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Resumen

El objetivo de este trabajo es desarrollar una aplicacion web que permita el
intercambio de materiales (libros, peliculas y videojuegos) entre usuarios que se
conocen personalmente; sin &nimo de lucro, simplemente por el mero placer de
compartir dichos materiales.

El sentido de esta aplicacion web es darle uso a esos libros, peliculas y
videojuegos que tenemos abandonados y ademas obtener otros de personas que se
encuentran en la misma situacion.

Se ha desarrollado la aplicacion web de una manera lo mas intuitiva posible y
con una interfaz amigable para que los usuarios de la misma, puedan navegar a través de
ella de una manera sencilla.

Abstract

The aim of this work is to develop a web application that allow the exchange of
materials (books, movies and video games) between users who know themselves
personally; non-profit-making, simply by the mere pleasure to share such materials.

The sense of this web application is use to those books, movies and video games
that we have abandoned and besides obtain others of people who are in the same
situation.

This web application has been developed in a way the most intuitive possible
and with a friendly interface so that users can navigate through it easily.
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Aplicacién para la gestion de biblioteca/videoteca y juegos de ordenador de un particular

1.1 Identificacidn del proyecto

Titulo: Aplicacion para la gestion de biblioteca/videoteca y juegos de ordenador de un
particular.

Autor: Diego Monjas de Mercado

Tutor: Maria Luisa Martin Pérez.

Departamento: Matematica Aplicada.

1.2 Situacion y objetivos

La mayor parte de los amantes de la lectura, compran libros que después son
abandonados en estanterias ocupando espacio y cogiendo polvo. Aprovechando la época
en la que vivimos, caracterizada por el rapido avance de las tecnologias, vamos a crear
una aplicacion web para dar uso a esos libros abandonados en las estanterias y otros
materiales y ademas obtener otros de nuestros amigos.

El objetivo principal del proyecto, serd el desarrollo de una aplicacion que
gestione el intercambio de material (libros, peliculas y videojuegos) entre usuarios que
se conocen personalmente.

Los usuarios podran o no ofrecer sus materiales en dicha aplicacion; los usuarios
que si quieran, se denominaran bibliotecarios. Un usuario podra solicitar material de un
unico bibliotecario o de varios ya que la base de datos serd comun para los usuarios de
la aplicacién.

Ademas, los usuarios podran estar registrados en la base de datos como
bibliotecarios y poder asi, publicar sus materiales.

La aplicacion web tendra que ser lo més intuitiva posible y tener una interfaz
amigable para que los usuarios puedan navegar por ella de manera sencilla.

1.3 Alcance

La primera tarea en todo proyecto pasa por definir el alcance del mismo. Esto es
establecer las funcionalidades a desarrollar, identificar los diferentes depositarios o
stakeholders, seleccionar las herramientas més adecuadas para realizar y gestionar el
proyecto.

La Diegoteca consistira en una aplicacion web para gestionar una biblioteca
electronica. Con esto se pretende que los usuarios puedan reservar material de los
diferentes bibliotecarios, asi como consultar informacion acerca de los materiales
disponibles.

Ademas se pretende integrar un foro para asi permitir a los usuarios la
posibilidad de expresar su opinion acerca de los diversos materiales u otra informacion
de utilidad.

A la vista de estas caracteristicas, vamos a distinguir cuatro tipos de usuarios: los
usuarios sin registrar, los usuarios registrados, los bibliotecarios y el administrador.
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1.4 Estado del arte - Contexto

Contexto de las bibliotecas virtuales:

Internet Sobreinformacion Brecha digital Intermediacion
Formacién . - Nuevos retos y
. Nuevos medios Nuevos servicios L
continuada posibilidades

Informacién electronica:
e Facil de elaborar e Econdmica
e Fécil de almacenar Rapida distribucion
e Facil de recuperar Uso multidimensional
e Material adicional

La biblioteca virtual supone la evolucion de una comunidad ya existente, la lista
de distribucion, ampliando sus canales y posibilidades comunicativas, afadiendo
posibilidad de compartir documentacién y recursos, de “teleinvestigacion”, de trabajo
colaborativo.

La biblioteca virtual pretende servir de plataforma para potenciar el
conocimiento y el uso de las nuevas tecnologias en el ambito educativo mediante la
distribucion de materiales periodicos relacionados con la tematica, proporcionar un
canal de difusion de actividades, experiencias relacionadas y la puesta a disposicién del
colectivo de recursos educativos.

Las bibliotecas y centros de documentacion en la actualidad estan cambiando su
papel y sus funciones influidos por el cambio tecnoldgico que se esta experimentando,
con amplias repercusiones, en el entorno politico, social, econémico y cultural.

Cambios en los usuarios

Las posibilidades que las redes ofrecen en la formacion, hacen que surjan
nuevos usuarios caracterizados por una nueva relacion con el saber y nuevas
practicas de aprendizaje adaptables a situaciones cambiantes. No se trata de
convertir a los usuarios en especialistas en comunicaciones, sino que la cultura
de la comunicacion esté en la formacion béasica para que las personas puedan
desarrollar mejor sus posibilidades individuales y profesionales.

Cambios en los escenarios del aprendizaje

Se debe atender al efecto que tiene cada vez maés el creciente acceso
doméstico en formulas que pueden caer en el ambito de la educacion informal.
Es obvio que los usuarios que utilizan Internet, se benefician de varias maneras:
mejoran su contacto con la informatica y la tecnologia; aprenden a trabajar en un
mundo transnacional; se desenvuelven en otros idiomas; tienen acceso a
informacidn antes inalcanzable.

Cambios en los modelos

Nos encontramos ante el auge de cursos on-line y de aprendizaje abierto.
Cualquier persona con una conexion a Internet puede apuntarse a cursos de
idiomas, mecanografia o informatica ofrecidos en la red. En el ambito de la
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formacion continua y superior se observa un incremento de las demandas de
aprendizaje. Este incremento del mercado de formacion lleva consigo mayores
oportunidades y mayor competitividad, tanto para las instituciones existentes,
como para las de nueva creacion.

Para hablar de una biblioteca digital es necesario que las fuentes de informacion
estén a disposicion del usuario y su acceso tenga ubicuidad, sin importar donde residan
fisicamente, ni quién se encargd especificamente de su procesamiento y
almacenamiento. La biblioteca digital debe desarrollar tres caracteristicas generales:

e Ser una coleccion global de recursos importantes para la investigacion, la

ensefianza y el aprendizaje.

e Ser de facil acceso para todo tipo de usuarios, tanto principiantes como

expertos.

e Estar gestionada y mantenida por profesionales que se consideren

administradores del patrimonio intelectual y cultural.

La necesidad de trabajar con libros y revistas tradicionales, por un lado, y de
recursos electronicos, por otro, ha dado lugar a lo que se conoce como la biblioteca
electronica. La idea es que debe trabajar al mismo tiempo con una gran diversidad de
recursos electronicos, a menudos con interfaces y motores de busqueda diferentes y con
recursos en Internet como los portales y, sin embargo, seguir ocupandose de los libros
de la biblioteca tradicional y de su préstamo.

Las bibliotecas virtuales necesitan ser mas metddicas y poner en funcionamiento
sistemas de identificacién mas sofisticados. Una vez que hemos identificado al usuario,
existe un proceso secundario de autorizacion que especifica lo que el individuo puede
hacer cuando se le ha dado acceso. El objetivo es conseguir herramientas de navegacion
eficaces de modo que el usuario pueda acceder a los recursos sin que note la existencia
de controles intermedios.

A nivel institucional, alguien tendra que encargarse de seleccionar y evaluar los
recursos electronicos a los que nos suscribiremos, gestionar los contratos y hacerlos
accesibles a través de un sistema de navegacion adecuado. Este papel es desempefiado
por la figura del bibliotecario (gestor de la informacion) que debe centrarse en organizar
y generar informacion, en crear servicios adecuados a las necesidades de cada tipo de
usuario, en formarle en el uso de las nuevas herramientas y recursos documentales de tal
forma que supere las posibles barreras tecnoldgicas en el uso de la informacién.

La biblioteca digital no es sélo una coleccién digitalizada con herramientas de
gestion de informacion o documental, tambiéen es el ciclo de vida de la informacion,
desde la creacion, hasta la diseminacién, utilizaciébn y obtencion de nuevo
conocimiento. Esta formada por un grupo de expertos que actian como intermediarios
entre los recursos de informacion y los usuarios, de manera que se genere un espacio de
informacion y conocimiento.

Atendiendo a los planteamientos anteriores, una biblioteca digital es un sistema
de tratamiento técnico, acceso y transferencia de informacion digital, estructurado
alrededor del ciclo de vida de una coleccién de documentos digitales, sobre los cuales se
ofrecen servicios interactivos de valor afiadido para el usuario final.
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1.5 Motivacion

En la actualidad, el conocimiento es un bien muy preciado, por lo que no se
escatima en esfuerzos para llegar a él, siendo la tecnologia una de las herramientas que
nos facilitan el acceso a éste.

De esta necesidad surgen las bibliotecas virtuales, unos fondos bibliograficos y
documentales que, a través de la utilizacion de las nuevas tecnologias, se ponen
libremente a disposicion de los usuarios que navegan por la red.

Las bibliotecas virtuales son consideradas como un importante recurso
educativo que disponen de material bibliografico para ayudar a la educacion y
formacion de los seres humanos.

Ventajas de las bibliotecas virtuales:

Se disminuye la necesidad de espacios en la biblioteca.

Mejor organizacion de los materiales.

Se optimizan los mecanismos de busqueda de textos, iméagenes, videos y
videojuegos.

Facilidad para acceder a la informacién desde cualquier lugar.

La informacion se puede imprimir, grabar, mandar por correo
electronico...

Objetivos de la aplicacion web:

Permitir a las personas una manera sencilla de gestionar sus materiales
(libros, videos y videojuegos).

Ayudar a las personas que prestan sus libros, peliculas y videojuegos a
tener controlado (hacer un seguimiento) en todo momento quién posee y
donde se encuentran dichos materiales. Te permitira llevar un control de
los préstamos que haces — el material prestado, la persona a la que le
dejaste dicho material y las fechas de entrega y de devolucidn.

Dar a conocer a nuestros conocidos los materiales de los que
disponemos, dandoles la posibilidad de tomarlos prestados.

Ofrecer a los usuarios un foro donde compartan opiniones acerca de los
diversos libros, videos y videojuegos ofertados en la aplicacion.
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1.6 Identificacion del entorno tecnolégico

Para el desarrollo de esta aplicacion web se han utilizado las siguientes

tecnologias:

18

PHP, como lenguaje de programacion ya que permite generar paginas
web dindmicas, es un lenguaje multiplataforma, estd orientado al
desarrollo de aplicaciones web donde la informacién resida en una base
de datos y ademas es un lenguaje de codigo libre y gratuito.

[o)

Apache, como servidor HTTP ya que es multiplataforma, gratuito, muy
robusto y destaca por su seguridad y rendimiento.

APRPACHE

HTTP SERVER

MySQL, como sistema de gestion de bases de datos debido a su perfecta
integracion con el lenguaje PHP, a que es de codigo abierto, a que posee
buen rendimiento a la hora de realizar las operaciones y a que posee un
buen control de acceso de usuarios y seguridad en los datos.

MySal:
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1.7 Herramientas utilizadas

En esta seccion se presentaran las herramientas utilizadas para el desarrollo de la
aplicacion:

e Windows 10: Sistema Operativo en el que se ha desarrollado la
aplicacion.

-- Windows 10

e Notepad++: Editor empleado para desarrollar el codigo fuente de la
aplicacion web.

e Microsoft Office 2010: Software empleado para la creacion de la
memoria y de la presentacion.

3

Microsqft DD
Office2010

e Adobe Reader: Software empleado para gestionar ficheros en formato

R

PDF.

e Google Chrome: Navegador web empleado para la ejecucion de la
aplicacion web.

e OpenProj: Software empleado para la creacion del diagrama de Gantt.
Open
Proj
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e Dia: Software empleado para la creacion de diagramas.

e StarUML: Software empleado para la creacién de los diagramas de
secuencia.

e Xampp: Servidor independiente de plataforma, software libre, que
consiste principalmente en el sistema de gestion de bases de
datos MySQL, el servidor web Apache y los intérpretes para lenguajes de
script: PHP y Perl.

1.8 Organizacion del documento

En esta seccion se describira la estructura del documento con el objetivo de ser
de ayuda al lector.

e Capitulo 1: Introduccién
Este capitulo es en el que nos encontramos. En €l se identifica el proyecto, la
situacion y objetivos, el alcance, el estado del arte, la motivacién, el entorno
tecnoldgico, las herramientas utilizadas y las cuestiones metodologicas.

e Capitulo 2: Planificacion y Presupuesto
Se presentan las estimaciones (por puntos de funcién y mediante COCOMO),
la planificacion temporal y el presupuesto (inicial y final) de la aplicacion.

e Capitulo 3: Anélisis
En el tercer capitulo se identifican los usuarios, se especifican los requisitos,
los casos de uso, el arbol de caracteristicas, los diagramas de secuencia, el diagrama
entidad-relacion, el modelo relacional y el diccionario de datos.
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e Capitulo 4: Disefio
Se lleva a cabo la arquitectura logica de la aplicacion y se muestra el disefio
de interfaces correspondientes a la aplicacion.

e Capitulo 5: Pruebas
Las pruebas que se han llevado a cabo durante la implementacién de la
aplicacion se desarrollan en este capitulo. Dichas pruebas son de dos tipos: pruebas de
caja blanca y pruebas de caja negra.

e Capitulo 6: Conclusiones y Futuras Ampliaciones
El sexto capitulo mostrara las conclusiones obtenidas tras la realizacion del
proyecto y una seccion con ampliaciones que se podrian llevar a cabo en un futuro.

e Capitulo 7: Referencias
En este Gltimo capitulo se encuentra la informacidn exterior consultada para
la realizacion del proyecto.

e ANEXO I: Manuales de usuario
En el anexo | se presenta un manual para cada tipo de usuario diferente que
puede utilizar la aplicacion.

e ANEXO II: Contenido del CD-ROM

En el anexo Il se describe el contenido del CD-ROM entregado junto con la
documentacion.
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1.9 Cuestiones metodoldgicas

Para poder desarrollar un proyecto software, antes es necesario elegir un método
de trabajo que nos permita llevar a cabo todo lo planeado.

Para la elaboracion de este trabajo, se ha seguido un modelo de ciclo de vida
incremental. Por ello, se definen un conjunto de fases que forman la iteracion, la cual se
va a repetir durante el proceso de desarrollo de manera incremental hasta llegar a la
version definitiva.

El modelo incremental aplica secuencias lineales de forma escalonada mientras
progresa el tiempo en el calendario. Cada secuencia lineal produce un incremento del
software. El primer incremento generalmente es un producto esencial denominado
nacleo.

Un modelo incremental lleva a pensar en un desarrollo modular, con entregas
parciales del software denominados ‘incrementos’, que son escogidos en base a
prioridades predefinidas de algin modo. Este modelo permite una implementacion con
refinamientos sucesivos (ampliacion y/o mejoras). Con cada incremento se agrega
nueva funcionalidad, se cubren nuevos requisitos o bien se mejora la version
previamente implementada del producto software.

En una visién genérica del modelo, cada iteracion se divide en 4 fases:

e Analisis

e Disefio

e Programacion
e Pruebas

: —>

§ : : eee
Programacion E Programacion : Programacion : Programacion
Iter:cwn E Iterazcmn : Iter;cwn i (Continua) ! Iter:cuon

llustracién 1: Metodologia - Modelo incremental
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2. Planificacion y Presupuesto
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2.1 Estimaciones

2.1.1 Estimacion por Puntos de Funcion

La estimacion mediante puntos de funcion (PF) se utiliza en la ingenieria del
software para medir el tamafio de éste. Consiste en medir la funcionalidad entregada al
usuario independientemente de la tecnologia empleada para el desarrollo de dicho
software. Los valores de los dominios de informacion y complejidad se definen de la
siguiente manera:

a) Numero de entradas de usuario: se cuenta cada entrada de usuario que
proporciona diferentes datos orientados a la aplicacion.

Informacion y datos del usuario registrado: complejidad simple.
Informacion y datos del bibliotecario: complejidad simple.
Informacion y datos del administrador: complejidad simple.
Informacion y datos de los libros: complejidad media.
Informacion y datos de las peliculas: complejidad media.
Informacion y datos de los videojuegos: complejidad media.
Informacion y datos de los préstamos: complejidad media.
Informacion y datos del foro: complejidad media.

Total de entradas de usuario: 8 (3 simples y 5 medias)

b) Ndmero de salidas de usuario: se cuenta cada salida que proporciona al usuario
informacion orientada a la aplicacion, informes, pantallas...

Interfaz principal de la aplicacién: complejidad simple.
Interfaz principal del usuario registrado: complejidad media.
Interfaz principal del bibliotecario: complejidad media.
Interfaz principal del administrador: complejidad media.
Listado de usuarios registrados: complejidad simple.
Listado de los libros: complejidad simple.

Listado de las peliculas: complejidad simple.

Listado de los videojuegos: complejidad simple.

Listado de usuarios asociados a un bibliotecario: complejidad simple.
Listado de préstamos: complejidad simple.

Listado de préstamos obsoletos: complejidad simple.
Mensajes de error: complejidad simple.

Total de salidas de usuario: 12 (9 simples y 3 medias)

c) Ndmero de consultas de usuario: se cuenta cada entrada interactiva que genera
alguna respuesta software inmediata - salida interactiva.

Informacion para mostrar usuarios: complejidad simple.
Informacion para modificar usuarios: complejidad media.

