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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Resumen

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

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

1.2. Contexto

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

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

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

La finalidad principal de esta aplicaciéon es realizar el maximo nimero de al-
quileres de manera satisfactoria. Para conseguir esta meta aparecen como objetivos
secundarios un aumento de la ocupacion de las viviendas, tiempos de publicacion y
alquiler de los espacios mas optimizados, mejoras en la facilidad de uso, y un manejo
intuitivo. Otro objetivo es el de conseguir que el mayor niimero de usuarios utilice
la aplicacion.

1.4. Trabajo realizado

La aplicacién web consta de dos partes diferenciadas: Front-end y Back-end.
La parte Front-end se encarga interactuar con el usuario de la aplicacion, de recoger
los datos de entrada del usuario y de procesarlos de una manera conforme a la
especificacion que el Back-end pueda usar. La parte Back-end procesa la entrada de
datos desde el Front-end, se encarga de la persistencia de datos y envia la informacion
procesada al Front-end.

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

El trabajo realizado en este proyecto hace referencia a la parte Back-end.
Aqui se han desarrollado tareas relacionadas con el servidor web, bases de datos
relacionales [50] y 16gica de negocio de la aplicacion web.

En este proyecto se ha hecho primero una especificaciéon de requisitos y una
planificacién conjunta del trabajo a realizar. También se ha disenado la aplicacion
utilizando una arquitectura desacoplada para mejorar el mantenimiento del soft-
ware, asi como una base de datos relacional para almacenar los datos de manera
persistente. Se ha hecho uso de una API de comunicacion con redes sociales. Ade-
mas, se han utilizado herramientas de trabajo en equipo y de control de versiones
para la comunicacion con la parte Front-End de la aplicacion.

1.5. Estructura de la memoria

La memoria contiene nueve capitulos.

El primero de ellos es la introduccién, en la que se describe el documento de
la memoria, el contexto y objetivos de la aplicacion, el trabajo realizado en este
proyecto y la estructura de la memoria.
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El segundo capitulo consiste en la especificaciéon de requisitos siguiendo el
estandar IEEE Std.830-1998.[3] Este estandar consiste en la definicion de las ca-
racteristicas que debe cumplir la aplicaciéon web para satisfacer las condiciones y
objetivos propuestos de la forma mas eficiente posible.

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

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

El quinto capitulo se centra en la implementacion, donde se detallan las tecno-
logias utilizadas, las herramientas y el entorno de desarrollo. Ademas, ofrece detalles
concretos de la implementacién.

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

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

El dltimo capitulo indica las referencias bibliograficas utilizadas para realizar
el proyecto y la memoria.
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Especificaciéon de requisitos

2.1. Introduccion

2.1.1. Propésito

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

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

2.1.2. Alcance

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

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

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

2.1.3. Definiciones, siglas y abreviaciones

En esta subseccion se definiran todos los términos, siglas y abreviaturas utiliza-
das en la especificacion de requisitos.

1. API: Application programming interface, interfaz de programacion de aplicacio-
nes. Es el conjunto de funciones y procedimientos que ofrece cierta biblioteca para
ser utilizado por otro software como una capa de abstraccién. [12]

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

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

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

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

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

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

8. CP: Codigo postal.

9. ERS: Especificacion de requisitos.

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

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

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

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

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

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


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

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

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

21. JavaScript: Es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estandar
ECMAScript [32]

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

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

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

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

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

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

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

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

30. Spam: Los mensajes no solicitados, no deseados, o de remitente no conocido,
habitualmente de tipo publicitario, generalmente enviados en grandes cantidades
que perjudican de alguna o varias maneras al receptor. [27]

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

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

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

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

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

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

En la seccion de requisitos especificos se describen los requerimientos a un
nivel de detalle suficiente para permitir a los disenadores disenar un sistema que
cumpla estos requisitos, que permita al equipo de pruebas planificar y realizar las
pruebas que demuestren si el sistema satisface, o no, los requisitos. [31), p. 6] Para
ello se detallaran las interfaces externas del sistema, los requisitos funcionales, los
requisitos relacionados con la carga que tendra que soportar el sistema, todo aquello
que restrinja las decisiones relativas al disefio de la aplicacion, los atributos de calidad
del sistema y cualquier otro requisito relacionado con el sistema.

2.2. Descripcion general

2.2.1. Perspectiva producto
Estudio de mercado

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

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

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

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

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

Nuestro producto

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

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

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

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

2.2.2. Funciones del producto

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

2.2.3. Caracteristicas de los usuarios

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

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

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

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

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

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

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

2.2.4. Restricciones

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

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

La aplicacion tiene que ser escalable, pudiendo acceder a ella un nimero inde-
terminado de usuarios.
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Capitulo 2. Especificacién de requisitos 2.2. Descripciéon general

La aplicacion tiene que estar disponible en todo momento para cualquier usua-
rio.

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

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

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

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

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

2.2.5. Supuestos y dependencias

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

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

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

Con el API de Googlemaps si se produce una restriccion de los servicios o
cambio en su funcionalidad puede afectar a la aplicacién y por lo tanto habria que
cambiar ciertos requisitos de la interfaz o cambiar a otro servicio externo que se
adapte a las necesidades de la aplicacion.
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Capitulo 2. Especificacién de requisitos 2.3. Requisitos Especificos

Si se produce un cambio en las condiciones de uso de Paypal®! o del banco
proveedor de los pagos mediante tarjeta de crédito habria que modificar los requisitos
relacionados con estas interfaces externas.

2.2.6. Requisitos futuros

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

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

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

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

2.3. Requisitos Especificos

2.3.1. Requisitos de las interfaces externas
Requisitos de usuario

La interfaz de usuario debe ser facil de utilizar, innovadora, rapida y con una
experiencia de usuario enriquecedora. Cualquier usuario sin una formacion especifica
debe de poder usarla.

Las herramientas utilizadas para la creacién de la interfaz deben ofrecer las
garantias de estabilidad necesarias que la aplicacion creada sea robusta. También
deben permitir que la interfaz sea rapida para que los usuarios no desesperen en su
utilizacion.

Requisitos de software

Como requisito de software se establece que la aplicaciéon debera ser compatible
con los navegadores google Chrome versién 27, Firefox version 21, Safari version 6.1,
6 v 5.1, Internet Explorer 10 y Android 4.

2.3.2. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales de este proyecto se organizan siguiendo la tipologia
de usuario. Estos requisitos describen las distintas funcionalidades o casos de uso,
que cada uno de los usuario del sistema puede realizar.
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Capitulo 2. Especificacién de requisitos 2.3. Requisitos Especificos

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

Administrador

Numero Crear Nuevo Idioma

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

Entradas Codigo del idioma, nombre del idioma y descripciéon del idioma.

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

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

Numero Eliminar Idioma

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

Entradas Nombre o cédigo del idioma.

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

Salidas Mensaje de eliminaciéon satisfactoria del idioma o de fallo en
caso de error.
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2.3. Requisitos Especificos

Numero

Crear y Modificar Traduccién

Introduccién

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

Entradas

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

Proceso

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

Salidas

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

Numero

Eliminar Traduccién

Introduccién

El administrador puede eliminar una traduccién creada ante-
riormente.

Entradas

Idioma de la traduccion y codigo del texto a traducir.

Proceso

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

Salidas

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

Numero

Consultar Traducciones

Introduccién

El administrador puede consultar todas las traducciones exis-
tentes.

Entradas

Idioma y coédigo de la traduccion.

Proceso

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

Salidas

Texto de la traduccion en el idioma que se ha seleccionado.
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2.3. Requisitos Especificos

Numero Anadir Servicios

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

Entradas Nombre y descripcion del servicio.

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

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

Numero Eliminar Servicios

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

Entradas Identificador del servicio.

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

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

Numero Consultar Servicios

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

Entradas Identificador del servicio.

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

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

Numero Notificar Usuario de Spam

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

Entradas Nombre de usuario a notificar y mensaje.

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

Salidas Mensaje de notificacion satisfactoria o de fallo en caso de error.
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2.3. Requisitos Especificos

Numero

Marcar Anuncio como Spam

Introduccién

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

Entradas

Identificador del anuncio.

Proceso

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

Salidas

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

Numero

Bloquear Usuario

Introduccién

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

Entradas

Nombre del usuario a bloquear y mensaje.

Proceso

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

Salidas

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

Numero

Desbloquear Usuario

Introduccién

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

Entradas

Nombre del usuario a desbloquear.

Proceso

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

Salidas

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

Numero

Anadir Categorias de Espacios

Introduccién

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

Entradas

Nombre, descripciéon y tipo de la categoria de espacios.

Proceso

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

Salidas

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

Numero

Eliminar Categorias de Espacios

Introduccién

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

Entradas

Tipo e identificador de la categoria de espacios.

Proceso

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

Salidas

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

Numero

Consultar Categorias de Espacios

Introduccién

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

Entrada

Tipo e identificador de la categoria de espacios.

Proceso

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

Salidas

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

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

Entradas Identificador de la pregunta frecuente.

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

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

Numero Consultar y Editar Datos de la aplicacion

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

Entradas Datos de la aplicacién a editar.

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

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

Numero Consultar y Editar Contacto de la Aplicacion

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

Entradas Direccién, correo electronico y teléfono de la aplicacion.

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

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

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

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

Entradas Texto de los Términos y condiciones.

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

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

Usuario No Registrado

Numero Visualizar Detalles del Espacio

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

Entradas Espacio a visualizar.

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

Salidas Listado con los distintos datos del espacio.

Numero Comparar Espacios

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

Entradas Espacios a comparar.

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

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

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

Entradas Accion de ir a la pagina de FAQ.

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

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

Numero Consultar pagina de Contacto

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

Entradas Accion de ir a la pagina de contacto.

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

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

Numero Consultar pagina de Ayuda

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

Entradas Accidn de ir a la pagina de ayuda.

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

Salidas Listado de consejos y funcionalidades explicadas paso a paso.

Numero Buscar Espacio

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

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

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

Salidas Listado de los espacios que cumplen los criterios de buisqueda.
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Numero Modificar Idioma

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

Entradas Idioma de la aplicacion.

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

Salidas La pagina web aparece en el idioma seleccionado.

Numero Consultar Pagina de Privacidad y Condiciones

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

Entradas Accibn de ir a la pagina de privacidad y condiciones

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

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

Numero Registro de usuario

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

Entradas Nombre de usuario, correo electrénico y contrasena.

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

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

fallo en caso de error.

24




Capitulo 2. Especificacién de requisitos

2.3. Requisitos Especificos

Usuario Registrado

Numero Login de Usuario

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

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

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

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

Numero Cerrar Sesion

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

Entradas Accién de cerrar sesion.

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

Salidas Pagina principal de la aplicacion.

Numero Visualizar Mensajes Recibidos y Enviados

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

Entradas Accién de visualizar mensajes.

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

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

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

Entradas Nombre de usuario, asunto y texto del mensaje.

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

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

Numero Eliminar Mensajes

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

Entradas Mensaje a eliminar.

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

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

Numero Consultar y Editar Datos del Perfil

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

Entradas Datos de perfil de usuario.

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

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

Numero Cambiar Foto del Perfil

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

Entradas Foto de Perfil de Usuario.

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

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

en caso de error.
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Numero Anadir un Espacio a Favoritos

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

Proceso El usuario registrado selecciona un espacio y lo marca como

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

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

Usuario Arrendador

Numero Consultar Listado de Reservas

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

Entradas Accién de consultar reservas actuales.

