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Resumen

Se ha desarrollado una aplicaciéon web la cual es una red social para perros, esta red
social ha sido bautizada con el nombre de Companimal, en este sitio, los usuarios son
los propios animales y los duenos de los mismos realizan una funcion de gestion de
perfiles. Es decir, el duefio inicia sesion en la aplicacion y desde ahi toma la decision de
acceder al perfil de la mascota que desee, a partir de ese momento, se toma la identidad
de la mascota seleccionada.

Ademas, en esta red social, los animales tendran la posibilidad de establecer relaciones
de amistad con otros animales, subir sus propias fotografias a su galeria personal,
enviarse mensajes con otros perros que sean sus amigos o incluso crear en el sistema
aquellos lugares que hayan visitado y dar su opinién sobre el mismo con la finalidad de
que otros usuarios puedan ir o conocer su opinién. Toda esta funcionalidad sera posible
para los usuarios con el Gnico requisito de tener conexién a internet y un navegador
web.

Palabras clave: php, red social, yii, framework, web

Abstract

We have developed a web application, which is a social network for dogs. This network
has been named Companimal. On this site, users are the animals themselves and their
owners manage their profiles. The owner logs in to the application and from there
makes the decision to access the profile of the pet that he/she wants, from that moment
the identity of the selected pet is taken.

Furthermore, in this network, the animals will be able to make friends with other
animals, upload their photos to their personal galleries, send messages to other dogs
that are friends or even create in the system those places that they have visited and give
their opinion in order to allow other users to know what they think about these venues.
All this functionality is possible for users with the only requirement of having Internet
access and a web browser.

Keywords : php, social network, yii, framework, web
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Desarrollo de una red social para perros

1.Introduccion

1.1. Motivacion y justificacion

Tras finalizar los estudios de Grado en Ingenieria Informatica me di cuenta de que el
desarrollo web no se toca con demasiada profundidad y es una parte que
personalmente me interesa mucho.

Por esto, he considerado el trabajo final de grado una oportunidad tunica para ser
autodidacta en un campo que considero imprescindible hoy en dia para cualquier
experto en TI y de esta forma ampliar mis conocimientos.

Debido a los requisitos planteados por el proyecto he considerado necesario la
utilizacion del framework Yii de PHP el cual se encuentra actualmente en una situacion
de alta demanda en el mundo laboral, debido a que se trata de un framework
relativamente nuevo y con mucho potencial.

1.2. Objetivos

El objetivo principal del proyecto es desarrollar una aplicacion que permita a los
usuarios tomar la identidad de sus mascotas y actuar como si fuesen ellas dentro de un
entorno social en el cual podran interactuar con otros usuarios.

La aplicacion se encargara de gestionar los usuarios, asi como todo lo que incluyan:
amistades, galerias, conversaciones, perfiles, etc. También entra dentro de los objetivos
de este proyecto implementar un motor de bisqueda, tanto basica como avanzada, de
otros usuarios del sistema basiandose en diversas caracteristicas de los perfiles
(nombre, raza, sexo, color, etc.).

En cuanto a objetivos a nivel personal, al terminar el proyecto se espera dominar el
Jramework utilizado, ya que hoy en dia es indispensable saber desarrollar en algin
sistema de caracteristicas similares, dominar los distintos lenguajes de programacion
que voy a utilizar y por ultimo ser capaz de enfrentarme a otros proyectos web similares
en el futuro, mas complejos o de mayor envergadura.

1.3. Estado del arte

Una aplicacion web tradicional consiste en ficheros HTML, CSS y en algunas ocasiones
un poco de Javascript. E1 HTML le dice al navegador el contenido que tiene que
mostrar, el CSS le dice al navegador como debe mostrar ese contenido y por dltimo
Javascript se encarga de hacer pequenas cosas, como mostrar un popup o algin
mensaje. Este tipo de sitios web son dificiles de mantener, ya que cambiar el contenido
conlleva cambiar el c6digo fuente y volver a subirlo al entorno de producciéon, mediante
un cliente FTP, por suerte, existen lenguajes como PHP que permiten generar paginas
“al vuelo” esto quiere decir, que si se conectan con una base de datos, pueden generar
contenido dindmico basdndose en esta.

Usar PHP sin ningin framework en el lado del servidor es una tarea dificil si el
proyecto tiene cierta envergadura y queremos generar codigo escalable y facil de
mantener.
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Actualmente, con la incursion de las aplicaciones moviles, el modelo cliente-servidor
estd quedandose atras, debido a que cada vez maés, existen entornos en los que se
requiere una conexién abierta continua entre el cliente y el servidor, sin tener que ser
necesaria una peticion para generar una respuesta, es decir, cada vez se requiere mas
que la comunicacién sea bidireccional, lo cual es interesante para aplicaciones que
requieren conexiones en tiempo real, este nuevo modelo se basa en el lenguaje NodeJS
el cual es Javascript en la parte servidor.

Sin embargo, no he considerado oportuno emplearlo en este proyecto debido
principalmente a que la estabilidad es bastante menor que un servidor Apache y la
robustez del cédigo Javascript es bastante menor en comparacion con PHP, el cual ha
venido demostrando desde afios atras ser un lenguaje solido y seguro. Por otra parte he
considerado mas adecuado un modelo relacional de base de datos en lugar de un
modelo no relacional, por la naturaleza del proyecto, estos motivos han sido los que
han hecho que termine decantandome por esta arquitectura.

1.4. Limites del proyecto
Este proyecto abarca el disefio y la implementacion de la parte bésica de la red social y
sus diferentes fases, anélisis, disefio e implementacion.

1.5. Estructura de la memoria

En esta memoria empezaré ensenando los requisitos software de la aplicacion segin la
normativa del , a continuaciéon expondré la fase de anélisis donde se
vera el estudio segun los casos de uso de todos los actores que intervienen en la
aplicacion de igual forma que se hara con el diagrama de clases.

Seguido a este apartado, encontraremos la fase de disefio, la cual se divide en tres fases:
diseno de la presentacion, diseno del modelo de persistencia y disefio de la logica de la
aplicacion.

¢ Diseiio de la presentacion: Esta seccion de la fase de disefio sera expuesta a
partir de wireframes o mockups.

e Modelado de datos: En esta secciéon expondré el esquema de la base de datos
y las relaciones entre las tablas que forman parte de la misma.

¢ Diseiio de la logica de aplicacion: En este apartado veremos un mapa web
del sitio, para hacernos una idea de las posibilidades que tendran nuestros
usuarios para moverse dentro del sistema.

Tras finalizar la explicacion de las distintas fases de disefio de la aplicacion pasaremos a
los detalles de implementacion, en esta seccién veremos y analizaremos la estructura de
ficheros que nos genera el framework que estamos empleando, seguidamente
pasaremos a hablar de las tecnologias empleadas durante el desarrollo del proyecto y el
software que se ha utilizado.
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En el siguiente punto comprobaremos c6mo reacciona nuestro sistema al someterlo a
diversas pruebas, estas pruebas incluyen algunas de cumplimiento de estdndares, como
someter nuestra web al w3c Markup Validation Service, el cual es un servicio web que
unicamente analiza el codigo HTML buscando faltas de conformidad con el estandar
w3c. También ofreceremos pruebas para observar codmo se comporta nuestra aplicacion
ante diversas resoluciones de pantalla.

Seguidamente nos encontraremos con la fase de pruebas, en esta fase haremos pruebas
de uso mediante las cuales analizaremos y pondremos a prueba toda la funcionalidad
que ofrece la aplicacion explicAndola mediante la ayuda de capturas de pantalla de la
aplicacion.

Para finalizar, llegamos a las conclusiones, divididas en dos tipos, conclusiones a nivel
personal y a nivel técnico, después de las conclusiones dejaremos paso a la bibliografia
utilizada y al glosario de términos empleados, ordenado de forma alfabética.

*J



2. Requisitos software

2.1. Propoésito

La presente seccion tiene como proposito definir las especificaciones funcionales y no
funcionales para el desarrollo de un sistema web que permitira a distintos usuarios
interactuar entre si y con el sistema, una red social. Esté sera utilizado por personas de
diferente perfil y situacion social con un tinico punto en comun, todos tendran perros
como mascotas.

A partir de esta especificaciéon, se podra establecer un disefio que se ajuste a los
requisitos aqui expuestos.

2.1.1. Alcance

Esta especificacion de requisitos esta dirigida al usuario del sistema Companimal. El
cual tiene como objetivo ser una red social para animales de compafia (perros). El
objetivo es lograr que el sistema sea un punto de encuentro para todas aquellas
personas que tengan como mascota un perro.

2.1.2. Personal involucrado

A continuacion, las personas que estaran involucradas en el desarrollo de este proyecto,
en primer lugar, el alumno y en segundo lugar el profesor que ha tutelado y supervisado
el desarrollo del mismo.

Nombre Jorge Marchan Gutiérrez

Rol Desarrollador software

Categoria profesional | Estudiante de Grado en Ingenieria Informatica

Responsabilidades Analisis de informacidn, diseno y programacion del sistema

Informacion de jorma16@inf.upv.es

contacto

Nombre Sergio Séez Barona

Rol Director del proyecto

Categoria profesional | Doctor en Informatica y profesor de la Universitat Politécnica
de Valencia

Responsabilidades Supervisar y asesorar en el desarrollo del proyecto al
desarrollador

Informacién de ssaez@disca.upv.es

contacto
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2.1.3. Referencias

Referencia Titulo Ruta Fecha Autor

1 Desarrollo de | Este documento | 25/08/2015 | Jorge Marchan Gutiérrez
una red social
para perros

2 Estandar IEEE 22/10/2015 | Universidad Complutense
830/1998 Informatica

2.2, Descripcion general

2.2.1. Perspectiva del producto

Este proyecto trata sobre el desarrollo de una red social para animales domésticos
(perros). Se trata de un producto que estara orientado, disefiado y desarrollado para
trabajar en entornos web y de escritorio, lo cual permitird su utilizacion de forma
rapida y eficaz, sin embargo su utilizacién en entornos méviles estara fuera del alcance
del proyecto, quedando como lineas futuras de desarrollo.

El proyecto no tendra dependencias externas de ningtn tipo.

2.2.2. Funcionalidad del producto

Este sistema pretende ser un punto en comtn para todas aquellas personas que posean
un perro como animal de compaiiia, permitiéndoles interactuar en ella a través de sus
mascotas, subir fotos y comentar las de sus conocidos, asi como establecer relaciones
con los mismos y comunicarse los unos con los otros. Todo, gestionando un perfil por
mascota, es decir, realmente son los animales los que interaccionan entre si
(virtualmente hablando).

La aplicacion gestionara los usuarios, su registro y su identificacion entre otras cosas,
asi como toda la funcionalidad asociada a establecer relaciones entre los distintos
usuarios, gestion de la cuenta, edicion de los distintos perfiles. También se desarrollara
un apartado de biisqueda basada en diversas caracteristicas de las mascotas.

2.2.3. Caracteristicas de los usuarios

Tipo de usuario Usuario no autenticado
Formacion Diversos perfiles contemplados
Actividades Ver la portada, ver los términos y

condiciones, contactar a través del
formulario, registrarse

Tipo de usuario Usuario autenticado
Formacion Diversos perfiles contemplados
Actividades Crear mascotas, editar su perfil, editar el

perfil de la mascota, eliminar la mascota,
eliminar la cuenta
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Tipo de usuario Usuario Mascota

Formacion Diversos perfiles contemplados

Actividades Subir iméagenes, buscar otras mascotas,

editar imégenes, crear lugares, anadir
lugares, opinar sobre lugares, establecer
relaciones con otras mascotas, editar
mascota

2.2.4. Restricciones

Interfaz para ser usada con internet.

Lenguajes y tecnologias que se usaran: HTML5, Javascript, PHP, MySQL, Ajax,
CSSs.

El servidor deberé ser capaz de atender peticiones de forma concurrente.

El sistema se disefiara siguiendo la arquitectura cliente-servidor clasica, es
decir, peticién-respuesta.

2.2.5. Suposiciones y dependencias

Se asume que los requisitos aqui descritos son estables y que los equipos en los que se
vaya a ejecutar el sistema deberan tener una conexion a internet de banda ancha y
cualquier navegador web del mercado instalado en el equipo, ademas de la potencia
suficiente para obtener los resultados en un tiempo razonable.

La web estara implementada sobre un servidor Apache con una base de datos montada
en MySQL.

La aplicacion no esta pensada para funcionar en dispositivos méviles, sin embargo, se
podra acceder desde los mismos, pero la funcionalidad no estara asegurada.

2.2.6. Evolucion previsible del sistema

Se trata de un proyecto el cual se va a desarrollar en principio como un trabajo final de
grado, por lo que el desarrollo finalizara en el momento de su defensa. Sin embargo se
podria continuar con el desarrollo si se optase por publicarlo en la web para que pasase
a una fase de produccion.
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2.3. Requisitos funcionales

En este apartado vamos a hablar sobre las distintas funciones del sistema software y de
sus componentes. Estos requisitos funcionales establecen el comportamiento del
sistema para cada uno de ellos.

