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Resumen

El siguiente Proyecto consiste en desarrollar una red social con la tematica de los animales
de compafiia, centrandose en las funciones de comunicacion entre usuarios mediante el uso de
publicaciones y mensajes. Se ha usado como lenguaje de programacion PHP, HTML, CSS y
AJAX. Algunas de las funciones de las que esta dotada la red social son: solicitud de amistad,
notificaciones, mensajes y publicaciones.

Palabras clave: PHP, MySQL, HTML, CSS, AJAX, Red Social, Codelgniter.
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1. Introduccion

La creacién de la web 2.0 ha revolucionado las relaciones mediante el uso de
internet, esto ha ocasionado la aparicién de numerosas redes sociales en las cuales
puedes encontrar personas con tus mismos intereses o aficiones.

La finalidad de este proyecto es la realizacién de un software usando las técnicas
adecuadas de analisis y que cumpla con los requisitos obtenidos en la fase de analisis,
para ello se aplicaran los conocimientos adquiridos en las asignaturas ISW y GPR
correspondientes al Grado en Ingenieria Informaética.

Mi motivacién principal para escoger este proyecto es el potencial uso de las redes
sociales, y el hecho que la creacion de una red social cubre todos los aspectos necesarios
para poder crear otras aplicaciones web, ademas de ser una oportunidad de poder
ampliar mis conocimientos en la creacion de software y mas concretamente en elaborar
paginas web dindmicas.

1.1. Objetivo

El objetivo es el disefio y la implementacién de una red social con la temética de
mascotas, ésta tendra en una sola cuenta de usuario varias mascotas, ya que la
tendencia de las personas que tienen animales es que suelen tener varios animales, de
esta forma se cubriran las necesidades de todos los usuarios.

Las mascotas en este proyecto constituiran los perfiles ptablicos ya que todas las
interacciones entre usuarios se llevaran a cabo a través de éstas, es decir una red
multiperfil en la que la finalidad de las cuentas de usuario es autenticarse en el sistema.
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2. Estado del arte

Antes de empezar a realizar este proyecto, me documenté en algunas webs para
observar cuéles eran las funcionalidades y cdbmo abordar la realizacion de una red social
de este tipo.

A pesar de que existen bastantes redes sociales, no encontré ninguna en la que se
pudiesen tener varios animales en una sola cuenta de usuario. También he de destacar,
que la mayor parte de las redes sociales de esta tematica suelen estar dedicadas
especificamente a un determinado tipo de animal (por ejemplo perros, gatos, peces...).

Seguidamente expondré dos de las mejores redes con esta misma tematica que he
encontrado en la red.

2.1. Facepets

Facepets es una red social con la tematica de animales de compania, la cual posee
como la inmensa mayoria de redes sociales la capacidad de publicar en un muro, subir
fotos, enviar mensajes a otros usuarios y enviar peticiones de amistad. Esta red es casi
una aproximacion a lo que se quiere realizar en este TFG.

Por otra parte esta red social parece estar bastante encaminada a un uso comercial,
ya que dispone de una tienda online integrada donde se venden productos para
mascotas, lo cual tiene bastante sentido para monetizar esta red social. Ademés hay que
destacar que esta red no es especificamente para un tipo de animal a diferencia de
otras, puesto que se puede registrar todo tipo de mascotas.

Sin embargo veo que tiene algunas desventajas, sin entrar en temas de fiabilidad y
seguridad de la red: no hay un control sobre los usuarios que se registran, ya que no se
envia un mail de activaciéon ni ningun tipo de comprobacion. Ademas esta red es
monoperfil y no contempla que un usuario pueda tener més de una mascota.

‘v 10



——

rrav—— rr— T
) % Correo electronico Contrasefia
FacéPets &) X

Busco una mascota | Accesorios para mi mascota | Registrate, es gratis | £ Compartir
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Figura 1 Captura de la portada de la web facepets.com

2.2. Dogster

Dogster es un foro inglés dedicado a los amantes de los perros, es uno de los claros

ejemplos de paginas web que se dedican a un animal especifico.

Entre sus caracteristicas destacables esta el hecho de poder crear mas de una
mascota con un solo usuario, ademés de otras funcionalidades como transferir un
animal a otro perfil. Sin embargo esta web tiene sus desventajas en la interfaz de

usuario, la cual es muy dificil de manejar, siendo éste su talon de Aquiles.

dogster| INTHENEWS For the love of dog.
Dogster Magazine Is
e degster,
Today!
# MAGAZINE VIDEO BOOK OF DOG ANSWERS GALLERIES ADOPTION

‘Trending: Dogs in Hot Cars, Doctor Who's K9, Dogster Exclusive Deals

Get Dogster in Your Inbox!

Stay informed! Get fips and exciusive deals

Dogs Home res——
Alone During  [JESS. ; s

the Day?Here
Are 5
Boredom
Busters!

Top Stories

Are Your Dogs Home Alone During the Day? Here Are 5

Figura 2 Captura de la portada de la web dogster.com
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3. Especificacion de requisitos
software

En esta seccion se realizara una descripcion sobre como debe comportarse el
sistema que se va a desarrollar. Esta especificacion esté dirigida tanto al cliente como al
desarrollador ya que establece un contrato acerca del proyecto.

3.1. Proposito

Dedicaremos esta seccion a la especificacion de requisitos software segin el
estandar IEEE 830/1998 que usaré en este TFG.

3.2. Descripcion general

En las siguientes secciones se describira el producto definiendo hacia que usuarios
va orientado, asi como explicar cuél es la idea de lo que se pretende realizar y cuales
son las funciones que deberan ser cubiertas en este proyecto.

3.2.1. Perspectiva del producto

Lo que se va a desarrollar en este proyecto es una red social, en la cual, cada usuario
podra dar de alta a todas sus mascotas, hacer amigos con ellas e interactuar usando los
perfiles de las mascotas. En este producto, el usuario sera un mero tramite, ya que
todas las acciones en las que interactuara con otros usuarios se llevaran a cabo a través
de los perfiles de las mascotas, es decir, cada mascota tendra sus amigos, sus fotos, sus
publicaciones... Cabe destacar que este tipo de red social se deberia clasificar como una
red multiperfil ya que los perfiles son los de las mascotas.
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Figura 3 llustracion de las relaciones entre los perfiles de las mascotas

3.2.2. Funcionalidad del producto

Las funcionalidades que cubrira esta red social, son principalmente la de
comunicacioén con otros usuarios. En este caso, otras mascotas mediante el uso de
publicaciones y mensajes. También se proporcionara la funcionalidad de buscar nuevos
amigos, cambiar las imagenes del perfil de cada usuario y mascota y la gestion de la
activacion de nuevos usuarios mediante confirmacion de un correo electronico. De esta
forma tendremos usuarios reales, no creados mediante bots, evitando que nuestra base
de datos se sature a causa de un exceso de nuevos usuarios inactivos.

3.2.3. Caracteristicas de los usuarios

Las caracteristicas del usuario de este tipo de red deben ser las de una persona que
participe activamente en redes sociales convencionales, foros o incluso blogs. Aunque
no se requiera de una experiencia muy extensa en el uso de las redes sociales, cualquier
persona con pocos conocimientos en el uso de redes sociales podria perfectamente
adaptarse a su uso.

Adjunto una tabla a modo de resumen del tipo de usuario que encajaria en el perfil.
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Usuario Usuario red social
Nivel educativo No se exige formacion especifica
Experiencia Aconsejable previa experiencia en el uso

de redes sociales convencionales
(Facebook, Twitter, Linkedin)

Experiencia técnica Ninguna

3.3. Requisitos especificos

A continuacion, se explicaran los requisitos que debera cumplir la aplicacion. Todos
ellos deberan ser satisfechos una vez finalizada la aplicaciéon ya que los mismos son un
acuerdo entre el cliente y el desarrollador.

En las siguientes secciones, se explicaran los requisitos funcionales, que son las
funciones que tiene que llevar a cabo la aplicacion. Por otra parte los requisitos de
rendimiento, abarcaran las acciones que deberan ser tomadas una vez desarrollado el
proyecto y éste esté implementado en un servidor web totalmente funcional. Para ello
se definiran algunas politicas o reglas que deberan ser llevadas a cabo y por ultimo los
requisitos de base de datos especificaran las politicas que se deberan llevar a término
para preservar la informacién.

3.3.1. Requisitos funcionales

Como resultado del caso de estudio, se implementardn las siguientes

funcionalidades:

Nombre Envio de solicitudes de amistad a las mascotas y gestion de las
mismas.

Tipo Requisito TFG.

Descripcion General | Las mascotas podran enviar solicitudes de amistad a otras
mascotas.

Entradas Enviar solicitud de amistad.

Salidas El sistema nos indicara que la peticion se ha enviado y que sera
evaluada proximamente.

Descripcion del | El usuario busca las mascotas desde su panel de control, envia

proceso una peticion de amistad a la mascota y esta debera evaluar si
acepta la peticidon, en caso afirmativo los solicitantes podran
comentar los estados del muro de la mascota al igual que crear
nuevos estados en su muro.
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Nombre

Busqueda de otras mascotas registradas.

Tipo

Requisito TFG.

Descripcion General

Los usuarios una vez se hayan autenticado como mascota
podran realizar bisquedas para poder encontrar amigos.

Entradas Raza y region o pais.

Salidas Se mostraran las mascotas que cumplan los requisitos de
bisqueda.

Descripcion del | El usuario busca las mascotas segtn la raza y/o la region que

proceso desee, una vez realizada esta busqueda el sistema mostrara las
que cumplan los requisitos de busqueda, y el usuario podra
acceder al perfil de la mascota como invitado.

Nombre Publicar en el muro de una mascota amiga.

Tipo Restriccion.

Descripcion General

Las publicaciones son la base de esta red social, ya que es la
forma principal de entablar una conversacién entre las
mascotas.

Esta accion esta limitada a las mascotas amigas.

Entradas Comentario o publicacion realizada.

Salidas El texto quedara publicado en el muro de la mascota amiga.

Descripcion del | Un usuario podra crear un nuevo estado en el muro de una

proceso mascota amiga si existe una relacion de amistad entre ambos.
Para ello, el usuario realizara un nuevo estado mediante el uso
de una “textarea” que estard disponible en el muro de la
mascota amiga. El usuario también podra comentar los estados
existentes.

Nombre Publicar en el muro propio.

Tipo Requisito TFG.

Descripcion General

Todos los usuarios podran publicar en los muros de las
mascotas propias, esta publicacion quedara a la vista tanto de
las mascotas amigas como de los desconocidos, aunque solo
podra ser comentado por mascotas amigas.

Entradas Comentario o publicacion realizada.

Salidas La publicacién o el comentario quedara plasmado en el muro
de nuestra mascota.

Descripcion del | Accederemos a nuestro perfil y dispondremos de un érea en la

proceso que poder crear un nuevo estado, también puede darse el caso

de que queramos comentar un estado existente, en ese caso
procederemos realizando el comentario en el area de texto del
propio estado.
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Nombre Gestion de las publicaciones realizadas en el muro de las
mascotas.
Tipo Restriccion.

Descripcion General

Los usuarios autenticados como una determinada mascota,
podran administrar sus publicaciones y comentarios que hayan
realizado, asi como las publicaciones y comentarios realizados
por otras mascotas en su perfil de mascota, pudiendo este
eliminar los comentarios por cualquier razon.

Esta funcionalidad estara limitada al propietario del perfil o a la
mascota que ha realizado el comentario o publicacion.

Entradas Eliminar comentario mediante un bot6n o hipertexto.

Salidas Se eliminaré el comentario o publicacién del muro.

Descripcion del | El usuario de la aplicacion autenticado como mascota eliminara

proceso las publicaciones o comentarios que crea que no son
apropiados en su muro, para ello debera localizarlo y eliminarlo
mediante un enlace que debera estar dentro del encabezado del
comentario o publicacion.

Nombre Envios de mensajes a otras mascotas.

Tipo Requisito TFG.

Descripcion General

Los usuarios podran enviar y recibir mensajes de otras
mascotas sin restriccion alguna. Esta forma de comunicaciéon
estara destinada a la comunicacion privada entre usuarios.

Entradas Texto del mensaje.

Salidas El mensaje aparecera en la cuenta de la mascota a la que se
enviara.

Descripcion del | Para enviar un mensaje a otra mascota el usuario debera

proceso acceder al perfil de la mascota a la que quiere enviar el mensaje
y pulsar sobre el apartado dedicado a este menester, se
redirigird a una secciéon en la que el usuario podra enviar el
mensaje.

Nombre Registros de mascotas.

Tipo Requisito TFG.

Descripcion General

Los usuarios podran registrar tantas mascotas como deseen, no
existird limite. Las mascotas constituiran el perfil que usaran
los usuarios.

Entradas Nombre de la mascota, sexo, raza ...

Salidas Se creard una mascota que estara disponible en el menua del
usuario.

Descripcion del | Un usuario accedera al apartado de registro de mascota,

proceso rellenara los datos y si estos son correctos, la mascota quedara

registrada en el sistema. En cambio si hubiese alguna
incongruencia durante el registro, el sistema alertaria al
usuario de que la informaciéon proporcionada no puede ser
usada para crear la mascota y esta informaciéon debera ser
cambiada para finalizar el registro.
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Nombre

Modificacion de los datos de la mascota.

Tipo

Requisito TFG.

Descripcion General

Los usuarios podran modificar la informaciéon de la mascota y
actualizarla segln crean conveniente.

Entradas Raza, foto perfil ...

Salidas La informacién modificada quedara expuesta en el perfil de la
mascota.

Descripcion del | Cada apartado que pueda ser modificado dispondra de una

proceso seccion por la cual la informacion podra ser modificada por el
usuario propietario de la mascota.

Nombre Registro de usuario.

Tipo Requisito TFG.

Descripcion General

Cualquier persona podra formar parte de esta red social. Para
realizar este proceso de registro solo debera seguir los pasos
que se le indicaran en esta seccién.

Entradas Informacion del usuario: email, nombre, apellidos, contrasena,
sexo, edad ...

Salidas Envio de email de confirmacion.

Descripcion del | Un usuario debera cumplimentar el formulario de registro con

proceso informacion valida. Una vez haya sido comprobada si esta es
correcta, se enviard un enlace al email del usuario que debera
pulsar para finalizar el proceso de registro.

Nombre Modificacion de datos de usuario.

Tipo Opcional.

Descripcion General

Los datos del usuario podran ser modificados mediante el envio
de la nueva informacion, a través de los formularios disponibles
en los apartados modificables.

Entradas Informacién personal a modificar: edad, imagen de perfil ...

Salidas La informacién quedara actualizada en el perfil del usuario.

Descripcion del | Se accedera a cada seccion que se quiera modificar, para

proceso realizar este proceso, se podria habilitar un enlace en cada
apartado donde queramos modificar los datos o podra existir
una seccion en la que se pueda modificar toda la informacién.

Nombre Autenticacion de usuario en el sistema.

Tipo Requisito TFG.

Descripcion General

Los usuarios podrdn acceder a su seccion mediante las
credenciales que proporcionaron al registrarse.

Entradas Email y contrasena.

Salidas Acceso a la seccion propia del usuario.

Descripcion del | Un usuario que quiera acceder a esta red social debera ingresar
proceso en el formulario de entrada su email con el que se registro y la

contrasefa, los cuales seran comprobados por el sistema y en
caso de que hayan sido activados mediante el enlace de
confirmacién enviado a su email podran acceder.
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3.3.2. Requisitos de rendimiento

Los requisitos de rendimiento de esta aplicacion no seran relativamente
importantes, ya que la misma se ha desarrollado con fines didacticos y sin la finalidad
de explotarla comercialmente, por lo tanto estos requisitos no constituyen una parte
tan importante del proyecto, atin asi se tomaran medidas para que funcione de forma
optima y el proyecto incluso pueda ser usable con fines comerciales.

