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1. Prélogo

1. PROLOGO

El proyecto que aqui se describe nace como la demanda de una empresa del sector

inmobiliario de cara a la ampliacién y actualizacién de la web que actualmente dispone.

Tras la correspondiente peticién para el desarrollo de dicho proyecto y la aceptacion de este
como proyecto de final de carrera, se ha desarrollado un proyecto destinado a la
implementacion de un aplicativo web que permita y simplifique las gestiones inmobiliarias que

este tipo de empresas han de llevar a cabo.

Pese a que los objetivos del desarrollo de este proyecto no eran comerciales, sino los de
satisfacer una demanda real, finalmente la empresa ha estado interesada en la compra del

aplicativo.



2. Introduccion

2. INTRODUCCION

2.1. PRESENTACION

En los ultimos afos el sector inmobiliario ha sido uno de los sectores con mas crecimiento y
mas beneficios del pais. En la actualidad el estancamiento de este sector lleva a las empresas
inmobiliarias a buscar posibles inversores y clientes en diferentes ambitos, en los cuales antes
ni tan siquiera tenian presencia. Asi en el afan de llegar a tantos clientes sea posible, muchas
pequefias empresas inmobiliarias han decido crear o modernizar su imagen en la red. Dentro

de este ambito se enmarca el proyecto que aqui se describe.

Este proyecto surge de la necesidad de modificacidn y actualizacién de la pagina web de una
pequefia empresa del sector inmobiliario situada en Sabadell (Barcelona) llamada “Fincas
Castillo”. En la actualidad la web que poseen cumple un papel meramente informativo, no
cumplen con unos términos de funcionalidad minimos y comportan unas tareas de

mantenimiento costosas para los responsables, puesto que carece de zona de administracion.

A sabiendas que estos hechos pueden provocar un uso poco frecuente de la pagina y en vista
de la necesidad de captar nuevos clientes, la empresa decide actualizar su web y ampliar todas
las funcionalidades, asi como adquirir una nueva interfaz de usuario mas corporativa y que

ofrezca una buena imagen de esta empresa en la red.

Tras la demanda de estas necesidades por parte de la empresa y tras la aceptacion del
proyecto como proyecto de final de carrera, se ha procedido a implementar un aplicativo
capaz de gestionar inmuebles, clientes, empleados, contratos, estadisticas, etc. cumpliendo
con las necesidades y requerimientos estipulados por la empresa e intentando satisfacer en

todo momento a la empresa, pese a que el proyecto no estaba pensado con un fin comercial.



2. Introduccion

2.2. OBJETIVOS

El proyecto que aqui nos ocupa tiene como principal objetivo la realizacion de una nueva
pagina web para la empresa del sector inmobiliario “Fincas Castillo” teniendo en cuenta las

necesidades y requerimientos de la empresa a la hora de desarrollar dicho aplicativo.

2.2.1. OBJETIVOS TEORICOS

Para llevar a cabo este proyecto se realizardn dos zonas principales:

e ZONA DE USUARIOS: Cualquier usuario podra visitar la web y, informarse sobre la
empresa, su localizacién, la oferta de inmuebles de ésta, contactar con la empresa etc.

todo mediante un drea comun para todos los usuarios que configurara la parte publica

de la web.

e ZONA DE ADMINISTRACION: Desde la zona de administracién se podra gestionar
todos los datos relacionados con la empresa, ya sean inmuebles, empleados,
contratos, etc. Esta zona estard reservada para la administracién de la empresa y por

tanto no serd accesible por cualquier usuario.

Ademas de la implementacidn de estas dos areas, se implementara una interfaz de usuario

mejorada que satisfaga las necesidades de la empresa solicitante.



2. Introduccidn

2.2.2. OBJETIVOS EN LA ELABORACION DEL PROYECTO

Como objetivos basicos del desarrollo de este proyecto encontramos:

e Andlisis de la situacidn actual.

e Diseino de de las nuevas secciones, nuevas funcionalidades y la interfaz de usuario.

e Implementacién del aplicativo.

e Implementacidn y realizacién de las pruebas necesarias para asegurar el correcto
funcionamiento del sistema

e Elaboracién de una documentacion del trabajo realizado.

Puesto que el tiempo de realizacién es limitado y se trata de un solo proyectista para un
volumen importante, se dara prioridad a las fases de analisis y disefio, ya que estas permitiran

continuar el trabajo de implementacién en caso de que éste no fuese finalizado.

2.2.3. OBJETIVOS DEL PROYECTISTA

Mas alld de los objetivos expuestos anteriormente, se pretende que el proyectista adquiera
experiencia en el dmbito del andlisis, disefio y desarrollo de un software que nace de una

peticién real.

Otro de los objetivos es que el proyectista viva en primera persona los problemas, retrasos y
errores que pueden surgir durante un proyecto de desarrollo de software y adquiera las

competencias necesarias para solventar dichos problemas y satisfacer a la empresa.



2. Introduccion

2.3. ESTRUCTURA DE LA MEMORIA

La memoria que aqui nos ocupa contiene toda la informacién necesaria para el desarrollo de
este proyecto, ademads de unos anexos con la guia de usuario y la valoracién econémica del

trabajo realizado, se incluye un video tutorial para la correcta utilizacién del aplicativo.

La estructura de la memoria se divide en siete capitulos acompafiados por dos anexos y la

bibliografia utilizada, los indices de las figuras y tablas que completan esta documentacion.

El primer capitulo no es propiamente un capitulo en si, sino que se trata de un prologo para

enmarcar el nacimiento de este proyecto como tal.

El segundo capitulo corresponde a la introduccién, en la que se hace una presentacion del
proyecto que se desarrollard, los objetivos de que se pretenden lograr mediante el mismo
divididos segun diferentes puntos de vista. En los siguientes capitulos se describen las
diferentes etapas en las que se divide el proceso de elaboracién del software: analisis, disefio,

codificacion y pruebas.

El tercer capitulo corresponde al andlisis llevado a cabo para determinar la situacion actual y
las necesidades que de esta situacidn se derivan. Tras las entrevistas previas con los diferentes
tipos de usuario realizadas al comienzo del proyecto, se estableceran todos los requisitos que
el aplicativo implementado debera satisfacer. Estos requerimientos seran clasificados segun su

naturaleza y documentados explicitamente.

A continuacion encontramos un capitulo destinado a documentar la fase de disefio, haciendo
especial énfasis en el disefio de la base de datos que hay detras de la aplicacidn, asi como en el

disefio de una nueva interfaz de usuario.



2. Introduccidn

El quinto capitulo estd dedicado a la fase de codificacidn o implementacion del aplicativo. En
este capitulo se repasaran los lenguajes utilizados, comentando la razén de su eleccién y las
caracteristicas y el uso que le daremos. Ademas de las funcionalidades logradas gracias a estos
lenguajes se comentaran las clases complementarias y herramientas utilizadas durante la

implementacion.

La ultima fase de del proyecto, la fase de pruebas, constituye el capitulo seis, en el cual se
comentardn los diferentes tipos de pruebas existentes, como y donde se han utilizado, asi

como los errores surgidos durante esta fase.

Finalmente encontramos un capitulo dedicado a las conclusiones donde encontraremos los
objetivos cumplidos y los no cumplidos, las posibles ampliaciones o modificaciones que se
podrian implementar en nuestro aplicativo, asi como unas conclusiones finales valorando el

trabajo realizado.

La memoria se completa con tres apéndices el primero de los cuales constituye una guia de
usuario de la aplicacion, en el segundo se realiza una valoracion econdmica del trabajo

realizado y en el ultimo se muestra las bases de datos de la seccidon “Visitas”.



3. ANALISIS

3.1. ANALISIS DEL PROBLEMA

3.1.1. ESTUDIO DE LA SITUACION ACTUAL

Actualmente la inmobiliaria dispone de una web de caracter informativo, en ella se pude
encontrar informacion sobre todos los inmuebles que esta empresa tiene a la venta, asi como
ver las fotos disponibles de dichos inmuebles. Toda esta informacion se muestra
estaticamente, de forma que cada vez que se tiene que actualizar la informacidon se debe

recurrir a la edicidn de la pagina correspondiente.

La web no dispone de ningun tipo de buscador, la informacion acerca de los inmuebles esta
estructurada en funcion de la localidad y la zona (barrio) de estos, se puede acceder a ella a
través de enlaces situados en la pagina principal. Todo bajo una interfaz grafica simplista y

poco corporativa.

3.1.1.1. ESTRUCTURA Y ORGANIZACION DE LA INFORMACION

La informacion contenida en la web actual de Fincas Castillo esta distribuida bajo una
estructura y una organizacién parcialmente definida, en la cual practicamente en la totalidad
de las paginas se muestra el mismo tipo de letra (letra por defecto del explorador) y el mismo
formato para los elementos similares. Pese a ello resulta dificil acceder de forma rapida a la
informacién deseada, puesto que hay gran cantidad de informacién sobre inmuebles y no se

puede realizar una busqueda eficiente sobre ella.

En la pagina principal encontramos un conjunto de frames, el superior de caracter informativo,

donde encontramos los datos de contacto de la empresa, el izquierdo donde se encuentran



todos los enlaces a las paginas que contienen la informacién sobre los inmuebles disponibles, y
por ultimo el central en el cual se mostrard el contenido de los enlaces del frame izquierdo y

gue inicialmente nos muestra los inmuebles “destacados”

A continuacidn se muestra un diagrama con la estructura de la web actual.

Paginade inicio

Links de interés

Sabadell 230ICet Y Castellarnau y Barbera
4 Km Sabadell
Naves y suelo Merinals Prox Castellar
industrial Can Rull Eecn 12 Km Castellar
Castellarnau Sug 30 Km Sabadell
Cruzaltay concordia Afueras Graciay Can Feu
Centroy Covadonga Prox Terrassa
Graciay Can Feu De Vacarisasa Manresa
Eixample, Sant Oleguer Viladecavalls
y Termes s Sant Quirze y Bellaterra
Cruzde Barberay : Lliga
Campoamor Proximidades
Can Déu
Can N'Oriacc
Can Puiggener
Torre-Romeu y Poblenou

Otras zonas

Proximidades

Figura: 1. Estructura de la web actual de Fincas Castillo

Dentro de cada secciéon encontramos la informacion de los inmuebles que pertenecen a cada
zona ordenados por precio, esta informacién consta basicamente de una descripcion del

inmueble y un link a una pagina donde encontraremos las fotos de dicho inmueble.




Todas las secciones son esencialmente iguales a excepcion de la seccidon de “links de interés”
donde encontramos una relacién de enlaces a otras paginas donde podemos realizar calculos

hipotecarios, ver las notas del registro de propiedad, etc.

Puesto que toda la informacidon es estatica, podemos suponer el trabajo que ha de
desempenar el encargado de actualizar la informacién de la web cada vez que se tiene que
insertar un nuevo inmueble: editar a nivel de cédigo HTML la pdgina donde se vera el
inmueble, crear una nueva pagina para colocar las fotos, editar el cédigo de esta nueva pagina,
si se trata de un inmueble destacado editar también la pagina de destacados, etc. Claramente
esto supone una pérdida importante de tiempo debido al volumen de inmuebles que este tipo

de empresas puede llegar a tratar.

3.1.1.2. ESTILO Y DISENO DE LA WEB

La web actual de la empresa cumple el objetivo principal para el cual fue disefiada: informar a
los usuarios o futuros clientes sobre la oferta de inmuebles de la cual dispone. Pese a que este
objetivo se logra, no se alcanza eficientemente. Puesto que no se puede realizar busquedas
con criterios diferentes a los pre-establecidos, lo que supone una pérdida de eficiencia y

velocidad en la adquisicién de informacion por parte de los usuarios.

La navegacion a través de la web resulta bastante sencilla e intuitiva gracias a que el menu esta
siempre presente en el frame izquierdo, aln y asi, algunas de las paginas muestran demasiada
informacién dificultando encontrar informacion especifica en ellas. Por otro lado la falta de
una pagina principal donde encontrar una relacidon de los contenidos de la web hace que el

usuario se desoriente.

El disefio de la web es demasiado mondtono, produciendo al usuario una sensacidon de

incomodidad al navegar. La falta de imagenes, asi como el estilo utilizado para mostrar los



datos y los enlaces hacen que el usuario caiga en una sensacién de monotonia y se canse mas
rapidamente de navegar por dicha pagina. Claramente un portal ha de presentar una
homogeneidad a lo largo de sus pdginas y mantener un estilo en todas ellas, pero sin caer en
la monotonia, ya que esto puede ser un factor para la pérdida de visitas, y por lo tanto para la

pérdida de potenciales clientes.

Si analizamos el color empleado en la web, notamos una falta de este a lo largo de las paginas,
reforzando la sensacién de monotonia producida por el disefio. La lectura de texto en una
pantalla es mds dificultosa que la de un texto en papel, por ello hay que proporcionar al

usuario una buena sensacién para disminuir este efecto adverso.

A continuacion se muestra el disefio actual de la web de “Fincas Castillo”

FINCAS CASTILLO

Links a paginas de interés LO MAS DESTACADO
o Fincas destacadas PISOS
« PISO REFORMADO - Can Rull - 50 m2 (2° sin ascensor):
« PISOS - 4-3 hab (2 dobdes), comedor de 20 ml, cocmna bafio v galetia Ammanos empotrados. Amueblado Calefaction Suelos de gres, ventanas ahumsmo blanco, puertas
de embero. Extenior Soleado. Padang epasonal = 20.000€
Sabadell 240,405 € - 40.000.000 pras Foros
Mennales
Can Rull s PISO Av. Raisel Casanovas - 852 m2 (3" con ascenser):
Castellaman 4.5 hab (I dobles)la &* dads 2 cocmna de 12 m? comedorde 22 m) bafio v aseo. Calefaccson Baicon REFORMADO de 4 ados, pare entrar Suelos de temrazo
T e ETTT . ventanas de shemano v puertas de embero Extenor
Cruz Alta v Concordia 249,420 € - $1.500.000 pias Fot
Centro v Covadonga
Graca y * BAJOS Gracia - Bomberos - 90 m2 (sin ascensor):
4.3 hab (2 dobles), comedor de 12 mD, cocma de I ml bafio v galeria Suelos de gres, puertas de roble, ventanas de shemarso Calefacaén. FEFORMADO
Can Feu L
E—_—-——-ie Sanok i - 297200 € - 49.500.000 ptas Fotos
LOampe, >an LNCEUET Y 1 CTInes
Cruz Barberd - Campoamor « BAJOS SEMINUEVO Hostafrancs - junto Ronda Ponent - 73 m2 atiles:
Barbera v Badia 3 hab (2 dobles), comedor de 20 m2, cocna, bafio v aseo. Calefacaon Suelos de gres, ventanas de ahumaree con doble vidne. puertas de roble. Extenor FINCA
Can D = DE 6 ANOS. Padlong v mastero mchados
(.;‘1 Ocr: 322.000 € - 33.576.000 pas Fotz
an ac
Can Puiggener TORRES
Tormre-Romen v Poble Nou e TORRECITA a 12 km Castellar- St Lloreng Savall - 49 m2 - Terrene 8§10 m2 en 2 miveles (bajada):
2 hab (1 dobles), comedor d¢ 12 m2, cocna de 6 ml, bafio. Suclos de gres, puertas ¥ ventanss de madera. Tejado de urabta. Fratales bacos
Otras zonas 2 hab (1 dobi dor de 12 m2 de 62, badlo. Suelos de gres, p : de madera Tejado de urabes Frutales Bab

1 11.200.00
Proximidades B e
« DOS TORRIS SEMINUEVAS Urh. La Coma - Vacarisses - en parcela de 1.100 m2 en dos miveles llanos. (Se pueden vender 0% indivisa)

-.-\LQ(]LERES = 1* VIVIENDA de plants bags, 120 m)- 3 hab dobles, comedor de 23 m2, 2 bafios (1 sut) Calefaccidn v sre. Barsbacoa [SOLO 4 ANOS!

