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Capitulo 1

Introduccion

La UAB, como otras entidades publicas, dispone de un procedimiento para deshacerse de ma-
teriales que ya no se necesitan o bien han llegado al final de su vida qtil. Entre los pasos a
seguir, hay que solicitar a la administracién de cada centro la retirada del material (el centro
debe hacer una valoracion de los objetos que se quieren retirar), darlo de baja del inventario de
activos de la universidad y enviarlo al punto de recogida selectiva (Deixalleria de Cerdanyola
Campus).

Existe la posibilidad de entregar directamente el material a cualquier otro departamento, con
el unico requisito de hacerlo constar en el inventario. El problema con esta opcién es que no
hay ningun lugar donde poder anunciar o buscar materiales descartados. Teniendo en cuen-
ta esta situacion, este proyecto tiene como objetivo la creacidn de una aplicacion web para el
intercambio de material en desuso entre departamentos de la UAB. El sistema debe incluir ele-
mentos como por ejemplo la creacion y gestion de usuarios o la publicacién de los materiales
a intercambiar (formularios para introducir datos, tanto texto como imagenes).

1.1. Objetivos del proyecto

El objetivo principal de la aplicacion es proveer de un entorno donde el personal de los de-
partamentos de la universidad puedan dar a conocer material que ya no necesitan, y quienes
estén interesados puedan solicitarlos. Para ello debemos conseguir los siguientes objetivos:

Andlisis y disefio de la base de datos de usuarios y materiales.

Andlisis y disefio de la gestion de usuarios.

Analisis y disefio de la introduccion de datos de materiales y subida de imagenes.

Andlisis y disefio de la resolucidn de peticiones de material.



1.2.

CAPITULO 1. INTRODUCCION

Implementacion de la aplicacion web.

Testeo del sistema.

Estructura de la memoria

Los capitulos en los que se divide la memoria de este proyecto son:

Capitulo 1: En este capitulo exponemos los objetivos del proyecto y la estructura de la
memoria.

Capitulo 2: En este capitulo hacemos una exposicion de las tecnologias de desarrollo
web.

Capitulo 3: En este capitulo hacemos un anélisis de los requisitos de nuestro proyecto,
la viabilidad y la planificacion.

Capitulo 4: En este capitulo vemos el disefio y la implementacién del sitio web.

Capitulo 5: En este capitulo explicamos las pruebas que hemos realizado para verificar
el correcto funcionamiento de nuestro sitio.

Capitulo 6: en este ultimo capitulo exponemos las conclusiones a las que hemos llegado
al finalizar nuestro proyecto y sugerimos ampliaciones.



Capitulo 2

Estado del arte

2.1. Introduccion

Existen muchos lenguajes que permiten el desarrollo de aplicaciones web como por ejemplo
ASP, Java, Python, Perl, Ruby o PHP. Este ultimo es actualmente uno de los mas usados en
sitios web. Es de cddigo abierto, y destaca por ser ficil de aprender, por su eficiencia (puede
manejar grandes cantidades de usuarios y peticiones simultdneas.) y flexibilidad (puede correr
en la mayoria de sistemas operativos y servidores web).

Todo proyecto web puede implementarse desde cero usando una combinacién de PHP, HTML,
CSS, Javascript y alguna base de datos como por ejemplo MySQL. Pero cuando una web crece
en tamafio y complejidad es recomendable usar algtin framework o algin sistema de gestion
de contenidos (CMS) que nos facilite el trabajo.

2.1.1. Frameworks

Un framework es una estructura de librerias y funciones que facilita el desarrollo de aplica-
ciones web aportando funcionalidades para actividades comunes como el acceso a bases de
datos, plantillas, gestion de sesiones, etc. Mejoran la calidad del desarrollo, pero es necesario
un conocimiento profundo de las APIs de desarrollo para llevar a cabo cualquier proyecto.
Son recomendables cuando queremos llevar a cabo un desarrollo muy a medida.

Existen multitud de frameworks para diferentes lenguajes de programacion. En el caso de
PHP tenemos, por ejemplo, KumbiaPhp, CakePhp, Symfony o Laravel.
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2.1.2. Sistemas de gestion de contenidos

Un sistema de gestion de contenidos es una plataforma para la creacion y administracion de
contenidos de padginas web [4]. Proporciona un entorno que permite una gestion uniforme
y sencilla de una aplicacién web, su mantenimiento y actualizacién. Contiene herramientas
para la administracion de bases de datos y de usuarios, la gestiéon de mends, el disefio per-
sonalizable de pédginas o la administracion del sistema en general. Existen multitud de CMS
en lenguajes como Java, ASP.NET, Ruby o PHP, entre otros. Segtn su uso y funcionalidad,
existen diferentes tipos de gestores de contenidos:

Blogs

Foros

Wikis

E-Learning
Comercio electrénico

Propésito general

Utilizar uno de estos sistemas de gestion de contenidos en la implementacién de una aplica-
cién web tiene varias ventajas:

El uso de un CMS permite centrarse en el contenido y no en implementar soluciones a
problemas ampliamente desarrollados en aplicaciones web como por ejemplo la admi-
nistracion de usuarios o la gestion de la conexién con una base de datos, por ejemplo.

Se puede extender facilmente las funcionalidades del sitio web instalando médulos, que
son pedazos de codigo que anaden nuevas funciones. En un CMS esto es tan sencillo
como instalar uno de estos modulos y aprender a configurarlo correctamente.

Incorporan sistemas de control de acceso, que permiten la identificacion de usuarios y
otorgar permisos a estos con diferentes grados de acceso al sitio.

Soportan la creacién de contenidos, proporcionando herramientas genéricas que permi-
ten configurar la edicion de textos o la subida de imdgenes, por ejemplo.

Soportan multitud de sistemas de bases de datos, tanto de c6digo abierto (como MySQL
o PostgreSQL) como cddigo propietario (Microsoft SQL Server).

Algunos son auténticos frameworks, con APIs de desarrollo propias que permiten desa-
rrollar y afiadir plugins, componentes, médulos, etc. que extienden su funcionalidad.
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Los tres CMS mas populares son WordPress, Joomla y Drupal (todos ellos open source y ba-
sados en PHP). WordPress estd enfocado a la creacion de blogs, pero también permite crear
webs sencillas haciendo uso de plantillas. Es muy intuitivo y facil de utilizar para usuarios sin
conocimientos técnicos.

Joomla es méas potente que WordPress, y requiere més conocimientos técnicos. La curva de
aprendizaje es mayor, y cuenta con un conjunto de plugins que pueden extender su funciona-
lidad permitiendo crear paginas webs de baja-media complejidad.

Drupal es un gestor de contenidos que pone a disposicion del programador un framework
de desarrollo que permite afrontar desarrollos complejos. Es el que tiene la curva de aprendi-
zaje mds pronunciada, pero a cambio es mucho mas potente. Dispone de una gran cantidad de
modulos adicionales creados por una extensa comunidad de usuarios que lo convierten en un
CMS muy flexible y adaptable.
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Capitulo 3
Analisis

En este capitulo nos centraremos en el andlisis del sistema mediante la especificacion de re-
querimientos y el modelado del comportamiento mediante casos de uso. En el primer aparta-
do estableceremos los requisitos funcionales, definiendo las funciones que debe tener nuestra
aplicacion (comportamiento del sistema). En el segundo apartado explicaremos los requisitos
no funcionales. En el tercer apartado estudiaremos la viabilidad del proyecto. En el cuarto
apartado presentaremos la planificacién temporal y finalmente, en el quinto y tltimo apartado
describiremos los casos de uso de nuestra aplicacion.