Seguridad

La aplicacion debera cumplir unos minimos de seguridad, ya que se almacenaran
datos de caracter personal como pueden ser nombre, apellidos y el email, el cual esta
protegido por la LOPD y no debe caer en manos de otras personas, por lo tanto el
acceso a la BD estara limitado a los usuarios que se conecten desde “localhost”,
evitando las conexiones remotas, de esta forma, estos datos quedarian mas protegidos.

Por otra parte las contrasefias se almacenaran de forma encriptada mediante
encriptacion mds en la base de datos.

Se empleara la confirmacion de creacion de un nuevo usuario mediante un email de
activacion que se envia al usuario, haciendo que la informacioén del sistema sea un poco
mas veridica.

Fiabilidad

Al ser una version beta se toleraran los fallos, ya que hacer un test completo sera
imposible de realizar, ya que se necesitaran usuarios reales y un periodo de uso
extenso. No obstante, las operaciones deberian llevarse a cabo sin ningtin problema.

Disponibilidad

La disponibilidad del sistema debera ser como minimo del 90% del tiempo, y en
caso de que hubiese que ampliar el proyecto o realizar tareas de mantenimiento, éstas
deberian llevarse a cabo en las horas de menor uso del sistema, para evitar cualquier
molestia a los usuarios.

Mantenimiento
Las tareas de mantenimiento se deberan realizar por los desarrolladores y
administradores del sitio web. Habra varios tipos de tareas:

e Tareas programadas o cronjobs, éstas seran las tareas programadas dentro
de un archivo PHP las cuales se realizan automéaticamente en el periodo de
tiempo que estén programadas, un claro ejemplo es la eliminacion de los
usuarios no activados o la eliminacion de usuarios que no han usado el
sistema en un periodo de tiempo muy prolongado en el tiempo.
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e Tareas de remodelacidon o reparacion de errores, al ser una version beta,
pueden surgir cambios y reparaciéon de algunas partes o moddulos, estas
tareas seran llevadas a cabo por el programador del proyecto.

e Tareas de administracion del sitio web, estas tareas seran llevadas por los
administradores, al ser una versiéon beta el administrador no cuenta con un
panel de control y por lo tanto las tareas sobre la base de datos se realizaran
manualmente. Entre las tareas del administrador del sitio web estaran las de
generar estadisticas del nimero de usuarios que han usado la aplicacién,
para ello se debera crear un campo donde se almacene la fecha del tltimo
login del usuario.

Portabilidad

La portabilidad de una aplicacién comprende todos los atributos necesarios para
facilitar su traslado a otro servidor, en este caso sera necesario:

e La exportacion de los archivos PHP generados a la carpeta htdocs al nuevo
servidor.

e La configuracion de un usuario en la base de datos, asi como en caso que
hubiese cambios en el nombre de usuario, el nombre de la base de datos o la
contrasena de la misma, se debera modificar el archivo donde se almacena la
configuracién de la conexion de la base de datos.

e La creacion de las tablas mediante la ejecucion del script que contiene las
tablas de la base de datos.

e Configurar el servidor de correos para el envio de los emails de
confirmacion.

Otros requisitos

En el caso de que esta red social se quisiese implementar para uso comercial, se
debera asignar un responsable de los archivos de caracter personal como son nombres,
apellidos, o incluso el email, ya que estos estdn amparados por la LOPD y podriamos

tener problemas legales en caso de que alguien decidiese usar la lista de correos para
enviar SPAM.

A modo de ampliaciéon del proyecto, una vez esté implementado en el servidor
definitivo, se deberan realizar las pruebas apropiadas para medir que cantidad de
recursos hardware son necesarios para que el sistema funcione de forma 6ptima. Para
ello, se hara una prevision del namero de usuarios al igual que el nimero de usuarios
que se espera que usen el sistema de forma simultanea. De esta forma, podremos sacar
las medidas de la cantidad de recursos que necesitaremos, no conviene tener mucho
margen de recursos sin usar, ya que éstos cuestan de mantener y por lo tanto la
prevision debe dejar un margen estrecho de recursos que estén sin uso, puesto que
podrian producirse picos de uso momentaneos que necesitaran de estos recursos.
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3.3.3. Requisitos base de datos

Para la realizar este proyecto usaré el sistema de gestion de bases de datos MySQL,
el cual es Open Source y por lo tanto no es necesaria la adquisicién de una licencia.

La eleccidon de este tipo de BD es debido a su extendido uso y la facilidad de creacion
de las tablas, ya que pueden ser creadas facilmente en el gestor phpmyadmin o
manualmente.

Los requisitos de la base de datos de este proyecto seran que la informaciéon quede
almacenada de forma integra y no se produzcan borrados accidentales. Entre algunas
de las acciones que se deberan llevar a cabo es la creacién de contrasefias seguras para
la base de datos, se deberan definir contrasefias que cumplan un minimo de seguridad,
por ejemplo usar ntimeros, signos y letras. Otro de los requisitos sera que el servidor
sea capaz de almacenar la base de datos durante el crecimiento de la red social, para
ello el servidor debera disponer de suficiente espacio en el disco duro. El servidor de
BD definitivo debera soportar el nimero de conexiones que se realicen al mismo, para
ello se deberdn hacer pruebas para comprobar qué tamafio de trafico es capaz de
soportar.
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4. Analisis

En la siguiente seccion, se definira una estructura valida que debera seguirse para
alcanzar los objetivos en la creacion de este producto, para realizar esta tarea se usaran
diagramas que explicaran como estan estructuradas las entidades de este proyecto. En
otra seccion se mostraran los distintos casos de uso que se deberdn realizar para
cumplir los objetivos.

4.1. Diagrama Entidad-Relacion

En este apartado se definiran las relaciones entre las distintas entidades, asi como
su multiplicidad. Los atributos de cada tabla se definiran posteriormente en la fase de
disefio.

Photos

* Friends
0-* g
0-*
1
Users Pets
Status
* 1 0 [ 2
0-* *
o N
2
1
Notifications
Messages
*
*
0-*

Figura 4 Diagrama entidad relacion

Tal y como se muestra en el diagrama anterior, un usuario puede tener ninguna o
varias mascotas, y una mascota pertenece siempre a un usuario. Una mascota puede
tener ninguna, una o varias fotos, y una foto pertenece inicamente a una mascota. Un
animal puede no tener ninguna relaciéon de amistad o tener varias, por otra parte una
relacion de amistad pertenece obligatoriamente a dos mascotas, una de ellas es el
solicitante y otro el solicitado. Un estado pertenece obligatoriamente a una mascota
concreta, y una mascota puede tener ninguno, uno o varios estados. Un mensaje
pertenece a una mascota o a dos, depende de si se quiere mantener un registro de quién
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realiza los envios de mensajes, en cuyo caso quedara como multiplicidad 2, ya que
existira tanto el emisor del mensaje como el receptor, y una mascota puede tener
ninguno, uno o varios mensajes. Una mascota puede tener ninguna, una o varias
notificaciones, y una notificaciéon pertenece inicamente a una mascota.

4.2. Casos de uso

Al proceder con los diagramas de casos de uso se ha definido un solo rol, ya que la
parte del administrador quedara pendiente como ampliacion del proyecto, puesto que
el mismo puede ser ampliado de forma que la administraciéon de las incidencias pueda
quedar en manos de personal sin conocimientos de administrar sitios web, pudiendo
ser administrada desde un panel de control. La siguiente imagen representa los casos
de uso, los cuales seran explicados con més detalle en sus correspondientes tablas.

Enviar mensaje
Autenticarse
como mascota
Registrar usuario Validarse Publicar estado

Actualizar datos

Usuario
incluye

Comentar estado

‘Enviar solicitud de’
amistad

Evaluar solicitud
amistad

 Extiende

Eliminar amistad

Figura 5 Esquema casos de uso aplicacion anisocial

Rechazar

A continuacion se exponen con mas detalle los casos de uso mencionados en el
diagrama anterior.
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Registrar usuario

Usuario web

En este caso de uso los usuarios que
visiten nuestra web podran registrar una
cuenta de wusuario con sus datos
personales

Ninguna

El usuario debera confirmar la creaciéon
mediante algin método de verificacion,
demostrando que no ha sido un usuario
creado mediante un programa malicioso.

Usuario no registrado

A este registro solo puede acceder los
usuarios que no estan validados en el
sistema

002

Actualizar datos

Usuario web

Los usuarios registrados  podran
modificar la informacion almacenada
referente a sus datos personales.

Estar registrado en el sistema y haber
activado la cuenta con éxito.

Estar autenticado en el sistema

Los datos son actualizados

1.Validarse en el sistema

Usuario registrado

Los datos deberan ser comprobados con
las mismas reglas a las que se somete el
usuario durante su registro para evitar
inconsistencias en la  informaci6on
proporcionada

003

Validarse

Usuario

En caso de que el usuario este dado de
alta y activado, podra acceder a su cuenta
Estar registrado en el sistema

Una vez validado dentro del sistema se
creard una sesion de usuario

1.El usuario se registra y confirma el
registro

Usuario registrado

Se comprobard que el usuario y la
contrasefia son correctos
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004

Cerrar sesion

Usuario

El usuario cierra sesion saliendo del
sistema.

Tener iniciada una sesion en el sistema

La sesion se cierra

1. El usuario tiene una sesion activa
2. El usuario pulsara en el boton salir
de la barra superior

Usuario registrado

Al cerrar sesiéon se cierra también la
autenticacion de la mascota en la que
estemos identificados en ese momento.

005

Crear Mascota

Usuario

Un usuario podra crear tantas mascotas
como desee, que quedaran almacenadas
en su cuenta de usuario

Tener una cuenta de usuario que esté
activa, ademas el usuario debera estar
validado en el sistema

La mascota creada aparecera en el mena
de las mascotas del usuario y a partir de
ese momento el usuario podra estar
autenticado en el sistema como la
mascota que ha creado.

1. El usuario tiene una sesién activa

2. Accede al apartado crear mascota

3. Completa el formulario con datos
correctos y pulsa crear

Usuario registrado

El usuario debera crear por lo menos una
mascota, ya que sin ésta no puede realizar
ninguno de los siguientes casos de uso
que se explicaran a continuacion.




006

Autenticarse como Mascota

Usuario

El usuario podra estar autenticado como
una de las mascotas que ha registrado
previamente.

Tener una cuenta de usuario activada y
tener la mascota registrada previamente.

El usuario tendrd una sesion con la
mascota seleccionada.

1. El usuario se valida en el sistema
con una cuenta de usuario activa

2. Pulsa sobre una de las mascotas
registradas en la cuenta del
usuario

Usuario registrado

La autentificacion de la mascota se
utilizar4 para poder usar las funciones de
red social en nombre de la mascota.

007

Enviar Mensaje

Usuario

Los usuarios podran comunicarse
mediante los perfiles de las mascotas ya
que éstas poseen todas las funciones de
comunicacion.

Tener una cuenta de usuario activa, tener
una mascota registrada 'y estar
autenticado como mascota

El usuario destinatario recibira el mensaje

1. El usuario inicia sesion

2. Selecciona una de las mascotas
que tiene registradas y se
autentica

3. Accede al perfil de la mascota a la
que quiere enviar el mensaje

4. Pulsa enviar mensaje

5. Redacta el mensaje y lo envia

Usuario registrado

Todas las comunicaciones se deben
realizar mediante las cuentas de usuario,
ya que es uno de los requisitos del TFG
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008

Publicar estado

Usuario

Las mascotas pueden publicar estados en
los muros propios y en los de sus amigos.

Poseer una cuenta de usuario activa y
estar autenticado en el sistema, tener una
mascota registrada y estar autenticado
como mascota

El estado quedard disponible a otros
usuarios que podran visualizarlo y
comentarlo

1. El usuario inicia sesion

2. Selecciona una de las mascotas
que tiene registradas y se
autentica

3. Accede al muro de la mascota
donde quiere publicar el estado,
en caso de que sea en el propio
muro no sera necesario este paso

4. Redacta el nuevo estado y lo
publica

Usuario registrado

Los estados solo pueden ser borrados por
el propietario del muro en el que se
escriba y por el creador del estado (que
puede ser un amigo o el propietario)




009

Comentar estado

Usuario

Una mascota que tenga una relacion de
amistad con otra, puede comentar un
estado en el muro de ésta, sin embargo si
no existe la relacion de amistad no podra
crearse ningin comentario en el muro de
esa mascota.

Tener una sesién de usuario activa en el
sistema, estar autenticado como una de
las mascotas registradas, y que la
publicacion esté en el perfil de una
mascota amiga o en el muro de la mascota
desde el que comentamos el estado.

La respuesta podra visualizarse en el
estado, esta respuesta solo podra ser

eliminada por el usuario o el propietario
del perfil.

1. El usuario inicia sesion

2. Selecciona una de las mascotas
que tiene registradas y se
autentica

3. Accede al muro de la mascota

4. Redacta un comentario y lo
publica

Usuario registrado

Al comentar un estado se debera enviar
una notificacibn a todas las mascotas
amigas para puedan ver que ha habido
cambios en la publicacion.
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010

Enviar solicitud de amistad

Usuario

Una mascota puede enviar solicitudes de
amistad a otras mascotas, las cuales
podran decidir si aceptarla o rechazarla

Tener wuna sesion activa y estar
autenticado como una mascota

Establecer una relacion de amistad,
estableciendo nuevos privilegios.

1. El usuario inicia sesion

2. Selecciona una de las mascotas
que tiene registradas y se
autentica

3. Hay dos alternativas, la primera es
acceder al muro de la mascota y
enviar la solicitud de amistad, la
otra opcion es acceder desde el
mend de nuestra mascota a la
pestafia nuevas mascotas

4. Pulsar enviar solicitud

Usuario registrado

Las solicitudes de amistad determinaran
si ambos usuarios podran comunicarse,
este sistema de amistad es bidireccional,
si no es aceptado por ambos no podra
haber comunicacion




011

Evaluar solicitud de amistad

Usuario

Una mascota puede recibir peticiones de
amistad de otras mascotas, éstas deberan
ser evaluadas por la mascota y de ser
aceptada, dara acceso a la otra mascota a
que pueda publicar estados en el perfil de
esta y responder estados

Tener una sesion de usuario abierta, estar
autenticado como una de las mascotas
registradas por el usuario y haber recibido
una peticiéon de amistad.

Segtin el resultado de la evaluacion se
asignaran unos privilegios al usuario o se
le negaran, ver “Aceptar/Cancelar
(Evaluar solicitud de amistad)”

1. Iniciar un sesion

2. Autenticarse como una de las
mascotas registradas

3. Acceder al apartado de solicitudes
de amistad pendientes

4. Evaluar las posibles peticiones de
amistad mediante los botones
aceptar o cancelar

Usuario registrado

Hay tres posibles estados: Aceptar,
rechazar y no responder, éste dltimo no
queda representado dentro del diagrama
ya que no responder significa que la
accion se queda en pendientes.
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012

Aceptar (Evaluar solicitud de amistad)

Usuario

La accion de aceptar una solicitud de
amistad implica el hecho de dejar acceso a
este usuario a comentar en tu muro
publico

Tener una sesién de usuario abierta, estar
autenticado como una de las mascotas
registradas por el usuario y haber recibido
una peticiéon de amistad.

Una  peticibn  aceptada  asignara
privilegios de comunicacion con la
mascota.

1. Iniciar un sesi6n

2. Autenticarse como una de las
mascotas registradas

3. Acceder al apartado de solicitudes
de amistad pendientes

4. Aceptar la peticion

Usuario registrado

En caso de que nos arrepintiésemos de
aceptar al usuario siempre podremos
eliminarlo de nuestros amigos con el caso
de uso con referencia 014
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Rechazar (Evaluar solicitud de amistad)

Usuario

En el caso que decidiésemos rechazar una
peticion de amistad, implicaria que esta
mascota sigue sin poder comentar
ninguna de nuestras publicaciones del
muro y tampoco crear nuevos estados,
pero no implica que el usuario esté
bloqueado, ya que nuevamente podra
volver a enviar otra peticién de amistad

Tener una sesion de usuario abierta, estar
autenticado como una de las mascotas
registradas por el usuario y haber recibido
una peticiéon de amistad.