Identificacion del requisito

RFo1

Nombre del requisito

Autentificacion de Usuario

Caracteristicas

Los usuarios deberan identificarse para acceder a
cualquier parte del sistema

Descripcion del requisito

El sistema podra ser consultado por cualquier usuario
del mismo, pudiendo acceder a unos moédulos u otros
en funcion de su nivel de accesibilidad

Prioridad del requisito

Alta/Esencial

Identificacion del requisito

RFo2

Nombre del requisito

Registrar usuarios

Caracteristicas

Los usuarios deberan registrarse en el sistema para
poder autenticarse y acceder a cualquier parte del
mismo

Descripcion del requisito

El sistema permitira al usuario registrarse. El usuario
debe suministrar datos como: email y contrasefia

Prioridad del requisito

Alta/Esencial

Identificacion del requisito

RF03

Nombre del requisito

Visitar perfiles

Caracteristicas

El sistema ofrecera a los distintos usuarios
informacion general acerca de los demas perfiles
accesibles en el sistema y de su contenido.

Descripcion del requisito

Visitar perfiles: Muestra el perfil de otro usuario asi
como su galeria de foto, datos del usuario y altimos
comentarios

Prioridad del requisito

Alta

Identificacion del requisito

RFo4

Nombre del requisito

Biisqueda de usuarios

Caracteristicas

Los usuarios podran buscar otros usuarios del sistema.

Descripcion del requisito

Se facilitard a los usuarios un sistema de busqueda
para promover la interaccion entre ellos, de esta
forma, los usuarios podran conocer de un vistazo todos
los perfiles que son de su interés.

Prioridad del requisito

Alta
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Identificacion del requisito

RFo5

Nombre del requisito

Anadir amigos

Caracteristicas

Los usuarios podran crear relaciones de amistad entre
si

Descripcion del requisito

En la vista de cada perfil, se mostrara informacién
acerca de la relacidon que se tiene con ese usuario, se
podra agregar al usuario como amigo en caso de no
tenerlo ya agregado

Prioridad del requisito Alta
Identificacion del requisito RF06
Nombre del requisito Edicion del perfil

Caracteristicas

Los usuarios podran editar los perfiles de sus mascotas

Descripcion del requisito

Los usuarios podran, una vez creados los perfiles de
sus mascotas, modificarlos mediante una interfaz de
usuario pensada para tal fin.

Prioridad del requisito Alta
Identificacion del requisito RFo7
Nombre del requisito Eliminar perfil

Caracteristicas

Los wusuarios podran borrar los perfiles de sus
mascotas

Descripcion del requisito

Como administradores de todas sus mascotas, los
usuarios podran eliminar aquellos perfiles que ya no
utilicen o no quieran tener en el sistema.

Prioridad del requisito

Alta

Identificacion del requisito

RF08

Nombre del requisito

Crear perfil

Caracteristicas

Los usuarios podran crear perfiles de sus mascotas

Descripcion del requisito

Desde la interfaz de gestion de perfiles los usuarios
tendran acceso a un formulario de creaci6on de
mascotas, en este formulario rellenaran una serie de
campos describiendo a su mascota y posteriormente
tendran un nuevo perfil en la red social.

Prioridad del requisito

Alta

Identificacion del requisito

RF09

Nombre del requisito

Eliminar cuenta

Caracteristicas

Los usuarios podran darse de baja del sistema

Descripcion del requisito

Desde la seccion de editar la cuenta, los usuarios
tendran la posibilidad de borrar de forma definitiva la
cuenta, con todos los perfiles de mascotas que ésta
posea.

Prioridad del requisito

Alta

15 ‘v




Desarrollo de una red social para perros

Identificacion del requisito

RF10

Nombre del requisito

Recuperar contrasefia

Caracteristicas

Los usuarios tendran la posibilidad de recuperar su
contrasefa

Descripcion del requisito

Indicando la direcciébn de correo electréonico los
usuarios podran generar una contrasefia nueva y sera
enviada a su correo electronico, a partir de ese
momento deberdn acceder a la cuenta con esa
contrasena.

Prioridad del requisito

Alta

Identificacion del requisito

RF11

Nombre del requisito

Subir imagen

Caracteristicas

Los usuarios podran subir fotos nuevas a las galerias
de sus diferentes perfiles

Descripcion del requisito

Mediante un formulario los usuarios podran subir
fotos a sus diferentes perfiles, asi como poner un titulo
y una pequena descripcibn a cada una de sus

fotografias
Prioridad del requisito Alta
Identificacion del requisito RF12

Nombre del requisito

Edicion de imagen

Caracteristicas

Los usuarios podran editar cualquier imagen que
tengan en las galerias de sus mascotas

Descripcion del requisito

Podran editar el titulo o la descripcion de todas las
imégenes que estén disponibles en las galerias de sus
mascotas

Prioridad del requisito

Alta

Identificacion del requisito

RF13

Nombre del requisito

Eliminar imagen

Caracteristicas

Eliminar del sistema una imagen de un perfil concreto

Descripcion del requisito

Los usuarios podran borrar cualquier imagen de un
perfil del cual sean propietarios

Prioridad del requisito

Alta

Identificacion del requisito

RF14

Nombre del requisito

Blisqueda de imagenes

Caracteristicas

Buscar una imagen concreta

Descripcion del requisito

Los usuarios podran, mediante la fecha de subida o
alguna palabra clave, buscar imagenes concretas de las
cuales ellos sean propietarios

Prioridad del requisito

Alta
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Identificacion del requisito

RF15

Nombre del requisito

Ver lugares

Caracteristicas

Ver donde estd un lugar y toda la informacion
relacionada

Descripcion del requisito

Los usuarios podran ver el mapa con la localizacion del
lugar sefialada, los comentarios de los demas usuarios
y una breve descripcion del lugar.

Prioridad del requisito Alta
Identificacion del requisito RF16
Nombre del requisito Crear lugares

Caracteristicas

Crear lugares que has visitado con tu mascota

Descripcion del requisito

Los usuarios podran sefialar y buscar en un mapa los
lugares donde han estado con sus mascotas, para
crearlos e incluirlos en el sistema, de forma que otros
usuarios puedan anadirlos en un futuro.

Prioridad del requisito

Alta

Identificacion del requisito

RF17

Nombre del requisito

Opinar sobre lugares

Caracteristicas

Escribir una opinion acerca de un lugar

Descripcion del requisito

Los usuarios podran dar su opiniéon sobre aquellos
lugares que han visitado, quedando a la vista de los
demas usuarios en la vista detallada del lugar

Prioridad del requisito

Alta

Identificacion del requisito

RF18

Nombre del requisito

Anadir lugar

Caracteristicas

Anadir lugar a tu lista de visitados

Descripcion del requisito

Los usuarios podran afiadir lugares ya existentes a su
lista de lugares visitados.

Prioridad del requisito

Alta

Identificacion del requisito

RF19

Nombre del requisito

Borrar lugar

Caracteristicas

Borrar lugar de lista de visitados

Descripcion del requisito

Los usuarios podran borrar lugares de su lista de
visitados, sin embargo, no podran eliminar lugares del
sistema

Prioridad del requisito Alta
Identificacion del requisito RF20
Nombre del requisito Buscar lugar

Caracteristicas

Buscar lugar por nombre

Descripcion del requisito

Los usuarios podran buscar lugares dados de alta en el
sistema basandose en el nombre del mismo o en
palabras existentes en su descripcion

Prioridad del requisito

Alta
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2.3.1. Requisitos comunes de los interfaces

e Las interfaces de usuario (GUI) deberan ser sencillas para que los usuarios
naveguen por ellas de forma comoda e intuitiva, no resultar engorrosas para el
usuario ni agotadoras visualmente.

e Las interfaces hardware estan constituidas por una maquina servidora y las
maquinas cliente, las cuales acceden mediante el protocolo HTTP a la
aplicacion.

e Las interfaces de comunicaciobn que se utilizan en este proyecto son
principalmente el protocolo HTTP para hacer llegar las distintas vistas de la
aplicacion al cliente y que este pueda visualizarlo, por debajo del protocolo
HTTP encontramos el protocolo TCP/IP, el cual es el encargado de que los datos
lleguen sin perdidas y de una forma rapida y ordenada.

2.4. Requisitos no funcionales

A continuacion se hablard de los requisitos no funcionales del sistema, estos son
aquellos que no describen informacién a guardar o formas de interactuar con el
sistema.

2.4.1. Requisitos de rendimiento
El sistema tiene que ser capaz de reaccionar con un tiempo de respuesta inferior a 3
segundos.

2.4.2. Requisitos de seguridad
La seguridad de las cuentas de usuario no debe estar comprometida en ningan
momento.

2.4.3. Requisitos de fiabilidad

Las operaciones permitidas deben desarrollarse sin incidentes.

2.4.4. Requisitos de disponibilidad
La disponibilidad del sistema debe ser maxima y en caso de fallo, la reactivacién del
servicio debera ser en el menor tiempo posible.

2.4.5. Requisitos de mantenibilidad
Las tareas de administracion del sistema deben ser lo mas sencillas posibles, haciendo
que el encargado de realizarlas tenga la menor cantidad de trabajo posible.

El sistema tiene que poder ampliarse en caso de necesitar mas funcionalidad en un
futuro, sin que esto afecte a lo que ya se tiene desarrollado.

2.4.6. Requisitos de portabilidad

La portabilidad y migraciéon de todo el sistema debe de poder llevarse a cabo en la
menor cantidad de tiempo posible, siendo lo mas transparente posible para el usuario
final.
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3. Fase de analisis

3.1. Diagrama entidad-relacion

A continuacion voy a representar las distintas partes de mi aplicaciéon mediante un
diagrama entidad-relacion con el objetivo de hacernos una idea de las diferentes partes
que de las que va a constar el sistema y de las relaciones entre las mismas. En la parte
de disefio entraremos mas en detalle en cada una de las entidades.

Cuenta +Tener Imagen
0.*
1
+Amigo
1 |D
Perro |0.*
+Propiedad g =
1 e
Mensaje | 0.
+Envia Lugar
+Visitar | g =
Visita

Figura 1: Diagrama entidad-relacion

En la Figura 1 como ya se ha mencionado, se puede observar las diferentes entidades
presentes en el sistema asi como las relaciones y multiplicidades entre ellas.

En primer lugar se observa que van a existir cuentas en el sistema, cada usuario
tendra una tnica cuenta y esta cuenta estara vinculada a ningin perro o a muchos
perros, se entiende por perros, todas las mascotas que posea una cuenta, es decir, los
distintos perfiles a los que los usuarios de la aplicacién tienen acceso.

A continuacién se puede ver que un perro podrd no tener ninguna imagen o tener
muchas, sin embargo una imagen tnicamente puede ser de un perro. También se puede
observar como un perro puede no tener amigos o tener muchos.

Si nos fijamos en la entidad Lugar se observa que tiene una relaciéon con Perro la cual
indica que un lugar puede no haber sido visitado nunca por ningtn perro o haberlo sido
por muchos, también observamos como cada una de las relaciones establecidas, tiene
una entidad relacion con datos especificos de la visita.

Para finalizar, la comunicacién entre los distintos usuarios de la aplicacion se
representara mediante una ultima entidad llamada mensaje, que como podemos
observar un mensaje se le envia a un solo perro, sin embargo un perro puede enviar
muchos mensajes.
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3.2. Casos de uso

A continuacion el diagrama de casos de uso de la aplicacion, nuestro diagrama de casos
de uso consta de dos actores. Usuario autenticado y usuario sin autenticar. En primer
lugar vamos a ver y comentar el diagrama del usuario sin autenticar, que es el mas
limitado de los dos y a continuacion el usuario autenticado en la plataforma.

3.2.1. Usuario an6nimo

Recordar la
contrasefia

Ver terminos y
condiciones

Reqistro de usuario

S
G

Login de usuario

cookies

‘Aceptar politica de

Usuario anonimo

Contactar

Figura 2: Diagrama de casos de uso usuario anénimo

A continuaciéon veremos las fichas de los casos de uso para el usuario an6nimo en

nuestra web:
Nombre Recordar la contrasena
Descripcion El usuario desea recordar la contrasefia con la que se
registr6 en Companimal
Precondiciéon Ninguna
Secuencia principal Paso | Accion
1 El usuario accede a la web
2 El usuario hace click en “Recordar contrasena”
3 El usuario introduce su direccion de correo
electronico y lo envia

Errores / Alternativas

No

Postcondicion Solicitud de cambio de contrasefia enviada
Notas -
Nombre Registro de usuario
Descripcion El usuario toma la decision de registrarse en la
plataforma
Precondicién Ninguna
Secuencia principal Paso | Accion
1 El usuario accede a la web
2 El usuario hace click en “Registrate”
3 El usuario cumplimenta el formulario de registro
y lo envia
Errores / Alternativas | No

Postcondicion

Usuario registrado en el sistema

Notas
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Nombre

Login de usuario

Descripcion El usuario inicia sesion en la plataforma
Precondicion Ninguna
Secuencia principal Paso | Accion
1 El usuario accede a la web
2 El usuario introduce sus credenciales de acceso
3 El usuario accede a la plataforma
Errores / Alternativas | Error / Alternativa | Accion

El usuario introduce
unas credenciales

Se le indica que son invalidas y
se le ofrece la oportunidad de

invalidas volverlas a introducir
Postcondicion Usuario autenticado en el sistema
Notas -
Nombre Ver términos y condiciones
Descripcion El usuario quiere ver los términos y condiciones de la
plataforma
Precondicion Ninguna
Secuencia principal Paso | Accion
1 El usuario accede a la web
2 El usuario hace click en “Términos y condiciones”
3 El usuario puede leer los términos y condiciones
Errores / Alternativas | No
Postcondicion -
Notas -
Nombre Aceptar politica de cookies
Descripcion El usuario acepta la politica de cookies
Precondicion Ninguna
Secuencia principal Paso | Accion
1 El usuario accede a la web
2 El usuario hace click en “Aceptar” en la barra de
cookies
3 La barra desaparece
Errores / Alternativas | Error / Alternativa | Accién
El usuario hace click | Se le redirecciona a la pagina de
en “¢Qué son las |la Wikipedia donde explica que
cookies?” son las cookies
Postcondiciéon El usuario ha aceptado la politica de cookies
Notas -
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Nombre Contactar
Descripcion El usuario quiere contactar con la plataforma
Precondicion Ninguna
Secuencia principal Paso | Accion

1 El usuario accede a la web

2 El usuario hace click en “Contacta”

3 El usuario rellena el formulario de contacto
Errores / Alternativas | Error / Alternativa | Accion

El usuario no
introduce todos los
campos obligatorios
del formulario o los
introduce de manera
incorrecta.