Figura: 2. Disefio actual de la web de “Fincas Castillo”

3.1.1.3. CONCLUSIONES



En primer lugar, el nuevo disefio ha de solucionar los problemas de monotonia que la web
actual produce, manteniendo una homogeneidad en las paginas para no desorientar al usuario
y sin cambiar los colores ni las sefias que identifican a la empresa. La navegacion debe seguir

siendo sencilla e intuitiva pese a los cambios que se introduzcan.

Obviamente, el trabajo desempefiado por el encargado de actualizar la pagina se debe de
reducir, automatizando los procesos repetitivos de la web y evitando la pérdida de tiempo y el
esfuerzo producido por la edicidn de las paginas actuales. Por otro lado se hace practicamente
imprescindible un buscador para poder presentar la informacién adecuada a cada usuario,

evitando de esta manera, la informacién que carece de interés para este.

La informacién proporcionada debera actualizarse constantemente y de la forma mas
automatica posible, eliminando la informacidon obsoleta y proporcionando al usuario la

informacidon mas reciente.

Por ultimo parece clara la necesidad de dinamizar los contenidos de la web, asi como afiadir
nuevas funcionalidades para los diferentes actores del sistema. Por este motivo se llevaran a
cabo una serie de entrevistas con los diversos tipos de usuario para establecer las necesidades
y requerimientos de cada grupo. Todo ello sin perder de vista los objetivos principales de esta

web que siempre tienen que estar cubiertos.

3.1.2. TIPOS DE USUARIO

Una web de estas caracteristicas tiene normalmente dos tipos de usuario: por un lado los

usuarios de la web, que representan a los potenciales clientes de la empresa, y por otro lado



los encargados de la administracidon de ésta. En este caso hay que afadir un subconjunto de
usuarios dentro de los encargados de la administracion de la web, que son los comerciales de
la empresa, éstos son los encargados de realizar las visitas a los diversos inmuebles y por tanto

tienen unas necesidades diferentes al resto.

Asi pues tenemos tres tipos de usuario en nuestro sistema:

CLIENTES: Representan el conjunto mayor en cuanto a nimero que visitara el portal. Este tipo
de usuario tendra acceso a una parte de la web donde podran satisfacer sus necesidades y

obtener la informacién que desean en cada momento.

ADMINISTRADORES: Son los encargados de realizar toda la administracién del sitio, afiadiendo

nuevos contenidos, gestionando los contenidos actuales, etc.

COMERCIALES: Tipo especial de administradores que se encargan de realizar visitas a los
inmuebles y que tienen necesidades ligeramente diferentes a la de los administradores

generales del sitio.

Una vez definidos los tipos de usuario, se hace necesario establecer tanto las necesidades
como los requerimientos de cada uno de ellos, para de esta manera, realizar un disefio y una
implementaciéon de un sistema que satisfaga simultaneamente a clientes, administradores y
comerciales, llegando a un compromiso entre las posibles necesidades contrapuestas entre los

diferentes tipos de usuario.

3.1.3. NECESIDADES

Durante la primera fase del proyecto se llevaron a cabo una serie de entrevistas con los
diversos tipos de usuarios, por tal de establecer las necesidades de cada uno de ellos. A

continuacion se muestra las conclusiones extraidas de dichas entrevistas.



3.1.3.1. CLIENTES

Las entrevistas con los clientes, o usuarios del sitio, estaban destinadas a conocer el uso que

éstos daban a la web y a concretar las posibles mejoras bajo su punto de vista.

La totalidad de los clientes encuestados afirmaron utilizar la pagina como medio de
informacién para obtener los datos sobre los inmuebles disponibles. Pero definieron como
insuficiente las funcionalidades que ésta les aportaba, al margen de la funcionalidad de
informar. Exceptuando algunos casos aislados, hubo unanimidad en las respuestas
proporcionadas. Por un lado todos vieron necesaria la inclusién de un buscador de inmuebles
que les permitiese configurar su busqueda y, de esta manera, obtener unos resultados
adecuados a sus necesidades, ademas la opcion de poder dejar una peticién de inmueble en

caso de no encontrar el deseado también fue unanime.

Por otro lado, los clientes interesados en la venta de su inmueble, veian necesario la inclusidon
de un médulo que les permitiese transmitir este deseo a la empresa de una forma eficiente y

totalmente online.

Practicamente la totalidad de los encuestados confirmaron la necesidad de poder realizar
calculos hipotecarios, necesarios para saber el presupuesto disponible y las caracteristicas
hipotecarias que les ofreceria un banco de cara a comprar un determinado inmueble. Asi pues

también se hace fundamental este aspecto bajo el punto de vista de los usuarios de la web.

Finalmente, algunos de ellos requerian informacidn sobre la empresa, para de esta manera,

conocer mejor en quien iban a confiar a la hora de realizar sus gestiones inmobiliarias.

3.1.3.2. ADMINISTRADORES



Las entrevistas con los administradores de la pagina web actual estaban bdsicamente
destinadas a conocer como realizan las diversas gestiones que desempefian y a conocer las

posibles funcionalidades que creen necesarias.

Todos los administradores coincidieron en que, actualmente el trabajo de actualizacién de la
pagina se convierte en una dura y ardua labor que hay que optimizar, estableciendo este
requisito por encima de cualquier otro. Por tanto es necesario un mecanismo de gestion de
inmuebles que permita insertar, modificar, consultar datos y eliminar de forma eficiente. Este
colectivo también determind que seria interesante poder gestionar la cartera de clientes y los
empleados de la empresa, ya que actualmente la empresa carecia de sistemas de gestion
informatizados. Y que ademas se podria informatizar el proceso de generacién de fichas para

el escaparate.

En vista de las necesidades establecidas por los usuarios, es necesario un sistema de gestién de
alertas, este sistema ha de ser capaz de gestionar todas las peticiones de usuario que se

producen.

Por otro lado, la direccién de la empresa vio necesario la inclusién de un mddulo de
generacion de estadisticas dindmicas, que informase sobre los inmuebles disponibles segun las
zonas de accion, las peticiones de los usuarios, la evolucién de ventas, etc. Ademas de un
modulo capaz de generar contratos editables (en formato legible por procesadores de texto) y

generacion de informes, por tal de estar informados sobre todos los aspectos de su empresa.

3.1.3.3. COMERCIALES

Este colectivo también fue unanime en sus decisiones, por un lado, veian totalmente necesario
poder gestionar las visitas programadas mediante un calendario. Y por otro lado, la inclusién
de algun tipo de mecanismo para visualizar la ruta mas corta entre visitas también les parecié

una buena propuesta. Alguno de ellos poseia una PDA y propuso poder crear documentos con



los datos del calendario para que, de esta manera, se pudiese descargar a al dispositivo mavil.
Esta propuesta fue avalada por el resto, aunque con mas discrepancias sobre su funcionalidad

que el resto de propuestas.

Finalmente para satisfacer todas estas necesidades se decidid incluir un médulo de localizacién

dentro del site, asi como un calendario capaz de generar informes para los comerciales.

3.2 OBJETIVOS DEL SISTEMA

Los objetivos del sistema han sido establecidos en funcién a las conclusiones del analisis del
problema y de las necesidades extraidas de las entrevistas que realizadas en la fase inicial del
proyecto. Asi pues, se han determinado dos tipos de objetivos. Por un lado los objetivos de
disefo derivados del andlisis del problema y, por otro lado, los objetivos generales derivados

de las necesidades de los diversos tipos de usuario.

3.2.1. OBJETIVOS DE DISENO

Uno de los objetivos propuestos en este proyecto es el de actualizar la imagen de la web,
mediante un estilo y un disefio que ofrezca una imagen mads corporativa, paliando el efecto de
monotonia que tiene la actual pagina web. Sin perder de vista la navegabilidad, que tiene que
resultar fluida, cobmoda e intuitiva. Para lograr este objetivo, serd necesario dividir el
contenido del sitio en diferentes secciones, que tendran que estar claramente identificadas,
siendo totalmente accesibles. Por tanto, también serda necesaria una remodelacion y
dinamizacién de los contenidos actuales, de forma que se relacionen perfectamente con los

nuevos contenidos.

Por otro lado, se debe mejorar el uso del color y la carencia de imagenes para que, de esta

manera, se le ofrezca al usuario una sensacién de comodidad a lo largo de las paginas. Puesto



que se trata de una empresa con unas sefias de identidad propias, estos cambios no deben
modificar estos aspectos que identifican a la empresa. Por Ultimo, el disefio y la organizacion
de las aplicaciones y funcionalidades que se incluiran en la web deben seguir todos los criterios

sefialados en parrafos anteriores.

3.2.2. OBJETIVOS GENERALES

Tras el estudio de las necesidades de los diferentes tipos de usuario del sistema y del analisis
critico de la actual pagina web, se han establecido una serie de objetivos funcionales a afadir a

la web. Estos objetivos serdn descritos a continuacion de forma detallada.

El primer objetivo funcional a cumplir, es el de optimizar y automatizar los procesos de
actualizacién de la web, para ello, es necesario crear un Gestor de inmuebles, capaz de realizar
todas las operaciones que normalmente realiza la administracién de la empresa, es decir,
insertar nuevos inmuebles, ver datos de los inmuebles disponibles, eliminar inmuebles,

registrar operaciones de venta y alquiler, generar fichas para el escaparate, etc.

Siguiendo con las necesidades de los administradores, se creard un Gestor de clientes,
mediante el cual, se podra insertar, modificar y eliminar los datos de la cartera de clientes de la
empresa. De forma analoga se creard un Gestor de empleados mediante el cual se podra
gestionar toda la informacion referente a la plantilla. Ademas de un mdédulo de Destacados
gracias al cual, se podra informar a los usuarios de los inmuebles mas recientes o de las

mejores ofertas.

Para satisfacer las necesidades de la direccién de la empresa se implementara un mdédulo de
generacion de estadisticas, que aportara informacién sobre los inmuebles disponibles en cada
momento, la demanda de los clientes, la evolucién de las ventas del afio actual y de afios
anteriores, etc. Ademds también se implementara un mdédulo de generacion de contratos, que

permita generar los principales contratos que habitualmente requiere una empresa



inmobiliaria, es decir, el contrato de arras, el contrato de arrendamiento de viviendas y locales,

etc. Asi como un modulo de generacién de informes tanto de clientes como de empleados.

Centrandonos en las necesidades de los comerciales se creara un Mddulo de localizacion de
inmuebles, que permita determinar la ubicacién en el mapa de cualquier inmueble. Para
satisfacer la necesidad de programacion de visitas, se implementara un Calendario mediante el
cual se puedan programar visitas a los diversos inmuebles y, ademads, generar informes y

visualizar rutas de éstas.

Por tal de satisfacer las necesidades de los clientes, se implementard un Buscador de
inmuebles que permitird personalizar la busqueda de cada usuario, ofreciendo asi, informacion
mas ajustada a dicha demanda. Siguiendo con las necesidades de los clientes, se hace
necesaria la inclusién de un método de contacto entre la empresa y el cliente, tanto para
informacién general, como para poner a la venta un determinado inmueble. Por otro lado
también se hace imprescindible un Mddulo de cdlculos hipotecarios que proporcione toda la
informacién sobre la hipoteca que el cliente requiere. Finalmente se incluird un Gestor de
alertas para gestionar las alertas que los usuarios creen cuando no encuentren el inmueble

deseado.

3.3. REQUERIMIENTOS

A continuacidon se procedera a describir cada uno de los requerimientos derivados de las
necesidades establecidas anteriormente, clasificados segin su naturaleza. Por tanto se
analizaran los requerimientos funcionales, los requerimientos no funcionales, requerimientos

dindmicos, requerimientos estaticos, requerimientos de las interfaces externas y



3.3.1. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Los requerimientos funcionales son aquellos que vienen establecidos por las funcionalidades
del sistema, es decir, definen el comportamiento interno del software y vienen

complementados por los requerimientos no funcionales.

3.3.1.1. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DEL GESTOR DE INMUEBLES

INSERTAR NUEVO INMUEBLE: El administrador de la seccion serd el encargado de insertar
nuevos inmuebles en la base de datos, para ello, debera rellenar un formulario con los datos
referentes al inmueble y las fotografias que desee mostrar de éste. El sistema deberd
comprobar el formato de los datos introducidos en el formulario, insertando dichos datos en

caso de que sean correctos.

ELIMINAR INMUEBLE: El encargado de eliminar inmuebles sera el administrador de la seccidn,
para realizar esta accion, se tendra que seleccionar el inmueble a eliminar y confirmar su
eliminacién. Seguidamente, el sistema archivard la descripcion y todas las operaciones que
fueron llevadas a cabo en un documento editable (formato RTF, legible por cualquier
procesador de textos), ademas de generar un archivo con todas las fotografias disponibles del

inmueble, por si el administrador desea conservar-las de forma local.

VENDER INMUEBLE: Para marcar un inmueble como vendido y, por tanto, registrar una
operacion de venta, el administrador de la seccion debera rellenar un sencillo formulario
especificando qué empleado realizo la venta y qué cliente realiza la compra. Tras la verificacion
de los datos, el sistema modificara el estado del inmueble y registrard una operacion de venta

sobre él.

ALQUILAR INMUEBLE: De forma exactamente igual al caso anterior, el administrador, tras
seleccionar el inmueble deseado, deberd rellenar un formulario concretando tanto el

empleado como el inquilino involucrados en la operacién.

MODIFICAR INMUEBLE: Tras seleccionar el inmueble a modificar, el administrador debera ser

capaz de modificar los datos de dicho inmueble a través de un formulario similar al de



insercion. El sistema tras la verificacion del formato de los nuevos datos, actualizara la

informacion del inmueble correspondiente.

VER DATOS DEL INMUEBLE: El administrador podra visualizar los datos completos del
inmueble y de su propietario a través del gestor de inmuebles, para ello, debera seleccionar el
inmueble deseado y consultar dicha informacién. El sistema ademas de mostrar toda la
informacién almacenada sobre el inmueble seleccionado, deberd ser capaz de localizar la

direccién en el mapa de la localidad correspondiente.

GENERAR FICHA DE INMUEBLE: Para generar una ficha para un inmueble, presumiblemente
para una funcién de promocidn de dicho inmueble, el administrador deberd seleccionar el
inmueble correspondiente, el sistema, por su parte, generard una ficha con un formato
preestablecido y consensuado con la empresa. Una vez se presente la ficha por pantalla el
sistema ha de permitir la impresidon de dicha ficha mediante un botdn, que el administrador

pulsara en caso de desear imprimir-Ila.

ANADIR FOTOGRAFIA AL INMUEBLE: Desde el menu de modificacidn, el administrador debera
ser capaz de afiadir fotografias al inmueble, para ello, simplemente se debera especificar la
ruta local donde se encuentra la imagen y el sistema tendra que encargarse de subir la imagen

al directorio remoto adecuado y con el formato y nombre indicados.

ELIMINAR FOTOGRAFIAS DE UN INMUEBLE: De la misma forma que el requerimiento
funcional anterior, también se podrd eliminar fotografias obsoletas. Para tal efecto, el
administrador tan sélo tendrd que seleccionar la imagen a eliminar y el sistema se encargara

de eliminar la fotografia correspondiente.

3.3.1.2. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DE LA CARTERA DE CLIENTES.

La cartera de clientes se implementara mediante un gestor de clientes disefiado para satisfacer

las necesidades de los administradores, dichas necesidades funcionales se resumen en:

ANADIR CLIENTES: La inserciéon de clientes se realizard mediante un formulario que el
administrador rellenarad con los datos del cliente. El sistema, por su parte, debe validar el
formato de los datos introducidos y, en caso de que éstos sean correctos, serdn insertados en

la base de datos.



ELIMINAR CLIENTES: Para eliminar un cliente, el administrador tan solo tendra que seleccionar
el cliente que desee eliminar y el sistema procederd a la eliminacion de dicho cliente. El
sistema tendrd que tener en cuenta que si un usuario tiene vinculado un inmueble, es decir,
es propietario de un inmueble, no se podra eliminar el cliente hasta que se elimine el

inmueble, siendo el sistema el encargado de avisar al administrador de tal evento.

MODIFICAR CLIENTE: La modificacion de los clientes se llevara a cabo mediante un formulario
similar al de la insercidn, que aparecera tras seleccionar el cliente a modificar. Tras la
verificacion de los datos introducidos, el sistema procedera a la actualizacion de los datos de

dicho cliente.