El usuario no podrd comunicarse con
nosotros mediante el perfil de la mascota
creando nuevos estados o respondiendo a
nuestras publicaciones

1. Iniciar un sesi6on

2. Autenticarse como una de las
mascotas registradas

3. Acceder al apartado de solicitudes
de amistad pendientes

4. Cancelar la peticion

Usuario registrado

Una vez eliminada la peticion, el usuario
podra volver a enviarla si asi lo desea.
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014

Eliminar amistad

Usuario

Una vez aceptada una peticiobn podemos
eliminar cualquiera de nuestros amigos

Tener una cuenta de usuario activa, tener
una mascota registrada, estar autenticado
como mascota, haber recibido una
peticion de amistad y ésta ser evaluada a
aceptada.

No podremos crear nuevas publicaciones
ni comentar las publicaciones creadas en
el perfil de la mascota que hemos
eliminado como amiga.

1. Iniciar un sesi6n

2. Autenticarse como una de las
mascotas registradas

3. Acceder al perfil de la mascota
amiga

4. Pulsar sobre el botén eliminar
amistad y confirmar

Usuario registrado

Al eliminar una relacién de amistad, se
podra generar de nuevo procediendo
mediante el caso de uso con referencia
010 y siendo aceptada por el otro usuario




5. Detalles de implementacion

En este apartado, veremos cémo se ha desarrollado la aplicaciéon. Por una parte, se
explicara porqué se usan ciertas tecnologias para la realizacion de este proyecto,
ademas de las herramientas que seran esenciales para la realizacion del mismo,
también se hard hincapié en el entorno de trabajo que se utilizara y se harid una
descripcion detallada de la configuracion en caso de que sea necesaria.

5.1. Tecnologia utilizada

Las tecnologias usadas en este proyecto, son PHP, HTML, CSS, MySQL y
Bootstrap. PHP es un lenguaje de programaciéon orientado al desarrollo web de
contenidos dindmicos, el cual junto a HTML nos proporciona webs dindmicas. Por otra
parte se incluyeron plantillas bootstrap con sus correspondientes hojas de estilo, las
cuales proporcionan un aspecto homogéneo al sitio web, ademas de tener un disefio
mas limpio del que podria obtenerse, sin necesidad de tener experiencia en el uso de
aplicaciones de diseno web, y por dltimo la informacién queda registrada en la base de
datos.

5.1.1. Entorno de Trabajo

En este apartado nombraré las aplicaciones que he usado para realizar este
proyecto, las mas importantes, haré una breve descripcién justificando el motivo de
haberlas usado, asi como sus principales caracteristicas que las han hecho optimas para
Su uso en este proyecto.

e Editor de textos Notepad++, esta aplicacion es bastante 1til dado que el
sistema operativo Windows no cuenta con un buen editor de textos.

e Para realizar los diagramas necesarios he usado la aplicaciéon online
Lucidchart.

A continuacién en los siguientes apartados se describiran las aplicaciones mas
importantes para la realizacion de este proyecto y se explicaran algunos de los pasos de
configuracién que fueron necesarios para tener el entorno local en condiciones.
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5.1.1.1. Justinmind Prototyper

Para la realizacion de los bocetos se ha usado Justinmind Prototyper en su version
6.3.1, el motivo de crear un prototipo de la interfaz es que el usuario final o cliente
valide si la aplicacion responde a sus necesidades, hacerse una idea de como quedara el
producto final y buscar inconsistencias, antes de empezar con el desarrollo de la
interfaz.

Algunas de las caracteristicas por las cuales lo he elegido como programa de
prototipo es su facilidad de uso, ya que permite crear un prototipo con muy poco
tiempo, algo importante a la hora de trabajar en un proyecto. Otra de las caracteristicas
es el hecho de que se puedan crear interfaces para distintos dispositivos, como pueden
ser tablets, smartphones, incluso interfaces para dispositivos como las google glass, con
lo cual demuestra que es una aplicacion muy actualizada al uso de las tecnologias
actuales. También he de destacar el hecho de que ofrece una version gratuita, la cual
cubre las necesidades de este proyecto.

5.1.1.2. Xampp

Xammp es un entorno de desarrollo, el cual incluye Apache, Mysql, PHP y PerL.
Esta herramienta es muy popular entre los programadores PHP debido a su facil
instalacion, ademas en una sola aplicacion dispones de todo lo necesario para poder
poner en marcha de forma local tu servidor y hacer pruebas.

Para la realizacion de este desarrollo, se ha usado la version PHP 5.6.3 y MySQL
5.6.21 incluida en la aplicacion xampp.

Configuracion envio correos con xampp

Para poder enviar correos desde nuestro entorno de trabajo local y poder realizar
las pruebas deberemos configurar xampp para que envie correos a los emails que
proporcionan los usuarios durante la fase de registro.

Esta configuracion no sera necesaria en caso de que lo implementemos en un
servidor de hosting, ya que ellos se encargan de proporcionarnos el servidor smtp ya
instalado. A continuacion se explicaran los pasos que se deben realizar.
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XAMPP Control Panel v3.2.1 [ Compiled: May 7th 2013 ] - [ESEEENS
XAMPP Control Panel v3.2.1 [ contg
Modules ) t
Service Module PID(s) Port(s) Actions 9 Nototat
4236 g < s I I P
@ fpache 4556 80,443 l Stop Apache (httpd.conf)
MySQL 5404 3306 [ Stop Apache (httpd-ssl.conf)
. e Apache (httpd-xampp.conf)
X FileZilla Start
X] e
Mercury Start phpMyAdmin (config.inc.php)
Tomcat <Browse> [Apache]
B PHP
11:39:24 [main] Initializing Control Panel Shvee: T ;
11:39:2 Windows Version: Windows 7 Home Premium SP1 64-bit <Browse> [phpMyAdmin]
11 XAMPP Version: 5.6.3
11 Control Panel Version: 3.2.1 [ Compiled: May 7th 2013 ] \
11 Running with Administrator rights - good! \

XAMPP Installation Directory: "c:\xampp\"
Checking for prerequisites
All prereauisites found

Figura 6 XAMPP configuracion

El primer paso serd abrir con un editor de textos el archivo php.ini, éste lo
podremos encontrar facilmente pulsando en el bot6n de configuraciéon en el apartado
apache de xampp, donde se desplegara un mend en el cual encontraremos los archivos
de configuracion de apache, tal y como se puede observar en la imagen anterior.

Una vez abierto el archivo php.ini buscaremos las lineas sendmail_path y
descomentaremos la siguiente linea, para descomentar la linea tendremos que eliminar

«,

el simbolo “;” que precede a la linea.
sendmail_path = "\"C:\xampp\sendmail\sendmail.exe\" -t"

A continuacién, deberemos comentar el otro sendmail_path que por defecto esta
descomentado en el fichero, la funcion de este “path” es la de enviar los emails al disco,
algo que no necesitamos ya que queremos ver si el envio se realiza correctamente y
cémo se visualiza, para ello comentaremos la linea dejandola de la siguiente manera.

ssendmail__path="C:\xampp\mailtodisk\mailtodisk.exe"

También podremos editar la direccion del email que realiza el envio, modificando
el parametro sendmail_from, en el cual pondremos la direccibn que queramos.
Finalmente el archivo debe quedar de la siguiente manera tal y como se muestra en la
siguiente imagen.
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- - ™~

= —— ~ -
4J) EditPad Lite 7 {como administrador) - [c:\xampp\php\php.ini] = \ =
Archivo Editar Busqueda Ir Bloque Extra Convertir Opciones Ver Ayuda
3~ w|@-O- 40 B AREW-IT-0-0-@-@
& php.ini
define_syslog_variables=0ff -
[mail function]
; XAMPP: Comment out this if you want to work with an SMTP Server like Mercury
SMTP = localhost

smtp_port = 25

; For Win32 only.

; http://php.net/sendmail-from

;sendmail_from = postmaster@localhost
sendmail_from = dontreplynoresponder@gmail.com

; XAMPP IMPORTANT NOTE (1): If XAMPP is installed in a base directory with spaces (e.g. c:\program filesC:\xampp) fakemail and mailtodisk do r
; XAMPP IMPORTANT NOTE (2): In this case please copy the sendmail or mailtodisk folder in your root folder (e.g. C:\sendmail) and use this fou
; XAMPP: Comment out this if you want to work with fakemail for forwarding to your mailbox (sendmail.exe in the sendmail folder) i
sendmail path = "\"C:\xampp\sendmail\sendmail.exe\" -t"

; XAMPP: Comment out this if you want to work with mailToDisk, It writes all mails in the C:\xampp\mailoutput folder
;sendmail_path="C:\xampp\mailtodisk\mailtodisk.exe"

; Force the addition of the specified parameters to be passed as extra parameters
; to the sendmail binary. These parameters will always replace the value of

; the 5th parameter to mail(), even in safe mode.

;mail.force_extra_parameters =

; Add X-PHP-Originating-Script: that will include uid of the script followed by the filename -
< n »

. @ & ®© A € ®« & € ( g
sendmail_path E]l & € E]mr 28 8 = w2 %

Regex Maytscula o Mindscula Adaptar Palabras Archivos Bucle Linea Invertir ! f’,} " 75 ﬁ

Insertar Windows Windows 1252 —  c:\xampp\php\php.ini

Figura 7 Archivo de configuracién php.ini

Una vez realizado todos los pasos, guardamos el archivo, ya que no lo
necesitaremos modificar més, y ahora procederemos a modificar el archivo
sendmail.ini, para ello tendremos que ir al directorio “xampp/sendmail” donde se
encuentra el archivo sendmail.ini, lo abriremos con un editor de texto y modificaremos
las siguientes lineas.

La linea smtp_server la modificaremos estableciendo la url del servidor smtp de
gmail, en mi caso he decidido usar gmail, pero podria usarse otro servidor.

smtp_server=smtp.gmail.com

En la linea smtp_port pondremos el puerto que usa gmail, en caso de que se
quisiera usar otro servidor de correo este nimero de puerto podria ser diferente, en
este caso la linea quedaria de la siguiente forma.

smtp_port=587

En auth_username pondremos nuestra cuenta de correo, la cual he creado
previamente para este proyecto, en la linea auth_ password escribiremos la contrasefia
de nuestra cuenta de gmail, en mi caso para que la contrasefia no se viera he puesto
asteriscos pero en realidad la contrasefia no queda oculta.

auth_username=dontreplynoresponder@gmail.com
auth_ password=******

Finalmente, guardaremos el archivo y reiniciaremos el servidor apache, pero esta
vez lo haremos como administrador del sistema ya que de no hacerlo como
administrador se bloqueara la aplicacion y no se realizaran los envios. Otra cosa a tener
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en cuenta es si tenemos el firewall activo, ya que éste puede causarnos problemas al
bloquear los puertos evitando el envio de emails, para ello estableceremos una regla en
nuestro firewall para que no bloquee el puerto 587 6 desactivaremos nuestro firewall.

5.1.1.3. Netbeans

Después de haber buscado entre todos los IDE’s disponibles, escogi Netbeans en su
version 8.0.2 ya que éste esta especialmente orientado a proyectos web, también usé el
plugin PHP el cual ayuda a escribir el codigo aportando sugerencias, lo cual agiliza la
programacion si no estas acostumbrado a programar en ese lenguaje.

Otro de los motivos de usar Netbeans es que es open source y puede descargarse en
el siguiente link: . La instalacién es muy sencilla, s6lo
hay que descargar el instalador correspondiente a nuestro sistema operativo y
ejecutarlo.

Una vez instalado el IDE podremos instalar el plugin de PHP que nos asistira en
nuestra programacion, para ello iremos al ment superior, pulsamos sobre la pestaiia
Tools, tal y como se muestra en la siguiente imagen, pulsamos sobre plugins.

Window Help
Add to Palette...

Internationalization 4

Java Platforms
NetBeans Platforms
Ant Variables
Libraries

| Servers

I Cloud Providers
| Templates

| DTDs and XML Schemas
Palette ’

Plugins

Options

Figura 8 Captura de pantalla del menu tools de la aplicacion netbeans

Una vez dentro de este apartado, podremos instalar los plugins que necesitemos
para realizar nuestras tareas, en mi caso lo tuve que instalar usando la pestana
AvailablePlugins.
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- Plugins
Updates (15) | Available Plugins (198) | Downloaded | Installed (14) | Settings

Ant

Tools

Check for Updates Search: |
Update Name Categor

P gory PHP
[V] Database Base IDE
[¥]  Subversion Base IDE Installed version: 1,58, 1

w IDE Platform Base IDE Available version: 1.58.1 (Internal Updates)
) Git Base IDE Source: NetBeans IDE 8.0.2 (Build 201411181505)
[V]  Embedded Browser UI - JavaFX WebView  Bridges
@ Knockout I-FI'ML Editor Ed!n.ng Plugin Description
[¥]  Angular3s Editor Editing
) HTMLS Kit HTMLS Provides tools and support for PHP development. Incdudes PHP editor, debugger, samples
[Vl JavaDebugger Java SE and documentation.
[¥]  Spring Beans Java SE
[V  Java Java SE Internal Updates
[V]  Maven Java SE
PHP .36.2->1.36.

PP Prp Debugger [1.36.2->1.36.3]
[¥]  RCP Platform RCP Platform
]

15 plugins selected, 13MB

Help

2.

Figura 9 Captura netbeans apartado p/ugins

Disefio

La fase de disefio se compone de cuatro secciones, MVC en la cual explicaré en qué
consiste esta arquitectura de software. La seccién de persistencia mostrara las
entidades con sus correspondientes campos. Logica mostrarad como se programara la
aplicacion y donde se estableceran las reglas de la aplicacion.

Y finalmente, la seccidon presentacion, la cual, contendra los disenos o mockups
dentro de su apartado esbozos.

5.2.1. MVC

“f

El Modelo Vista Controlador es un patréon de arquitectura de software que separa
los datos, la logica de negocio y la interfaz de usuario. La finalidad de este patrén es
favorecer la reutilizacion del cddigo, asi como, facilitar su mantenimiento y la
migracion a otros modos de persistencia, ya que en el caso que se quisiera migrar a otro
sistema de base de datos, s6lo tendriamos que modificar el modelo.




Para utilizar esta arquitectura se propone la creacion de tres componentes:

e El modelo: es la representacion de la informacion, el cual gestiona los
accesos a la base de datos, tanto si es para una consulta, actualizaciéon o
eliminaciéon de datos. Las peticiones de manipulaciéon de informacién, se
llevan a cabo a través del controlador, por otra parte, las peticiones de
visualizacién, se envian a la vista.

e El controlador: es el encargado de la 16gica de negocio, es decir, se encarga
de gestionar los eventos que se producen en el sistema. Su funcion es la de
un middleware, ya que este hace de intermediario entre la interfaz de
usuario y el modelo. Esta separacion, aporta un extra de seguridad, al no
estar todo el cddigo en un mismo archivo.

e La vista: es la forma mediante la cual la informacion es mostrada, es decir,
es lo que el usuario final podré ver. La vista se compone por la interfaz de
usuario, la cual, recibe informacion desde el modelo para ser mostrada en
un formato adecuado.