3.1. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son caracteristicas que definen de manera concreta el funciona-
miento que debe tener el sistema. Describe las funcionalidades que el sistema debe propor-
cionar a los usuarios. Normalmente estos requisitos surgen de entrevistas realizadas al cliente,
que expone sus necesidades. En nuestro caso, estas necesidades se reflejan en los requeri-
mientos del propio proyecto académico, asi que nos basaremos en los objetivos expuestos en
el primer capitulo. Las funcionalidades que podemos extraer de esos requerimientos son las
siguientes:

e Registrarse en el sistema.

e Acceder al sistema / Cerrar sesion.

e Editar el perfil de usuario.

e Aifiadir material nuevo en la web.

e Acceder al material publicado en la web.
e Solicitar material publicado.

e Administrar el funcionamiento de la web
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3.2. Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son aquellos que especifican criterios de caricter técnico y de
calidad que se tienen que tener en cuenta en el desarrollo de un proyecto. En el caso de nuestro
proyecto, estos requisitos no estdn definidos en cuanto que no hay restricciones impuestas al
desarrollo del mismo. De manera general, podemos establecer los requisitos siguientes:

e La implementacion de la web deberia usar herramientas de software libre.

e Elsistema debe tener una interfaz grafica intuitiva y amigable que permita a los usuarios
un fécil uso.

e Al tratarse de una aplicacién web, esta debe ser compatible con los principales navega-
dores web.

3.3. Viabilidad del proyecto

En este apartado estudiaremos la viabilidad del proyecto teniendo en cuenta los aspectos téc-
nicos, econdmicos y legales.

3.3.1. Viabilidad técnica

Sin restricciones previas en la implementacion de nuestra aplicacion web, nos hemos inclinado
a utilizar un sistema de gestion de contenidos (CMS), que proporciona todas las funcionalida-
des bdsicas que se requieren en este proyecto, como la creacion de usuarios o la publicacién
de contenidos por parte de estos. De entre la multitud de CMS existentes, nos hemos decidido
por usar Drupal, basado en el lenguaje de programacién PHP. Como base de datos usaremos
MySQL. Los motivos para usar estas soluciones son:

e Tanto PHP como MySQL son tecnologias muy extendidas en la web.

e Drupal es uno de los tres CMS maés populares basados en PHP. Cuenta con una gran
comunidad de desarrollo detrds y con mucha informacién disponible.

e A nivel personal tengo experiencia previa en el uso de Drupal.

En cuanto al equipo necesario para realizar el proyecto, utilizaremos un ordenador personal
equipado con el sistema operativo Linux, el software de servidor Apache y el sistema gestor
de base de datos MySQL.
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3.3.2. Viabilidad economica

El equipamiento necesario para realizar el desarrollo es un ordenador personal aportado por el
estudiante.Todo el software utilizado en el desarrollo de la aplicaciéon web es software libre y
de cddigo abierto, por lo que no se requiere ningin desembolso econdmico en la adquisicion
o uso de licencias.

El proyecto es una asignatura de 15 créditos, lo que representa unas 300 horas. Si tenemos en
cuenta una remuneracién de unos 20€/hora, que se corresponde con el convenio laboral de
la UAB para un ingeniero técnico superior de soporte a la investigacion, y consideramos que
hay una tnica persona desarrollando el proyecto, tendriamos un coste de unos 6000 €.

3.3.3. Viabilidad legal

El software utilizado, como ya se ha comentado anteriormente, esta basado en licencias de
software libre, en sus diferentes versiones (licencias GPL, Apache, PHP), que permiten su
libre uso.

Los datos de cardcter personal, como en todo servicio, deben estar sujetos al cumplimien-
to de la ley de Proteccion de Datos de Caracter Personal (LOPD). El responsable de la web
debe comprometerse, entre otras cosas, a tratar confidencialmente los datos de los usuarios y
a poner los medios técnicos que impidan el uso o acceso no autorizado a esos datos.

3.3.4. Conclusiones

Como hemos visto en los apartados anteriores, no hay aspectos en el desarrollo de este proyec-
to que impidan su buen desarrollo y funcionamiento. Por una parte, las tecnologias incluidas
son ampliamente conocidas y utilizadas en el drea del desarrollo web. Ademds, el uso de estas
soluciones no implica un impacto econdémico, y el equipamiento necesario para el desarrollo
es facilmente accesible. Por ultimo, los aspectos legales estdn cubiertos por licencias abiertas
y el uso de medidas de proteccion adecuadas en el trato de la informacion personal de los
usuarios. Podemos afirmar entonces que el desarrollo de este proyecto es viable.
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3.4. Planificacion temporal

3.4.1. Planificacion inicial

En esta seccién se expone la planificacion temporal al inicio del proyecto, mostrando las ta-
reas con las fechas previstas para su realizacion en la tabla 3.1. En la figura 3.1 mostramos el
diagrama de Gantt representando el periodo de tiempo de Octubre de 2014 a Febrero de 2015.

Tareas Fecha inicio Fecha finalizacion
Analisis de los requerimientos 01/10/2014 15/10/2014
Anadlisis de las opciones de desarrollo 01/10/2014 15/10/2014
Realizacién del informe previo 15/11/2014 08/12/2014
Entrega del informe previo 12/12/2014 12/12/2014
Disefio de la base de datos 15/10/2014 31/10/2014
Disefio de la aplicacion 15/10/2014 31/10/2014
Implementacion de la aplicacién 01/11/2014 31/12/2014
Testeo de la aplicacién 01/12/2014 31/12/2014
Realizacion de la memoria 15/12/2014 15/01/2015
Preparacion de la exposicion oral 16/01/2015 31/01/2015
Entrega de la memoria 21/01/2015 27/01/2015
Exposicion oral 02/02/2015 10/02/2015

Tabla 3.1: Planificacion de tareas

- ~—
T ;.‘ 2014 2015
: F;\l‘;rln‘bre — |-Fecha o A e et Inumzmhre Idiciemhlz ‘Enem Ifeblem

® Andlisis de los requerimientos 11014 151014

@ Andlisis de las opciones de desarrollo 11014 151014 | ]

@ Realizacidn del informe previo 1511114 1214 | ——

@ Entrega del informe previo 1211214 121214 o

© Disefio de la base de datos 15110114 311014  E—

@ Disefio de la aplicacidn 1511014 3104 [ ]

@ |mplementacién de la aplicacion 11114 311214 [ ]

© Testeo de la aplicacidn 11214 311214 ] ———

© Realizacion de la memoria 151214 15/0115 [ 1

@ Preparacion de la exposicion oral 16/0115 310115 | —

@ Entrega de la memaoria 2110115 2710115 |

© Exposicién oral 2/0215 10/0215 | —

Figura 3.1: Planificacion temporal (Octubre 2014 - Febrero 2015)
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3.5. Especificacion de los casos de uso

Una vez conocidos los requerimientos del proyecto, podemos realizar un modelo del sistema
basado en la definicion de casos de uso. Un caso de uso es una descripcion de los pasos a se-
guir para poder llevar a cabo una funcion del sistema en su interaccion con un agente externo,
ya sea un usuario u otro sistema. Mediante los casos de uso se muestran los requerimientos de
comportamiento para los requisitos funcionales.

La descripcion de un caso de uso consta de los siguientes elementos:

Descripcion.

Actores

Precondicion

Flujo principal

Flujos alternativos

Postcondicion

Para poder describir correctamente los casos de uso, debemos determinar quienes son los
actores que participan en ellos. Un actor es un agente externo al sistema que se comunica con
este. Nuestro sistema estd formado por los siguientes actores:

e Usuario: se trata de una persona que desea interactuar con el sistema. Dependiendo de
si estd registrado o no, podré realizar diferentes acciones:

e Usuario an6nimo: un usuario no registrado puede acceder a las funciones bdsicas
del sistema, como visualizar los anuncios de material publicados o registrarse.

e Usuario registrado: un usuario registrado puede acceder a todas las funciones que
el sistema proporciona a su perfil, como publicar anuncios de material o hacer
solicitudes de material.

e Administrador: se trata de la persona responsable de la aplicacion y gestiona el sistema.