VER DATOS DEL CLIENTE: Por tal de visualizar los datos completos de un cliente concreto, el
administrador de la seccién seleccionara el cliente que desee y el sistema se encargard de

mostrar los datos por pantalla de una forma clara y concisa.

VER INMUEBLES DEL CLIENTE: En caso de que un cliente sea propietario de un determinado
inmueble, el sistema permitird mostrar los datos de los inmuebles que dicho cliente posee.
Para ello el administrador tan solo tendrd que seleccionar el propietario y el sistema se

encargara de llevar a cabo el proceso.

GENERAR INFORME DE CLIENTES: El sistema permitird al administrador generar informes con
la informacién principal sobre los clientes, dicho informe ha de estar disponible desde Ia
seccién de informes. Para tal efecto, el administrador tan solo tendra que seleccionar la opcién

“Generar PDF”.

3.3.1.3. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DEL GESTOR DE EMPLEADQOS

ANADIR EMPLEADO: Para agregar un nuevo empleado a la base de datos, el administrador
deberad rellenar un formulario con los datos de dicho empleado, de forma opcional, también
podra rellenar los datos acerca del contrato que vincula al empleado con la empresa. El
sistema, validard los datos introducidos y procedera a incorporar éstos datos en la base de

datos.

MODIFICAR EMPLEADO: Tras seleccionar el empleado deseado, el sistema permitird al

administrador modificar los datos del empleado mediante un formulario similar al de



insercién. Tras la validacion de datos, se actualizard la informacion del empleado

correspondiente.

ELIMINAR EMPLEADO: El sistema mostrara una alerta, puesto que la eliminacidon es una
operacion critica, permitiendo al administrador eliminar la informacion del empleado

seleccionado.

VER DATOS DEL EMPLEADO: Nuestro sistema sera el encargado de mostrar, siguiendo el estilo
de la web, los datos personales y administrativos (datos del contrato) del empleado

seleccionado por el administrador de la seccién.

CAMBIAR FOTOGRAFIA EMPLEADO: El administrador podra, si lo desea, cambiar la fotografia
de un determinado empleado y, de esta manera, actualizar dicha informacién. Para ello tan
solo tendra que seleccionar el empleado y especificar la ruta local donde se encuentra la nueva
imagen. El sistema, tras detectar dicho evento, se encargara de actualizar la fotografia del

empleado especificado.

IMPRIMIR FICHA DE EMPLEADO: El sistema ofrecera al administrador la opcién de imprimir
una ficha con la informacién de un determinado empleado. El administrador deberd

seleccionar el empleado previamente.

GENERAR INFORME DE EMPLEADOS: El sistema podra generar, a peticion del administrador,
un informe con la informacién de la actual plantilla de la empresa, dicho informe se generara

en formato PDF para maximizar la compatibilidad con los diversos sistemas del mercado.

3.3.1.4. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DEL GESTOR DE ALERTAS

ANADIR ALERTAS: El proceso de insercién de una nueva alerta podran llevarlo a cabo tanto el
administrador de la seccion cédmo cualquier otro usuario sin identificar. Para generar una
nueva alerta, se debera rellenar un formulario con algunos datos personales del solicitante
(especialmente la direccion de correo electrénico), y los datos sobre el inmueble que busca.
Tras la validacion de dichos datos, el sistema procedera a la generacidn de la nueva alertay a

su correspondiente insercién en la base de datos.



ELIMINAR ALERTAS: El administrador de la seccidn sera el unico encargado de la eliminacion
de alertas, para ello tan solo tendra que seleccionar la alerta indicada y el sistema procedera a

su eliminacion.

COMPROBACION DE ALERTAS: E| sistema deberd comprobar las alertas tras afiadir cada
inmueble, de esta manera, informara al administrador sobre las alertas vinculadas a este

inmueble, es decir, sobre clientes que buscan un inmueble de las caracteristicas introducidas.

ENVIO DE MAILS DE ALERTA: Tras comprobar las alertas, el sistema permitira al administrador
enviar correos electrénicos a los interesados. Estos correos tendrdn que generarse
automaticamente y mostrar en el cuerpo los datos de la alerta, asi como un enlace al inmueble

gue cumple éstas caracteristicas.

3.3.1.5. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DEL GESTOR DE INFORMES

GENERACION DE INFORMES: E| sistema llevard a cabo, por deseo del administrador, la
creacion de diversos informes (clientes, empleados, visitas, etc.). Dichos informes se
generaran desde la seccién correspondiente pero deben ser gestionables a través del gestor de

inmuebles.

ELIMINAR INFORME: El administrador debera seleccionar el inmueble a eliminar, tras mostrar
una alerta y esperar la confirmacion del administrador, el sistema eliminara dicho informe y

actualizara la lista de informes disponibles.

VISUALIZAR INFORMES: El aplicativo permitird la visualizacién online de los informes
disponibles, para ello, el administrador seleccionard de una lista de informes disponibles, el

informe que desee visualizar.

GENERAR ARCHIVO COMPRIMIDO DE LOS INFORMES DISPONIBLES: El administrador de la
seccién podra descargar un fichero en formato ZIP con todos los informes disponibles en ese

momento. Esta opcion se mostrara desde el menu de informes.

3.3.1.6. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DEL GESTOR DE CONTRATOS



GENERAR CONTRATO DE ARRAS: En caso de que el administrador desee generar un nuevo
contrato de arras, debera rellenar un formulario con los datos tanto de los propietarios como
de los compradores, ademas de informacién propia de la finca, como por ejemplo, los datos
del registro de propiedad, el valor otorgado en concepto de arras, etc. Tras la validacion de
todos los datos introducidos, el sistema se encargara de generar un archivo editable, en

formato RTF con el contrato de arras pertinente.

GENERAR CONTRATO DE ARRENDAMIENTO DE VIVIENDA: Para generar un contrato de
arrendamiento de vivienda, el administrador debera seleccionar en primer lugar el inmueble
sobre el que se realiza la accidn, el inquilino y los datos sobre las clausulas del contrato, como
son el aval, la fianza, etc. Esta accion se realizard mediante un formulario que el sistema
validara posteriormente. El contrato generado sera un archivo editable, en formato RTF (Ritch
Text Format), legible por cualquier procesador de textos, con el contrato de arrendamiento

correspondiente.

GENERAR CONTRATO DE ARRENDAMIENTO DE LOCAL: De la misma forma que el
requerimiento anterior, el administrador serd capaz de generar informes de arrendamientos
de locales. Para tal efecto, deberd rellenar un formulario similar al del caso anterior, donde
especificara todos los datos necesarios para el contrato y sus clausulas. El sistema por su parte,

validara dichos datos, generando posteriormente el archivo en formato RTF.

ELIMINAR CONTRATO: El administrador podr3, si lo desea, eliminar un contrato. Para ello, tan
solo deberd seleccionarlo de una lista de contratos disponibles. El sistema se encargara de

advertir sobre tal evento y de ejecutar la eliminacién del contrato especificado.

VISUALIZAR CONTRATO: Tras seleccionar el contrato deseado, el administrador podra
visualizar dicho contrato. Puesto que los contratos se realizan en formato RTF, éstos seran
editables y permitirdn al administrador modificar los datos y las clausulas incluidas en el

contrato.

GENERAR ARCHIVO COMPRIMIDO DE LOS CONTRATOS DISPONIBLES: Tal y como sucedia en
el caso de requerimiento funcional del gestor de informes, el sistema permitira la descarga de
un archivo comprimido en formato ZIP con todos los informes disponibles del momento. De

esta manera, el administrador conseguira una copia local de todos los contratos generados.

3.3.1.7. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DEL MODULO DE ESTADISTICAS



El sistema serd el encargado de generar las estadisticas y las graficas sobre diferentes datos
almacenados en la base de datos. Este proceso serad totalmente automatico y dinamico, de

esta manera, se proporcionara en cada momento unas graficas totalmente actualizadas.

GENERACION DE GRAFICAS DE INMUEBLES A LA VENTA: El sistema deberd generar graficas
donde mostrara porcentualmente los inmuebles que la empresa tiene a la venta, de esta
manera, ofrecera al administrador los datos sobre el nimero de inmuebles a la venta y del tipo

de éstos.

GENERACION DE GRAFICAS DE INMUEBLES VENDIDOS: El administrador podra consultar de
forma grafica la informacién sobre los inmuebles vendidos y su tipo. Siendo el sistema el
encargado de generar dindmicamente estas graficas a partir del estado actual de la base de

datos.

GENERACION DE GRAFICAS DE INMUEBLES EN ALQUILER: Se generaran graficas sobre el tipo

de inmuebles en alquiler, asi como la cantidad de dichos inmuebles.

GENERACION DE GRAFICAS DEL TIPO DE INMUEBLES MAS DEMANDADOS: Nuestro aplicativo
permitird al administrador consultar informacién grafica sobre el tipo de inmuebles mas
demandados por los clientes, de esta manera, se podran tomar decisiones importantes sobre

estrategias de promocion.

GENERACION DE GRAFICAS DE LAS LOCALIDADES MAS DEMANDADAS: El sistema
proporcionard informacion visual a través de graficas de las localidades donde hay mas
demanda de inmuebles. Esta informacidon serd util tanto la direccidn como para la
administraciéon de la empresa a la hora de abordar temas como la estrategia comercial en

determinadas localidades o la promocién de inmuebles en dichas localidades.

GENERACION DE GRAFICAS DE LAS ZONAS MAS DEMANDADAS: Puesto que la zona de accién
de la empresa interesada es la localidad de Sabadell, el sistema hara especial hincapié en la
informacién proporcionada por los clientes sobre ésta localidad. Generando, de esta forma,
graficas con las zonas o barrios mas solicitados por los clientes, de cara a que la empresa lleve

a cabo una estrategia comercial y promocional mas agresiva en las zonas mas demandadas.

GENERACION DE GRAFICAS DE LA EVOLUCION DE VENTAS: El administrador también podra
consultar informacién sobre las ventas de los Ultimos cinco afios. El sistema generara de forma

dindmica y en forma de gréficas dicha informacion.



GENERACION DE GRAFICAS DE LAS LOCALIDADES DE LOS INMUEBLES EN VENTA: Tras la
insercién de cada inmueble, el sistema actualizara las graficas de las localidades con la
informacién actual de la base de datos. Gracias a la comparacidn entre estas graficas y las
graficas de las localidades mds demandadas se podran extraer conclusiones cruciales para la

empresa.

GENERACION DE GRAFICAS DE LAS ZONAS DE LOS INMUEBLES EN VENTA: Para completar el
mddulo de estadisticas, el sistema generara graficas sobre las zonas de los inmuebles en venta
de una determinada localidad. Para ello, el administrador debera seleccionar el tipo de
inmueble y la localidad de dicho inmueble, para que el sistema genere la grafica

correspondiente.

3.3.1.8. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DEL GESTOR DE VISITAS

El gestor de visitas se implementard mediante un calendario, que deberd proporcionar al

administrador como minimo las siguientes opciones:

PROGRAMAR VISITA: El administrador podra programar tantas visitas como desee mediante el
gestor de visitas. Para ello, tan solo debera seleccionar el dia y rellenar un formulario con los
datos de la visita. Tras la validacion de dichos datos, el sistema procederd a registrar la visita

en el dia y horario especificados

ELIMINAR VISITA: El sistema debe permitir la eliminacién de las visitas canceladas u obsoletas.
El administrador que desee eliminar una visita, tendrd que seleccionarla previamente desde el

menu de visitas.



MODIFICAR VISITAS: Cualquier administrador podra modificar las visitas programadas que
hayan sido canceladas o se pospongan /avancen en el horario. Simplemente tendrd que
seleccionar la visita programada y modificar sus datos mediante un formulario similar al de la

programacion de visitas.

IMPRIMIR VISITAS: Nuestro sistema permitird imprimir en cualquier momento la informacién
mostrada por pantalla, siempre y cuando el administrador se encuentre en el gestor de visitas.

De esta manera, se podra obtener ésta informacidn en soporte papel.

VER RUTAS: Este es un requerimiento cruzado con el mdédulo de localizacién, El sistema
generara enlaces que mostraran el camino minimo (el mds corto) entre las diferentes visitas.
Este camino deberd tener en cuenta el trafico de las vias por las cuales se establecera el

camino.

GENERAR PDF DE VISITAS: Para poder generar archivos en formato PDF con la informacion de
las visitas y las rutas minimas entre éllas, el administrador tan solo debera seleccionar el dia y
el sistema se encargard de generar el archivo. La eleccidon del formato PDF se debe a la
portabilidad de este formato y a la compresion que ofrece, ya que presumiblemente este
archivo podra ser descargado a dispositivos PDA de los comerciales por tal de facilitarles su

labor.

3.3.1.9. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DEL MODULO LOCALIZADOR

Este mddulo se implementara mediante dos API’s que proporciona “Google”, estas API’s son:

APl de Google Maps: Proporciona métodos y funciones para la creacion de mapas y

localizacién de direcciones en ellos.

APl AJAX de Google Search: Proporciona métodos y funciones en “JavaScript” para la

busqueda local tanto de direcciones en los mapas, como de cualquier tipo de busqueda.

BUSQUEDA DE DIRECCIONES Y NEGOCIOS: El sistema permitira al administrador visualizar la
ubicacién de cualquier direccidén i/o negocio en un mapa de la zona, para tal efecto, el

administrador tan sdélo tendra que especificar la direccidn o negocio a buscar.



3.3.1.10. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DEL MODULO DE CALCULOS
HIPOTECARIOS

CALCULO DE LA MENSUALIDAD QUE SE PUEDE PAGAR AL MES: E| sistema permitird a
cualquier usuario efectuar calculos sobre la mensualidad que dicho usuario podra emplear
para una hipoteca. Para realizar estos cdlculos, el usuario deberd especificar los ingresos

mensuales y el sistema le proporcionara los calculos realizados mostrandolos por pantalla.

CALCULO DE LA MENSUALIDAD A PAGAR SEGUN LA HIPOTECA SOLICITADA: Para que el
sistema realice los célculos de la mensualidad a pagar, previamente el usuario debera

especificar el importe de la hipoteca que desea solicitar, asi como también el tipo de interés.

COMPROBACION SOBRE LA APROBACION DE LA HIPOTECA: El usuario podra comprobar si un
banco aceptaria su hipoteca o no. Para realizar la comprobacién debera completar los calculos
anteriores y el sistema se encargard de informarle sobre la aprobaciéon o no aprobacion de su

hipoteca.

3.3.1.11. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DEL MODULO DE COMUNICACION

ENVIAR MAILS DE CONTACTO: Cualquier tipo de usuario podra, desde la seccién
correspondiente, enviar mails para contactar con la empresa. El usuario tan solo tendra que
rellenar un formulario de contacto y el sistema, tras la validacidn de los datos introducidos,

enviard el correo electrénico.

PONER INMUEBLE A LA VENTA: Los usuarios que deseen poner su inmueble a la venta,
deberdn acudir a dicha seccién para rellenar un formulario dénde deberan proporcionar,
ademas de los datos del inmueble, algunos datos de contacto. El sistema por su parte, llevard a
cabo la validacién de los datos introducidos por el usuario y enviara un correo electrénico a la
empresa con toda la informacion especificada. De esta manera, la empresa decidird si

conviene dicha gestién bajo las condiciones que el cliente impone.

3.3.1.12. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DEL MODULO BUSCADOR



El buscador de inmuebles es el requisito funcional mas demandado por los clientes, dicho
modulo debera permitir la bldsqueda tanto a usuarios identificados como a usuarios sin

identificar. Los criterios de busqueda serdn los siguientes:

e Busqueda por operacion

e Busqueda por tipo

e Busqueda por Localidad

e Busqueda por Zona

e Busqueda por Superficie

e Busqueda por Estado

e Busqueda por habitaciones
e Busqueda por precio

e Busqueda por palabra clave

e Combinacién de cualquiera de las anteriores
Obviamente esto proporcionara una gran flexibilidad en la bdsqueda de cualquier inmueble.