25



Aplicacién para la gestion de biblioteca/videoteca y juegos de ordenador de un particular

Informacion para eliminar usuarios: complejidad media.
Informacion para mostrar libros: complejidad simple.
Informacion para modificar libros: complejidad media.
Informacion para eliminar libros: complejidad media.
Informacion para mostrar peliculas: complejidad simple.
Informacion para modificar peliculas: complejidad media.
Informacion para eliminar peliculas: complejidad media.
Informacion para mostrar videojuegos: complejidad simple.
Informacion para modificar videojuegos: complejidad media.
Informacion para eliminar videojuegos: complejidad media.
Informacion para mostrar préstamos: complejidad simple.

e Informacion para mostrar préstamos obsoletos: complejidad simple.

Total de consultas de usuario: 14 (6 simples y 8 medias)
d) Ndmero de ficheros externos:

e Manual de usuarios: complejidad simple.
e) Numero de ficheros internos:

e Base de datos: complejidad alta

Se obtienen los puntos de funcién no ajustados (PFNA) a través de la suma
ponderada de las cantidades de cada tipo de funcion junto con los pesos de cada

dominio del valor.

Tipo de . Total x Total por
funcién CempiEfiee Complejidad tipo Sl
. Simple 0x7 0
Ficheros Media 0x10 0 15
Alta 1x15 15
Ficheros S|mple 1x5 5
externos Media 0x7 0 5
Alta 0x10 0
Simple 3x3 9
Enljrsell,lda?isode Media Ex4 20 29
Alta 0x6 0
. Simple x4 36
Sﬁ!ﬂgfige Media 3%5 15 51
Alta 0x7 0
Simple 6x3 18
Consultas de Media 8x4 32 50
Alta 0x6 0
Total de puntos de funcién 150
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Una vez obtenidos los puntos de funcidn, tienen que ser ajustados empleando un
factor de ajuste (FA). El calculo de dicho factor FA estd basado en 14 caracteristicas
generales de los sistemas que miden la funcionalidad general y Ila
complejidad/influencia del software.

A cada caracteristica se le atribuye un peso de 0 a 5 para indicar el grado de
complejidad/influencia que tiene cada una de ellas.

Grado Descripciéon Complejidad Grado Descripcion influencia

0 No esta presente o su complejidad no es 0 No esta presente 0 no
tenida en cuenta influye

1 Complejidad minima 1 Influencia minima
2 Complejidad moderada 2 Influencia moderada
3 Complejidad promedio 3 Influencia promedio
4 Complejidad significativa 4 Influencia significativa
5 Complejidad fuerte 5 Influencia fuerte

Tabla 2: Grado de Complejidad/Influencia

Calculamos el grado de complejidad de cada caracteristica para el célculo del
factor de ajuste (FA):

Factores de ajuste Complejidad
Comunicacion de datos
Funciones distribuidas
Rendimiento
Gran carga de trabajo
Frecuencia de transiciones
Entrada on-line de datos
Requisito de manejo del usuario final
Actualizaciones on-line
Procesos complejos
Utilizacién de otros sistemas
Facilidad de mantenimiento
Facilidad de operacién
Instalacién en miltiples lugares
Facilidad de cambio
TOTAL:
Tabla 3: Factores de Ajuste

Blslolw|u|o[s|w|vs|w|s|slo]o

Célculo del factor de ajuste (FA) a partir de la suma de los 14 factores de
complejidad (FC).

FA = (0,01 x FC) + 0,65 = (0,01 x 41) + 0,65 = 1,06
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Caélculo de puntos de funcion (PF) y obtencion del nimero de lineas de codigo
(LDC) estimadas tomando como referencia la equivalencia en LDC de cada punto de
funcién (53 LDC/PF en PHP).

PF =PFNA x FA =150 x 1,06 = 159

159 PF x 53 LDC/PF = 8427 LDC = 8,4 KLDC

2.1.2 Estimacion mediante COCOMO

El modelo COCOMO define tres métodos de desarrollo o tipos de proyectos:

e Organico: proyectos relativamente sencillos, con poca innovacion técnica, poca
presion de tiempo, menores de 50 KDLC lineas de codigo, en los cuales se tiene
experiencia de proyectos similares y se encuentran en entornos estables.

e Semi-acoplado: proyectos intermedios en complejidad y tamafio (menores de
300 KDLC), donde la experiencia en este tipo de proyectos es variable, y las
restricciones intermedias.

e Empotrado: proyectos bastantes complejos, en los que apenas se tiene
experiencia y se engloban en un entorno de gran innovacion técnica. Ademas se
trabaja con unos requisitos muy restrictivos y de gran volatilidad.

A continuacion se muestran los métodos de desarrollo y los valores para las
férmulas de Esfuerzo y Tiempo:

MODO DE DESARROLLO PERSONAS-MES TIEMPO DE DESAROLLO
Organico PM = 3,2 KLDC'% TD = 2,5 PM%38
Empotrado PM = 3,0 KLDC'1? TD = 2,5 PM%35
Semi-acoplado PM = 2,8 KLDC%?° TD = 2,5 PM%32

Tabla 4: Métodos de desarrollo

Este proyecto sera de tipo Semi-acoplado ya que el proyecto se encuentra en un
punto intermedio entre el Organico y el Empotrado y ademas, se tiene que cumplir un
plazo estricto de tiempo para la entrega del mismo.

Esfuerzo nominal = 2,8 * 8,420 = 35,99 personas/mes ~ 36 personas/mes

Para calcular el esfuerzo se tendran en cuenta los factores:
e Fiabilidad requerida.
e Complejidad del software.
e Restricciones de tiempo de respuesta.
e Experiencia en el lenguaje de programacion.
e Utilizacion de herramientas software.
(Consultados en la tabla de la siguiente pagina)
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Esfuerzo = 35,99 x 1,15 (fiabilidad requerida) x 1 (complejidad del software) x

0,87 (restricciones de tiempo de respuesta) x 0,95 (experiencia en el lenguaje de

programacion) x 0,83 (utilizacion de herramientas software) = 28,39 personas/mes

VALORACION
FACTORES Muy bajo Bajo Medio Alto Muy Alto | Extra
Fiabilidad requerida 0,75 0,88 1.00 1,15 1,40 -
Tamario de la base de i 0,94 1.00 1,08 1.16 )
datos
Complejidad del software 0,70 0,85 1.00 1,15 1,30 1,65
Restricciones dg tiempo i i 1.00 111 1.30 1.66
de ejecucion
Restricciones de : : 1.00 1,06 1,21 1,56
memoria
Volatilidad del hardware - 0,87 1.00 1,15 1,30 -
Restricciones de tiempo i 0.87 1.00 1,07 1,15 )
de respuesta
Capacidad de los 1,46 1,19 1.00 0,86 0,71 :
analistas
Experiencia con eltipode | 5q 1,13 1.00 0,91 0,82 -
aplicacion
Calidad de los 1,42 1,17 1.00 0,86 0,70 -
programadores
Experiencia en S.0. 1,21 1,10 1.00 0,90 . .
utilizado
Experiencia en el
lenguaje de 1,14 1,07 1.00 0,95 - -
programacion
Técnicas modernas de 1,24 1,10 1.00 0,91 0,82 -
programacion
Utilizacion de 1,24 1,10 1.00 0,01 0,83 .
herramientas software
Limitaciones de 1,23 1,08 1.00 1,04 1,10 .
planificacién del proyecto

Tiempo = 2,5 * 28,39%32= 7,29 meses

Tabla 5: Factores

Numero medio de personas = 28,39 / 7,29 = 3,89 personas ~ 4 personas

Segun estos datos, para el desarrollo de este proyecto seria necesario un equipo de 4

personas trabajando durante 7 meses.
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2.2 Planificacién temporal

Como se va a utilizar un modelo incremental, se ha dividido el trabajo en varios
incrementos. La planificacion inicial que se realizo, estimo que se tardaria 7 meses en el
desarrollo del proyecto. Pero finalmente, ha sido llevado a cabo en 6 meses.

Se ha dividido el trabajo en 6 incrementos, uno por cada mes de trabajo. Cada
uno de los incrementos constara de las siguientes fases:

e Analisis
Lo primero que debemos hacer para construir un sistema de
informacion es averiguar qué es exactamente lo que tiene que hacer el
sistema. La etapa de analisis corresponde al proceso mediante el cual se
intenta descubrir qué es lo que realmente se necesita y se llega a una
comprension adecuada de los requisitos del sistema.

e Disefio
Los modelos que se utilizan en la fase de disefio representan las
caracteristicas del sistema que nos permitiran implementarlo de forma

efectiva.

e Implementacion
Para la fase de implementacion hemos de seleccionar las
herramientas adecuadas, un entorno de desarrollo que facilite nuestro
trabajo y un lenguaje de programacion apropiado para el tipo de sistema
gue vayamos a construir.

e Despliegue
De cara a su instalacion, hemos de planificar el entorno en el que

el sistema debe funcionar, tanto hardware como software: equipos
necesarios y su configuracion fisica, redes de interconexion entre los equipos y de
acceso a sistemas externos, sistemas operativos, bibliotecas y componentes
suministrados por terceras partes...

e Pruebas
Errar es humano y la etapa de pruebas tiene como objetivo
detectar los errores que se hayan podido cometer en las etapas anteriores
del proyecto (y, eventualmente, corregirlos). Lo suyo, ademas, es hacerlo
antes de que el usuario final del sistema los tenga que sufrir.

e Documentacion
Es todo lo concerniente a la documentacion del propio desarrollo
del software y de la gestion del proyecto, pasando por modelaciones
(UML), diagramas de casos de uso, pruebas, manuales de usuario... todo
con el propoésito de eventuales correcciones, usabilidad, mantenimiento
futuro y ampliaciones al sistema.

Con cada incremento se ird variando el tiempo utilizado para cada una de las
fases, aumentando o disminuyendo su duracion en funcion de las necesidades.
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En la siguiente ilustracion se puede observar la distribucion temporal del
proyecto. En ésta se indican las seis iteraciones que se van a realizar y, para cada una de
ellas, las fases y su duracién. Ademas se especifican las fechas estimadas de inicio y fin
de cada una de las fases de las iteraciones.
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llustracién 2: Distribucién temporal

Duracién

21 days 1/01/16 8:00
12days 1/01/16 8:00
S days 15/01/16 17:00
2days 26/01/16 8:00
1day 28/01/16 8:00
1day 25/01/16 8:00
1day 29/01/16 8:00
21 days 1/02/16 8:00
5 days 1/02/16 8:00
10 days 8/02/16 8:00
4 days 22/02/16 8:00
1day 26/02/16 8:00
1day 29/02/16 8:00
0 days 29/02/16 8:00
23 days 1/03/16 8:00
3 days 1/03/16 8:00
5 days 4/03/16 8:00
10 days 11/03/16 8:00
1day 25/03/16 8:00
2 days 28/03/16 7:00
2 days 30/03/16 7:00
21 days 1/04/16 8:00
2 days 1/04/16 8:00
3 days 5/04/16 8:00
12 days 8/04/16 8:00
2 days 26/04/16 8:00
1 day 28/04/16 8:00
1day 29/04/16 8:00
22 days 2/05/16 8:00
1 day 2/05/16 8:00
2 days 3/05/16 8:00
2 days 5/05/16 8:00
3 days 9/05/16 8:00
13 days 12/05/16 8:00
1day 31/05/16 8:00
22 days 1/06/16 8:00
0 days 1/06/16 8:00
0 days 1/06/16 8:00
2 days 1/06/16 8:00
4 days 2/06/16 8:00
5 days 8/06/16 8:00
12 days 15/06/16 8:00

Inicio

Terminado

29/01/16 17:00
18/01/16 17:00
26/01/16 17:00
27/01/16 17:00
28/01/16 17:00
29/01/16 17:00
29/01/16 17:00
29/02/16 17:00
5/02/16 17:00
18/02/16 17:00
25/02/16 17:00
26/02/16 17:00
29/02/16 17:00
29/02/16 8:00
31/03/16 17:00
3/03/16 17:00
10/03/16 17:00
24/03/16 17:00
25/03/16 17:00
29/03/16 17:00
31/03/16 17:00
29/04/16 17:00
4/04/16 17:00
7/04/16 17:00
25/04/16 17:00
27/04/16 17:00
28/04/16 17:00
29/04/16 17:00
31/05/16 17:00
2/05/16 17:00
4/05/16 17:00
6/05/16 17:00
11/05/16 17:00
30/05/16 17:00
31/05/16 17:00
30/06/16 17:00
1/06/16 8:00
1/06/16 8:00
2/06/16 17:00
7/06/16 17:00
14/06/16 17:00
30/06/16 17:00
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A continuacién se muestra el diagrama de Gantt correspondiente a la
planificacion temporal del trabajo.

lene 2016 [Feb 2016 Imar 20 | 2016
ot Tos Tz Tio Tz Tie Tis Tz s Tos Ta1 Tos foe fos Tiz Tis Tis Tar ¢ Trles Tos Toew o Tia Ttz o2z Tes 7 Tso Tifos Tos Tos Tz Tis s To1 o4

ner incremento

*Segundo incremento

me  *Tercer incremento

* o

m *Cuarto incremento

|nay 2016 [iun 2016 li
[z8 & smizp4ecs 08 1011 1415 176 0017 45 278 0 oz osems 11 5 16 (19 21 23 25%:7 4

*Cuarto incremento

B *Quinto incremento
—

] *Sexto incremento

llustracién 3: Diagrama de Gantt
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2.3 Presupuesto

En esta seccion se va a presentar el presupuesto, en el cual hay que incluir el
coste proporcional al uso que se le dara a cada uno de los medios software y hardware
empleados para el desarrollo de la aplicacion. Ademés se ha de incluir el coste de los
recursos humanos utilizados.

2.3.1 Presupuesto inicial

Se utilizaran los datos obtenidos con anterioridad en las estimaciones por puntos
de funcién y COCOMO.

2.3.1.1 Presupuesto software inicial

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizaran las siguientes herramientas:

e Windows 10
e Notepad++
e Microsoft Office 2010
e Adobe Reader
e Google Chrome
e OpenProj
e Dia
e StarUML
e Xampp
SlOE( Precio (€) Uso (%) Coste (€)
Windows 10 462.72 (4 x 115,68) 15% 69,41
Notepad++ 0 0
Microsoft Office 2010 280 (4 x 70) 15% 42
Adobe Reader 0 0
Google Chrome 0 0
OpenProj 0 0
Dia 0 0
StarUML 0 0
Xampp 0 0
TOTAL SOFTWARE 111,41€

Tabla 6: Presupuesto software inicial

2.3.1.2 Presupuesto hardware inicial

Para el desarrollo de la aplicacion se necesitaran:
e 4 Ordenadores (uno por persona).
e Conexion a Internet (durante 7 meses).
e Impresora (para imprimir la documentacion).
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Hardware \ Precio (€) Uso Coste (€)
Ordenador personal 1600 (4 x 400) 15% 240
Conexion a Internet 50 €/mes 7 meses 350

Impresora 100 10% 10

TOTAL HARDWARE 600€

Tabla 7: Presupuesto hardware inicial

2.3.1.3 Presupuesto de desarrollo inicial

Se estimo que para el desarrollo de este proyecto seria necesario un equipo de 4
personas trabajando durante 7 meses. Suponiendo que se van a trabajar 8 horas diarias, 22
dias al mes; una persona trabajara 1232 (8 horas diarias x 22 dias al mes x 7 meses)
horas en el proyecto.

Tiempo Coste Total
1 ingeniero 1232 horas 8 €/hora 9856€
TOTAL 4 ingenieros 39424€

Tabla 8: Presupuesto de desarrollo inicial

2.3.1.4 Presupuesto total inicial

Se suman todos los presupuestos que hemos calculado anteriormente.

Presupuesto Coste
Software 111,41€
Hardware 600€
Desarrollo 39424€

TOTAL 40135,41€

Tabla 9: Presupuesto total inicial
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2.3.2 Presupuesto final

Para calcular el presupuesto final se han tenido en cuenta los datos reales del
desarrollo de este proyecto:
e Duracion: 6 meses.
e Realizado por 1 persona.

2.3.2.1 Presupuesto software final

Sl Precio (€) Uso (%) Coste (€)

Windows 10 115,68 10% 11,57
Notepad++ 0 0
Microsoft Office 2010 70 10% 7
Adobe Reader 0 0
Google Chrome 0 0
OpenProj 0 0
Dia 0 0
StarUML 0 0
Xampp 0 0

TOTAL SOFTWARE 18,57€

Tabla 10: Presupuesto software final

2.3.2.2 Presupuesto hardware final

Hardware Precio (€) \ Uso Coste (€)
Ordenador personal 400 10% 40
Conexién a Internet 50 €/mes 6 meses 300

Impresora 100 7% 7

TOTAL HARDWARE 347€

Tabla 11: Presupuesto hardware final

2.3.2.3 Presupuesto de desarrollo final

El proyecto ha sido realizado por una sola persona durante 6 meses con una
media de 8 horas al dia.
Horas trabajadas = 8 horas diarias x 22 dias al mes x 6 meses = 1056

Tiempo Coste
Ingeniero 1056 horas 8 €/hora
TOTAL 8448¢€

Tabla 12: Presupuesto de desarrollo final
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2.3.2.4 Presupuesto total final

Presupuesto Coste
Software 18,57€
Hardware 347€
Desarrollo 8448¢€
TOTAL 8813,57€

Tabla 13: Presupuesto total final

Se estimd que para el desarrollo de este proyecto seria necesario un equipo de
cuatro personas trabajando durante siete meses, teniendo un coste total de 40135,41€.

Sin embargo, el resultado final es que se ha realizado por una Unica persona,
trabajando durante seis meses, teniendo un coste total de 8813,57€.

36



Diego Monjas de Mercado, Universidad de Valladolid, Escuela Ingenieria Informatica (Segovia)

37



38

Aplicacién para la gestion de biblioteca/videoteca y juegos de ordenador de un particular

3. Analisis
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3.1 Identificacion de usuarios

En esta aplicacion nos encontramos con cuatro tipos de usuarios con diferentes
roles y una relacion jerarquica entre ellos. Esto quiere decir que:

e Un usuario sin registrar sélo podra acceder a la parte pablica de la
aplicacion.

e Un usuario registrado posee sus propias funciones y también las de un
usuario sin registrar.

e Un bibliotecario posee sus propias funciones y también las de un usuario
registrado.

e EI administrador posee sus propias funciones y también las de un
bibliotecario.