Se le indica que campos son
erroneos u obligatorios y se le da
la oportunidad de cambiarlos

Postcondicion

Email enviado el sistema

Notas

3.2.2. Usuario autenticado

Editar cuenta

Eliminar cuenta

Cerrar sesion

Recortar imagen

Crear mascota

=<include=>= =<include=> <<include=>

Usuario autenticado
Editar periil de
mascota

Acceder al perfil de
mascota

Eliminar perfil de
mascota

=<gxiends=>

==gxtends== Subirimagen

Figura 3: Diagrama de casos de uso usuario autenticado

Nombre Editar cuenta
Descripcion El usuario puede editar su informacion personal
Precondiciéon Estar autenticado en la plataforma
Secuencia principal Paso | Accion
1 El usuario hace click en “Editar cuenta”
2 El usuario edita los campos que quiere de su
cuenta
3 El usuario guarda los cambios
Errores / Alternativas | Error / Alternativa | Acciéon

El usuario no
introduce algin
campo que es
obligatorio o lo
introduce mal

Se le indica que campos son
erroneos u obligatorios y se le da
la oportunidad de cambiarlos

Postcondicion

Campos actualizados en el sistema

Notas




Nombre

Eliminar cuenta

Descripcion El usuario quiere borrar su cuenta
Precondicion Estar autenticado en la plataforma
Secuencia principal Paso | Accion
1 El usuario hace click en “Eliminar cuenta”
2 El usuario confirma la eliminacién de la cuenta
3 La cuenta se elimina
Errores / Alternativas | No
Postcondicion Cuenta borrada
Notas Si un usuario elimina una cuenta se eliminan todos
aquellos objetos que tengan relacién con ella.
Nombre Cerrar sesion
Descripcion El usuario quiere salir del sitio
Precondiciéon Estar autenticado en la plataforma
Secuencia principal Paso | Accion
1 El usuario hace click en logout
2 Se cierra su sesion
Errores / Alternativas | No

Postcondicion Usuario an6nimo
Notas -
Nombre Crear mascota
Descripcion El usuario quiere crear un perfil de mascota
Precondiciéon Estar autenticado en la plataforma
Secuencia principal Paso | Accion
1 El usuario hace click en “Crear nueva mascota”
2 El usuario rellena el formulario
3 Se crea el perfil de la mascota
Errores / Alternativas | No

Postcondiciéon Mascota aniadida al sistema y con funcionalidad total

Notas -

Nombre Editar perfil de mascota

Descripcion El usuario quiere cambiar la informacion de alguna de sus
mascotas

Precondicién Estar autenticado en la plataforma

Secuencia principal

Paso | Accion

1 El usuario hace click sobre el boton “Editar” de la
mascota correspondiente

2 El usuario rellena el formulario

3 Se actualizan los datos

Errores / Alternativas

Errores / Alternativas | Accion

El usuario introduce los | Se indica que datos son

datos de manera | errtbneos 'y se da la
equivocada posibilidad de cambiarlos
Postcondicion Mascota actualizada
Notas -
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Nombre Acceder al perfil de mascota
Descripcion El usuario desea acceder a la plataforma como una de sus
mascotas
Precondicion Estar autenticado en la plataforma
Secuencia principal Paso | Accion
1 El usuario hace click sobre el boton “Acceder” de
la mascota correspondiente
2 El usuario toma la identidad de la mascota
Errores / Alternativas | No

Postcondicion A partir de ese momento pasa de ser usuario autenticado
a ser una mascota
Notas -
Nombre Eliminar perfil de mascota
Descripcion El usuario quiere eliminar una de sus mascotas
Precondiciéon Estar autenticado en la plataforma
Secuencia principal Paso | Accion
1 El usuario hace click sobre el boton “Eliminar” de
la mascota correspondiente
2 El usuario confirma la eliminacién de la cuenta
3 La cuenta se elimina
Errores / Alternativas | No

Postcondicion Mascota eliminada

Notas Si un usuario decide borrar una de sus mascotas se
borraran también todos los objetos relacionados con ella
del sistema.

Nombre Subir imagen

Descripcion El usuario quiere subir una foto para el perfil de su
mascota

Precondicién Estar autenticado en la plataforma y crear o editar una

mascota

Secuencia principal Paso | Accion
1 El usuario hace click sobre el bot6n “Subir foto”
2 El usuario elige la fotografia
3 La foto de perfil de la mascota se actualiza
Errores / Alternativas | No
Postcondicion La informacion de la mascota se actualiza
Notas -
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Nombre

Recortar imagen

Descripcion

El usuario quiere recortar una foto que acaba de subir

Precondicion

Estar autenticado en la plataforma y crear o editar una
mascota y subir una foto

Secuencia principal Paso | Accion
1 El usuario selecciona arrastando y soltando la
region de la imagen en la cual esté interesado
2 El usuario hace click en “Recortar”
3 La foto se recorta y se actualiza el perfil de la
mascota
Errores / Alternativas | No
Postcondicion La informacién de la mascota se actualiza
Notas -
3.2.3. Mascota

- i

[ Enviarmesnsaje e =<include=>

—

Figura 4: Diagrama de casos de uso de mascota

Nombre Enviar mensaje

Descripcion El usuario quiere enviar un mensaje interno a uno de sus
amigos

Precondiciéon Estar autenticado en la plataforma e interactuando como

una de las mascotas

Secuencia principal Paso | Accion
1 El usuario hace click en la pestafia “Amigos”
2 El usuario hace click en “Enviar mensaje”
3 El usuario escribe el mensaje y lo envia
Errores / Alternativas | No
Postcondicion Se envia el mensaje al amigo correspondiente
Notas -
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Nombre Ver amigos

Descripcion El usuario puede ver una lista de aquellos perros que son
amigos suyos

Precondicion Estar autenticado en la plataforma e interactuando como

una de las mascotas

Secuencia principal Paso | Accion
1 El usuario hace click en la pestana “Amigos”

Errores / Alternativas | -

Postcondicion -

Notas -

Nombre Ver mensajes

Descripcion El usuario puede ver su buzon de correo, tanto los
mensajes enviados como los recibidos

Precondiciéon Estar autenticado en la plataforma e interactuando como

una de las mascotas

Secuencia principal

Paso | Accion

1 El usuario hace click en la pestana “Mensajes”

Errores / Alternativas

Errores / Alternativa | Accién

Leer los recibidos Hace click en “recibidos”

Leer los enviados Hace click en “enviados”

Postcondicion Los mensajes se marcan como leidos

Notas -

Nombre Buscar imagen

Descripcion El usuario puede buscar las iméagenes de su galeria que
mas le interesen en ese momento

Precondiciéon Estar autenticado en la plataforma e interactuando como

una de las mascotas y estar administrando su galeria

Secuencia principal Paso | Accion
1 Rellena el formulario de busqueda
Errores / Alternativas | -
Postcondiciéon -
Notas -
Nombre Filtrar busqueda de imagenes
Descripcion El usuario puede filtrar las imagenes que busca
Precondicién Estar autenticado en la plataforma e interactuando como

una de las mascotas y estar administrando su galeria

Secuencia principal Paso | Accion
1 Rellena el formulario de busqueda y elegir el filtro
correspondiente
Errores / Alternativas | -
Postcondicion -
Notas -
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Nombre

Administrar imagenes

Descripcion El usuario puede acceder a una seccion de la plataforma
donde podra gestionar todas las imagenes que haya
subido a ese perfil.

Precondiciéon Estar autenticado en la plataforma e interactuando como

una de las mascotas

Secuencia principal Paso | Accion
1 Hacer click en “Administrar imagenes”

Errores / Alternativas | -

Postcondicion -

Notas -

Nombre Eliminar imagen

Descripcion El usuario puede eliminar cualquier imagen que haya
subido el

Precondicion Estar autenticado en la plataforma e interactuando como

una de las mascotas y estar administrando su galeria

Secuencia principal

Paso | Accion

1 Darle al boton de eliminar cuando la imagen
correspondiente aparezca en pantalla

Errores / Alternativas

Postcondicion Imagen eliminada del sistema
Notas -
Nombre Anadir imagen
Descripcion El usuario puede subir cualquier imagen de su equipo a la
plataforma para compartirla con los demas
Precondicién Estar autenticado en la plataforma e interactuando como
una de las mascotas
Secuencia principal Paso | Accion
1 Darle al bot6n de afiadir imagen
2 Elegir la imagen correspondiente
3 Ponerle un titulo
4 Ponerle una descripciéon

Errores / Alternativas

Errores / Alternativas | Accion

No se rellenan todos los
campos obligatorios o se

Se indica al usuario aquellos
campos incorrectos y se le

rellenan mal da la oportunidad de
corregirlos
Postcondicion Imagen insertada en el sistema
Notas -
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Nombre Ver notificaciones de amistad

Descripcion El usuario puede ver las notificaciones de amistad que
tiene de otros usuarios

Precondicion Estar autenticado en la plataforma e interactuando como

una de las mascotas

Secuencia principal Paso | Accién
1 Darle a la pestana de notificaciones de amistad

Errores / Alternativas | -

Postcondicion -

Notas -

Nombre Aceptar notificaciéon de amistad

Descripcion De las notificaciones de amistad que le hayan enviado el
usuario puede aceptar las que le convengan y rechazar las
demas

Precondicion Estar autenticado en la plataforma e interactuando como

una de las mascotas

Secuencia principal

Paso | Acciéon
1 Darle a la pestana de notificaciones de amistad
2 Aceptar notificacion

Errores / Alternativas

Errores / Alternativas | Accion

Rechazar notificacion La notificacion desaparece

del sistema

Postcondicion Los usuarios son amigos

Notas -

Nombre Editar informacion

Descripcion Actualizar el perfil de la mascota
Precondicion Estar autenticado en la plataforma

Secuencia principal

Paso | Accion

1 El usuario hace click en “Editar informacion”
2 El usuario rellena el formulario

3 Se actualizan los datos

Errores / Alternativas

Errores / Alternativas | Accién

El usuario introduce los | Se indica que datos son

datos de manera | errtbneos y se da la
equivocada posibilidad de cambiarlos
Postcondicion Mascota actualizada
Notas -
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Nombre

Crear lugar

Descripcion El usuario puede crear cualquier lugar que haya visitado
con esa mascota en la plataforma
Precondicion Estar autenticado en la plataforma e interactuando como

una de las mascotas

Secuencia principal

Paso | Accién

1 Hacer click en “Crear lugar”

2 Ponerle nombre

3 Posicionar en google maps el lugar
4 Ponerle una descripcion

Errores / Alternativas

Errores / Alternativas | Accion

No se rellenan todos los
campos obligatorios o se

Se indica al usuario aquellos
campos incorrectos y se le

rellenan mal da la oportunidad de
corregirlos

Postcondicion Lugar creado en el sistema

Notas -

Nombre Opinar sobre lugar

Descripcion El usuario puede opinar sobre cualquier lugar que haya
visitado con su mascota

Precondicién Estar autenticado en la plataforma e interactuando como

una de las mascotas

Secuencia principal

Paso | Acciéon

1 Hacer click en la pestafia “Lugares”

2 Seleccionar la fila correspondiente y hacer click en
“Opinar”

3 Escribir la opinién

4 Enviar el formulario

Errores / Alternativas

Errores / Alternativas | Accion

No se rellenan todos los
campos obligatorios o se

Se indica al usuario aquellos
campos incorrectos y se le

rellenan mal da la oportunidad de
corregirlos
Postcondicion Opinién registrada en el sistema
Notas -
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Nombre Anadir lugar

Descripcion El usuario puede afiadir cualquier lugar a su lista de
lugares visitados de los que ya existen en el sistema

Precondicion Estar autenticado en la plataforma e interactuando como

una de las mascotas

Secuencia principal

Paso | Accién

1 Hacer click en “Afadir lugar”
2 Seleccionar el lugar

3 Opinar sobre el

4 Enviar el formulario

Errores / Alternativas

Errores / Alternativas | Accion

No se rellenan todos los
campos obligatorios o se

Se indica al usuario aquellos
campos incorrectos y se le

rellenan mal da la oportunidad de
corregirlos

Postcondicion Lugar anadido a tu perfil

Notas -

Nombre Buscar perros

Descripcion El usuario puede buscar los perros que le interesen

Precondicién Estar autenticado en la plataforma e interactuando como
una de las mascotas