3.3.1.13. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DEL GESTOR DE USUARIOS

Por tal de llevar a cabo la validacién de usuarios, se implementard un gestor de usuarios.

Gracias a este médulo los usuarios podran:

VALIDACION DE USUARIOS: El sistema permitird a los usuarios identificarse como
administradores y, por tanto, concedera permisos para acceder al area profesional o area de
administracién. Los usuarios que deseen identificarse como administrador deberan rellenar un
pequefio formulario con su identificador (login) y su contrasefia (password). El sistema validara

estos datos concediendo los permisos en caso de que la validacién sea correcta.

3.3.2. REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES



Los requisitos no funcionales, al contrario que los funcionales, no vienen determinados por el
funcionamiento del sistema. Sino que son requerimientos derivados de caracteristicas que en

algin momento u otro pueden afectar a la correcta funcionalidad de dicho sistema.

3.3.2.1. REQUERIMIENTOS DE RENDIMIENTO

Los requerimientos no funcionales de rendimiento se pueden dividir en dos clases, los que

afectan al rendimiento estatico y los que afectan al rendimiento dinamico.

Por un lado, los estaticos hacen referencia a las limitaciones de rendimiento que el sistema ha
de superar sin tener en cuenta el estado actual, mientras que los dindmicos lo Unico que

importa es el rendimiento en dicho momento.

3.3.2.1.1. REQUERIMIENTOS ESTATICOS

CONEXIONES SIMULTANEAS: Puesto que se trata de una web para una empresa, se debe tener
en cuenta el numero de visitantes que se espera conseguir. Al ser una empresa inmobiliaria
con un radio de accién mas o menos local, el nimero de visitas simultaneas no sera excesivo y
por tanto, la web y las bases de datos asociadas a ella deberdn soportar un numero

significativo de conexiones simultaneas, pero no excesivo.

BASES DE DATOS: Debido al gran volumen de informacion que pueden llegar a almacenar, las
bases de datos asociadas a la web, deberan estar capacitadas para almacenar un volumen

considerable de datos.

3.3.2.1.2. REQUERIMIENTOS DINAMICOS



TIEMPO DE ESPERA Y CONEXIONES: Como ya hemos visto, el sistema ha de ser capaz de dar
servicio a todas las conexiones sin que esto repercuta ni en el rendimiento ni en el tiempo de
espera. Algunos estudios sobre el comportamiento de los usuarios de internet revelan que en
este tipo de webs se sigue una distribucidon normal, con algunas desviaciones coincidentes con
el tiempo libre de la mayoria de usuarios. Esto nos hace prever que no se produciran grandes
picos en cuanto a las conexiones simultaneas y por tanto, con no se tomaran medidas para
paliar el posible efecto en el rendimiento que una gran demanda generaria, ya que esta opcion

es estadisticamente despreciable.

3.3.2.2. REQUERIMIENTOS SOBRE LAS INTERFACES EXTERNAS

ESTILO Y DISENO: en este caso se establecen requerimientos sobre el disefio y estilo debido a
que se trata de una empresa con siglas de identidad, la empresa quiere llevar a cabo una
actualizacién y un aumento de las funcionalidades de la web, pero sin que esto conlleve un
cambio radical en su estilo. Por tanto se establece la necesidad de crear un estilo mas
corporativo y profesional pero sin cambios bruscos en los colores ni las sefias de identidad de

la empresa.

3.3.2.3. REQUERIMIENTOS DE CALIDAD

Todo proyecto informatico debe tener unos requerimientos de calidad para asegurar que el

producto final sea de la mejor calidad posible, dentro del marco de lo acordado con los



clientes. Desde este punto de vista, se ha realizado un gran esfuerzo por potenciar algunos

aspectos que inciden sobre la calidad del software implementado.

Por un lado se ha intentado que la navegacion sea lo mas intuitiva posible a lo largo de todas
las paginas, facilitando de esta forma la interaccidon con los usuarios. Tanto la estructura del
web como la de la base de datos, se ha disefiado pensando en posibles ampliaciones y en su
mantenimiento. Ya que la vida de un software es de corta duracién y requiere muchos

pequefios cambios en un corto periodo de tiempo.

Por otro lado el web esta dotado de ayuda contextual que facilita la interaccidn de los usuarios
con la interfaz, aportando la informacion adicional necesaria para llevar a cabo todas las

operaciones disponibles.

Se ha seguido un estilo de codificacién en el cual se han utilizado funciones modulares lo mas
generales posible, con diferentes capas y estelos para los objetos, separando dentro de lo
posible la implementacion del estilo, etc. Todo para facilitar el mantenimiento y las posibles

ampliaciones.

Finalmente se ha elaborado una extensa documentacion sobre todas las fases del proyecto,
ademas de guias de usuario en formato flash (ejecutable) y en formato PDF que pueden ser

consultadas en caso de que sea necesario.

3.4. RESTRICCIONES DE DISENO

3.4.1. SEGURIDAD



La seguridad es un tema delicado y a tomarse muy en serio cuando se elaboran proyectos
informaticos. En el caso que nos ocupa, la base de datos almacenara informacion sobre
empleados, clientes, etc., esta informacién es confidencial y no debe ser accesible a cualquier
tipo de usuario. Para garantizar la seguridad del sistema se han disefiado, implementado y

probado las siguientes medidas de seguridad:

Control de acceso segln los perfiles de usuario: El gestor de usuarios se encargara de realizar
la validacion de usuarios y de otorgar permisos a los administradores para poder acceder a las

secciones del area profesional de la empresa.

Control de acceso a informacién privada: Se denegard el acceso a todos los archivos privados,

tales como informes, contratos, etc. A todos los usuarios no identificados.

Vulnerabilidades del lenguaje: Para la realizacion del proyecto se utilizara: HTML, JavaScript,
Flash, ActionScript, PHP, entre otros. De estos, el Unico que puede suponer una brecha de
seguridad dadas sus caracteristicas es PHP se han tomado algunas medidas en la

implementacion para minimizar el riesgo de ataques:

e Se ha evitado el uso de variables globales.
e El envio de datos de los formularios se realiza mediante el método POST, evitando asi,
que se puedan modificar datos desde la direccidon URL.

e Se utilizado un sistema modular en las funciones creadas para minimizar riesgos.

Pese a las medidas tomadas, hay que tener en cuenta que no se puede garantizar la seguridad
de un sistema al 100%, ya que existen infinidad de ataques posibles. El Unico sistema seguro es

aquel que esta aislado de todas las interacciones externas.

3.4.2. FIABILIDAD

La informacién que serd almacenada en la base de datos es mayoritariamente de caracter
informativo, por tanto la pérdida de datos no deberia resultar demasiado grave, simplemente
se puede volver a introducir. Ahora bien, se debe tener en cuenta que gestionaremos gran

cantidad de informacién y, por tanto, la tarea de volver a introducir todos los datos en la base



de datos puede resultar excesiva o incluso inviable. Por este motivo el servidor proporcionara

servicios de backup o copias de seguridad de los datos solicitados.
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4. DISENO

4.1 DISENO DE LA BASE DE DATOS

La base de datos que dara soporte a la nueva web ha sido disefiada para que el sistema sea
facilmente escalable. Se ha analizado toda la informacién que la base de datos tiene que
almacenar, procurando que ésta ocupe el minimo espacio posible, optimizando asi, el uso del

espacio disponible en el servidor.

Antes de llevar a cabo el disefio de la BD, se llevé a cabo una recolecta de informacién sobre
posibles implementaciones de ésta. Finalmente se optd por un disefio que minimizase el uso

de tablas y procurando que éstas ocupasen el minimo espacio en disco.

A continuacidn se puede observar un diagrama que ofrece una visidon global de la base de

datos disefada.
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figura: 3. Vision global de la base de datos
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4.1.1. DESCRIPCION DE LAS TABLAS Y RELACIONES DEL GESTOR DE CLIENTES

Gestor de clientes

Propl Clientes | -

Q '# DNI: VARCHAR(9)
'@ Nombre: VARCHAR(50)
& Apellidos: VARCHAR(100)
@ Telefono: INTEGER(9)
Prop2| & Movil: INTEGER(9)
‘& Mail: VARCHAR(45)
@ Tipo: INTEGER(2) (FK)
@ Domicilio: VARCHAR(100)
& Sexo: CHAR(1)
|3 Clientes_FKindex1
@ Tipo

Prop3

Ti’po

v

: Tipo_clientem v
‘% Id: INTEGER(2)
@ Tipo: VARCHAR(20)

Figura: 4. Diagrama E-R del

gestor de clientes.

La tabla Clientes contiene toda la
informacidn necesaria del cliente, ésta
tabla es el artifice principal del gestor de
clientes, ya que la totalidad de las
funcionalidades que proporciona dicho
gestor involucran a esta tabla. A
continuacién se realizard un andlisis
detallado tanto de la tabla como de sus

relaciones.

Campo Tipo Descripcion

Comentarios
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DNI Varchar(9) Clave primaria, No Nula DNI con letra del cliente
Nombre Varchar(20) No Nulo Nombre del cliente

Apellidos Varchar(50) No Nulo Apellidos del cliente

Telefono Integer(9) No Nulo Teléfono principal de contacto
Movil Integer(9) Nulo Teléfono movil (opcional)

Mail Varchar(50) Nulo E-Mail (opcional)

Tipo Integer(2) Clave fordnea, No Nula Tipo de cliente

Domicilio Varchar(100) Nulo Direccidn del cliente (opcional)
Sexo Char(1) No Nulo Sexo del cliente

Figura: 5. Descripcidn de la tabla “Clientes”

La tabla “Tipo_clientes” determina el tipo de cliente, es decir, nos indica si el cliente es

propietario de algun inmueble, si se trata de un comprador, de un inquilino, etc. A

continuaciéon se muestra una descripcidon de los campos de ésta tabla.

Campo Tipo Descripcion

Comentarios

Id Integer(2) Clave primaria, No Nula, Auto incrementable

Tipo Varchar(20) No Nulo

Identificador de tipo

Tipo de cliente

Figura: 6. Descripcion de la tabla “Tipo_clientes”

Como se puede observar en la figura xxxx, la tabla “Clientes” mantiene relaciones de 1 a N con

la tabla “Inmueble” mediante, es decir, el campo “DNI” de la tabla “Clientes” mantiene tres

relaciones de 1 a N con los campos “Propietariol”, “Propietario2” y “Propietario3” de la tabla

“Inmueble” . Por tanto, un cliente podra ser propietario de uno o mas inmuebles y, ademas,

podra ser co-propietario de uno o mas inmuebles.

Por otro lado, puesto que un cliente puede estar involucrado en una operacién inmobiliaria

(venta, alquiler, etc.) la clave primaria de la tabla “Clientes” mantiene una relacién de 1 a N
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con el campo “Cliente” de la tabla “Operaciéon”, de esta manera, conseguimos que un cliente

pueda realizar varias operaciones inmobiliarias.

Finalmente, el campo “Tipo” de la tabla “Clientes”, que determina el tipo de cliente, mantiene
una relacion de N a 1 con la clave primaria de la tabla “Tipo_clientes”, asi se consigue que un

mismo tipo de cliente pueda ser asignado a diferentes clientes.

ACLARACIONES: Al insertar un nuevo cliente se le asignara el tipo “Comprador” por defecto, el
sistema sera el encargado de ir actualizando dicho estado. Por ejemplo al insertar un nuevo

inmueble y vincularlo a un cliente, éste pasara a ser “Propietario”.

El tipo de cliente no influye en las operaciones que éste puede realizar, es decir, un

“Propietario” podra realizar una compra de un inmueble sin ningln problema.

4.1.2. DESCRIPCION DE LAS TABLAS Y RELACIONES DEL GESTOR DE EMPLEADOS
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Gestor de empleados

Empleados_Puestos >,
'Empleados - ¥ Empleados_DNI: VARCHAR(9) (FK)
'# DNI: VARCHAR(9) ¥ Puestos_Id: INTEGER(3) (FK)

"% Nombre: VARCHAR(50) Empleado {3 Empleados_has Puestos FKindex!

<@ Apelidos: VARCHAR(100) j ¥ Empleados_DNI
' Telefono: INTEGER(Q) 3 Empleados_has_Puestos_FKIndex2

Empleado |4 Movi: INTEGER(9) ¥ Puestos_Id
YA @ Mai: VARCHAR(70) |
< Direccion: VARCHAR(100) Puesto
<& Salario: INTEGER(S)
DNI_ernp
_ 0 :"PueStos v
 Contratos_empleados v ¥ Id: INTEGER(3) .
¥ 1d: INTEGER |@ Puesto: VARCHAR(50)

'@ Empleado: VARCHAR(9) (FK)

@ Fecha_inicio: DATE

| @ Fecha_vencimiento: DATE

@ Contrato: VARCHAR(25)

|3 Contratos_empleados_FKIndex1
@ Empleado

Figura: 7. Diagrama E-R del gestor de empleados

El gestor de empleados estd formado por dos tablas, la tabla “Empleados” y la tabla
“ - e . .
Contratos_empleados”, siendo esta uUltima compartida por el gestor de contratos. La primera
de ellas, almacena toda la informacién necesaria sobre los empleados de la empresa, mientras
que la tabla de “Contratos_empleados” contendrd informacion sobre el contrato que vincula al

empleado con la empresa.

A continuacion estudiaremos en detalle cada uno de los atributos que configuran las tablas
que forman parte del gestor de empleados, posteriormente se procederd a analizar las

relaciones que éstas mantienen con el resto de la base de datos.

Campo Tipo Descripcion Comentarios

DNI Varchar(9) Clave primaria, No Nula DNI con letra del empleado
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Nombre Varchar(20) No Nulo Nombre del empleado

Apellidos Varchar(100) No Nulo Apellidos del empleado

Telefono Integer(9) No Nulo Teléfono principal de contacto

Movil Integer(9) Nulo Teléfono movil (opcional)

Mail Varchar(50) Nulo E-Mail (opcional)

Direccion Varchar(100) No Nulo Direccién del empleado

Salario Integer(7) No Nulo Salario actual del empleado

Puesto Varchar(45) No Nulo Puesto actual del empleado
Figura: 8. Descripcion de la tabla “Empleados”

Campo Tipo Descripcion Comentarios

Id Integer Clave primaria, No Nula Identificador de contrato

Empleado Varchar(9) Clave fordnea, No Nula DNI del empleado

Fecha_inicio Date No Nulo Fecha de inicio

Fecha_venciminento Date No Nulo Fecha de vencimiento

Contrato Varchar(25) Nulo Nombre del documento
Figura: 9. Descripcion de la tabla “Contratos_empleados”

Campo Tipo Descripcion Comentarios

Id Integer(2) Clave primaria, No Nula Identificador del puesto

Puesto Varchar(50) No Nulo Puesto en la empresa

Figura: 10. Descripcion de la tabla “Puestos”

Como se puede observar en el diagrama E-R (véase figura xxxx), ambas tablas estan

relacionadas mediante los campos “DNI” de la tabla “Empleados” y “Empleado” de la tabla
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“Contratos_empleados”, esta relacidn es de tipo 1 a N, es decir, un empleado podrd tener mas
de un contrato asociado, mientras que un contrato tan solo podrd tener un empleado

vinculado a él.

Por otro lado, existe una relaciéon de 1 a N entre “DNI” de la tabla “Empleados” y “Empleado”
de la tabla “Operacion”, de esta manera un empleado podrd tener asociados varias

operaciones, pero en cambio, una operacidn solo tendrd asociado un empleado.

Finalmente existe una relacién de N a N entre Empleados y Puestos, por este motivo se crea la
tabla “Empleados_puestos” para la implementacién de este tipo de relacion. Gracias a ella, un
empleado podra tener diversos puestos a su cargo dentro de la empresa, y de la misma forma,

un mismo puesto podra ser llevado a cabo por diferentes empleados.

4.1.3. DESCRIPCION DE LAS TABLAS Y RELACIONES DEL GESTOR DE INMUEBLES
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El gestor de inmuebles es la piedra angular de la base de datos, pues es el que capta gran parte

de las funcionalidades del sistema, en él, se involucran la mayoria de tablas de la base de

datos. A continuacidn se muestra el diagrama entidad —relacién de dicho gestor.