Se procede a detallar las distintas funcionalidades disponibles para cada uno de
los usuarios de la aplicacion:

e Usuario sin registrar
o Este usuario solo tendra la posibilidad de acceder a la parte
publica de la aplicacion, en la cual se le dard la posibilidad de
identificarse con su usuario y contrasefa.

e Usuario registrado

o Este usuario, aparte de tener las funciones de un usuario sin
registrar, también puede modificar sus datos personales, consultar
los libros, videos y videojuegos disponibles en la aplicacion,
solicitar informacidn sobre ellos al bibliotecario correspondiente,
consultar los temas del foro, crear nuevos temas en el foro,
consultar los mensajes de un tema y responder a los mensajes de
un tema.

e Bibliotecario
o Este usuario, aparte de tener las funciones de un usuario
registrado, también puede afiadir, modificar y eliminar los libros,
videos y videojuegos, realizar préstamos, consultar los préstamos
registrados, modificarlos y devolverlos.

e Administrador
o Este usuario, aparte de tener las funciones de un bibliotecario,
tambien puede crear usuarios, eliminarlos y consultar una lista de
los usuarios de la aplicacion.
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Un actor es una entidad externa al sistema que se modela y que puede interactuar
con él. Puede ser una persona o un grupo de personas homogéneas, otro sistema, 0 una
maquina. Los actores son externos al sistema que vamos a desarrollar. A continuacion,

se mostraran y explicaran cada uno de los actores involucrados en la aplicacion:

" Usuario sin registrar

Version 1.0
Autores Diego Monjas de Mercado
Descripcion Este actor representa a un usuario no registrado en la

aplicacién con acceso limitado.

Comentarios

Ninguno

Tabla 14: Actor Usuario sin registrar

ACT-02 Usuario registrado

Version 1.0

Autores Diego Monjas de Mercado

Descripcion Este actor representa al usuario que interactta con el

sistema.

Comentarios

Ninguno

ACT-03 ' Bibliotecario

Tabla 15: Actor Usuario registrado

Version 1.0
Autores Diego Monjas de Mercado
Descripcién Este actor representa a un bibliotecario encargado de

generar los listados de los diferentes materiales y
gestionar los préstamos.

Comentarios

Ninguno

ACT-04  Administrador

Tabla 16: Actor Bibliotecario

Version 1.0
Autores Diego Monjas de Mercado
Descripcion Este actor representa al administrador encargado de

gestionar el contenido de la aplicacion.

Comentarios

Ninguno
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3.2 Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales son aquellos que describen la funcionalidad del
sistema (satisfaciendo los requisitos de usuario).

A continuacion se presenta una lista de los requisitos funcionales de esta
aplicacion:

e RF-01: El sistema debera mostrar la pagina de inicio de la aplicacion.

e RF-02: El sistema deberd mostrar un formulario donde introducir las
credenciales de acceso (usuario y contrasefia).

e RF-03: El sistema debera comprobar que los credenciales introducidos
son correctos.

e RF-04: El sistema deberd mostrar los datos de usuario y permitir
modificarlos.

e RF-05: El sistema deberd comprobar que los datos introducidos al
modificar el perfil del usuario son correctos.

e RF-06: El sistema debera mostrar todos los usuarios registrados en el
sistema.

e RF-07: El sistema permitira la creacion de nuevos usuarios.

e RF-08: El sistema deberd mostrar un formulario para la creacion de
usuarios.

e RF-09: El sistema deber4 comprobar que los datos introducidos para la
creacion del usuario son correctos.

e RF-10: El sistema permitira la eliminacion de usuarios.

e RF-11: El sistema debera mostrar un formulario para la eliminacién de
usuarios.

e RF-12: El sistema debera comprobar que los datos introducidos para la
eliminacion del usuario son correctos.

e RF-13: El sistema debera mostrar los libros, videos y videojuegos de los
que dispone la aplicacion.

e RF-14: El sistema permitira la creacién de libros, videos y videojuegos.

e RF-15: El sistema debera mostrar un formulario para introducir los datos
del nuevo libro, video o videojuego.

e RF-16: El sistema deber4 comprobar que los datos introducidos para la
creacion del nuevo libro, video o videojuego son correctos.

e RF-17: El sistema permitira la modificacion de libros, videos y
videojuegos.

e RF-18: El sistema debera mostrar un formulario para modificar los datos
de un libro, video o videojuego.

e RF-19: El sistema debera comprobar que los datos introducidos para la
modificacion del libro, video o videojuego son correctos.

e RF-20: El sistema permitird la eliminacion de libros, videos y
videojuegos.

e RF-21: El sistema debera mostrar un formulario para eliminar un libro,
video o videojuego.

o RF-22: El sistema debera comprobar que los datos introducidos para la
eliminacién del libro, video o videojuego son correctos.
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RF-23: El sistema debera mostrar todos los préstamos registrados en el
sistema.

RF-24:  El sistema permitira la creacion de nuevos préstamos.

RF-25:  El sistema deberd mostrar un formulario para la creacion de
préstamos.

RF-26: El sistema debera comprobar que los datos introducidos para la
creacion del préstamo son correctos.

RF-27:  El sistema permitira la modificacion de préstamos.

RF-28: El sistema deberd mostrar un formulario para la modificacion de
préstamos.

RF-29: El sistema debera comprobar que los datos introducidos para la
modificacion del préstamo son correctos.

RF-30: El sistema permitira la devolucion de préstamos.

RF-31: El sistema debera mostrar un formulario para la devolucién de
préstamos.

RF-32: El sistema deber4 comprobar que los datos introducidos para la
devolucién del préstamo son correctos.

RF-33: El sistema deberd mostrar un historial de los préstamos que ha
tenido y tiene el usuario.

RF-34: El sistema deberd mostrar los temas del foro.

RF-35: El sistema debera mostrar un formulario para introducir los datos
del nuevo tema en el foro (titulo del tema y mensaje).

RF-36: El sistema deber4 comprobar que los datos introducidos para la
creacion del nuevo tema en el foro son correctos.

RF-37: El sistema debera mostrar los comentarios que hay en un cierto
tema del foro.

RF-38: El sistema debera mostrar un formulario para responder a un
mensaje de un tema determinado (titulo del tema y mensaje).

RF-39: El sistema debera comprobar que los datos introducidos para
responder a un mensaje de un tema son correctos.

RF-40:  El sistema permitira cerrar sesion en la aplicacion.
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3.3 Requisitos No Funcionales

Los requisitos no funcionales son aquellos que describen propiedades o
cualidades empleadas para juzgar la operacion de un sistema en lugar de sus
comportamientos especificos.

e Accesibilidad (RNFAC):

(@]

RNFAc-01: Al sistema debe poder accederse a través de un
navegador.

e Seguridad (RNFSeg):

o

RNFSeg-01: Disponer de seguridad de autenticacion de
usuarios.

RNFSeg-02: Los usuarios deberan identificarse en el sistema a
través de su correo electronico y su contrasefia.

RNFSeg-03: Seguridad en las contrasefias (cifradas con MD5).

e Escalabilidad (RNFEs):

o

RNFEs-01: Altamente escalable, esto quiere decir que debera
permitir nuevas funcionalidades futuras sin perder la calidad y el
funcionamiento ya alcanzados.

e Usabilidad (RNFUs):

o

RNFUs-01: El sistema debe ser confiable, asegurando un
funcionamiento adecuado Yy sin incidencias.

RNFUs-02: EIl sistema debe restringir las acciones que el
usuario pueda hacer en él.

RNFUs-03: El usuario debe poder utilizar la aplicacion sin
problemas tras haber leido el manual de usuario.

e Disponibilidad (RNFDis):

©)

RNFDis-01: EI sistema debe permitir su uso las 24 horas del
dia, los 7 dias de la semana.
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e Mantenibilidad (RNFMan):

o

RNFMan-01:El sistema debe ser capaz de recuperarse
facilmente de cualquier error que se pueda producir.

e Interoperabilidad (RNFInterop):

©)

RNFInterop-01: El sistema debe ser compatible con los
principales navegadores web.

e Interfaz (RNFInt):

(@]

RNFInt-01: El sistema debe tener una interfaz de usuario
atractiva e intuitiva.

e Requisitos de Informacion (RNFInf):

o

RNFInf-01: EI sistema debe almacenar la informacion de los
usuarios que se registran. Se debe almacenar su nombre,
password, email, si es administrador y si es bibliotecario.

RNFInf-02: EIl sistema debe almacenar la informacion de los
libros que se registran. Se debe almacenar su isbn, autor, titulo,
editorial, fecha de publicacion, resumen, idioma, género, nimero
de paginas, valoracion personal. ..

RNFInf-03: EIl sistema debe almacenar la informacion de los
videos que se registran. Se debe almacenar su titulo, afio de
lanzamiento, resumen, idioma, género, duracién, director,
formato (dvd, blu-ray, vhs), valoracion personal...

RNFInf-04: EIl sistema debe almacenar la informacion de los
videojuegos que se registran. Se debe almacenar su titulo,
plataforma, género, afio de lanzamiento, descripcion,
desarrollador, formato (cartucho, umd, cd, dvd, blu-ray),
valoracion personal...

RNFInf-05: EIl sistema debe almacenar la informacion de los
préstamos que se registran. Se debe almacenar el id del usuario
prestatario, el id del material prestado, la fecha en la que se
realiza el préstamo, la fecha en la que vence, la fecha de
devolucion y el estado del préstamo (disponible, pendiente o
devuelto).
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o

RNFInf-06: EIl sistema debe almacenar la informacion de los
temas registrados en el foro. Se debe almacenar el autor del tema,
su titulo, el mensaje, la fecha en la que se crea el tema, el nimero
de respuestas y la fecha de la ultima respuesta.

e Requisitos de Restriccion de Informacién (RRI):

o

RRI-01: El sistema no debera permitir el registro de dos usuarios
con el mismo email.

RRI-02: El sistema no deber& permitir el registro de dos libros
con el mismo isbn.

RRI1-03: El sistema no debera permitir el registro de dos videos
con el mismo titulo.

RRI-04: EIl sistema no deberd permitir el registro de dos
videojuegos con el mismo titulo.
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3.4 Diagramas y Especificacion de Casos de Uso

Un caso de uso es una descripcion de los pasos o las actividades que deben
realizarse para llevar a cabo algun proceso. Los personajes o entidades que participan en
un caso de uso se denominan actores. En el ambito de la ingenieria del software, un caso
de uso es una secuencia de interacciones que se desarrollan entre un sistema y sus
actores en respuesta a un evento que inicia un actor principal sobre el propio sistema.

3.4.1 Listado de Casos de Uso

A continuacion se presenta un listado de los casos de uso del sistema.

CU-01 Identificarse

CU-02 Modificar usuario
CuU-03 Consultar libros

CU-04 Solicitar libros

CU-05 Consultar videos

CU-06 Solicitar videos

CuU-07 Consultar videojuegos
CuU-08 Solicitar videojuegos
CU-09 Cerrar sesion

CU-10 Afadir libros

CU-11 Modificar libros

CU-12 Eliminar libros

CU-13 Afadir videos

CU-14 Modificar videos

CU-15 Eliminar videos

CU-16 Afiadir videojuegos
CU-17 Modificar videojuegos
CU-18 Eliminar videojuegos
CU-19 Consultar préstamos
CU-20 Realizar préstamos
CuU-21 Modificar préstamos
CU-22 Devolver préstamos
CU-23 Consultar usuarios
CU-24 Afadir usuarios

CU-25 Eliminar usuarios
CU-26 Consultar temas del foro
CuU-27 Crear temas en el foro
CuU-28 Consultar mensajes de un tema
CU-29 Responder mensajes de un tema
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3.4.2 Diagramas de Casos de Uso

Los diagramas de casos de uso sirven para especificar la comunicacién y el
comportamiento de un sistema mediante su interaccion con los usuarios y/u otros
sistemas. Los diagramas de casos de uso se utilizan para ilustrar los requisitos del
sistema al mostrar cbmo reacciona éste frente a eventos que se producen en su ambito o
en el propio sistema.

Como ya se ha explicado en la seccion 3.1 Identificacion de usuarios, la relacion
que existe entre los usuarios de la aplicacion es jerarquica, por lo que se han creado 4
diagramas de casos de uso, entendiendo que:
e Los casos de uso que tiene un usuario sin registrar también los tienen los
usuarios registrados, los bibliotecarios y el administrador.
e Los casos de uso que tiene un usuario registrado también los tienen los
bibliotecarios y el administrador.
e Los casos de uso que tiene un bibliotecario también los tiene el
administrador.

b

Usuario sin registrar

o —

Usuario registrado

>0 —

Biblioteaario

o —

Administrador
llustracidn 4: Jerarquia de actores
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Registrar

|
|
v <<include>>
I

Usuario sin registrar Iniciar sesion

llustracion 5: Diagrama de Casos de Uso del Usuario sin Registrar

Responder mensajes de un tema

Consultar mensajes de un tema

Identificarse
/

\ / Consultar libros
\ / Solicitar libros
Crear temas en el foro < A'/';-_>

/Usuario registrado\ ]
Consultar videos
Consultar temas del foro
Solicitar videos

llustracion 6: Diagrama de Casos de Uso del Usuario Registrado

Solicitar videojuegos Consultar videojuegos
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Modificar préstamos Devokerprsiams

Anadir libros
Modificar libros

Eliminar libros

Realizar préstamos

|bhote-r|
Afadir videos

Modificar videos
Ellmlnar videos

llustracion 7: Diagramas de Casos de Uso del Bibliotecario

7N
o/oo

Consultar préstamos

Eliminar videojuegos

Modificar videojuegos

Anadir videojuegos

Consultar usuarios

/Administrador\

Eliminar usuarios

Afadir usuarios

llustracién 8: Diagrama de Casos de Uso del Administrador
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3.4.3 Especificacion de Casos de Uso

A continuacion se mostraran una serie de tablas que definen los casos de uso que
reflejan las interacciones entre los actores y el sistema.

CU-01 " Identificarse

Descripcion El usuario debe introducir su nombre de usuario y contrasefia para
poder acceder a la aplicacion.
Precondiciones - El usuario debe de existir para poder identificarse.
Casos de uso
relacionados
Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El sistema le muestra un formulario.
3 El usuario rellena los campos del formulario.
4 El usuario pulsa el botén ‘Aceptar’.
5 El usuario accede a la aplicacién si sus credenciales son
correctas.
Postcondicién - El usuario queda identificado en el sistema.
Excepciones Paso Accion
4.1 Fallo por no coincidencia de las credenciales.
4.2 Fallo por algin campo sin rellenar.
4.3 Fallo por no existencia del usuario con esas credenciales.
Frecuencia Muy alta
Importancia Muy alta
Comentario Ninguno

Tabla 18: CU-01 Identificarse

CU - 02 ' Modificar usuario

Descripcién Permite modificar los datos personales de los diferentes usuarios.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado como administrador.

- El usuario a modificar tiene que estar registrado en la aplicacion.
Casos de uso - CU-01: Identificarse
relacionados - CU-23: Consultar usuarios
Secuencia normal Paso Accién

1 El usuario accede a la aplicacion.

2 El usuario solicita modificar un usuario registrado.

3 El sistema le muestra un formulario para modificar los

datos del usuario.

4 El usuario completa los campos del formulario.
5 El usuario pulsa el botén ‘Actualizar’.
6 El sistema valida los datos introducidos.
7 El sistema actualiza ese usuario con los nuevos datos
introducidos.
Postcondicion - Los datos del usuario quedan modificados en la base de datos.
Excepciones Paso Accién
5.1 Fallo por no pulsar el botéon ‘Actualizar’.
Frecuencia Baja
Importancia Muy alta
Comentario Ninguno

Tabla 19: CU-02 Modificar usuario
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CU - 03 ' Consultar libros

Descripcién Permite ver un listado con los libros registrados en la aplicacion.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado en la aplicacion.
Casos de uso - CU-01: Identificarse
relacionados
Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El usuario solicita el listado de libros.
3 El sistema le muestra el listado de libros.
Postcondicion - El usuario ve el listado de los libros registrados en la aplicacion.
Excepciones Paso Accion
Frecuencia Alta
Importancia Alta
Comentario Ninguno

Tabla 20: CU-03 Consultar libros

CU-04 Solicitar libros

Descripcion Permite solicitar un libro registrado en la aplicacion.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado en la aplicacion.
Casos de uso - CU-01: Identificarse
relacionados
Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacién.
2 El usuario solicita buscar un libro.
3 El sistema le pide el titulo del libro a buscar.
4 El usuario completa dicho campo.
5 El sistema valida los datos introducidos.
6 El sistema le muestra los datos del libro que quiere
solicitar.
7 El usuario solicita el libro creando un nuevo tema en el
foro.
Postcondicién - El usuario solicita dicho libro.
Excepciones Paso Accion
4.1 Fallo por no rellenar el campo del formulario.
4.2 Fallo por no pulsar el boton ‘Buscar’.
6.1 Fallo por no pulsar el botdn ‘Solicitar Libro por el Foro’.
Frecuencia Alta
Importancia Alta
Comentario Ninguno

Tabla 21: CU-04 Solicitar libros
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CU - 05 ' Consultar videos

Descripcién Permite ver un listado con los videos registrados en la aplicacion.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado en la aplicacion.
Casos de uso - CU-01: Identificarse
relacionados
Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El usuario solicita el listado de videos.
3 El sistema le muestra el listado de videos.
Postcondicion - El usuario ve el listado de los videos registrados en la aplicacion.
Excepciones Paso Accion
Frecuencia Alta
Importancia Alta
Comentario Ninguno

Tabla 22: CU-05 Consultar videos

CU - 06 " Solicitar videos

Descripcién Permite solicitar un video registrado en la aplicacion.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado en la aplicacion.
Casos de uso - CU-01: Identificarse
relacionados
Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El usuario solicita buscar un video.
3 El sistema le pide el titulo del video a buscar.
4 El usuario completa dicho campo.
5 El sistema valida los datos introducidos.
6 El sistema le muestra los datos del video que quiere
solicitar.
7 El usuario solicita el video creando un nuevo tema en el
foro.
Postcondicién - El usuario solicita dicho video.
Excepciones Paso Accién
4.1 Fallo por no rellenar el campo del formulario.
4.2 Fallo por no pulsar el botén ‘Buscar’.
6.1 Fallo por no pulsar el botén ‘Solicitar Video por el Foro’.
Frecuencia Alta
Importancia Alta
Comentario Ninguno

Tabla 23: CU-06 Solicitar videos
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CU - 07 ' Consultar videojuegos

Descripcién

Permite ver un listado con los videojuegos registrados en la
aplicacion.