Con los actores definidos, pasamos a hacer una descripcion de los diferentes casos de uso del
sistema, que deben cubrir los requisitos funcionales que surgieron del andlisis previo. En la
figura 3.2 se puede ver el diagrama de casos de uso. A continuacion, se hace una descripcion
detallada de cada uno de esos casos de uso.
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Usuario no
registrado

Administrar
cuenta

Usuario

Usuario registrado Consultar

material publicado

<<extendz»>

hhhhhh Editar perfil

Crear material

Solicitar
material

Buscar

Administrar

el sistema

Administrador

Figura 3.2: Diagrama de casos de uso



3.5. ESPECIFICACION DE LOS CASOS DE USO

13

3.5.1. Caso de uso: Registrarse
Caso de Uso Registrarse
Descripcion Registrar a un nuevo usuario en el sistema.
Actores Usuario no registrado
Precondicion El usuario no esta registrado en el sistema.
Flujo principal El nuevo usuario introduce un nombre de usuario y una direccién

de correo electrénico. El sistema envia un mensaje a la direccion
de correo del usuario con un enlace para completar el registro y
una contrasefia aleatoria.

Flujos alternativos

En el caso que ya exista el nombre de usuario o la direccién de
correo, el sistema indicaré el problema y permitird introducir un
nuevo valor.

Postcondicion

El usuario queda registrado en el sistema.

Tabla 3.2: Registrarse

3.5.2. Caso de uso: Iniciar sesion

Caso de Uso Iniciar sesion

Descripcion Ingresar al sistema identificando al usuario.

Actores Usuario registrado

Precondicion La cuenta de usuario debe existir en el sistema.

Flujo principal El usuario introduce su nombre de usuario y su contrasefia, iden-

tificandose en el sistema.

Flujos alternativos

En el caso de ser incorrectos el nombre de usuario y/o la contra-
sefia, el sistema informa del error y vuelve a solicitar los datos.

Postcondicion

El usuario una vez identificado ingresa en el sistema.

Tabla 3.3: Iniciar sesion
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3.5.3. Caso de uso: Cerrar sesion

Caso de Uso Cerrar sesion

Descripcion El usuario quiere cerrar la sesion en el sistema.

Actores Usuario registrado

Precondicion El usuario estd identificado en el sistema.

Flujo principal El usuario termina la sesion en el sistema. El sistema vuelve a la

configuracion de usuario no registrado.

Flujos alternativos

Postcondicion

La sesion del usuario en el sistema finaliza.

Tabla 3.4: Cerrar sesion

3.5.4. Caso de uso: Administrar cuenta

Caso de Uso Administrar cuenta

Descripcion El usuario accede a los datos de su cuenta.

Actores Usuario registrado

Precondicion El usuario estd identificado en el sistema.

Flujo principal El usuario selecciona la opcion que le permite ver los datos aso-

ciados a su cuenta y el sistema muestra la informacion.

Flujos alternativos

El usuario puede editar su perfil o consultar el material que haya
publicado.

Postcondicion

El sistema muestra los datos asociados al usuario.

Tabla 3.5: Administrar cuenta

3.5.5. Caso de uso: Editar perfil de usuario

Caso de Uso Editar perfil de usuario

Descripcion El usuario edita los datos de su perfil en el sistema.

Actores Usuario registrado

Precondicion El usuario estd identificado en el sistema y estd en el apartado de
administracién de su cuenta.

Flujo principal El usuario selecciona la opcién de editar su perfil. El sistema

muestra los datos asociados y el usuario realiza modificaciones.

Flujos alternativos

Postcondicion

Las modificaciones del perfil de usuario quedan registradas en el
sistema.

Tabla 3.6: Editar perfil de usuario
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3.5.6. Caso de uso: Consultar material publicado
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Caso de Uso Consultar material publicado

Descripcion El usuario consulta los materiales que ha publicado en el sistema.

Actores Usuario registrado

Precondicion El usuario estd identificado en el sistema y estd en el apartado de
administracion de su cuenta.

Flujo principal El usuario selecciona la opcion de consultar el material publicado.

El sistema muestra los datos asociados.

Flujos alternativos

Postcondicion

Tabla 3.7: Consultar material publicado

3.5.7. Caso de uso: Crear material

Caso de Uso Crear material

Descripcion El usuario crea un anuncio de material en el sistema.

Actores Usuario registrado

Precondicion El usuario estd identificado en el sistema.

Flujo principal El usuario selecciona la opcién de anadir nuevo material. El siste-

ma muestra un formulario que el usuario debe rellenar con nom-
bre, descripcion, categoria a la que pertenece el material e ima-
genes. Una vez rellenado, se guardan los cambios y el anuncio
queda publicado en el sistema.

Flujos alternativos

El usuario decide no publicar el material y cancela la accion.

Postcondicion

Se crea una nueva entrada de material en el sistema.

Tabla 3.8: Crear material
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3.5.8. Caso de uso: Ver material

Caso de Uso Ver material

Descripcion El usuario consulta un anuncio de material.

Actores Usuario registrado, Usuario no registrado

Precondicion

Flujo principal El usuario (sea registrado o no) puede consultar una descripcion

detallada de cualquier material publicado en el sistema.

Flujos alternativos

Postcondicion

El sistema muestra una descripcion detallada del material selec-
cionado.

Tabla 3.9: Ver material

3.5.9. Caso de uso: Solicitar material

Caso de Uso Solicitar material

Descripcion El usuario solicita el material publicado en un anuncio.

Actores Usuario registrado

Precondicion El usuario estd identificado en el sistema y estd en un anuncio de
material.

Flujo principal El usuario selecciona la opcion de solicitar el material anunciado.

El sistema se asegura que el usuario quiera solicitar el material
con una pregunta de confirmacioén. Al confirmar la solicitud, el
sistema envia un correo electrénico al autor de la publicacion del
material comunicandole la solicitud del usuario, asi como su di-
reccion de correo para que pueda ponerse en contacto con €l.

Flujos alternativos

El usuario, al mostrarle la pregunta de confirmacion, cancela la
solicitud.

Postcondicion

Tabla 3.10: Solicitar material
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3.5.10. Caso de uso: Buscar material

Caso de Uso Buscar material

Descripcion El usuario busca un una palabra o término en el sistema .
Actores Usuario registrado, Usuario no registrado

Precondicion

Flujo principal El usuario introduce una palabra en la caja de biisqueda y el sis-

tema muestra los resultados que coinciden.

Flujos alternativos

El sistema no encuentra ninguna coincidencia con la palabra bus-
cada y muestra un mensaje al usuario conforme su busqueda no
ha producido resultados.

Postcondicion El sistema muestra los resultados de la busqueda.
Tabla 3.11: Buscar material
3.5.11. Caso de uso: Administrar el sistema

Caso de Uso Administrar el sistema

Descripcion El administrador administra la configuracién y funcionamiento
del sistema.

Actores Administrador

Precondicion El administrador esta identificado en el sistema.

Flujo principal El administrador selecciona el apartado de administracion del sis-
tema, pudiendo elegir entre un conjunto de operaciones a realizar.

Flujos alternativos

Postcondicion El administrador gestiona la configuracién del sistema.

Tabla 3.12: Administrar el sistema
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Capitulo 4

Diseilo e implementacion

El disefio e implementacién de un sitio web mediante un gestor de contenidos estd méas orien-
tado a la configuracion de las funciones que debe ofrecer que al cldsico desarrollo de software
que debe crearse desde cero. Estas funciones pueden conseguirse bien porque estén incluidas
en los médulos del nicleo del CMS o bien anadiendo médulos que afiadan nuevas funcionali-
dades que se adapten a nuestros requisitos. Una vez que el sitio incorpora todos los médulos
necesarios, el siguiente paso es configurar adecuadamente las funciones que puede ofrecer
cada médulo a nuestras necesidades.

