agrupaciéon de objetos tnicos, el cual solo se
pueden reservar como unidad. La caracteristica principal que debe tener un lote es
mostrar que objetos lo contienen y una breve descripciéon sobre el lote. Como
habiamos comentado anteriormente en el apartado de categorias, el filtro para
seleccionar el lote y objeto es idéntico, es por ello que se muestra solamente el
disefio del lote una vez seleccionado.

La idea de filtrar los lotes en categorias fue descartada desde un principio,
debido a que no tiene sentido organizar los lotes por categorias ya que el lote en si
puede ser formado por distintos objetos de diferentes categorias.
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<:| c> X {} ([hutp77wwwilgcom B @
Cotegorios  Lotes  Objetos  Reservas Usuario
UPY
Inicio » Lotes
Contiene: Objeto 1
Objeto 2
Objete 3
Descripion:
Imogen Lote
7|

Ilustracion 21: Diseno de lote

Como se puede observar en el disefio, los objetos que forman el lote son
hipervinculos es decir, que si no recordamos con su nombre el objeto, podemos navegar
hasta él y leer su descripcion de manera detallada.

CINE

© Objetos:
3 Canon £0S 12000
 Philps LED
© Descripcion: Podres distrutar de todas las prestaciones para ver y gradar cine en ake
calidad

© Disponible: v

Tlustracion 22: Resultado lote en ordenador

Al igual que sucede con los objetos, la imagen del lote es demasiado grande para
la adaptacion en version moévil, es por ello que la imagen se sittia en la parte superior y
la descripcion en la inferior, optimizando el desplazamiento del navegador.

192.168.1.10/yii, £

CINE

Ilustracion 23: Resultado lote en movil

.



5.2 Diagrama y Disefo de la Base de Datos

Una base de datos es un “almacén” donde guardamos una coleccién o
conjunto de informaciones (texto, imagen, sonido, video...) las cuales se encuentran
relacionadas entre si y pueden ser accesibles y consultadas en cualquier momento.
Entre las principales caracteristicas de los sistemas de bases de datos podemos
mencionar:

Independencia logica y fisica de los datos.

Redundancia minima.

Acceso concurrente por parte de multiples usuarios.
Integridad de los datos.

Consultas complejas optimizadas.

Seguridad de acceso y auditoria.

Respaldo y recuperacion

Acceso a través de lenguajes de programacion estandar.

YVVVVYVYVYYVYYVYY

Existen distintos tipos de sistemas de gestion de bases de datos y como
habiamos mencionado en el punto 3.4 de la memoria, nuestro SGBD es MySQL. Para
poder administrar MySQL necesitamos la herramienta phpMyAdmin, la cual se
encuentra dentro del mdédulo de XAMPP. Una vez aclarado varios conceptos, se
explicara la creacion de las tablas de nuestra base de datos representdndolas con el
diagrama UML.

5.2.1 Diagrama de casos de uso

Los diagramas de casos [16] de uso documentan el comportamiento de un
sistema desde un punto de vista de usuario, es decir determinan los requisitos
funcionales representando las funciones que un sistema puede ejecutar de forma
sencilla. Un componente principal del diagrama de casos de uso es el papel del actor,
que representa a un tipo de usuario en el sistema.

Como se defini6 desde un principio con el sistema de roles, en nuestra
aplicacion interactuaran tres tipos de actores. Cada uno de estos actores forma parte de
un sistema de herencia, donde dependiendo del rol asignado podra heredar las acciones
de un actor y ademas podra realizar sus propias acciones.

En primer lugar esta el actor “Alumno”, que representa a la mayor cantidad de
usuarios registrados en la aplicacion. Este actor es el que mas restringido tiene sus
acciones, debido a que el objetivo principal de su rol es poder realizar las reservas
deseadas sin tener que realizar ninguna tarea de administraciéon. En segundo lugar se
encuentra el actor “Técnico”, que hereda las acciones del actor “Alumno” y se le afladen
permisos de administracion. Es el encargado de realizar las tareas de administracion
necesarias sin la presencia del maximo responsable de la aplicacion, en la cual puede
realizar todas las operaciones del sistema excepto la administraciéon de los usuarios. Por
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ultimo se define al actor “Profesor” como al maximo responsable de la aplicaciéon que
hereda todos los permisos de los deméas actores y se incluyen las acciones de
administracion de los usuarios.