5.2.2. Persistencia

Tras el anélisis que dio lugar al diagrama entidad relaciéon, ahora vamos a definir
los campos que compondran nuestra BD, y explicaré por qué se escogieron ciertos
campos asi como su uso en esta red social.
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PR P
Flmsasocal.users @ i int(11) e

@ id :int(11) p————4 4 user_owner: int(11) | .
1 usemame : varchar(16)

9 emai : varchar(255)
password : varchar(255)

o gender : enum('m’,'f)
country : varchar(255)

¢ userevel : enum(s.,'d’.'c’'d)

55)

avstar : var
p : varchar(255)

@ signup : datetime

@ lastiogin : datetime

¢ sctivated : enum(0.'1’)

type_of_pet : varchar(255) ‘
o gender : enum('m’,'f)

name : varchar(255)

svatar : van

@ notescheck : datetime ‘

Fo. sosscaisatus
2 id - int(11)
# osid : int(11)

account_name : varchar(18)
suthor : varchar(

)
% type : enum('s.'V.'c")
data : text
@ postdste : datetime
€ u pet - int(11)
<

# suthor_pet - int(11)

no sns0C S messages
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data : text

€ 4 senderid - int(11)
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» did_read : enum(T.' 1)
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ﬂO ansoca friends
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usemame : varchar(18)
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# inttistor_id : int(11)

note : varchar(255)

» did_resd : anum(0.'1)
@ dste_time : datstime
€ u pet 2 int(11)

Figura 10 Captura de phpmyadmin, tablas definitivas de la BD anisocial

A continuacién, se expondran las funciones de cada campo y qué valores se
almacenaran en el mismo.



Tabla: users

Nombre

Tipo

Explicaciéon

Id

Int

Dentro de este campo se almacena el identificador del
usuario, el cual sera inico y se autoincrementara segin
se registren nuevos usuarios.

Username

Varchar

Este campo sera elegido por el usuario al registrarse y
sera unico. Durante la fase de registro, el usuario
colocard un nombre de usuario, el cual deberi ser
comprobado por el sistema antes de ser insertado, si éste
ya existe en la BD se avisara al usuario al instante para
que elija un nombre de usuario distinto.

Email

Varchar

El campo email se registrara en la base de datos durante
la fase de registro. Este campo es necesario tanto para la
autenticacién del usuario en el sistema como para recibir
el email de activacion, el cual activara el usuario.

Password

Varchar

Este campo se almacenara codificado en la base de datos
mediante la encriptacion mds y sera usado para
autenticarse en el sistema.

Gender

Enum

Para almacenar la informaciéon referente al sexo del
usuario usaremos las opciones “m” para hombre y “f”
para mujer, el motivo de usar solo una letra se debe a
motivos de ahorro de espacio en el servidor.

Country

Varchar

Se almacena la informacion referente al pais mediante
los cédigos ISO (ejemplo Espana = ES)

Userlevel

Enum

Este campo finalmente no lo usaremos, pero lo he
dejado para que quede constancia de como podria ser
usado este apartado para clasificar los usuarios segin el
rango que tuviesen, es decir podriamos -clasificarlos
como usuarios premium que se dedican a vender
productos en la web o que tienen alguna funcionalidad
extra como puede ser una protectora de animales.
La forma de clasificarlos seria:
1. “a” usuario normal
“b” usuario tienda online
“

2.
3. “c” protectora animales
4. “d” cuentas administrador

Avatar

Varchar

En este campo se almacenara el nombre de la imagen
que se usara como imagen de perfil.

Ip

Varchar

La IP es quizas uno de los métodos maés ttiles para saber
cosas sobre nuestros usuarios. Este campo es un log de
el ultimo sitio desde el cual se ha conectado un usuario,
el cual puede ser de utilidad para bannear ip’s en caso
de ataque de denegacion de servicio a nuestra web.

Signup

Datetime

Dentro de este campo se almacenara la fecha de registro
del usuario, este apartado lo usaremos en las tareas de
mantenimiento, ya que si comparamos la fecha de
registro y la del apartado Lastlogin y ésta es muy
prolongada en el tiempo, podremos optar por desactivar
la cuenta o enviar un email de recordatorio al usuario
para que vuelva a acceder

Lastlogin

Datetime

Aqui se almacenara la ultima fecha de acceso del
usuario, la cual se actualiza cada vez que se accede.

Activated

Enum

Este campo sirve para activar el usuario, solo se
permiten dos opciones 0 4 1, 0 significa que el usuario
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no ha sido activado, 1 el usuario ha sido activado
después de confirmar mediante el acceso del enlace que
se ha enviado al email.

Tabla: pets

Nombre

Tipo

Explicacion

Id

Int

Este campo contiene el identificador de la mascota, el
cual se pondra de forma automatica. En cada insercion
de un nuevo animal dentro de esta carpeta el id se
autoincrementa, ademas este campo sera nico y servira
para relacionar el animal con casi todas las restantes
tablas.

User_owner

Int

En este campo se almacenara el identificador del
propietario del animal, este es el id de la tabla users, el
cual puede repetirse ya que esta tabla puede contener
mas de una mascota del usuario.

Type_of_pet

Varchar

Durante la fase de creacion de la nueva mascota el
usuario debera elegir el tipo de animal, éste esta
limitado a los siguientes valores: mamifero, pajaro, pez,
reptil, anfibio y artrépodo.

Gender

Enum

El género del animal sigue la mismas reglas que con el
campo gender de la tabla users, se almacenara dentro de
la BD de la siguiente forma, f significara sexo femenino y
m sexo masculino.

Name

Varchar

Almacena el nombre de la mascota.

Race 1

Varchar

Este campo sirve para determinar la raza principal de la
mascota.

Race 2

Varchar

Se almacena la segunda raza del animal.

Avatar

Varchar

En este campo se encontrara el nombre de la imagen de
perfil de la mascota, la cual se localizard dentro de la
carpeta users y en una subcarpeta del usuario.

Notescheck

Datetime

Almacena la fecha del altimo chequeo que se ha hecho a
las notificaciones de la mascota.

.




Tabla: status

Nombre

Tipo

Explicacion

Id

Int

Este campo es tunico, se autoincrementa de forma
automatica segin se vayan publicando estados en los
muros de los perfiles de las mascotas.

Osid

Int

La finalidad de este campo es la de agrupar las
respuestas de un estado, ya que las respuestas a un
determinado estado se almacenaran con el mismo
identificador, haciendo que de esta forma podamos
agruparlos segin el Osid.

Account_name

Varchar

La finalidad de este campo es almacenar el nombre del
animal en cuyo muro se ha publicado, el motivo de crear
este campo a pesar de tener su id en el campo Pet de
esta misma tabla es por el hecho de no tener que hacer
otra query y desperdiciar potencia de calculo del
servidor.

Author

Varchar

En el campo author se almacena quien es el nombre del
responsable del estado o respuesta, la decision de
incluir el nombre del autor dentro de la BD es la misma
que en el campo Account_name, ya que de esta forma
simplificamos el acceso y ahorramos en potencia de
calculo.

Type

Enum

La funcion de este campo es la de clasificar las
publicaciones, a continuacién se mostrari el significado
de cada opcidn.

a: Si el creador del estado es el propietario del muro
sobre el que lo publica.

b: Lo usaremos para las respuestas a un estado

c: Si el creador del estado no es el propietario del muro,
es decir, es un estado creado por una mascota amiga.

Data

Text

Dentro de este campo se almacenara el texto del estado
o de la respuesta que desde el perfil de la mascota se ha
enviado.

Postdate

Datetime

Este campo es de vital importancia para los estados, ya
que no solo sirve para indicar en qué fecha fue enviado
cada uno de los estados y sus respuestas, sin este campo
seria imposible establecer el orden de las respuestas de
cada estado. Para ordenar las publicaciones, se
egjecutara una consulta en la cual se ordene
ascendentemente, quedando ordenadas las respuestas.

Pet

Int

Cuando se crea un nuevo estado, dentro de este campo
se almacena de forma automatica el identificador de la
mascota, en cuyo muro se mostrara la publicacion.

Este campo se repetirdA segin el numero de
publicaciones que existan en el muro de la mascota.

Author_ pet

Int

Dentro de este campo se almacenara identificador de la
mascota que ha creado el estado o la respuesta.
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Tabla: notifications

Nombre

Tipo

Explicacion

Id

Int

El identificador de la notificacién se crea de forma
automatica, y se autoincrementa conforme se van
creando las notificaciones.

Username

Varchar

Este campo lo creé con la finalidad de que el usuario al
iniciar la aplicacidn, tuviese algin indicador de todas las
notificaciones que han tenido sus mascotas, pero
finalmente lo dejé sin usar. Creo que es conveniente
dejarlo para que quede constancia y en caso de querer
implementarlo, seria sencillo.

Initiator

Varchar

La finalidad de este campo es almacenar el nombre del
iniciador de la notificacion. Este campo podria
perfectamente ser obtenido mediante el id que se
almacena en el siguiente campo, pero para simplificar la
lectura de los datos y evitar hacer uso de dos queries se
almacena en esta tabla.

Initiator_id

Int

Guarda el identificador tnico de la mascota generadora
de la notificacién. El motivo de guardarla es por el
hecho de poder generar un enlace en la notificacién con
el nombre de la mascota y que de esta forma, quien
reciba la notificaciéon, pueda acceder al muro de la
misma.

App

Varchar

Este campo indicara el tipo de notificaciéon si es una
nueva publicacién o si se ha comentado un post. La
unica finalidad es que al imprimir las notificaciones se
identifique el tipo.

Note

Varchar

Dentro de este campo, se almacenara la notificacion
creada, la cual contendra un enlace en el cual se podra
acceder a la notificaciéon generada.

Did_read

Enum

La finalidad de este campo es la de indicar si la
notificacion ha sido leida, para ello se almacenara un o
en caso de que sea una nueva notificacion, en cambio
una vez leida, ésta pasara a ser un 1.

Date time

Datetime

En este campo se almacena la fecha de creaciéon de la
notificacion. El motivo de almacenar este campo es la
finalidad de poder ordenar las notificaciones segin el
orden descendente mediante la ejecucidon de una query.

Pet

int

Este campo guarda el identificador de la mascota sobre
la cual va destinada esta notificaciéon, cuando se
implemente la parte 16gica, la recuperacion de los datos
se realizara usando este campo.
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Tabla: Friends

Nombre

Tipo

Explicacion

Id

Int

El identificador se crea de forma automatica, y se
autoincrementa conforme se van creando las relaciones
de amistad.

User1

Varchar

Este campo contiene el nombre de usuario del
propietario de la mascota, en este caso se puso por si en
un futuro se quisiera remodelar la red social y hacer que
los usuarios tuviesen amistades basandose en las
amistades de las mascotas.

User2

Varchar

Contiene el nombre de usuario del propietario de la
mascota a la que se le ha enviado la solicitud de
amistad.

Datemade

Datetime

Registra la fecha en la que se realizé la peticion de
amistad.

Accepted

Enum

La aceptacion de una peticion de amistad es dual, es
decir no solo se envia y ya son amigos, se tendra que
aceptar por ambas partes, y por ello este campo debe
cumplir ciertas condiciones.

Tras el envio de una peticion de amistad el campo
Accepted estara a 0, ya que aun no se habra aceptado la
peticion de amistad. En este caso la peticion de amistad
estd pendiente de evaluacion, sin embargo si la peticién
es aceptada pasara a ser 1. En cambio si la peticiéon es
rechazada, se realizara la eliminacion de la fila que
contiene la peticion.

Pet_id_1

Int

Contiene el identificador de la mascota que inici6 el
proceso de envio de la peticion de amistad. En la tabla
se podra encontrar tantas veces como peticiones haya
enviado y no hayan sido canceladas.

Pet id 2

Int

Dentro de este campo se almacena el identificador de la
mascota a la cual se le ha enviado la peticién de
amistad, ésta puede aparecer tantas veces como el
numero de peticiones de amistad que haya recibido y no
haya rechazado.
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Tabla: messages

Nombre

Tipo

Explicacion

Id

Int

Contiene el identificador del mensaje, el cual sera tinico
y se autoincrementara automéaticamente.

Data

Text

Aqui se guardara el texto del mensaje enviado.

Sender_id

Int

Contiene el identificador de la mascota que ha enviado
el mensaje, este identificador puede repetirse dentro de
la tabla mensajes, ya que un usuario puede enviar
varios mensajes.

Receiver_id

Int

Este campo contendra el identificador de la mascota a
la que se le envia el mensaje.

Did_read

Enum

Segun el valor que tenga este campo, indicara que el
mensaje ha sido leido o no, en caso de no haber sido
leido dentro de la base de datos, quedara registrado
como 0. En cambio una vez haya sido visitado por el
usuario, este apartado quedara registrado como 1.

Este campo servird para multiples operaciones en la
tabla de mensajes, ya que gracias a él podremos
determinar el nimero de mensajes no leidos atn y
mostrarlo en el ment, ademas de usarlo para resaltar
los mensajes nuevos en el apartado de mensajes.

Date

Datetime

Registrara la fecha de envio del mensaje

Sender name

Varchar

En este campo quedari registrado el nombre de la
mascota que envid el mensaje, este campo podria
eliminarse y hacer una query para recuperarlo, pero
seria complicar el acceso a la informacion, con lo cual
queda justificado el hecho de tenerlo dentro de esta
tabla.

Receiver _name

Varchar

El campo receiver_name almacenara el nombre de la
mascota que recibe el mensaje. Esta parte se almacena
para una futura ampliacién del proyecto por si se quiere
mejorar el apartado de mensajes creando una especie
de directorio de mensajes enviados.

Osid

Int

Este campo al final no se ha usado, pero si al ampliar el
proyecto alguien quiere mejorar la gestion de los
mensajes, podra hacerlo gracias a este campo. La
finalidad de este campo es agrupar los mensajes de una
misma conversacion.

En la version final del proyecto se opt6 por prescindir de la tabla photos, ya que las
fotos de perfil de usuario y las de las mascotas, finalmente se guardaran en el campo
avatar. De todas formas, he creado la tabla para ver como quedaria en caso de que se
quisiera hacer una galeria de fotos, la cual se puede observar en la siguiente figura.

.




n o nsocs. photos

g ©d:int(11)
user : varchar(18)
gallery : varchar(18)
filename : varchar(255)
description : varchar(255)

7 uploaddste : dstetime

# pet @ int(11)

Figura 11 Ejemplo tabla photos para galeria

5.2.3. Logica

En este proyecto, la capa logica queda definida tanto en archivos javascript como en
archivos php, ya que las comprobaciones se llevan a cabo tanto en el cliente como en el
servidor.

Esta capa de la aplicacion es la encargada de validar si las acciones pueden ser
llevadas a cabo, en esta aplicacion los archivos de la capa de légica se usara el sufijo
_system o _data, en estos archivos se realizara la comprobacion en el servidor.

5.2.4. Presentacion

La presentaciéon determinaré el aspecto visual que tendra la red social. Previamente
a la realizacion del mismo, se realizara un esbozo o mockup en el que se plasmaran las
ideas principales a realizar en este proyecto. Una vez realizado este esbozo, se
presentara para su aprobacién por el usuario final.

A continuacion, expondré los resultados de la realizacién del esbozo asi como
expondré el uso de Bootstrap para la realizacion de este proyecto, y las ventajas de su
uso.

5.2.4.1. Esbozo

Antes de la realizacion de cualquier interfaz, debe hacerse un boceto con las
caracteristicas que tendra nuestra aplicacion, la cual debe ser validada por el cliente. En
este caso he decidido hacer un esbozo con la aplicacién Justinmind, la cual ofrece
facilmente crear un boceto en el cual plasmar las ideas sobre como deberia ser esta red
social.
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Previo a exponer la version final de los bocetos, hubo algunos cambios, ya que el
cliente, en este caso el profesor, me evalud la interfaz encontrando algunas posibles
modificaciones que resultaron ser interesantes y que mejoraban notablemente la
usabilidad de la interfaz. A continuaciéon, mostraré y compararé las interfaces
modificadas que se obtuvieron después de la evaluacion del tutor de este proyecto.