Precondiciones

- El usuario ha de estar identificado en la aplicacion.

Casos de uso
relacionados

- CU-01: Identificarse

Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El usuario solicita el listado de videojuegos.
3 El sistema le muestra el listado de videojuegos.
Postcondicion - El usuario ve el listado de los videojuegos registrados en la
aplicacion.
Excepciones Paso Accion
Frecuencia Alta
Importancia Alta
Comentario Ninguno

Tabla 24: CU-07 Consultar videojuegos

CU-08 Solicitar videojuegos

Descripcién

Permite solicitar un videojuego registrado en la aplicacion.

Precondiciones

- El usuario ha de estar identificado en la aplicacion.

Casos de uso
relacionados

- CU-01: Identificarse

Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacién.
2 El usuario solicita buscar un videojuego.
3 El sistema le pide el titulo del videojuego a buscar.
4 El usuario completa dicho campo.
5 El sistema valida los datos introducidos.
6 El sistema le muestra los datos del videojuego que quiere
solicitar.
7 El usuario solicita el videojuego creando un nuevo tema
en el foro.
Postcondicién - El usuario solicita dicho videojuego.
Excepciones Paso Accién
4.1 Fallo por no rellenar el campo del formulario.
4.2 Fallo por no pulsar el botén ‘Buscar’.
6.1 Fallo por no pulsar el botén ‘Solicitar Videojuego por el
Foro’.
Frecuencia Alta
Importancia Alta
Comentario Ninguno

Tabla 25: CU-08 Solicitar videojuegos
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CU - 09 ' Cerrar sesion

Descripcién

Permite al usuario cerrar la sesién iniciada.

Precondiciones

- El usuario ha de estar identificado en la aplicacién.

Casos de uso
relacionados

- CU-01: Identificarse

Secuencia normal Paso Accion
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El usuario solicita cerrar sesion.
3 El sistema cierra la sesion del usuario.

Postcondiciéon

- El usuario se ve redirigido a la interfaz principal de la aplicacion.

Excepciones

Paso Accidn

Frecuencia Muy alta
Importancia Muy alta
Comentario Ninguno

Tabla 26: CU-09 Cerrar sesion

CU-10 Afnadir libros

Descripcién

Permite al usuario afiadir libros a la aplicacion.

Precondiciones

- El usuario ha de estar identificado como bibliotecario o como
administrador.

Casos de uso
relacionados

- CU-01: Identificarse

Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El usuario solicita afiadir libro a la aplicacion.
3 El sistema le muestra un formulario para afadir el libro.
4 El usuario completa los campos del formulario.
5 El sistema valida los datos introducidos.
6 El sistema registra el nuevo libro en la base de datos.
Postcondicién - Se aflade un nuevo libro.
Excepciones Paso Accion
5.1 Fallo por no pulsar el botdn ‘Registrar’.
5.2 Fallo por no rellenar todos los campos del formulario.
Frecuencia Alta
Importancia Alta
Comentario Al afiadir un nuevo libro, éste pasa de manera automética a la lista de

los libros disponibles para préstamos.

54

Tabla 27: CU-10 Aiadir libros



Diego Monjas de Mercado, Universidad de Valladolid, Escuela Ingenieria Informatica (Segovia)

CU-11 " Modificar libros

Descripcién Permite al usuario modificar los libros registrados en la aplicacion.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado como bibliotecario o como
administrador.

- El libro a modificar tiene que estar registrado en la aplicacion.

Casos de uso - CU-01: Identificarse
relacionados - CU-03: Consultar libros
Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El usuario solicita modificar un libro registrado.
3 El sistema le muestra un formulario para modificar los
datos del libro.
4 El usuario completa los campos del formulario.
5 El usuario pulsa el botén ‘Actualizar’.
6 El sistema valida los datos introducidos.
7 El sistema actualiza ese libro con los nuevos datos
introducidos.
Postcondicién - Los datos del libro quedan modificados en la base de datos.
Excepciones Paso Accién
5.1 Fallo por no pulsar el botén ‘Actualizar’.
Frecuencia Baja
Importancia Media
Comentario Ninguno

Tabla 28: CU-11 Modificar libros

CU-12 " Eliminar libros

Descripcién Permite al usuario eliminar los libros registrados en la aplicacion.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado como bibliotecario o como
administrador.

- El libro a eliminar tiene que estar registrado en la aplicacion.

Casos de uso - CU-01: Identificarse
relacionados - CU-03: Consultar libros
Secuencia normal Paso Accién

1 El usuario accede a la aplicacion.

2 El usuario solicita eliminar un libro.

3 El sistema le pide el titulo del libro a borrar.

4 El usuario pulsa el botén ‘Eliminar’.

5 El sistema elimina el libro de la base de datos.
Postcondicién - El sistema elimina el libro de la base de datos.
Excepciones Paso Accién

4.1 Fallo por no pulsar el botén ‘Eliminar’.
Frecuencia Baja
Importancia Media
Comentario Al eliminar un libro, éste deja de estar en la lista de los libros

disponibles para préstamos.
Tabla 29: CU-12 Eliminar libros
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CU-13 " Afiadir videos

Descripcién Permite al usuario afiadir videos a la aplicacion.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado como bibliotecario o como
administrador.
Casos de uso - CU-01: Identificarse
relacionados
Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El usuario solicita afiadir video a la aplicacién.
3 El sistema le muestra un formulario para afadir el video.
4 El usuario completa los campos del formulario.
5 El sistema valida los datos introducidos.
6 El sistema registra el nuevo video en la base de datos.
Postcondicion - Se aflade un nuevo video.
Excepciones Paso Accion
5.1 Fallo por no pulsar el botdn ‘Registrar’.
5.2 Fallo por no rellenar todos los campos del formulario.
Frecuencia Alta
Importancia Alta
Comentario Al afiadir un nuevo video, éste pasa de manera automatica a la lista

de los videos disponibles para préstamos.
Tabla 30: CU-13 Afadir videos

CU-14 Modificar videos

Descripcién Permite al usuario modificar los videos registrados en la aplicacion.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado como bibliotecario o como
administrador.

- El video a modificar tiene que estar registrado en la aplicacion.

Casos de uso - CU-01: Identificarse
relacionados - CU-05: Consultar videos
Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El usuario solicita modificar un video registrado.
3 El sistema le muestra un formulario para modificar los

datos del video.

4 El usuario completa los campos del formulario.

5 El usuario pulsa el botén ‘Actualizar’.

6 El sistema valida los datos introducidos.

7 El sistema actualiza ese video con los nuevos datos

introducidos.

Postcondicién - Los datos del video quedan modificados en la base de datos.
Excepciones Paso Accién

5.1 Fallo por no pulsar el botén ‘Actualizar’.
Frecuencia Baja
Importancia Media
Comentario Ninguno

Tabla 31: CU-14 Modificar videos
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CU-15 " Eliminar videos

Descripcién

Permite al usuario eliminar los videos registrados en la aplicacion.

Precondiciones

- El usuario ha de estar identificado como bibliotecario o como
administrador.
- El video a eliminar tiene que estar registrado en la aplicacion.

Casos de uso
relacionados

- CU-01: Identificarse
- CU-05: Consultar videos

Secuencia normal

Paso Accién

1 El usuario accede a la aplicacion.

2 El usuario solicita eliminar un video.

3 El sistema le pide el titulo del video a borrar.

4 El usuario pulsa el botén ‘Eliminar’.

5 El sistema elimina el video de la base de datos.
Postcondicion - El sistema elimina el video de la base de datos.
Excepciones Paso Accion

4.1 Fallo por no pulsar el botén ‘Eliminar’.
Frecuencia Baja
Importancia Media
Comentario Al eliminar un video, éste deja de estar en la lista de los videos

disponibles para préstamos.

Tabla 32: CU-15 Eliminar videos

CU-16 Afadir videojuegos

Descripcién Permite al usuario afiadir videojuegos a la aplicacion.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado como bibliotecario o como
administrador.
Casos de uso - CU-01: Identificarse
relacionados
Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El usuario solicita afiadir videojuego a la aplicacion.
3 El sistema le muestra un formulario para afadir el
videojuego.
4 El usuario completa los campos del formulario.
5 El sistema valida los datos introducidos.
6 El sistema registra el nuevo videojuego en la base de
datos.
Postcondicién - Se aflade un nuevo videojuego.
Excepciones Paso Accién
5.1 Fallo por no pulsar el botén ‘Registrar’.
5.2 Fallo por no rellenar todos los campos del formulario.
Frecuencia Alta
Importancia Alta
Comentario Al afiadir un nuevo videojuego, éste pasa de manera automéatica a la
lista de los videojuegos disponibles para préstamos.

Tabla 33: CU-16 Afadir videojuegos
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CU-17 ' Modificar videojuegos

Descripcién Permite al usuario modificar los videojuegos registrados en la
aplicacion.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado como bibliotecario o como

administrador.
- El videojuego a modificar tiene que estar registrado en la aplicacion.

Casos de uso - CU-01: Identificarse

relacionados - CU-07: Consultar videojuegos

Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El usuario solicita modificar un videojuego registrado.
3 El sistema le muestra un formulario para modificar los

datos del videojuego.

4 El usuario completa los campos del formulario.
5 El usuario pulsa el botén ‘Actualizar’.
6 El sistema valida los datos introducidos.
7 El sistema actualiza ese videojuego con los nuevos datos
introducidos.
Postcondicién - Los datos del videojuego quedan modificados en la base de datos.
Excepciones Paso Accion
5.1 Fallo por no pulsar el boton ‘Actualizar’.
Frecuencia Baja
Importancia Media
Comentario Ninguno

Tabla 34: CU-17 Modificar videojuegos

CU - 18 ' Eliminar videojuegos

Descripcién Permite al usuario eliminar los videojuegos registrados en la
aplicacion.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado como bibliotecario o como

administrador.
- El videojuego a eliminar tiene que estar registrado en la aplicacion.

Casos de uso - CU-01: Identificarse
relacionados - CU-07: Consultar videojuegos
Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El usuario solicita eliminar un videojuego.
3 El sistema le pide el titulo del videojuego a borrar.
4 El usuario pulsa el botén ‘Eliminar’.
5 El sistema elimina el videojuego de la base de datos.
Postcondicién - El sistema elimina el videojuego de la base de datos.
Excepciones Paso Accién
4.1 Fallo por no pulsar el botén ‘Eliminar’.
Frecuencia Baja
Importancia Media
Comentario Al eliminar un videojuego, éste deja de estar en la lista de los

videojuegos disponibles para préstamos.
Tabla 35: CU-18 Eliminar videojuegos
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CU-19 ' Consultar préstamos

Descripcién

Permite ver un listado con los préstamos registrados en la aplicacion.

Precondiciones

- El usuario ha de estar identificado en la aplicacién.

Casos de uso
relacionados

- CU-01: Identificarse

Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El usuario solicita el listado de préstamos.
3 El sistema le muestra el listado de préstamos.
Postcondicion - El usuario ve el listado de los préstamos registrados en la
aplicacion.
Excepciones Paso Accion
Frecuencia Alta
Importancia Alta
Comentario Ninguno

Tabla 36: CU-19 Consultar préstamos

CU-20 Realizar préstamos

Descripcién

Permite al usuario realizar préstamos.

Precondiciones

- El usuario ha de estar identificado como bibliotecario o como
administrador.

Casos de uso
relacionados

- CU-01: Identificarse

Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacién.
2 El usuario solicita realizar préstamo.
3 El usuario escoge el prestatario.
4 El usuario especifica la fecha de vencimiento del
préstamo.
5 El usuario selecciona el material a prestar.
6 El sistema valida los datos introducidos.
7 El sistema registra el nuevo préstamo en la base de
datos.
Postcondicién - Se genera un nuevo préstamo.
Excepciones Paso Accién
3.1 Fallo por no escoger un prestatario.
4.1 Fallo por no especificar la fecha de vencimiento del
préstamo.
5.1 Fallo por no seleccionar un material a prestar
6.1 Fallo por no pulsar el botén ‘Prestar’.
Frecuencia Alta
Importancia Alta
Comentario Al realizar un préstamo de un determinado material, este material

deja de estar en la lista de los materiales disponibles para préstamos.

Tabla 37: CU-20 Realizar préstamos
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CU-21 ' Modificar préstamos

Descripcién

Permite al usuario modificar los préstamos registrados en la
aplicacion.

Precondiciones

- El usuario ha de estar identificado como bibliotecario o como
administrador.
- El préstamo a maodificar tiene que estar registrado en la aplicacion.

Casos de uso
relacionados

- CU-01: Identificarse
- CU-19: Consultar préstamos

Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El usuario solicita modificar un préstamo registrado.
3 El sistema le muestra un formulario para modificar los

datos del préstamo.

El usuario completa los campos del formulario.

El usuario pulsa el botén ‘Actualizar’.

El sistema valida los datos introducidos.

N[O (oA~

El sistema actualiza ese préstamo con los nuevos datos
introducidos.

Postcondiciéon

- Los datos del préstamo quedan modificados en la base de datos.

Excepciones

Paso Accién

5.1 Fallo por no pulsar el boton ‘Actualizar’.
Frecuencia Baja
Importancia Media
Comentario Ninguno

CU-22 ' Devolver préstamos

Descripcién

Tabla 38: CU-21 Modificar préstamos

Permite al usuario devolver los préstamos registrados en la
aplicacion.

Precondiciones

- El usuario ha de estar identificado como bibliotecario o como
administrador.
- El préstamo a devolver tiene que estar registrado en la aplicacion.

Casos de uso
relacionados

- CU-01: Identificarse
- CU-19: Consultar préstamos

Secuencia normal

Paso Accioén

El usuario accede a la aplicacion.

El usuario solicita devolver un préstamo.

El sistema le muestra el listado de préstamos registrados.

El usuario pulsa el botén ‘Devolver’.

QR WIN(F

El préstamo cambia del estado ‘Pendiente’ a ‘Devuelto’.

Postcondicion

- El préstamo cambia del estado ‘Pendiente’ a ‘Devuelto’.

Excepciones

Paso Accion

4.1 Fallo por no pulsar el botén ‘Devolver’.
Frecuencia Alta
Importancia Alta
Comentario Al devolver un préstamo de un determinado material, este material

pasa de manera automatica a la lista de los materiales disponibles
para préstamos.
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CU - 23 ' Consultar usuarios

Descripcién Permite ver un listado con los usuarios registrados en la aplicacion.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado como administrador.
Casos de uso - CU-01: Identificarse
relacionados
Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El usuario solicita el listado de usuarios.
3 El sistema le muestra el listado de usuarios.
Postcondicion - El administrador ve el listado de los usuarios registrados en la
aplicacion.
Excepciones Paso Accion
Frecuencia Media
Importancia Media
Comentario Ninguno

Tabla 40: CU-23 Consultar usuarios

CU-24 Afadir usuarios

Descripcién

Permite al administrador afiadir usuarios a la aplicacion.

Precondiciones

- El usuario ha de estar identificado como administrador.

Casos de uso
relacionados

- CU-01: Identificarse

Secuencia normal Paso Accién
1 El administrador accede a la aplicacion.
2 El administrador solicita afiadir usuario a la aplicacién.
3 El sistema le muestra un formulario para afiadir el usuario.
4 El administrador completa los campos del formulario.
5 El sistema valida los datos introducidos.
6 El sistema registra el nuevo usuario en la base de datos.

Postcondiciéon

- Se aflade un nuevo usuario.

Excepciones Paso Accion
5.1 Fallo por no pulsar el botdn ‘Registrar’.
5.2 Fallo por no rellenar todos los campos del formulario.
Frecuencia Alta
Importancia Muy alta
Comentario Al afiadir un nuevo usuario, éste pasa de manera automatica a la lista

de usuarios que pueden solicitar préstamos.

Tabla 41: CU-24 Airadir usuarios
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CU-25 " Eliminar usuarios

Descripcién Permite al administrador eliminar usuarios de la aplicacion.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado como administrador.