Secuencia principal Paso | Acciéon
1 Hacer click en “Buscar perros”

Errores / Alternativas | -

Postcondicién -

Notas -

Nombre Filtrar bisqueda de perros

Descripcion El usuario puede acotar la biisqueda de animales con el
fin de encontrar lo que busca

Precondiciéon Estar autenticado en la plataforma e interactuando como
una de las mascotas y en la pantalla de busqueda

Secuencia principal Paso | Accion
1 Elegir los filtros deseados

Errores / Alternativas | -

Postcondicion -

Notas -

Nombre Ver perfil

Descripcion El usuario puede ver su perfil o el de cualquier otro
usuario de la plataforma

Precondicion Estar autenticado en la plataforma e interactuando como
una de las mascotas

Secuencia principal Paso | Acciéon
1 Hacer click sobre una mascota o en “Perfil”

Errores / Alternativas | Errores / Alternativas | Accion
No es tu perfil No podras editar

informaciéon

Postcondicion -

Notas -
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Nombre

Ver galeria

Descripcion El usuario puede ver la galeria de cualquier mascota
desde su perfil
Precondicion Estar autenticado en la plataforma e interactuando como

una de las mascotas y estar en el perfil de alguna mascota

Secuencia principal Paso | Accion
1 Hacer click sobre la pestafia “Galeria”

Errores / Alternativas | -

Postcondicion -

Notas -

Nombre Ver lugar

Descripcion El usuario puede ver la galeria de cualquier mascota
desde su perfil

Precondiciéon Estar autenticado en la plataforma e interactuando como

una de las mascotas y estar en el perfil de alguna mascota

Secuencia principal

Paso | Accién

1 Hacer click sobre la pestafia “Lugares” para ver
los lugares que ha visitado y la opinion

2 Hacer click sobre el lugar deseado para ir a la

vista detallada

Errores / Alternativas

Postcondicion

Notas
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4. Fase de diseno

A continuacion vamos a comentar la fase de diseno del proyecto, la he segmentado en
tres partes. En primer lugar hablaré del disefio grafico de la aplicacion, es decir, las
distintas vistas de la aplicacidon, para el disefio inicial y la arquitectura de la
informaciéon he optado por una herramienta software que me facilitaba la tarea,
Balsamiq mockups.

Seguidamente pasaré a hablar del disefio de la capa de persistencia de la aplicacién, en
esta parte mostraré el diagrama de clases de la misma, donde explicaré un diagrama
similar al visto en la fase de anélisis (entidad-relacién) pero entrando mas al detalle de
la informacion que queremos guardar de cada entidad y la forma de representacion de
las diferentes relaciones presentes en nuestro esquema.

Para finalizar la fase de disefio, mostraré un diagrama de flujo donde podremos
observar las distintas acciones que podré realizar un usuario desde los distintos puntos
de la aplicacion.

4.1. Vistas

Voy a empezar mostrando los distintos layouts que conforman la aplicacion, en ellos
veremos la distribucién de la informacién en cada una de las vistas. Al finalizar esta
seccion sabremos donde debe estar la informacién en cada una de las vistas del
sistema.

Companimal

G E> x {} lhttp:!!companjmal.com ] @

I Principal Login

Registrate l
. . Accede
Lo!'elm ipsum dolor sit am_et, consectetur Username:
adipiscing elit. Phasellus interdum, eros
consectetur lobortis tempus, enim odio finibus L I
justo, eget suscipit risus nunc vel ex. Password:
Pellentesque dignissim pulvinar metus, quis... I

He olvidado la contrasefia

[] Becuerdame la proxima vez

| Login Il Registrate I

Contacto  Acerca de  Términos y condiciones

Figura 5: Wireframe portada

En la Figura 5 podemos observar lo que veréa el usuario no identificado que acceda a
Companimal, como podemos observar, las acciones que tiene disponibles son muy
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limitadas, debido a que se trata de una red social y para acceder a ella es necesario estar
identificado en el sistema.

El usuario anénimo podré identificarse, bien desde el formulario que se muestra en
esta misma pagina o mediante el boton de login que tiene en la barra superior, tiene
opciones para recordar contrasefia y para que el sistema recuerde que ha iniciado
sesion y no tenga que hacerlo la proxima vez, asi como se le da la posibilidad en caso de
no tener cuenta en el sistema, de crearla, mediante los botones de registro.

En la parte izquierda podemos observar un texto que serd texto descriptivo de la
funcionalidad de la aplicacion, cuyo objetivo sera llamar la atencién del usuario y
explicarle de que trata la web, de una forma rapida.

En el footer tendra las secciones de contacto, acerca de y los términos y condiciones,
por si son de interés o quiere contactar con nosotros si tiene problemas de registro,
inicio de sesion o sugerencias de cualquier tipo.

Companimal

c E> x Q {http:ﬂcompanimal.com ] @

I Principal Login

Login

Accede
Username:

L |

Password:

He olvidado la contrasefia

[] Recuerdame la proxima vez

| Login I | Registrate I

Contacte Acercade Términos y condiciones

Figura 6: Wireframe formulario de login

Cuando el usuario sin identificar haga click sobre el boton de la barra de navegacion
“Login” se le mostrara una vista similar a la Figura 6 en la que tendra el mismo
formulario que en la pagina principal mostrada en la Figura 5 pero sin tanta
distraccion.
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Companimal

c E> x {} { http://companimal.com ] @

I Principal Login

Recordar contrasena

Direccibn de correo electronico:

Contacte  Acercade  Términos y condiciones

Figura 7: Wireframe formulario recordar contrasefia

Si el usuario hace click en la opcion de “Recordar contrasefia” mostrada tanto en la
Figura 5 como en la Figura 6, se le mostrara una vista como la de la Figura 77 en la
cual introduciendo su direccién de correo electronico podra generar una nueva
contrasefia y recibirlo en él en el caso de estar registrada en el sistema.

Companimal

c D x Q {http://companimal.com ] @

Principal  Login

Recordar contrasena

Se ha enviado un correo con instrucciones a la direccién indicada

Contacte  Acerca de  Términos y condiciones

Figura 8: Wireframe confirmacion de cambio de contraseiia

En el caso de solicitar el cambio de contrasena, la ventana de confirmacion es la
Figura 8.
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I Principal Login

Registrar una nueva cuenta

Nombre de usuario:

L

Email:

Password:

Repite password:

Crear

Contacte  Acercade  Términos y condiciones

Figura 9: Wireframe formulario de registro

Si el usuario, desde la Figura 5 o la Figura 6 hace click en uno de los botones de
“Registrate” se le mostrara una ventana similar a la Figura 9 en la que mediante un
formulario, el usuario podra crear una cuenta en el sistema para acceder al mismo a
partir de ese momento. En este formulario simplemente se le solicita un nombre de
usuario para distinguir la cuenta del resto de usuarios, una direccién de correo
electrénico con la que comunicarnos y la contrasefia, con la correspondiente
verificacion de la misma.
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Companimal

c E> x {} { http://companimal.com ] @

I Perfl Mascotas Cuenta Logout (user)

Gestor de perros

I Crear una mascota l

Imagen Nombre Edad Raza Sexo Accion

Imagen Nombre 2 afios Mestizo Hembra I Acceder | Editar | Eliminar l

Contacte  Acercade  Términos y condiciones

Figura 10: Wireframe gestor de perfiles

Una vez el usuario se ha identificado en el sistema, lo primero que vera en pantalla sera
la Figura 10, lo que se ha denominado “Gestor de perfiles” o “Gestor de perros”, como
se puede observar, al estar identificado en el sistema, se ha cambiado las acciones
disponibles de la barra de navegacion, ahora puede acceder al perfil de la mascota
actualmente en uso mediante la opcion “Perfil”, también puede volver en cualquier
momento al gestor de la Figura 10 mediante la opcion “Mascotas” asi como acceder a
la pantalla de edicion de la cuenta de usuario mediante la opcién “Cuenta”, por dltimo
el usuario podra salir de la aplicacién mediante la opcidon de “Logout” de la barra.

En la parte central observamos un botén que ocupa todo el ancho del panel mediante el
cual podremos dar de alta a nuestras mascotas en el sistema, debajo del mismo
observamos como en una tabla se nos muestran las mascotas que ya tenemos
registradas y las acciones asociadas a las mismas, que en este punto son “Acceder”
mediante la cual entrariamos en la plataforma como la mascota, “Editar”, mediante la
cual editariamos la informacion referente a la mascota y “Eliminar” mediante la cual se
borraria la mascota del sistema para siempre.
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i Estas seguro?

Texto descriptivo..

[ ~n B s |

Figura 11: Wireframe popup de confirmacion

La operaciéon de borrado siempre es delicada asi que le mostramos al usuario un
dialogo para que confirme la operacidon que estara a punto de realizar en caso de que le
dé al boton “Borrar” para evitar borrados accidentales. El dialogo es el mostrado en la
Figura 11.

Companimal

<] D x Q { http://companimal.com ] @

I Perfil Mascotas Cuenta Logout (user)

Ajustes de User

Nombre de usuario:
User

Editar cuenta

Eliminar cuenta

Email:
I User@usercom

Password:

Repite password:

L

Contacto Acerca de  Términos y condiciones

Figura 12: Wireframe formulario edicién de cuenta

En la Figura 12 se muestra la vista que aparecera al usuario cuando haga click sobre la
opcion de la barra de navegacion de “Cuenta” una vez se ha identificado en el sistema.
Como se puede observar, se trata de un formulario similar al de registro mostrado en la
Figura o9, con la particularidad de que ya est4 relleno con la informacién del usuario.
Desde aqui podra cambiar sus datos, incluso su contrasefia, guardara los cambios
mediante un click en el boton de “Guardar”.

En la parte lateral derecha veremos acciones que podemos realizar sobre la cuenta, la
opcion de eliminar tiene un dialogo de confirmacion similar al mostrado en la Figura
11.
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Companimal
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I Perfil Mascotas Cuenta Logout (user)

Registrar una nueva mascota

Nombre:

L |

Raza:
[ Mestizo \ ']

Sexo:
O Macho

O Hembra
Color:

L

Constitucibn:

Edad:

L

Provincia:
| Valencia ] ']

Adoptado:
O S

O No
| Imagen de perfil I

| Crear l

Contacto  Acerca de Términos y condiciones

C— __ 7

Figura 13: Wireframe formulario registro de nueva mascota

Cuando desde la Figura 10 se hace click en “Crear mascota” aparecera una vista
similar a la de la Figura 13, en ella veremos un formulario que deberemos completar si
queremos registrar una nueva mascota en el sistema, en el caso de seleccionar una
imagen de perfil para ella, nos aparecera un popup como el mostrado en la Figura 14
en el cual podremos recortar la imagen mediante pinchar y arrastrar y subirla a la
aplicacion.
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Becorta su foto

~

Qriginal Resultado

NN

| Recortar I | Cancelar I

Figura 14: Wireframe popup recortar imagen

Companimal

O o x Q { hitp://companimal.com ] @

I Perfil Mascotas Cuenta Logout (user)

Mascota (Edad)
\ / J Ga Ierio-‘{ Amigcs‘“ Mansajes‘q Lugares\

Imagen F |
/ \ Editar informacién
Notificaciones de amistad (0)
. Afiadir imagen / Lugar
Informacion Imagen de galeria Admini :
del perfil dministrar imagenes/Crear

Pequefia
descripcibn
L =1

Contacte Acerca de Términos y condiciones

Figura 15: Wireframe perfil de mascota

En la Figura 15 se puede ver como seria la pagina de perfil de las mascotas de la red, la
informacién mostrada en el panel de la derecha variara si la mascota es de nuestra
propiedad o no, siéndonos imposible de realizar todas las acciones menos la de buscar
perros si la mascota no es nuestra, en funcion de la pestaiia que tengamos seleccionada
en el panel central las dos tltimas opciones de este ment lateral variaran, adecuandose
a las que correspondan en cada momento. En cuanto al panel de pestanas que
encontramos en la parte central, tampoco sera posible ver los mensajes del animal si no
se trata de un animal nuestro. Si la mascota que estamos visualizando no es de nuestra
propiedad podremos anadirla como amigo con una opcion que aparecera en el ment
derecho.

v



Desarrollo de una red social para perros

En las pestanas, la primera corresponde a la galeria de imagenes de la mascota en
cuestiéon, mediante las flechas que aparecen podremos cambiar entre las fotografias y
ver una pequefa descripcion de las mismas en cada una de ellas, las otras pestanas
corresponden a los amigos de la mascota y a los lugares que ha visitado, el contenido de
las mismas se muestra en las Figura 16 y Figura 17 respectivamente, mientras que el
contenido de la pestana privada “Mensajes” se muestra en la Figura 18.

En la columna izquierda de esta vista observamos la foto de perfil de la mascota en
cuestién y sus caracteristicas mas destacables. Como titular de la pagina se muestra el
nombre de la mascota acompaiiado de su edad.

Galeria \ Amigos‘”ﬂl‘lﬂﬂjﬂﬁ‘! Lugams\

MNombre MNombre Mombre

Enviar mensaje Enviar mensaje Enviar mensaje

Figura 16: Wireframe pestaiia de amigos

En la pestana de amigos mostrada en la Figura 16 se vera una lista de amigos, con el
nombre, la foto de perfil y un botén mediante el cual al hacer click se nos abrira un
popup como el de la Figura 19 para enviarles un mensaje.