Cada actor representa una serie de objetivos a realizar mediante la interaccion

con el sistema y estas interacciones son una secuencia de pasos que se han construido
mediante las siguientes relaciones [17].

Y Y

» Asociacion: Hay una asociacion entre un actor y un caso de uso si el

actor interactia con el sistema para llevar a cabo el caso de uso. Por
ejemplo nuestro actor “Alumno” tiene una asociacién con la accion
iniciar sesion.

Include: Se puede incluir una relaciéon entre dos casos de uso de tipo
“include” si se desea especificar comportamiento comtn en uno o mas
caso de uso. Por ejemplo en el actor “Técnico” en el caso de uso de
administrar aplicaciéon, observamos que se definen diversos “includes”
debido a que se observa un comportamiento comun entre diversos casos
de uso.

Extend: Se puede incluir una relacion entre dos casos de uso de tipo
“Extend” si se desea especificar diferentes variantes del mismo caso de
uso es decir, la relacion “extend” implica que el comportamiento de un
caso de uso es diferente dependiendo de ciertas circunstancias. Por
ejemplo en el caso de uso de actualizar las reservas, existen diversos
comportamientos diferentes como recoger o devolver, que depende del
estado actual de la reserva.
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Tlustracion 24: Diagrama casos de uso
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5.2.2

Diagrama de clases

material.

Los diagramas de clases modelan los conceptos del dominio de la aplicacion,
permitiendo visualizar las relaciones entre las clases que involucran el sistema
componiéndose por: clases, relaciones y responsabilidades. Se ha utilizado la
herramienta Gliffy editor para desarrollar el diagrama de clases debido a que es de
codigo abierto donde de manera rapida y sencilla podemos crear el diagrama de clases
de nuestra aplicacién.

En la ilustracion 25 se muestra las 10 clases que contiene nuestro proyecto con
todos sus métodos, atributos y sus restricciones de integridad. En nuestro diagrama
observamos distintos tipos de restricciones de seguridad como son:

Reserva

0.+ | Hd{CP}
+id_Lote{CAj}
+Hd_User{CAj}
+d_Objeto{Caij}
Q..* | +orden
- " | +echa_reserva
0.1 Lote L. +fecha_tope
+fecha_recogida
B ::;:;EEE +fecha_recogida_max
+disporible +echa_entrega
+descripdon +fecha_entrega_ant
+descripdon
+maxDias
+maxCola
+nReserva
+sancion
Objeto L+ +enviado
1..*{ +d {cP}
tid_| ote{CAj}
e -+d_Categoria {CAT}
| tnombreObijeto
L..*| 4nombreCampo
+valor
+url
+sinLote
CategoriaAtributos
Categoria L.* | sidfcey
1 : +d_Categoria{CAj}
— -Hd{CE} +nombre
-+nombre

36

+dPadre

+ipo
+valores
+comun

User

+HaH{CP}

+nick

+nombre
0.1 +apellidos

+correo
+telefono
+oto

+activo
+echa_slta
+echa_baja
+fecha_sancdon

Tipo

—

+ipo{CP}

AuthAssigment

Ilustracién 25: Diagrama de clases

+temMame{CP}
+d_User{CAj}
+bizrule

+data

AuthTtem

+name{CP}
+type
+descripcion
+bizrule
+data

AuthItemChild

+parent{CP}
+child{CP}




5.2.3 Tabla Usuario

En primer lugar se disef6 la tabla de usuarios, pilar fundamental de nuestra
aplicacion, cuyos parametros fueron consultados explicitamente con el tutor del
proyecto para garantizar el almacenamiento y administracion de los atributos de los
usuarios que él creyese oportuno. Los siguientes atributos son:

YV VVYY

Y

YVVVVY

ID: identificador numérico tnico de cada usuario.

Nick: nombre tinico de inicio de sesion del usuario.

Password: contrasena cifrada en SHA-1 introducida por el usuario.
Nombre: nombre del usuario.

Apellidos: Apellidos de cada usuario, definido como cadena de
caracteres.

Correo: El correo electronico facilitado por el usuario a la hora de crear
el usuario.

Teléfono: Sistema de localizacion opcional para la implementacion de
un futuro sistema de avisos via mensajeria telefénica o comunicacion de
sancion.

Foto: Imagen facilitada por el usuario de forma voluntaria. En la base
de datos se guardara Gnicamente el nombre y el formato de la imagen,
los cuales utilizara la aplicacion para buscar en su 4lbum e imprimir su
foto.