Justinmind e Prototype1 / main_mascota_mal Q Highlight interactive areas Comments Mode - =
|Z| User Ultima conexion: 23 Jun Logout
Nombre
Raza
Edad
Sexo Afiadir
Mascota
Notificaciones Solicitudes Buscar Amigos Editar Pefil Galeria
Mascota X1 4 DX X1 1 X1 X 1 DX B 4 DX 4 [

K‘ Afiadir mascota

Post

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam, nunc amet dolor ac odio

Respuesta

Figura 12 Mockup del prototipo del muro de la mascota finalmente descartado

Tal y como se muestra en la imagen anterior, la interfaz de usuario cuenta con una
barra en horizontal, la cual contiene las funcionalidades del ment. Esta distribucioén no
es la mejor, ya que la tendencia de las pantallas actuales es de crecer hacia los laterales
pero no en altura, y por lo tanto la interfaz desperdicia la altura ocasionando que el
usuario lo Gnico que vea es la parte superior, ocultando las publicaciones y los envios de
las mismas.

Finalmente se opt6 por la siguiente distribucion, ya que aprovechaba el ancho de la
pantalla mucho mejor, ademéas de poder ser trasladada a todas las partes de la red
social, haciendo que el usuario tenga a mano las funcionalidades de la mascota y
haciéndola visualmente mas coémoda de usar.



(=] 6 ]

(e T

with Justinmind ° ‘ Prototype1 / main_mascota

Rel Highlight interactive areas ‘ Commen(sMcde- ‘ = |

X User Ultima conexion: 23 Jun Logout

8

Blackie XXX

Sexo: Hembra Editar

Raza: Galgo Editar Q Q Q O
Mascota Raza: Setter Editar
5 1 98

Nuevas
R Mensajes Peticiones  Notificaciones  Mascotas
Propietario: User

Mascota

& Afiadir mascota

Post

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam, nunc amet dolor ac odio mauris justo. Luctus arcu, urna praesent at id
quisque ac. Arcu massa vestibulum malesuada, integer vivamus elit eu mauris eu, cum eros quis aliquam nisl

Respuesta

Figura 13 Mockup del muro de la mascota definitivo
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Justinmind o Prototype1 / principal Q Highlight interactive areas Comments Mode - =

Email Contrasefia Logearse

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam, nunc amet dolor ac odio mauris

] ; : 4 Registrarse
justo. Luctus arcu, urna praesent at id quisque ac. Arcu massa vestibulum

Mascotas aleatorias

Figura 14 Mockup de la portada
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Justinmind e

Prototype1 / enviar_mensaje

-Q- Highlightinteractive areas

Comments Mode -

Ultima conexion: 23 Jun Logout
Enviar mensaje XXX
Mensaje:
Escribe aqui tu mensaje O Q Q Q
Mascota
9 1 98 Nuevas
% Mensajes Peticiones Notificaciones  Mascotas
Enviar
Mascota
N i
Afiadir mascota

Figura 15 Mockup apartado de mensajes de la mascota
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Prototypel
Justinmind Prototype1 / Mensajes Q" Highlight interactive areas Comments Mode (D | =
|X] User Ultima conexion: 23 Jun Logout
Mascota . lZ [E @
Mensajes
Enviado por mascotall hace: 20 minutos O O O O
Mascota z
E = 5 1 98 Nuevas
Mensajes Peticiones Notificaciones Mascotas
Enviado por mascota?
Mascota
"
A i
fiadir mascota
|
i
L
1l
I
i

Figura 16 Mockup listado mensajes de la mascota
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Justinmind e

Prototype1 / muro_amigo

-Q- Highlight interactive areas

Comments Mode -

S

Ultima conexion: 23 Jun Logout

Mascota

Mascota

Xl Afiadir mascota

Blackie

Sexo: Hembra
Raza: Galgo

Raza: Setter

Propietario:

Eliminar de mis amigos

Enviar mensaje

XIS

QOOQ

Nuevas
Mascotas

Mensajes Peticiones Notificaciones

Post

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam, nunc amet dolor ac odio mauris justo. Luctus arcu, urna praesent at id
quisque ac. Arcu massa vestibulum malesuada, integer vivamus elit eu mauris eu, cum eros quis aliquam nisl

Respuesta

Figura 17 Mockup del muro de la mascota visualizado desde un perfil de un amigo
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Justinmind e

Prototype1 / muro_no_amigo

Q- Highlight interactive areas Comments Mode - —

User

Ultima conexion: 23 Jun Logout

Mascota

Mascota

IE Afiadir mascota

Blackie

Enviar solicitud amistad

Enviar mensaje

Sexo: Hembra
Raza: Galgo

Raza: Setter

Propietario:

XXX

0000

Nuevas
Mensajes Peticiones  Notificaciones ~ Mascotas

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam, nunc amet dolor ac odio mauris justo. Luctus arcu, urna praesent at id
quisque ac. Arcu massa vestibulum malesuada, integer vivamus elit eu mauris eu, cum eros quis aliquam nisl

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam, nunc amet dolor ac odio mauris justo. Luctus arcu, urna praesent at id
quisque ac. Arcu massa vestibulum malesuada, integer vivamus elit eu mauris eu, cum eros quis aliquam nisl

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam, nunc amet dolor ac odio mauris justo. Luctus arcu, urna praesent at id
quisque ac. Arcu massa vestibulum malesuada, integer vivamus elit eu mauris eu, cum eros quis aliquam nisl

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam, nunc amet dolor ac odio mauris justo. Luctus arcu, urna praesent at id
quisque ac. Arcu massa vestibulum malesuada, integer vivamus elit eu mauris eu, cum eros quis aliquam nisl

Figura 18 Mockup del muro de la mascota visualizado desde el perfil de un desconocido




Prototypel

Justinmind e Prototype1 / notificaciones Q' Highlight interactive areas Comments Mode - =
> i ion:
r Ultima conexion: 23 Jun Logout
= g
Mascota %2 » N
Notificaciones IS
mascota 10 | Nueva Publicacion Q Q Q Q
Mascota mascota 10 ha escrito un post en:
masc 20 Perfil 5 1 98 Nuevas
Mensajes Peticiones Notificaciones Mascotas
iscota 20 | Ha comentado el post
Mascota mascota 20 ha comentado:
. ’ - Y
ma 2 10 | Nueva Publicacién
E] Afiadir mascota mascota 10 ha escrito un post en:
mas f
mascota 20 | Ha comentado el post Il
mascota 20 ha comentado: |
i
|
1
I
»
sk

Figura 19 Mockup del apartado de notificaciones
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Justinmind o Prototype1 / nueva mascota Q Highlight interactive areas Comments Mode - =
S ima conexi
ser Ultima conexion: 23 Jun Logout
g
Mascota

Nueva mascota

Nombre:
Mascota

Sexo
Wiskiots Tipo de mascota

Raza 1 f

IE Afiadir mascota

Raza 2:

Registrar Mascota |

Figura 20 Mockup del apartado de registro de una nueva mascota
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Justinmind L Prototype1 / nuevos_amigos Q Highlight interactive areas Comments Mode - =
User Ultima conexion: 23 Jun Logout
Mascota
Mascota10 Ma Mascota10
Mascota
Solicitud Amistad Solicitud Amistad Solicitud Amistad
Mascota
Mascota10 Mascota10
i
N Aradi
»A Afiadir mascota |
Solicitud Amistad Solicitud Amistad Solicitud Amistad |
|
Mascota10 Mascota10
|
Solicitud Amistad Solicitud Amistad
|
i
|
i
»
= —————— =4

Figura 21 Mockup del apartado de busqueda de nuevas amistades
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Prototype1 / Peticiones

O Highlight interactive areas

Comments Mode -

S

Ultima conexion: 23 Jun

Logout

Heeselp Solicitudes de Amistad
20-12-2 mascotall : Solicitud Amistad
Mascota Aceptar Rechazar
20-12-2 m ta10 : Solicitud Amistad
Mastot Aceptar Rechazar
20-12-2 mascotall : Solicitud Amistad
% Afiadir mascota Aceptar Rechazar

XXX

slelele

Mensajes Peticiones Notificaciones

Nuevas
Mascotas

Figura 22 Mockup del apartado de solicitudes de amistad recibidas



ighlight interactive areas

Justinmind e Prototype1 / Registrarse

Comments Mode -

Registrarse

Nombre de usuario:
Email:

Password

Confirmar Password:

Sexo:

Pais

Crear Cuenta Atras

Figura 23 Mockup del registro de nuevos usuarios
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5.2.4.2. Bootstrap

La decision de usar bootstrap en este proyecto fue tomada por el hecho de querer
emplear un diseno responsive y mas apurado, ya que generalmente los templates de
Bootstrap estan disefiados por disefiadores graficos y suelen ser bastante mejor de lo
que puede obtenerse con los pocos conocimientos de disefio que puedan ser adquiridos
en el espacio de tiempo de desarrollo de este proyecto. Adn asi, se han incluido otras
hojas de estilo propias dentro del proyecto para complementar algunas de las funciones
del proyecto, especialmente en los estilos de post y mensajes.

Por una parte la portada principal se ha implementado mediante el uso de un
Bootstrap de tipo carrusel, éste puede ser obtenido gratuitamente en la siguiente
Url: . La eleccion
de este tipo de portada es para que sirva como base para futuras ampliaciones, como
puede ser integrar un blog, ya que facilmente se pueden afiadir secciones sin tener que
modificar el diseno.

C' [} ironsummitmedia.github.io/startbootstrap-modern-business -k {j & =

i Aplicaciones % Bookmarks @ MVC: Modelo, Vista .. [I] MVC (Modelo Vista... ['] Basic Java Socket Pr... (@) Club de compras sol.. (& Conversation Excha... (] Méviles chinos. Guia... » (] Otros marcadores

Start Bootstrap

Welcome to Modern Business

« Bootstrap v3.2.0 i¥ Free & Open Source ® Easy to Use
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipisicing elit. ltaque, optio corporis quae adipisicing elit. ltaque, optio corporis quae adipisicing elit. Iltaque, optio corporis quae
nulla aspernatur in alias at numquam nulla aspernatur in alias at numquam nulla aspernatur in alias at numquam
rerum ea excepturi expedita tenetur rerum ea excepturi expedita tenetur rerum ea excepturi expedita tenetur
assumenda voluptatibus eveniet incidunt assumenda voluptatibus eveniet incidunt assumenda voluptatibus eveniet incidunt
dicta nostrum quod? dicta nostrum quod? dicta nostrum quod?

Learn More Learn More Learn More

Portfolio Heading

B diagrama3 - Use Ca..jpeg ¥ Mostrar todas las descargas.. X
Figura 24 Captura de pantalla del Bootstrap de tipo carrusel “Modern Business”

Por otra parte se escogi6o el “BootstrapAdminTemplate - BinaryAdmin” como
template para la interficie de usuario, ya que era una buena base para adaptar a este
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proyecto, dada su estructura lateral que permitia alojar de forma comoda a todas las
mascotas del usuario sin que se tuviese que reestructurar la interfaz. Sin embargo, se
tuvieron que adaptar los menus interiores de la interficie para que se adaptase a los
requisitos del esbozo realizado. Este template puede obtenerse gratuitamente en la
siguiente Url:htip://binaryecart.com/.

B Getting started - Boots' x ! [ Modem Business - Full x | [} Modem Busines:
C | [} binarycart.com/bcliveden
i Aplicaciones % Bookmarks @ MVC: Modelo, Vista .. [l MVC (Modelo Vista ...

Binary admin

@ Dashboard
I
oo}

EIM Tabs & Panels
llll Morris Charts
@ Table Examples

74

Forms

¥

i R
‘:'i Multi-Level Dropdown
D Blank Page

' diagrama3 - Use Ca...jpeg  ~

5.3.

0s/01-05-2014/v1/bs-

binary

Admin Dashboard

/elcome Jhon Deo, Love to see you back.

@ 120 New
E 52 Important Issues to Fix

Plea to work smoott

ta. x| BT Bootstrap Admin Tem X

[} Basic Java Socket Pr...

e 30 Tasks

Free Bootstrap Admin® %/ [ Free Bootstrap Admin” X

T =

Qe 8o =

©) Club de compras sol... (€ Conversation Excha.. (] Méviles chinos. Gua... o E i

@ 240 New

@ SPEED

Lorem ipsum dolor sit amet. consectetur

adipiscing sit ametsit amet efit fir. Lorem
ipsum dolor it amet. consectetur adipiscing
elic.

( Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit gthn. Lorem ipsum

dolor sit amet, consectetur adipiscing elit gthn

Bar Chart Example

Figura 25 Captura plantilla Bootstrap Binary Admin

directorios

Last access : 30 May 2014 | Logout

O 3 Orders

Pending

City
@ Display

Looking Good

lanel

120 GB

Disk Space Available

74

20,000

Articles Pending

¥ Mostrar todas las descargas.. X

Estructura de los ficheros y

En este apartado, se describira como esta estructurado el proyecto, con la finalidad
de servir de guia para alguna posible ampliacion.

Assets

La carpeta Assets contiene todo lo relacionado con el comportamiento visual de la
web, es decir los estilos de la web.
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Dentro de esta carpeta existen los siguientes directorios, los cuales son los estilos de
Bootstrap usados para la realizacion de este proyecto:

e Carousel: En este directorio se almacenan las hojas de estilo, las fuentes, las
imagenes y los archivos Javascript, encargados de la visualizacién de la
portada de este proyecto. Dentro de este directorio se encuentran otros 4
directorios.

o La carpeta Css se almacenan las hojas de estilo de la portada
o Font-awesome, las fuentes usadas en la portada

o Img, las imagenes usadas en la portada

o Js, los archivos Javascript usados en la portada

e Css: Este directorio contiene todos los estilos Bootstrap usados en toda la
interfaz de usuario.

e Font-awesome: Dentro de este directorio se encuentran las fuentes usadas
en la interfaz de usuario.

e Fonts: Contiene las fuentes de la interfaz de usuario.

e Img: Este espacio estd dedicado a almacenar las posibles imégenes
prediseniadas de la interfaz.

e Js: Contiene los archivos Javascript de la interfaz

Dentro de la carpeta se encuentran varias carpetas que describiré a continuacion, la
primera carpeta que describiré sera Carrousel, esta carpeta contiene los estilos propios
de la portada de la web, dentro de esta carpeta hay 4 directorios mas.

Cronjobs

Los Cronjobs son tareas de mantenimiento automatizadas, las cuales se realizan
durante ciertos periodos de tiempo, debiendo ser programadas para ser ejecutadas al
implementar el servidor. Para ello contaremos con archivos php en los cuales se
realizaran sobretodo tareas de eliminacion o actualizaciéon de la BD. Estas tareas estan
destinadas principalmente para evitar que la BD se sobresature y liberar espacio, pero
ésta no es su unica funcionalidad. También puede ser usado como timer para ciertas
acciones, es decir si una acciéon queda pendiente de realizarse al pasar cierto tiempo
ésta podria ser ejecutada.

En este proyecto tenemos un directorio donde se encuentran los cronjobs
programados para esta red social. En el interior de nuestro cronjob se encuentra el
archivo once_daily.php programado para la eliminacién de los usuarios inactivos, la
cual al implementarla en el servidor de explotacion haré que se ejecute cada cierto
tiempo, y de forma totalmente automatizada. Esto nos liberara de esta tarea de
mantenimiento.

Images

Dentro de esta carpeta se encuentran las iméagenes predisefiadas de la aplicacion,
por ejemplo las imagenes de perfil de la mascota por defecto.
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Js
Esta carpeta contiene los archivos Javascript de la aplicacion.

Php includes

El objetivo de esta carpeta es almacenar los archivos que se incluyen numerosas
veces en el proyecto. Entre los archivos que se encuentran dentro de esta carpeta, esta
el archivo db_conx.php, en el cual se encuentra la configuracién necesaria para la
conexion. En caso de querer cambiar el nombre, la direccion IP del servidor, o el
usuario y password, deberemos editar este archivo. En la fase de implementacion sobre
el servidor definitivo, se editara este archivo para adaptarlo al nuevo servidor.

