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Resumen

Hoy en dia, la tecnologia agricola ha hecho grandes avances. Desde el comienzo de
la agricultura, la gente ha estado buscando formas de facilitar y acelerar el trabajo de
los agricultores en los campos con herramientas que permitan avanzar en los métodos de
trabajo, haciendo mas eficientes las explotaciones, es por ello que la demanda de servicios
que permitan el seguimiento de los cultivos ha aumentado.

El objetivo es desarrollar una aplicacion web que permita a los usuarios agriculto-
res mantener al dia la informacion de sus cultivos (los cultivos en si, los terrenos donde
se cultivan y las labores realizadas en cada cultivo), asi como una estimacion de los costes.

Las tecnologias empleadas para el desarrollo de la aplicacion web seran utilizando
MySQL y PHP en el lado servidor y HTML, CSS y Javascript en el lado cliente. La
aplicacion deber ser utilizable en dispositivos moviles. Para su desarrollo se hara utilizando
la metodologia iterativo-incremental que permite el crecimiento progresivo del producto.

Palabras claves: Aplicacién web, agricultura, cultivos.






Abstract

Nowadays, agricultural technology has made great strides. Since the beginning of agri-
culture, people have been looking for ways to facilitate and speed up the work of farmers
in the fields with tools that allow progress in working methods, making farms more ef-
ficient, which is why the demand for services that allow monitoring of crops has increased.

The objective is to develop a web application that allows farmer users to keep up-to-
date with the information on their crops (the crops themselves, the land where they are
grown and the work carried out on each crop), as well as a cost estimate.

The technologies used for the development of the web application will be using MySQL
and PHP on the server side and HTML, CSS and Javascript on the client side. The
application must be usable on mobile devices. For its development it will be done using
the iterative-incremental methodology that allows the progressive growth of the product.

Palabras claves: Web application, agriculture, crops.
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Memoria del Proyecto






Capitulo 1

Descripcion del proyecto

1.1. Introduccion

La agricultura es una actividad fundamental del sector primario, es una actividad
humana que implica el cultivo de plantas con el objetivo de producir alimentos, medi-
camentos y otros productos tutiles para el consumo humano y animal. La agricultura es
esencial para el ser humano y es una de las actividades econémicas mas antiguas de la his-
toria, ya que ha permitido a la poblacién obtener los alimentos y recursos necesarios para
su supervivencia, ya que los productos agricolas son consumidos directamente o procesa-
dos en la industria para obtener alimentos, materiales textiles, quimicos o manufacturados
y se ha desarrollado y evolucionado a lo largo de miles de anos.

En sus inicios, la agricultura se basaba en la recolecciéon de plantas. No obstante, con
el tiempo, los humanos comenzaron a cultivar sus propias cosechas. Este proceso se ini-
ci6 hace unos 10,000 anos en varias partes del mundo, incluyendo Mesopotamia, China,
Africa y América del Sur.

En la actualidad, en estos tltimos anos, el sector agricola se ha convertido en un asun-
to cada vez mas relevante, dado el crecimiento de poblacién mundial, enfrentdndose asi
a numerosos desafios, derivado de la necesidad de garantizar la seguridad alimentaria y
medioambiental en el mundo.Por lo tanto, la tecnologia es una herramienta clave en su
desarrollo porque juega un papel fundamental en la bisqueda de soluciones innovadoras
que permitan mejorar la eficiencia y sostenibilidad de la agricultura.

La agricultura desempena un papel fundamental en la economia de Espana, en gran
parte por la amplia gama de cultivos que abarca, como frutas, verduras, cereales, aceitu-
nas y vinos, favorecida por la variada geografia y los diversos climas del pais. Por otro
lado, esta actividad esta ganando popularidad por sus numerosos beneficios, que incluyen
la mejora en la calidad del suelo, la diversificacion de la produccién y la disminucion de
los riesgos asociados a la pérdida de cosechas.



Capitulo 1. Descripciéon del proyecto

No obstante, varios factores estan afectando la agricultura a nivel mundial, como el
cambio climético, la escasez de agua y la presiéon por reducir los costos de produccién, lo
que obliga a buscar nuevas herramientas y tecnologias para aumentar la productividad y
competitividad en el sector agricola. La agricultura de precision y la automatizacion en
la gestion de maquinaria son ejemplos claros de como la tecnologia esté transformando el
panorama, agricola.