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

espacios.

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

Numero Confirmar Reserva

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

Entradas Reserva actual no confirmada ni cancelada.

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

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

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

Entradas Reserva actual no confirmada ni cancelada.

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

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

Numero Visualizar Histoérico de Reservas

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

Entradas Accién de consultar historico de reservas.

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

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

Numero Consultar Listado de Anuncios

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

Entradas Accién de consultar pagina de anuncios.

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

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

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

Entradas Anuncio para marcar como visible/no visible.

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

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

Numero Visualizar y Editar Detalles de un Anuncio

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

Entradas Anuncio para visualizar o editar.

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

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

Numero Mostrar Vista Previa de un Anuncio

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

Entradas Anuncio para mostrar vista previa.

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

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

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

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

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

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

Usuario Arrendatario

Numero Consultar Reservas realizadas

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

Entradas Accién de consultar reservas realizadas.

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

Salidas Listado de reservas realizadas por el arrendatario.

Numero Cancelar Reserva realizada

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

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

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

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

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

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

Entradas Espacio visitado, texto del comentario y valoracion.

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

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

Numero Recomendar un Espacio

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

Entradas Espacio para recomendar.

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

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

Numero Reservar un Espacio

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

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

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

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

Numero

Crear un Anuncio Compartido

Introduccién

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

Entradas

Capacidad, direccion y localidad del espacio para compartir.

Proceso

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

Salidas

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

Numero

Agregarse a Anuncio Compartido

Introduccién

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

Entradas

Anuncio compartido.

Proceso

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

Salidas

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

Numero

Alquilar un Espacio Compartido

Introduccién

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

Entradas

Accion de alquilar de manera conjunta un espacio.

Proceso

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

Salidas

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

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

Entradas Accién de visualizar anuncios compartidos.

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

Salidas Listado de los anuncios compartidos presentes en la aplicacion.

2.3.3. Requisitos de rendimiento

En esta subseccion se detallan los requisitos relacionados con la carga que
se espera tenga que soportar el sistema. Para obtener unos buenos registros de
eficiencia la aplicaciéon web debera ser escalable. Conforme vaya creciendo el niimero
de usuarios conectados simultdneamente habrad que tomar decisiones sobre como
redundar la base de datos o contratar mas banda ancha para el servidor dedicado
que albergue la web. Por ello la arquitectura empleada en la creaciéon de la aplicaciéon
web no debe permitir que estos cambios acaben siendo un problema que acabe con
la viabilidad del proyecto.

Para empezar el desarrollo, con un alojamiento web estandar sera suficiente,
mientras no se tengan datos que evidencien un cambio del sistema o un aumento
considerable del nimero de usuarios.

2.3.4. Restricciones del diseno

Se han seguido, para el desarrollo de esta aplicaciéon web, las recomendacio-
nes marcadas por el W3C [48] en lo relativo al diseno web y aplicaciones. Estas
recomendaciones incluyen en los estandares para la construccion de paginas web del
dispositivo y otras tecnologias para las aplicaciones web.

2.3.5. Atributos del sistema software
Seguridad

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

Para garantizar la fiabilidad sera necesario que el alojamiento del sitio web esté
redundado en distintas ubicaciones. Si por cualquier motivo el sistema encargado de
almacenar la base de datos o la aplicaciéon web falla, al estar la web redundada en
varios sistemas, el servicio web no se vera interrumpido.

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

Disponibilidad

La aplicaciéon web estara siempre disponible para que los usuarios puedan
utilizarla en cualquier momento evitando la presencia de fallos en el servidor y en
el codigo de la aplicacion.

Mantenibilidad

Para que la aplicacién web sea mantenible sera necesario reducir la intervenciéon
del usuario administrador a lo estrictamente necesario, de modo que la mayor parte
de las tareas de mantenimiento sean realizadas por servicios generados para ello.

Ademas la aplicacion debera ser facilmente mantenible por los desarrolladores,
por lo que el codigo creado debe ser muy claro y bien estructurado, asi como la
estructura general de la aplicacion web.

Portabilidad

Al utilizar los principales navegadores web para ejecutar la aplicacion, ésta
sera portable a cualquier sistema operativo que soporte la instalaciéon de estos na-
vegadores. En cualquier caso la aplicacién debe ser portable a los tres principales
sistemas operativos: Linux, MacOS y Windows.

Eficiencia

La aplicacién web debe ser muy eficiente para poder competir dentro de un
sector tan saturado como es el alquiler de viviendas. Los tiempos de respuesta deben
de ser lo suficientemente rapidos para que el usuario no tenga que sufrir largas
esperas.

El usuario debe tener la funcionalidad completa al terminar de cargar cualquier
pagina. Para ello habra que simplificar todos los procesos que se desarrollen, de
modo que si un proceso es muy complicado habra que separarlo en otros procesos
mas simples. Las respuestas de datos del servidor deberan contener los suficientes
datos para no estar continuamente realizando peticiones y saturar el servidor web.
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2.3.6. Otros requisitos

Sera requisito que la aplicacion web se pueda utilizar en dispositivos moviles
en un futuro. Para ello se utilizaran lenguajes y tecnologias que permitan, de una
manera facil, la adaptacion de la aplicacién web a estos dispositivos.
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Capitulo 3
Analisis

3.1. Introduccion

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

Para llevar a cabo este andlisis se ha utilizado UML [37](Unified Modeling
Language). UML es el lenguaje de modelado de sistemas software mas conocido y
utilizado en la actualidad. Se utiliza para especificar o describir métodos o procesos
del sistema que se desea modelar. Establece tres tipos de diagrama: diagramas de
estructura, de comportamiento y de interacciéon. En este proyecto se han utilizado un
diagrama de cada tipo. Como diagrama de estructura se ha utilizado un diagrama
de clases, un diagrama de casos de uso como diagrama de comportamiento y un
diagrama de secuencia que hace referencia a los diagramas de interaccion.

3.2. Diagramas de casos de uso

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

Un diagrama de casos de uso es un diagrama de comportamiento UML. Define
una notacion grafica que da una vista general simple de un conjunto de casos de uso.
Un caso de uso es una descripcion de los pasos o las actividades que deben realizarse
para llevar a cabo algin proceso de la aplicacion. En el contexto de este proyecto un
caso de uso [52] es una secuencia de interacciones que se desarrollan entre el sistema
y sus actores en respuesta a un evento que inicia un actor sobre el sistema.

3.2.1. Actores de la aplicacion web

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

Usuario Registrado

Usuario No Registrado Usuario Administrador

Usuario Arrendador Usuario Arrendatario  Usuario que Comparte Espacios

Figura 3.1: Actores.

3.2.2. Administrador

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

Gestion de los Idiomas

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

Eliminar traduccion
Usuario Administrador

Consultar Traducciones

Eliminar Idioma

Figura 3.2: Gestion del idioma.

Gestion de los Espacios y usuarios

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

Desbloquear Usuario

Afadir Servicios
Eliminar Servicios

Consultar Servicios

Bloquear Usuario
Afadir Categorias Espacios

Eliminar Categorias Espacios
Consutar Categorias Espacios

Usuario Administrador

Notificar Usuario de Spam Marcar Anuncio como Spam

Figura 3.3: Gestion de Espacios y Usuarios.

Gestion de Datos de la Aplicacion

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

Editar FAQ
Consultar FAQ

Editar Contacto de la Aplicacion
Consultar Contacto de la Aplicacion

Usuario Administrador

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

Figura 3.4: Gestién de Datos de la Aplicacion.

3.2.3. Usuario No Registrado

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

Visualizar Detalles del Espacio
: «extend»

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

Consultar pagina Contacto
Consultar pagina de Ayuda

Usuario No Registrado

Consultar pagina de Privacidad y Condiciones

Figura 3.5: Usuario No Registrado.
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3.2.4. Usuario Registrado

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

Registro de Usuario
Login de Usuario

Cerrar Sesion

Consultar Datos del Perfil
Editar Datos del Perfil

Cambiar Foto del Perfil

Visualizar Mensajes A \
Eliminar Foto del Perfil

e X Afadir Espacio a Favoritos
Eliminar Mensajes

Enviar Nuevo Mensaje

:

Usuario Registrado

Figura 3.6: Usuario Registrado.

3.2.5. Usuario Arrendador

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

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

Consultar Listado Anuncios Publicar Anuncio

1
I «<include»
|

Usuario Arrendador

Introducir Detalles Basicos Del anuncio

|

Figura 3.7: Usuario Arrendador.

3.2.6. Usuario Arrendatario

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

Consultar Reservas

Usuario Arrendatario

Crear Comentario Espacio Visitado
Recomendar Espacio

Reservar Espacio
N

~. _«extend»
<
I ~o

1
I «extend»

Realizar Pago Enviar Mensaje al Arrendador

Figura 3.8: Usuario Arrendatario.

3.2.7. Usuario que comparte espacios

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

Agregarse a Anuncio Compartido
% Alquilar Anuncio Compartido

Visualizar Anuncios Compartidos

Figura 3.9: Usuario que comparte espacios.

Crear Anuncio Compartido

Usuario Compartir

3.3. Diagramas de clases

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

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

3.3.1. Usuarios de la aplicaciéon

A continuacién se muestra el diagrama de clases (figura [3.10)) que representa
la informacion que se crea alrededor de los usuarios, los espacios que publican y las
reservas que realizan.
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Mensaje Tipo Propiedad Servicio Pais Tipo Habitacion

Datos Usuario

o ™ » !

[ [1]
\Envia recibe
[1] 1 [1] [1] (0.1} Imagen 1 [
- ] ™
administra Usuario registrado — | \l\ll
[1..%] .

N
0 Anuncio Espacio [0..1]

m Telefono [0.1]

(1]

Comentario /

[*] T (1 [1]

1 Anuncio Compartido
Usuario que Comparte| [1] ——

realiza I
1 1

Usuario Arrendador Usuario Arrendatario

(1]

Valoracién

realiza

(1]

comparte

y realiza
[*]
[

Reserva Reserva Compartida

[1] "

tiene disponibilidad

[1]
Calendario Reserva

administra

Figura 3.10: Diagrama clases Usuarios.

En este diagrama se puede observar que existe un usuario registrado, especia-
lizado después en tres nuevos usuarios: usuario arrendador, usuario arrendatario y
usuario que comparte. El usuario registrado posee datos de usuario y puede ana-
dir imagenes a su cuenta, nimeros de teléfono y crear comentarios de espacios que
ha visitado. Los usuarios arrendador y arrendatario realizan reservas de espacios,
mientras que el usuario que comparte, realiza y comparte reservas compartidas.

Los anuncios de espacios tienen tipo de propiedad, servicios, pais y tipo de
habitacién. Ademéas son administrados por el usuario arrendador. Este puede subir
iméagenes y anadir un teléfono de contacto al espacio.

3.3.2. Administrador

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

[*]

[ .
(1] [1]
Tipo Habitacion Tipo Propiedad (] Servicios
. gestional Spam [*] ]
("]
o (1]
administrar 1]

Administrador

(1]

(1]

(1]
(1]

[] ]

Traduccion Detalles de la Aplicaciod Usuario Registrado

Figura 3.11: Diagrama clases Administrador.

En este diagrama se puede observar que el administrador gestiona los tipos
de habitacion, tipos de propiedad, servicios, traducciones y detalles de la aplicacion
existentes en la web.