- El usuario a eliminar tiene que estar registrado en la aplicacion.
Casos de uso - CU-01: Identificarse
relacionados - CU-23: Consultar usuarios
Secuencia normal Paso Accién

1 El administrador accede a la aplicacion.

2 El administrador solicita eliminar un usuario.

3 El sistema le pide el email del usuario a borrar.

4 El administrador pulsa el botén ‘Eliminar’.

5 El sistema elimina el usuario de la base de datos.
Postcondicion - El sistema elimina el usuario de la base de datos.
Excepciones Paso Accion

4.1 Fallo por no pulsar el botén ‘Eliminar’.
Frecuencia Baja
Importancia Alta
Comentario Al eliminar un usuario, éste deja de estar en la lista de usuarios que

pueden solicitar préstamos.
Tabla 42: CU-25 Eliminar usuarios

CU - 26 Consultar temas del foro

Descripcién Permite al usuario ver los diferentes temas que hay en el foro.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado en la aplicacién.
Casos de uso - CU-01: Identificarse
relacionados
Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacién.
2 El usuario solicita acceder al foro.
3 El sistema le muestra un listado de los temas del foro.
Postcondicion - El sistema le muestra un listado de los temas del foro.
Excepciones Paso Accion
3.1 Si no hay ningun tema, el sistema le mostrara el listado
vacio.
Frecuencia Alta
Importancia Media
Comentario Ninguno

Tabla 43: CU-26 Consultar temas del foro
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CuU -27 \ Crear temas en el foro

Descripcién Permite al usuario crear un nuevo tema en el foro.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado en la aplicacion.
Casos de uso - CU-01: Identificarse
relacionados - CU-26: Consultar temas del foro
Secuencia normal Paso Accién
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El usuario solicita acceder al foro.
3 El sistema le muestra un listado de los temas del foro.
4 El usuario solicita crear un nuevo tema.
5 El usuario rellena los campos del formulario.
6 El usuario pulsa el botén ‘Enviar mensaje’.
Postcondicion - El sistema crea un nuevo tema en el foro.
Excepciones Paso Accion
3.1 Si no hay ninglin tema, el sistema le mostrara el listado
vacio.
5.1 Fallo por no rellenar todos los campos del formulario.
6.1 Fallo por no pulsar el botén ‘Enviar mensaje’.
Frecuencia Alta
Importancia Alta
Comentario Ninguno

Tabla 44: CU-27 Crear temas en el foro

CU-28 Consultar mensajes de un tema

Descripcién Permite al usuario ver los mensajes de un tema del foro.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado en la aplicacion.
Casos de uso - CU-01: Identificarse
relacionados - CU-26: Consultar temas del foro
Secuencia hormal Paso Accion
1 El usuario accede a la aplicacién.
2 El usuario solicita acceder al foro.
3 El sistema le muestra un listado de los temas del foro.
4 El usuario solicita ver un tema.
5 El sistema le muestra los mensajes del tema seleccionado
en el paso anterior.
Postcondicion - El sistema le muestra un listado de los mensajes del tema
seleccionado.
Excepciones Paso Accién
3.1 Si no hay ninglin tema, el sistema le mostrara el listado
vacio.
Frecuencia Alta
Importancia Media
Comentario Ninguno

Tabla 45: CU-28 Consultar mensajes de un tema
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CU-29 ' Responder mensajes de un tema

Descripcién Permite al usuario responder mensajes de un tema en el foro.
Precondiciones - El usuario ha de estar identificado en la aplicacidn.
Casos de uso - CU-01: Identificarse
relacionados - CU-26: Consultar temas del foro
Secuencia normal Paso Accion
1 El usuario accede a la aplicacion.
2 El usuario solicita acceder al foro.
3 El sistema le muestra un listado de los temas del foro.
4 El usuario solicita ver un tema.
5 El sistema le muestra los mensajes del tema seleccionado

en el paso anterior.

6 El usuario selecciona el mensaje que quiere responder.
7 El usuario rellena los campos del formulario.
8 El usuario pulsa el botén ‘Enviar mensaje’.
Postcondicion - El sistema elimina el usuario de la base de datos.
Excepciones Paso Accién
3.1 Si no hay ninglin tema, el sistema le mostrara el listado
vacio.
7.1 Fallo por no rellenar todos los campos del formulario.
8.1 Fallo por no pulsar el botén ‘Enviar mensaje’.
Frecuencia Media
Importancia Alta
Comentario Ninguno

Tabla 46: CU-29 Responder mensajes de un tema
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3.5 Arbol de caracteristicas

Con el objetivo de conocer las caracteristicas principales del sistema, y que
cualquier persona pueda comprender sus funcionalidades, se va a presentar el arbol de
caracteristicas del sistema desarrollado.

Gestidén de Usuarios Gestidén de Libros Gestidén de Videos

Consultar libros: Afiadir libro Consultar videos

Consultar usuarios o x
Afadir usuario

Afadir video
Modificar video

Modificar usuario Eliminar usuario

Eliminar libro

Eliminar video

Biblioteca / Videoteca y juegos
de ordenador de un partiaular

2

Consultar videojuegos

]

Modificar videojuego

Consultar préstamos \

Afiadir videojuego Realizar préstamo

Crear tema
Consultar temas

Modificar préstamo

Eliminar videojuego Devolver préstamo Responder mensajes

Consultar mensajes de un tema

de un tema

Gestidn del Foro

Gestidn de Videojuegos Gestidn de Préstamos

llustracién 9: Arbol de Caracteristicas
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3.6 Diagramas de Secuencia

Los diagramas de secuencia representan las interacciones entre los médulos que
forman parte de la aplicacion y la secuencia de mensajes que se realizan entre ellos
durante un escenario concreto.

Normalmente, se realiza un diagrama de secuencia por cada caso de uso. Como

ya se ha visto, hay muchos casos de uso que tienen flujos de interaccion semejantes;
debido a esto, s6lo se modelaran los diagramas de secuencia mas significativos.

e Diagrama de secuencia del CU-01 Identificarse y del CU-10 Afadir libros.

Bibliotecario Sistema Base de Datos

1: Identificacion()

-
U 2 : Envia credenciales() .
B
3:Comptd [cion de credenciales()
seq Identificacion Scorrecta ) !
H
' -
’_| 4 : Credendiales correctas()
-
5 : Credendales correctas()
6 : Acceso()
T
L
: 7 : Solicita Afiadir LibroQ)
o
<
8 : Presenta formulario()
9 : Rellena formulario()

S 10 | € '@c‘m de formulario()
seq Comprabar formulario ) ’U" 11 : Envia formulario()

seq Validacin correcta J : 13:

Vglida me lario()

i

' 4§ il

' ical -

Lot LJ 14 : Insercion correcta()
H 15 : Envia mensaje insercién correcta()

L)
<t
=cc U 16 : Error en la validacion()
LI‘ 17 : Envia mensaje error()
e
o U 18 : Error en la comprobacion()
’_I‘ 19 : Envia mensaje error()
e
' LJ 20 : Credendiales incorrectas()
U 21 : Envia mensaje error()

llustracién 10: Diagrama de Secuencia - Aiadir libro
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e Diagrama de secuencia del CU-01 Identificarse y del CU-03 Consultar libros.

Bibliotecari Siste
ibliotecario aistema Base de Datos

1: Identificacién()

T
U 2 : Envia credendiales()

Bt

<3 Compr—Tfo'n dé credendiales()

seq Identificaciér: correcta ) H "
v S f
: U‘ 4 : Credendiales correctas() Z
= : :
5 : Credenciales correctas() A :

6 : Acceso() - : :

: 7 : Solicita Consultar LibroQ) :

, >
8 : Muestra listado de libros() h

9 : Selecciona libro) \

T ‘ 10 : Consulta libro() 1
¢ u 11 : Envia informacion del libro() 0
|_|- 12 : Muestra informacién del libroQ) H :
: Lt ;

. U 13 : Credenciales incorrectas() :
HE !
LI 14 : Envia mensaje error() ' 5

llustracién 11: Diagrama de Secuencia - Consultar libro
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e Diagrama de secuencia del CU-01 Identificarse y del CU-11 Modificar libros.

Bibliotecario
Sistema Base de Datos

1: Identificacion()

T T T

=

LJ 2 : Envia credenciales()

E 3:Comptd [cion de credenciales()
seq Identificacién correcta ) : :
} - H
E L_“ 4 : Credenciales correctas() !
- '
5 : Credenciales correctas() : :
6 : Acceso() it 5
L et !
' 7 : Solicita Modificar Libro() :
Lot :
I 8 : Muestra listado de Tibros() :
9 : Selecciona libro) E
= l 10 : Consultar libro() o,
a P i
. l 11 : Envia informacién() T
e 12 : Presenta formulario() ! 5
13 : Rellena formulario() L ;

15 : Envia formulario) =

seq Comprobear formulario /)

' ' 6 valida farmulario()
o

17 Inskrta datos()

seq Valiv:iadén correcta )
=

18 : Insercién correcta()

SR [ R AR
F 3

<
=1
U 19 : Envia mensaje insercidn correcta()

o
- U‘ 20 : Error en la validacién()
LI 21 : Envia mensaje error() n
: I et o :
g L,J 22 : Error en la comprobacién() '
LI 23 : Envia mensaje error() T [
E U- 24 : Credenciales incorrectas() :
|_|‘ 25 : Envia mensaje error() ' 5

llustracién 12: Diagrama de Secuencia - Modificar libro
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e Diagrama de secuencia del CU-01 Identificarse y del CU-12 Eliminar libros.

S - -
Bibliotecario Sistema Base de Datos

1: Identificacion()

P
4 U 2 : Envia credendiales() o
1 ] 3z Compzzb ion d¢ credenciales()
seq Identificacidr: correcta ) :
H U‘ 4 : Credendiales correctas()
Lt E
5 : Credendiales correctas() !
6 : Acceso() :
P
seq Consultar libros 7 : Solicita Eliminar Libro()

8 : Muestra listado de libros()

seqElil }ar libro )

9 : Selecciona libro)

-
-

10 : Envia mensaje verificacion()

11: Verifica()

¥

J_T} 12 : Envia informacién libro()

g libro()

-t
B

14 : Mensaje de éxito()

15 : Envia mensaje de éxito()

A

16 : Mensaje de fallo()

17 : Envia mensaje de fallo()

F

18 : Credendales incorrectas()

19 : Envia mensaje error()

llustracién 13: Diagrama de Secuencia - Eliminar libro
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3.7 Diagrama Entidad - Relacion

En el diagrama Entidad - Relacion se representa graficamente la estructura
I6gica de la base de datos. Se utiliza como una descripcion conceptual de la base de
datos. En él encontramos dos elementos: las entidades con sus correspondientes

atributos y las relaciones entre dichas entidades.

Una entidad es un objeto del cual se recoge informacion atil para la base de

datos.

Una relacién es una asociacion entre dos o mas entidades. Cada relacion es

identificada por un nombre para diferenciarla de las demas.

password

autor  titulo

email

ult_respuesta fecha

esAdmin

mensaje user
1D / idUsuario f\ /
\ 1:N .\ /Q esibliotecario

identificador respuestas 5\

autor U0 editorial

Administrador
isbn O\ /3 fecha_publicacion Bibliotecario
o\ ﬁ

UsuarioRegistrado

idLibro Libro resumen

(0.7)
valoracion_personal l
numero_paginas idioma

genero

anyo_lanzamiento

titul % ?esumen
idioma
idVldeoK £ 1:N 1

¢\ Ouuraaen

formato director

2 estadoPrestamo
valoracion_personal

1 ‘\o
j \O fechaDevoludon

titulo plataforma idPrestamodetalles

idVideojuego

Videojuego

C anyo_lanzamiento

desaripcion
valoracion_personal

formato desarrollador

llustracion 14: Diagrama Entidad-Relacion
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fechaPrestamo
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3.8 Modelo

En el

Relacional

modelo relacional se representan las relaciones existentes entre las

diferentes tablas de la base de datos.

Prestamo
Usuario *idPrestamo int (10)
*idUsnario int (10) 2| idUsuario int (10)

‘user wvarchar (100) * fechaPrestamo wvarchar (100)
‘password varchar (150) * fechaVencimiento vwvarchar (100)
‘email varchar (150)

* esAdmin tinyint (1)

"esBibliotecario tinvint (1)

°ult respuesta varchar (30)

Foro
1D int (7). Prestamodetalles
‘autor varchar (30) s *idPrestamodetalles int (10)
*titulo varchar (40) 2" idLibro int (10)
‘mensaje text 2" idvideo int (10)
* fecha varchar (30) idvideojuego int (10)
* respuestas int (11) *idPrestamo int (10) ~
*identificador int(7) *estadoPrestamo varchar (100)

 fechaDevolucion varchar (100)

Videojuego
Libro goey
- = ’
R 2 _— SisoEioumlt onn b
& 1 dLibro .1"*: ( 10) - *titulo wvarchar (250)
,len blgl_m:(zo) Video ‘plataforma varchar (150)
autor varchar (150) —* 5 s < 10 *genero varchar (150)
’c1(;.ulo_ 2 vaxc:')ax {250 *titulo varchar (250) 'anyo_lanzamienco bigint(20)
55 emForléL_ . 2 yazchaz(150) i anyo_lanzamiento bigint(20) *descripcion varchar (1000)
§ cechapublycacion ciate. * resumen varchar (1000) *desarrollador varchar (150)
5 ?egmen vaxc:')ar {1000 *idioma varchar (150) * formato varchar (150)
& oioma varc:')ar (1503 i genero varchar (150) *valoracion personal varchar (100)
genero wvarchar (150) s int (100)
k Imeroipagiiag int(100) ‘director varchar (150)
*valoracion personal varchar (100) e varchar (150)
‘wvaloracion personal varchar (100)

llustracién 15: Diagrama Relacional

A continuacién se detallan las relaciones y los atributos a través de los cuales
estan conectadas las tablas:

foro-usuario: La tabla usuario tiene el atributo user que es la unién con
la tabla foro. En el atributo autor de la tabla foro aparece el autor que
creo el tema del foro.

usuario-prestamo: La tabla prestamo tiene el atributo idUsuario que a
la vez es clave foranea del identificador de la tabla usuario. Por lo tanto,
realizara la unién entre las dos tablas. En el atributo idUsuario de la tabla
prestamo aparece el usuario al que se le ha concedido el préstamo.

prestamo-prestamodetalles: La tabla prestamodetalles tiene el atributo
idPrestamo que a la vez es clave foranea del identificador de la tabla
prestamo. Por lo tanto, realizard la union entre las dos tablas. En el
atributo idPrestamo de la tabla prestamodetalles aparece el identificador
del préstamo.
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libro-prestamodetalles: La tabla prestamodetalles tiene el atributo
idLibro que a la vez es clave foranea del identificador de la tabla libro.
Por lo tanto, realizara la union entre las dos tablas. En el atributo idLibro
de la tabla prestamodetalles aparece el identificador del libro prestado en
el préstamo cuyo identificador es idPrestamo.

video-prestamodetalles: La tabla prestamodetalles tiene el atributo
idVideo que a la vez es clave foranea del identificador de la tabla video.
Por lo tanto, realizara la union entre las dos tablas. En el atributo idVideo
de la tabla prestamodetalles aparece el identificador del video prestado
en el préstamo cuyo identificador es idPrestamo.

videojuego-prestamodetalles: La tabla prestamodetalles tiene el
atributo idVideojuego que a la vez es clave foranea del identificador de la
tabla videojuego. Por lo tanto, realizara la unién entre las dos tablas. En
el atributo idVideojuego de la tabla prestamodetalles aparece el
identificador del videojuego prestado en el préstamo cuyo identificador
es idPrestamo.
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3.9 Diccionario de datos

El diccionario de datos representa las caracteristicas logicas de los datos
utilizados: nombre de la entidad, atributo, valor, descripcién y si el atributo es clave
primaria o foranea.

Entidad Atributo Valor Descripcién
usuario . . Identificador del . .
idUsuario Entero . Clave primaria
usuario
user Cadena de Nombre del usuario
caracteres
Cadena de Contrasefia de
password .
caracteres acceso del usuario
email Cadena de Email de acceso del
caracteres usuario
. Almacena un 1 si es
esAdmin Entero L
administrador
. . Almacena un 1 si es
esBibliotecario Entero o -
bibliotecario

Tabla 47: Diccionario de datos - usuario

Entidad Atributo Valor Descripcién

libro idLibro Entero Identlfllict:)?gor del Clave primaria
isbn Entero Isbn del libro
autor Cadena de Autor del libro
caracteres
titulo Cadena de Titulo del libro
caracteres
editorial Cadenade | pyiorial del libro
caracteres
L. Fecha de
fecha_publicacion Fecha publicacion del libro
Cadena de .
resumen Resumen del libro
caracteres
idioma Cadena de Idioma del libro
caracteres
genero Cadena de Género del libro
caracteres
numero_paginas Entero Nimero de paginas
—Pag del libro
. Cadena de Valoracion del
valoracion_personal S -
caracteres propietario del libro
Cadena de Email del

emailPropietario . . .
P caracteres propietario del libro

Tabla 48: Diccionario de datos - libro
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Entidad Atributo Valor

Descripcion

ERT idVideo Entero Ident|f|f:ador del Clave primaria
video
titulo Cadena de Titulo del video
caracteres
. Afio de lanzamiento
anyo_lanzamiento Entero .
del video
Cadena de .
resumen Resumen del video
caracteres
idioma Cadena de Idioma del video
caracteres
enero Cadena de Género del video
9 caracteres
duracion Entero Duracion del video
director Cadena de Director del video
caracteres
formato A Formato del video
caracteres
Valoracién del
. Cadena de . .
valoracion_personal propietario del
caracteres !
video
. . . Cadena de E'_“a" (_jel
emailPropietario propietario del
caracteres !
video
Tabla 49: Diccionario de datos - video
Entidad ' Atributo " Valor Descripcion
videojuego idVideojuego Entero Identificador del Clave primaria
videojuego
. Cadena de Titulo del
titulo . )
caracteres videojuego
Cadena de Plataforma del
plataforma S
caracteres videojuego
Cadena de Género del
genero S
caracteres videojuego
. Afio de lanzamiento
anyo_lanzamiento Entero L
del videojuego
A Cadena de Descripcion del
descripcion e
caracteres videojuego
Cadena de Desarrollador del
desarrollador X .
caracteres videojuego
Cadena de Formato del
formato . .
caracteres videojuego
Valoracion del
. Cadena de . .
valoracion_personal propietario del
caracteres A
videojuego
. . . Cadena de Er_na|l Qel
emailPropietario propietario del
caracteres A
videojuego
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Entidad
prestamo

| Atributo

idPrestamo

" Valor

Entero

Descripcién
Identificador del
préstamo

Clave primaria

idUsuario

Entero

Identificador del
usuario al que se le
ha concedido el
préstamo

Clave foranea

fechaPrestamo

Cadena de
caracteres

Fecha en la que se
realiza el préstamo

fechaVencimiento

Cadena de
caracteres

Fecha en la que
vence el préstamo

Entidad
prestamodetalles

Tabla 51: Diccionario de datos - prestamo

Atributo

idPrestamodetalles

Valor

Entero

Descripcién
Identificador de
los detalles del

préstamo

Clave
primaria

idLibro

Entero

Identificador del
libro prestado en
el préstamo cuyo
identificador es
idPrestamo

Clave foranea

idVideo

Entero

Identificador del
video prestado en
el préstamo cuyo

identificador es

idPrestamo

Clave foranea

idVideojuego

Entero

Identificador del
videojuego
prestado en el
préstamo cuyo
identificador es
idPrestamo

Clave foranea

idPrestamo

Entero

Identificador del
prestamo

Clave foranea

estadoPrestamo

Cadena de
caracteres

Estado en el que
se encuentra el

préstamo
(Disponible, Pendiente
o Devuelto)

fechaDevolucion

Cadena de
caracteres

Fecha en la se
devuelve el
préstamo

Tabla 52: Diccionario de datos - prestamodetalles
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Entidad ' Atributo ' Valor Descripcion
foro D Entero Identificador del Clave primaria
tema del foro
Cadena de Identificador del p
autor Clave foranea
caracteres autor del tema
titulo Cadena de Titulo del tema
caracteres
mensaje Texto Mensaje del tema
Cadena de Fecha en la que se
fecha .
caracteres publica el tema
Numero de
respuestas Entero respuestas que
tiene el tema
Identificador del
) N tema del foro al que
identificador Entero se responde (Si es un
nuevo tema almacenara
un 0)
Cadena de Fecha de la dltima
ult_respuesta
caracteres respuesta al tema
Tabla 53: Diccionario de datos - foro
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4.1 Arquitectura logica

Esta aplicacion web posee una arquitectura l6gica que sigue el modelo Cliente-
Servidor. En este modelo, los navegadores envian peticiones HTTP al servidor web y
éste les responde con la informacion solicitada.