En el primer apartado de este capitulo veremos el disefio del gestor de contenidos, y en el
segundo apartado veremos como se ha implementado el sitio web a partir de las herramientas
que proporciona Drupal.

4.1. Diseno

Drupal es un sistema de gestion de contenidos que incorpora una serie de funcionalidades
basicas que permiten crear diferentes tipos de sitios, como webs comerciales de unas pocas
paginas, blogs personales, forums o comunidades donde los usuarios generan el contenido. Es-
tas funcionalidades bdsicas se conocen como nticleo de Drupal, y proporcionan la capacidad
de crear contenido, crear y administrar usuarios, menus, y en general administrar el sitio web
a través de una interfaz administrativa a la que se puede acceder a través de un navegador web.

El sistema estd disefiado para poder extender estas funcionalidades bésicas mediante el uso
de mdédulos contribuidos por terceras partes, de manera que la creacion y personalizacién de
un sitio web se basa més en la configuracion de dichos mddulos que en la modificacion del
cddigo. De todas maneras existe la posibilidad de desarrollar tus propios médulos; para ello
Drupal pone a disposicion de los usuarios una API de desarrollo [6].
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En los siguientes subapartados vamos a explicar los elementos que forman parte del disefio de
gestor de contenidos en el que basamos nuestra aplicacion.

4.1.1. Base de datos

El disefio de la base de datos en este proyecto viene asociado al hecho de usar un sistema de
gestion de contenidos (CMS), que define su propio modelo de de gestion de la informacion.
Es en el proceso de instalacion del sistema cuando se generan las tablas correspondientes al
modelo que sigue el CMS. En el caso concreto de Drupal, estamos hablando de un conjunto
de algo mds de setenta tablas, que representan las diferentes entidades que componen la es-
tructura del sistema [8].

Para implementar este disefio el CMS incluye una capa de manejo de base de datos basa-
da en la libreria PHP Data Objects (PDO) de PHP, que aporta una capa de abstraccion para
el acceso a los datos, de manera que acepta a diferentes gestores de bases de datos como
MySQL, PostgreSQL o Microsoft SQL Server, entre otros.

Las tablas de esta base de datos gestionan los diferentes aspectos que componen el sistema. A
grandes rasgos pueden agruparse en las siguientes categorias:

e Gestion de Usuarios: estas tablas gestionan toda la informacién referente a los usuarios
(datos de perfil, sesiones, etc.)

e Gestion de Caches: estas tablas se encargan de gestionar el manejo de las diferentes
caches que construye el gestor.

e Gestion del Sistema: estas tablas estan relacionadas con la administracion interna del
sistema.

e Gestion de Nodos: estas tablas estan relacionadas con la gestion de los nodos, que re-
presentan las piezas de contenido del sitio.

e Gestion de Bloques: estas tablas gestionan la disposicion de piezas de informacién en
la estructura grafica del sitio.

e Gestion de Campos: estas tablas gestionan el almacenamiento de unidades de informa-
cién, como imagenes o texto.

e Gestion de Taxonomias: estas tablas gestionan el sistema de clasificacién de contenido.
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4.1.2. Nodos

Los nodos representan el tipo de contenido basico en Drupal. Son piezas de informacién es-
tructurada que puede representar cualquier tipo de contenido que se quiera crear en el sitio
(entradas de blog, noticias, anuncios, etc.). Todos los nodos comparten un conjunto de cam-
pos en comun, que son el autor, la fecha de creacion, el titulo y el contenido. Ademads de estos
campos, se pueden afiadir otros que permitan definir tipos especificos de contenido. Esta ma-
nera de almacenar la informacién permite estandarizar la forma en que los médulos de Drupal
manejan los datos.

4.1.3. Modulos

Como hemos comentado anteriormente, los médulos son los encargados de proporcionar fun-
cionalidad al sitio web. La estructura de Drupal se basa en una libreria de funciones comunes
que proporcionan una base sobre la que funcionan los médulos, que son archivos de codigo
PHP que suelen implementar una unica funcionalidad.

Existen dos clases de médulos: los del nicleo y los contribuidos. Los médulos del nicleo
aportan funcionalidades bdésicas, como la creacién de contenido o la gesti6é de usuarios; los
modulos contribuidos afiaden funcionalidades adicionales, como la gestion grafica de consul-
tas a la base de datos, por ejemplo.

Salvo los médulos del nucleo requeridos para el funcionamiento basico de Drupal, el resto
de médulos pueden ser activados o desactivados segun las necesidades del sitio. Por ejemplo,
el médulo de creacion de blogs estd incluido en la distribucién bésica, pero por defecto no
viene activado.

Drupal hace uso del patrén de inversidon de control; cuando se produce un suceso el siste-
ma llama a los médulos que tienen interés en participar en la gestion de dicho suceso. Esto se
implementa mediante el uso de hooks.

4.1.4. Hooks

Los hooks son funciones que permiten a los médulos participar en eventos del sistema. Cuan-
do se produce un evento, Drupal lanza uno o varios hooks relacionados con ese evento, y todas
las funciones concretas de los médulos que siguen el patrén de dichos nombres responden. Por
ejemplo, cuando un usuario entra en el sistema mediante el login, Drupal llama a las funcio-
nes que sigan el patron hook_user_login. Entonces, los médulos que implementen este hook
responderan, como por ejemplo la funcion comment_user_login del médulo de comentarios,
la funcién node_user_login del médulo de nodos,o0, en general, cualquier funcién que siga el
mismo patron.
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4.1.5. Bloques

Un bloque es informacion que puede ser situada en una region especifica de la plantilla de
nuestro sitio web, y permite personalizar la manera en que se muestra el contenido. Por ejem-
plo, un bloque puede mostrar el niimero de usuarios logueados en el sistema, y puede situarse
en las regiones laterales. Puede configurarse para mostrarse inicamente en cierto tipo de pa-
ginas, o solo a determinado tipo de usuarios. Muchos médulos incluyen sus propios bloques;
estos pueden ser activados y colocados en diferentes zonas a través de la padgina de adminis-
tracién de bloques del mend de administracion.

4.1.6. Menus

Los ments son conjuntos de enlaces que permiten la navegacion por el sitio. Drupal propor-
ciona tres mecanismos basicos que permiten la navegacién por el sitio web:

e Enlaces de texto embebidos en el contenido que dirigen al usuario a una pagina nueva.
e Imdgene y botones que dirigen al usuario a una pigina nueva cuando se pulsan.

e Menus propiamente dichos, que son listas de enlaces dispuetas de manera horizontal
o vertical. Drupal permite definir diferentes ments y colocarlos en diferentes regiones
de la plantilla del sitio. Ademds, se pueden configurar estos menus para que aparezcan
seglin los permisos que tengan sobre ellos los diferentes tipos de usuario.

4.1.7. Usuarios

La gestion de usuarios permite administrar quién hace qué en nuestro sitio web. Drupal provee
la capacidad de crear usuarios, definir roles y gestionar permisos. Los roles son un mecanismo
que permite definir categorias de usuarios. Drupal viene por defecto con tres tipos de usuario:
anénimo, identificado y administrador. Los roles son una forma de agrupar tipos de usuario
a los que se les quiere dar en conjunto una serie de permisos. Los permisos permiten asignar
qué puede hacer un usuario y qué no puede hacer. En este aspecto, Drupal permite una gran
granularidad en la concesién de permisos. Por ejemplo, se puede otorgar permiso a los usua-
rios identificados para que puedan crear nuevas entradas de contenido en el sistema, pero no
permitirlo a los usuarios an6nimos.