Ademas gestiona los anuncios que son Spam, notifica a los usuarios que han
creado estos anuncios y puede desactivar sus cuentas.

3.4. Diagramas de secuencia

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

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

sd: autentificaciép]
Usuario Registrado Interfaz Usuario

1:Autentificacién Usuario 2:Autentificacién Usuario

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

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

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

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

Figura 3.12: Diagrama secuencia Autentificacion.
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3.4.2. Registro Usuario

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

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

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

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

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

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

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

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

Figura 3.15: Diagrama secuencia Buscar y Seleccionar Espacio.
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3.4. Diagramas de secuencia

3.4.5. Comparar espacios

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

sd: comparar espacio)
Usuario Registrado

1:Comparar Espacio

Interfaz Usuario

2:Comparar Espacio

4:Drag and drop espacio

3:Introducir espacio

=

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

5:Espacio

6:Espacio

opy !

! .
[Introducir valoracién]
1

7:Valoracién

8:Valoracion

YN

e NN ____5_____E

Anuncios

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

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

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

1:Reservar espacio 2:Reservar espacio

4:Seleccionar espacio 3:Seleccionar espacio

5:Espacio 6:Espacio

8:Introducir Datos Reserva 7:Introducir Datos Reserva

1
pay |

|
[Feaha Entrada]
! 9:Fecha entrada

I
[Fe(%ha salidal 11:Fecha salida

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

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

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

sd: editar espacioJ
Usuario Registrado
T T T T
: 1:Editar Espacio : 2:Editar Espacio : :
r = 1 1
l ) ) 1
I ) 1 1
I 4:Seleccionar espacio | 3:Seleccionar espacio | |
1 1 1 1
] ] ] ]
@ 1 | | 1
| 1 1 1
[Descripcion] 1 1 1
1 | | 1
T T T 1
op;J 1 1 1 1
1 1 1 1
[Diredcion] 5:Direccién - 6:Direccién - :
| I 1 1
1
+ + 1
op;] 1 1 1 1
1 1 1 1
[Gendral] 7:General | 8:General | i
i T i 1
1 1 L 1
B !
1 1 [ 1
o0F 1 [ 1
[Servigios] 9:Servicios | 10:Servicios | i
I I [ |
1 1 1
e e e ————————— e ——— e — {J—
1 1 1 1
[Fotos]! 1 1 |
loop) ! ! 1 |
1 1 1 1
! 1 1 1
[(0, 20)fotos] | | |
1 1 1 1
1 1 1 [
i'}J 1 1 1 [
Afndir Foto | i i |
L ",E \rroto 11:Foto : 14:Foto : 15:Foto :
— _i __________ _./'.I_ _________ _./'.I_ _________ q
[FiriI afiadir] : : :
brga : : :
1
T T T T
t t t t
o o o o ————————— - —————————— o —————————— | —
Al } 1 1 1
[Precios y estancias] I I |
! 16:Datos ! 17:Datos ! !
L ~ ~ 1
—_— e — —_ — T U P R | —
| ] ] |
[Avanzhdo] I Il 1
: 18:Datos : 19:Datos : :
r — — 1 !
L T T T T T T T T T T T T T 1
[Estadq anuncio] : : :
1 20:Activar anuncio 1 21:Activar anuncio 1 1
P =~ ~ |
1 1 | 22:Guardar |
| | r >
T T T T
iISJ ! ! | |
1 1 1 1
1 1 1
[Fallo ail guardar] 25:Error ! 24:Error ! 23:Error !
—_——t e —— — — —_—_—— e ——— — ——_—— e — — | —
1 1 1 1
[ok] 1 1 1 1

Figura 3.18: Diagrama secuencia Editar Espacio.
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Capitulo 4
Diseno

4.1. Introduccion

En el disenio de la aplicacién web se ha utilizado el Modelo Vista Controlador
(MVC)[59], que es un patréon de arquitectura del software que separa los datos y la
légica de negocio de una aplicacion de la interfaz de usuario y el médulo encargado
de gestionar los eventos y las comunicaciones. El patrén MVC define la organizacion
independiente del Modelo (Objetos del negocio), la Vista (interfaz con el usuario u
otro sistema) y el Controlador (controlador del flujo de trabajo de la aplicacién).

Se ha utilizado este patréon de diseno porque tiene como ideas principales la
reutilizacion de codigo y la separacién de conceptos. Ademas, ha sido ampliamente
utilizado y probado en entornos web.

4.2. Arquitectura del sistema

Como requisito de la aplicacion, el servidor web debia ser PHP. Para conse-
guir esto y que ademas se utilice una arquitectura MVC, se ha optado por utilizar
Symfony 2[41].

Symfony es un framework [54] PHP, que se utiliza para optimizar el desa-
rrollo web, y estd basado en el patréon Modelo Vista Controlador. Este entorno de
desarrollo separa la logica de negocio, la légica del servidor y la presentacion de la
aplicacion web, es decir, utiliza el patréon de diseno MVC. Ademas posee la mayor
parte de herramientas necesarias para desarrollar la aplicacion, y permite estructu-
rar la aplicacién de manera desacoplada. En la figura se puede observar el patron
de diseio MVC utilizado en Symfony.
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request
HTTR CLI. etc.

I'ESPDHSE
Controller HTML, RSS, XML,
JSOM, ez,

demand data

Model View

Dracabase, W5, etc, Templates, layout

Figura 4.1: Patrén de disenio MVC de Symfony.

4.3. Modelo

El modelo es un objeto que representa datos o actividades. Se encarga de ges-
tionar los accesos a la informacién y los privilegios de acceso. En Symfony el modelo
se comunica con el Controlador. El controlador accede a los datos que gestiona el
modelo. En la figura[4.2] se puede ver un ejemplo de un modelo en Symfony utilizado
en la aplicaciéon. En Symfony el modelo es denominado Entity.
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=7php

namespace Lyh\BuscadorBundle\Entity;
use Doctrine\ORM\Mapping as ORM;

use JMS\Serializer\Annotation\Type;
use JMS\Serializer‘\Annotation\Groups;
use JMS\Serializer\Annotation\Expose;

use JMS\Serializer\Annotation\VirtualProperty;
use JMS\Serializer\Annotation\SerializedName;

—

OG0 Rlpppg o~wog & w~wd

class Anuncios

18 {
19
20 &

21 # @VirtualProperty

22 # @Type("string")

23 + @serializedName("pais")

24 #+ @Groups({"manage"})

25

26 # @return string

27 + ny

28 & public function pais(){

29 return $this-=pais-=setIdpais();
30 - ¥

31

320 FE=

33 # @VirtualProperty

34 + @Type("string")

35 # @SerializedName("tipohabitacion")
36 # @Groups({"manage"

37+ #/

38 & public function tipohabitacion(){

Figura 4.2: Modelo de la entidad Anuncios.

Para almacenar los datos y gestionarlos se ha utilizado un sistema de gestion
de bases de datos [60] MySQL [19]. Este sistema aporta a la aplicacién fiabilidad,
seguridad, y es software libre. Ademas, implementa un amplio subconjunto del len-
guaje SQL y permite la replicaciéon de bases de datos. En la figura se puede
observar el esquema de la base de datos MySQL.
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4.3. Modelo

] user v
id INT(11)
:| reserva v » username VARCHAR(255)
id INT(11) » username_canonical VARCHAR(255)
> idanuncio INT(11) email VARCHAR(255)
» fechareserva DATETIME » email_canonical VARCHAR(255)
> fechaentrada DATE » enabled TINYINT(1)
JfechasalidaDATE D' T T T » salt VARCHAR(255)
» personas INT(11) | » password VARCHAR(255)
» disponibilidad TINYINT : last_login DATETIME
& userld INT(11) | > locked TINYINT(1)
> | — — 4] expired TINYINT(1) e |
4 expires_at DATETIME |
: confirmation_token VARCHAR(255) :
| password_requested_at DATETIME |
| » roles LONGTEXT |
: » credentials_expired TINYINT(1) : " telefonos v
| credentials_expire_at DATETIME idTelefono INT
J name VARCHAR(255) & userld INT(11)
Ir facebookld VARCHAR(255) validated TINYINT
| firstname VARCHAR(255) >
: astname VARCHAR(255)
| >
: "] anuncios_has_telefonos v
o) .,l anuncios_idAnuncio INT(11)

] anuncios ! v " 7 telefonos_idTelefono INT
idAnuncio INT(11) ] tipoPropiedad \V s

, capacidad INT(11) idTipo VARCHAR(255)

. habitaciones INT(11) ‘“—:= -0 » descripcionTipo VARCHAR(50)

» precioDia DECIMAL(10,2) | > j tipoHabitacion v
precioSemana DECIMAL(10,2) S — JI idTipoHabitacion VARCHAR(255)
precioMes DECIMAL(10,2) i' ________________ » descripcionHabitacion VARCHAR(50)
idPropietario INT(11) | ] pais v >

» direccion VARCHAR(255) | idPais VARCHAR(255)

> localidad VARCHAR(100) plm———m T - » descripcionPais VARCHAR(100)

» provincia VARCHAR(100) T T T T o prefijoTelefono VARCHAR(5)

> cp VARCHAR(10) e : » divisa VARCHAR(3)

» longitud DECIMAL(10,0) >

» latidud DECIMAL(10,0) m e o
activo TINYINT .

» flanza DECIMAL(10.2) Omm e e e e | e AR(E55)
toilets TINYINT path VARGHAR(255)
camas TINYINT L o © gallery_id INT(11)
estanciaMinima VARCHAR(45)  IdAnuncio INT(11)
estanciaMaxima VARCHAR(45) >
idGoogleMaps VARCHAR(255)
valoracion INT H

> tipoHabitacion VARCHAR(255)

> tipoPropiedad VARCHAR(20) ] anuncios_has_servicios ¥

> pais VARCHAR(255) anunciosldAnuncio INT(11)

» fotoPortada INT(11) 4‘% serviciosldServicio INT

p-————#

"] anuncioCalendario v
idAnuncioCalendario INT(11)
» fechalnicio DATE
fechaFin DATE
& idAnuncio INT(11)

>
"] anuncioTraduccion v
anuncios_idAnuncio INT(11)
descripcionAnuncio TEXT
idPais VARCHAR(45)
tituloAnuncio VARCHAR(45) ] servicios o
> idServicio INT

nombre VARCHAR(255)
descripcion VARCHAR(255)
>

Figura 4.3: Esquema Base de Datos MySQL.

Para facilitar el acceso a los datos desde el framework PHP, se ha integrado
una herramienta que permite el mapeo objeto-relacional, Object-Relational mapping
(ORM) [58] en inglés, que es una técnica de programacién para convertir datos entre
el sistema de tipos utilizado en un lenguaje de programacion orientado a objetos y
el utilizado en una base de datos relacional. Se ha elegido en este caso el ORM

35



Capitulo 4. Diseno 4.4. Vista

Doctrine [45] ya que se integra perfectamente con Symfony.

4.4. Vista

La vista presenta la informacién y la légica de negocio mediante una interfaz
de usuario. En Symfony la vista se comunica con el controlador. El controlador es el
que se encarga de pasar los datos del modelo a la vista. La vista finalmente se envia
al usuario para que puede interactuar con ella.

Symfony posee un motor de plantillas [61] para HTML llamado Twig [42]. Este
motor de plantillas posee una sintaxis muy flexible y personalizable que permite
trabajar muy facilmente con él.Permiten definir variables, flujo de control, herencia
entre plantillas y soporte para varios lenguajes. En la figura [4.4] se puede ver un
ejemplo de un plantilla Twig.