Galeria \ Amignﬂ h’hnanjes\ Lugares\

Nombre opinibn acciones

Lugar 1 Opinidn 1 I Opinar | Borrar I
Lugar 2 Opinidn 2 I Opinar | Borrar I

Figura 17: Wireframe pestafna de lugares

En la Figura 17 se puede ver como seria la pestafia correspondiente a los lugares
visitados, veriamos una vista tipo tabla en la que se mostraria el nombre del lugar en
forma de enlace, que nos llevaria a la vista detallada del mismo, la opinién acerca del
sitio de la mascota y las acciones que se pueden realizar sobre el lugar, en caso de que
exista una opinion no se mostraria la opcion de opinar.
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Galeria \ Amiguﬂ Mensajes ‘Lugar@s\

Recibidos Mensajes enviados / recibidos

Enviados || Fecha

~ i 71 Aqui el mensaje
Amigo Mombre

If \I
Fecha

| — Aqui el mensaje
Amige Nombre

IJ"" \I

Figura 18: Wireframe pestafia de mensajes

En la Figura 18 se observa como queda la pestafia de los mensajes, en esta pestafia
tenemos la opcidn de elegir ver los mensajes recibidos o los enviados, en funcion de lo
que seleccionemos, nos cambiara la informaciéon del panel derecho, sin embargo, la
forma de visualizar la informaciéon de este panel es siempre la misma, la fecha del
mensaje acompanada de la foto de perfil del remitente y el nombre y en una segunda
columna el texto del mensaje.

Enviar mensaje

Text Area del mensaje

| Enviar I |Gnncelar|

Figura 19: Wireframe popup envio de mensajes

En la Figura 19 lo que se ve es el popup que se muestra al usuario cuando quiere
enviar un mensaje.
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Notificaciones de amistad

Imagen Nombre Duefio Fecha Accién |

Imagen Nombre 1 Duefio 1 Fecha 1 Aceptar Rechazar

—

Imagen Nombre 2 Duefio 2 Fecha 2 Aceptar Rechazar

—

i

Figura 20: Wireframe popup notificaciones de amistad

En la Figura 20 se observa el popup que se muestra al usuario cuando desde la vista
de la Figura 15 hacen click en la opcién de la barra lateral derecha “Notificaciones de
amistad” desde este popup podran aceptar o rechazar todas y cada una de las
notificaciones de amistad que tengan.

Anadir nueva imagen

Titule:

| Irmagen l

Descripcion:

IV I VI IVI I I IV IV I I IV IV I TIPS I IV IIIID

| Guardar I | Cancelar I

Figura 21: Wireframe popup anadir imagen

En la Figura 21 se puede ver el popup que nos saldria si desde cualquier parte de la
aplicaciéon queremos subir una imagen para la galeria de imagenes de una mascota, se
trata de un formulario donde deberemos introducir el titulo de la imagen que vamos a
subir, al hacer click sobre el boton de “Subir imagen” nos aparecera otro popup como el
de la Figura 14 para que afiadamos la foto y cuando la estemos subiendo al sistema, la
barra de progreso de la parte inferior del popup se ira rellenando. Por tultimo
solicitamos al usuario una breve descripciéon o comentario acerca de la imagen.
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Perfil Mascotas Cuenta Logout (user)

Busqueda de animales
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Figura 22: Wireframe biisqueda de animales

La Figura 22 corresponde con la busqueda de animales en el sistema, como se puede
observar, los filtros los encontramos en la parte izquierda de la ventana, en funcion de
los filtros que seleccionemos, cuando le demos al botén de “Buscar” nos cambiara el
contenido de la tabla central y mediante un click en la foto del animal seleccionado, nos
iremos a su pagina de perfil donde podremos anadirle como amigo.

Acerca de la barra lateral derecha no hay mucho que decir, es la que esti presente en
casi todas las vistas de la web, lo Gnico que cambia entre unas vistas y otras son las
opciones presentes.

Companimal
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Figura 23: Wireframe administraciéon de imagenes
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En la Figura 23 observamos la interfaz de administracion de imégenes, desde esta
vista podremos buscar imagenes por su nombre o descripcion y por la fecha en la que
fueron subidas al sistema. Ademads, podremos verlas y realizar acciones sobre ellas,
como editarlas o eliminarlas.

Al afiadir una imagen nueva se nos mostrara el popup correspondiente a la Figura 21

Companimal

<J Q x Q {http:a’fcompanjmal.com ] (q j
I Perfl Mascotas Cuenta Logout (user)

o |
Titulo
Descripcibn

Imagen

| / \‘ | Guardar l

Contacte  Acerca de  Términos y condiciones

Figura 24: Wireframe ediciéon de imagen

En la Figura 24 podemos observar la vista de edicion de imégenes, en esta vista
uinicamente podemos cambiar el titulo y la descripcion de la imagen, ademas de las
opciones ya mencionadas de la barra de navegacion y el footer.
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Crear l

Contacto  Acerca de  Términos y condiciones

Figura 25: Wireframe creacion de un lugar

En la Figura 25 se puede ver cdmo queda la vista de creacion de lugares, se trata de un
formulario en el que introduciremos el nombre con el que se identificara de manera
interna el lugar y lo buscaremos también en un mapa de google para poder localizarlo y
que esté al alcance de todos los usuarios de la plataforma, ademéas de anadir una
pequeiia descripcion del sitio para orientar a futuras personas que quieran acercarse.
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Companimal

<] D x Q { http://companimal.com ] @

I Perfil Mascotas Cuenta Logout (user)
Nombre del lugar
\ / Opinidn

w Opinibn

\ /" Opinién

Contacto  Acerca de  Términos y condiciones

Figura 26: Wireframe vista detallada de un lugar

Cuando entramos en la vista detallada de algin lugar existente veremos algo similar a
la Figura 26 donde podremos saber el nombre del lugar que estamos visualizando en
pantalla, un mapa con la localizacion del mismo sefialada y en la parte derecha
podremos ver las opiniones de los diferentes usuarios que lo han visitado y han dado su
opini6n en la plataforma.
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4.2. Capa de persistencia
Tras analizar las necesidades del sistema el esquema relacional que representa mi base
de datos es el mostrado a continuacién en la Figura 27:

ﬂ T ﬂ £3 companimal.tbl_message
g3 companimal.tbl_image

o c . g id - int(11)
2 !d : |nt(‘.l1._3 . { € 4 id_dog_D - int(11)
# id_dog : int(11) - € & id_dog_1:int(11)

@ title - varchar(255)
@ description : text

@ message : text

# readed : int(11)

@ img_route : varchar(255) u pulled - int(11)

@ upload_date - date .ﬂ § companimal i dog @ timestamp : timestamp
e id cint(11) T |
© name ( \ra.lrchar(255) ﬂ g3 companimal tbl_dog_dog
ﬂ £ companimal.tbl_race €y id_race - int(11) | € 2 id_dog_0 - int(11)
g id - int(11) I & color - varchar(255) € % id_dog_1: int(11)
@ name : varchar(255) @ constitution - varchar(255) # type @ int(11)
m age - date m date_create : datetime
.ﬂ £3 companimal.tbl_province w id_province - int(11) # approved 0 : int(11)
@ id : int(11) # adopted - tinyint(1) # approved_1: int(11)
@ name : varchar(255) # id_owner : int(11)
i ;n;i_:riur:t;‘]..Jvarchar(255_1 ﬂ g3 companimal.tbl_account

@ id - int(11)

@ usemame : varchar(20)
@ password : varchar(128)
@ email - varchar(128)

m join_date : date
ﬂ g3 companimal tbl_place dog

2 id - int(11) \ ﬂ g3 companimal.tbl_place
# id_dog : int(11) 1 aid i )
| ) @ id : int(11)
. o 1 b )
4 id_place : int(11) g name - varchar(255)
@ comment : text 4 lat - float
# lon - float

i@ description : text

Figura 27: Esquema de base de datos relacional

Aqui podemos observar como cualquier tabla presente en la base de datos tiene
relacion con la tabla de los perros, denominada tbl_dog, debido a que todo en nuestro
sistema gira en torno a ellos.

De los animales almacenamos un nombre, su raza, el color, la constitucién, la edad, de
donde son, si son adoptados, quien es el propietario, la ruta donde est4 su imagen de
perfil y el sexo. Ciertos campos queremos que estén presentes en la basqueda por lo
tanto para que las btisquedas sean satisfactorias ciertos campos no podemos dejar que
el usuario los introduzca de forma liberal, para ello se crean tablas donde iremos
almacenando los términos por los cuales mas tarde querremos buscar, estas tablas son
tbl_province y tbl_race. En tbl_dog se guarda la id correspondiente a la fila de la otra
tabla, se establece una relacion de clave ajena con id race y id_province
respectivamente.
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La cuenta de usuario viene representada en la tabla tbl account, en la cual nos
guardamos el nombre de usuario, la contrasefia cifrada, el email y la fecha en la que se
registrd en la plataforma. Podemos saber quién es el propietario de cada mascota
estableciendo una relacion de clave ajena, almacenamos en tbl _dog el id del
propietario en el atributo id_owner-.

Como ya se ha mencionado, ademas de la foto de perfil, que al solo poder tener una a la
vez se almacena directamente en tbl_dog, las fotos de la galeria necesitan de una tabla
aparte en la que nos guardamos la id del perro al que hacen referencia (clave ajena), el
titulo que se le ha puesto a la imagen, una breve descripcién, la ruta donde esta
almacenada y la fecha de subida.

Las relaciones entre los animales, al tratarse de una relacién muchos a muchos ha sido
necesario una tabla intermedia tbl_dog_dog donde almacenamos los identificadores
de los animales relacionados (claves ajenas), el tipo de relacion pensando que en un
futuro puedan establecerse tanto relaciones de amistad como de parentesco o cualquier
otro tipo, la fecha de creacion y si los dos extremos de la relacion han aceptado la
peticion.

En cuanto a la comunicacion entre animales se representa en la base de datos de una
forma similar a las relaciones entre perros, guardamos ambos identificadores de los
animales que estan teniendo un intercambio de mensajes como claves ajenas y el texto
del mensaje, ademas, como variables de control de la conversacion almacenamos si el
mensaje ha sido leido, cargado y el tiempo UNIX en el cual fue enviado.

En cuanto a los lugares, para representarlos iinicamente hemos tenido que crear una
tabla tbl_place donde almacenamos el identificador del lugar, el nombre, la latitud y la
longitud que nos las solicita Google para montar el mapa y una breve descripcion del
lugar.

La relacion entre los perros y los lugares es de muchos a muchos, por lo tanto nos
hemos tenido que ayudar de una tabla intermedia tbl_place_dog en la cual ademas
guardamos el atributo “comment” correspondiente a la relacién, nos guardamos los
identificadores del perro y del lugar, para poder relacionarlos.

Esta arquitectura de base de datos es suficiente para el alcance del proyecto
cubriéndose todos los aspectos y objetivos que se proponen al inicio.
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4.3. Logica de la aplicacion

En esta seccion se explicard mediante un diagrama de flujo el comportamiento de la
pagina y las acciones que se pueden realizar desde la misma. Antes de mostrar el
diagrama explicaremos cada una de las figuras que se van a utilizar.

Con este icono se determinaran los diferentes documentos que se
sirven a los usuarios, es decir, las distintas vistas o paginas de la
aplicacion.

Mediante este icono se representaran las acciones que se pueden
realizar en la pagina.

A través de este simbolo representaremos aquellas situaciones en
las que el usuario de nuestra pagina debe tomar una decision, en
este punto la logica de la aplicacion determinara el camino a
seguir en base a la decision tomada.

Inicio/Fin, se representa el inicio de la navegacion del usuario en
nuestra pagina con este simbolo, asi como también representa el
fin de la navegacion.
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Figura 28: Diagrama de flujo de la web

En el diagrama de flujo podemos observar como todo gira en torno al perfil de la
mascota, siéndonos posible desde ese punto llegar a cualquier parte de la web sin
demasiado esfuerzo, también podemos ver que las posibilidades de cerrar sesion estan
presentes desde cualquier punto de la aplicacién, siempre que tengamos la sesion
iniciada.
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5. Detalles de implementacion

A continuacion se explicardn aquellos aspectos mas destacables en lo referente a la
implementacion del proyecto, se hablar4 tanto de las tecnologias utilizadas como de la
estructura de ficheros y directorios que se ha empleado.

5.1.Tecnologias empleadas

En este apartado se hablara de que tecnologias se han utilizado en el desarrollo del
proyecto y el motivo por el cual se han utilizado. Desde las caracteristicas de la maquina
utilizada hasta el software utilizado para maquetar los bocetos o hacer los diagramas.

5.1.1. Maquina servidor

El hardware que se ha alquilado a OVH para la realizacion de este proyecto no ha sido
muy potente debido a que el entorno en el que se iba a trabajar es un entorno de
desarrollo, sin tener en mente en ningiin momento pasar a produccion. El servidor
alquilado tiene 1GB de memoria RAM un procesador de 1 nticleo y un disco duro de
10GB.