En la arquitectura cliente-servidor, las tareas se reparten entre los proveedores de
recursos o servicios, llamados servidores, y los demandantes, Ilamados clientes.

En este modelo, el cliente envia un mensaje solicitando un determinado servicio
al servidor (realiza una peticién) y éste le da respuesta (envia un mensaje de respuesta).

Caracteristicas del Cliente:
e Inicia las solicitudes o peticiones.
e Esperay recibe las respuestas del servidor.
e Se puede conectar a varios servidores a la vez.
e Interactla directamente con los usuarios finales mediante la interfaz
grafica de usuario.

Caracteristicas del Servidor:
e Aliniciarse, esperan a que lleguen las solicitudes de los clientes.
e Tras la recepcion de una solicitud, la procesan y luego envian al cliente
la respuesta.
e Pueden aceptar las conexiones de un gran nimero de clientes.

Peticion

— HTTP
-
Cliente Respuesta

Servidor

llustracién 16: Modelo Cliente - Servidor
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4.2 Disefno de Interfaz

En este apartado de la documentacion se mostrara el contenido de la interfaz de
la aplicacion.

Se han especificado ocho interfaces de la aplicacion (correspondientes al usuario
administrador) ya que para el resto de usuarios van a ser muy parecidas.

DI-01 Pagina principal

Definicion Péagina para que los usuarios se registren o identifiquen y asi poder
acceder a la parte privada de la aplicacién.

Activacion Al acceder a la aplicacion.
Boceto

CABECERA

r= N
Inicio de sesion
correo ]
Contraseﬁa:
Registro NOmbre [— FONDO

SUET I s—
Contraseia —]
Rep-contrasefia =

PIE DE PAGINA

Eventos El usuario debera rellenar los campos ‘Correo’ y ‘Contrasefia’.
Al pulsar en el botdon ‘Aceptar’, y si las credenciales introducidas son
correctas, accederd a la parte privada de la aplicacién.

Tabla 54: Disefio de Interfaz - Pagina principal
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Definicién Pagina que los usuarios van a ver una vez que se han identificado de
manera correcta.
Activacion Al identificarse de manera correcta en la aplicacion.
Boceto
CABECERA

Sesion iniciada como ADMINISTRADOR

OO, Oauyd

FONDO

PIE DE PAGINA

Eventos Desde esta pagina el usuario podra gestionar los usuarios, los libros,
los videos, los videojuegos, los préstamos, acceder al foro y cerrar
sesion.

Tabla 55: Disefo de Interfaz - Pagina de inicio de usuario
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DI-03 ' Gestién de usuarios registrados

Definicién Pagina que permite al usuario gestionar los usuarios registrados en la
aplicacion.
Activacion Al pulsar en el botén ‘Gestionar usuarios’.
Boceto
CABECERA

Sesion iniciada como ADMINISTRADOR

Gestion de Usuarios Registrados

ooy

FONDO

PIE DE PAGINA

Eventos Desde esta pagina el usuario podra regresar a pagina admin, listar
usuarios registrados, afadir un usuario, modificar un usuario
registrado, eliminar un usuario registrado y cerrar sesion.

Tabla 56: Disefo de Interfaz - Gestion de usuarios registrados
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DI-04 " ARadir un libro
Definicién Pagina que permite al usuario registrar un nuevo libro en el sistema.
Activacién Al pulsar en el botén ‘Anadir un libro’.
Boceto
CABECERA

Bienvenido Administrador

| Cerrar sesion I

Afiadir un libro

Introduce los datos del nuevo libro:

ISBN 1
Autor I
Titulo  E—
Editorial 1
Fecha de publicacion [
Resumen ]
Idioma
Genero I

Numero de paginas — 7
Valoracion personal —

FOMDO

PIE DE PAGINA

Eventos Si el usuario pulsa el botén ‘Registrar, y ha rellenado todos los
campos del formulario de manera correcta, se registrara el nuevo libro
en el sistema.
Si el usuario pulsa el botén ‘Cerrar sesion’, saldra de la parte privada
de la aplicacion y sera redirigido a la pantalla principal de la
aplicacion.

Tabla 57: Diseio de Interfaz - Afiladir un libro
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DI-05 Modificar un video registrado

Definicién Pagina que permite al usuario modificar los datos de un video
registrado en el sistema.
Activacién Al pulsar el botén ‘Modificar un video registrado’.
Boceto
CABECERA

Bienvenido Administrador

Cerrar sesion

I Listado de Videos Registrados I

Modificar un video registrado
Introduce los datos del video a modificar

FOMDO

PIE DE PAGINA

Eventos Si el usuario pulsa el botéon ‘Actualizar’, y ha rellenado todos los
campos del formulario de manera correcta, se actualizaran los datos
del video en el sistema.

Si el usuario pulsa el boton ‘Cerrar sesion’, saldra de la parte privada
de la aplicacion y sera redirigido a la pantalla principal de la
aplicacion.

Tabla 58: Disefo de Interfaz - Modificar un video registrado

84



Diego Monjas de Mercado, Universidad de Valladolid, Escuela Ingenieria Informatica (Segovia)

DI-06 " Eliminar un videojuego

Definicion Pagina que permite al usuario eliminar un videojuego registrado en el
sistema.
Activacion Al pulsar el botén ‘Eliminar un videojuego registrado’.
Boceto
CABECERA

Bienvenido ADMINISTRADOR

Cerrar Sesion

Eliminar un videojuego registrado
Introduce el titulo del videojuego que quieras eliminar:

Videojuego a borrar: I:I

Eliminar

FONDO
PIE DE PAGINA
Eventos Si el usuario pulsa el boton ‘Eliminar’, y existe el videojuego con el
titulo que el usuario ha introducido, se eliminara ese videojuego del

sistema.

Si el usuario pulsa el boton ‘Cerrar sesién’, saldra de la parte privada
de la aplicacién y sera redirigido a la pantalla principal de la aplicacion.
Tabla 59: Disefo de Interfaz - Eliminar un videojuego

85



Aplicacién para la gestion de biblioteca/videoteca y juegos de ordenador de un particular

DI-07 Listar prestamos registrados
Definicién Pagina que permite al usuario visualizar los préstamos registrados en
la aplicacion.
Activacién Al pulsar en el botén ‘Listar prestamos registrados’.
Boceto
CABECERA

Bienvenido ADMINISTRADOR

Cerrar Sesidn

Listado de prestamos registrados

FONDO

PIE DE PAGINA

Eventos El usuario vera la siguiente informacion de los préstamos registrados:
el titulo del material, el nombre del usuario al que se le ha prestado
dicho material, la fecha en la que se realiz6 el préstamo, la fecha de
vencimiento y la fecha de devolucion.

Si el usuario pulsa el boton ‘Cerrar sesion’, saldra de la parte privada
de la aplicacion y sera redirigido a la pantalla principal de la
aplicacion.

Tabla 60: Disefio de Interfaz - Listar préstamos registrados
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DI-08 Crear tema en el foro

Definicién Péagina que permite al usuario crear un nuevo tema en el foro.
Activacién Al pulsar en el botén ‘Nuevo tema’.
Boceto

CABECERA

Bienvenido ADMINISTRADOR

Regresar al Foro Cerrar Sesidn

Nuevo tema

Titulodeltema [ ]

Mensaje

Enviar Mensaje

FONDO

PIE DE PAGINA

Eventos Si el usuario pulsa el botén ‘Enviar Mensaje’, y ha rellenado todos los
campos del formulario de manera correcta, se registrard el nuevo
tema en el foro.
Si el usuario pulsa el botén ‘Regresar al Foro’, regresara al foro y
podra ver los distintos temas que hay en él.
Si el usuario pulsa el boton ‘Cerrar sesién’, saldra de la parte privada
de la aplicacién y serd redirigido a la pantalla principal de la
aplicacion.

Tabla 61: Disefo de Interfaz - Crear tema en el foro
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5. Pruebas
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5.1 Introduccion

Errar es humano y este capitulo de pruebas tiene como objetivo detectar los
errores que se hayan podido cometer en las distintas etapas del proyecto y corregirlos.

Se han de disefar pruebas que tengan altas probabilidades de encontrar el mayor
namero de errores.

En este capitulo se incluyen tanto las pruebas realizadas durante como las
realizadas después del desarrollo de la aplicacion. Se han realizado dos tipos de pruebas:
e Pruebas de caja blanca.
e Pruebas de caja negra.

5.2 Pruebas de caja blanca

El objetivo de las pruebas de caja blanca es validar las funciones internas de los
maodulos o subprogramas que se van a probar. Debido a esto, este tipo de pruebas estan
fuertemente ligadas con los cddigos fuentes de cada uno de los subsistemas.

En este tipo de pruebas se realiza un minucioso examen sobre los detalles
procedimentales, comprobando los caminos logicos del sistema, los bucles y
condiciones y examinando el estado del sistema en varios puntos.

Las pruebas de caja blanca se han realizado a medida que se iba desarrollando el
cbdigo, de manera que se ha probado cada subsistema independientemente.

5.3 Pruebas de caja negra

Las pruebas de caja negra no son sustitutorias de las pruebas de caja blanca, se
realizan de manera complementaria para detectar diferentes tipos de errores.

El objetivo de las pruebas de caja negra es validar las respuestas o salidas que el
sistema produce cuando el usuario introduce determinadas entradas. Dicho de otro
modo, comprueban que el sistema haga lo que se espera de él y produzca las salidas
deseadas sin tener en cuenta su funcionamiento interno.

Debido al gran nimero de pruebas de caja negra realizadas durante el desarrollo
del sistema, s6lo se mostraran algunas de ellas.

Objetivo Acceder al sistema con cualquier tipo de usuario registrado en el
mismo.

Usuario Usuario registrado, Bibliotecario y Administrador.

Precondiciones Estar registrado en el sistema.

Accidn esperada Acceder a una pagina de inicio u otra en funcién de su rol.

Resultado Correcto.

Tabla 62: PCN-01 Acceder al sistema
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PCN-02

' Crear usuario

Objetivo Crear un nuevo usuario para que sea capaz de acceder al
sistema.
Usuario Administrador.

Precondiciones

Encontrarse registrado en el sistema.
Que no exista otro usuario registrado con el mismo email.

Accién esperada

Una vez completados todos los campos del formulario, pulsar el
botdn ‘Registrar’ y que se muestre el mensaje ‘El usuario ha sido
creado con éxito’.

Resultado

Correcto.

Tabla 63: PCN-02 Crear usuario

PCN-03 ' Modificar usuario
Objetivo Modificar los datos personales de un usuario registrado.
Usuario Administrador.

Precondiciones

Encontrarse registrado en el sistema.
Que exista el usuario del cual queremos modificar sus datos.

Accién esperada

Una vez completados los nuevos datos, pulsar el boton
‘Actualizar’ y que se muestre el mensaje ‘El usuario ha sido
modificado con éxito’.

Resultado

Correcto.

Tabla 64: PCN-03 Modificar usuario

PCN-04 Eliminar usuario

Objetivo

Eliminar un usuario del sistema.

Usuario

Administrador.

Precondiciones

Encontrarse registrado en el sistema.
Que exista el usuario que queremos eliminar.

Accién esperada

Una vez introducido el email del usuario a borrar, pulsar el botén
‘Eliminar’ y que se muestre el mensaje ‘Usuario eliminado con
éxito’.

Resultado

Correcto.

Tabla 65: PCN-04 Eliminar usuario

PCN-05
Objetivo

" Consultar lista de libros
Consultar la lista de los libros registrados en el sistema.

Usuario

Usuario registrado, Bibliotecario y Administrador.

Precondiciones

Encontrarse registrado en el sistema.
Que haya libros registrados en el sistema.

Accion esperada

Que el usuario al pulsar ‘Consultar lista de libros’, la aplicacion le
presente el listado de los libros registrados en el sistema.

Resultado

Correcto.

PCN-06

Tabla 66: PCN-05 Consultar lista de libros

Objetivo

" Afadir libros
Afiadir un nuevo libro al sistema.

Usuario

Bibliotecario y Administrador.

Precondiciones

Encontrarse registrado en el sistema.
Que no exista otro libro registrado con el mismo isbn.

Accién esperada

Una vez completados todos los campos del formulario, pulsar el
botén ‘Registrar’ y que se muestre el mensaje ‘El libro ha sido
creado con éxito’.

Resultado

Correcto.

Tabla 67: PCN-06 Afiadir libros

91




Aplicacién para la gestion de biblioteca/videoteca y juegos de ordenador de un particular

PCN-07 ' Modificar videos
Objetivo Madificar los datos de un video registrado.
Usuario Bibliotecario y Administrador.

Precondiciones

Encontrarse registrado en el sistema.
Que exista el video del cual queremos modificar sus datos.

Accién esperada

Una vez completados los nuevos datos, pulsar el boton
‘Actualizar’ y que se muestre el mensaje ‘El video ha sido
modificado con éxito’.

Resultado Correcto.
Tabla 68: PCN-07 Modificar videos
PCN-08 ' Eliminar videojuegos
Objetivo Eliminar un videojuego registrado en el sistema.
Usuario Bibliotecario y Administrador.

Precondiciones

Encontrarse registrado en el sistema.
Que exista el videojuego que queremos eliminar.

Accién esperada

Una vez introducido el titulo del videojuego a borrar, pulsar el
boton ‘Eliminar’ y que se muestre el mensaje ‘Videojuego
eliminado con éxito’.

Resultado Correcto.
Tabla 69: PCN-08 Eliminar videojuegos
PCN-09 Realizar préstamos
Objetivo Realizar préstamos de materiales registrados a los usuarios de la
aplicacion.
Usuario Bibliotecario y Administrador.

Precondiciones

Encontrarse registrado en el sistema.
Que haya usuarios registrados en el sistema.
Que haya materiales registrados en el sistema.

Accién esperada

Una vez que el bibliotecario ha seleccionado el nombre del
prestatario, la fecha de vencimiento del préstamo y el material,
pulsa el botdn ‘Prestar’ y que se muestre el mensaje ‘El préstamo
ha sido realizado con éxito’.

Resultado Correcto.
Tabla 70: PCN-09 Realizar préstamos
PCN-10 ' Devolver préstamos
Objetivo Devolver préstamos cuyo estado sea pendiente.
Usuario Bibliotecario y Administrador.

Precondiciones

Encontrarse registrado en el sistema.
Que haya préstamos pendientes en el sistema.

Accién esperada

El bibliotecario ve una lista de los préstamos pendientes
agrupados por materiales y elige aquel que quiere devolver.

Resultado Correcto.
Tabla 71: PCN-10 Devolver préstamos
PCN-11 ' Consultar temas del foro
Objetivo Ver el listado de los temas del foro.
Usuario Usuario registrado, Bibliotecario y Administrador.

Precondiciones

Encontrarse registrado en el sistema.
Que haya temas en el foro.

Accién esperada

Que el usuario al pulsar ‘Acceder al foro’, la aplicacion le presente
el listado de los temas del foro.

Resultado

Correcto.
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PCN-12 ' Crear temas en el foro

Objetivo

Afadir un nuevo tema al foro.

Usuario

Usuario registrado, Bibliotecario y Administrador.

Precondiciones

Encontrarse registrado en el sistema.

Accién esperada

Que el usuario rellene los campos del formulario y al pulsar el
botén ‘Enviar mensaje’, mostrarle el listado de los temas del foro
(con el nuevo tema ya incluido).

Resultado

Correcto.

Tabla 73: PCN-12 Crear temas en el foro

PCN-13 " Cerrar sesion

Objetivo

Salir de la parte privada del sistema.

Usuario

Usuario registrado, Bibliotecario y Administrador.

Precondiciones

Encontrarse registrado en el sistema.

Accién esperada

Cuando el usuario pulse el botdn ‘Cerrar sesion’, el sistema cierra
la sesion iniciada y lleva al usuario a la pagina principal de la
aplicacion.

Resultado

Correcto.