Esta evoluciéon tecnologica esta teniendo un impacto significativo en la forma en que
los agricultores gestionan sus cultivos y en la productividad de la actividad agricola. Las
nuevas tecnologias permiten a los agricultores recopilar y analizar datos sobre la condicion
meteorologica, la calidad del suelo y el estado de los cultivos en tiempo real, lo que les
permite tomar decisiones méas informadas y eficientes.

Es por ello que la realizaciéon de una aplicacion web para el seguimiento de multiculti-
vos, puede ser una soluciéon innovadora para mejorar la gestion de este tipo de agricultura.
Esta aplicacion web puede proporcionar informacion 1til sobre cada cultivo, incluyendo
la planificacion de sus actividades agricolas y permitiendo una evaluacion detallada de la
rentabilidad de la produccion agricola.

En un mundo en constante evoluciéon, es importante seguir explorando nuevas he-
rramientas y tecnologias que permitan a los agricultores maximizar su productividad y
reducir el impacto ambiental de sus préacticas agricolas, asegurando asi la supervivencia
del sector agricola a largo plazo.

1.2. Motivacién y objetivos del trabajo

La creacion de una aplicacion para el seguimiento de multicultivos puede ser una so-
lucion innovadora y efectiva para ayudar a los agricultores a gestionar sus cultivos de
manera més eficiente y sostenible. Una de las mayores preocupaciones de muchos agri-
cultores consiste en que, no estan familiarizados con las tecnologias avanzadas, lo que
puede dificultar su adopcion y uso. No tener un software, amigable y sencillo de usar, no
permitira obtener una mayor eficiencia por parte los agricultores.

Por esa razon, la creacion de la aplicacion con una interfaz sencilla y amigable permi-
tirfa a los agricultores acceder y utilizar la informacién de manera més rapida y eficiente,
reduciria el tiempo y el costo de capacitacion, y generaria confianza en el uso de la tec-
nologia en su trabajo diario. Por lo tanto, es esencial que la interfaz de la aplicacion esté
disenada teniendo en cuenta las necesidades y habilidades de los agricultores.

En esta linea de trabajo se identifican varios objetivos:

= OBJ-01: Desarrollar una aplicacién web eficiente, que cuente con una interfaz de
usuario atractiva, intuitiva y facil de usar, y que permita una gestiéon y seguimiento
adecuados de los diferentes cultivos.

4 Laura Sastre Sacristdn
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= OBJ-02: Contar con funcionalidades que permitan a los usuarios analizar y vi-
sualizar los datos relacionados con cada uno de los cultivos, como la informacion
especifica de las parcelas, sus tratamientos y costes.

= OBJ-03: Debe ser disenado de tal manera que pueda manejar un gran volumen de
datos, ya que se espera que se generen grandes cantidades de informacion relacionada
con los diferentes cultivos. Ademas, la solucién debe ser facilmente escalable, para
poder agregar nuevas funcionalidades y caracteristicas a medida que se requieran en
el futuro.

1.3. Alcance

El alcance de esta aplicacion abarca la creaciéon de una plataforma web con una varie-
dad de funciones diseniadas para optimizar la gestion y el analisis de cultivos, tratamientos
y costos. Esta plataforma permitira a los usuarios mejorar su experiencia mediante herra-
mientas avanzadas y faciles de usar. A continuacion, se incluye un arbol de caracteristicas
que describe las principales funcionalidades que ofrecera la aplicacion.

1.3.1. Arbol de caracteristicas

El arbol de caracteristicas es una representacion visual de las funcionalidades princi-
pales que tendra la aplicacion. Cada rama funcional se describe a continuacion:

= Gestion de usuarios: La gestion de usuarios incluye funcionalidades como el re-
gistro de nuevos usuarios, inicio y cierre de sesion, asi como la ediciéon y eliminacion
del perfil. Permite a los usuarios administrar su informaciéon personal y gestionar su
acceso a la plataforma de manera eficiente y segura. Esta secciéon garantiza que los
usuarios tengan control total sobre sus cuentas y sus datos.