Fecha_ alta: Fecha de creacién del usuario.

Fecha_baja: Fecha en que se da de baja a un usuario.

Activo: Indica si el usuario esta activado.

Fecha_sancion: Fecha hasta la cuél un usuario esta sancionado.
Sancionado: Indica si el usuario estd a fecha de hoy sancionado, sin
tener que realizar una operaciéon de comprobacion por cada acciéon que
realice el usuario.

Columna Tipo Funcién Nulo
id int(11) -

nick varchar(256) .
password  varchar(100) v
nombre  varchar(256) v
apellidos  varchar(256) v

comeo  varchar(100) .
telefono int(11) v

foto text v ¥

active int(11) v @
fecha alta date | @
fecha_baja date v @
fecha_sancion  date .| @

sancionado int(11) v

Tlustracion 26: Tabla Usuario
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Como se habia mencionado a lo largo del proyecto, el framework Yii facilita un
sistema de roles y sistema de herencias. Para ello, se ha de crear una serie de tablas
para que este sistema pueda funcionar las cuiles se explicardn en los siguientes
apartados.

5.2.3.1 Tabla AuthAssigment

Columna Tipo Funcién Nulo
itemname varchar(64) v

userid  varchar(B4) v

Como indica su propio nombre,
es la tabla en la cual se asigna el Nick
tnico de un usuario a un rol o accién en
concreto. Cada vez que el usuario
intente realizar una operacion, el
sistema buscard el wusuario en la
siguiente tabla y comprobard que rol
tiene asignado el usuario.

bizrule text v

data text v

IHustracién 27: Tabla AuthAssigment

Columna Tipo Funcion Nulo
name  varchar(64) v
5.2.3.2 Tabla Authltem
type int(11) v
description text v

En la tabla AuthItem se definen los
roles y las acciones que deseamos. Para
distinguir si se quiere definir una accion
o un rol se incluye el campo “Type”, que
si almacena un “1” se indica que
describe una accién y si almacena un
“2” estaremos indicando la descripciéon
de un rol. De esta manera podemos bzmle text v
asignar a un usuario un rol y afadir
acciones exclusivas a ese usuario sin la
necesidad de crear un nuevo rol.

data text v

Tlustracion 28: Tabla AuthItem
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5.2.3.3 Tabla AuthltemChild

Si se quiere mantener un
sistema de herencia necesitamos
indicar al sistema el arbol genealodgico
que mantiene nuestra aplicacion. Es por
ello que por cada rol se le indicara su
padre, pudiendo seguir una estructura
en arbol.

5.2.4 Tabla Categoria

En el planteamiento inicial del
proyecto, la tabla categoria iba a
albergar todos los atributos que la
componen. Debido a que se planted
realizar un sistema de herencia dentro
de las categorias, se decidi6 que
hubiese dos tablas, uno para el sistema
de herencia y otra para sus atributos. La
tabla “Categoria” contiene:

> ID: identificador unico de la
categoria.
> Nombre: el nombre de la

categoria en cuestion

> ID_Padre: el identificador de
la categoria padre en el caso de
que perteneciese a un sistema de
herencia, por ejemplo el padre
de la categoria “Sillas” puede ser
la categoria “Muebles”,
formando un sistema de
herencia.

» Imagen: El titulo de la imagen
de la categoria para la
visualizacion en su web.

> Logo: El titulo de una version
de la imagen reducida.

Columna Tipo Nulo

parent varchar(64) Ne

child varchar(64) No

Ilustracion 29: Tabla AuthItemChild

Columna Tipe Funcion Nulo
id int(11) v
nombre  text v
logo text v
imagen  text v | [#
idPadre int(11) v | &

Iustracion 30: Tabla Categoria
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5.2.4.1 Tabla Categor,’a- Columna Tipe Funcién Nul¢
Atributos id int{11) v
id_Categoria int(11) v
Como habiamos comentado, se rombre et M
decidi6  albergar los  atributos
pertenecientes a las categorias en otra
tabla. La siguiente tabla estd compuesta
por:
» ID: Cada atributo debe albergar
un unico numero identificativo, e -
» ID_Categoria: El identificador
de la categoria a la que
pertenece este atributo.
> Nombre: El nombre del
atributo, por ejemplo el atributo
“Descripcion”.
» Valores: El valor que albergara
el atributo. valores  text v
» Comun: Para conocer si un
atributo ya ha sido creado para
otra categoria.
> Tipo: El tipo de contenedor que
albergarad el atributo en el
formulario. Por ejemplo en el
atributo “Descripcion” al T — o

precisar de bastantes caracteres
el administrador almacenara el

tipo “TextArea”. Ilustracidén 31: Tabla Categoria-Atributos

5.2.5 Tabla Objeto

El objeto que el administrador pretende registrar debe ser tinico pese a que

puedan tener dos objetos iguales, distinguidos por un nimero de identificacion.
Ademaés debera contener a la categoria que pertenece dicho objeto y si pertenece a
algan lote. Los atributos que definen al objeto son:

>

YV VYV VY

A\ 4

“J

ID: El identificador tnico de cada objeto representado por un elemento
numeérico.

ID_ Categoria: El identificador asociado a la categoria perteneciente.

ID_ Lote: Si el objeto pertenece a un lote, contendra el identificador del mismo.
Nombre Objeto: El nombre del objeto que figurara en su descripcion.

Valor: El valor de los atributos rellenados en el formulario del objeto.

URL: Si el objeto contiene una guia via web se podra acceder almacenando su
enlace.

Disponible: Si el objeto esta disponible para ser reservado.



>

Logo: La imagen perteneciente al objeto.

5.2.6 Tabla Lote

Columna Tipo Funcién
id int(11)

Un lote puede ser compuesto por varios

objetos es por ello que el identificador

nombre  text

del objeto se ha establecido en la tabla
objeto y no en la tabla lote para mejorar
el sistema de busqueda. Los atributos
que se almacenan en la tabla lote son:

>

>

ID: El identificador tnico de
cada lote.

Nombre: El nombre del lote. disponible - int(11)
Disponible: Si el lote esta
disponible para realizar una
reserva.

Descripcion: Debido a que un
lote no pertenece a wuna
categoria, si no a un conjunto de
objetos, de afnade el atributo
descripciéon para que se pueda
explicar la razon de la union de
los diversos objetos.

Logo: La imagen del lote.

descripcion  text

logo text

Tlustracion 32: Tabla Lote

5.2.7 Tabla Reserva

Una vez establecida todas las demas tablas llegamos a la pieza central de

nuestra aplicacion, el sistema de reserva. Los atributos que alberga la siguiente tabla

son:

>

ID: Identificador tinico de cada reserva. Es muy importante destacar que este
identificador debe ser tnico a pesar que se reserve el mismo material en
sucesivas ocasiones en el mismo espacio de tiempo,

ID_ Lote: El identificador tinico del lote el cual se ha reservado. Este campo no
es necesario que sea rellenado debido a que puede que se haya reservado solo
un objeto.

ID_Objeto: El identificado tnico del objeto reservado. Este campo puede
considerarse como nulo si el campo ID_Lote contiene un identificador de lote,
es decir, siempre habra un solo valor para ambos campos.

ID_User: El identificador del usuario que ha reservado el material. Es muy
importante que el usuario figure en la reserva para poder llevar un claro control
en el sistema.

Nulo

v
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Orden: La cola de reserva para el material. Es decir, en el caso de que se
reserve varias veces el mismo material en un limitado espacio de tiempo se
establecer4 un orden para hacer uso del material reservado.

Fecha Reserva: Para llevar un control en la realizaciéon de cada reserva, se
almacena en este atributo la fecha en la cual se produjo.

Fecha Tope: Maxima fecha de devolucion del material, en el caso de que
hubiese un retraso se aplicaria la sancion fijada por el administrador.

Fecha Recogida: Fecha en la cual el usuario ha ido a recoger el material.
Fecha Recogida Max: Fecha maxima en la cual el usuario puede ir a recoger
el objeto.

Fecha Entrega: Fecha en la cual el usuario ha ido a devolver el material.
Fecha Entrega Ant: Fecha en la cual el anterior usuario que reservo el
material fue a entregarlo.

Descripcion: Si existe algin dato que puntualizar en la reserva se abre la
posibilidad de anotar lo sucedido en una descripcién de la reserva.

Max Dias: El maximo periodo en dias que el usuario puede permanecer con el
material.

Max Cola: El maximo periodo en dias que el usuario puede tardar en recoger el
material.

Sancion: El periodo de dias de sancion que equivale un dia de retraso. Si
almacenamos la sancion por cada reserva podemos asignar distintos tipos de
sanciones dependiendo del criterio que se desee.