9 {% extends app.request.isXmlHttpRequest ? 1 %}

2

3 {% block stylesheets %}

4 <link rel="sty " type="text/css" media="sc href="{{ asset( P 3

5 <link rel="sty " type: xt/css" media="sc href="{{ asset( ) ¥ /=

6 <link rel="style t" type="text/css" media="sc href="{{ asset(

7 {% endblock %}

8

9H {% block main %}

18 & <div id="fondo">

10 <div id="main_bar">

12 & <text=

13 {% trans %}make.yourself.at.home{% endtrans %}

14 </text>

15 & <form id="main_nav" action="{{ pathl s A : locale }) }}'>

16 <div class="main_localidad"><input id="localidad" class="main_style" type="text" placeholder="{% trans %}w
17 <div class="main_input"><input id="fecha_inicio" class="main_style" " placeholder="{% trans %}ch
18 <div class="main_input"><input id="fecha_fin" class="main_style" type="te placeholder="{% trans %}check
19 0 <div class="main_input"><select id="personas" class="main_style" name= rsonas''>

20 <option value=1=1 {% trans %}person{% endtrans %}</option=

21 =option value=2=2 {% trans %}persons{% endtrans %}<=/option=

22 <option value=3=3 {% trans %}persons{% endtrans %}</option=

23 <option value=4>4 {% trans %}persons{% endtrans %}</option>

24 <option value=5=5 {% trans %}persons{% endtrans %}</option=>

25 =option value=E=6 {% trans %}persons{% endtrans %}<=/option=

26 =<option value=7=7 {% trans %}persons{% endtrans %}=/option=

27 <option value=8>8 {% trans %}persons{% endtrans %}</option=>

28 <option value=2=9 {% trans %}persons{% endtrans %}</option=>

29 <option value=10>1@ {% trans %}persons{% endtrans %}</option=>

38 - </select>

31+ </div=>

32 <div class="main_buscar"><input id="buscar" type="submit" value="{% trans %}search{% endtrans %}"></div>
33 <input id="inmueble" name="inmueble" type="text" value="" hidden>

34 <input name="page" type="text" wvalue="1" hidden>

as <input id="opcionmapaview" name="opcionmap w' type="text" value='1" hidden>

36 <input id="opciondetalle" name="opciondeta type="text" value="1" hidden>

37 <input id="opcionprecio” name="opcicnpre " type="text" value="1" hidden>

Figura 4.4: Plantilla Twig base de la aplicacion.
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4.5. Controlador

El controlador es la parte més importante de la aplicacién. En él esta incluida
la logica de negocio y relaciona el Modelo con la Vista. El objectivo principal es
devolver una respuesta a una peticion de usuario, teniendo que realizar distintas
acciones para generar esa respuesta.

El controlador de Symfony se encarga de recibir la informaciéon que proviene
de la vista, de construir la respuesta, y de enviarla de nuevo a la vista. La respuesta
puede ser muy variada, desde una pagina HTML, un documento XML [49], o un
vector JSON [44] serializado, hasta una imagen, una redireccién o una pagina de
error. En la figura [4.5| se puede ver una ejemplo de un controlador de la aplicacion.

g <?php

2

3 namespace Lyh\MainBundle\Controller;

4

5 use Symfony\Bundle\FrameworkBundle\Controller\Controller;
6

7

8 class DefaultController extends Controller

9 {

10 public function indexAction()

11 {

12 Srequest = Sthis-»>getRequest();

13 $locale = Sreguest-=getlLocale();

14 return $this-=render(

15 LyhMainBundle:Defau t twig',
16 array('loc

17 );

18 }

19 ¥

[ I L ]
[

Figura 4.5: Controlador de una pagina simple de la aplicacion.
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Capitulo 5

Implementacion

5.1. Introduccion

En esta capitulo se detalla la implementacion de la aplicacion web. Primero se
describen las distintas tecnologias utilizadas en el proyecto. También se describen las
herramientas y el entorno utilizado para el desarrollo de la aplicacion, y finalmente
se explica el funcionamiento y la estructura de la aplicacién web.

5.2. Tecnologias

En esta seccion se describen las tecnologias que se han utilizado en el desarrollo
de la aplicacién. Hay lenguajes de programacion, entidades externas, lenguajes y
plantillas de marcado, un sistema de gestion de bases de datos [60], un ORM [58],
una tecnologia de comunicacién y varios frameworks [54] de desarrollo web.

5.2.1. Symfony

Symfony [41] es un framework para aplicaciones web que ha sido disefiado para
optimizar el desarrollo. Este framework intenta aliviar el exceso de carga asociado
a actividades comunes en desarrollos web. Separa la légica de negocio, la légica de
servidor y la presentacion de la aplicaciéon web. Proporciona varias herramientas y
clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo y automatiza las tareas mas
comunes. Symfony estd desarrollado completamente con PHP 5 [34].

Symfony ha ayudado en el proyecto a estructurar correctamente la aplicacion
mezclando parte del framework y parte de desarrollo propio. Siguiendo su metodo-
logia se ha desarrollado toda la aplicacién de manera desacoplada. De esta forma si
se quiere modificar cualquier funcionalidad o reutilizarla, se puede hacer de manera
muy sencilla.

Se han utilizado la mayoria de funcionalidades que ofrece symfony como son:
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Bundles: Un bundle es un directorio que almacena todo lo relacionado a una
funcionalidad, incluyendo clases PHP, configuracion, e incluso hojas de estilo
y archivos JavaScript. Toda la aplicacion se estructura en una serie de bundles
que se detallan en la apartado de la seccion [5.4] Ademés se han utilizado
una serie de bundles de terceros que anaden cierta funcionalidad al framework
Symfony.

HTTP Cache: Symfony utiliza un caché [51] que almacena documentos web
para reducir el ancho de banda consumido, la carga de los servidores y el
retardo en la descarga. Este caché almacena copias de los documentos que
pasan por él, de forma que las subsiguientes peticiones pueden ser respondidas
por el propio caché, si se cumplen ciertas condiciones. La caché que utiliza
Symfony estd basada en la especificacion HTTP /1.1 [47].

Console: Symfony facilita la creacién comandos de linea de comandos [57] de
manera sencilla y pudiendo ser probados. Estos comandos pueden ser usados
para ejecutar una tarea periodica, automatizar tareas comunes o realizar otras
tareas de la consola. A lo largo del proyecto se han creado varios comandos
utilizando este componente de Symfony.

Controlador: El controlador de Symfony es un componente del patréon de
diseno MVC [59]. Se encuentra detallado en la secciéon 4.5 y es la parte més
importante de la aplicacion, ya que es donde se implementa la 16gica de negocio.
Durante el proyecto ha sido necesario implementar controladores que recibieran
una peticion HT'TP y devolvieran una respuesta HTTP. La respuesta puede ser
una pagina HTML, un documento XML [49], una coleccién JSON (apartado
serializada, una imagen, una redireccién o una pagina de error.

Swiftmailer: Aunque no forma parte del nicleo de Symfony, Swiftmailer [I8§]
es una biblioteca escrita en PHP 5 para enviar emails que se integra a la
perfeccion con Symfony. Swiftmailer permite enviar emails entre usuarios y
desde la aplicacion a distintos usuarios. Ha sido de gran utilidad en el proyecto
porque abstrae de detalles a bajo nivel y permite centrarse en el desarrollo de
la l6gica de aplicacion.

Eventos: En Symfony hay una funcionalidad que se usa de manera conjunta
con el Controlador: los eventos [I1]. Con los eventos se pueden efectuar acciones
justo antes o justo después de la ejecucion de ciertas tareas en el controlador. El
sistema de eventos ha sido muy 1util en la implementacién de las funcionalidades
de autentificacién de usuario, asi como en tareas de persistencia en la base de
datos ya que permiten realizar acciones una vez se haya guardado un objeto,
evitando que en la base de datos queden datos erréneos.

Formularios: Symfony integra un componente de formularios [5], que hace
que tratar con formularios sea una tarea facil. Permite crear un formulario des-
de PHP y generar automaticamente el cédigo HTML necesario, la reutilizacion
de formularios en varios bundles diferentes, la herencia entre formularios y la
validacion de formularios de forma sencilla. Ademas, es posible integrarlos con
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las plantillas HI'ML y con el componente de la base de datos. También posee
algunas algunas caracteristicas de seguridad como protecciéon contra Cross-site
request forgery [53], abrevidado CSRF, que es un método por el cual un usua-
rio malintencionado intenta hacer que los usuarios del sitio envien datos que
no pretenden transmitir.

» Routing: El componente Routing [6] de Symfony permite definir URLSs visua-
les que se asignan a las diferentes areas de la aplicacion. A menudo se define
una direcciéon web y se asigna a esa direccion un Controlador que se encarga
de realizar la accion que esa direccion requiera.

» Service Container: El componente de Symfony, Service Container [8], ayuda
a instanciar, organizar y recuperar muchos objectos de la aplicacion. Este
componente permite estandarizar y centralizar la manera en que los objetos
son construidos en la aplicacién. Se basa en el patron de disefio Inyeccion de
Depencencias [24], en inglés Dependency Injection, que es un patrén de disefio
orientado a objetos en el que se suministran objetos a una clase en lugar de
ser la propia clase quien cree el objeto. Este componente facilita la estructura
desacoplada de la aplicacién y mejora la eficiencia de la misma.

s Testing: Symfony se integra con una libreria independiente, llamada PHP Unit
[15], para framework de pruebas enriquecido. Symfony permite hacer tanto
pruebas unitarias[62], que permiten probar un médulo de cédigo, como pruebas
funcionales[55], que permite probar una determinada funcién de la aplicacion
siendo necesario, normalmente, probar varios modulos de de codigo.

» Seguridad: Symfony tiene un componente de Seguridad [7] que se encarga
de prevenir a un usuario del acceso a un recurso que ¢él no tiene permiso para
acceder. Ha sido especialmente ttil para la implementacién de la funcionalidad
de autentificacién de usuario donde los protocolos de cifrado y varias tareas
mas ya estaban implementados por este componente.

» Traducciones: El componente de traducciones [9] de Symfony permite reali-
zar el proceso de abstraer de la aplicacion, las cadenas de texto y otras piezas
especificas de la localidad y ponerlas en una capa donde puedan ser traducidas
y convertidas segin la configuracion regional del usuario, es decir, el idioma y
el pais. En esta aplicacion se ha utilizado para traducirla al francés, inglés y
espanol dependiendo de la configuracién del usuario.

» Configuraciones: Symfony utiliza unos archivos de configuraciéon que son
muy faciles de manejar y con una sintaxis muy sencilla. Permite utilizar varios
lenguajes para la configuracién: YAML [21], XML y PHP. El lenguaje con una
sintaxis mas clara es YAML, el cual esta disenado teniendo muy en cuenta su
legibilidad. En la aplicacién se ha utilizado YAML para la configuracién de
todos los modulos, excepto para la base de datos en la que se ha utilizado XML
debido a la mayor documentacion encontrada de este ultimo para la bases de
datos.
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» Validacién: Symfony viene con un componente de validacién [10] con el que
se pueden validar los datos introducidos en los formularios. Los datos necesitan
ser validados antes guardarlos en la base de datos o enviados a un servicio web.
Se integra a la perfeccion con los formularios y también permite validar los
datos fuera de ellos. Symfony trae consigo unas restricciones de validacién ba-
sicas que permiten validar los tipos de datos basicos y mas utilizados. Ademas
permite crear restricciones propias mediante extensiones.