Tabla 74: PCN-13 Cerrar sesion
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6. Conclusionesy Futuras
Ampliaciones
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6.1 Conclusiones

Como resultado del trabajo realizado, se ha conseguido una aplicacion web
intuitiva y funcional para gestionar el intercambio de material (libros, peliculas y
videojuegos) entre usuarios que se conocen personalmente y opinar sobre dichos
materiales. Es una aplicacion construida de una manera muy intuitiva y con una interfaz
amigable para que las personas que la utilicen puedan navegar a través de ella de una
manera sencilla.

Este trabajo me ha servido para comprender todo el ciclo de vida de un proyecto,
desde la idea inicial hasta que la aplicacion es totalmente operativa. Para llegar a esto se
ha pasado por varias etapas: analisis, disefio, implementacién, despliegue, pruebas y
documentacion.

A lo largo del desarrollo de este proyecto se han puesto en practica gran parte de
los conocimientos adquiridos a lo largo del grado.

Considero que este trabajo me ha servido para darme cuenta de hasta qué punto
uno es capaz de resolver problemas que van surgiendo sobre la marcha.

6.2 Futuras Ampliaciones

Los objetivos marcados al inicio del proyecto se han llevado a cabo al completo.
Se han implementado las funcionalidades oportunas para disefiar una aplicacion eficaz y
suficiente para cubrir las necesidades especificadas al inicio.

A continuacion, se exponen algunas ideas que mejorarian la funcionalidad de la
aplicacion:

e Envio de novedades al correo electronico: Como disponemos del email
de nuestros usuarios, se les podria enviar la lista de los nuevos materiales
cada cierto periodo de tiempo.

e Se podrian obtener estadisticas (de forma quincenal, mensual...) relativas
a los préstamos y solicitudes que se hayan realizado. Con dichos scores
se pueden obtener listados del material méas solicitado.

e Una vez implementadas estas estadisticas, se podria permitir exportarlas
a formato pdf y ser enviadas por correo electronico a los usuarios.

e Se podria plantear un redisefio de la aplicacién web para adaptarla a
todos los nuevos dispositivos: smartphones, tablets...

e Se podria desarrollar una aplicacion movil, mas ligera, intuitiva y
adaptada a los nuevos tiempos.
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18/05/2016)

e (Casos de Uso:
https://sites.google.com/site/alfonsoperezr/investigacion/estructuracin-y-
especificacin-de-casos-de-uos (ultima consulta: 08/06/2016)

e Diagramas de secuencia:
https://es.wikipedia.org/wiki/Diagrama_de_secuencia (Ultima consulta:
20/06/2016)

e Arquitectura logica:
http://eltamiz.com/elcedazo/2010/06/24/sistemas-cliente-servidor-vs-
sistemas-multi-capa (Ultima consulta: 06/07/2016)
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ANEXO I: Manuales de usuario
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En la siguiente ilustracion se puede ver la plantilla utilizada para esta aplicacion

web.

CABECERA

AREA DE CONTENIDO

FONDO

PIE DE PAGINA

llustracién 17: Plantilla de la aplicaciéon web

La siguiente ilustracibn muestra la pagina principal de la aplicacién, la que

aparece al acceder a ella.

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

.

Inicio de sesion

Correo:
Contrasena:

Registro
Ingresa tu nombre:

Ingresa tu email:

Ingresa tu contraseiia:

Repite tu contraseiia:

J

Aplicacion para la gestion de bibiblioteca/videoteca y juegos de ordenador de un particular. 2016 Diego Monjas de Mercado

llustracion 18: Pagina principal
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Aplicacién para la gestion de biblioteca/videoteca y juegos de ordenador de un particular

ANEXO 1.1 Manual de Usuario Registrado

La siguiente ilustracion muestra la pagina de inicio de un usuario registrado.

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Editar usuario Consultar lista de libros Buscar libro Consuiltar lista de videos Buscar video Consuitar lista de videojuegos Buscar videojuego

Historial de préstamos del usuario Acceder al Foro Cerrar Sesion

llustracién 19: Manual de Usuario Registrado - Principal

El usuario registrado, desde esta pagina podra editar sus datos personales,
consultar la lista de libros, buscar un libro, consultar la lista de videos, buscar un video,
consultar la lista de videojuegos, buscar un videojuego, consultar el historial de los
préstamos que ha tenido, acceder al foro y cerrar sesion.

Editar usuario

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Atras Cermar Sesion

ngresa su NUeVo usemame
Ingresa su nueva password
Repita su nueva password

llustracién 20: Manual de Usuario Registrado - Editar usuario

El usuario registrado, desde esta pagina podra volver para atras, cerrar la sesion
y editar usuario; para esto ultimo, tendrd que introducir su nuevo username, su nueva
contrasefia y repetir la nueva contrasefa.
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Consultar lista de libros

Atras Cerrar Sesion

Daniel el Mochuelo intuye a sus once afios que su camino estd en la
aldea, junto a sus amigos. sus gentes v sus pdjaros. Pero su padre quiere

2 [9788423310357 glef:i El camino| Destino |1950-09-07| que vaya a la ciudad a estudiar el Bachillerato. A lo largo de lanoche |Espailol| Nowvela 275 5/5
h que precede a la partida. Danicl insomne. evocard sus correrias con sus
amigos v las andanzas de la gente de la aldea.
Gabriel [ Este clasico del siglo XX es el enorme v espléndido tapiz de una va Realismo
4 19788497592208| Garcia e soledad Debolsillo [ 2014-04-17 | mitica familia en la mitica aldea de Macondo. La saga de los Buendia es | Espafiol mégico 496 5/5
Marquez referente imprescindible en el devenir de la narrativa latinoamericana.

Es la historia de una pasion. donde se narra la imprevista y violenta Fiocion
2001-01-19| atraccion que enlazan de forma pasajera los destinos de una religiosa v |Espaiiol| """ | 176 45
un terrateniente. en un térrido verano de la Espafia de los afios cincuenta. pec

Eduardo |El afio del|  Sewx

6 |9788432206658 diluvio Barral

La novela rio mds espectacular jamés escritaDaenerys Targaryen intenta
mitigar el rastro de sangre y fuego que dejé en las Ciudades Libres y se
empefia en erradicar la esclavitud en Meereen Mientras. un enano

George
0788496208674] R R | D222 | oamesh | 2013-12-14

My | dragones

parricida, un principe de incognito, un capitan implacable y un
enigmitico caballero acuden a la llamada de los dragones desde el otra
lado del mar Angosto, ajenos al peligro que se cierme sobre el Norte. y
que solo las menguadas huestes de uno de los reyes en discordia y la
Guardia de la Noche se aprestan a afrontar
Caida libre da voz a todas esas personas que vieron indignadas cémo

Wall Street acababa con hogares y empleos: cémo los gobiernos fueron

Tacanh inranacac da franar 1a cricie v nn disran mac nacne da lne actrictamanta

llustracién 21: Manual de Usuario Registrado - Consultar lista de libros

Esparicl| Fantasia 1280 5/5

o

El usuario registrado, desde esta pagina podra volver para atras, cerrar la sesion
y consultar la lista de los libros registrados en el sistema.

Buscar libro

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Atras Cemar Sesion

T

llustracion 22: Manual de Usuario Registrado - Buscar libro

El usuario registrado, desde esta pagina podra volver para atras, cerrar la sesion
y buscar un libro; para esto ultimo, tendra que introducir el titulo del libro que quiera
buscar. Si le encuentra, mostrara sus datos; si no, mostrara el mensaje ‘No existe ningin
libro con ese titulo’.
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Solicitar libro

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Atras Cemar Sesion

Daniel el Mochuelo intuye a
SUS Once aflos que s camino
esta en la aldea. junto a sus
amigos. sus gentes y sus
pajaros. Pero su padre quiere

Miguel| El . que vaya a la ciudad a estudiar
2 [9788423310357 Delib. Destino 1950-09-07 <l Bachillerato. A lo largo de In
noche que precede a la partida.
Daniel insomne. evocara sus
correrias con sus amigos v las
andanzas de la gente de Ia
aldea

Espaiiol | Novela 275 5/5 pablo@hotmail com

Solicitar Libro por el Foro

llustracién 23: Manual de Usuario Registrado - Solicitar libro

Del libro anteriormente buscado, mostrara el id, el isbn, el autor, el titulo, la
editorial, la fecha de publicacion, el resumen, el idioma, el género, el nimero de
paginas, la valoracion personal y el email del propietario del libro. Una vez vistos sus
datos y si el usuario quiere, podra solicitar dicho libro a través del foro.

Consultar lista de videos
BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Atras Cermrar Sesion

Id| Titulo £ d‘ Resumen Idioma| Genero |Duracion| Director |Formato! [y
Prod i lizados en el campo de la ingenieria genética
han hecho posible regenerar de nuevo a todos los saurios que pueblan las miles de
Parque hectareas de selva virgenes en donde esté situado Jurassic Park. Alli se encuentran John N Steven . p
jurasico 1993 H: d (Richard Attent zh). un pod Itimill v auténtica alma del Espariol 127 Spielberg dvd 35
parque: Alan Grant (Sam Neil). el paleontélogo més famosa del mundo v Ellie (Laura
Dern), una experta en fosiles de plantas
Al ver que la vida en la Tierra esta llegando a su fin. un grupo de exploradores liderados
por el pilote Cooper y la cientifica Amelia se embarca en la que puede ser la mision mas Ciencia Christopher
2 2014 importante de la historia de la humanidad v emprenden un viaje mas alla de nuestra  |Espaiiol fiecion 169 Nol?;x dvd 45
galaxia en el que descubrirdn si las estrellas pueden albergar el futuro de la raza
humana.
Rafa. un sevillano que nunca ha salido de Andalucia. decide abandonar su tierra natal
para seguir a Amaia. una joven vasca que a diferencia de otras mujeres que ha conocido
Ocho se resiste a sus téenicas de seduccidn. Para ello. v en contra de los consejos de sus Emilio
5 | apellidos 2014 amigos. decide viajar al pueblo de su pretendida, Argoitia. en el corazén abertzale del |Espafiol| Comedia | 98 | Martinez- [ dvd 45
vascos Pais Vasco. Una serie de circunstancias llevaran al joven sevillano a tener que hacerse Lazaro
pasar por un auténtico vasco e ir enredandose cada vez mas en el personaje para lograr
$US DIOPOsItOs

llustracién 24: Manual de Usuario Registrado - Consultar lista de videos

El usuario registrado, desde esta pagina podra volver para atras, cerrar la sesion
y consultar la lista de los videos registrados en el sistema.
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Buscar video

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Atras Cerrar Sesion

|| Buscar

llustracion 25: Manual de Usuario Registrado - Buscar video

El usuario registrado, desde esta pagina podra volver para atras, cerrar la sesion
y buscar un video; para esto ultimo, tendré que introducir el titulo del video que quiera

buscar. Si le encuentra, mostrara sus datos; si no, mostrara el mensaje ‘No existe ningun
video con ese titulo’.

Solicitar video

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Cemar Sesion

Prodigiosos descubrimientos cientificos realizados
en el campo de la mgenieria genética han hecho
posible regenerar de nuevo a todos los saurios que
pueblan las miles de hectareas de selva virgenes en
Parque donde estd situado Jurassic Park. Alli se encuentran .
1 e 1993 John Hammond (Richard Attenborough). un | P00l |Aventuras

poderoso multimillonario v auténtica alma del

parque: Alan Grant (Sam Neil). el paleontélogo mas

famoso del mundo v Ellie (Laura Dern). una
experta en fosiles de plantas.

Steven . | .
127 Spiclberg dvd 5/5 pablo@hotmail com

Solicitar Video por el Foro

llustracién 26: Manual de Usuario Registrado - Solicitar video

Del video anteriormente buscado, mostrara el id, el titulo, el afio de lanzamiento,
el resumen, el idioma, el género, la duracion, el director, el formato, la valoracion

personal y el email del propietario del video. Una vez vistos sus datos y si el usuario
quiere, podra solicitar dicho video a través del foro.
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Consultar lista de videojuegos

Atras Cerrar Sesion

Aiio de . ‘Valoracion
Id| Titulo Genero - Descripcion
personal
Para ser el mas buscado necesitards despistar a la policia, retar a tus amigos y derrotar a
tus rivales. Con una implacable fuerza policial que utilizaré todos sus recursos para
detenerte vas a necesitar tomar las decisiones al segundo. Utiliza un mundo abierto para
Need for o .
encontrar sitios en 1os que esconderte. rampas para saltar v gana vehiculos para estar .
Speed s y Y Criterion . )
PC Carreras 2012 siempre en primera linea. En esta nueva experiencia al mas puro estilo Criterion. tus dvd 505
Most . - N Games
Wanted amigos son el centro del juego. Olvidate de salas de espera y menus, seras capaz de
desafiar instantaneamente a tus amigos v de poner aprucba tus habilidades al volante en un
sinfin de pruebas multijugador. Tus rivales haran todo lo que esté en su mano para evitar
que llegues a la cima. En este mundo sélo uno puede ser el Mas Buscado.
FIFA 16 innova en todo el campo para ofrecer una experiencia futbolistica equilibrada.
. PlayStation auténtica y apasionante que te deja jugar a tu manera y competir a un nivel superior. . p
2| Fifal6 4 Deportes | 2015 Aumenta tu seeuridad en defensa. toma el control en el medio campo v crea mis EA Canada | dvd 45
momentos de magia que nunca
Euro Truck| ¢ Te gusta conducir? 8i la respuesta es Si. este es tu juego. Euro Truck Simulator 2 te lo
4| Simul PC imulacio 2012 pone muy facil. Disfruta conduciendo un camion por las carreteras de Europa y haciende | SCS Software [ dvd 355
2 trabajos de portes para poder montar tu propia empresa de transportes.
Simulador Los Sims 4 es el juego de simulacidn social que te ofrece el poder de crear y controlar a The Sims
7 |Los Sims4 PC 2014 gente. Disfruta de la creatividad. el humor. la evasion y la libertad que proporciona jugar a S dvd 35
de vida . N Studio
la vida en Los Sims 4
PS440 ) . ) . i
Principales Avalado por la marca Losr 40 principales. cadena lider musical en auestro pais con mas de
PN i 3 millones de oventes diarios v presentado nuevamente por Tonv Aguilar v Cristina Bosca. P .

" llustracién 27: Manual de Usuario Registrado - Consultar lista de videc;jt;egos

El usuario registrado, desde esta pagina podra volver para atras, cerrar la sesion
y consultar la lista de los videojuegos registrados en el sistema.

Buscar videojuego
BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Atras Cermar Sesion

.

llustracién 28: Manual de Usuario Registrado - Buscar videojuego

El usuario registrado, desde esta pagina podra volver para atras, cerrar la sesion
y buscar un videojuego; para esto ultimo, tendrd que introducir el titulo del videojuego
que quiera buscar. Si le encuentra, mostrara sus datos; si no, mostrara el mensaje ‘No

existe ningun videojuego con ese titulo’.

108



Diego Monjas de Mercado, Universidad de Valladolid, Escuela Ingenieria Informatica (Segovia)

Solicitar videojuego

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

genero |anyo_l. i descripcion
Para ser el mas buscado necesitaras despistar a la
policia. retar a tus amigos y derrotar a tus rivales.
Con una implacable fuerza policial que utilizard
todos sus recursos para detenerte vas a necesitar
tomar las decisiones al segundo. Utiliza un
mundo abierto para encontrar sitios en los que

Need esconderte. rampas para saltar y gana vehiculos
for para estar siempre en primera linea. En esta Criterion
1 Speed PC Carreras 2012 nueva experiencia al mas puro estilo Criterion, Games dvd 55 pablo@hotmail com
Most tus amigos son el centro del juego. Olvidate de
Wanted

salas de espera v menis. serds capaz de desafiar
instantaneamente a tus amigos v de paner
aprueba tus habilidades al volante en un sinfin de
pruebas multijugador. Tus rivales haran tedo lo
que esté en su mano para evitar que llegues a la
cima. En este mundo sdlo uno puede ser el Mas
Buscado.

Solicitar Videcjuego por el Foro

llustracién 29: Manual de Usuario Registrado - Solicitar videojuego

Del videojuego anteriormente buscado, mostrara el id, el titulo, la plataforma, el
género, el afio de lanzamiento, la descripcion, el desarrollador, el formato, la valoracion

personal y el email del propietario del videojuego. Una vez vistos sus datos y si el
usuario quiere, podréa solicitar dicho videojuego a través del foro.

Historial de préstamos del usuario

Atras Cerrar Sesion

| Titulo del libr io |[Fecha de

Titulo del video  |Usuario| Fecha de Fecha de
Angry Birds: La pelicula| jorge |2016-07-14 1847-43 2016-07-19

Aplicacion para la gestion de bibiblioteca/vid: v juegas de ordenador de un particular 2016 Diego Monjas de Mercado
llustracién 30: Manual de Usuario Registrado - Historial de préstamos del usuario

El usuario registrado, desde esta pagina podra volver para atras, cerrar la sesion
y visualizar el historial de los préstamos que ha tenido y tiene (agrupados por material).
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Acceder al Foro

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Cermrar Sesion

Cien afios de soledad 13-07-16

Fifa 16 13-07-16

Deadpool 13-07-16

Nuevo tema

T P o P = ANV& Miann Manioo da Marnadn

llustracién 31: Manual de Usuario Registrado - Acceder al Foro

El usuario registrado, desde esta pagina podra volver para atras, cerrar la sesion,
visualizar los temas del foro (si pulsa el boton ‘Ver’ se le presentaran los mensajes del
tema que ha seleccionado) y crear un nuevo tema.