Columna Tipe Funcién Nuli
id int(11) v

id_Lote int(11) v ¥
id_Objeto int(11) v

orden int(11) v ¥
fecha_reserva date v
fecha_tope date v
fecha_recogida date v
fecha_recogida_max date v
fecha_entrega date v
fecha_entrega_ant  date v

description text v ¥
maxDias int(11) v
maxCola int{11) v
nReserva int(11) v
sancion int(11) v

enviado int(11) v| ¥
id_User int(11) v

Ilustracion 33: Tabla Reserva



6. Resultados y Ampliacion

En el siguiente apartado comprobaremos que todos los objetivos que fueron asignados
han sido cumplidos y se planteara opciones de mejora de la aplicacion para un futuro.

6.1 Resultados

El primer objetivo consiste en ofrecer la posibilidad de crear usuarios con
distintos roles y poder administrarlos. Cuando se crea un usuario, la aplicacion permite

asignar al usuario su correspondiente rol y una vez creado se puede actualizar mediante
la tabla de administracion.

Roles:
Listar Usuarios Profesor
Crear Usuario Técnico

Crear

Tlustracion 34: Opcion crear usuario ., ..
34: Op Tlustracion 35: Seleccion de rol

Blsqueda
ID  Nick Nombre Apellidos Correo Telefono Activo  Fecha Alta
3 admin admin admin

Fecha Baja Fecha Sancion Sancionado
admin 6305770

35 0 0000-00-00 0000-00-00 0000-00-00 0
alumno@inf upv.es 654987654 1 0000-00-00 0000-00-00 0000-00-00 0

7 alumno  alumno alumno

hol o]

®

Tlustracion 36: Administracion usuarios

El siguiente objetivo debe permitir registrar objetos en la aplicacion y poder

agrupar los objetos en lotes, es por ello que se muestran las opciones de crear objetos,
crear lotes y la posibilidad de afiadir objetos.

Listar Objetos

Listar Lotes

Crear Objeto Crear Lote

Ilustracion 37: Crear objetos Ilustracién 38: Crear lotes

Listar Lotes

Anadir objeto al Lote Estudio
Crear Lote
Ver Lote Afiadir Objeto
Administrar Lotes Nikon D3200 v

Afiadir Objetos Guardar

Tlustracion 39: Anadir objetos Tlustracion 40: Seleccion anadir objeto
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Para poder llevar un orden en la aplicacion se defini6 el objetivo de ofrecer la
opcidon de administrar dinAmicamente los objetos registrados, es por ello que en la
ilustracién 41 se muestra la tabla donde se pueden listar, actualizar y borrar objetos del
sistema.

Busgueda

Nombre Objeto Nombre Campo Id Categoria Id Lote Disponible ur
Canon EQS 1200D MegaPixeles;Velocidad de Obturacién;honitor;Flash;Descripcion: 19 14 1 prx
Nikon D3200 MegaPixeles;Velotidad de Obturacion:Manitor:Flash; Descripcion 19 1 L
Canon EOS 700D MegaPixeles:Velocidad de Obturacion;Monitor.Flash;Descripcion, 19 1 P rx
Canon EOS 1100D MegaPixeles:Velocidad de Obturacion;Monitor:Flash:Descripcion: 19 1 hrx
Canon SX510 MegaPixeles;Velocidad de Obturacion;Monitor;Flash; Descripcion 19 1 prx
Niken D3300 MegaPixeles:Velocidad de Obturacion:Monitor;Flash:Descripcion: 19 19 1 P =
Samsung NX300 MegaPixeles;Velocidad de Obturacién;Monitor:Flash;Descripcion: 19 19 1 Pz
Sony DSC-WX220 MegaPixeles;Velocidad de Obturacion;Monitor;Flash;Descripcion 19 19 1 P rx
Samsung WB350F MegaPixeles;Velocidad de Obturacién;hMonitor,Flash;Descripcion, 19 1 P rx
Canon SX600 MegaPixeles;Velotidad de Obturacion:Monitor:Flash; Descripcion 19 1 b Fx
Samsung NX3000 MegaPixeles:Velocidad de Obturacion;Monitor.Flash;Descripcion, 19 1 P =
Canon SX270 MegaPixeles;Velocidad de Obturacion;Monitor;Flash;Descripcion: 19 1 P Sx
Genesis GX77 Precision;USB;Wireless:Descripcion 20 1 prx
Genesis G35 Precision;USB:Wireless:Descripcion 20 1 prw
Razer DeathAdder Precision;USB;Wireless:Descripcion 20 16 1 P rx
B-Move Droid Precision;USB;Wireless;Descripcion 20 1 hFx

IHustracién 41: Administracion de objetos

Una vez puesta en funcionamiento nuestra aplicacion pueden surgir preguntas o
problemas técnicos por parte de los usuarios. Como consecuencia se establecié como
objetivo principal desarrollar un formulario de contacto para poder establecer una
conexion con el administrador, tal y como se muestra en la ilustracion 42.