4.1.8. Temas

Los temas son colecciones de archivos que definen la capa de presentacion del sitio. El sis-
tema de temas de Drupal estd compuesto de hojas de estilo, imagenes, ficheros Javascript y
plantillas PHP que pueden modificar la salida por defecto del contenido. El objetivo de un
tema es separar la l6gica de negocio del sistema de los elementos de disefio.
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El sistema de temas de Drupal utiliza un sistema de plantillas escritas en PHP que estan for-
madas por un esqueleto HTML y sentencias en PHP que se encargan de los datos dindmicos.
Las plantillas siguen el formato *.tpl.php y se encargan de construir diferentes regiones del

sitio, como puede verse en la figura 4.1.

e " example.info
[ ~j define block regians «
1 define styles «
example |
| style.css =

7 html.tpl.php
| page.tpl.php
[ region.tpl.php
[ block.tpl.php
" node.tpl.php
[0 comment-wrapper.php
B comment.tpl.php
" template.php

& logo.png
screenshot.png

[\‘-. sub_example.info H
~ define parent theme

define or unset parent style(s) =

sub_example

[] new-style.css <=

@ logo.png
screenshot.png

Figura 4.1: Plantillas tpl.php

Las partes basicas de cualquier tema son:

e Archivo .info: Este fichero incluye las rutas a los archivos CSS y define las regiones que

forman parte del tema.

e Archivos de plantilla: Definen como se organiza el contenido de cualquier regién del si-
tio. El nombre de cada plantilla indica el elemento que controla. Por ejemplo, la plantilla
html.tpl.php define la estructura basica HTML de la pdgina, mientras que la plantilla no-
de.tpl.php controla la salida de los campos que forman un nodo, como puede ser campos

de texto, imdgenes, etc.

e Archivo template.php: Este archivo define una serie de funciones que se utilizan en las

plantillas para procesar las variables que contienen informacién sobre el sitio.
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e Archivos CSS: estdn formados por un conjunto de reglas que modifican el aspecto visual
del sitio.

e Archivos Javascript: anaden funcionalidad a la interfaz de usuario.

4.2. Implementacion

En los siguientes apartados veremos como se han implementado las funcionalidades de la
aplicacion, mediante la configuracion del sistema, la creacion de estructuras de contenidos
nuevas y el uso de médulos contribuidos.

4.2.1. Creacion de contenido

La instalacion bdsica del gestor de contenidos proporciona dos tipos de contenidos basicos,
paginas y articulos, que disponen de unos cuantos campos basicos. En el caso de nuestro sitio
web, hemos creado un tipo de contenido nuevo, llamado Material, que se utiliza para publicar
informacion sobre el material que se quiere anunciar. Los campos de los que consta Material
son los siguientes:

Titulo: descripcion basica del material.

e Descripcion: permite afiadir cualquier informacion sobre el material que se anuncia, o
en general, cualquier informacion que el usuario considere adecuada.

e (Categoria: permite clasificar el material de entre una lista de términos. Este campo esta
basado en el concepto de taxonomia, que es la forma que Drupal utiliza para la clasifi-
cacion del contenido que se crea en el sistema. En el caso de Categoria, se ha creado la
siguiente lista de términos: Material de oficina, Mobiliario, Electrénica, Electrodomés-
ticos, Informética, Herramientas y Otros.

e Imdgenes: permite subir un nimero determinado de imédgenes. Puede configurarse la
cantidad, las dimensiones médximas y minimas y el tamafio de los ficheros.

Para implementar un nuevo tipo de contenido el gestor proporciona una interfaz gréfica en la
que se puede ir afiadiendo los campos que necesitamos para representar las propiedades del
contenido, como se puede ver en la figura 4.2
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ETIQUETA NOM-MAQUINA TIPUS DE CAMP GINY OPERACIONS
++ Nom title Element del modul Nede
“ Descripcié body Text llarg i resum Area de text amb un resum edita suprimeix
++ Categoria field_categoria Referéncia de terme Llista de seleccid edita suprimeix
+« Imatges field_imatges_material Imatge Imatge edita suprimeix
+ Afegeix un nou camp
- Seleccioneu un tipus de camp - j - Seleccioneu un giny - j
Etiqueta Tipus de dades a emmagatzemar Element de formulari per a editar-hi les dades

+ Afegeix un camp existent

- Seleccioneu un camp existent - j - Seleccioneu un giny - j

Etiqueta Camp a compartir Element de formulari per a editar-hi les dades

Figura 4.2: Implementacién de tipo de contenido Material

4.2.2. Solicitud de material

El mecanismo para solicitar un material publicado es el siguiente:

e Un usuario previamente registrado accede a un anuncio de material.
e Si esta interesado en el material, lo solicita.

e El sistema le muestra un mensaje de confirmacién preguntdndole si quiere continuar
con la solicitud.

e Si continua, el sistema envia un mensaje de correo al duefilo comunicandole que el
usuario estd interesado en su material, asi como su correo electrénico para que pueda
ponerse en contacto con el.

Para implementar la solicitud de material publicado hemos utilizado dos médulos contribui-
dos, Rules y Rules Link. Rules es un médulo que nos permite configurar acciones condiciona-
das a la ejecucion de eventos. Rules Link nos permite crear enlaces y configurar las acciones
a ejecutar cuando se accede a estos con la colaboracién del médulo Rules. En el caso de la so-
licitud de un material, hemos creado un enlace que se adjunta tinicamente al tipo de contenido
Material que hemos implementado anteriormente, y hemos afiadido un paso de confirmacién
previo para asegurarnos que el usuario quiera realmente continuar con la solicitud. Para poder
asegurarnos que solo los usuarios registrados puedan acceder a este enlace, hemos configura-
do el permiso correspondiente en la lista de gestiéon de permisos.

Una vez creado el enlace, hemos creado una regla de ejecucién que consta de una condicién
previa y una accion. La condicion previa es que el enlace solo puede mostrarse a usuarios que
no son el propio autor del material. En el caso que se cumpla esta condicidn, y siempre que
el usuario este registrado, podra solicitar el material. En cuanto a la accién, el modulo Rules
nos permite elegir entre un conjunto de acciones predeterminadas. En este caso, la accion serd
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que el sistema envie un correo al autor del material. Para ello podemos configurar mediante el
panel de administracion el mensaje de correo, utilizando selectores de datos que nos permiten
acceder a informacion del sistema como la direccién de correo del autor o del usuario.

4.2.3. Interfaz de usuario

La navegacion a través de la aplicacion se realiza mediante mends, que podemos definir me-
diante el panel de configuracion grafica que Drupal proporciona al administrador del sitio.En
el caso de nuestro sitio web, tenemos un menu primario y un mend de navegacion por cate-
gorias. El menud primario se encuentra en la parte superior de la aplicacién y, en funcion de
que tipo de usuario se conecte al sistema, da acceso a diferentes funcionalidades. Todos los
usuarios tienen acceso al mend primario y al menu lateral de navegacion. En el mend primario
hemos definido un enlace a la pagina principal, que muestra el material publicado en el sis-
tema sin distincion de categoria, y un enlace a una pagina que explica la motivacion que hay
detras de la aplicacion (al estilo de Sobre nosotros).

Ademads de estos enlaces bdsicos, si eres usuario registrado, se muestran tres enlaces mas:
uno para gestionar la propia cuenta, otro para poder afiadir material nuevo y el dltimo para
salir del sistema. En cambio, si eres un usuario no registrado solo se muestran enlaces que
permiten identificarse en el sistema o registrarse.

El mend de navegacidn por categorias se encuentra en el lateral izquierdo de la aplicacion
y permite navegar por las diferentes categorias de materiales publicados. Para poder imple-
mentarlo hemos afiadido un médulo contribuido a la aplicacién llamado Taxonomy Menu. Este
modulo permite crear de manera automdtica enlaces a cada uno de los términos que forman
parte de una taxonomia. La ventaja de este método es que si mds adelante se quieren afadir
nuevas categorias, el médulo genera automdticamente los enlaces a estos nuevos términos.