5.2.2. PHP 5

PHP [34] es un lenguaje de programacion de de uso general de cédigo del lado
del servidor disenado para el desarrollo web. Este lenguaje pude ser desplegado en
la mayoria de servidores web y en casi todos los sistemas operativos y plataformas.
PHP 5 es la ultima version estable del lenguaje PHP.

En el proyecto se ha utilizado para desarrollar toda la parte Back-end alojada
en el servidor web. Todos los modulos desarrollados con el framework Symfony
han sido escritos en PHP. En el patron de diseio MVC, PHP se ha utilizado para
desarrollar los Controladores.

5.2.3. Twig

Twig [42] es un motor de plantillas para el lenguaje de programaciéon PHP. Es
un producto open source y Symfony viene con una extension que lo utiliza como
motor de plantillas por defecto.

Twig forma parte del desarrollo de parte Front-end de la aplicacion. En este
proyecto se ha utilizado de manera general y para realizar pruebas de los compo-
nentes de la aplicacion.

5.2.4. HTML 5

HTML [46] es un lenguaje de marcado utilizado el desarrollo de paginas web.
Se emplea para describir y traducir la estructura y la informacién en forma de texto
y para anadir al texto objetos como por ejemplo imagenes.

En la aplicacién se ha utilizado la version 5 de html denominada HTMLS5.
Esta version todavia se encuentra en fase experimental y atin no ha sido reconocido
como estandar, aunque muchos navegadores soportan la mayoria de funcionalidades
no estandarizadas.

Aunque el trabajo con este lenguaje forma parte del Front-end de la aplicacién,
en este proyecto Back-end se ha empleado para realizar ciertas pruebas y esqueletos
no finales de algunas de las paginas de la aplicacion.
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5.2.5. MySQL

MySQL [19] es un sistema de gestion de bases de datos [60] relacionales. Es
software libre, por lo que permite la utilizacién y consulta de su codigo, aunque
también existe una versién con licencia privativa de la empresa ORACLE [38]. Es
el sistema de gestion de bases de datos més utilizado en aplicaciones web.

En este proyecto se ha utiliza MySQL para almacenar todos los datos de la
aplicacion que necesitasen persistencia. Se ha utilizado tanto en la parte del servidor
web de produccion como en el servidor de desarrollo.

5.2.6. Doctrine

Doctrine [45] es un mapeador de objetos-relacional [58], en inglés, Object-
Relational mapping (ORM). Estd implementado en PHP y proporciona una capa
de abstracciéon al sistema de gestion de bases de datos.

Se ha utilizado integrado con el framework Symfony. Permite no tener que
depender de una base de datos concreta, y si en el futuro se decidiera cambiar
se podria hacer casi sin modificar los médulos de la aplicacion. Se utiliza en el
componente Modelo del patréon MVC [59)].

5.2.7. JavaScript

JavaScript [36] es un lenguaje de programacion interpretado. Se implementd
pensando en la parte del cliente de los navegadores web para que pudieran inter-
actuar con el usuario, comunicarse de manera asincrona, controlar el navegador y
alterar el contenido del documento que es mostrado. Es un dialecto del estandar
ECMAScript [32].

El lenguaje JavaScript se utiliza en la parte del cliente, en concreto el nave-
gador es quien lo interpreta y ejecuta. Es uno de los lenguajes mas utilizados en
la actualidad, y existen implementaciones que también lo utilizan en la parte del
servidor, como Node.js [20].

Aunque es una tecnologia asociada al Front-end, también se ha utilizado en
este proyecto para desarrollar la funcionalidad basica de comunicaciéon mediante
AJAX, apartado y para realizar diversas pruebas con la parte del servidor

5.2.8. AJAX

AJAX [28] es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas.
Las aplicaciones con AJAX se ejecutan en el navegador de los usuarios, mantenién-
dose una comunicacién asincrona con el servidor. Ajax no es una tecnologia por si
sola, sino que agrupa a varias tecnologias independientes. Las tecnologias que formas
AJAX son:
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XHTML y CSS para la creacion de una presentacion basada en estandares.

DOM para el manejo y modificacion dinamica de la presentacion.

XML y JSON para representacion de los datos en la comunicacion.

XMLHttpRequest para la comunicacién asincrona.

JavaScript como lenguaje de programacion.

Esta técnica se ha utilizado para mejorar la interacciéon con el usuario en
muchas de las paginas de la aplicaciéon. La parte del cliente se comunica con el
servidor mediante JSON, haciendo necesario crear interfaces comunes con el Front-
end para que la comunicacion entre ambas partes fuese correcta y se pudiera probar.

5.2.9. RequireJS

RequireJS [I7] es una libreria para cargar médulos JavaScript. Estd también
escrita en este lenguaje y esta optimizada para ser utilizada en navegadores web.

Aunque es un componente de la parte Front-End, se ha utilizado para estruc-
turar y organizar los archivos JavaScript en modulos, debido a que hay una gran
cantidad de éstos. Ha ayudado a optimizar también estos archivos, ya que integra
una herramienta que permite la compresion, mejorando la respuesta de la aplicacion
ante peticiones HTTP.

5.2.10. Backbone.js

Backbone.js [I3] es una librerfa JavaScript que da una estructura a la aplicacion
web proporcionando un patrén MVC [59] en el lado del cliente, es decir, en el nave-
gador. Proporciona Modelos, Colecciones y Vistas, ademéas de muchas funciones de
gran utilidad para el desarrollo Front-end.

Aunque es también un componente asociado a la parte Front-end, se ha utilizado
en este proyecto para proporcionar una comunicacion con el servidor de manera que
no haga falta esperar a que las funcionalidades de la parte Front-end estuvieran
operativas. También ha permitido adelantar y probar ciertas partes en momentos
clave, de forma que se ha podido acelerar el desarrollo de la aplicacion.

5.2.11. JSON

JSON [44] es un formato ligero para el intercambio de datos. Es también, un
subconjunto de la notacion literal de objetos de JavaScript que no requiere el uso de
XML. Es ampliamente utilizado por la tecnologia AJAX, detallada en el apartado
[5.2.8] debido a su simplicidad e integracion con el lenguaje JavaScript.
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Se utiliza para la comunicacion con la parte cliente (Front-End) de la aplicacion
web. Se ha creado una API JSON en el servidor basada en el estilo de arquitectura
del software, REST [23], que permite realizar operaciones de consulta, actualizacién
y borrado de objetos en el servidor. Se utiliza una interfaz HTTP con peticiones
GET, POST, PUT, PATCH y DELETE [25], donde cada una realiza una accién

diferente para el mismo objeto.

5.2.12. API Facebook

La Graph-API [22] de Facebook es una API [12] simple, basada en HTTP,
que proporciona acceso al grafo social de Facebook, el cual representa de manera
uniforme los objetos en el grafo y las conexiones entre ellos.

Esta API ha sido utilizada tanto en la parte Front-end como en el Back-end
para realizar la funcionalidad de registrar y autentificar a un usuario mediante Face-
book, y para que los usuarios compartan informaciéon con sus amigos en Facebook.
Se ha hecho uso de la API para el lenguaje PHP en la parte del servidor, y de la
API de JavaScript para la parte del cliente.

5.3. Herramientas y entorno

5.3.1. Entorno de Desarrollo Integrado

Un entorno de desarrollo integrado [56], en inglés integrated development envi-
ronment (IDE), es una aplicacién software que ofrece facilidades a los programadores
para el desarrollo de software. En él se integran varias herramientas, que de otra
forma habria que utilizar dispersas en varios programas. Y Esto complica a veces el
desarrollo cuando el proyecto es demasiado grande, por eso en este proyecto se ha
optado por utilizar un IDE.

El IDE elegido ha sido Netbeans [35]. Netbeans es un entorno de desarrollo
integrado libre para desarrollar con varios lenguajes entre ellos PHP, HTML5, Twig,
YAML, JavaScript y CSS, es decir, soporta la totalidad de los lenguajes de progra-
maciéon utilizados en este proyecto y también los utilizados en la parte Front-end.
También es multiplataforma y, en el caso de querer utilizar otro sistema operativo,
no habria que aprender nada nuevo.

Antes de utilizarlo se han probado la mayoria de IDEs existentes, pero Net-
beans ha sido el més convincente por su facilidad de uso y potencia. Ademas, posee
herramientas de depuracion de PHP y de integracion con el framework Symfony por
lo que es perfecto para este proyecto. En la figura [5.1] se muestra la interfaz grafica
de Netbeans.
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¥ lookyourhome-master - NetBeans IDE 7.3.1

B =) Hf [ default> )T B b I-@- Q- Search (%+1)
Proeers © Rl Sevices] 8 T e PosAdrormContraler o P & L)
» [ app R v Properties
» & bin a-@- QT SlRn f e aA e © = T vame PostadFormCon...
: g 21‘ Qo <tphp o [Extension php
2 —|All Files
v 6l bh 3 namespace Lyh\AnuncioBundle\Controller; File Size
» [ AdminBundle s >l -
Modification Time 17-abr-2013 11
¥ [ AnuncioBundle 5 use Symfony\Bundle\FrameworkBundle\Controller\Controller;
v [ Controller 6 use Symfony\Component\HttpFoundation\Response;
[l DefauitController.php 7 use Lyh\BuscadorBundle\Entity\Anuncios;
[l PostAdFormController.php 8 use Symfony\Component\HttpFoundation\Requests
[l PostAdLoginRegistrationCon 9 use Lyh\AnuncioBundle\Form\Type\PostAdType;
» [] Dependencyinjection 10
> [ Entity 11 class PostAdFormController extends Controller
> (3 Event n» {
> (@ Eventlistener 13 public function newAction(Request Srequest)
» [ Form e
» (] Handler 15 co el o E e
» (] Resources ig Sanuncios = new Anuncios();
18
Lyh\Anunciol Bundl__ ) |_UMLDocumentation | 1| 19 Soptions=array();
v B PHP 20
v [ Lyh\AnuncioBundle\Controller 21 iel fo io ¢ ido cc j
T Lyh\AnuncioBundle\Form\Type \PostAd| 22 if (srequest->isXmlHttpRequest() ){
T Lyh\BuscadorBundle\Entity\ Anuncios | 23 soptions['csrf_protection'l= false;
T symfony\Bundle \FrameworkBundle\Corf 24 ¥
T symfony\Component\HrtpFoundation\R| 25
Ty symfony\ComponentyHitpFoundation\R| 26 sform = sthis->createForm(new PostAdType(), Sanuncios, Soptions);
v £ PostadFormControler 2 -
© newAction( Srequest) 28 if (Srequest->isMethod('POST')) {
29 Sform->bind(Srequest);
O successAction() 30
B @é“:.‘ : 31 it (sform->isvalid()) {
m 32 erfe ome ion, - € e € PostAdFormController.php 7
33 sresponse = new Response(json_encode(array( 'name’ => ‘nombre’)});
34 sresponse->headers->set( ' Content-Type application/json*);
35 return new Sresponse;
36 }
37 else{
- 38 return new Response('Content’, 408, array('Content-Type' => ‘application/jsen’))
Filters: | @ || & || & [ Lyh\AnuncioBundle\Controller o

@ 1011 [INS

Figura 5.1: Interfaz grafica de entorno de desarrollo integrado, Netbeans.

5.3.2.