Cuéntanos...

Rellena este breve formulario para hacernos llegar tus necesidades y de este modo poder satisfacerlas al 100%.

i Cudl es tu nombre y apellidos?
¢ Cudl es tu e-mail?

Mensaje

Ilustracién 42: Formulario de contacto

El altimo objetivo principal que fue definido por el tutor fue establecer un
método de sancidon segin la infracciéon cometida en el periodo de reserva. Para ello el
sistema por defecto tiene una sanciéon predefinida de dos dias de sancién por uno de
retraso, aunque se da la opcion de poder modificarlo. Para ello se comprueba la fecha
actual del sistema y se resta la fecha tope en que pudo devolver la reserva. Una vez
comprobado estos parametros sabemos que usuarios del sistema deben sancionarse y
porque reserva han recibido la sancién, por lo que se insertara mediante el método
sancionar la nueva fecha de sanci6on en el usuario. De esta forma cada vez que el
usuario inicie sesion le indicara que esta sancionado y hasta que fecha. Debido ante la
imposibilidad por motivos técnicos de utilizar el cron para actualizar todos los usuarios
a una determinada hora del dia, se estableci6 el método actualizar sancionados donde
se actualizara la lista de sancionados cuando el usuario o el administrador inicien
sesion.



public function actmalizarSancionados ($id = NULL) {
Susuarios = £this-»getUsuariosPendientesSancion(£id);

foreach ($usuarios as Susuario) {

Sthis-»sancionar (Susuario);

public function sancionar (Susuario) {
SreservasPendientes = Reserva: :meodel () ->getReservasPendientesSancion(Susuario->id) ;
foreach ($reservasPendientes as Sreserva) {

Sreserva->»>sancionar();

Iustracion 43: Métodos sanciéon

Como podemos observar, estos métodos tienen la particularidad que podemos
definir la cantidad de usuarios que necesitamos actualizar, es por ello que si inicia
sesion un alumno se pasara por parametro el identificador del alumno y solo se
sancionaré a él. En cambio si inicia sesion un técnico o un profesor el pardmetro que se
pasara a la funciéon sera null, actualizando todos los usuarios sancionados. De esta
forma se consigue solventar los problemas de actualizacion de la aplicacién en cuanto a
sanciones, repartiendo la carga del sistema entre los diversos usuarios y asi garantizar
un sistema eficiente.

Una vez se ha visto los objetivos principales marcados por el tutor, se han de
comprobar los objetivos afiadidos para una mejora del sistema. El primer objetivo de
mejora que se propuso fue poder crear formularios de manera dindmica, para registrar
cualquier tipo de objeto. Como se puede observar en la ilustraciéon 44 se pueden ir
afiadiendo los campos del formulario previsto junto a sus contenedores y en el caso de
que sea un RadioButton se podra afiadir valores predeterminados.

Crear Categoria

Nombre Afiadir Campo

Logo

Seleccionar archivo | Ningin archivo seleccionado

Nombre:

checkbox v

Valores:

Introduzca valor solo al elegir checkbox o radio. Cada valor deberd estar separado por punto y coma.

Crear

Tlustracion 44: Creacion formulario
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Si se quiere afiadir otro campo al formulario se debera hacer click en el enlace
“Anadir Campo” y automaticamente se anadira como podemos ver en la ilustracion 45.

Crear Categoria

Nombre Afadir Campo

Coches

Logo

Seleccionar archivo | Ningln archivo seleccionado
Nombre: Ruedas
text v
Walores:
Introduzca valor solo al elegir checkbox o radio. Cada valor debera estar separado por punto y coma.
Nombre: Motor
radio v
“alores: [150CV;180CV
Introduzca valor solo al elegir checkbox o radio. Cada valor debera estar separado por punto y coma.