= Gestion de parcelas: Se centra en el manejo de toda la informacién relacionada con
las parcelas agricolas. Incluye el registro, ediciéon y eliminacién de parcelas, asi como
la visualizacion de detalles especificos. Esta rama también incluye la visualizacion
de los tratamientos aplicados a una parcela especifica.

= Gestion de tratamientos: Permite a los usuarios registrar, editar y eliminar tra-
tamientos especificos aplicados a las parcelas. Esta funcionalidad incluye la visua-
lizacion de una lista completa de tratamientos y los detalles de cada uno. Facilita
la administracion precisa y detallada de los tratamientos, ayudando a los usuarios
a mantener un seguimiento de las actividades realizadas en sus cultivos.

= Gestion de costes: La gestion de costes abarca la administracion de los costes aso-
ciados a las explotaciones agricolas, incluyendo el registro, ediciéon y eliminacion de
costes. Permite la estimacion de los costes por tipo, por ano y por temporada. Esta
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rama es crucial para la planificacion financiera y el control de gastos, proporcionan-
do a los usuarios herramientas para gestionar eficazmente los recursos econémicos

de sus explotaciones.

Gestion de
usuarios

Inicio de
sesion Cerrar
sesion
Registro
Editar
usuario

Editar
Visualizar parcela
perfil Eliminar

perfil

Costes
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Registrar
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Eliminar
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Tratamientos
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Visualizar

Por
temporada

Gestion de costes

Figura 1.1: Arbol de caracteristicas

1.3.2.

Restricciones y limitaciones

Existen limitaciones en cuanto a la conectividad en areas rurales donde se utilizara
mayormente la aplicacion. Es necesario tener en cuenta las restricciones de recursos y
tiempo para el desarrollo e implementacion de la plataforma web. Dado que este proyecto
se realiza en el contexto del Trabajo de Fin de Grado (TFG), la dedicacion estimada es
de 12 créditos ECTS, lo que se traduce en un total de entre 300 y 360 horas de trabajo.

1.4.

Estructura de la memoria

En esta seccion se explica la organizacion del documento con el fin de hacer su lectura
mas sencilla. A continuacion se detallan los capitulos que se incluyen:

= Capitulo 1 - Descripcién del proyecto: En este capitulo se abordan los aspec-
tos fundamentales del proyecto, como la motivacion, los objetivos, el alcance, las
restricciones y el tecnolégico, también aparece la estructura de la memoria.
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1.4. Estructura de la memoria

» Capitulo 2 - Entorno de la aplicaciéon: Este capitulo se enfoca en el estado del
arte, donde se analiza el nivel de conocimiento actual en la materia, y las herra-
mientas utilizadas para el proyecto.

= Capitulo 3 - Planificacién y presupuestos: En este capitulo se conoce la me-
todologia de trabajo empleada durante el desarrollo del proyecto, junto con la pla-
nificacion temporal y la estimacion de los costos necesarios para llevarlo a cabo.

= Capitulo 4 - Analisis del sistema: En este capitulo se presenta un analisis de-
tallado del sistema, donde se describen los actores involucrados, se especifican los
requisitos tanto funcionales como no funcionales, y se documentan los casos de uso
del sistema. También se incluye un analisis de los requisitos de informacion (modelo
Entidad-Relaciéon, modelo relacional y diccionario de datos.

» Capitulo 5 - Diseno del sistema: En este capitulo se describe la arquitectura
general, incluyendo tanto la arquitectura logica como la fisica, los diagramas de
secuencia que representan la interaccion entre los componentes del sistema para
diferentes casos de uso, y también, se detalla el diseno de la interfaz de usuario,
proporcionando una vision clara de la estructura y el funcionamiento del sistema
desde una perspectiva técnica.

s Capitulo 6 - Implemetacion: En este capitulo se describe el proceso de imple-
mentacion del sistema, detallando la estructura del codigo y su organizaciéon en
modulos. Se explican las principales partes del codigo, incluyendo las funciones y
métodos clave.

s Capitulo 7 - Pruebas: En este capitulo se presentan las pruebas del sistema,
incluyendo las de caja negra y caja blanca. Las pruebas de caja negra verificando
que el sistema funcione segtn los requisitos sin examinar su coédigo interno, mientras
que las pruebas de caja blanca analizan el codigo para asegurar una logica y ejecucion
correctas.