5.1.2. Sistema operativo de la maquina servidor

El sistema operativo por el cual me he decantado ha sido Centos6, en su versiéon de 32
bits, el motivo por el cual he elegido este sistema operativo es porque la distribuciéon de
Linux de Centos esta dirigida mas a servidores que otras distribuciones como puede ser
Ubuntu y al tratarse de un proyecto web he considerado esta distribucién la mejor
alternativa entre las disponibles en el mercado.

5.1.3. Servidor Web

Como servidor Web se ha optado por Apache. Apache es un servidor HTTP, esta
disponible para mdltiples plataformas y es de cddigo abierto. Actualmente es el
servidor predominante en Internet debido a que sus caracteristicas son muy
configurables, haciendo que este servidor pueda adaptarse a practicamente cualquier
entorno.

Actualmente y durante los tltimos afios Apache estéd siendo uno de los servidores web
maés utilizados, uno de los motivos es el soporte de la comunidad de usuarios que lo
utilizan y tratan de mejorarlo, también es ampliamente configurable y muy robusto.
Este es el motivo principal por el que me he decantado por Apache frente a otro tipo de
software como puede ser NGINX.

5.1.4. Persistencia

Para la capa de persistencia del proyecto, se ha optado por MySQL, se trata de un
sistema de gestion de bases de datos relacionales, dada la naturaleza del proyecto he
pensado que un sistema relacional era mejor en base a mis objetivos que uno no
relacional.

Ademas la eleccion de un esquema relacional también se ha debido a que son mas
rapidos a la hora de leer informacion que los no relacionales. Un proyecto web es un
entorno en el que la concurrencia en la actualizacion de los datos no es muy elevada, sin
embargo, la lectura de la informacion debe ser rapida para que el usuario final espere el
menor tiempo posible, por lo tanto un esquema relacional es ideal.
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5.1.5. Logica
Para la capa de logica he decidido que la mejor alternativa era usar PHP, éste es un
lenguaje de programacion del lado servidor.

La eleccion de PHP frente a otras opciones mas actuales como por ejemplo NodeJS fue
por la madurez que tiene PHP, ha demostrado en miltiples ocasiones que es un
lenguaje robusto y que posee una enorme comunidad de programadores tan
experimentados como generosos a la hora de compartir experiencias.

En cuanto a escalabilidad y rendimiento, he elegido PHP frente a NodeJS porque PHP
por cada conexion reserva una pequefia porcion de la memoria del sistema, lo cual
quiere decir, que cada usuario es independiente del resto. Al contrario que en NodeJS,
en PHP no tenemos que preocuparnos de que las acciones de un usuario perjudiquen al
resto porque tendrian que haber muchas peticiones concurrentes al mismo tiempo para
que esto sucediera.

5.1.6. Framework utilizado

Con todo lo anterior establecido, es el momento de elegir un Framework, ya que agiliza
muchas tareas de programacion y ayuda con la estructura de ficheros y directorios, se
ha optado por Yii Framework debido a que tiene una curva de aprendizaje asumible y
una potencia mas que aceptable.

Yii te fuerza a programar siguiendo una arquitectura MVC (Model-View-Controller) la
cual hoy en dia puede considerarse un estidndar de programacion, lo cual es bueno,
pues Yii esta completamente orientado a esta arquitectura.

Estd compuesto de una serie de librerias y herramientas que hacen que la
programacion sea mas sencilla, especial mencién al mapeo objeto-relacional que hace
de manera automatica si optamos por programar mediante sus AR (Active Records)
que son autogenerados a partir de nuestro esquema de base de datos.

5.2. Estructura de ficheros y dependencias

He creado en el servidor un subdominio llamado Companimal dentro del cual hay una
carpeta que es la raiz del proyecto, cuyo nombre es “companimal”.

En nuestro caso, la estructura de ficheros y directorios es automaticamente generada
por el framework empleado siguiendo el patrén de arquitectura MVC.

oss

images

= protected
commands
compeonents
config
controllers
models

views

W] .htaccess

b vic

[ yic.bat

@ yic.php

gl themes

----- @ index-test.php

----- @ index.php

Figura 29: Estructura de ficheros y directorios Yii Framework
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5.2.1. Modelo-Vista-Controlador (MVC)

MVC es un patrdn de disefio que separa los tres componentes bésicos de una aplicacion
para estructurar la implementacion y facilitar su mantenimiento. A lo largo del
proyecto me he basado en estos distintos componentes a la hora de analizar y disefar la
aplicacion, pensando en facilitar una futura implementacion.

¢ El modelo: Este componente es el encargado de representar la informacion
contenida en la base de datos. Yii posee una herramienta que autogenera los
modelos y ademas, facilita su acceso y su manipulacion mediante lo que él
denomina ActiveRecords (AR), se trata de una técnica de mapeo objeto-
relacional en la que cada AR representa una tabla de la base de datos cuyos
atributos son representados como propiedades del AR y una instancia de AR
representa una fila de la tabla. Las operaciones CRUD (Create Read Update
Delete) relacionadas con cada una de las tablas estin representadas como
funciones dentro de los AR.

e La vista: Hace referencia a la interfaz de usuario, a como mostrar la
informacién al usuario, en Yii las vistas estdn dentro de la carpeta views y
organizadas en funcidn del controlador al que hacen referencia.

e El controlador: El controlador se situaria entre las vistas y los modelos,
procesando las solicitudes, llamando a los modelos y ejecutando las funciones
necesarias en cada caso, y montando las vistas necesarias para mandarle al
usuario y que pueda visualizar la pagina de manera adecuada.

Los ficheros que conforman estas tres capas que he mencionado estan almacenados
dentro del servidor dentro del directorio “protected” el cual posee en su interior un
fichero .htaccess el cual tiene como objetivo que ninguno de estos ficheros sea accesible
desde el exterior, porque todo el procesamiento se va a llevar a cabo desde el
controlador. Esto es una medida de seguridad estupenda ya que bajo ninguna
circunstancia se van a permitir conexiones de ningin tipo a ficheros de configuracion,
modelos de datos, o controladores.

Los controladores estdn dentro de la carpeta protected, entonces, un usuario final no
puede acceder a ellos, el usuario final accede a los controladores necesarios a través de
lo que Yii denomina el controlador frontal (Front Controller). La funcion de este
controlador es la de recibir peticiones del usuario y transmitirlas a los controladores
adecuados que se encargaran de procesarlas.

5.2.2. Extensiones

Yii es un framework que tiene muchas extensiones que facilitan las labores de
desarrollo, sin embargo tnicamente se ha empleado la extension denominada “gettext”
que nos facilita la traduccion de la web mediante ficheros de extensiéon .po y .mo. Se ha
hecho Gnicamente a modo de demostrar lo sencillo que es traducir una web con esta
tecnologia y por lo tanto sblo se ha traducido la portada, la portada cambia de idioma
segin el idioma del navegador que esta visualizindola, actualmente s6lo hay dos
posibilidades, espaiiol e inglés pero puede ampliarse a todas las que se quiera y aplicar
cada uno en la ocasién que se quiera.
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5.3. Software empleado en el desarrollo

En la maquina servidor ademas del servidor web también ha sido necesario instalar
Virtualmin para facilitar la gestion del servidor, la creacién de subdominios, cuentas de
correo electronico, servidor FTP, etc.

En cuanto al IDE empleado para desarrollar el producto se ha empleado NetBeans en
su version de PHP y HTMLs5, he decidido utilizar NetBeans en su version 8.0.2 debido a
que se trata de software gratuito y que tiene la posibilidad de trabajar contra un
servidor de FTP, haciendo mucho mas agil el trabajo al no tener que estar
continuamente preocupandose de subir los cambios, los cambios se suben de manera
automatica cada vez que se guarda.
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Figura 30: Captura de pantalla IDE NetBeans

Para los mockups he empleado un software en su version de prueba, denominado
“Balsamiq Mockups” el cual te permite definir los bocetos de cualquier tipo de
aplicacion de una manera facil y rapida, de esta forma la toma de decisiones referentes
al disefio de la aplicaciéon se llevan a cabo de una forma réapida y sin demasiado
esfuerzo.
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Figura 31: Captura de pantalla Balsamiq Mockups

Para el diagrama entidad-relacion que aparece en el presente documento se ha
utilizado un software en su version de prueba llamado StarUML el cual permite dibujar
este tipo de diagramas sin mucho esfuerzo y de manera rapida.

Untitled.medj — StarUML (UNREGISTERED)

4 @ Untitled
=1

Classes (Basic)
Class

Interface

Classes (Advanced)

Packages

Figura 32: Captura de pantalla StarUML

Para los diagramas de casos de uso y el diagrama de flujo se ha empleado una
herramienta distinta, en este caso se ha empleado una herramienta online denominada
Gliffy la cual es muy potente y tiene una versiéon gratuita con funcionalidad limitada
pero suficiente para las tareas que se han desarrollado con ella.
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Figura 33: Captura de pantalla Gliffy

Para el disefio de la capa de persistencia se ha empleado la herramienta web
“phpmyadmin” y la figura mostrada esta extraida de manera automaética de este
software.
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¢ - C [[ jormagu.eu/phpmyadmin/index.php?token=a1a48348e97ad100e3ea7d353a59b4b8#PMAURL-T:db_structure.php?db=companimal&table=&server=18ttarget =8ttoken=a1a48348e97a f ¥ B 7| S @ =
Aplicaciones (] AWS ([ Servers [ WebRTC (1 TFG3 (] Vii2 (J puntitos

php!

cElBO0 € M structure | [ SQL 4 Search | (i Query [ Export [} Import g° Operations Routines © Events =25 Triggers
(Recent tables) v Table - Action Rows @ Type Collation Size  Overhead
(=~ companimal thl_account [ Browse 34 Structure & Search & Insert G Emply @ Drop ~5 InnoDB  latin_swedish_ci 4 118 -
dNew thl_chat || Browse 3 Structure g Search 3 Insert § Empty @ Drop 2 InnoDB latin_swedish_ci 3 K38 .
Ce 3 tol_sccount tbl_dog 7 Browse 34 Structure @ Search 3 Insert § Emply @ Drop nnoDB  latin_swedish_ci & k8 .
= i:::j::‘ thl_dog_dog [ Browse s Structure & Search ¥ Insert & Emply @ Drop ~1InnoDB latin_swedish_ci 32 K38 -
(5536 b dog dog tbl_image [ Browse 34 Structure & Search %: Insert §g4 Emply @ Drop ~5 InnoDB  latin_swedish_ci 22 K18 .
¥ tbl_image thl_message [ Browse s Structure & Search #¢ Insert & Empty @ Drop ~2 InnoDB latin_swedish_ci % 138 -
1 r thl_message ace [ Browse 34 Structure & Search ¢ Insert i Empty @ Drop ~3InnoDB  latin1_swedish_ci 16 kig -
: ;L:Z:j::z: - ace_dog || Browse 4 Structure (& Search %¢ Insert 5 Empty @ Drop ~z InnoDB  latin1_swedish_ci % k18 -
ey 5 th_province thl_province [ Browse £ Structure G Search 3¢ Insert G Emply @ Drop 2 InnoDB  latin_swedish_ci 15 K38 .
3t tl_race thl_race 5] Browse 3 Structure (& Search 3 Insert g Empty @ Drop ~3 InnoDB  latin_swedish_ci 15 K18 -
ables  Sum 27 MyISAM latin1_swedish_ci 363 s o

4 OCheck Al With selected v

(Ey Print view &% Data Dictionary

Create table

Name: Number of columns:

Go

| diagrama_de_fiijo (1}png  * ¥ Mostrar todas las descargas.. X

Figura 34: Captura de pantalla phpmyadmin
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Para cambios puntuales y en caliente se ha utilizado el cliente FTP filezilla.

& Fitezila - a X
Archivo Edicion Ver Transferencia Senvidor Marcadores Ayuda  iNuevs version disponible!
A -SSRy IXFN
P e — E— ] oo ] 5
Sitio local: | CUsers\Jorge\Datos de programal, -
T Contacts ~
Cookies

(oI Desktop v

Nembre de archive Tamafio de.. Tipedearchivo  Ultima mdificacin Nembre de archive Tamafio de archive Tipa dearc.. Ultima modific., Permisos  Propietarica.
No esté conectado a ningun servidor
47 archivos y 3 directorios. Tamafio total: 312.103.851 bytes No conectado
Servidor/Archivo local Direcci.,  Archive remota Tamafio Pricridad  Estada
hi I fallidas | Transf fsfact

B Cola: vacia e

Figura 35: Captura de pantalla cliente FTP Filezilla

Para accesos al servidor y configuracién del mismo se ha utilizado una conexion SSH,
para establecer esta conexion se ha utilizado el software MobaXTerm.

#® MobaXterm - a X
Terminal  Sessions  View  Xserver Tools Games Settings  Macros  Help
) s k = | i & \
H 6 kB A «w 8B @ B A O ) ©
Session  Servers  Tools  Games  Sessions  View Split  MuliExec Tunneling Settings  Help Xserver  Exit

Quick connect... (Bl 2 momeimobaxterm S

1 Edition
client and network tools)

=
v

through the ives path

Sessions

y forwarded
L (v or x)

L edition
s can add

& Tools

I
We c: 1so modify M
For more information

Macros

[2015-09-61 13:1
[Jorge.LanguingJorge] » I

UNREGISTERED VERSION - Please support MobaXterm by subscribing to the professional edition here: http://mobaxterm.mobatek.net

Figura 36: Captura de pantalla MobaXTerm




Desarrollo de una red social para perros

6. Pruebas

En un primer momento se establecieron los requisitos funcionales de la plataforma, en
esta seccién vamos a probar que todos y cada uno de ellos se cumplen, en cuanto a los
requisitos no funcionales, también seran analizados, asi como pruebas de conformidad
de cumplimiento de estandares.