Crear

Iustracion 45: Anadir campo

El siguiente objetivo de mejora consiste en desarrollar un sistema de busqueda
para cada elemento de la tabla de administracion. Para ello encima de cada tabla de
administracion se encuentra el enlace “Bisqueda” que al ser seleccionado se despliega
el sistema de bisqueda.

Busqueda
1D Nombre
19 Camaras
20 Ratones
21 Altavoces
22 Focos
23 Maviles
24 Televisores
25 Libros
26 Teclados
27 Regletas

Iustracién 46: Busqueda

.



Blsqueda

1D
Nombre
Id Padre
Buscar
1D Nombre
19 Camaras
20 Ratones
21 Altavoces
22 Focos
23 Moviles
24 Televisores
25 Libros
26 Teclados
27 Regletas
28 Sergio

Iustracion 47: Busqueda y filtro

De esta forma podemos realizar filtros en la propia tabla, seleccionando el
campo en concreto que queremos. También se ha establecido un sistema de orden, es
decir que si queremos ordenar las “ID’s” por orden numérico o la columna Nombre por
orden alfabético podemos realizarlo solo haciendo click en el nombre de la columna.

Una vez se hayan creado las categorias oportunas se plante6 como objetivo
poder asignar los objetos mediante sus filtros, como se muestra en la ilustracién 48.

Categoria

|camaras v |
Camaras
Ratones
Altavoces
Focos

Moviles
Televisores
Libros
Teclados
Regletas

Tlustracion 48: Asignacion categoria
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Por ultimo se decidi6 hacer hincapié en la seguridad del sistema, por eso se
marco como objetivo utilizar algoritmos de encriptaciéon. En nuestra aplicacion se ha
utilizado el algoritmo SHA-1, almacenando las contrasenas de forma segura en nuestra
base de datos tal como muestra la ilustracion 49.

nick  password

alumno | 3b7f597562f4f92989516a1094c 423a441604c 52
bla 1ee99a7cdbbdc Oc515aac bfb24552773069a331f
david | 5elc234f74aeb660a829b302b9da2e5d9I1ff53af
guille | ad6fbb1b57d0f34bd91d8d2eb37ThBadcfod2776T
jose 135e00a18fd564749a52413eee253219ba3b143b
tecnico | 103a377f6dcel 7Tbdeadce120709e5a337097b3bb
vicente | bc 3f2b3dbaebadae7dddbedadi1farsdebec 34f

Tlustracion 49: Base de datos SHA

Mediante la funcion hashPwd generamos el token para cifrar la contrasena
introducida por el usuario a SHA y viceversa.

public static function hashPwd|usrc, Spwd) {
return shal (Susr . Yii::app()-rparams['tokenPWD'] . Spwd):

Tlustracion 50: Funcion SHA

Esta funcion se debe utilizar cuando el usuario se autentifique, como se muestra
en la ilustracion 51.

rublic function anthenticate()
{

fusuario = User::model()-»findByPk(Sthis->»usernames);
User: ::model () -»actualizarSancionadaos () ;
User: ::model () -r»actualizarNoSancionar () :

User: :model () ->actualizarReservasCaducadas () ;

if ('Susuario) {

Sthis->»errorCode=self::ERROR USERNAME INVALID;

} elze if(User::hashPvd(Sthiz->username, Sthiz->password) !=—Susuario-»password) {
Yii::trace("En la BED ? : " . Susuario-»password) ;
Sthis—)e::c:Ccde=self::ERR:R_PASEESRD_IN?E;ID;

Yii::trace(" HLSHEC: " . User::hashPvd(Sthis->username, Sthis->password)):

} el=ze {

OO O

Sthis->errorCode=self: : ERROR NONE;
H
return !Sthis-s>errorCode;

Tlustracion 51: Funcién autentificacion



6.2 Mejoras

Una vez realizado el proyecto y habiendo realizado todas las pruebas oportunas
se estudian cuatro mejoras que en un futuro se podrian realizar.

La primera mejora consiste en el desarrollo de un sistema de avisos mediante
telefonia y email. Esta mejora permitiria una vez realizada la reserva o esperado el
periodo de cola, notificar con un mensaje via email o via teléfono al usuario.

Otra mejora méas revolucionaria seria utilizar la API de Facebook para poder
hacer reservas o para notificar que se ha registrado un nuevo producto en la aplicaciéon.
La mejora consistiria en recoger los datos de la cuenta de Facebook que se deberia
generar para la asignatura y transformar estos datos de JSON a texto plano para
realizar las operaciones necesarias en nuestra base de datos.