En la figura 4.3 puede verse una pagina de nuestro sitio donde aparecen las zonas de los
menus y la zona de contenido principal.
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Material d'oficina
Mobiliari
Electronica
Electrodomestics
Informatica
Eines

Altres

Inici  Qui som
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Afegeix material  El meu compte ~ Surt

Informatica

]
N D
]

Cable Ethernet

Lorem ipsum dolor it amet,
Aenean adipiscing eltt. Aenean

commodo ligula eget dolor.

Escaner Mustek
Lorem fpsum dolor sit amet,

Ratoli Logitech

Lotem Ipsum dolor sit amet,

Aenean

commodo ligula eget dolor. commodo ligula eget dolor.

- - »
ThinkServer

Monitor Dell

Lorem Ipsum dolor sit amet,

Toner Brother

Lorem ipsum dolor it amet,
Aenean adipiscing eltt. Aenean

commodo ligula eget dolor.

Ordinador sobretaula Lenovo
Lorem ipsum dolor sit amet,

Aenean

‘commodo ligula eget dolor. ‘commodo ligula eget dolor.

Disc dur Seagate Disc dur Hitachi Webcam Logitech

Lorem ipsum dolor sit amet, Lore Ipsum dolor sit amet, Lorem Ipsum dolor sit amet,
Aenean adipiscing eltt. Aenean

commodo ligula eget dolor.

Aenean

‘commodo ligula eget dolor. ‘commodo ligula eget dolor.

Teclat Logitech

Lore Ipsum dolor sit amet,

Hub Idsonix

Lorem Ipsum dolor sit amet,

Router Lynksys

Lorem ipsum dolor it amet,
Aenean adipiscing eltt. Aenean

‘commodo liguia eget dolor.

Aenean p
‘commodo ligula eget dolor.

‘commodo ligula eget dolor.

Figura 4.3: P4dgina de materiales de informaética para usuario identificado

El contenido tanto de la pagina inicial como de las paginas de categorias se crea a partir de
la informacién de materiales almacenados en la base de datos. Para poder realizar consultas
hemos utilizado un médulo llamado Views. Este modulo es un constructor grafico de consultas
a la base de datos, y es una alternativa a escribir consultas manualmente. En nuestra aplica-
cién hemos creado consultas para mostrar el contenido de la pigina inicial y las paginas de

categorias.
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TiTOL CONFIGURACIO DE PAGINA

Titol: Cap Cami: (taxonomy/term/%

FORMAT Meni: Sense mend

Format: Llista sense format | Parametres Accés: Permis | Accedeix al contingut publicat
Mestra: Camps | Parametres CAPCALERA Afegeix
CAMPS Afegein PEU Afegeix

Contingut: Imatges PAGINADOR

Zl S L Usa paginador: Complet | Paged, 12 items

Contingut: Body Enllac "més™ No

CRITERIS DE FILTRATGE Afegeix w
Contingut: Publicat (5S)

CRITERIS D'ORDENACIO Afegeix w
Contingut: Estatic (desc)

Contingut: Data de publicacié (desc)

Figura 4.4: Panel de creacién de una consulta

Como puede verse en la figura 4.4, la interfaz de configuracion de consultas se divide en varios
apartados:

e Titulo: permite dar un nombre a la consulta que se mostrard con la vista.

e Formato: permite seleccionar diferentes formatos de salida para los campos de la con-
sulta.

e Campos: en este apartado podemos seleccionar los campos del tipo de contenido que
queremos que se muestren.

e Criterios de filtrado: este apartado nos permite realizar un filtrado del contenido en
funcién de si se cumplen ciertas condiciones.

e Criterios de ordenacion: en este apartado podemos seleccionar los criterios por los que
se ordenard la salida de los datos, como por ejemplo la fecha de publicacién de los
materiales.

e Configuracion de la pagina: en este apartado podemos configurar diferentes opciones,
como la ruta de salida de la consulta o el tipo de acceso a la vista, en funcién de los
permisos configurados para cada tipo de usuario.

e (Cabecera y pie: en este apartado podemos afiadir informacién relacionada con la vista
en las zonas de cabecera y pie de la region donde se visualiza el resultado de la consulta,
como por ejemplo el nimero de elementos devueltos por la consulta.
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e Paginador: permite seleccionar el nimero de elementos de la consulta que se pueden
ver por pagina.

4.2.4. Gestion de usuarios

La gestion de usuarios es una funcionalidad que implementa por defecto Drupal. Mediante el
panel de administracién podemos configurar todos los aspectos de relacionados con la ges-
tién de usuarios,como el proceso de registro o otorgar permisos de uso en funcién del tipo de
usuario.

En nuestra aplicacion tenemos tres tipos de usuario diferentes: usuario anénimo, usuario re-
gistrado y administrador. Para que un usuario pueda crearse una cuenta, hemos configurado
mediante el panel de administracién un tipo de registro no supervisado. En el proceso de re-
gistro, se pide al usuario un nombre de usuario y una direccién de correo electrénico. Una vez
el usuario solicita registrarse, el sistema envia un correo a su direccion con un enlace de un
unico uso que permite al usuario establecer una contrasefia para su cuenta.

Mediante el sistema de gestion de permisos hemos configurado qué opciones estdn dispo-
nibles para cada tipo de usuario. Este sistema despliega una lista en la que aparecen todas las
acciones que pueden realizarse en el sitio web. Los permisos que hemos dado a cada rol son
los siguientes:

e Usuario anénimo: puede ver el contenido del sitio y tiene acceso a la funcién de bus-
queda de contenido, pero no puede solicitar materiales.

e Usuario registrado: puede publicar anuncios de material. En concreto puede crear, editar
y suprimir contenido propio. Ademds, puede solicitar material de otros anunciantes.

e Administrador: puede administrar todos los aspectos del sitio web.

4.2.5. Estilo

La instalacion por defecto de Drupal proporciona varios temas que pueden administrarse des-
de el panel de administracion. En el caso de nuestra aplicaciéon, hemos utilizado un tema
contribuido basado en el framework Bootstrap [7], que proporciona elementos de disefio ba-
sados en HTML, CSS y Javascript y permite que el disefio de la pagina se adapte al tamafio
de la pantalla. Este tema adapta la distribucién de Bootstrap al sistema de temas de Drupal,
afadiendo plantillas PHP personalizadas que sobrescriben las plantillas bésicas de Drupal,
como por ejemplo las plantillas html.tpl.php o page.tpl.php.

Para modificar el aspecto de nuestro sitio, hemos creado un archivo CSS llamado style.css
donde hemos creado nuestras propias reglas de estilo para modificar el aspecto por defecto



30 CAPITULO 4. DISENO E IMPLEMENTACION

que proporciona Bootstrap, como por ejemplo la paleta de colores del sitio, la tipografia o las
vistas previas de los materiales publicados.

También hemos utilizado un médulo llamado Colorbox que permite a los usuarios ver una
version ampliada de las imagenes que hay en una entrada de material publicado sin la necesi-
dad de ir a otra pagina. Estas imdgenes se muestran en una ventana que flota sobre el resto de
la pagina, que queda oscurecida.

Tanto el tema basado en Bootstrap como la funcionalidad del médulo Colorbox se basan
en el uso de jQuery, una libreria de Javascript que simplifica la manera de interactuar con los
documentos HTML.



Capitulo 5

Pruebas

A continuacién veremos las diferentes pruebas que hemos realizado para comprobar que el
funcionamiento de la aplicacion sea correcto.