Los casos de uso que se van a probar corresponden a los principales de la aplicacion,
que son los siguientes:

e Autenticacién del usuario
e Registro de usuario

e Eliminar cuenta

e Afadir imagen

e Busqueda de perfil

e Anadir amistad

¢ Enviar mensaje

e Crear lugar

e Ver lugar

6.1. Conformidad con el estandar w3c

En primer lugar se ha comprobado que la pagina cumple con el estindar w3c, el
incumplimiento del estdndar puede desembocar en una incorrecta visualizacion del
sitio en los distintos navegadores del mercado, lo cual no queremos que ocurra, para
comprobar que se cumple el estandar existen herramientas web como puede ser la
herramienta oficial que est4 disponible en donde podremos
poner la URL de nuestra web y ver si cumple con el estandar de un vistazo.

Como podemos observar en la Figura 30 nuestra web tiene una serie de errores pero
el propio validador te dice como corregirlos, una vez localizados, se corrigen como
sugiere el estandar.

1 The:__ :attributeonthe; _ :elementis obsolete. Use CSS instead. (3) - Hide all - Show all

11 The: align: atfribute on the : h1: element is obsolete. Use CSS instead
1.2 The align! attribute on the | div:element is obsolete. Use CSS instead. (2)

2 Attribute: disabled: not allowed on element: div: at this point. (2)

3] Bad value:__ :forattribute;  :onelement: _ : Expected a digit but saw instead. (3) - Hide all - Show all

Bad value : 8e%: for attribute | width;on element: img - Expected a digit but saw: % instead

1
3.2 Bad value | 46% . for attribute | width:on element: img : Expected a digit but saw | % instead
3

W oW W

Bad value : 68%: for attribute | width;on element: img - Expected a digit but saw: % instead

4 An:img element must have an alt: attribute, except under certain conditions. For details, consult guidance on providing text alternatives for images. (3)

Figura 37: Errores detectados en primer lugar por w3c markup validator

6.2. Visualizacion en navegadores

En esta seccidn se va a analizar la visualizacion de las pantallas principales de la web, es
decir, la pantalla principal y la del perfil de la mascota en los navegadores mas
importantes del mercado.

Segin la utilizacion de los navegadores de escritorio en el
intervalo de tiempo del altimo afo ha sido la representada en la Figura 31. Se puede

s


https://validator.w3.org/
http://netmarketshare.com/

observar como en sistemas de escritorio el navegador mas empleado es Internet
Explorer, seguido por Chrome y Firefox, el navegador Safari y Opera poseen una cuota
de mercado bastante baja por lo que no se van a realizar las pruebas sobre esos
navegadores.

) 80%
-8 Internet Explorer
== Chrome
& Firefox
B0% . - —
Safari b
=¥ Opera
-2 Other a0
- —
- - __,__,__—0—'——"_—'_—
20%
= = = = I
0%
o b > i~ ) & o ) o & ]
o o = o + & @ o - ¥ 3

Figura 38: Diagrama navegadores mas empleados

6.2.1. Visualizacion en Chrome
La ventana principal se visualiza correctamente en el navegador Chrome como puede
observarse en la Figura 32 y la ventana del perfil mostrada en la Figura 33 también.

/4, jormagu.eu / localhost/ ¢ x | Bghi Showing results for http:/. x { (i Market share for mobile, | x /' [&] Companimal x W B -0

€« > C DL:ompammaljormagueu/tomparﬂ'ma\/ w8 =
i Aplicaciones (] Languing (] TEG (] AutoFe [ Growth Hacking

Principal Login

Companimal

iRegistrate ahoral

. .
¢ Qué podras hacer? Accede

Esta es una red social pensada para tu mejor amigo. Aqui, el sera el verdadero protagonista y no
1. En esla red social ¢ podra: Usemame *

» Hacer nuevos amigos
« Buscar sus amigos
« Buscar junto a i lugares donde ir Password *
= Valorar aquellos silios a donde vayais junios
« Subir folografias
¥ mucho mas!

iRegisirate ahora para oblener acceso iNmedialo y poder empezar a credr sus perfies! LEENTaIC RCESa

O Recuérdame la préxima vez

Conlaclo || Acercade || Teminosy condciones | Polica decockies | Declaracion de privacidad

Figura 39: Vista portada en Google Chrome
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4, jormagu.eu / localhost/ ¢ x | Rgfi Showing results for http:. X | {i Market share for mobile, | X /|§| Companimal - Access Doc X \ y B -9

€ - C'|[} companimaljormagu.eu/companimal/index.php/dog/access/72%id_owner=21 =R =
22 Aplicaciones [ Languing (] TFG (3 AutoFe (] Growth Hacking

Pefil Mascolas Cuenia Logout (admin)

Lium (O ano)

Men
Galeria AMIgos Mensajes () Lugares
Buscar poros

Bandeja de entrada

Privado

Erviados Animal

Edilar informacion

Notificaciones de amislad
©

* Mestizo
Lugares
QdHembm Croar lugar

‘05{)6—2015 Afiadir lugar existente
Administrar lugares
Valencia

Contaclo || Acercade || Teminosy condiciones | Polica decockies | Declaracion de privacidad

Figura 40: Vista perfil en Google Chrome

6.2.2. Visualizacion en Internet Explorer
Como se puede observar, en Internet Explorer también se visualiza correctamente la
web aunque la tipografia es algo diferente a la de Chrome.

-8
Qi 5 - ¢ Bl compoina <1 Gt

Principal  Login

Companimal

jRegistrate ahoral

¢, Qué podras hacer? Accede

Esta es una red social pensada para tu mejor amigo. Aqui, el sera el verdadero protagonista y
no ti. En esta red social él podra: Username *

» Hacer nuevos amigos
- Buscar sus amigos
- Buscar junto a ti lugares donde ir
- Valorar aquellos sitios a donde vayais juntos
- Subir fotografias
... |Y mucho mas!

jRegistrate ahora para obtener acceso inmediato y poder empezar a crear sus perfiles! pcioladlauolialeonigs e

[J Recuérdame |a préxima vez

Regisirate

Contacto Acerca de Términos y condiciones Palitica de cookies Declaracion de privacidad

Figura 41: Vista portada en Internet Explorer
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_ s
e@r@ http: jormagu pt P - & |[[8] Companimal - Access Dog x‘ ‘ {17 97 23

Perfil Mascotas Cuenta Logout (admin)

Llum (0 afio)

Mend
Galeria  Amigos Mensajes (0) Lugares
Buscar perros
R

Privado

Enviados .
Animal

Editar informacion

Notificaciones de
amistad (0)

*Mesﬂzo
Galeria
Qd‘ Hembra Afiadir imagen

& 05-06-2015 Administrar imagenes
@Va\encm

Contacto | Acercade  Términos y condiciones = Poliica de cookies  Declaracién de privacidad

Figura 42: Vista perfil en Internet Explorer

6.2.3.Visualizacion en Firefox
En Firefox podemos observar como también se visualizan correctamente las secciones
mas importantes de la web.

| %] Companimal %\ @ Pagina deinicio de Mozill.. | 4 -a

[ € )@ companimal jormagu.eu/compznimal/ 7 @ || Q Buscar B 9 ¥ a0 =

Principal Login

Companimal

iRegistrate ahoral

¢ Qué podras hacer?

Esla es una red social pensada para tu mejor amigo. Aqul, el sera el verdadero prolagonista y no
0. En esta red social 6 podra:

« Hacer nuevos amigos

« Buscar sus amigos

« Buscar Junto a i lugares donde Ir

« Valorar aquelos silios a donde vayals Junios
« Supir folograias

o ... {Y mucho més!

iRegistrale ahora para oblener acceso inmedialo y poder empezar a crear sus perflies! Ho aividado la contrasefia

[ Recuérdame la préxima vez

Conlacio Acarcade  Téminos y condiciones Foliica de cookies Declaracion de privacidad

Figura 43: Vista portada en Firefox
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| 8| Companimal - Access Dog 3 | + - a

(€)@ findex.php/dog/access/T2fid_owner=21 € || Buscar wa U+ a0 =

Perli Mascolas Cuenia Logout (admin)

Llum (O ano)

N Mend
Galeria Amigos Mensajes (0) Lugares
Buscar permos

Privado

Enviados Animal

Editar informacion

Notificaciones de amislad
©

Galerfa
Afadir imagen

Adminisirar imagenas

Contaclo Acerca de Teminos y condiciones Poltica de cookies: Declaracion de privacidad
Figura 44: Vista perfil en Firefox

6.3. Visualizacion a distintas resoluciones

A continuacién vamos a mostrar la pagina web a distintas resoluciones, no voy a poder
mostrar la resolucién 1920x1080 debido a limitaciones técnicas pero si que voy a poder
representar otras resoluciones presentes en el mercado.

En la Figura 38 se muestra como se visualiza la aplicacion en la resolucion de pantalla
1366x768

Il iormagu.eu / localhost/ _x ' igh Shawing results for htp/. X '\ {ua) Market share for mobile, | )/ [&] Companimal - Access Do: % YL ) H -2

€ - C'|[1 companimaljormagu.eu/companimal/index.php/dog/access/72?id_owner=21 WS =
i3 Aplicaciones (] languing ([ TFG (] AutoFe (] Growth Hacking

Perfil Mascolas Cuenia Logout (admin)

Lium (O ano)

Ment
Galeria AmMIgos Mensajes () Lugares

Sl

Enviados

Buscar permos
Privado
Animal

Edilar informacicn

Notficacionos do amistad
©)

* Mestizo
Lugares
Qd Hembra Crear lugar

& 06-06-2015 Afiadir lugar existente
Administrar lugares
Valencia

Conlaclo || Acercade || Teminosy condciones | Polica decockies | Declaracion de privacidad

Figura 45: Vista perfil en Firefox

En la Figura 39 podemos observar la resolucion 1024x768.
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_/ Ak Jormagu.eu / localhost / ¢ % V M Showing results for http:/ % V ﬁ Market share for mobile, | xf Companimal - Access Doc % \ \ B - O

€ - C | [ companimaljormagu.eu/companimal/index.php/dog/access/72%id_owner=21 9 8 =
HE Aplicaciones DLanguing 1 TFG (] AutoFe DGthHacking

3

Perfil Mascotas Cuenta Logout (admin)

Lium (O ano)

. Meni
Galeria Amigos Mensajes (0) Lugares

Buscar pemos
Bandeja de entrada

Privado
Animal

Emvados

Editar
informacicn

! Notificaciones
Mestizo -

9 de amistad (0)

Lugares
Hembra vares

= Croar lugar
£

06-2016 Ahadir lugar

exsiente
@ Adminislrar

Valencia lugares

Caontacto Acerca de Téminos y condiciones Poltica de cockies

Figura 46: Vista perfil en Google Chrome (1024x768)

Como se puede observar la hoja de estilos CSS utilizada adapta la pantalla a la
resolucion deseada

6.4. Requisitos funcionales
En esta seccion se comprobara que se cumplen los requisitos funcionales principales.

En primer lugar la secuencia de las figuras 40 y 41 hacen referencia a la autenticacion
del usuario.
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i Jormagu.eu / localhost [« x | R Showing results for http: X | (i Market share for mobile, | Xy@cnmpamma\ x\( y B -
€ - C'|[} companimaljormagu.eu/companimal/index.php =R =

22 Aplicaciones [ Languing (CJ TFG (] AutoFe (] Growth Hacking

Principal Login

Companimal

iRegistrate ahoral

7 <
¢ Qué podras hacer? Accede
Esla es una red soclal pensada para (U mejor amigo. Aqul, el sera el verdadero prolagonisia y no
0. En esta red social & podra: Usemame *

= Hacer nuevos amigos joma

= Buscar sus amigos

= Buscar junto a i lugares donde ir Password *

» Valorar aquellos silios a donde vayais junlos
* Subir folografias
i mucho mas!

iHegisirale ahora para oblener acceso inmedialo y poder empezar a crear sus perfilos! Lis Ghiaioll Cagkz=ere

(0 Recuérdame la préxima vez

Contaclo || Acercade || Teminosy condiciones | Polica decockies | Declaracion de privacidad

Figura 47: Vista caso de uso login (I)

Tras hacer click en login se valida al usuario.

i jormagu.eu / localhost/ < x (Y Showing results for hitp:/. X { (i Market share for mabile, | x )/ ] Campanimal - Dog P o |-
€ - C' |[} companimaljormagu.eu/companimal/index.php/dog/index/25 L=
£ Aplicaciones (] Languing (J TFG [J Autofe [J Growth Hacking

Perfl | Masoolas | Cuenta  Logout (0rma)

Gestor de perros

iCrea una mascolal

Edad

Conlaclo Acerca de Téminos y condiciones Polfica de cookies. Declaracion de privacidad

Figura 48: Vista caso de uso login (II)

Si la validacion es exitosa pasaremos a esta pantalla que es el gestor de los perfiles, lo
siguiente es el registro de usuarios, viene representado por las Figura 42.
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i Jormagu.eu / localhost /- x | R Showing results for http: X | (i Market share for mobile, | xy@ Companimal - Create fcc X \( y B -9

€ - C'|[} companimaljormagu.eu/companimal/index php/account/create =R =

22 Aplicaciones [ Languing (CJ TFG (] AutoFe (] Growth Hacking

Principal Login

Registrar una nueva cuenta

03 campos con * scn necesarios
Nombre de usuario *

Jorge

Email

Jorge.marchan.gutieres@gmail.com

Password

Repite password *

Crear

Contacto || Acarcade || Teminosy condicones || Polica de cookiss || Declaracion de prvacidad

Figura 49: Vista caso de uso registro cuenta

A continuacién se muestra el proceso de creaciéon de un perfil de mascota, corresponde
con las figuras 43, 44, 45y 46.

i jormagueu / localhost/ < x ' Yl Showing results for hitp:/. X | {sg Market share for mabile, | x J/ 4] Campanimal - Dog * |-
€ - C | [) companimaljormagu.eu/companimal/index.php/dog/index/27 P S =
£ Aplicaciones (] Languing (3 TFG [J AutoFe (O3 Growth Hacking

Perfl | Masoolas | Cuenta  Logout (Jorge)

Gestor de perros

iCrea una mascola!