5

Tipo_inmueble ) | Operacion M
| Id:INTEGER(2) | I (W Id:INTEGERR
@ Tipo: VARCHAR(15) | Tipo_inmueble Tvo_mp'vueblez @ Chente: VARCHAR(9) (FK)
[ S D & @ Empleados: VARCHAR(3) (FK)
A ' @ Tipo: INTEGER(2) (FK)
I%"‘;?‘ ' | @ Referendia: INTEGER (FK)
e idad = @ Identificador: VARCHAR (20) ::&Tmﬁge' INTEGER(2 )
§ 1d: INTEGER(4) S @ Tipo: INTEGER(2) (FK) |3 Operacon_Aiindex1
& Nombre: VARCHAR(50) : ¢ Localidad: INTEGER(4) (FK) & Emplados
Localidad | Superficie: VARCHAR(4) Ref {23 Operacn_FKindex2
& @ Habitaciones: VARCHAR(2) ) @ Referenda
Zonas & Descripcion: TEXT .3 Operacon_FKindex3
< & Precio: INTEGER(7) Q@ Cliente
B & Extudo: MIEGER(Z) (1) |23 Operacon_FKindex4
< Foto.s: Vﬁ..RCHAR(Z) @ Tipo_inmueble
@ Propietario1: VARCHAR(9) (FK) |3 Operacon_Fidndexs
@ Propietario2: VARCHAR(9) (FK) ® oo
[zonas - @ Propietario3: VARCHAR(9) (FK)
| 1d: INTEGER(S) @ Tipo_via: INTEGER(2) (FK)
@ Localidad_Id: INTEGER(4) (FK) @ Direccion: VARCHAR(45) Tipo_operadon
< Nombre: VARCHAR(100) & Numero: INTEGER(4) Trpo_OPefaam |
1 Zonas_Fidndex1 @ Puerta: VARCHAR(3) v
@ Localidad_Id @ Piso: INTEGER(2)
& Uaves: VARCHAR(2)
Tpo’_: & Notas: TEXT Tipo_operadon v
é & Fecha: VARCHAR(10) Prop1 { @ Id: INTEGER(2)
T = ? Operacion: INTEGER(2) (FK) O @ Tipo: VARCHAR(20)
¥ id: TEGER(D | ‘ |-‘d Q Prooiezaﬁ?lnbﬂ ‘
@ Tipo: VARCHAR(4) . "
P I3 Inmueble_FKIndex2
9 Descrpdon: VARCHAR(10) | @ Propietario3 Pr?pz
(3 Inmueble_Fiindex3 &
Estado N @ Propietario2 L
= " Inmueble_Fidndex$
?mﬁm(ﬂ Q - @ Tipo_via Pr?p3
& Estado: VARCHAR(20) ||.d m_mmxs AN
|3 Inmueble_FKindex6
@ Localidad
3 Inmueble_FKIndex7
@ Operadon
I3 Inmueble_FKIndex8
[ @ Estado

Figura: 11. Diagrama E-R del gestor de inmuebles

Tras comprobar visualmente la estructura del gestor, a continuacidn se entrara en detalle y se

comentard cada tabla, asi como las relaciones que estas mantienen con otras tablas. Para

empezar analizaremos la tabla “Inmueble”.
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Campo Tipo Descripcion Comentarios

Ref Integer(5) Clave primaria, No Nula Referencia del inmueble
Identificador Varchar(15) No Nulo Identificador Unico

Tipo Integer(2) Clave fordnea, No Nula Tipo de inmueble

Localidad Integer(5) Clave foranea, No Nula Identificador de la localidad
Superficie Integer(4) No Nulo Superficie en m? del inmueble
Habitaciones Integer(2) Nulo Numero de habitaciones (opcional)
Descripcion  Text No Nulo Descripcion publica

Precio Integer(10) No Nulo Precio en € del inmueble
Estado Integer(2) Clave fordnea, No Nula Identificador del estado

Fotos Integer(2) No Nulo Numero de fotos del inmueble
Propietariol Varchar(9) Clave foranea, No Nula DNI del propietario 1
Propietario2 Varchar(9) Clave foranea, No Nula DNI del propietario 2
Propietario3 Varchar(9) Clave fordnea, No Nula DNI del propietario 3
Direccion Varchar(100) No Nulo Direccién del inmueble
Numero Integer(4) Nulo Numero (opcional)

Piso Integer(2) Nulo Piso (opcional)

Puerta Integer(2) Nulo Puerta (opcional)

Llaves Bool No Nulo Disponibilidad de Ilaves

Notas Text Nulo Notas importantes (opcional)
Fecha Date No Nulo Fecha de insercidn

Tipo_via Integer(2) Clave fordnea, No Nula Identificador de la via
Operacion Integer(2) Clave foranea, No Nula Identificador del tipo de operacién

Figura: 12. Descripcion de la tabla “Inmueble”

En la tabla “Inmueble” se almacenara la informacidn sobre los inmuebles, y por este motivo

mantiene varias relaciones con otras tablas de la base de datos del sistema.

Las relaciones entre la tabla “Inmueble” y la tabla “Clientes” mediante los campos

“Propietariol”, “Propietario2” y “Propietario3” ya han sido descritas anteriormente (véase
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4.1.1. Descripcion de las tablas y relaciones del gestor de clientes). Por tanto, no seran

descritas en esta seccion.

El campo “Ref” de la tabla mantiene una relaciéon de 1 a N con el campo “Referencia” de la
tabla “Operacién”, de esta manera, sobre un inmueble se podran realizar varias operaciones,

mientras que una operacion solo podrd involucrar a un inmueble.

El campo “Localidades” mantiene una relacion de N a 1 con el campo “Id” de la tabla
“Localidades”, asi un inmueble tan solo podra tener una Localidad y, en cambio, una localidad

podra ser asignada a mas de un inmueble.

Este mismo tipo de relacidon la mantienen los campos “Tipo” de la tabla “Inmueble” y “Id” de
la tabla “Tipos_inmueble”, de tal forma que, un inmueble tan solo podra ser de un tipo (Casa,
Piso, Torre, etc.). Siguiendo con este tipo de relaciones de N a 1, encontramos la relacién entre
“Estado” de la tabla “Inmueble” y “Id” de la tabla “Estados_inmueble” o la relacién entre
“Tipo_via” y “Id” de la tabla “Tipo_Via” y la relacion entre “Operacién” y “Id” de la tabla

“Tipo_operacion”.

Todas estas relaciones son para determinar el tipo del atributo con el cual se relacionan vy, de
esta manera, ahorrar espacio, puesto que tan solo guardamos hemos de guardar un nimero

para identificar el tipo.

Estas son todas las relaciones que las diferentes tablas mantienen con la tabla “Inmueble”,
gracias a éstas, podemos optimizar el espacio en disco que ocupard nuestra base de datos y

ademds, facilitamos la labor de mantenimiento y ampliacién de la base de datos.

A continuacidn analizaremos la tabla “Operacion”, otra de las tablas mas importantes de este
gestor, puesto que sobre ella recaen todas las operaciones de venta y alquiler de los

inmuebles.

Campo Tipo Descripcion Comentarios
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id Integer Clave primaria, No Nula Identificador de la operacidn
Cliente Varchar(9) Clave fordnea, No Nula DNI del cliente

Empleado Varchar(9) Clave fordnea, No Nula DNI del empleado
Referencia Integer(5) Clave foranea, No Nula Referencia del inmueble
Tipo_inmueble Integer(2) Clave fordnea, No Nula Tipo del inmueble
Tipo_operacion Varchar(2) Clave foranea, No Nula Tipo de operacion

Fecha Date No Nulo Fecha de la operacién

Figura: 13. Descripcidn de la tabla “Operacion”

Las relaciones que mantienen los campos “Cliente”, “Empleado” y “Referencia” con campos de
otras tablas, ya han sido comentadas previamente y, por tanto, no se volvera a analizar dichas
relaciones. En cambio, si comentaremos la relacién entre “Tipo_inmueble” y “Id” de la tabla
“Tipo_inmueble” que mantienen una relacién de N a 1, es decir, una operacion tan sélo tendra
un tipo de inmueble asociado, mientras que, un tipo de inmueble podra ser asignado a varias
operaciones. La misma relacion mantiene “Tipo_operacion” y “ld” de la tabla

“Tipo_operacién”, asi como “Estado” y “Id” de la tabla “Estados”.

Analicemos ahora la tabla “Localidades”.

Campo Tipo Descripcion Comentarios
id Integer(4) Clave primaria, No Nula Identificador de localidad
Nombre Varchar(50) No Nulo Nombre de la localidad

Figura: 14. Descripcion de la tabla “Localidades”

Una vez visto cada atributo de la tabla de forma individual, analicemos la relacién entre “Id” y

“Localidad_Id” de la tabla “Zonas”. Gracias a esta relacion, una localidad podra tener N zonas
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diferentes, mientras que, una determinada zona tan solo podrd pertenecer a una localidad

especifica.

Veamos la tabla Zonas.

Campo Tipo Descripcion Comentarios

Id Integer(5) Clave primaria, No Nula Identificador de zona
Localidad_Id Integer(4) Clave fordnea, No Nula Identificador de localidad
Nombre Varchar(50)  No Nulo Nombre de la Zona

Figura: 15. Descripcidn de la tabla “Zonas”

Las relaciones que esta tabla mantiene con la tabla “Localidades” ya han sido analizadas, por

tanto, no volveremos a recabar en ellas.

Finalmente analizaremos todas las tablas referentes a tipos, las relaciones de las cuales, ya han

sido analizadas previamente y, por tanto se volveran a comentar.

Campo Tipo Descripcion Comentarios
Id Integer(2) Clave primaria, No Nula Identificador de tipo de inmueble
Tipo Varchar(20) No Nulo Tipo de inmueble

Figura: 16. Descripcion de la tabla “Tipo_inmueble”

Campo Tipo Descripcion Comentarios
Id Integer(2) Clave primaria, No Nula Identificador de tipo de operacién
Tipo Varchar(20) No Nulo Tipo de operacién

Figura: 17. Descripcion de la tabla “Tipo_operacion”

Campo Tipo Descripcion Comentarios
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Id Integer(2) Clave primaria, No Nula Identificador de tipo de via
Tipo Varchar(5) No Nulo Tipo de via
Descripcion  Varchar(15) No Nulo Descripcion del tipo de via

Figura: 18. Descripcidn de la tabla “Tipo_via”

Campo Tipo Descripcién Comentarios
Id Integer(2) Clave primaria, No Nula Identificador del estado
Estado Varchar(20) No Nulo Nombre del estado

Figura: 19. Descripcion de la tabla “Estados”

4.1.4. DESCRIPCION DE LAS TABLAS Y RELACIONES DEL GESTOR DE ALERTAS

Gestor de alertas

Tipo_inmueble v
¢ Id: INTEGER(2)
@ Tipo: VARCHAR(15)

Tipo_inmueble.

B
Demanda v
¥ Id: INTEGER
< Nombre: VARCHAR(50)
@ Telefono: INTEGER(9)
& Mai: VARCHAR(45)
@ Tipo: INTEGER(2) (FK)
@ Localidad: VARCHAR(50)
& Zona: VARCHAR(100)
@ Habitaciones: INTEGER(2)
& Precio: INTEGER(7)
|3 Demanda_FKIndex1
<@ Tipo

Figura: 20. Diagrama E-R del gestor de alertas
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El gestor de alertas esta formado por dos tablas, una de ellas, “Tipo_inmueble” ya ha sido

analizada con anterioridad. Como se puede observar en la figura xxx, existe una relacion de 1 a

N entre el campo “Id” de la tabla “Tipo_inmueble” y el campo “Tipo” de la tabla “Demanda”.

Esta relacién responde a las necesidades de poder asignar un mismo tipo de inmueble a varias

demandas, pero que cada demanda tan sélo pueda ser de un tipo de inmueble. Tras analizar

las relaciones entre estas dos tablas, veamos en profundidad la tabla “Demanda”.

Campo Tipo Descripcion Comentarios

Id Integer(2) Clave primaria, No Nula Identificador de la peticion
Nombre Varchar(50) No Nulo Nombre del interesado
Telefono Integer(9) No Nulo Teléfono de contacto

Mail Varchar(100) Nulo Direccion de correo electrénico
Tipo Integer(2) No Nulo Tipo de inmueble que desea
Localidad Varchar(50) Nulo Localidad del inmueble

Zona Varchar(100) Nulo Zona o barrio del inmueble

Habitaciones

Precio

Integer(2) Nulo

Integer(7) Nulo

Numero de habitaciones

Precio aproximado

Figura: 21. Descripcidn de la tabla “Demanda”

En esta tabla se almacenardn todas las peticiones que tanto los usuarios, como los

administradores en nombre de ellos, inserten. Siendo consultada cada vez que se inserte un

nuevo inmueble para determinar si hay algun interesado en la finca que se inserta.
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4.1.5. DESCRIPCION DE LAS TABLAS Y RELACIONES DEL GESTOR DE CONTRATOS

El gestor de contratos, encargado de gestionar este tipo de documentos, esta formado por dos
tablas, la tabla “Contratos” y la tabla “Tipo_contrato”, aunque se podria considerar también de
este gestor la tabla “Contratos_empleados” analizada anteriormente (véase “4.1.2.

Descripcion de las tablas y relaciones del gestor de empleados”).

En cuanto a las relaciones que este gestor proporciona, aparecen bdasicamente dos, una
relaciéon de 1 a N entre “Id” de la tabla “Tipo_contrato” y “Tipo” de la tabla “Contratos” y, por
otro lado, una relacién de 1 a N entre “Id” de la tabla “Operacion” y “Operacién” de la tabla
“Contratos”. Este tipo de relaciones funcionan de la misma forma que las relaciones 1 a N ya
comentadas. A continuacién se muestra el diagrama entidad — relacidon que muestra las tablas

y las relaciones del gestor de contratos.

Contratos hd Tipo_contrato ad
W Id: INTEGER Tipo_contrato ¥ 1d: INTEGER(2)

@ Tipo: INTEGER(2) (FK) = & Nombre: VARCHAR(25)
@ Operacion: INTEGER (FK) o

Contrato | @ Contrato: VARCHAR(45)
Q & Fecha: DATE
1.3 Contratos_FKIndex1i
@ Operadon
| g Contratos_FKIndex2
Q@ Tipo

Figura: 22. Diagrama E-R del gestor de contratos.

Una vez vistas las relaciones contenidas en el gestor, se pasara a analizar las dos tablas que

conforman dicho gestor y que quedan descritas mediante las siguientes figuras.
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Campo Tipo Descripcion Comentarios
Id Integer(2) Clave primaria, No Nula Identificador de tipo de contrato
Nombre Varchar(25) No Nulo Tipo de contrato

Figura: 23. Descripcidn de la tabla “Tipo_contrato”
Campo Tipo Descripcion Comentarios
Id Integer Clave primaria, No Nula Identificador del contrato
Tipo Integer(2) Clave foranea, No Nula Identificador del tipo de contrato
Operacidon Integer Clave fordnea, Nula Operacién donde se genera el contrato
Contrato  Varchar(45) No Nulo Nombre del contrato pertinente
Fecha Date No Nulo Fecha de generacién del contrato

Figura: 24. Descripcion de la tabla “Contratos”

Con el andlisis de estas dos Ultimas tablas, concluye el analisis de la base de datos propiamente

dicha, ya que para el gestor de visitas se ha empleado otra base de datos pre-disefiada que se

mostrara en el apartado de anexos de este documento.

Con el disefio implementado se pretende que el aplicativo sea facilmente escalable y, por

tanto, que sea facilmente ampliable. Ademds de tener en cuenta el mantenimiento y las

posibles ampliaciones, se ha intentado separar al maximo los datos referentes a las diversas

entidades y optimizar el espacio que esta base de datos ocupara en el servidor.
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4.2. DISENO DE LA INTERFAZ DE USUARIO

Hoy en dia hay una amplia oferta de sitios web, donde el usuario puede realizar infinidad de
acciones. Pero los factores bdsicos inherentes al éxito o al fracaso de una web son, por una
banda, la utilidad de las funcionalidades que el sitio ofrezca y, por otra, la interfaz con la que el

usuario interactua.