5.1. Usuarios

Una de las pruebas realizadas ha sido comprobar que funcione correctamente el proceso de
creacion de nuevos usuarios. Para crear un nuevo usuario se pide un nombre de usuario y una
direccion de correo electronico. Si alguno de los datos que introduce el usuario ya existen
en el sistema, se muestra un mensaje de aviso para que se cambie el valor. En cambio, si los
datos son nuevos, el sistema envia un correo a la direccidén proporcionada en el que facilita
un enlace a nuestro sitio donde puede continuar con el proceso. Al seguir el enlace, el usuario
puede crear una contrasefia para su cuenta. En las figuras 5.1, 5.2 y 5.3, podemos ver como se
desarrolla el proceso de creaciéon de un nuevo usuario.

Inici

Crea un compte nou Entra Demana una contrasenya nova

Nom d'usuari *

Joan

*

Adreca de correu electronic

j0an_ferrer@mailinator_com|

Crea un o:mpte nou

Figura 5.1: Introduccién de usuario y correo
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To: joan.ferrer . o
March B Original | ® Forward | W Delete

From: uabprofitem@gmail.com

Subject: Joan, has creat un nou compte a UABprofitem

Received:Tue March 31 2015 16:07:06 GMT+0200 (CEST)

Joan,

Gracies per registrar-te a UABprofitem. Ara pots iniciar sessi6 fent clic a
l'enllac segiient o copiant-lo i enganxant-lo al teu navegador:

http://localhost/uabprofitem/user/reset/49/1432591619
[aPTTriulU% gl gxRMVD2Z0EwM20QMDD50UeshWoSnrpaE

Aquest enlla¢ només es pot utilitzar un sol cop per a iniciar sessi6 i et
dirigira a una pagina on podras establir la teva contrasenya.

Un cop hagis establert la teva contrasenya, podras iniciar sessio a

http://localhost/uabprofitem/user utilitzant:

nom d'usuari: Joan
contrasenya: La vostra contrasenya

-- L'equip de UABprofitem

Figura 5.2: Mensaje de correo con enlace

Joan

Acabeu d'utilitzar el vostre enllag d'inici de sessié d'un sol cop. Ja no és necessari utilitzar aquest enllag per iniciar sessio.
Canvieu la vostra contrasenya.

Mostra Edita Material publicat

Adreca de correu electronic *

joan.ferrer@mailinator.com

Contrasenya
Complexitat de la contrasenya: Feble

Confirma la contrasenya

| Les contrasenyes concorden: si

Figura 5.3: Introduccién de contrasefia
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5.2. Creacion de contenido

Hemos realizado pruebas para comprobar que la creaciéon de contenido funciona correcta-
mente. Para poder publicar materiales, el usuario debe rellenar una serie de campos de un
formulario:

e Nombre: este campo solo admite texto plano.

e Descripcion: este campo admite tanto texto plano como HTML filtrado, que permite
utilizar algunas etiquetas HTML. Aqui hemos realizado pruebas para comprobar que
solo interpreta las etiquetas HTML predeterminadas en caso que este seleccionada esta
opcidn. En caso de estar seleccionada la entrada de texto plano, hemos comprobado que
no interpreta ninguna etiqueta HTML.

e Categoria: este campo es una lista desplegable, asi que solo se admiten los valores de
dicha lista.

e Imdgenes: en este campo hemos realizado pruebas para comprobar que se cumplen las
restricciones que hemos configurado. Hemos comprobado que se admiten un maximo
de tres imdgenes. También hemos comprobado que el tamafio maximo de una imagen
no puede sobrepasar 1 MB. Por udltimo, hemos comprobado que solo se admiten los
formatos de imédgenes png, gif, jpg y jpeg. Cuando no se cumplen alguna de estas res-
tricciones el sistema muestra un mensaje informando del error concreto.

En las figuras 5.4, 5.5 y 5.6, podemos ver el proceso introduccién de datos y la publicacién
del contenido.
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Crea Material

Nom *

Cadira amb rodes

Descripcio (Edita el resum)

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Aenean commodo ligula eget dolor. Aenean massa. Cum sociis natoque
penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus.

Donec quam felis, ultricies nec, pellentesque eu, pretium quis, sem. Nulla consequat massa quis enim. Donec pede justo, fringilla
vel, aliquet nec, vulputate eget, arcu. In enim justo, rhoncus ut, imperdiet a, venenatis vitae, justo.

Nullam dictum felis eu pede mollis pretium. Integer tincidunt. Cras dapibus.

Més informacio sobre els formats de text

Format del text

Filtered HTML j

* Les adreces de pagines web i de correu electrénic es tornen automaticament en enllagos.
» Etiguetes HTML permeses: <a> <em> <strong> <cite> <blockguote> <code> <ul> <ol> <li> <dl> <dt> <dd>
* Les linies i paragrafs es trenquen automaticament.

Figura 5.4: Campos nombre y descripcion
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Categoria *

Material d'oficina

Imatges

Mostra el pes de les files

Informacio del fitxer Operacions

3 [ silla.jpg (29.36 KB)

Afegeix un nou fitxer

| Examinar... | No se ha seleccionado ningln archivo.

Puja

nenys de 1 MB.
Png gif jpg jpeg.

Desa Previsualitza

Figura 5.5: Campos categoria e imagenes

Cadira amb rodes

S'ha creat Material Cadira amb rodes.

Mostra Edita

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.
Aenean commodo ligula eget dolor. Aenean massa.
Cum sociis natoque penatibus et magnis dis parturient
montes, nascetur ridiculus mus.

Donec quam felis, ultricies nec, pellentesque eu, pretium
quis, sem. Nulla consequat massa quis enim. Donec
pede justo, fringilla vel, aliquet nec, vulputate eget, arcu.
In enim justo, rhoncus ut, imperdiet a, venenatis vitae,
justo.

Nullam dictum felis eu pede mollis pretium. Integer
tincidunt. Cras dapibus.

04/05/2015 - 13:56
Dani

Figura 5.6: Material publicado
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5.3. Solicitud de material

Otra de las pruebas realizadas ha sido comprobar que el proceso de solicitud de material fun-
ciona correctamente. Hemos comprobado que solo un usuario registrado puede solicitar un
material. Gracias a la configuracién de permisos, a un usuario no registrado no le aparecera el
boton de solicitud en el anuncio. De la misma manera, tampoco aparece esta opcion al autor
del contenido, ya que no es aplicable.

Al solicitar un material publicado, el sistema comprueba mediante un mensaje si el usuario
confirma que quiere continuar con la solicitud. En caso positivo, el sistema envia un correo
electronico al autor del anuncio indicando el nombre del usuario interesado, su direccion de
correo electronico y el material en el que estd interesado. En caso contrario se aborta el pro-
Ceso.

En las figuras 5.7, 5.8 y 5.9, podemos ver el proceso de solicitud de un material publicado.

Cadira amb rodes

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.
Aenean commodo ligula eget dolor. Aenean massa.
Cum sociis natogue penatibus et magnis dis parturient
montes, nascetur ridiculus mus.

Donec quam felis, ultricies nec, pellentesque eu, pretium
quis, sem. Nulla consequat massa quis enim. Donec
pede justo, fringilla vel, aliquet nec, vulputate eget, arcu.
In enim justo, rhoncus ut, imperdiet a, venenatis vitae,
justo.

Nullam dictum felis eu pede mollis pretium. Integer
tincidunt. Cras dapibus.

04/05/2015 - 14:08
Dani

:

Figura 5.7: Solicitud de material

Vols demanar aquest material?