Otros archivos no menos importantes son los encargados de comprobar que el
usuario y la mascota estan autenticados correctamente.

Php parsers

En este directorio se encuentran los sistemas encargados de la parte logica de la
aplicacion, entre los cuales estan los sistemas encargados de las relaciones de amistad,
publicaciones, actualizaciéon de datos y la administracion de las imagenes de perfil.

Style

Dentro de esta carpeta encontraremos los estilos propios creados por mi, el motivo
de ponerlos separados de los propios del Bootstrap es para poder editarlos sin tener
que modificar los propios del disefio.

User

Este directorio es usado especificamente para almacenar los archivos de cada
usuario. En este caso dentro de cada carpeta de usuario se encontraran las imagenes de
perfil del usuario, asi como las imégenes de perfil de cada una de las mascotas del
mismo.

Source files

Las vistas se encontraran en el directorio principal de la aplicacion. Este directorio
contendra los archivos encargados de realizar la correcta visualizacion de la interfaz.
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6. Pruebas

Ahora realizaremos las correspondientes pruebas de la aplicaciéon para comprobar
si su comportamiento es el adecuado. Para ello se usaran distintos exploradores para
comprobar si hubiese algin comportamiento extrafio. También se usaran distintos
dispositivos como son un smartphone o una tablet. Gracias a Bootstrap, la version
movil se vera correctamente ya que el template usado tiene hojas de estilo responsive.

6.1. Validacion

Para realizar la validacion se haran las pruebas del W3C (World Wide Consortium),
W3C es una organizacion que rige los estandares y recomendaciones para el desarrollo
de webs. Si pasamos la prueba podremos mostrar el icono del w3c en nuestra web, con
lo cual los usuarios veran que el webmaster se ha preocupado por validar su web. Esto
no quiere decir que la red social se visualice correctamente, en ocasiones incluso
habiendo pasado las pruebas, algunos exploradores pueden interpretar el cédigo de
forma distinta.

La validacion que realiza el W3C es revisar el codigo HTML o XHTML en busca de
errores de sintaxis, para posteriormente devolver el resultado de la validacion. Algunos
de estos errores no son apreciables en algunos exploradores, ya que estos interpretan
las lineas de c6digo incluso en ocasiones cuando algunas de ellas son erréneas.

A continuacion se muestran los resultados de evaluar nuestro proyecto. En primer
lugar procedimos a evaluar la portada, la cual se encuentra dentro del archivo
index.php.

1. Info The Content-Type was text/html. Using the HTML parser.
2. Info Using the schema for HTML with SVG 1.1, MathML 3.0, RDFa 1.1, and ITS 2.0 support.

3. Warning Element nav does not need a role attribute.

From line 84. column 5: to line 84. column 114

3. <nav class="navbar navbar-default navbar-cls-top navbar-fixed-top" role="navigation" style="margin-

bottom: @">—

| Document checking completed.

Figura 26 Validacion de la portada mediante \/3C
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El resultado de evaluar la portada nos dio s6lo un warning, el cual nos indica que el
marcador “nav” no necesita el atributo role, lo eliminamos y volvemos a comprobar la
web, esta vez ya no existen warnings.

Comprobar la portada fue bastante facil, ya que al ser una pagina bastante estatica
existen pocos errores, en cambio la parte de la interfaz de la aplicaciéon presentaba
numerosos errores, por ejemplo en la parte de la interfaz del usuario se llegaron a
encontrar cerca de 13 fallos. Esto nos da una clara imagen del por qué se debe evaluar
un pagina dindmica, ademéas de quedar claro que una pagina web dindmica puede
esconder muchos errores que solo seran perceptibles por este tipo de herramienta, ya
que el explorador interpreta la mayor parte de las veces qué es lo que se quiso escribir
en el codigo por parte del programador.

W 3 snowing resuits for conte x YLy

&« C | @ https validator.w3.org/r
1. Info The Content-Type was text/html. Using the HTML parser. -

2. Info Using the schema for HTML with SVG 1.1, MathML 3.0, RDFa 1.1, and ITS 2.0 support.

35 Error Stray doctype.

From line 136. column 1: to line 136, column 15

BOOT-->——<IDOCTYPE html>—<html

4. Error Stray starttag html.

From line 137. column 1: to line 137. column 43

YPE html>—<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">—<head

5. Error Stray starttag head.

From line 138. column 1: to line 138, column 6

9/xhtml">—<head>—
6. Error A charset attribute on a meta element found after the first 512 bytes.

At line 139. column 27

charset="utf-8" />— <meta

From line 139. column 7: to line 139, column 30

] 7. Error meta element between head and body .
ad>— <meta charset="utf-8" />— <

8.  Fatal Error Cannot recover after last error. Any further errors will be ignored.

From line 139, column 7: to line 139, column 30

ad>— <meta charset="utf-8" />— <

Figura 27 Validacion de la interfaz usuario \W3C

El resto de interfaces siguieron la misma dindmica y se corrigieron una a una
usando el validador, una tarea bastante ardua debido a la cantidad de paginas que
componen la red social.
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He de destacar que existen otros validadores a parte del W3C como son Valet y
WDG, pero el motivo de escoger W3C es por su popularidad y su renombre en lo que
concierne a desarrollo de webs.

Otros validadores disponibles son:
VELET: http://valet.webthing.com/page/

WDG: http://www.htmlhelp.com/tools/validator/

Previamente a realizar las pruebas de resolucién y navegadores, haremos un
pequeio estudio para determinar en qué resoluciones y navegadores debemos hacer las
pruebas para que sean lo mas efectivas posibles.

El primer anélisis seré sobre cudles son los navegadores web méas usados durante el
mes de Julio del 2015. Esta estadistica ha sido realizada por W3Counter, usando la
informacion proporcionada por las 33.916 visitas registradas. Esta estadistica puede ser
visitada en el siguiente enlace:
http://www.w3counter.com/globalstats.php?year=2015&month=7 .

Chrome 46.2%
Safari
Internet Explorer
Firefox

Opera

Figura 28 Estadisticas de uso de exploradores a nivel mundial, proporcionada por \¥’3Counter en
el mes de julio 2015

Otra cosa y no menos importante a tener en cuenta, es la resoluciéon de pantalla
usada por los usuarios y de esta forma poder hacer las pruebas adaptadas a este
tamafo, asi como durante la programacion de la web hacerla especialmente para las
resoluciones mas usadas. En mi caso durante la programacién usé una pantalla con
resolucion 1280x1024.

A continuacién, mostramos una tabla con las estadisticas de las resoluciones mas
usadas durante el mes de Julio de 2015, esta estadistica se ha obtenida del W3Counter.
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Resoluciones de pantalla (Julio 2015)
1 1366x768 18.89%
2 1920x1080 7.60%
3 360x640 7.07%
4 1024x768 5.91%
5 768x1024 5.25%
6 1280x800 4.86%
7 1600X900 4.28%
8 1280x1024 4.27%
9 320x568 4.25%
10 1440X900 4.03%
11 Otras 33.5%

Figura 29 Resoluciones de pantalla mas usadas en Julio 2015

Chrome resolucion1366x768

y & Anisocial x \ P - - [Eo=ves TS >

€« C' | [ localhost/RED_SOCIAL/index.php Qe 6 =

Busca amigos con los que sociabilizar tu mascota, busca pareja a tu mascota, comparte Registrarse

experiencias y mucho mas. Registrate ahora, solo te llevara unos pocos segundos

Usuarios registrados

Figura 30 Captura de pantalla de la portada en Chrome, resolucion 1366x768

Empezaremos con la resolucion 1366x768, debido a que es una de las mas comunes
segin la estadistica de W3Counter. Tal y como se puede observar, usando esta
resolucion se tiene que hacer un pequeiio scroll vertical para que el usuario pueda ver
las imagenes del apartado de usuarios registrados, algo bastante comin en cualquier
aplicacion web y que no supone ningin problema.
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/ @& pepe * - - - (] o
& C' | [ localhost/RED_SOCIAL/pet.php?pet=3 Qs % o =

Anisocial 2 ] Ultima sesién: 2015-08-0513:10:53 | Saiir

D Nueva Mascota

blackie n

Sexo: Hembra

Raza: galgo Editar @ 0 0 0 @ 0 @

Raza: galgo Editar e e Notif s Nuevas

Propietario: pepe

blackle

Estado creado por blackie ©2015-08-03 17:14:32: Borrar estado
Sale alguien a pasear?

Enviado por blackie © 2015-08-03 17:
I que quiera ir que este a las 12:

Estada creado porblackie ©2015-08-03 16:40:36: BOrrar estado
alguien quiere adoptar a estc

Enviado por blackle © 2015-08-03 16:44:08: Borra: v

Figura 31 Captura de pantalla del muro en Chrome, resolucion 1366x768

Chrome resolucion1920x1080

@ Anisocial x \ [

& = C [ localhost/RED_SOCIAL/index.php aw g, 8 =

e I -
— : —~—
N ) . 4 L77
o ©Y

\§ v
£/
/4

Busca amigos con los que sociabilizar tu mascota, busca pareja a tu mascota, comparte Registrarse

experiencias y mucho mas. Registrate ahora, solo te llevara unos pocos segundos

Usuarios registrados

Figura 32 Captura de pantalla de la portada en Chrome, resolucién 1920x1080
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He de destacar que no hay ninguna diferencia significativa entre la resolucion
1920x1080 y la 1366x768 anteriormente citada.

& pepe x | B ' [ S ]
| € = € [[) localhost/RED_SOCIAL/petphpZpet=3 - - - Q@ e =

Anisocial R Ultima sesi6n: 2015-08-051622:52 | Salir

O senrea

"=

Sexo: Hembra

Raza: galgo E

© O 6 0

Raza: galgo Edita

Propietario: pepe

Estado creado por blackie 2015-08-03 17:14:32: Borrar estadk

Enviado por blackle © 2015-08-03 17:15:12: Borras
El que quiera ir que este a las 12:00 en el canpark

Estado creado por blackie ©2015-08-03 16:40:36: Borrar estado
alguien quiere adoptar a estos

Enviado por blackle © 2015-08-03 16:44:08: Borrar
y de regalo el pato

Figura 33 Captura de pantalla del muro en Chrome, resoluciéon 1920x1080

Firefox resolucion1366x768

Ahora procedemos a realizar las pruebas con otro de los exploradores mas
populares, para ello usaremos la resolucién 1366x768, una resoluciéon bastante comin
en equipos modernos.

& Anisocial x\\+ (o
@ || Q Buscar B 9 3 A4 B O =

€ | @ localhost/RED_SOCIAL/index.php

[8) Mas visitados { | Comenzar a usar Firefox > BBC iPlayer - North W...

Busca amigos con los que sociabiizar tu mascota, busca pareja a tu mascota, comparte Registrarse

experiencias y mucho mas. Registrate ahora, Solo te llevara unos pocos segundos

Usuarios registrados

ot o

Figura 34 Captura de pantalla de la portada en Firefox, resolucion 1366x768

69 ‘v



Disefio e implementacion de una red social para animales de compania

) & pepe x & (oo S

€ @ localhost/RED_SOCIAL/pet.phpZpet=3 || Q Buscar w B + A 4 B © =

[8) Ms visitad Comenzar a usar Firefox 1> BBC iPlayer - North W..

Anisocial 1 Uitima sesion: 20150805 13:15:15 | Salir

blackie -

Sexo: Hembra
© 6 6 6

Nuevas

m

Raza: galgo Edit

Raza: galgo Edita

Propietario: pepe

Estando creado por blackie © 20150803 17:1432: 5077
Sale alguien a pasear?

Enviado por biackic © 2015.08.03 17:15:12: Eorrar
£l que quiera i que este a 125 12:00 en el canpark

Estado creado por biackie © 20150803 16:4036: 5017
| alguien quiere adoptar a estos gatitos?

| Coviado por biackic © 2015 08.03 164408 Eorar
| y e regaio el paro

Figura 35 Captura de pantalla del muro en Firefox, resolucion 1366x768

Firefox resolucion1920x1080

@ Anisocial x-\\+
|| Q suscar "B 9 3 A4 BB O =

€ @ localhost/RED

[B) Mas visitados [} Comenzar a usar Firefox > BBC iPlayer - North W...

Contrasefia: _-Emrur
- 5 p— N /41

Busca amigos con los que sociabilizar tu mascota, busca pareja a tu mascota, comparte Registrarse

experiencias y mucho mas. Registrate ahora, Solo te llevara unos pocos segundos

Usuarios registrados

Figura 36 Captura de pantalla de la portada en Firefox, resolucion 1920x1080
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& pepe K\+
€ @ localhost/RED_SOCIAL/pet.php7pet=3 ¢ || Q Buscar B U 3 A 4 B =

[8) Més visitados || Comenzar a usar Firefox > BBC iPlayer - North W...
Anisocial =0 Ultima sesi6n: 2015-08-05 163155 | Sair =

Sexo: Hembra

Raza: galgo Editar @ 0 O 0 @ 0 @

Raza: galgo Editar Nuevas -

Propietario: pepe

Estado creado por blackie © 20150803 171432 Borrar estado
Sale alguien a pasear?

20150803 174512 Borrar
este a las 12:00 en el canpark

Estanto creado por biackie © 20150803 16:4036: E0r3r est2d0
alguien quiere adoptar a estos gatitos?

Ernviado por blackie © 20150803 164408 Eorra:
¥ de regalo el pato

Figura 37 Captura de pantalla del muro en Firefox, resolucion 1920x1080

Internet Explorer resolucion1366x768

Internet Explorer es quizas uno de los mas usados a causa de que viene instalado
por defecto en los sistemas operativos de Windows, por lo tanto en todo proyecto web
deberemos tenerlo en cuenta.

Busca amigos con los que sociabilizar tu mascota, busca pareja a tu mascota, comparte experiencias Registrarse

y mucho mas. Registrate ahora, solo te llevara unos pocos segundos

Usuarios registrados

1312

26/08/2015

Figura 38 Captura de pantalla de la portada en Explorer, resolucion 1366x768
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Anisocial 5 Ultima sesién: 2015-08-26 10:33:45

D Nueva Mascota

Salir

blackie H‘

Sexo: Hembra

Raza: galgo Editar @ @ @ @
0 0 0

Raza: galgo Editar Nuevas

Peticiones Notificaciones Mascotas
Propietario: pepe

blackie, publica un nuevo estado

Estado creado por blackie © 2015-08-21 16:45:22: Borrar estado
prueba

o WL 1313
ES L = @ )
E# .0 26/08/2015

Figura 39 Captura de pantalla del muro en Explorer, resolucion 1366x768

Internet Explorer resolucion1920x1080

¢ Commm——y I (e

Busca amigos con los que sociabilizar tu mascota, busca pareja & tu mascola, comparte experiencias Registrarse

y mucho mas. Registrate ahora, 00 te llevara unos pocos segundos

Usuarios registrados

Figura 40 Captura de pantalla de la portada en Explorer, resolucion 1920x1080



Sexo: Hembra

Raza: galgo

Propietario; pe

blackie, publica un nuevo estado

Estado creado por bisckse 0201508 21 164522
prueba

Escribe un comentario aqu

Estado creado por b
sale alguien a p:

©201508.03 17:1432:

Emviado por blackie © 20150803 17:415:12:
€ que quiera ir que este a las 12:00 en el canpark

Escribe un comentario aqu

Estado reado por backse ©201508-03 16:4036:
alguien quiere adoptar a estos gatios?