En el caso que nos ocupa, los sitios de empresas inmobiliarias, se diferencian basicamente en
los servicios y funcionalidades que éstos ofrecen a los administradores, puesto que no existen
diferencias significativas entre las funcionalidades ofrecidas a los usuarios. Por tanto en estos
casos, la interfaz de usuario cobra mas relevancia, ya que la finalidad del web es que lo visiten

el maximo nimero de personas posible.

Pero realmente una interfaz de usuario, ¢ Qué es?. Se entiende por interfaz de usuario el punto
de unidén fisica y/o funcional entre dos entes diferentes, en este caso, entre hombre y
computadora. Una interfaz de usuario es un conjunto de protocolos y técnicas para el
intercambio de informacién entre una aplicacion computacional y el usuario de ésta ([Larson,
1992]). Por tanto, es responsable de solicitar las entradas del sistema al usuario y de mostrar
las salidas de la aplicacién de una manera comprensible. La interfaz de usuario (IU) no es
participe de los calculos de la aplicacién ni del almacenamiento, recuperacién ni transmisiéon

de la informacion.

En el disefio de este tipo de elementos, influyen no solo aspectos fisicos sino también
psiquicos, por ello, se ha de tener en cuenta la psicologia y fisiologia de los usuarios y las
acciones del proceso para crear una experiencia efectiva, eficiente y satisfactoria que

promueva el uso.

Las interfaces de usuario han de intentar ofrecer una sensacion de confort al usuario mientras

éste consulta la informacidn y realiza las acciones, evitando la desorientacién y la frustracion




4. Disefo

gue puede provocar un disefo equivocado. Si no se logran estas premisas, el sitio caera en
desuso y su implementacidn no se podra considerar productiva. Para alcanzar esta meta, las
interfaces de usuario se basan en la usabilidad, que comentaremos a continuacion, pero antes

se han de tener en cuenta algunas cuestiones:

e Es necesario definir tipos de usuario y, para cada tipo de usuario, el nivel de
conocimiento, nivel de aprendizaje, requerimientos y necesidades, trasfondo cultural y
entorno donde se usard la aplicacién, dependencia de las operaciones respecto del
sistema o del usuario, etc.

e Profundizando en la interactividad, se debe tener en cuenta la facilidad de los usuarios
en realizar las tareas propuestas en un tiempo aceptable, el tiempo dedicado al
aprendizaje de la aplicacion, posibles errores en la interaccion con el sistema,

documentacion, ayuda, requerimientos especiales, discapacidades, etc.

Todas estas consideraciones son términos dificiles de acotar y, por tanto, el disefio de una
buena interfaz de usuario es un proceso muy complejo y con obtencidon de resultados

subdptimos, puesto que el resultado optimo es una utopia inalcanzable.

Para la implementacidn de la interfaz de usuario se ha seguido un algoritmo iterativo, el cual

permite un enfoque mds efectivo en el desarrollo. El algoritmo es el siguiente:
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- —— - -

Implementar la
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final

Prototipo |

|
|
|
| ejecutable :—»
1

Figura: 25. Algoritmo de disefio de la interfaz de usuario

4.2.1. USABILIDAD

La usabilidad es la premisa basica en la cual se fundamentan los disefios de interfaces de

usuario, esta propiedad proporciona una magnitud relativa referente al uso de dicha interfaz.

Por tanto, uno de los objetivos de una buena interfaz de usuario es maximizar la usabilidad,

para llevar a cabo tal efecto se realizan diversas acciones como son:

Se intenta que la navegacion sea lo mas sencilla e intuitiva posible, de esta manera, se
reduce el tiempo de aprendizaje que el usuario necesita para usar la aplicacién.
Normalmente en disefios de interfaces Web, se intenta que cualquier informacién este
disponible con el minimo numero de “Clicks” posibles, estando el umbral en cinco o
seis.

Se proporcionan respuestas visuales a las acciones del usuario, es decir, cada accion
del usuario tendra una respuesta, aunque el resultado de ésta no sea satisfactorio.

Se generaran controles graficos para la seleccién e introduccion de la informacién. La
respuesta a un estimulo grafico siempre es mas rapida que la de un estimulo de texto,

por este motivo se utilizan botones en lugar de simples links.
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e Se dotard a la aplicacién con ayuda contextual, de esta manera, aumentamos la
comprension del usuario y, al mismo tiempo, disminuimos la desorientacién que éste
pudiera tener.

e Se evitar3, en la medida de lo posible, las barras de desplazamiento, especialmente la

barra de desplazamiento horizontal.

Todas estas consideraciones hacen que la interfaz de usuario sea relativamente facil de
aprender a usar y que usuarios sin experiencia, puedan utilizar la aplicacidon tras una breve

sesion de capacitacidon o gracias a la ayuda contextual y la documentacién disponible.

4.2.2. CARGA DE INFORMACION

La distribucion de la informacién en el web, influye en la facilidad del usuario para acceder a la
misma. Una sobrecarga de informacién en la pagina genera estrés visual, la cual cosa perjudica
el uso de dicha pagina. Por otro lado, es recomendable generar pdginas principales a modo de
indice, donde el usuario pueda obtener informacion sobre el contenido de cada una de las

secciones.

4.2.3. ACCIONES

Las acciones bdsicas a realizar en un aplicativo web son basicamente la consulta y la
modificacién de los datos almacenados en la base de datos. Dada la posibilidad de
introduccion de errores por parte de los usuarios, se ha de tener en cuenta uno de los factores
importantes del disefo, la recuperacion de errores. Puesto que la posibilidad de recuperarse
de errores provocados por los usuarios, supone un coste no justificable para un sistema de
este tipo. Ante este problema, la alternativa mas eficaz es confirmar todas las acciones
destructivas del usuario y asegurarse de que se generan de una forma controlada. Ademas,
también es recomendable validar las acciones de modificacion y en menor medida las de

consulta.
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Como medida de seguridad externa, se deben realizar copias de seguridad de los datos criticos
o para ahorrarnos la tarea de volver a insertar los datos perdidos, pero este dmbito queda

fuera del disefio, ya que depende del grado de seguridad que desee obtener el usuario.

Dependiendo de la seccion en la que se encuentre el usuario habra diferentes acciones e
informacién accesible, lo que configura diferentes entornos graficos para la mejor interaccién,

gue seran comentados en la correspondiente seccidn.

4.2.4. COLORES EN EL WEB

Los colores a utilizar en los sitios web, es otro de los factores a tener en cuenta en el disefio. En
la eleccidon de los colores se debe pensar en el mensaje a transmitir al usuario, puesto que cada
color se asocia a un determinado estado de animo o cualidad. Por tanto hay que adecuar estos

al mensaje que se pretende mostrar.

Otro factor a tener en cuenta en la eleccién de los colores, es el contraste entre los escogidos,
es decir, el contraste generado por los colores que disefian la interfaz ha de ser agradable al

ojo humano y reducir, en la medida de lo posible, el estrés del usuario en la navegacién.

Los elementos mas importantes deben ser facilmente identificables por el usuario a simple
vista. Ademas, se ha de controlar el uso de color para no generar estrés visual y sensacién de

agobio, siempre es preferible que el web transmita tranquilidad.

Finalmente, se debe de tener en cuenta que algunos colores no permiten una correcta lectura
en pantalla, algunos estudios demuestran que la lectura en la pantalla de un ordenador, no es
tan cémoda como la lectura en papel y, por tanto, no hay que producir mas impedimentos en

la lectura.
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Para la interfaz de usuarios se ha escogido basicamente una gama de azules, compuesto por

los colores (I, ), vy el blanco.

El azul es el color del cielo y del mar, por lo que se suele asociar a estabilidad y profundidad,
representa la lealtad, confianza, sabiduria, inteligencia, verdad, que son precisamente los
mensajes que la empresa quiere transmitir. Los colores utilizados son azules mezclados con
gris, con lo que ademds adoptan el significado de paz, estabilidad y se asocian al éxito.
Finalmente el blanco complementa la imagen que se pretende dar otorgando los significados

de bondad y pureza.

Por norma general los contrates entre estos tipos de colores suelen ser una apuesta segura,

pues practicamente cualquier combinacién de estos resulta agradable al ojo humano.

4.2.5. INTERFACES DE USUARIO BASADAS EN WEB

Este tipo de interfaces forman parte de las interfaces gréficas de tipo WIMP, pero han de
contemplar algunos derivados de su naturaleza que en otras interfaces no se dan o se dan en
menor grado, como por ejemplo el hecho de que deben ser transportadas por internet

(tamafio de éstas) o que deben interactuar dentro del marco del navegador.

El objetivo primordial de las interfaces web son tanto la promocién como el uso por parte de
los usuarios. La principal dificultad de este tipo de interfaces es que no se puede determinar
en qué tipo de ordenador la utilizara el usuario, ni la configuracidn, ni siquiera la velocidad de
acceso a la red, etc. La suposicidén de algunos de estos factores, implica la coercién al usuario
que puede afectar directamente en el uso de la aplicaciéon, debido a la produccién de malestar

durante el uso de la misma.

Estas consideraciones se tendran en cuenta en el disefio de la interfaz del aplicativo.
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4.2.6. DISENO DE LA INTERFAZ DE USUARIO

Ya se han analizado los factores de éxito que se han tenido en cuenta a la hora del disefio de
nuestro aplicativo. En este punto vamos a mostrar la interfaz implementada y estudiar las
partes que la constituyen, obviamente no se analizard la interfaz de cada seccion, ya que
todas comparten una topologia y una fisionomia que determinan el estilo y la estructura que

ya hemos comentado.

Para el desarrollo de la interfaz se ha tenido en cuenta el tipo de usuario que la utilizara. Este
perfil es el de una persona de 24 a 45 ainos en su mayoria, aunque esta franja de edad tiene
una desviacion tipica significativa, puesto que existe un nimero significativo de personas que

no entraran dentro de esta franja de edad y que visita habitualmente sitios inmobiliarios.

En cuanto a la formacién también varia notablemente, si bien es cierto que, cada vez mas
existe una mayor culturalizacion entorno a la informatica y a Internet, aln existe un buen
porcentaje de gente sin nociones de navegacion ni de utilizacién de este tipo de herramientas
informaticas. Por tanto, aunque la tendencia es claramente a una evolucién hacia una sociedad
mas informatizada, nuestro aplicativo no debe menospreciar las visitas procedentes de
usuarios sin experiencia previa, ofreciendo ayuda a dichos usuarios e intentando minimizar el

periodo de aprendizaje que requiere el aplicativo.

A continuacion se muestra la interfaz creada:
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[4]

Fincas Castillo

Calle Sant Pau 21, 08201 Sabadell
Tel. 93 726 72 33 - Fax. 93 727 80 26

Ponga su inmueble a la venta

Donde encontramos wscador do inmusbles sang w eble Calcule su hipotaca

Figura: 26. Interfaz de usuario general.

[1] — Cabecera: Se trata de una implementacidon en “Flash” donde se muestra el
nombre y la direccién y datos de contacto de la empresa. Las imdgenes y los titulos
que van apareciendo, tienen un doble objetivo, por un lado pretenden configurar un
entorno agradable para la navegacion del usuario, y por otro, promover el uso y
estimular al cliente que visite la web.

[2] — Secciones: Bajo la cabecera encontramos enlaces a las diferentes secciones del
web, cada enlace se compone de un botén con un texto identificativo sobre el
contenido de la seccién.

[3] — Contenidos: En esta zona central se muestran los contenidos de la pdgina actual,
la disposicion de los elementos dentro de esta seccidn, pese a seguir un patrén de

homogeneidad, puede variar en funcidn de la pagina visitada.
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e [4] — Destacados: En el lateral izquierdo encontramos la un resumen sobre los
inmuebles destacados, el uso del blanco sobre un tono oscuro produce impacto visual.
En el caso de que visitemos el buscador, aparecera el formulario de busqueda en lugar
de los inmuebles destacados.

e [5] — Menu secundario: En este menu situado bajo la zona de contenidos, se
encuentran dos enlaces, uno al area profesional (seccién de administracion) y otro a la

seccion de enlaces de interés.

Siguiendo con la interfaz de usuario, veamos en esta ocasién la interfaz de usuario de una de

las secciones de administracion (el buscador de administracion).

Fincas Castillo

Calle Sant Pau 21, 08201 Sabadell
Tel. 93 726 72 33 - Fax. 93 727 80 26

Ponga su inmueble a la venta

Precio

po de inmueble:

Localidad: 1 . 192.000 €

31.946.112 Ptas
Zona/ Urbaniz
Indiferente.. D

Tipo de inmueble : Pise  Referencia: 19 (IDESTACAD O

PISO Can Rull - 60 m2 (17 sin ascensor) 2 hdl I'Iobllu comedor de 16 m2, cocina,
bafio. Balcén. Suelos de parquet, puertas de roble. Esquinero. 192.324 ¢
Exterior. REFORMADD. 32.000.021 Ptas

Tipo de : Piso i ia: 18 liDESTACADOD!
BAJOS Arrahona - 60 m2 3 hab. (Ztlublu),mmnlnrd- llmz,m'hnﬂn
raformados. Suelos de terrazo, de 210.354€

origen. Soleado. Exterior. Buen estado. 210,354 € - 35.000.000 ptas 34.,999.961 Pras

Tipo de inmueble : Piso  Referencia: 20 §iDESTACADON

PISO Av. Concordia - 72 m2 (4° sin ascensor) 3-2 hab, dobles, comedor de 30 m2,
cocina, bafio y o 3% hab. én. Suelos de gres, puertas de 234.394€
roble, ventanas de llumlio Illmo Exterior. Scleado, REFORMADO 38.999.880 Ptas

[5]

DESCONECTAR

[6]

Figura: 27. Interfaz de usuario de la zona de administracion
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e [1] - Cabecera: La cabecera se mantiene a lo largo de todas las paginas.

e [2] — Secciones: En este caso, encontramos muchas mas secciones, disefiadas para
facilitar la labor del personal de la empresa.

e [3] — Operaciones: En la mayoria de pdaginas de la seccion de administracion,
encontramos operaciones aplicables a los contenidos seleccionados de la zona de
contenidos.

e [4] — Zona de contenidos: En este caso concreto, los contenidos son los inmuebles
encontrados con las caracteristicas rellenadas del formulario de budsqueda

e [5] - Lateral izquierdo: Exceptuando el buscador, en esta zona se mostrara informacion
de la seccidn (titulo u otra informacion). En el caso del buscador, se muestra el
formulario de busqueda.

e [6] — Menu secundario: Menu donde aparece la opcidn de salir de la zona profesional.

Finalmente, destacar que algunos de los formularios se muestran en ventanas emergentes a
modo de “Popup”, para no desorientar al usuario y maximizar el drea de interaccién con la

interfaz.

4.2.7. ESTRUCTURA WEB

La estructura web es otro factor clave a tener en cuenta, puesto que una mala estructura
dificultara los procesos que el usuario llevara a cabo. Ya hemos visto que la usabilidad es uno
de los parametros en los que se centra cualquier interfaz de usuario, en este caso, al tratarse
de un aplicativo web, hemos de tener en cuenta el tiempo que tardard un usuario en realizar

las acciones.

La estructura web desarrollada con menos de 4 clicks, siendo la media de 2. Es decir el usuario
podra realizar cualquier acciéon con una media de dos clics, si a esto le afiadimos la disposicion
de y la estructura de la informacidn en la pantalla, asi como la navegacidn intuitiva que se ha
pretendido implementar, obtenemos una interfaz de usuario que interactia con éste de forma

eficiente y que produce una buena sensacién al internauta mientras navega por la misma.
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A continuacién se muestra un diagrama de la estructura web disefiada, en dicha estructura, se
dividiran los archivos en carpetas y subcarpetas, algunas de ellas, necesitardn permisos para
poder ejecutar o consultar la informaciéon que contienen, como es el caso de la carpeta de

administracion.
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Figura: 28. Estructura web del aplicativo
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5. CODIFICACION

5.1. LENGUAIES

En este punto se procedera a analizar los lenguajes utilizados para el desarrollo del aplicativo
web, incluyendo un analisis sobre las ventajas y desventajas de cada uno, asi como una breve

explicacion del porqué de esta eleccion y del uso que se ha dado de éste.
5.1.1. HTML (HYPER TEXT MARKUP LANGUAGE)

HTML son las siglas de “Hyper Text Markup Language” cuya traduccién seria “Lenguaje de
marcas hipertextuales”. Como su nombre indica se trata de un lenguaje de marcas (“tags”)
disefado para estructurar textos y mostrarlos en forma de hipertexto, que es el formato
estdndar de las paginas web. HTML es una aplicacion de SGML conforme al estandar

internacional SO 8879.