Servidor Web

Un servidor web es una aplicacion informatica que ayuda a distribuir el conten-
dido web, que puede ser accedido a través de Internet. El protocolo de comunicacion
utilizado es HTTP.

En este proyecto se ha utilizado el servidor HT'TP Apache. Apache es un
servidor de codigo abierto que soporta la mayoria de plataformas, su desarrollo es
profesional y es utilizado en una gran cantidad de sitios web. Consta de una serie

de modulos que aportan funcionalidades adicionales, como por ejemplo el médulo
de PHP llamado mod_ php.

Para hacer uso del servidor Apache en un entorno local de desarrollo se ha
utilizado XAMPP [26]. XAMPP es una aplicacion que consiste principalmente en
una base de datos MySQL, un servidor APACHE, y los intérpretes de PHP y Perl.
También existen varios entornos que proporcionan esto, pero la ventaja principal de
XAMPP frente a estos es que es multiplataforma. Facilita la instalacién de estas
herramientas y proporciona una interfaz grafica de gran utilizad, como se ilustra en

la figura [5.2
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XAMPP 1.8.2-1

| Welcome m Application log |

Server Status

A MySQL Database Running e
@ ProFTPD Running
@ Apache Web Server Running |St¢|
| Restart |
| Configure |
|  StartAll | | StopAll || Restart All |

Figura 5.2: Interfaz grafica de XAMPP

En cuanto al entorno de produccion utilizado se ha optado por un hosting
landl [4]. Se ha optado por este alojamiento web por resultar ser econémico y
soportar todas las funcionalidades necesarias para la puesta en produccién de la
aplicacion.

Para llevar la aplicacion desde el entorno de desarrollo al entorno de producciéon
de manera automatica, se ha utilizado una herramienta de control de versiones,
explicada en el siguiente apartado [5.3.3|

5.3.3. Herramientas de Control de Versiones

Una herramienta de control de versiones sirve para gestionar los cambios que
se realizan sobre determinadas partes de la aplicacion. Estas herramientas permiten
automatizar las tareas de integracion con distintos desarrolladores, y con ellas se
puede llevar un seguimiento de todo lo que se ha desarrollado, asi como volver a una
versién anterior si fuera necesario.

Para este proyecto se ha utilizado un sistema de control de versiones llamado
Git [43]. Este sistema estd pensado para que varios desarrolladores trabajen de
forma paralela sin tener que preocuparse de como se va a integrar el desarrollo. Ha
aportado al proyecto velocidad y eliminacion de tareas que se han automatizado.
Se ha utilizado para la sincronizacion entre ambas partes del proyecto, Front-end y
Back-end, y para llevar el proyecto a produccion en el hosting landl.
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Para la sincronizacién entre ambas partes del proyecto se ha utilizado GitHub
[29], que es una aplicacién web para alojar proyectos utilizando Git para el control
de versiones. Permite que varios usuarios accedan al mismo repositorio y se puedan
sincronizar. También se ha utilizado otra aplicacién similar llamada Bitbucket pero
después de probar ambas se decidi6 que GitHub funcionaba de mejor para este
proyecto.

Para utilizar Git como control de versiones y sincronizar la parte Front-end
con este proyecto se ha hecho uso del software llamado SmartGit. SmartGit es
una aplicacion que ofrece una interfaz grafica al sistema de control de versiones
Git, faciltando su uso. Aunque no es software libre, permite utilizarlo gratuitamente
siempre que se utilice para fines no comerciales. En la figura|5.3|se muestra la interfaz
gréafica de este programa.

okyourhom, artGit,
¢ 8 ¢ & . R B Fe) 9 T
Pul Sync Push  Git-Flow Merge  Commit Stage  Index Editor tog Main | Review
Directories = ~ [Files = 1068 files hidden | CLFile Filter =0 EE
St (el s i) Name Index State  Working Tree State Relative Directory
v app [ .DS _Store Untracked src/Lyh
config [ .DS_Stare Untracked src/Lyh/Anu...
> Resources [ LyhAnuncioBundle.php Unchanged Modified src/Lyh/Anu...
bin
sql
v [&5" src
v Lyh
> AdminBundle
¥ (" AnuncioBundle
Controller
¥ Dependencylnjection
Entity
Event
EventListener
> Form
Handle
Changes for LyhAnuncioBundle.php (Index vs. Working Tree) x & \ *d
se SynFony\Component\DependencyTnject ion ContainerBuilder;
use Symfony\Component\HttpKernel\Bundle\Bundle;
‘ use Symfony\Component\DependencyInjection\ContainerBuilder; use Lyh\ e Injection\Compiler’ ceCompilerPass;
g use Lyh\AnuncioBundle\DependencyInjection\Compiler\OverrideServiceCompilerPass; class LyhAnuncioBundle extends Bundle
=||crass LyhAnuncioBundle extends Bundle public function build(ContainerBuilder $container) {
parent: :build(Scontainerd;
public function build(ContainerBuilder $container) {
arent: :build($conte el
€cantainan-anddfrmnilarBassCnan O dsSari caCamni 1 rBas 3 Scantainer—saddComnilarPassdnan OnareideSar caCamni larbass (VY
Branches < Outgoing = Output
¥ Local Branches (1) Date| Message Path 7O Clone
» master = origin Cloning into '/ Users/escrichov/Desktop/lookyourhome...
¥ origin (4) - https://github.cq POST git-upload-pack (408 bytes)
» Tags (1) remote: Counting objects: 7410, done.
Stashes remote: Total 7410 (delta 2857), reused 7165 (delta 2612)
Ready 1 Fil

Figura 5.3: Interfaz grafica de cliente para Git, SmartGit.

5.3.4. MySQL Workbench

MySQL Workbench [39] es un aplicacién de disefio de bases de datos. Dispone
de interfaz grafica y con ella se puede administrar y desarrollar bases de datos
MySQL.

En este proyecto se ha utilizado para disenar la base de datos MySQL mediante
un esquema de entidad relacién que se muestra en la figura [4.3] del capitulo[d En la
figura se muestra la interfaz grafica de MySQL Workbench.
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£ esquema.mwb - MySQL Workbench

4  MySQLModel  EER Diagram
=N
slEd =22 0 =
[Navigator [infa | = =
id INT(11)
O
T reserva v  usemame VARCHAR(255)
z id INT(11) > usemame_canonical VARCHAR(255)
 Wanuncio INT(1 1)  omail VARCHAR(255)
B . fochareserva DATETIME  email_canorical VARCHARISE)
» fochaenirada DATE > enabled TINYINT(1)
Q @ oo s > fochasaida DATE T » sall VARCHAR(255)
y =] » personas INT(11) ! > password VARCHAR(255)
> disporibilidad TINYINT | last logn DATETIME
B % userd INT(11) | > locked TINYINT(1)
v Tables B 5 1~ — ) oxprea TvviNT(n)
» T anuncioCalendario . v expires_at DATETIME
» ] anuncioTraduccion o 1 0 confrmation_token VARCHAR(255)
» ] anuncios . = ! password_roquested st DATETIME
» ] anuncios_has_servicios o M ! - roles LONGTEXT
» anuncios_has_telefonos o 1L } . credentials_expired TINYINT(1) L g
>l image - ™ | credentials_expire_at DATETIME iGTelefono INT
r::m . ! name VARCHAR(255)  userld INT(11)
sarvicios N " i facebookid VARGHAR(235) valigated TINYINT
[T telefonos . T | frstname VARGHAR(255) IS
T tinoHabitacion - ! lasiname VARGHAR(255)
»
|
] anuncios_has_telefonos v
[ o Selection |
- ‘anuncios. dAnuncio INT(11)
= ; e o |
id Anuncio INT(11) ] tipoPropiedad v >
» capacidad INT(11) idTipo VARCHAR(255) ‘
> habitadones INT(11) ! » descripcionTipo VARCHAR(50)
> precioDia DECIMAL(10,2) | > ] tpoHabitacion v
procioSemana DECHAL(102) |, i e TipoHabitacion VARCHAR(255)
pracothes DEOIMAL{10.2) e e e 0|, goscrpciontabtacion VARCHARE0)
 Propietario INT(11) ! =) pais o
> doccion VARGHAR(2SS) | | ‘ i0Pais VARCHAR(255) ‘
Ready.

Figura 5.4:

5.3.5.

Interfaz grafica de la aplicacion MySQL Workbench.

Sistema de Gestiéon de Bases de Datos

Como sistema de gestion de bases de datos se ha utilizado MySQL, que se

detalla en la apartado

Para administrar la base de datos MySQL se ha utilizado

phpMyAdmin [40], que es una herramienta web utiliza para la gestion de bases de
datos MySQL. Esta aplicacion se ha utilizado tanto en el entorno de desarrollo como
en el de produccién. En la figura [5.5] se muestra la interfaz web de phpMyAdmin.

[') phpmyadmin landL.es | « %

=

C'  { hrtps://phpmyadmin.land1.es

£3 Servidor: db430893273.db.1and1.com b (G Base de datos: db430893273 » 5] Tabla: anuncioCalendario

[ElExaminar| pSiEstructura 7ISQL | CBuscar Félnsertar fEExportar 9€Operaciones [fiVaciar [EEliminar

fechainicio date No 7 =
() fechaFin date Si NULL Vs T
preciodia decimal(10,0) si aULL Vi el
(] tipoPrecio smallint(6) si wULL v il
idAnuncioCalendaria int(L1) No auto_increment i
() idAnuncio int(L1) st wue 4 il
4+ Marcar todos/as / Desmarcar todos  Para los elementos que estdn marcados: X
', Vista de impresion @ Vista de relaciones  [FPlanteamiento de la estructura de tabla®
FéARadir (1| campol(s) @ Al final de la tabla () Al comienzo de la tabla (*)Después de [ fechalnicio Continuar
PRIMARY PRIMARY 6 X idAnuncioCalendario  Datos 16,384 Bytes  Formato Compact
IDX_10D2EABF5BB2AB26 INDEX 6 X idAnuncie indice 16,384 Bytes  Cotejamiento utf8_unicode_ci
Crear un indice en [T columna(s) | Continuar Total 32,768 Bytes  Proxima Autoindex 9
Creacion 20-07-2013 a las 19:20:29

SELECT * FROM "anuncioCalendario® WHERE 1

@ Mostrar esta consulta otra vez

Seleccionar archivo | No se ha seleccionado ningan archivo (Tamafio maximo: 49,152KB)

Compresign:

(@Autodetectar ()Ninguna () "Comprimido con gzip’ ‘Comprimide con bzip

Juego de caracteres del archivo: | utfg

[ Insertar archivo de texto en la tabla

fechalnicio
fechaFin
preciodia
tipoPrecio

idAnuncioCalendario

idAnuncio

Continuar

Continuar

Figura 5.5: Interfaz grafica de la aplicacion
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5.4. Descripcién de la implementacién

5.4.1. Estructura de la aplicaciéon web

La aplicaciéon web esta organizada siguiendo una estructura desacoplada. Cada
funcionalidad de la aplicaciéon esta contenida en una carpeta llamada Bundle. Un
bundle es un directorio, perteneciente al framework Symfony, con una estructura
bien definida y que almacena clases, controladores, pruebas, traducciones, comandos,
configuracion y recursos web relativos a una determinada funcionalidad del sistema.

Bundles de la aplicacién
La aplicacion web esta distribuida en 14 Bundles de Symfony:
= AdminBundle: Bundle para administrar la aplicacién web.
= AnuncioBundle: Bundle para crear un nuevo anuncio.
= AnuncioManageBundle: Bundle para gestionar los anuncios creados.