» Capitulo 8 - Conclusiones y trabajo futuro: En este capitulo se explican las
conclusiones del proyecto, destacando los resultados obtenidos y su alineaciéon con
los objetivos planteados.Por otro lado, se describen posibles mejoras y trabajo futuro
para ampliar sus funcionalidades.

s Capitulo 9 - Manual de usuario: En este capitulo se detallan las instrucciones
necesarias para el uso del sistema, se explica de manera clara como acceder a las
distintas funcionalidades, con el objetivo de garantizar una experiencia de usuario
intuitiva.
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Capitulo 2

Entorno de la aplicacion

2.1. Estado del arte

El seguimiento de multicultivos es un area de investigaciéon en constante evolucion
debido a la necesidad de optimizar los procesos de cultivo y la produccion de alimentos
en un contexto de creciente demanda y cambio climatico. En este sentido, explorando el
entorno, podemos ver que existen varias tecnologias y metodologias que podrian ser rele-
vantes para el desarrollo de una aplicacion web que realice el seguimiento de multicultivos.

2.1.1. Descripcion de trabajos relacionados

Para lograr los objetivos propuestos en el proyecto de manera satisfactoria, debemos
analizar las herramientas que estan siendo utilizadas por los agricultores y que estan pre-
sentes en el mercado.

A continuacién, se presentan algunas de las tecnologias y enfoques que podrian ser
relevantes para la realizacion del proyecto:

= Agroptima:

Agroptima es una plataforma [15] de seguimiento de multicultivos agricola que ayu-
da a los agricultores a gestionar y optimizar sus operaciones diarias, registrando y
monitoreando informacién sobre sus cultivos. La plataforma ofrece una variedad de
herramientas para planificar y gestionar las labores de cultivo, como la siembra, el
riego y la fertilizacion, al funcionar con un almacenamiento de datos en la nube,
el usuario puede consultar y modificar toda su informacién almacenada. Ademas,
proporciona informacion y anélisis meteorologicos en tiempo real para ayudar a los
agricultores a tomar decisiones informadas en relacién a la gestion de sus cultivos.
La plataforma es accesible desde cualquier dispositivo movil o de escritorio, es decir,
consta de una App moévil y una cuenta Web.



Capitulo 2. Entorno de la aplicacion

Para utilizar esta web se requiere de una cuota anual donde el precio es persona-
lizado y se calcula en funcién de aspectos como hectéreas, usuarios o funcionalidades.

Agroptima

Figura 2.1: Aplicacién agroptima

= Agrodata:

Agrodata es una plataforma tecnolégica ﬂgﬂ que ofrece soluciones de gestion y anali-
sis de datos para el sector agricola, la cual contiene una serie de herramientas para la
gestion de cultivos, la toma de decisiones y la optimizacion de la produccion agricola.

Ofrece miltiples soluciones entre las que se encuentran el monitoreo de los cultivos,
la planificacion de siembras y cosechas, la gestion de costos, la identificacion de pla-
gas y enfermedades, y la evaluacion de la calidad del suelo. Todas estas soluciones
estan basadas en la recoleccion y anélisis de datos en tiempo real permitiendo a los
agricultores optimizar su produccion.

Es accesible tanto en dispositivos méviles como en ordenadores y ofrece servicios de
consultoria para la implementacion y uso efectivo de sus herramientas tecnologicas.
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Figura 2.2: Aplicacién argrodata
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2.1. Estado del arte

s VISUAL APP - VisualNACert:

Es una aplicacion [8| que permite consultar y registrar todas las actividades y tener
disponible la plataforma de conectividad con satélites e informacion agroclimatica.

Ofrece miultiples servicios como catélogo de parcelas y su relacion con SIGPAC (Sis-
tema de Informacion Geografica de Parcelas Agricolas), seguimiento satelital de los
cultivos con informacién precisa de lo que ocurre en el campo, gestion de tratamien-
tos, riego y fertilizacion, trazabilidad y gestion de costes, mano de obra y maquinaria.