Se trata de un lenguaje sencillo e intuitivo que requiere pocos conocimientos para el desarrollo
de pdginas web con él. Esta sencillez es uno de los factores que provocan que este lenguaje
solo sea Util para la generacion de contenidos estaticos, ya que carece de método alguno para
tratar informacion dinamica. Por tanto se requieren otros lenguajes para el tratamiento de
dicha informacién. Ademas HTML no fue disefiado con el propdsito de aplicar estilo o formato
a la informacién contenida en la pagina, esto supone una limitacion a la hora del disefio,
sobretodo del disefio de la interfaz de usuario. Por este motivo se ha intentado separar al
maximo la informacion del estilo o formato de estas mediante hojas de estilo (CSS) que se

explicardn mas adelante.
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La codificacién de paginas web mediante HTML, puede resultar un tanto cadtica si no se siguen
unas normas o consideraciones a la hora de programar. En el desarrollo del sistema que aqui
nos ocupa, se han intentado seguir las recomendaciones dictaminadas por “W3C”. “W3C” son
las siglas de “World Wide Web Consortium”, este organismo es un consorcio internacional que
produce estdndares para “World Wide Web”. Entre sus consideraciones se incluyen
recomendaciones como la indicacion del conjunto de caracteres que pueden aparecer en la
pagina, seleccion de un criterio de nombramiento de objetos, referencias a colores usando

notacion hexadecimal entre otras muchas.

En vista de los pros y los contras de este lenguaje, su utilizacion se ha restringido a la
codificacién del contenido estatico de las pdginas implementadas, dejando el resto de

funcionalidades para otro tipo de lenguajes.

5.1.2. JAVASCRIPT

JavaScript es un lenguaje interpretado orientado a las pdginas web, desarrollado por “Sun
Microsystems” y “Netscape”. Se trata de un lenguaje interpretado, la cual cosa quiere decir
que no necesita ser compilado. Su sintaxis es similar a la del lenguaje Java (también
desarrollado por “Sun Microsystems”), pero al contrario que éste, Javascript no es un

lenguaje de orientado a objetos propiamente dicho, puesto que no dispone de herencia.

Este lenguaje proporciona dinamismo y funcionalidad a las paginas web, dada su naturaleza,
este lenguaje es interpretado por el navegador y, por tanto, es un lenguaje del lado del cliente.
Esto limita las funcionalidades del lenguaje a obtener dinamismo local sin posibilidad de

obtener informacién procedente del servidor.
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En el sitio web implementado, se ha utilizado JavaScript para diversas funcionalidades,
algunas de las cuales son: generar ventanas emergentes, validar el formato de los datos
introducidos en los diferentes formularios, detectar la configuracidn de pantalla del usuario,

etc.

5.1.3. CSS (CASCADING STYLE SHEETS)

CSS son las siglas de “Cascading Style Sheets”, cuya traduccion seria “Hojas de estilo en
cascada”. Se trata de un mecanismo que describe cdémo se va a mostrar una pagina en
pantalla, cdmo se va a imprimir o incluso como debe ser pronunciada por un dispositivo de
lectura. Esta forma de describir el estilo y formato de los datos mostrados, ofrece un gran
control sobre dichos aspectos, ademas de permitir la separacidon entre la informacion y el

estilo de la misma, facilitando las posibles tareas de modificacién posteriores.

Gracias a la maquetacion de los estilos mediante un archivo de hoja de estilo, descargamos el
cédigo de la pagina de todo el formato y del estilo de ésta, reduciendo considerablemente el
tamafio de la misma y, por tanto, reduciendo el tiempo de carga y de transferencia de la
pagina. Puesto que las hojas de estilo se almacenan en la cache del navegador, ésta solo sera

enviada una vez, mejorando asi el tiempo de carga de las paginas posteriores.

Entre los inconvenientes principales de CSS, encontramos el hecho de la compatibilidad con
navegadores antiguos. Si bien es cierto que actualmente la mayoria de usuarios utiliza las
ultimas versiones de los navegadores mas populares, aun existen usuarios que utilizan
versiones menos recientes. Estos usuarios no podrdn cargar el estilo de la pagina y, por tanto
veran el contenido de la pagina sin ninguna organizacion ni formato, salvo que se incluya

informacién de estilo en el cddigo HTML.

Siguiendo con la compatibilidad, el resultado de la aplicacidon de un estilo puede variar de un
navegador a otro, esto dificulta la tarea de codificacién de un determinado estilo, ya que hay

gue tener en cuenta los atributos visibles por cada navegador.
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Pese a los inconvenientes que acabamos de analizar, el uso de hojas de estilo es recomendable
por los beneficios que estas nos otorgan. En el aplicativo web, se ha intentado separar al
maximo el estilo de la informacién mostrada mediante una hoja de estilo que define el

formato de los objetos que constituyen la pagina.

5.1.4. PHP (HYPERTEXT PREPROCESOR)

“Hypertex PreProcesor” o PHP es un lenguaje abierto, multi-plataforma y totalmente “server —
side”, la cual cosa quiere decir que el usuario no necesita ningln programa adicional para
interpretar las paginas a las que accede, ya que el script en php es ejecutado por el servidor

pasando los resultados mediante contenido HTML.

Este lenguaje posee un bajo consumo de recursos del servidor y permite una carga de la
pagina rdpida. Ademads dispone de una excelente conectividad con un gran tipo de bases de
datos diferentes, entre ellas MySQL, que sera la utilizada en nuestro aplicativo. Los médulos
disponibles de este lenguaje nos ofrecen multitud de funcionalidades, como la seguridad

mediante SSL o la prevencién de inyeccidn de consultas SQL en los datos.

Gracias a la similitud de este lenguaje con los lenguajes de programacion orientados a objeto
mas comunes (C y Perl) permite que la mayoria de usuarios experimentados puedan realizar

aplicaciones complejas con una curva de aprendizaje muy suave.

Pese a que las ultimas versiones se encaminan hacia un lenguaje orientado a objeto, es decir,
con clases y herencias entre clases, este mecanismo continda siendo ineficiente de cara a
grandes aplicaciones. La filosofia de este lenguaje permite una mayor libertad a la hora de
realizar la programacion, lo que habitualmente conduce a una realizacién mas rapida del
trabajo pero con un mayor desorden que podria llevar a una mayor dificultad en el

mantenimiento o ampliaciones a largo plazo.
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5.1.4.1. ALTERNATIVAS A PHP

Existen diferentes alternativas a la utilizacidon de PHP, las principales son las siguientes:

e ASP.NET: Lenguaje de programacion comercializado por “Microsoft”, forma parte de
la plataforma .NET de esta compaiiia y es la tecnologia sucesora de ASP, cuyas siglas
significan “Active Server Pages” o paginas activas del servidor. Pese a que las
caracteristicas del lenguaje son similares a las de PHP, esta tecnologia esta
estrechamente relacionada con el modelo tecnolégico de su fabricante y, no se trata

de un lenguaje libre.

e COLDFUSION: Lenguaje de programacién comercializado por la compaiiia
“Macromedia”. Se trata de un lenguaje de programacion web similar a los lenguajes ya
comentados, pero con funcionalidades ligeramente mds complejas. Su naturaleza hace
gue no sea lenguaje disefiado para interactuar con bases de datos, aunque
proporciona una interaccion simple con bases de datos como Oracle, MySQL o Acces.

Su sintaxis, similar a la de HTML, permite que la curva de aprendizaje sea suave.

e JSP/JAVA : Se trata de un lenguaje de programacion libre, aunque su libertad depende
de la voluntad de futuro de la empresa “Sun Microsystems”. Al igual que la mayoria
de los lenguajes analizados, es multi-plataforma. Esta tecnologia esta basada en Java y
permite mezclar cddigo Java y HTML en el mismo archivo y, puesto que se trata de un
lenguaje “server-sided”, las paginas son interpretadas por el servidor antes de ser

enviadas al cliente.

e CGI/PERL: Se trata de un lenguaje de programacion imperativo que combina
caracteristicas de muchos lenguajes de programacion como C, AWK o la linea de
comandos Shell. Este lenguaje ha sido utilizado para desarrollar webs mediante la
creacién de scripts o CGl’s, una de las aplicaciones mas habituales de este lenguaje es
la de nexo de uniéon entre sistemas o interfaces que no fueron disefiadas
especificamente para interactuar entre ellas. Puesto que se trata de un lenguaje que
necesita ser compilado la ejecucion de scripts escritos en Perl puede resultar mas lenta

que la de otro tipo de lenguajes.
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e PYTHON: Es un lenguaje de programacion abierto gestionado actualmente por la
“Python software foundation”. Al contrario que Perl, considerado su principal rival, se
trata de un lenguaje interpretado, cuyo intérprete puede ser usado de forma
interactiva. Python permite la creacién de mddulos que podran ser ejecutados por

otros programas.

5.1.4.2. ELECCION DEL LENGUAJE

Una vez analizados los diferentes lenguajes y las caracteristicas que estos ofrecen, se escogio
como lenguaje de programacion PHP. Esta eleccidon se llevd a cabo en base al andlisis de los

lenguajes y a las conclusiones extraidas de éste.

Los resultados de las diferentes alternativas no distan mucho, por eso, se optd por un lenguaje
abierto que no dependiera de ninguna compafiia. Ademas como ya hemos visto, PHP no
consume muchos recursos, la carga de pdginas es rapida, las nuevas versiones se encaminan
hacia un uso mas eficiente de la orientacién a objeto y existe una gran comunidad dando

respaldo.

Estos motivos, junto con el hecho de la formacién previa del proyectista en el ambito de Ia
programacion web con PHP y la gran conectividad del lenguaje con las bases de datos,
propiciaron la eleccién de PHP como lenguaje para la implementacion algunas de las

principales funcionalidades del sistema.

Para paliar algunos inconvenientes del lenguaje, se ha optado por un estilo de programacion

ordenado y claro, comentando gran nimero de lineas y funciones.
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5.1.5. MYsQL

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos multihilo y multiusuario. Desarrollado por
“MySQL AB” como software libre bajo dos tipos de licencia, una bajo GNU GPL y otra para
empresas que requieran un uso en productos privativos. “MySQL AB” es una empresa privada
gue posee y patrocina dicho sistema, esta compania posee la mayor parte del copyright del

cédigo.

Se trata de un sistema multiplataforma que permite gran cantidad de soportes, como por
ejemplo el soporte para SSL. En su aplicacidon en el web estd muy ligado a PHP, dado que la
conjuncién de ambos ofrece una gran operatividad, aunque el uso de MySQL no esta
restringido a este lenguaje, ya que existen API’s que permiten a aplicaciones escritas en C, C++,
Perl, Python, Lisp, Java, Ruby entre otras, acceder a las bases de datos MySQL. Es una base de
datos muy rapida en la lectura cuando utiliza el motor no transaccional MylISAM, pero puede
provocar problemas de integridad en entornos de alta concurrencia en la modificacion. Puesto
que los entornos web hay baja concurrencia en la modificacién pero hay un gran ndmero de

lectura de datos, MySQL es ideal para este tipo de aplicaciones.

La eleccidon de este sistema para gestionar la base de datos, se basa bdsicamente en que
proporciona mejores resultados que PostgreSQL (principal alternativa de codigo abierto) en el
entorno para el cual se utilizard y, al contrario que Oracle o Microsoft SQL Server, es un

software libre (seguln el tipo de licencia que necesitemos).
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5.1.6. FLASH

Adobe Flash permite la creacion de peliculas mediante graficos vectoriales e imagenes raster ,

que pueden ser incluidas como objetos dentro de las paginas HTML.

Gracias a la utilizacion de un lenguaje de programacion basado en JavaScript llamado
ActionScript, se pueden dotar a las peliculas de dinamismo y de algunas funcionalidades
propias de JavaScript. Los recursos que se proporcionan a estas animaciones son muy
limitados puesto que pueden suponer una brecha de seguridad en el sistema. Actualmente no
se le conocen problemas de seguridad, pero si que han sido declarados algunos problemas de
seguridad en versiones anteriores. Por este motivo en nuestro aplicativo se ha limitado el uso
de Flash a la creacidon de animaciones que cumplen un papel meramente ornamental e

informativo.

Finalmente hay que tener en cuenta que para visualizar las animaciones creadas, es necesario
un plugin (Flash player). Una vez instalado este plugin el navegador sera capaz de reproducir

cualquier archivo de flash o shockwave.

5.2. CREACION DE PDF (FPDF)

Para la creacién de informes se ha escogido el formato PDF, estas son las siglas de “Portable
Document Format” de “Adobe Systems”, cuya traduccién seria documento de formato
portable. Se trata de un estdndar abierto, la cual cosa permite que cualquiera pueda escribir

aplicaciones que permitan leer o escribir archivos PDF.

La eleccidn de este tipo de formato se debe a que estos documentos son independientes de la

aplicacién y del sistema operativo utilizado para crearlos. “Adobe Systems” proporciona
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soporte multiplataforma para la visualizacién y lectura de este tipo de archivos bajo una

licencia gratuita.

Para llevar a cabo la generacién de PDF de forma dindmica des de la web, se ha utilizado una
clase llamada FPDF. Esta clase escrita en PHP y de cdédigo abierto, permite la generacién de
este tipo de documentos mediante un sistema de dibujo de texto basado en coordenadas.
Entre las funcionalidades que ofrece, cabe destacar la inclusién de imdgenes, enlaces o saltos

automaticos de pagina entre otros.

5.3. CREACION DE DOCUMENTOS RTF

Dados los requisitos funcionales de la creaciéon de archivos editables, principalmente para la
generacion de contratos y archivos de inmuebles, se han desarrollado un conjunto de

funciones para tal efecto.

Las funciones implementadas generan dindamicamente archivos RTF (Rich Text Format). En el
caso de la generacidn de contratos, se utiliza una plantilla del contrato para generar el archivo
final. Gracias a dichas funciones, podemos obtener archivos de texto con formato que

complementan la informacién que se puede consultar en la web.

La eleccién de este tipo de archivo esta vinculada al formato interno de éste (mucho mas facil
de tratar que el de otros formatos) y al hecho de que puede ser leido y editado posteriormente

por practicamente cualquier procesador de textos, independientemente de la plataforma.
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5.4. GENERACION DE ESTADISTICAS DINAMICAS (PHPCHARTS)

La generacién de estadisticas de forma dindmica se ha realizado mediante una clase llamada

PhpCharts, dicha clase ha sido desarrollada por “PhpScripts.SE” bajo una licencia comercial.

PhpCharts proporciona un conjunto de funciones que nos permiten generar diferentes tipos de
graficas y estadisticas entre las que se incluyen los graficos de barras, los de evolucidn,
histogramas, etc. La sencillez de las funciones que generan la grafica hacen que sea una

solucidn ideal para el desarrollo de esta funcionalidad.

Para el correcto funcionamiento de esta clase es necesario el modulo de php php_gd2, ese
modulo estd basado en una libreria de PHP para la generacion de imdagenes. De esta manera
PhpCharts es capaz de explotar esta libreria para la generacion de las graficas a partir de los

datos dindmicos obtenidos mediante las consultas a la base de dato.

5.5. CREACION DEL CALENDARIO (VCALENDAR)

Para la creacion de un calendario funcional se decidio utilizar una aplicacion externa basada en
PHP llamada VCalendar. Dicha aplicacién es de cddigo abierto, la cual cosa nos permite

afadirle algunas funcionalidades como la de generacién de PDF de los eventos diarios.