Raza: galgo Edit

B

Ultima sesion: 2015-08-26 10:33:45 | sallp

®& O 6 @

Figura 41 Captura de pantalla del muro en Explorer, resolucion 1920x1080

Nuevas

<>
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Explorador Safari en un ipad 2

17:35 81% (=)

|’_T"] anisocial.com

Anisocial

Busca amigos con los que sociabilizar tu mascota, busca pareja a tu mascota, comparte
experiencias y mucho mas. Registrate ahora, solo te llevara unos pocos segundos

Registrarse

Usuarios registrados

Figura 42 Captura de la portada usando Safari en un ipad 2
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17:41

D anisocial.com

Anisocial ¥ Ultima sesién: 2015-08-25 15:41:05

Sexo: Hembra
Raza: galgo Editar
Raza: galgo Editar

o 0 Nuevas
Propietario: pepe

Estado creado por blackie ©2015-08-21 16:45:22- Borrar estado
prueba

Estado creado por blackie ©2015-08-03 17:14:32: Borrar estado
Sale alguien a pasear?

Enviade per blackie @ 2015-08-03 17:15:12: Borrar
El que quiera ir que este a las 12:00 en el canpark

Figura 43 Captura de la interfaz usando Safari en un ipad 2
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Explorador Chorme en un Smartphone Android

Busca amigos con los que

sociabilizar tu mascota, busca
pareja a tu mascota, comparte
experiencias y mucho mas.
Registrate ahora, solo te llevara
unos pocos segundos

Registrarse

Figura 44 Captura de la portada usando un Smartphone Android con chrome
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www.anisocial.com :
Anisocial !:I Ustema sesise: [JS58F

blackie u

e o

0 Nuevas

Estado creado por blackie G2015-08-21 16:45:22:
Borrar estado
prueba

Estado creado por blackie G2015-08-03 17:14:32:
Borrar estado

Sale alguien a pasear?

Enviado por blackle ©®2015-08-03 17:15:12:
Borrar

El que quiera ir que este a las 12:00 en el
canpark

Figura 45 Captura de la interfaz usando un Smartphone Android con chrome

6.2. Pruebas de uso

A continuacion, se detallaran las pruebas de uso realizadas mediante un recorrido
por la interfaz grafica, para ello se probara con diferentes pantallas y dispositivos, para
comparar si la visualizacion es la que corresponde en cada caso, asi como mostrar las
diferencias que pudiesen existir entre la interfaz de escritorio y la moévil. He de destacar
que Bootstrap facilita mucho la creacién de las interfaces ya que sus hojas de estilo son
responsive, y por lo tanto existen diferentes configuraciones para cada tamafio de
pantalla, haciendo que el disefio se adapte a distintos interfaces, algo muy importante
dado el auge del uso de smartphones y tablets.

Las siguientes pruebas se han realizado sobre el explorador Google Chrome en su
version 44.0.2403.125 m.
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Pantalla inicio

I/ (& Modem Business - start - x Y

€« C' | [} localhost/RED_SOCIAL/index.php Qv @, e =

i Aplicaciones % Bookmarks [ '] Basic Java Socket Pr... (@) Club de compras sol... (€ Conversation Excha.. (] Méviles chinos. Guia... &} Tienda deventaonli.. #¢ Ver MotoGP TV - Pr... » [ Otros marcadores

Busca amigos con los que sociabilizar tu mascota, busca pareja a tu mascota, comparte Registrarse
experiencias y mucho mas. Registrate ahora, solo te llevara unos pocos segundos

Usuarios registrados

Figura 46 Pruebas de uso portada de la red social anisocial.com

Empezaremos mostrando la version web visualizada con una pantalla de 15”. En el
inicio observamos que disponemos de la parte de login situada en la parte superior,
imitando el estilo de muchos sitios web que optan por ponerlo en primer plano para
que no estorbe al usuario y dejando espacio dentro de la portada para publicar la
informacion que se quiera mostrar al visitante. Se escogi6 esta forma porque se podria
ampliar la portada facilmente afiadiendo més subapartados en la parte inferior de la
misma, un ejemplo de ampliacion es la unién de un blog o un pequefio apartado de
noticias. También a modo de mejora, se podria afiadir noticias sobre el carrusel de
imégenes pudiendo ser usado a modo de propaganda de eventos.
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Pantalla Registro

[} Registro x
<« C' | O localhost/RED_SOCIAL/signup.php ) Qe % é& =

35 Aplicaciones % Bookmarks [ Basic Java Socket Pr.. (B) Club de compras sol.. (€ Conversation Excha.. (] Méviles chinos. Guia.. #} Tienda de ventaonli.. A% Ver MotoGP TV - Pr... » (] Otros marcadores

Registrarse
Nombre c; usuario:
Email:

Password:

Confimar Passwor‘;
Sexo:

Pais:

Selecione un pais v

‘er terminos de uso

Crear Cuenta | Atras

Figura 47 Pruebas de uso, registro usuario de la red social anisocial.com

En la pantalla de inicio, al pulsar sobre Registro se abrira la siguiente ventana
donde podremos darnos de alta como usuario. El apartado de registro se ha realizado
con la mayor simplicidad posible, ya que de haber incluido muchos sistemas de
verificacion, o incluir demasiados campos, el usuario podria desistir en el registro y por
lo tanto conviene que sea simple y con el menor niimero de campos a rellenar, aun ast,
el usuario debera visitar el campo ver términos, el cual lleva una clausula que indica
que se aceptan las condiciones expuestas al registrarse, evitando de esta forma tener
que incluir un checkbox de acepto las condiciones.

Email activacion

Una vez finalizado el registro del usuario, se nos enviara un email donde deberemos
confirmar el registro. Para ello pulsaremos sobre el enlace que se nos proporciona, el
cual nos activara la cuenta y a partir de ese momento podremos usar nuestro usuario.
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Este método de validacion es quizas uno de los mas usados, ya que a diferencia de
los captcha, éste hace que el usuario proporcione un email valido, algo de utilidad para
en un futuro poder enviar emails al usuario y recordarle las notificaciones pendientes o
cualquier otra informaciéon que pensemos que es de utilidad para el usuario.

J/ M Bienvenido a Anisocial - x \ | Registro x | {0 Alojamiento web One.cor X ! 4 dbadmin.one.com /1024 x - ==

€« C' | & https://mail.google.com/mail/u/0/#inbox/1465a e75ce @ “‘G & =
[ Dave i ®
Google [ a | °S

Gmail ~ “ 0

]
|
L4

Mas ~ 1 de 666 >

Bienvenido a Anisocial Recibidos s B8

] Recibidos (5)

Destacados noresponder@anisocial.com 18:13 (hace 0 minutos) - v
Importantes parami |>
Enviados
Borradores (16 1 A
; el Activacion de cuenta
» Circulos
[Imap)/Sent
Hola damifmen1989,
® Dave Q
e - :
B oL Tu cuenta en anisocial sera activada en breves, y podras buscar
® ' nuevos amigos para tus mascotas.
B boiiBoschiTame Pulsa en el link para activar tu cuenta en Anisocial
L
® ) Guillem Mifsud Me Activar cuenta
(==
* iiias) Holtrari Podras logearte usando el email: mifsud8@gmail.com

@) Joaquin Mifsud
- 9 8

G EIEAEGOIE)IE

i

Figura 48 Captura email de activacion de la cuenta
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Pantalla principal usuario

€« C' | [ localhost/RED_SOCIAL/user.php?u=pepe Qs ‘;:1 o =

i Aplicaciones ¢ Bookmarks [ Basic Java Socket Pr... (@) Club de compras sol.. (€ Conversation Excha... (] Moviles chinos. Guia.. §} Tienda de ventaonli.. A Ver MotoGP TV - Pr... »  [C] Otros marcadores

Anisocial 2 4 Ultima seslén: 2015-07-3117:13:13 | Salir

B

Fecha de Registro: Jun 11,2015

Ultima Sesi6r g 03,2015

Mascotas

EEE

Figura 49 Pruebas de uso, pantalla principal del usuario de la red social anisocial.com

Una vez registrados, volveremos al inicio de la aplicaciéon y nos podremos logear en
el sistema, la primera ventana que veremos sera la del usuario. A pesar que el usuario
es un mero tramite y no es de interés para este proyecto, he pensado en incluir sus
datos en la portada asi como mostrar sus mascotas. Si en un futuro alguien quisiera
ampliar el proyecto podria mostrar estadisticas o cualquier otra informaciéon que
pudiese ser de interés al usuario nada mas iniciar sesion.

Como se puede observar en esta captura de pantalla, disponemos de las mascotas
registradas en el ment lateral, al pulsar sobre alguna de ellas, nos autenticaremos como
esa mascota y accedemos a su muro donde encontraremos sus publicaciones su menu y
todo lo relacionado con nuestra mascota.
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Pantalla registrar mascot

1
¥ Nueva Mascota x o
« C | [ localhost/RED_SOCIAL/new_pet.php Qwy {j é =

i Aplicaciones ¢ Bookmarks [ Basic Java Socket Pr... (@) Club de compras sol.. (€ Conversation Excha... (] Moviles chinos. Guia.. §} Tienda de ventaonli.. A Ver MotoGP TV - Pr... » (] Otros marcadores

Anisocial 2 Ultima seslén: 2015-07-3117:13:13 | Salir

Figura 50 Pruebas de uso, registro de una nueva mascota en anisocial.com

Los pasos para registrar a una mascota son muy simples, solo se ha de rellenar el
formulario y posteriormente la nueva mascota aparecera en nuestro ment lateral, no
hace falta ningtin tipo de confirmacion.

He de destacar que en caso de que el explorador en el que se esté visualizando la
pagina web no soporte Javascript no supondra ningan problema, ya que hay una doble
comprobacion, por una parte se comprueba la informaciéon mediante Javascript y una
vez se ha visto que los datos son correctos se envian al servidor, el cual los vuelve a
comprobar. Este método puede parecer ineficiente, pero no lo es, ya que de esta forma
la primera comprobacién de los datos recae sobre el cliente y no sobre el servidor, de
esta forma se evita saturar a nuestro servidor web.
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Pantalla mascot

) pepe x o
<« C | [ localhost/RED_SOCIAL/pet.php?pet=3 Qv b é =
i Aplicaciones ¢ Bookmarks [ Basic Java Socket Pr... (@) Club de compras sol.. (€ Conversation Excha... (] Moviles chinos. Guia.. §} Tienda de ventaonli.. A Ver MotoGP TV - Pr... » [ Otros marcadores

Anisocial 2 Ultima seslén: 2015-07-31 17:13:13 | Salir

(] —
blackie

Sexo: Hembra @ G @ e
Raza: galgo Edita

0 0 0 Nuevas
Raza: galgo Edita:

Estado creado por blackie ©2015-08.03 17:1432: Borrar estado
Sale alguien a pasear?

Estado creado por blackie ©2015-07-08 16:54:05: Borrar estad

Enviado por blackie O 2015-07-13 10:09:25: Eorra A

Figura 51 Pruebas de uso, muro de la mascota en la red social anisocial.com

Ahora pasamos a una de las partes que mas interesan en este proyecto, ya que se
centra en las mascotas de los usuarios cuya finalidad es esta red.

Por una parte disponemos de la misma barra lateral con los animales que tenemos
registrados, esta barra estara siempre presente en toda la interfaz.

Como se puede observar se le da méas importancia a las mascotas que al propio
usuario. Un claro ejemplo es el tamafio de las imagenes, estas son 5 6 6 veces mas
grandes que la del propietario de las mascotas, esto también facilita que la red pueda
ser usada por gente con alguna discapacidad visual.

Por la parte central disponemos del muro de la mascota, el cual se compone de las
publicaciones y la informacion de la mascota, esta tltima puede ser modificada en la
misma pagina, sin necesidad de acceder a otro apartado, facilitando la modificacion de
la misma y evitando tener que cargar una nueva pagina.
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En la siguiente imagen se puede observar que para cambiar la imagen debemos
pulsar sobre el enlace que aparece sobre la imagen, con lo cual podremos visualizar el
formulario para cambiar la imagen de perfil de nuestra mascota.

’ | pepe x Dave’))(C=AEET X
€« C' | [ localhost/RED_SOCIAL/pet.ph Qe {j & =
i Aplicaciones ¢ Bookmarks [ Basic Java Socket Pr... (@) Club de compras sol.. (€ Conversation Excha.. (] Moviles chinos. Guia.. §} Tienda de ventaonli.. A Ver MotoGP TV - Pr... » [ Otros marcadores

Anisocial 4 | Ultima seslén: 2015-07-31 17:13:13 | Salir
B

blackie n
Sexo: Hembra

Cambia tu avatar

[Seleccionar amhivo | Ningiin archivo seleccionadBaza: galgo Edita

| Subir Raza: galgo Edit 0 0 0 Nuevas
Propietario: pepe

©2015-08-03 17:14:32 Borrar estado

Estado creado
Hola me gust

Estado creado por blackie ©2015-07-08 16:54:05: B

CIAL/pet.php?pet=3# B >

Figura 52 Pruebas de uso, cambio de imagen de perfil de la mascota en anisocial.com

Por otra parte el menud de la mascota siempre estara en el lateral derecho, el cual
pertenecera siempre a la mascota autenticada, en caso de que estuviésemos en el perfil
de un amigo, este mend también aparecera siendo éste el de nuestra mascota. Dentro
del mismo mend se muestran los avisos de si se ha recibido algtin mensaje, peticion o
notificacion, y en la parte superior se mostraran los amigos de la mascota con la que
estamos autenticados.

A continuacion se exploraran las opciones del menua de la mascota, en primer lugar
iremos al apartado de mensajes, el cual accedemos desde el mend pulsando sobre el
primer icono de color rojo.
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Figura 53 Pruebas de uso, apartado de mensajes en anisocial.com

El sistema de lectura de mensajes es muy simple, ya que la principal finalidad de las
redes sociales es la de enviar publicaciones. En este caso los mensajes aparecen en
primer plano, no como los emails que llevan un encabezado y un titulo. Se opt6 por esta
visualizacion por simplicidad y por el hecho de que los mensajes pueden ser revisados
con mayor rapidez, ademas en la version movil este tipo de visualizacion facilita la
usabilidad, los mensajes nuevos se visualizardn de color azul quedando éstos mas
resaltados que los leidos.
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Pantalla peticiones
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Figura 54 Pruebas de uso, apartado de solicitudes de amistad en anisocial.com

Siguiendo el orden del mend exploramos el apartado de peticiones, el cual
accedemos a través del icono verde, las mascotas podran recibir solicitudes de amistad
de otras mascotas y éstas seran evaluadas en el apartado correspondiente. El sistema de
solicitudes de amistad es basicamente como el de cualquier red social, excepto el hecho
de que no existe ningin sistema de bloqueo de usuarios no deseados, ya que esta
funcion no tenia mucho sentido en este proyecto.
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Pantalla notificaciones
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Figura 55 Pruebas de uso, apartado notificaciones de la mascota en anisocial.com

Siempre que se realice una publicacion en los perfiles de nuestros amigos o en el
nuestro, recibiremos una notificacion en la cuenta de nuestra mascota, éste es un
método simplificado de un timeline.

Pantalla nuevas mascotas

En este apartado la mascota podra enviar solicitudes de amistad a otras mascotas,
una cosa a destacar en este apartado es el hecho que desaparece el men1, en este caso
consideré quitarlo para dejar mas espacio a las imagenes de las mascotas.

La busqueda se realiza mediante el uso del formulario alojado en la parte superior,
los animales que cumplan con los requisitos de bisqueda seran mostrados de forma
agrupada de 3 en 3 en cada fila.
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Figura 56 Pruebas de uso, apartado nuevas mascotas en anisocial.com



7. Conclusiones

Finalmente se exponen mis conclusiones acerca de este TFG, las cuales quedan
separadas entre técnicas y personales. También he afiadido algunas posibles
ampliaciones acerca de este proyecto, que podran ser realizadas por otros alumnos o
usarse como material para otras asignaturas sobre programaciéon de webs dinamicas.

7.1. Técnicas

Durante la realizacion de este TFG he aprendido lo importante que es el uso de las
técnicas de planificacién a la hora de realizar un software, puesto que la mitad del
trabajo depende de esa planificacion.