Edad

Contacin || Acarcade || Téminos v condiciones. | Boliica decockies | Declracion de pivacidad

php/dog/create?id_owner=27 SN
Figura 50: Vista caso de uso registro mascota (I)

Al inicio, como estamos creando un perfil desde cero para las pruebas, no existe ningin
perfil creado, asi que haciendo click en el boton de “Crear mascota” nos vamos a la
siguiente vista.
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/" ik, jormagu.eu / localhost / ¢ x { &gl Showing results for http:, % { { Market share for mobile, | X /' [4] Companimal - Create Do x\ H - g

€ - C'|[) companimaljormagu.eu/companimal/index.php/dog/create?id_owner=27 =R =
22 Aplicaciones [ Languing (] TFG (3 AutoFe (] Growth Hacking

Parfil Mascolas Guenta ogout (Jorge)

Registrar una nueva Mascota

Nombre *
Lium

Raza *

Meslizo

Sexo*

© Macho
® Hembra

Color *

Beige

Constitucion *

Delgado

Edad*

Contaclo || Acercade || Téminosy condicionss | Polfica de cockis eciaracion de privacidad

Figura 51: Vista caso de uso registro mascota (II)

Este es el formulario que hay que rellenar para crear un nuevo perfil de mascota, a
continuacion el recorte de la imagen seleccionada como foto de perfil.

) Hu jormagueu /localhost /¢ x i Showing results for httpy/, x (X Market share for mobile, | X / [8] Companimal - Create Do x\i B -0

€ - C' | [} companimaljormagu.eu/companimal/index.php/dog/create?id_owner=27 %8 =
i Aplicaciones (] Languing (] TFG (] Autofe (] Growth Hacking

Recorta su foto
Resultado

Recortar | | Gancelar

Figura 52: Vista caso de uso registro mascota (III)
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€ - C'|[} companimaljormagu.eu/companimal/index.php/dog/index w2 S

/' ik, jormagu.eu / localhost / ¢ x &gl Showing results for http:. % Y (g, Market share for mobile, | X | [&] Companimal - Dog

22 Aplicaciones [ Languing (] TFG (3 AutoFe (] Growth Hacking

Perfil Mascolas Cuenia Logout (Jorge)

Gestor de perros

iCrea una mascola!

Raza Sexo

Meses Meslizo Hembra E

Contaclo || Acercade || Teminosy condiciones | Polica decockies | Declaracion de privacidad

Figura 53: Vista caso de uso registro mascota (IV)

Una vez finalizada la creaciéon del perfil vemos como este nos aparece afiadido en la
ventana del gestor. Para evitar el borrado accidental se incluye un popup sobre el boton
eliminar como se muestra en la Figura 47.

/4 jormagueu / localhost/ < | i Shoving results for http:. X iy Market share for mabilk, | X / [&) Companimal - Dag x \

€ - C' | [) companimaljormagu.eu/companimal/index.php/dog/index S
=% Aplicaciones [ Languing (] TFG (] AutoFe (] Growth Hacking

¢ Estas seguro?

FIno lo harfa.....

No puedo hacerio No tengo corazon

Figura 54: Vista caso de uso eliminar mascota

El proceso de anadir fotografias se realiza como puede observarse en las figuras 48 y
49.
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/' ik, jormagu.eu / localhost / ¢ x { &g Showing results for http:/, % { {, Market share for mobile, | % /' [4] Companimal - Access Do x\ H - g

€ - C'|[ companimaljormagu.eu/companimal/index.php/dog/access/75%id_owner=27 =R =
22 Aplicaciones [ Languing (] TFG (3 AutoFe (] Growth Hacking

Anadir nueva imagen

Titulo

fecién legada

T

Descripcion

Aqui Llum acababa de liegar

Figura 55: Vista caso de uso aiiadir imagen (I)

/| i jormagu.eu / localhost /¢ x &y Showing results for httpy/ x { (K Market share for mobile, | X )/ [&] Companimal - Access Do x\ y B -

€« €' | [3 companimal,jormagu.eu/companimal/index.php/dog/access/75%d_owner=27 Q% S =
2% Aplicaciones (] Languing (C] TFG (] AutoFe (] Growth Hacking

Pofl  Masootas  Cuenta oout (Jorge)

Llum (O afio)

Prvado
Avimal

i

.‘b Mestizo

Qd' Hembra

Gortacto || Acarcado || laminos y condiciones

Figura 56: Vista caso de uso afiadir imagen (II)

Tras cargar y recortar la imagen vemos como la barra de progreso llega al 100% y
posteriormente se visualiza correctamente en el perfil.

A continuacion se muestra la busqueda de otros animales en el sistema.
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i Jormagu.eu / localhost [« x | R Showing results for http: X | (g Market share for mobile, | x}’@ Companimal - Search Doc X \( y B -9

€ - C'|[1 companimaljormagu.eu/companimal/index.php/dog/search/75%id_owner=27 =R =

22 Aplicaciones [ Languing (CJ TFG (] AutoFe (] Growth Hacking

»

Porfil Mascolas Cuenta Logout (Jorge)

Busgueda de animales

Menu
Fillros

Buscar perros
MNembre

Buscar lugares
Nomibre del animal

Raza Privado

Seleccione una raza Animal
Provincia Ver relaciones

Saleccione una provincia Editar informacion

Género
Galeria
@® Masculino © Femenino Anadr imagen

Administrar magenes

Contaclo || Acercade || Teminosy condiciones | Polica decockies | Declaracion de privacidad

Figura 57: Vista caso de uso buscar animales (I)

La Figura 50 representa la ventana principal de btisqueda de animales, tras rellenar
los campos que nos interesan vemos los resultados.

A jormagueu / localhost/ < x iyl Showing results o hitp:/, X { {ug Market share for mabile, | ) [4] Campanimal - Search Do: x \___| |-
€ - C | [) companimaljormagu.eu/companimal/index.php/dog/search/75?id_owner=27 B 3
HE Aplicaciones (] Languing (1 TFG (] Autofe (] Growth Hacking

»

Perfl  Mascoltas  Cuenta Logout (Jorge)

Blsgueda de animales

Moni
Firos

Buscar perros

Buscar lugares
Dachshund Masculing
Privado
Dachshund Animal

Provincia Ver relaciones

Valencia Editar informacion

Eorze Galoria

® Masculino © Femenino Afiadr Imagen

Adminisirar imagenes

Conlaclo Acerca de Téminos y condiciones: Folfica de cookies Declaracion de privacidad

Figura 58: Vista caso de uso buscar animales (II)

En la Figura 51 se observa que la biisqueda funciona, haciendo click en la imagen de
perfil accedemos al perfil y podemos anadirlo como amigo.
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Figura 59: Vista caso de uso afnadir amistad

Tras aceptar nuestra peticion de amistad observamos como aparece en la lista de
amigos y podemos enviarle un mensaje.
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Enviar mensaje

Hola Oto que tal eslas?

Figura 60: Vista caso de uso enviar mensaje (I)
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Figura 61: Vista caso de uso enviar mensaje (II)

Cuando nos contesta el otro usuario nos aparece como mensaje sin leer y al leerlo
desaparece.
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Figura 62:Vista caso de uso enviar mensaje (I1T)

A continuacion la vista de la creacion de lugares donde podremos dar de alta lugares en
el sistema y marcarlos sobre un mapa.
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Figura 63: Vista caso de uso crear lugar (I)

Al rellenar el formulario pasariamos a la vista detallada del lugar como se muestra en la
siguiente figura.
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Figura 64: Vista caso de uso ver lugar (I)

En cuanto a la seguridad de las contrasenias de los usuarios, se han cifrado todas
mediante SHA-256, uno de los algoritmos de encriptacién méas potentes conocidos
hasta la fecha y méas costoso de descifrar, por lo que las contrasenas de los usuarios son
complicadas de obtener en caso de ataque.
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~7. Conclusiones

Para finalizar la memoria de mi proyecto, las conclusiones extraidas de la realizacion
del mismo, divididas en dos partes, en primer lugar conclusiones técnicas y en segundo
lugar conclusiones personales, para continuar con posibles ampliaciones del proyecto.

~.1. Técnicas

En este proyecto he aprendido a utilizar un framework de PHP, cosa que antes de
empezar a realizarlo ni siquiera sabia que existian. Hoy en dia, el mercado laboral
precisa de programadores de PHP con conocimientos de algin framework, es
impensable un proyecto de cierta envergadura sin emplear uno de ellos ya que
resuelven muchos problemas referentes a calidad del producto y seguridad.

También me ha servido como inmersién en el mundo de los servidores, de los dominios
web, subdominios, seguridad de servidores, firewalls, conexiones SSH y demas debido
a que aunque a lo largo de la carrera en ciertas asignaturas se nos ha explicado el
funcionamiento y se ha puesto en practica, actualmente me he visto en un entorno real,
en el que a lo largo de su desarrollo mi servidor a estado expuesto a ataques reales que
han causado su continua caida y he tenido que solucionar esos problemas de seguridad,
lo cual me ha parecido apasionante.

También destacar que he aprendido a utilizar herramientas que antes desconocia como
PHPMyAdmin que es una herramienta muy sencilla que facilita mucho la tarea de
gestionar una base de datos relacional en MySQL. El proceso de instalacion y puesta a
punto del servidor también me ha servido para romper mano con servidores web ya que
he tenido problema con la autogeneracion de codigo por parte de Yii y los permisos de
UNIX sobre el fichero afectado.

~7.2. Personales

En lo personal, este proyecto me ha dado las bases para poder afrontar otros proyectos
maés grandes y complejos en el futuro. He completado una parte de mi perfil profesional
de una forma completamente autodidacta y que era de mucho interés para mi, como es
el desarrollo web y mediante uno de los sistemas mas buscados en el mundo laboral, el
uso de frameworks para desarrollo de aplicaciones web.

En lo personal, también he observado como realizar una web como la de mi proyecto es
un proceso arduo, complicado y que en ocasiones puede parecer no tener fin y en
realidad, no tiene fin, porque la forma de trabajo empleada hace que siempre haya
cosas nuevas que hacer y expandir la web, implantarle nueva funcionalidad o mejorar
aquella que ya tenemos.
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~7.3. Posibles ampliaciones del proyecto

En el momento de la presentacion el proyecto no se encuentra traducido en su
totalidad, sin embargo la pagina principal si que esté traducida al inglés, si se accede
desde un navegador cuyo idioma predeterminado es el inglés encontraremos la pagina
traducida. Una posible ampliacion seria traducir el resto de la pagina.

Por otra parte, se qued6 en el tintero la incorporacion de un chat basado en web
sockets. Con mas tiempo y pudiéndole dedicar mas tiempo al dia podria haberse
implementado.

El disefio de la aplicacién se puede mejorar, sin embargo dado el interés académico del
proyecto no he considerado relevante centrarme en ese aspecto de la web y he preferido
centrarme en aspectos mas técnicos, no descarto en un futuro redisefiar la web para
hacerla mas atractiva para el usuario.

En el caso de haber muchos usuarios seria necesario un panel de administraciéon para
controlar los lugares que se van creando y la informaciéon que van introduciendo en el
sistema, por lo que habria que gestionar los roles de los usuarios en la plataforma y
disenar esta interfaz de administracion.

En el caso de pasar a un entorno de produccion, seria necesario empezar a medir las
cosas integrando herramientas como Google Analytics o Mixpanel segiin lo que
necesitasemos en cada caso, el uso de estas herramientas queda fuera del alcance del
proyecto sin embargo, son herramientas muy ttiles e interesantes.

Otra posibilidad seria la de afiadir comentarios sobre las fotografias de los diferentes
usuarios de la web, que no se ha anadido al proyecto debido a que tenemos un
escenario similar anadiendo opiniones sobre los lugares que se han visitado y era un
escenario redundante, se ha considerado de mayor interés desarrollar otro tipo de
funcionalidad, como la mensajeria interna.

Se trata de un proyecto muy escalable y modular, en cualquier momento podria surgir
una idea de ampliacion y podria ser llevada a cabo sin demasiada dependencia debido a
la modularidad y escalabilidad que te ofrece un framework de desarrollo como el
utilizado.
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