Vcalendar ofrece posibilidades de configuracion asi como un control de usuarios y un sistema
de gestion de eventos o citas que incluye recordatorios de las mismas, la cual cosa hace de
esta aplicacidn un elemento ideal para la programacion de visitas, que es uno de los requisitos

funcionales establecidos por los clientes.

Pese a que dicha aplicacién es multilenguaje y autoconfigurable, se tuvo que desarrollar un

paguete de lenguaje para anadirle soporte para espanol.
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5.6. CREACION DE MAPAS DE LOCALIZACION (APIS DE GOOGLE)

La necesidad vigente de crear mapas de localizacion donde visualizar la ubicacién de un
determinado inmueble en el mapa o de generar la ruta minima entre visitas, nos marca uno de
los requisitos funcionales del sistema. Para lograr satisfacer esta necesidad, se ha escogido las

Apis de “Google” APl Google Maps y API AJAX Search, que se comentan a continuacion:

e GOOGLE MAPS: Se trata de un conjunto de funciones vinculadas a la conocida
empresa, que permite la creacién de mapas, asi como marcar puntos en éste. La API
funciona con latitudes y longitudes de los puntos, pero ofrece un conversor de

direcciones a puntos del mapa.

e AJAX SEARCH: Nos proporciona un conjunto de funciones también vinculadas a
“Google”, que nos permiten, no solo la busqueda de direcciones del mapa de forma
local, sino la mayoria de tipos de busqueda que esta compafiia utiliza para dar servicio

a sus clientes.

Ambas Apis son gratuitas y estdn escritas en JavaScript, con lo que tan solo intervienen en la

operacion el cliente y el servidor de “Google”.
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5.7. HERRAMIENTAS DE DISENO DE LA BASE DE DATOS (DBDESIGNER)

Para el disefio visual y de los scripts de creacidén de tablas y triggers de la base de datos se ha

utilizado una version gratuita de la herramienta DB Designer 4. Esta herramienta integra el

disefio visual, modelado, creacién y mantenimiento de una base de datos.

Se identifica por las siguientes funcionalidades y modos de funcionamiento:

e Modo disefo: utilizado para la creacién y mantenimiento visual de las tablas y sus

relaciones.

e Modo query: utilizado para trabajar con los datos de las tablas y crear consultas

complejas para su posterior utilizacion externa.

e Ingenieria inversa desde MySQL, Oracle, MS SQL y ODBC.

e Soporte para indices, entidades débiles y creacion automatica de claves foraneas

e Generacidn de scripts de creacion, modificacion y destruccion de la base de datos a

partir del modelo visual.

Finalmente se ha utilizado un parser de XML para que la base de datos generada fuese

totalmente compatible.
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5.8. HERRAMIENTAS DE DISENO DE LAS IMAGENES (ADOBE PHOTOSHOP)

Todas las imagenes, iconos, etc. utilizados en el web han sido creados especificamente para el
uso en este aplicativo. Para ello se han disefiado y creado mediante la aplicacion Adobe

Photoshop CS de “Adobe Systems”.

Photoshop CS es una aplicacidn comercial de la compafiia “Adobe Systems” que proporciona
todas las herramientas para el disefio y creacidon de imdagenes en diferentes formatos. En
nuestro caso el formato de las imagenes serd JPEG (“Joint Photographic Experts Group”)
gracias a la compresién de archivo que este algoritmo, obtenemos unas imagenes que ocupan
un espacio reducido, ideales para que su transmisién por Internet no lentifique en exceso la

carga de la pagina.

5.9. SERVIDOR

En el desarrollo de este proyecto, se han empleado dos tipos de servidores, por una banda un
servidor de prueba sobre “Microsoft Windows Vista Business” y por otro el servidor final
(sobre el cual también se han realizado pruebas) bajo la plataforma “Linux”. Ambos utilizan

como servidor web “Apache” comentado a continuacién.
5.9.1. APACHE

Apache es un software libre de cddigo abierto y multiplataforma, su nombre se debe a que
inicialmente consistia en un conjunto de parches para el servidor “NCSA”, sobre el cual fue

disefiado, pese a que posteriormente ha sido totalmente reescrito.
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Este servidor presenta una organizacion muy modular, permitiendo una gran configuracion,
gracias a la posibilidad de activar o desactivar tanto mddulos como pardmetros de éstos. Pese
a que en ediciones mads antiguas de este software se han detectado algunas vulnerabilidades,

estas solo podian ser explotadas en determinadas circunstancias por usuarios locales.

Actualmente este software se desarrolla bajo el proyecto de HTTP Server de la “Apache

Software Foundation” apoyado por una gran comunidad de usuarios y desarrolladores.

La eleccidn de este software como servidor se debe basicamente al soporte multiplataforma

que ofrece y al hecho de tratarse de un software de cddigo abierto.

5.9.2. SERVIDOR DE PRUEBAS

En la fase de implementacién y durante una parte de las pruebas llevadas a cabo sobre el
sistema, se utilizé software llamado “WAMP” como servidor sobre la plataforma “Microsoft

Windows Vista Business”.

“WAMP” es el acronimo de “Windows Apache MySQL PHP” que son las principales tecnologias
necesarias para el desarrollo del proyecto. Se trata de un software de libre y, por tanto,

gratuito que nos proporciona el soporte para las principales tecnologias esmentadas.

La eleccién de este software se basa principalmente en la imposibilidad de desarrollo en la

plataforma “Linux” debido al equipo utilizado en éste.
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5.9.3. SERVIDOR FINAL

El servidor final de nuestro aplicativo es un servidor “Linux” con “Apache” contratado como

servicio de hosting a través de Internet.

Finalmente la empresa decidié la contratacién de los servicios de hosting de una compania que
opera a través de internet frente a la alternativa de utilizar un servidor propio para tal efecto.
El motivo principal de esta eleccidon fue la falta de infraestructuras para tal efecto y el precio
relativamente elevado de un servidor que cumpliese con las caracteristicas necesarias para

satisfacer las necesidades establecidas.
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6. PRUEBAS

6.1. TIPOS DE PRUEBA

Tras la implementacion del aplicativo, se ha llevado a cabo una fase de pruebas de éste para

comprobar el correcto funcionamiento del mismo.

La fase de pruebas habitualmente se infravalora dando por supuesto la correcta
implementacion por parte de los desarrolladores, acortando asi los plazos de entrega del
proyecto. Pero nada mas lejos de la realidad, puesto que generar un software libre de fallos
obviando la fase de pruebas es una utopia, habitualmente sucede que en esta fase se detectan
diversos tipos de errores y se incide en un proceso recursivo de implementacién — prueba

hasta no detectar fallos.

Resulta practicamente imposible asegurar el correcto funcionamiento de un software bajo
cualquier condicion (aunque los desarrolladores sean expertos muy cualificados), si bien es
cierto que mientras mads pruebas se realicen y mas variadas sean éstas, se podran detectar y
corregir un mayor nimero de errores, es muy comun que tras la realizacidon del proyecto se
reporten al equipo de desarrolladores algunos errores que no fueron detectados en su

momento.

Para minimizar los posibles errores y el tiempo que conllevara solucionar los mismos, se debe
de validar cada fase y contar con un analisis y disefio robusto. Un mal disefio puede comportar
errores tras la implementacidn, éstos errores de disefio conllevan la modificaciéon de dicho
disefio y por tanto la re-implementacion de algunas partes del cddigo, con la consiguiente
pérdida de tiempo y esfuerzo que ello conlleva. Por tanto, es importante realizar un buen

analisis y, posteriormente, un buen disefio para evitar errores de este tipo.
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Tipicamente debido a retrasos en los plazos de entrega de fases del proyecto anteriores se
reduce el nimero de pruebas a realizar sobre el sistema, pese a que no es una practica muy
recomendable, puede ser necesaria por exigencias en los plazos de entrega al cliente. Pese a
ello, se debe ofrecer una garantia de calidad del producto que satisfaga al cliente y por ello se

debe tener muy en cuenta el tipo de pruebas a realizar sobre el software.

Sobre el aplicativo implementado se han realizado pruebas de unidad, integracién, validacién y
sistema, divididas en dos fases, la primera fase se llevd a cabo mientras se producia el

desarrollo del web y la segunda tras su implementacién.

Las pruebas pasadas al sistema se dividen en dos tipos bdsicos, segln la metodologia de

funcionamiento de estas.

e PRUEBAS DE CAJA BLANCA: también llamadas pruebas de cobertura, se basan
principalmente en la idea realizar un conjunto de casos en los que se ejecuten el
mayor numero de lineas de cédigo posible, de esta manera “cubrimos” la mayoria de
cddigo, asegurando que los diferentes casos funcionan correctamente. Gracias a este
tipo de pruebas se puede detectar el denominado “cddigo muerto”, que no es mas

gue codigo que nunca se llega a ejecutar bajo ninguna condicién.

e PRUEBAS DE CAJA NEGRA: Las pruebas de caja negra se basan en proporcionar las

entradas del sistema o mddulo a analizar y comprobar que las salidas de dicho sistema

son las esperadas, sin entrar en detalles del cédigo que conforma dicho sistema.

A continuacidn se exponen las pruebas realizadas sobre el aplicativo.
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6.2. PRUEBAS DE UNIDAD

Este tipo de pruebas consiste en aislar un médulo para comprobar el correcto funcionamiento
de este de forma individual, de esta manera nos aseguramos de que el funcionamiento de
dicho médulo es correcto. Posteriormente, mediante las pruebas de integracién se

comprobara que el funcionamiento en conjuncidn con el resto de médulos es correcto.

Las pruebas de unidad se han implementado mediante pruebas de caja blanca. Estas pruebas
se han ido realizando a medida que avanzaba la fase de implementacién, verificando el
correcto funcionamiento de cada uno de los componentes que configuran las paginas

implementadas.

Cada uno de los mdédulos que realizan las funciones principales de las diferentes secciones, han
sido verificados en diversas ocasiones y se han corregido los errores surgidos, intentando

eliminar partes de cédigo innecesario.

En nuestro aplicativo han sido testadas la mayoria de funciones implementadas, asi como los

mddulos en PHP, formularios y hojas de estilo CSS, etc. Mediante este tipo de pruebas.
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6.3. PRUEBAS DE INTEGRACION

Las pruebas de integracidn estan disefiadas para comprobar el funcionamiento de un conjunto

de mddulos de forma global, es decir, que los médulos comprobados mediante las pruebas de

unidad o pruebas unitarias interactdan correctamente y proporcionan resultados correctos.

Estas pruebas también se han ido realizando durante la fase de codificacién o implementacion,
a medida que se iban interconectando los diferentes mddulos se realizaban pruebas de unidad

para comprobar la correcta interaccidn entre estos.

Este tipo de pruebas han sido implementados mediante pruebas de caja negra, ya que los
modulos internos habian sido probados previamente gracias a las pruebas de unidad

anteriormente comentadas.

6.4. PRUEBAS DE VALIDACION

El objetivo basico de las pruebas de validacidn es, como su nombre indica, validar la
implementacion del algoritmo o sistema implementado. Una vez pasadas las pruebas unitarias
y de integracion, podemos creer que el sistema estd libre de errores en tiempo de ejecucioén (la
veracidad de esta afirmacién depende en gran medida de la calidad de las pruebas pasadas), la

cual cosa no quiere decir que el sistema esté libre de errores légicos.

Se han utilizado pruebas de caja negra para la validacién de cada una de las paginas que
conforman el aplicativo, en la mayoria de pruebas realizadas sobre ellas, se han realizado para

testar los casos limite de los rangos permitidos, ya que en esta zona suelen aparecer errores.
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6.5. PRUEBAS DEL SISTEMA

Este tipo de pruebas, como su nombre indica, estan destinadas a la comprobacién del correcto

funcionamiento de todo el sistema implementado.

Finalmente y de cara a comprobar el funcionamiento del sistema en general, se han realizado
algunas pruebas del sistema, probando el funcionamiento de las diferentes secciones que

configuran el aplicativo, tanto del drea publica, como del drea profesional.



7. CONCLUSIONES

7.1. OBJETIVOS CONSEGUIDOS

Como se ha ido explicando a lo largo de esta documentacién, se ha seguido un modelo de
desarrollo evolutivo, basado en las fases de analisis, disefio, implementacion y pruebas. Tanto
es asi que resulta dificil determinar el nimero de iteraciones del ciclo de este algoritmo que se

han utilizado para dicho desarrollo.

Se han completado todas las fases del proyecto satisfactoriamente, y por tanto, se han
alcanzado todos los objetivos marcados inicialmente, satisfaciendo a la empresa solicitante, la

cual tras interesarse por el aplicativo implementado ha solicitado su compra.

Por otro lado, se ha elaborado una extensa documentacién sobre todas las partes del
proyecto, incluyendo informacién adicional como diagramas, guia de usuario, video tutorial,
valoracién econdémica del trabajo realizado, indices de tablas, etc. Satisfaciendo asi los

objetivos marcados por el proyectista.

7.2. OBJETIVOS NO CONSEGUIDOS

Pese a la repercusién sobre la planificacidn temporal que ha tenido algunos aspectos como la
falta del hardware adecuado, la falta de un espacio acondicionado convenientemente, etc. Se

han logrado los objetivos marcados inicialmente.

Durante el desarrollo del aplicativo se detectaron posibles ampliaciones de funcionalidad que

podria ser interesante de incluir en el aplicativo, pese a que no se recibid ninguna peticién



expresa de la empresa para la inclusién de estas funcionalidades. Estas estan detalladas a

continuacién (véase 7.3. Posibles ampliaciones y modificaciones).

7.3. POSIBLES AMPLIACIONES Y MODIFICACIONES

Debido a que no existia una peticion explicita de la empresa y a la falta de tiempo para
desarrollar una aplicacidén con las estas mas funcionalidades de las previstas, no se incluyeron
el aplicativo algunas funcionalidades, que se comentaran a continuacién y que configuran

algunas de las posibles ampliaciones y modificaciones sobre el sistema implementado.

e FIRMA DIGITAL: El aplicativo podria permitir la firma digital de contratos que no
precisan la presencia de un notario, para corroborar su validez. Este moduld llegd a ser
considerado, pero la falta de certificados digitales, infraestructura como lectores de
tarjetas, etc. izo que se incluyera entre las posibles ampliaciones y no entre las

funcionalidades implementadas.

e TUNEL SSL/TLS: SSL son las siglas de “Secure Sockers Layers” y nos ofrece la
transmisidn segura de datos a través de una conexién a internet. Al contrario que otras
aplicaciones como IPSec que proporciona seguridad a nivel de red (bajo nivel), SSL nos
ofrece seguridad a nivel de transporte, lo que nos permitiria el envio de informacién
cifrada a través de un canal inseguro como es Internet. Asi SSL seria una posible

ampliacidn para aumentar la seguridad principalmente util para el area profesional.

Pese a que solo se han comentado un par de posibles ampliaciones, el sistema se ha
desarrollado modularmente y con un disefio en capas, que permite afnadir secciones con

diversas funcionalidades practicamente sin tener que modificar el esqueleto de la aplicacion.

7.4. CONCLUSIONES FINALES



Este proyecto ha permitido al proyectista que lo ha llevado a cabo realizar un aplicativo
surgido de una demanda real, es decir, de una peticion de software por parte de una empresa.
Por tanto se puede considerar como una “simulacién” (aunque finalmente el producto haya
sido tangible e incluso se haya vendido a la empresa) del desarrollo de un proyecto de una

empresa de desarrollo de software.

Gracias a este proyecto se han adquirido competencias y experiencia en el desarrollo de
proyectos y en las diferentes fases en que estos se componen, ya que pese a que la carrera de
ingenieria informatica esta repleta de practicas en diferentes ambitos, éstas son de corta
duracién y no enmarcan todo el trabajo que conlleva el desarrollo de un proyecto real. Al
utilizar técnicas como el “brainstorming”, captura de requerimientos, entrevistas, etc. se ha

logrado cierta experiencia en el uso de éstas de cara al futuro profesional del proyectista.

Finalmente y, a modo de valoracién personal, considero muy satisfactoria la experiencia del
desarrollo del proyecto y, sobretodo, las competencias que aporta de cara al futuro

profesional