También he tenido un primer contacto con el framework Symfony 2. A pesar de
haber abandonado la realizacion del proyecto con este framework a causa de su méas
que pronunciada curva de aprendizaje, me ha servido para tener un primer contacto.
Quizas en un futuro vuelva a usarlo, aunque personalmente me pareci6é un framework
destinado mas a un ambito muy profesional y no aconsejaria su uso como primer
framework. También he de destacar que el uso de frameworks para desarrollos web
tiene bastantes ventajas, como son la reutilizacion de los bundles que otros usuarios
ponen a tu disposicion agilizando asi la programacion.

También aprendi a usar el framework Codelgniter, el cual es mucho mas intuitivo y
facil de aprender.

He aprendido que el uso de Javascript en las aplicaciones webs es de vital
importancia para reducir el tamafio de la carga que soporta el servidor ya que se
pueden hacer multiples comprobaciones en la maquina del usuario, evitando que todas
éstas se produzcan en nuestro servidor y de esta forma ahorrar potencia
computacional.

Por dltimo y no menos importante descubri como automatizar la gestion de un sitio
web mediante el uso de tareas programadas o cronjobs, algo de gran importancia en
proyectos de gran tamaiio.

7.2. Personales

A nivel personal realizar este proyecto me ha dado una visiéon de la importancia de
una de las ramas de la informatica como es la ingenieria de software, para poder
planificar un proyecto de tamafno medio o grande, ya que sin la debida planificacion de
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los proyectos, la inmensa mayoria quedan abocados al fracaso o al abandono del
mismo.

También debo destacar la necesidad de la realizacion de méas asignaturas sobre
programacion web, asi como asignaturas que ayuden al incremento de la seguridad de
esta clase de sistemas.

Este proyecto ha supuesto a nivel personal un crecimiento en mi capacidad de
autoaprendizaje, ya que al inicio del mismo no poseia todos los conocimientos
necesarios sobre el lenguaje php para llevarlo a cabo. Este incremento de mi capacidad
de autoaprendizaje sera de agradecer ahora que me acerco al mundo laboral.

Otra cosa que me hubiese gustado, es que en el grado de ingenieria informatica
hubiese alguna asignatura que impartiera la utilizacion de un framework PHP ya que
de esta forma se acercaria mas la realizacion de estudios universitarios al mundo
laboral.

7.3. Futuras ampliaciones

Durante mi investigacion previa a la realizacion del proyecto encontré algunas
funcionalidades interesantes, muchas de las cuales me hubiese gustado implementar,
pero por desgracia, la falta de tiempo me ha hecho imposible incluirlas dentro de este
TFG, por lo cual pongo a disposicion de quien quiera continuar con la ampliacion de
este proyecto un listado de posibles ampliaciones.

e Afadir en el formulario de registro si el usuario es un particular o si por el
contrario es una protectora de animales, en el caso de que sea una
protectora que se indique en todos sus animales que estdn en proceso de
adopcion. También se podria anadir la funcionalidad “adopcion de
mascota” para usuarios particulares, pero solo cuando lo soliciten
expresamente.

e Un apartado en el que se cuente alguna curiosidad acerca de la raza a la que
pertenece la mascota.

e Anadir mas seguridad, afiadiendo un captcha en el registro de usuario, o
cuando se produzca un nimero determinado de intentos de acceso se limite
al usuario el acceso en 15 minutos o que aparezca otro captcha para
asegurarse que no es un usuario malicioso que intenta acceder al sistema
mediante ataques de diccionario.

e Crear la funcionalidad “peticion de crianza”, ésta puede ser implementada
simplemente mediante mensajes a la bandeja de entrada con un color

distinto o bien en otro apartado de la red.

e Integrar una tienda online para la venta de productos para las mascotas.
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Integracion de un servicio de veterinaria con geolocalizacion con Google
maps que muestre los veterinarios mas cercanos.

Integracion con las cuentas de otras redes sociales, de esta forma, el usuario
no necesitaria registrarse, pudiendo utilizar su cuenta de Facebook,
Google+ o cualquier otra red social.

Anadir la funcionalidad de transferir un animal a otro usuario.

Crear un sistema de invitaciones via correo electrénico por el cual el
usuario pueda enviar un niimero limitado de invitaciones.

Traduccién de esta red social al inglés.

Crear los denominados “retos”, es decir, crear retos temporales en el
tiempo para crear expectacion, por ejemplo: Consigue 10 amigos en 1
semana, sube 10 fotos a tu galeria o comenta 5 publicaciones. La finalidad
seria hacer que los usuarios se sientan atraidos por esta web y terminen
usandola regularmente.

Creacién de la parte administradora de la web, de esta forma se puede
poner en manos de personal sin la necesidad que éstos tengan
conocimientos sobre administracion de webs. Asi se podran resolver
incidencias y eliminar facilmente usuarios que incumplan ciertas
condiciones, como medida de seguridad para la parte de administracion
web, que deberia ser administrada solo en local o bajo ciertas medidas de
seguridad.

Crear un timeline donde aparezcan todas las publicaciones de los usuarios y
sus amistades recientes.

Apartado de sugerencia de amistad con otras mascotas basdndose en las
otras mascotas que tienen los usuarios amigos o con las mascotas amigas.

Crear una version para invidentes de esta web, en la cual se tendran que
realizar estudios, pruebas con usuarios reales.

Seccidn de paginas amigas para promocionar la red social.

Anadir botones de compartir en redes sociales populares como pueden ser:
Facebook, Twitter, Meneame...

Implementar una secciéon de anuncios de mascotas perdidas o un sistema
que envie un correo electronico a todos los propietarios que tengan como
amigos a alguna de tus mascotas.
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7.4.
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Problemas y soluciones

.

A continuacién realizaré una descripcion de algunos de los problemas que me
surgieron al realizar este proyecto, en ellos explicaré como solucionarlos y por qué se
tomaron ciertas acciones para poder finalizarlo a tiempo.

El proyecto lo empecé a realizar en Symfony 2, lo cual fue un error, ya que
la curva de aprendizaje me ocupd un tiempo del que no disponia, decidi
realizar el proyecto con PHP y finalmente inicie una migracién parcial a
Codelgniter, ya que este framework es mas sencillo y altamente
recomendable para programadores que se estdn iniciando con la
programacion MVC.

Otro problema al que me enfrenté era la ausencia de conocimientos de
disefio, algo importante para la realizacion de un proyecto web, ya que el
usuario solo ve la interfaz y no el trabajo realizado debajo de la interfaz, es
decir las comprobaciones son importantes para que el sistema funcione
correctamente, pero la importancia que los usuarios le dan al aspecto visual
es mucho mayor. Para solucionar el problema del diseno hice uso de
Bootstrap, el cual resolvib esas deficiencias en la interfaz.
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9. Anexos

9.1.

Implementacion servidor

definitivo

Al finalizar el desarrollo, procederemos a migrar el proyecto a un servidor de
hosting para que esté disponible al publico. Para ello revisaremos la seccion
portabilidad dentro del apartado requisitos de rendimiento de este mismo documento,
el apartado portabilidad nos indica cuales son los archivos que se deben trasladar
dentro del nuevo servidor.

A continuacién se muestra una lista de las tareas que debemos realizar para la
completa migracion del proyecto en el nuevo servidor.

Y o4

Alquiler servidor, existen numerosas empresas que se dedican al hosting de
servidores entre ellas estan one o 1and1, ambas son empresas fiables donde
alojar nuestro sitio web.

Registrar dominio, esta fase es una de las més delicadas ya que si no se hace
con tiempo pueden surgir problemas, ya que el nombre de dominio puede
no estar disponible.

Crear las BD y trasladar los datos que pudiese contener, para ello
exportaremos la BD de datos desde nuestro phpMyadmin, ya que ésta
contiene la ultima version de la tabla y los datos que hemos insertado para
hacer las pruebas, one.com trabaja con phpMyadmin, asi que los pasos a
seguir seran los mismos que cuando creamos la BD en local. El primer paso
sera crear una BD en phpMyadmin, una vez creada ejecutaremos el script
sql para que nos cree las tablas en nuestra nueva BD. Una vez finalizado este
paso, pondremos la contrasefla que queramos a nuestra BD desde el panel
de control del proveedor de hosting.

Modificar los archivos que contienen la configuracion de la BD, para ello
deberemos editar el archivo db_ conx.php y poner los nuevos datos de la BD,
entre ellos pondremos la URL del servidor MySQL del nuevo servidor, la
contraseina, el usuario y el nombre de la BD.

Subir archivos, esta parte consistira en exportar los archivos guardados en
htdocs a nuestro servidor.

Configurar cronjobs, este apartado no pudo ser configurado en nuestro caso
a causa de que los servidores de la empresa no soportaban esta opcién, pero



en otros sitios se configuraria mediante un archivo php, el cual contendra las
acciones a llevar a cabo y indicandole la frecuencia con la que queremos que
se realice la accion.

e Desactivar errores de PHP. Esta parte deberd hacerse por motivos de
seguridad, ya que el atacante puede ayudarse por los errores que reporta
PHP. En la siguiente imagen puede verse donde se encuentra esta opcion,
ademés deberemos comentar en el cédigo todos los posibles reportes de
errores que hayamos puesto, por ejemplo en la conexion de la base de datos.

() one.com

Domain + Hosting = E-mall

anisocial.com  PHP & MySQL Volver al menu | Salir

PHP & MySQL

()

Informacién técnica
PhpMyAdmin:

Servidor:

Base de datos:

Nombre de usuario:

Clave de acceso):

Cambie la contrasefia de su MySQL: [eETTIETER T EET W |

PHP

Mensajes de error PHP

Mensajes de error PHP

Activado ® Desactivado m

Figura 57 Apartado php&MySQL
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9.2. Rentabilizar la aplicacion

A continuacion se expondran algunas formas de hacer rentable esta red social, la
mayor parte de las redes sociales actuales usan algun tipo de publicidad para obtener
fondos y mantener en marcha el sitio web.

e Buscar sponsors, para ello podremos negociar con propietarios de negocios
referentes a los animales a los cuales podremos alquilar una seccion
dedicada a mostrar anuncios referentes a su pagina web. Si no se nos da
bien encontrar patrocinadores, existen agencias dedicadas a la busqueda de
éstos, las cuales reciben una parte del patrocinio a modo de compensacion.

e Subcontratar publicidad mediante anuncios de Google, éste quizas sea uno
de los métodos méas populares de conseguir fondos. Google actualmente es
uno de los gigantes del sector de la publicidad online, algo que nos
asegurara el pago de nuestros servicios.

e Crear una tienda online para vender productos propios, para ello
deberemos crear una tienda online donde vender nuestro merchandaising y
de esta forma también servira para patrocinar nuestra red social.

e Apartado de descuentos, el hecho de ser participante en nuestra red social
puede aportar a los usuarios algin tipo de descuento, algo que

incrementara las ventas de las tiendas.

e Apartado de tiendas recomendadas, algunas empresas pueden buscar este
tipo de servicios de publicidad.

9.3. Re-implementacion Codelgniter

En un principio se opt6 por no usar un framework por el hecho de querer aprender
PHP y porque el hecho de que empecé con symfony, el cual es un framework demasiado
profesional para alguien que no habia usado un framework PHP anteriormente.

Una vez acabado el proyecto, decidi hacer una reimplementaciéon parcial del
proyecto para comprobar si los tiempos eran menores. Para ello se eligio el framework
Codelgniter, el cual considero mucho mejor que Symfony, ya que Codelgniter facilita la
tarea a diferencia de Symfony.

He de decir que escoger un buen framework no debe realizarse en base a cual es el
que tiene mas trabajos, en ocasiones incluso haciendo un estudio de cual es el mejor
framework nos podemos equivocar en nuestra eleccion. Para escoger uno deberemos
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probar varios y escoger el que nos sea més facil de usar y/o se adapte a nuestras
necesidades.

Para la implementacion parcial me centré en crear la gestion de las relaciones de
amistad. Primero defini el modelo y posteriormente el controlador, a continuacién se
muestra el cddigo implementado.

<?php

class M_friendship extends CI_Model{

function __construct() {
parent::__construct();
$this->load->database();

//CODIGO DE EJEMPLO PARA INICIAR SESSION

session_start();
$ SESSION[ 'pet_id']=89;
setcookie("pet_id",89, strtotime( '+30 days' ), "/", "", "", TRUE);

}

function friendship_solicitor($solicitor_id, $id){
$data = array(
"pet_id 1' => $solicitor_id,
'pet_id_2' => $id,
'accepted' => '0');

$this->db->insert('friends',$data);

function decline_petition($my_id,$id){
$this->db->where('pet_id 2', $my_id);
$this->db->where('pet_id_1', $id);
$this->db->where('accepted','0");
$this->db->delete('friends');

}

function accept_petition($my_id,$id){
$this->db->where('pet_id 2', $my_id);
$this->db->where('pet_id 1', $id);
$this->db->set('accepted','1");
$this->db->update('friends');

}

function remove_friendship($my_id,$id){
$this->db->where('pet_id 2", $my_id);
$this->db->where('pet_id_1', $id);
$this->db->where('accepted', '1");
$this->db->delete('friends');

$this->db->where('pet_id_1', $my_id);
$this->db->where('pet_id 2', $id);
$this->db->where('accepted','1");
$this->db->delete('friends');
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function get_petitions($my_id){
$this->db->select('pet_id 2');
$this->db->where('pet_id 1',$my_id);
$this->db->where('accepted','0");
$Q = $this->db->get("friends");

if ($Q->num_rows() > 0){
foreach ($Q->result() as $row){
$data[] = $row->pet_id_2;
}
telse{
$data = array();

¥
$Q->free_result();

return $data;

function get_friends($pet_id 1){
$this->db->select('pet_id 2');
$this->db->where('pet_id_1',$pet_id_1);
$this->db->where('accepted', '1");
$Q = $this->db->get("friends");

if ($Q->num_rows() > 0){
foreach ($Q->result() as $row){
$data[] = $row->pet_id_2;
}

telse{
$data = array();

¥
$Q->free_result();
return $data;

}

}//end class
P>

Figura 58 Modelo amistades

<?php
defined('BASEPATH') OR exit('No direct script access allowed');

class Friendship extends CI_Controller {

function __construct() {
parent::__construct();

$this->load->helper('form');
$this->load->helper('html");
$this->load->helper('url');

$this->load->model('m_friendship"');
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function index(){
//SOLO TESTING
$data[ 'title'] = 'prueba peticiones amistad';
$data[ 'main_view'] = 'friendship/friendship’;

$this->load->vars($data);
$this->load->view( 'template');

}
function petitions(){
//SOLO TESTING
$data[ 'title'] = 'prueba peticiones amistad';
$data[ 'main_view'] = 'friendship/petitions’;
$data[ 'petitions'] = $this->get_petitions();
$this->load->vars($data);
$this->load->view( 'template');
}

function friendship_petition($id){
$myid = $_SESSION['pet_id'];
$this->m_friendship->friendship_solicitor($myid, $id);
redirect("agilan/index", 'refresh');

function cancel($id){
$myid = $_SESSION['pet_id'];
$this->m_friendship->decline_petition($myid, $id);
redirect("agilan/index", 'refresh');

function accept($id){

$myid = $ SESSION[ 'pet_id'];
$this->m_friendship->accept_petition($myid, $id);

redirect("agilan/index", ‘'refresh');

function remove_friendship($id){
$myid = $_SESSION[ ‘pet_id'];
$this->m_friendship->remove_friendship($myid,$id);
redirect("agilan/index", 'refresh');

function get_petitions(){
$myid = $_SESSION[ 'pet_id'];
$data[ 'petitions']=$this->m_friendship->get_petitions($myid);
$this->load->vars($data);
return $data;

Figura 59 Controlador de la gestion amistades
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