Poliformat permite exportar los alumnos de una asignatura y generar un
documento PDF. Una mejora que se podria introducir en nuestra aplicacion seria poder
importar el PDF generado en Poliformat, creando los usuarios automaticamente.

Por ultimo la mejora que se plantea es la utilizacion del cron de Yii en el
servidor. Basicamente lo que ofreceria esta mejora es llevar un control detallado de las
actualizaciones que se realizan a una determinada hora del dia y ademés realizar un
backup de la aplicacion.
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7. Conclusion

La elaboracion del proyecto ha supuesto un amplio estudio de las herramientas
que se iban a utilizar junto a su disefio y sus algoritmos. En primer lugar se encontro la
dificultad de utilizar un framework muy potente, que supone una adaptacion previa a
su estructura y uso. Otra dificultad afiadida al proyecto fue cuando se decidi6 realizar la
aplicacion totalmente dinamica incorporando la creacion de los propios formularios.
Esta dificultad sin duda alguna plante6 seriamente un gran reto personal debido a su
complejidad a la que nunca se habia enfrentado.

La duracion del proyecto ha sido de cinco meses, aunque los primeros tres
meses no se pudo desarrollar al 100% por la realizaciéon de practicas de empresa, donde
se profundizo en conocimientos de PHP. Una vez concluido el proyecto se valora
positivamente el alto riesgo que supuso utilizar un framework desconocido hasta el
momento, al igual que la gran variedad de lenguajes utilizados.

Con la elaboracion de este proyecto también se ha dado la oportunidad de poner
de manifiesto los conocimientos adquiridos en la carrera, como por ejemplo: un previo
estudio a alumnos, un planteamiento mediante diagramas UML, la utilizacion de SQL,
HTML y CSS, la utilizacion de cifrados como SHA y la optimizacién de algoritmos.

Para concluir, como opinién personal me satisface saber que todo lo aprendido
a lo largo de la elaboracion del proyecto no va a quedar en saco roto, ya que son
tecnologias que se utilizan y se seguiran utilizando en un futuro. Por tltimo, me es de
gran orgullo poder colaborar en una aplicacién que va a ser utilizada por la universidad,
aportando un granito de arena a aquella que me ha dado los conocimientos necesarios
para poder desarrollar este proyecto.
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ANEXO A: Manual de instalacion

En el siguiente manual se explicara la instalacion y configuracion de la aplicacién en un
servidor apache y el SGBD llamado PhpMyAdmin, utilizando la herramienta XAMPP
mediante los siguientes pasos:

1.
2.

10.

11.

12.

Acceder a la URL

Seleccionar la version que se desea descargar dependiendo nuestro sistema
operativo.

Una vez descargado el archivo hay que ejecutarlo para abrir el proceso de
instalacion

En el proceso de instalacion hay que observar que nuestro ordenador es
totalmente compatible con las caracteristicas que nos indica. Una vez realizado
todos los pasos de la instalacion procedemos a ejecutar el programa.

Antes de ejecutar el servidor apache es conveniente desactivar todas las
aplicaciones que utilicen el puerto 443 y 80, por ejemplo Skype.

Una vez cerradas todas las aplicaciones seleccionamos el boton “Start” tanto en
“Apache” como en “MySQL”

Una vez iniciadas las aplicaciones probaremos que funciona correctamente
abriendo el navegador y accediendo a la URL

Para configurar la base de datos deberemos acceder al phpMyAdmin mediante
la URL donde crearemos un usuario para
nuestra base de datos e importaremos el archivo SQL que se entrega en el
proyecto.

Una vez realizado todos los pasos procederemos a situar nuestra aplicaciéon en
la ruta “C:\xampp\htdocs”.

Para relacionar nuestra aplicaciéon con la base de datos debemos acceder al
archivo “main.php” que se encuentra en la ruta
“C:\xampp\htdocs\yii\tfg\protected\config”.

Indicamos el usuario y la contrasenas previamente creadas en:

repare’
'j:h:i

T .$$$$$$ﬂ'
¥

Por ultimo solo falta comprobar que la aplicacion funciona correctamente
accediendo a la URL http://localhost/yii/tfg/

53


https://www.apachefriends.org/es/index.html
http://localhost/xampp/
http://localhost/phpmyuadmin/