= AppBundle: Bundle para aportar los contenidos base que son idénticos en
todas las paginas web.

= BoilerplateBundle: Bundle para gestionar los contenidos de ayuda de la
aplicacion web.

= BuscadorBundle: Bundle para gestionar la btisqueda y la visualizacion de
toda la informacién publica de los espacios web.

» CompartimosBundle: Bundle para gestionar los anuncios de espacios com-
partidos.

= IdiomaBundle: Bundle para gestionar los idiomas de la web.
= MainBundle: Bundle para gestionar la pagina de inicio de la aplicacion web.

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

= PersonalBundle: Bundle para gestionar el espacio personal de los usuarios.
= ReservaBundle: Bundle para realizar las reservas de los espacios anunciados.

= UserBundle: Bundle para administrar las cuentas de los usuarios y los pro-
cesos de autentificacion y registro.

69



Capitulo 5. Implementacién 5.4. Descripcién de la implementacion

Bundles de terceros

Ademas se han utilizada una serie de bundles de terceros que han mejorado
las herramientas que Symfony aporta. Todos estos bundles se pueden encontrar en
Knp Bundles [33], una pégina que recoge multitud de bundles de terceros que se
integran con Symfony. Los bundles utilizados son:

» FOSUserBundle : Bundle que anade soporte para el almacenamiento de
cuentas de usuario en una base de datos.

= FOSRestBundle: Bundle que proporciona varias herramientas para el desa-
rrolla rapido de API RESTful.

= FOSFacebookBundle: Bundle que proporciona autentificacion via Facebook.

= PunkAveFileUploaderBundle: Bundle que proporciona la carga de milti-
ples imagenes en la aplicacion.

= WebProfilerExtraBundle: Bundle que anade funcionalidades de depuracién
al framework Symfony.

= FormBundle: Bundle que proporciona un campo identificador a los formula-
rios de Symfony.

= SimpleThingsFormSerializerBundle: Bundle que ayuda a serializar los
formularios de Symfony.

= chromephp: Libreria que proporciona una extension de Google Chrome para
depurar PHP.

= JMSSerializerBundle: Bundle que integra una libreria de serializacion en
Symfony.

= NelmioApiDocBundle: Bundle que permite generar informacion para las
APIs.
Estructura de un bundle

Cada bundle esta estructurado en las siguientes carpetas, aunque dependiendo
de su funcionalidad puede que algunas de ellas no las utilice:

= Controller: Contiene los archivos PHP que sirven para gestionar las peticiones
de paginas web que realizan los usuarios a través de la URL. El controlador se
encuentra detallado en la seccién (.5

= Dependencylnjection: Contiene la configuracién de los servicios que utiliza
el bundle.

= Entity: Contiene las entidades, es decir, las clase basicas que contienen datos.
En la figura [.2] seccion [.3] esté representada una entidad de la aplicacion.
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= Event: Contiene los eventos relacionados con la funcionalidad que implementa
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el bundle. En la figura [5.6| se muestra un evento utilizado en la aplicacion.

<?php
namespace Lyh\AnuncioBundle\Event;

use Symfony\Component\EventDispatcher\Event;
use Lyh\BuscadorBundle\Entity\Anuncios;

class AnuncioEvent extends Ewvent

{
protected Sanuncio;
public function __construct{Anuncios Sanuncio) {
S$this-=anuncio = Sanuncio;
}
public function getAnuncio(){
return $this-=anuncio;
}
}

Figura 5.6: Evento relacionado con un Anuncio de un espacio.

EventListener: Contiene los listeners, que son las funciones que se ejecutan
cuando se produce un evento, relacionados con el proposito del bundle. Un
ejemplo de Listener puede verse en la figura

<7php
namespace Lyh\AnuncioBundle\EventListener;

use FOS\UserBundle\FOSUserEvents;

use FOS\UserBundle\Event\UserEvent;

use FOS5\UserBundle\Event\FilterUserResponseEvent;

use FOS\UserBundle\Security\lLoginManagerInterface;

use Symfony\Component\EventDispatcher\EventSubscriberInterface;

use Symfony\Component\Security\Core\Exception\AccountStatusException;

use Symfony\Component\HttpKernel\Exception\NotFoundHttpException;
use JM5\Serializer\SerializerBuilder;

use Lyh\AnuncioBundle\Event\AnuncioEvent;
use Lyh\AnuncioBundle\Event\PostAdEvents;

class AuthenticationListener implements EventSubscriberInterface
{

private s$loginManager;

private sfirewallMame;

public function __construct({LoginManagerInterface $loginManager, $firewallName)
{
$this->loginManager
Sthis-=TirewallName

= s$loginManager;
= $firewallName;

¥

public static function getSubscribedEvents()
{
return array(
FOSUserEvents: :REGISTRATION_COMPLETED ==
FOSUserEvents: :REGISTRATION_CONFIRMED == =
FOSUserEvents: :RESETTING_RESET_COMPLETED => 'authenticate',

a
a

);

Figura 5.7: Listener utilizado en la autentificacion de usuario.
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= Form: Contiene los formularios utilizados en las paginas web desarrolladas
en este bundle. En la figura [5.8| se muestra un formulario implementado en la

aplicacion.
(=] <?php
2 namespace Lyh\AnuncioBundle\Form\Type;
(4
4 use Symfony\Component\Form\AbstractType;
5 use Symfony\Component\Form\FormBuilderInterface;
6 use Symfony\Component\OptionsResolver\OptionsResolverInterface;
7
8 class TipoHabitacionType extends AbstractType
98- {
10 Z public function buildForm{FormBuilderInterface Sbuilder)
11 & {
12 Sbuilder-=add( 'idtipohabitacion', 'choice', array(
13 choices' == array(
14 space' == 'p
15 S sp cor
16 )
17 1;
18 ¥
19
20 public function setDefaultOptions(OptionsResolverInterface Sresolver)
21 = {
B3 sresolver-=setDefaults(array(
23 data_class' == 'Lyh\BuscadorBundle\Entity\TipoHabitacion',
24 1)
25 }
26
27 public function getName()
28 = {
29 return 'tipoHabitacion®;
i - }
31| -}

Figura 5.8: Formulario del Tipo de Habitacién de un espacio.

= Resources: Contiene todos los archivos necesarios para el funcionamiento
de la parte Front-End. También contiene los archivos de configuracién, de
enrutado y de traduccién escritos en YAML. En la figura[5.9]se puede observar
un archivo de configuracion que realiza la tarea de enrutar de un bundle.
1 T lyh_anuncio_homepage:

pattern: /form
defaults: { _controller: LyhAnuncioBundle:PostAdLoginRegistration:PostAdLeginRegistration }

pattern: Jform_success

5 T lyh_anuncio_form_success:
defaults: { _controller: LyhAnuncioBundle:PostAdForm:success }

Figura 5.9: Fichero de enrutado que relaciona un ruta de la aplicaciéon con un Con-
trolador.

s Security: Contiene archivos que implementan funcionalidades de autentifi-
cacion y autorizacion de usuarios. Un archivo de ejemplo se puede ver en la

figura [5.10]
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<7php
namespace Lyh\UserBundle\Security\User\Provider;

use Symfony\Component\Security\Core\Exception\UsernameNotFoundException;
use Symfony\Component\Security\Core\Exception\UnsupportedUserException;
use Symfony\Component\Security\Core\User\UserProviderInterface;

use Symfony\Component\Security\Core\User\UserInterface;

use \BaseFacebook;

use \FacebookApiException;

class FacebookProvider implements UserProviderInterface
{

# @var ‘\Facebook

protected $facebook;
protected suserManager;
protected Svalidator;

public function __construct(BaseFacebook Sfacebook, SuserManager, Svalidator)
{

Sthis->facebook = s$facebook;

sthis-=userManager = SuserManager;
S$this-»validator = sSvalidator;
}
public function supportsClass(sclass)
{
return sthis->userManager->supportsClass{sclass);
¥
public function findUserByFbId(sfbId)
{
return Sthis->userManager->findUserBy(array('facebookId' => $fbId));
}

Figura 5.10: Fichero de que permite la autentificaciéon de usuario mediante la API
de Facebook [22].

s Tests: Contiene las pruebas unitarias que prueban el cdédigo contenido en

este bundle. También puede contener las pruebas funcionales que en este caso
prueban contenido de uno o més bundles. Las pruebas se encuentran detalladas
en la seccién 6.2

» Validator: Contiene restricciones de validacién creadas extendiendo las basi-

cas de Symfony. En la figura [5.11| se encuentra un ejemplo de restriccion.
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|_toString'})) {

L") === false) {

(7] <?php

2

3 namespace Lyh\UserBundle\Validator\Constraints;

4

5 use Symfony\ComponentiValidator\Constraint;

6 use Symfony\Component\Validator\ConstraintValidator;

T

8 class NotEmailValidator extends ConstraintValidator{

9

10 public function validate(svalue, Constraint Sconstraint)
llﬁ {

12 |5 if (null === svalue || === svalue) {

13 return;

14 - }

15

16 & if (!is_scalar(svalue) && !{is_object(svalue) && method_exists(svalue,
17 throw new UnexpectedTypeException(svalue, 'string');
18 | r }

19

20 svalue = (string) sSvalue;

21 svalid = filter_var(svalue, FILTER_VALIDATE_EMAIL);

22

230 if (svalid) {

24 shost = substr{svalue, strpos(svalue, '@') + 1);

25

26 (= if (version_compare(PHP_VERSION, '5.3.3', '=') && strpos(shost,
27 J/ Likely not a FQDM, bug in PHP FILTER_VALIDATE_EMAIL prior to PHF
28 $valid = false;

29 - }

30

31 // Check for host DNS resource records

32 & if {svalid && Sconstraint-=checkMx) {

33i svalid = Sthis->checkMX(shost);

34 B } elseif (svalid && sconstraint->checkHost) {

35 Svalid = sthis->checkHost({shost);

36| }

37 F T

Figura 5.11: Restriccién que comprueba que una cadena dada no es un email.

5.4.2. Funcionamiento y servicios de la aplicacién

Flujo de la aplicacién

El flujo que sigue la aplicacién se basa en las acciones que ésta realiza desde
que el usuario realiza una peticion, hasta que el sistema genera la respuesta corres-
pondiente a esa accion. La aplicacién desarrollada en este proyecto sigue el flujo

representado en la figura [5.12

Requests

sasuodsay

Figura 5.12: Flujo que sigue la aplicacién cuando llega un peticiéon de usuario.
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Capitulo 5. Implementacién 5.4. Descripcién de la implementacion

Este flujo comienza recibiendo una peticién de usuario que llega a través de
una peticion HTTP. Esta peticion esta asociada a una ruta de la aplicacion web.
Después de recibir la peticién, el framework Symfony se encarga de relacionar la
ruta con un Controlador, donde esta relacion ha sido especificada previamente por el
desarrollador. Una vez encontrado el Controlador correspondiente, Symfony le pasa
al Controlador los datos de la peticion y todos los servicios que haya especificado
como necesarios. El controlador, que se encuentra explicado con mayor detalle en la
seccion [A.5] se encarga de efectuar toda la 16gica de negocio necesaria, incluyendo el
acceso a la base de datos y la gestion de ficheros, y finalmente genera una respuesta
HTTP. Esta respuesta puede ser una vista HT'ML, una coleccion JSON o XML o
una pagina de error.