Ver y Responder mensajes de un tema

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Regresar al Indice del Foro Cerrar Sesion

jorge@hotmail.com
Me gusto mucho este libro, 0s lo recomiendo|

Responder

carlos@email com
Comparto la opinién de Torge

Responder

llustracién 32: Manual de Usuario Registrado - Ver y Responder mensajes de un tema

El usuario registrado, desde esta pagina podra regresar al foro, cerrar la sesion,
ver los mensajes del tema del foro que ha seleccionado y responder a ellos.
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Nuevo tema

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Regresar al Indice del Foro Cemar Sesion

_/,

llustracion 33: Manual de Usuario Registrado - Nuevo tema

El usuario registrado, desde esta pagina podra regresar al foro, cerrar la sesion y
crear un nuevo tema en el foro; para esto ultimo, tendra que introducir el titulo del tema
y el mensaje.
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ANEXO 1.2 Manual de Bibliotecario

La siguiente ilustracion muestra la pagina de inicio de un bibliotecario.

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Editar usuario Gestionar libros Gestionar videos Gestionar videojuegos Gestionar prestamos Historial de préstamos del usuario Acceder al Foro Cermar Sesion

llustracién 34: Manual de Bibliotecario - Pagina inicial

El bibliotecario, desde esta pagina podra editar sus datos personales, gestionar
los libros, gestionar los videos, gestionar los videojuegos, gestionar los préstamos,
consultar el historial de los préstamos que ha tenido, acceder al foro y cerrar la sesion.

GESTIONAR LIBROS

La siguiente ilustracién muestra la pagina para gestionar los libros.
BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Regresar a pagina Bibliotecario Listar libros registrados Adfiadir un libro Modificar un libro registrado Eliminar un libro registrado Buscar libro Cerrar Sesion

llustracién 35: Manual de Bibliotecario - Gestionar libros

El bibliotecario, desde esta pagina podra regresar a la pagina de inicio del
bibliotecario, listar los libros registrados, afiadir un libro, modificar un libro registrado,
eliminar un libro registrado, buscar un libro y cerrar sesion.
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Anadir un libro

Atras Cerrar Sesion

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

/ aaz
resa su Resumen

)

llustracion 36: Manual de Bibliotecario - Afiadir un libro

El bibliotecario, desde esta pagina podra volver para atras, cerrar la sesion y
afiadir un libro; para esto ultimo, tendra que introducir el isbn, el autor, el titulo, la
editorial, la fecha de publicacién, el resumen, el idioma, el género, el nimero de paginas
y la valoracion personal.

Modificar un libro registrado

partida. Daniel insommne. evocara sus correrias con sus amigos v las andanzas de
la gente de la aldea.

Gabriel

4 |9788497592208] Garcia

Este clasico del siglo XX es el enorme y espléndido tapiz de una ya mitica
familia en la mitica aldea de Macondo. La saga de los Buendia es
imprescindible en el devenir de la narrativa latinoamericana.

Realismo

P 496 33
magico

Espaiiol

ngresa su antiguo isbn
ingresa su nuevo isbn

ngresa su antiguo autor
ngresa su nuevo autor

ingresa su anliguo fitulo

ngresa su nuevo fitulo

ngresa su antigua editorial
ngresa su nueva editoria

dd/mm/aaza

ngresa su antiguo resumen

Ingresa su nuevo resumen

ngresa su antiguo idioma
ngresa su nuevo idioma

llustracién 37: Manual de Bibliotecario - Modificar un libro registrado

El bibliotecario, desde esta pégina podra volver para atras, cerrar la sesion y
modificar los datos de un libro registrado; para esto ultimo, tendra que introducir los
datos antiguos y los nuevos datos del libro.
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Eliminar un libro registrado

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Atras Cerrar Sesion

Ingresa su titulo

B D e L

= e P el N1E Thiama Manion do Mornoda

llustracidon 38: Manual de Blbllotecarlo Ellmmar un libro registrado

El bibliotecario, desde esta pagina podra volver para atras, cerrar la sesion y
eliminar un libro registrado; para esto ultimo, tendra que introducir el titulo del libro
que quiera eliminar.

GESTIONAR VIDEOS

La siguiente ilustracién muestra la pagina para gestionar los videos.

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Regresar a pagina Bibliotecario Listar videos registrados Afiadir un video Modificar un video registrado Eliminar un video registrado Buscar video Cerrar Sesion

Anlicacion nara 1a gection de T

v ineons de ord Ao de 1 ienlar 2016 Niron Manias de Marcada

llustracién 39: Manual de Bibliotecario - Gestionar videos

El bibliotecario, desde esta pagina podra regresar a la pagina de inicio del
bibliotecario, listar los videos registrados, afiadir un video, modificar un video
registrado, eliminar un video registrado, buscar un video y cerrar sesion.
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Anadir un video

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Atras Cemar Sesion

Ingresa su Titulo

Ingresa su Afio de lanzami

Ingresa su Resumen

]
ngresa su Idioma
ngresa su Genero

ngresa su Duracion en mi
ngresa su Direcior
ngresa su Formato
ngresa su Valoracion person

llustracion 40: Manual de Bibliotecario - Afadir un video

El bibliotecario, desde esta pagina podra volver para atras, cerrar la sesion y
afiadir un video; para esto ultimo, tendra que introducir el titulo, el afio de lanzamiento,
el resumen, el idioma, el género, la duracion en minutos, el director, el formato y la
valoracion personal.

Modificar un video registrado

) por el prloto Cdoper v la crentifica Amelia se embarca en la que puede ser la mision mas _ | Cencta Chrnistopher| . )
2 [Iterstellar 2014 wmportante de la historia de la humanidad v emprenden un viaje més alla de nuestra Espailol ficcion 169 Nolan dvd ¥
galaxia en el que descubriran si las estrellas pueden albergar el futuro de la raza humana.
Durante el dia. Driver trabaja en un taller y es conductor especialista de cine. pero.
algunas noches de forma esporadica. trabaja como chéfer para delincuentes. Shannon, su Nicolas
jefe. que conoce bien su talento al volante. le busca directores de cine ¥ television o | Accién - ) )
12| Drive 2011 o 5 . Espaiol 100 Winding dvd 415
s que al mejor para sus fugas. llevandose la correspondiente| Cochies Refa
comisién. Pero el mundo de Driver cambia el dia en que conoce a Irene. una guapa
vecina que tiene un hijo pequefic v a su marido en la carcel.

ngresa su antiguo titulo

ngresa su nuevo titulo
Ingresa su antiguo ana de lar]

ngresa su nuevo afio de lang

ngresa su antiguo resumen
ngresa su Nuevo resumen

ngresa su antiguo idioma

ngresa su nuevo idioma
Ingresa su anfiguo genero

ngresa su nuevo genero

ngresa su antigua duracio
Ingresa su nueva duracion

llustracién 41: Manual de Bibliotecario - Modificar un video registrado

El bibliotecario, desde esta pégina podra volver para atras, cerrar la sesion y
modificar los datos de un video registrado; para esto ultimo, tendra que introducir los
datos antiguos y los nuevos datos del video.
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Eliminar un video registrado
BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Atras Cemar Sesion

Ingresa su fitulo

llustracidn 42: Manual de Bibliotecario - Eliminar un video registrado

El bibliotecario, desde esta pagina podra volver para atras, cerrar la sesion y
eliminar un video registrado; para esto Gltimo, tendra que introducir el titulo del video
que quiera eliminar.

GESTIONAR VIDEOJUEGOS

La siguiente ilustracion muestra la pagina para gestionar los videojuegos.

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Regresar a pagina Bibliotecario Listar videojuegos registrados Afiadir un videojuego Modificar un videojuego registrado Eliminar un videojuego registrado Buscar videojuego

Cermrar Sesion

llustracién 43: Manual de Bibliotecario - Gestionar videojuegos

El bibliotecario, desde esta pagina podrad regresar a la pagina de inicio del
bibliotecario, listar los videojuegos registrados, afiadir un videojuego, modificar un
videojuego registrado, eliminar un videojuego registrado, buscar un videojuego y cerrar
sesion.
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Afadir un videojuego

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Atras Cermar Sesion

Ingresa su Titulo

Ingresa su
ngress -
)

llustracién 44: Manual de Bibliotecario - Afiadir un videojuego

El bibliotecario, desde esta pagina podra volver para atras, cerrar la sesion y
afiadir un videojuego; para esto Gltimo, tendra que introducir el titulo, la plataforma, el
género, el afio de lanzamiento, la descripcion, el desarrollador, el formato y la
valoracion personal.

Modificar un videojuego registrado

sinfin de pruebas multijugador. Tus rivales harén todo lo que esté en su mano para evitar
que llegues a la cima. En este mundo sélo uno puede ser el Mds Buscado.
Atraviesa la alocada ciudad de Los Angeles en el regreso de la franquicia rush. con toda la
fuerza del arcade pero con nuevas modalidades de juego

LA Rush
Showdown|

Midway
Studios

Conduccién)

ngresa su antiguo titulo
ingresa su nuevo titulo

ngresa su antigua plataformd
ngresa su nueva plataforma

Ingresa su antiguo genero
Ingresa su nuevo genero

ngresa su antiguo afio de lar|

ngresa su antigua descripcig

ngresa su antiguo desarollal
ngresa su nuevo desarrollad)

ngresa su antiguo formato

ngresa su nuevo formato

llustracién 45: Manual de Bibliotecario - Modificar un video registrado

El bibliotecario, desde esta pégina podra volver para atras, cerrar la sesion y
modificar los datos de un videojuego registrado; para esto ultimo, tendra que introducir
los datos antiguos y los nuevos datos del videojuego.
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Eliminar un videojuego registrado

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Atras Cermrar Sesion

Ingresa su titulo

Eliminar

llustracién 46: Manual de Bibliotecario - Eliminar un videojuego registrado

El bibliotecario, desde esta pagina podra volver para atras, cerrar la sesion y
eliminar un videojuego registrado; para esto Gltimo, tendra que introducir el titulo del
videojuego que quiera eliminar.

GESTIONAR PRESTAMOS

La siguiente ilustracién muestra la pagina para gestionar los préstamos.

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Regresar a pagina Bibliotecario Listar prestamos registrados Realizar un prestamo Modificar un prestamo registrado Devaolver un prestamo registrado Cemar Sesion

llustracién 47: Manual de Bibliotecario - Gestionar préstamos

El bibliotecario, desde esta pagina podra regresar a la pagina de inicio del
bibliotecario, listar los préstamos registrados, realizar un préstamo, modificar un
préstamo registrado, devolver un préstamo registrado y cerrar sesion.
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Listar préstamos registrados

Atras Cermrar Sesion

Cien aiios de soledad| esther (2016-07-02 20:07-17 2016-07-09

luis  [2016-07-02 16:39:41 2016-07-11 2016-07-14 16:52:15

Need for Speed Most Wanted| marta [2016-07-151939:24] 20160722 [ |

llustracién 48: Manual de Bibliotecario - Listar préstamos registrados

El bibliotecario, desde esta pagina podra volver para atras, cerrar sesion y ver los
préstamos que ha realizado (agrupados por material).

Realizar un préstamo

Atras Cerrar Sesion

dvd Christopher Nolan |Interstellar| Ciencia ficeion
dvd  |Nicolas Winding Refn| Drive |Accion - Coches| [

I I e P e e
Prestar

llustracidn 49: Manual de Bibliotecario - Realizar un préstamo

El bibliotecario, desde esta pagina podrd volver para atrds, cerrar sesion y
realizar un nuevo préstamo; para esto ultimo, el bibliotecario tendrd que escoger el
prestatario, especificar la fecha de vencimiento del préstamo y seleccionar un material
(s6lo le aparecerdn, de los materiales de los que es propietario, aquellos que se
encuentren disponibles — que no estén prestados).
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Modificar un préstamo registrado
BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Atras Cermar Sesion

Tl dl Horo[Couaro Fech de presomo]Fechs do vencimonto Focha d devocion EstadoPréstamo » moditicr|

Need for Speed Most Wanted| marta [2016-07-15 19:39:24 2016-07-22

llustracién 50: Manual de Bibliotecario - Modificar un préstamo registrado

El bibliotecario, desde esta pagina podrd volver para atras, cerrar sesion y
modificar un préstamo registrado; para esto ultimo, el bibliotecario tendrd que
seleccionar el préstamo que quiere modificar (sélo le apareceran los préstamos que ha
creado él) y escoger la nueva fecha de vencimiento (no tiene sentido poder modificar
otros atributos, porque si no seria otro préstamo diferente).

Devolver un préstamo registrado

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Atras Cermar Sesion

Parque jurasico | hugo [2016-07-14 17:53:18 2016-07-24

Usuario | Fecha de prestamo |Fecha de vencimiento

[Need for Speed Most Wanted | marta [2016-07-15 19:39-24 2016-07-22

llustracién 51: Manual de Bibliotecario - Devolver un préstamo registrado

El bibliotecario, desde esta pagina podrd volver para atrds, cerrar sesion y
devolver un préstamo registrado; para esto Gltimo, el bibliotecario tendra que pulsar el
boton ‘Si’ en el préstamo que quiera devolver (sélo le apareceran, de los préstamos que
ha creado él, aquellos que se encuentren en estado ‘Pendiente’).
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ANEXO 1.3 Manual de Administrador

La siguiente ilustracion muestra la pagina de inicio del administrador.

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Editar usuario Gestionar usuarios Gestionar libros Gestionar videos Gestionar videojuegos Gestionar prestamos Acceder al Foro Cerrar Sesion

llustracion 52: Manual de Administrador - Pagina de inicio

El administrador, desde esta pagina podra editar sus datos personales gestionar
los usuarios, gestionar los libros, gestionar los videos, gestionar los videojuegos,
gestionar los préstamos, acceder al foro y cerrar la sesion.

GESTIONAR USUARIOS

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Regresar a pagina Admin [W Listar usuarios registrados [ Afiadir un usuario B Modificar un usuario registrado B Eliminar un usuario registrado 8 Buscar usuario B Cerar Sesion

llustracién 53: Manual de Administrador - Gestionar usuarios

El administrador, desde esta pagina podra regresar a la pagina de inicio del
admin, listar los usuarios registrados, afiadir un usuario, modificar un usuario registrado,
eliminar un usuario registrado, buscar un usuario y cerrar sesion.
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Listar usuarios registrados
BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Regresar a Gestion de Usuarios Registrados [ Cermar Sesion

diego@hotmail.com
pablo@hotmail.com

Iuis@hotmail com
pedro@hotmail.com
carlos@hotmail com
jorge@hotmail.com
esther@hotmail com

pepe@hotmail com.
marta@hotmail com
elena@hotmail com
hugo@hotmail com

llustracién 54: Manual de Administrador - Listar usuarios registrados

El administrador, desde esta pagina podra regresar a la gestion de usuarios
registrados, cerrar la sesion y ver un listado de los usuarios registrados (id, nombre del
usuario, email y si es bibliotecario).

Afadir un usuario

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Regresar a Gestion de Usuarios Registrades B Cerrar Sesion

ingresa su nombre

Ingresa su email

Ingresa su password
Ingresa de nuevo su passwol
Ingresa Si o No

llustracion 55: Manual de Administrador - Afiadir un usuario

El administrador, desde esta pagina podra regresar a la gestion de usuarios
registrados, cerrar la sesion y afiadir un usuario; para esto ultimo, tendra que introducir
su nombre, su email, su contrasefia, repetir la contrasefia y especificar si es 0 no
bibliotecario.
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Modificar un usuario registrado

Regresar a Gestion de Usuarios Registrados M Cermar Sesion

diego |diego@hotmail com
pablo | pablo@hotmail com

luis | luis@hotmail com

pedro il com

carlos | carlos@gmail com
jorge | jorge@hotmail.com
esther il.com
pepe | pepe@hotmail com
‘marta com
elenita | elena@hotmail com
Iuguillo| huge@hotmail com

Ingresa su antiguo nombre

Ingresa su nuevo nombre
Ingresa su antiguo email

llustracidn 56: Manual de Administrador - Modificar un usuario registrado

El administrador, desde esta pagina podra regresar a la gestion de usuarios
registrados, cerrar la sesién y modificar los datos de un usuario registrado; para esto
Gltimo, tendra que introducir los datos antiguos, los nuevos datos del usuario y
especificar si sera o no bibliotecario.

Eliminar un usuario registrado

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Regresar a Gestion de Usuarios Registrados M Cerrar Sesion

Ingresa su email

llustracién 57: Manual de Administrador - Eliminar un usuario registrado

El administrador, desde esta pagina podra regresar a la gestion de usuarios
registrados, cerrar la sesion y eliminar un usuario registrado; para esto Gltimo, tendra
que introducir el email del usuario que quiera eliminar.
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Buscar usuario

BIENVENIDO A LA DIEGOTECA

Regresar a Gestion de Usuarios Registrados [ Cerrar Sesion

I

llustracién 58: Manual de Administrador - Buscar usuario

El administrador, desde esta pagina podra regresar a la gestion de usuarios
registrados, cerrar la sesion y buscar un usuario; para esto ultimo, tendrd que introducir
el nombre del usuario que quiera buscar. Si le encuentra, mostrara su id, su nombre de
usuario, su email y si es bibliotecario.
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ANEXO I1: Contenido del CD-
ROM
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Acompafiando a este documento, se entrega un CD-ROM con el siguiente
contenido:

e Aplicacion Web: Incluye un directorio Ilamado
SistemaBibliotecarioPHP que contiene la implementacion de la
aplicacion web desarrollada.

e Base de datos: Incluye el archivo de la base de datos listo para
importarse.

e Diagramas: Contiene la mayor parte de los diagramas mostrados a lo
largo del documento.

o Diagrama de Gantt: Contiene la distribucion temporal y el

diagrama correspondiente a la planificacion de tiempo de este

proyecto.

o Diagramas de Casos de Uso: Contiene la jerarquia de actores y
los diagramas de casos de uso.

o Diagramas de Secuencia: Contiene los diagramas de secuencia
realizados.

o Diagrama Entidad — Relacion: Contiene el diagrama Entidad —
Relacion.

o Modelo Relacional: Contiene el modelo relacional.

e Disefio de Interfaces: Contiene algunos bocetos del aspecto aproximado
de la interfaz de la aplicacion web.

e Documentacion: Contiene este mismo documento en formato pdf.
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