Confirma si vols demanar el material per enviar un correu al seu propietari. Cancel-la

N

Figura 5.8: Confirmacion de solicitud
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Un usuari d'UABprofitem esta interessat en el teu material

uabprofitem <uzbprofitem@gmail.com=
para mi =

L'usuari Joan esta interessat en el seglent material: Cadira amb rodes.
Pats posar-te en contacte amb Joan a la seglent adreca:

joan ferrer@mailinator.com

- L'equip dUABprofitem

Figura 5.9: Mensaje de correo

Recibidos  x
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Capitulo 6

Conclusiones

6.1. Objetivos

El objetivo de este proyecto ha sido la creacion de una aplicacién web con un conjunto de
funcionalidades bésicas que permitiesen al personal de los departamentos de la UAB gestio-
nar las donaciones de material no utilizado. Las funcionalidades bésicas que se requieren son
la gestion de usuarios, el soporte a la publicacion de material y la solicitud del mismo. Estos
requerimientos se han alcanzado haciendo uso de un sistema de gestion de contenidos, que
permite ahorrar tiempo de desarrollo y facilita herramientas que de otra manera deberian ser
programadas desde cero.

En resumen, los objetivos de este proyecto y los logros alcanzados son los siguientes:

¢ Anadlisis y diseiio de la base de datos de usuarios y materiales.
La base de datos que soporta el contenido de nuestro sitio web es el resultado del modelo
interno de gestion de datos aplicado por el gestor de contenidos que hemos usado, en
este caso Drupal. En este aspecto, no hemos tenido que disefiar una base de datos propia.

e Analisis y diseiio de la gestion de usuarios.
El registro de usuarios y la identificacion en el sistema, asi como la gestiéon de permi-
sos de usuario son funcionalidades que nos ofrece el gestor de contenidos y que se ha
configurado adaptandolas a las necesidades del proyecto.

e Anadlisis y diseio de la introduccion de datos de materiales y subida de imagenes.
Para este objetivo se ha disefiado un tipo de contenido compuesto por una serie de cam-
pos que permiten la subida tanto de informacion en formato texto como de imégenes.

e Anadlisis y diseiio de la resolucién de peticiones de material.
Esta funcionalidad se ha planteado como un sistema de “anuncios clasificados”, en que
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el duefio del material publica un anuncio y si una persona estéd interesada, el sistema
envia un correo al duefio que le permite ponerse en contacto con el interesado.

Implementacion de la aplicacion web.

Se ha implementado una interfaz sencilla e intuitiva, que permite navegar facilmente por
el contenido de la web. La gestion de usuarios, la publicacion de materiales y la solicitud
de estos se han implementado mediante el uso de las funciones bdsicas que ofrece del
gestor de contenidos y la instalacion de modulos que extienden sus capacidades bésicas.

Testeo del sistema.

Las pruebas realizadas en el sistema han comprobado el buen funcionamiento de este,
cumpliendo con las funcionalidades que nos hemos propuesto en los puntos anteriores.
Este objetivo se ha cumplido.

6.2. Planificacion final

En esta seccion se expone la planificacion temporal final del proyecto, mostrando las tareas
realizadas en la tabla 6.1. En las figuras 6.1 y 6.2 mostramos el diagrama de Gantt represen-
tando el periodo de tiempo de Octubre de 2014 a Julio de 2015.

Tareas Fecha inicio Fecha finalizacion
Anadlisis de los requerimientos 01/10/2014 15/10/2014
Andlisis de las opciones de desarrollo 01/10/2014 15/10/2014
Realizacion del informe previo 15/11/2014 08/12/2014
Entrega del informe previo 12/12/2014 12/12/2014
Disefio de la base de datos 15/10/2014 31/10/2014
Disefio de la aplicacion 15/10/2014 31/10/2014
Implementacion de la aplicacion 01/11/2014 31/12/2014
Testeo de la aplicacién 01/12/2014 31/12/2014
Realizacion de 1a memoria 15/12/2014 12/06/2015
Preparacion de la exposicion oral 15/06/2015 25/06/2015
Entrega de la memoria 15/06/2015 18/06/2015
Exposicién oral 26/06/2015 07/07/2015

Tabla 6.1: Planificacion final de tareas
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S 2 — S 3
» 4 2014 2015
project - : |
— : .
T |Fecha deini | Fechade |77b™ noviembre diciembre enero fabrero
@ Andlisis de los requerimientos 111014 R [T VS —
@ Andlisis de las opciones de desarrollo 11014 151014 (]
@ Realizacidn del informe previo 151114 81214 [ ]
@ Entrega del informe previo 121214 121214 o
@ Disefio de la base de datos 15110114 3110114 | E—
© Disefio de la aplicacién 151014 31M0i14 | —
@ |mplementacion de la aplicacidn M4 31214 [ ]
@ Testeo de la aplicacidn 111214 31M2M14 | ——
@ Realizacién de la memoria 151214 30/04i15 [
@ Preparacion de |a exposicién oral 15/06/15 2510615
@ Entrega de la memoria 1510615 18/06/15
@ Exposicién oral 2610615 707115
. . .,
Figura 6.1: Planificacién temporal (Octubre 2014 - Febrero 2015)
- 2 S 3
» 2015
s E 5> . .
Mombre |Fecha deini..|Fecha de .| mae el LR R Julin
@ Andlisis de los requerimientos 11014 15/110/14
© Andlisis de as opciones de desarrollo 11014 15/110/14
© Realizacién del informe previo 15M11i14 81214
@ Entrega del informe previo 1212114 1212114
© Disefio de |a base de datos 151014 3110/14
@ Disefio de la aplicacién 1510114 3110/14
@ Implementacidn de la aplicacidn 1114 31214
@ Testeo de la aplicacidn 1nzn4 3nzan4
@ Realizacidn de la memoria 151214 1210615 [ 1
@ Preparacion de la exposicion oral 1510615 25106i15 | —
@ Entrega de la memoria 15106115 18/06/15 =
@ Exposicidn oral 26/06115 70715 | —

Figura 6.2: Planificacion temporal (Febrero 2015 - Julio 2015)

6.3. Observaciones

Este proyecto me ha permitido ampliar conocimientos de tecnologias bdsicas como HTML,
PHP, Javascript y CSS, por una parte, y profundizar en el conocimiento del manejo de un
gestor de contenidos. También me ha hecho darme cuenta de la complejidad de llevar un
proyecto a cabo. La planificacion de las diferentes etapas es algo que sin experiencia cuesta
abordar, y facilmente te quedas corto estimando la duracion. Pero en general encuentro una
experiencia positiva el crear algo desde la primera idea hasta ver el resultado final.

6.4. Futuras ampliaciones

Algunas posibles ampliaciones que podemos sugerir son:

e La interfaz de la aplicacion esta en cataldn, pero podria ampliarse a otros idiomas como
el castellano o el inglés.

e Se puede ampliar el rango de categorias en las que se pueden clasificar los materiales.
Las que hemos incluido en esta aplicacién creemos que engloban los tipos de mate-
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riales que pueden intercambiarse, pero pueden surgir categorias muy utilizadas que no
hayamos previsto.

e Desarrollar una version para dispositivos méviles. Nuestra aplicacion es capaz de adap-
tar la presentacion del sitio a diferentes resoluciones, pero una aplicacién especifica-
mente desarrollada para un dispositivo puede obtener mejores resultados.
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Resum
Aquest projecte s’ha desenvolupat per oferir una eina de publicacié de materials que els seus
propietaris ja no necessiten i que poden ser reutilitzats per altres persones. Es tracta d’una
aplicacié web que permet gestionar la creacid i identificacié d’usuaris, aixi com donar suport
a la publicaci6 del material que es vol anunciar.

Resumen
Este proyecto se ha desarrollado para ofrecer una herramienta de publicacion de materiales
que sus propietarios ya no necesitan y que pueden ser reutilizados por otras personas. Se trata
de una aplicacién web que permite gestionar la creacion e identificacion de usuarios, asi como
dar soporte a la publicacién del material que se quiere anunciar.

Abstract
This project was developed to provide a tool for publishing materials that their owners no
longer need and that can be reused by others. It is a web application for managing the creation
and identification of users and support the publication of material to be announced.