Servicios

La aplicacion realizada en este proyecto tiene multitud de tareas que se utilizan
en multiples Bundles, detallados en el apartado [5.4.1, y dentro de cada bundle
también se utilizan en varios controladores. Para seguir la estructura desacoplada
de los bundles y reutilizar la mayor parte de cédigo se utilizan los Servicios [§].

Un servicio es un objeto PHP que desempena algtn tipo de tarea global.
Por ejemplo acceder a la base de datos, enviar un email o validar un determinado
formulario.

Cada servicio es usado en la aplicacién solo cuando se necesita su funcionali-
dad. Symfony se encarga de instanciarlos cuando es necesario. Segin su ambito, es
decir, segin el tiempo que es usado el servicio, puede ser de dos tipos: contenedor
y prototipo. El servicio del tipo contenedor es instanciado una sola vez a lo largo
de la aplicacion y se usa cada vez que se necesita, mientras que un servicio del tipo
prototipo se crea que cada vez que algin objeto lo necesite.
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Capitulo 6

Evaluacion

6.1. Introduccion

En esta seccion se han realizado varias pruebas para evidenciar que el codigo
producido en la implementacion es correcto. Ademas se hace un anélisis de la aplica-
cion desde el punto de vista de los usuarios y de cémo se utiliza. No se ha realizado
un validacion de los estandares HTML, CSS y JavaScript ya que esto corresponde
a la parte Front-end del proyecto.

6.2. Pruebas

6.2.1. Pruebas unitarias

En la aplicacién se han realizado pruebas unitarias [62] utilizando la libreria
de PHP, PHPUnit [I5]. Una prueba unitaria es una prueba especifica que se hace
contra una clase PHP. Esto sirve para asegurar que cada uno de los modulos funcione
correctamente por separado. En la figura[6.1]se puede observar un ejemplo de prueba
unitaria utilizado en la aplicacion.

Los beneficios obtenidos en este proyecto al realizar las pruebas unitarias han
sido: encontrar problemas de forma temprana en el desarrollo, documentacién del
c6digo, mejorar el diseno y encontrar errores ocultos en el codigo.
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6.2. Pruebas

[r- - . T, RN . 5]

24 £

<?php
namespace Symfony\Bundle\FrameworkBundle\Tests\Controller;

use Symfony\Bundle\FrameworkBundle\Tests\TestCase;
use Symfony\Bundle\FrameworkBundle\Controller\ControllerNameParser;
use Symfony\Component\ClassLoader\ClassLoader;

class ControllerNameParserTest extends TestCase
{

protected Sloader;

protected function setUp()
{

$this->loader = new ClassLoader();
sthis—=loader->addPrefixes{array(
T Bu == __DIR__."/

cation' => __DIR__."/

1)
$this->lpader->register();

}
public function tearDown()
{

spl_autoload_unregister(array($this-=loader, 'loadClass'});

sthis->loader = null;

Figura 6.1: Prueba unitaria del framework Symfony utilizada en la aplicacién.

6.2.2. Pruebas funcionales

Ademas de las pruebas unitarias en este proyecto se han utilizado pruebas
que evidencian el correcto comportamiento de las funciones de la aplicacion. Estas
pruebas son las pruebas funcionales [55].

Las pruebas funcionales comprueban la integracién de las diferentes capas de
la aplicacién, desde las rutas hasta la representacion de las vistas. Tienen un flujo
especifico.

El flujo que siguen las pruebas funcionales es el siguiente:

Primero se hace una peticién a la aplicaciéon web.

Después la prueba que la respuesta obtenida es la correcta.

Cuando se verifica que la respuesta es la correcta, se prueba a hacer una acciéon

de usuario.

Una vez realizada la accion de usuario se comprueba que la respuesta obtenida

por el sistema es la correcta.

Finalmente se depuran y corrigen los errores cometidos y se repite el proceso
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Capitulo 6. Evaluacion 6.3. Rendimiento del segmento de usuarios

En la aplicacion se han probado las diversas funcionalidades de la especificacién
de requisitos. En la figura [6.2| se puede ver un ejemplo de prueba funcional utilizado
en la aplicacion web.

(] <?php

2

3 namespace Symfony\Bundle\FrameworkBundle\Tests\Functional;

4

5

d

7

8 class SessionTest extends WebTestCase

9 {

18 |E

11

12

13

14 -

15 public function testWelcome(Sconfig, Sinsulate)

16 | {

l?i sclient = Sthis->createClient{array('test_case' => 'Session', -oot_conflig’' => sconfig));
18 | if (sinsulate) {

19 sclient-=insulate();

20| - }

21

22

o scrawler = sclient->request{'GET',

24 sthis-»assertContains({'You are new e. ', Scrawler->text{));
25

26

Ay Scrawler = sclient->request( 'GET’,

28 $this-=assertContains({‘'Hello drak, L'y Scrawler-=text())};
29

30

) Scrawler = Sclient->request{'GE

32 Sthis-=assertContains('Welcome bach meet you.', Scrawler->text());

Figura 6.2: Prueba funcional del framework Symfony utilizada en la aplicacion.

6.3. Rendimiento del segmento de usuarios

Para la validacién del comportamiento de los usuario, navegadores y datos
estadisticos de acceso, se ha utilizado una herramienta llamada Google Analytics
[30]. Con este servicio gratuito es posible obtener estadisticas de la aplicaciéon web
agrupada por diversas categorias.

Visitas

Primero se han analizado los datos pertenecientes a las visitas de los usuarios
a la aplicacién. Se han obtenido las siguientes gréficas, figura [6.3] que muestran: el
numero de visitas a la aplicacion, datos demograficos de paises donde se accede a la
pagina, el nimero de visitantes tinicos, las visitas por Navegador, la duracion media
de las visitas y las paginas medias vistas en cada visita.
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6.3. Rendimiento del segmento de usuarios

Nuevas visitas

® Nuevas visitas

10

A

martes, 16 de julio de 2013

5 = Nuevas visitas: 0
-
22jun 2ajun 6jul 13 jul
Visitas
f 2
1 I 37

Visitantes nicos

® Visitantes dnicos

10

22jun 20 jun el R
Visitas por Navegador
Navegador Visitas
Chrome 62
Internet Explorer 29
Firefox 9
Opera 1
Duracién media de la visita y Paginas / Visita
® Duracién media de la visita Paginas / Visita
00:33:20 20
ouneauA \ 10
LLM ‘
= : -'—'J—o—'-‘-'- “w —L'!
9% hm 30 el 130

Figura 6.3: Vision general de publico de la aplicacion.

Comportamiento de los usuarios

Utilizando el mismo programa, Google Analytics, también se ha analizado el
flujo de comporatamiento que siguen los usuario en la aplicacion. En la siguiente
figura se pueden ver las interacciones que un usuario hace con la pagina. Pri-
mero se muestra la pagina por la que accede el usuario a la aplicaciéon y, en las
siguientes interaciones, se muestra el comportamiento que ha seguido el usuario en

la aplicacion.

I - e
88 visitas, 58 abandonos

- ! —
81 LR
!
(1 pagina)
25 Transito de trifico (30.9%)
= 56 Abandonos (69.1)
B1 Visitas
=p lesipostadiform w s/postad/form
»2 Ll
=p /esisearchi..ados=0.045 m gs/search/
»2 m,
len/personal/ == en/personal/
% pe im "
len/postad/form == en/postadiform
= e "
= gn/book/5
% i

Primera interaccién Segunda interaccién
30 visitas, 6 abandonos 24 visitas, 5 abandonos

= gsisearch/ —
s, A LLET 9
H] t:sﬂugm s Jen/persanall 1
3
== jes/login |
s fesipostadiform m;
4
: \ l— fenflogin ]
m— 2
LY
= jes/postadform
i lesipersonali L
2

] (+4 mas paginas)
s (+4 mas paginas) h 4

Figura 6.4: Flujo de comportamiento de los usuario en la aplicacion.
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Capitulo 7

Conclusiones

7.1. Resumen

En este proyecto se ha desarrollado una aplicaciéon web de alquiler de espa-
cios. El proyecto ha comprendido las etapas de especificacion de requisitos, analisis,
disefio, implementacion y evaluacion del trabajo realizado.

A lo largo del proyecto se ha logrado cumplir con los objetivos marcados inicial-
mente. Estos objetivos se han planificado de manera conjunta con la parte Front-end
del proyecto. Ademaés, cada cierto tiempo se ha puesto en comun el trabajo realizado
por la parte Front-end y el de éste proyecto, haciendo necesario a veces modificar
ciertos apartados de la aplicacion web.

Durante la realizacion del proyecto se ha tenido que consultar multitud de
documentaciéon de las diversas herramientas utilizadas, lo que ha supuesto un ligero
retraso en el desarrollo de algunas de las funcionalidades. A medida que ha ido
avanzando el proyecto se ha notado cierta soltura con las herramientas utilizadas y
mayor rapidez de desarrollo.

Las herramientas utilizadas en el proyecto han sido de gran ayuda al resultar
ser maduras y de gran calidad. En miltiples ocasiones han ahorrado mucho tiempo
de desarrollo y han permitido estructurar la aplicacion web de manera correcta. Esta
forma de estructurar la aplicacién permite que el mantenimiento sea poco costoso.

Finalmente, después de mucho esfuerzo, se ha podido conseguir una aplicacién
web utilizando las tltimas tecnologias estables de desarrollo y con una interfaz bien
definida en la que prima la experiencia de usuario.

80



Capitulo 7. Conclusiones 7.2. Valoracion

7.2. Valoracion

Partiendo de los conocimientos previos adquiridos durante la titulacion de
Ingenieria Informatica, se han adquirido una serie de habilidades adicionales durante
la realizacién de este proyecto. Aqui se han podido aplicar parte de los estudios de la
carrera, y éstos han servido ademés para aprender a trabajar con nuevas tecnologias
que tienen su base en conceptos previamente estudiados.

En las etapas tempranas del proyecto ha sido necesario buscar mucha infor-
macion sobre las herramientas y el framework Symfony utilizado en el disefio e
implementacién de la aplicacion. La informacién encontrada ha sido de muy bue-
na calidad, sobre todo en la pagina oficial de Symfony [41] y en comunidades de
desarrolladores como Stack Overflow [I4]. Ademés, ha habido un inicio complicado
del desarrollo y ha hecho falta un periodo de aprendizaje y adaptacion ante tantas
tecnologias nuevas.

Cabe destacar que ha sido una experiencia muy enriquecedora el solventar los
problemas que han ido surgiendo y ver como la aplicacién ha ido evolucionando
desde algo que parecia sencillo y muy poco profesional hasta obtener una aplicacion
web con las ultimas tecnologias.

7.3. Trabajo futuro

Como trabajo futuro que ha quedado por desarrollar estd el desarrollo de
una aplicacion para dispositivos moéviles que se integre con la desarrollada en este
proyecto. Esta aplicacién es muy interesante debido al elevado uso de Internet en
dispositivos moviles.

Ademas, hay partes de la aplicacién que, aunque son funcionales, necesitan
ciertas mejoras. Estas mejoras estan relacionadas la experiencia de usuario y la forma
en la que el usuario interactia con la aplicacién, siempre respetando la sencillez y
facilidad de uso.

Ha quedado también por desarrollar una aplicacion que permita el alquiler de
espacios por horas. Esta aplicacion es menos urgente, y habria que hacer un estudio
de viabilidad y coste para desarrollarla.
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