Esta aplicacion es accesible tanto para dispositivos moviles (i0S y Andorid).

visual

Figura 2.3: Aplicacion Visual App
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2.1.2. Discusion

En esta seccidon vamos a hacer una comparacion de los distintos trabajos que hemos
investigado y resumido. Asi podremos ver las diferencias y similitudes entre ellos de una
manera mas completa.

Caracteristicas Agroptima | Agrodata | Visual App | Mi aplicaciéon
Registro de actividades v v v v
Registro de tareas v v v v
Control de insumos v X X X
Gestion de maquinaria v X b b
Anélisis de datos v v v v
Generacion de informes v v v v
Interfaz intuitiva v v v v
Compatibilidad v v v v

Tabla 2.1: Tabla comparativa

La finalidad es desarrollar una aplicacién agricola que combine las mejores caracteris-
ticas de las aplicaciones existentes, como Agroptima, Agrodata y Visual App, pero con
un enfoque centrado en la simplicidad y la usabilidad. Reconocemos que las aplicaciones
agricolas actuales pueden presentar cierta complejidad en su uso, lo cual puede dificultar
su utilizacion y aprovechamiento por parte de los agricultores y profesionales del campo.

Con este proyecto, se busca simplificar la experiencia del usuario y eliminar cualquier
complejidad innecesaria. Queriendo ofrecer una interfaz intuitiva y facil de usar, donde
los usuarios puedan realizar el registro de sus actividades, tareas y llevar un cuaderno de
campo de manera sencilla y eficiente.

2.2. Herramientas utilizadas

A lo largo del proceso de este proyecto se han utilizado diversas herramientas, tec-
nologias, plataformas de desarrollo, lenguajes de programacién y marcos de trabajo. A
continuacion, se presenta una lista completa de todas ellas:

Creacion y Gestion de Documentos y Diagramas

» OVERLEAF: es una plataforma en linea 12| que facilita la creacion, edicion y publi-
cacion de documentos cientificos, permitiendo a varias personas colaborar en tiempo
real. Se utiliza el sistema de composicion de textos LATEX para garantizar la calidad
de la presentacion del documento.
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2.2. Herramientas utilizadas

I

Figura 2.4: Logo LATEX

= DRAW.IO: es una herramienta en linea gratuita para la creacion y edicion de diagra-
mas y graficos. Ofrece una interfaz intuitiva y permite la integraciéon con diversas
plataformas de almacenamiento en la nube para facilitar el acceso y la gestion de
los diagramas.

Figura 2.5: Logo DRAW.10

= BALSAMIQ: es una herramienta de diseno de interfaces de usuario que facilita la
creacion de wireframes de manera rapida y sencilla [2]. Estd orientada a la crea-
cién de prototipos de baja fidelidad, permitiendo a los disenadores y equipos de
desarrollo visualizar y comunicar la estructura basica de una aplicaciéon o sitio web.
Balsamiq ofrece una amplia biblioteca de componentes predefinidos y opciones de
personalizacion, lo que facilita la iteracion rapida y la colaboracion entre equipos.

Figura 2.6: Logo BALSAMIQ

= MICROSOFT PROJECT: herramienta que facilita la planificacion, ejecucion y se-
guimiento de proyectos de manera efectiva y profesional. Disenado para gestionar
proyectos de cualquier tamano y complejidad, Microsoft Project permite la crea-
cion de cronogramas detallados, la asignaciéon de recursos y la monitorizacion del
progreso.
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Figura 2.7: Logo MICROSOFT PROJECT

Editor de Cédigo Fuente y Entorno de Desarrollo

= VISUAL STUDIO CODE: es un editor de codigo fuente gratuito y de codigo abierto
desarrollado por Microsoft. Ofrece soporte para multiples lenguajes de programacion
y herramientas de desarrollo, y es altamente configurable con extensiones. Facilita
la escritura y depuracion de cédigo ya que integra caracteristicas avanzadas como
control de versiones y herramientas de colaboraciéon en tiempo real.

Figura 2.8: Logo VISUAL STUDIO CODE

Lado cliente (Frontend)

s HTML: es el estandar fundamental para la creacion de paginas web y aplicaciones
web. HTML proporciona la estructura béasica de los documentos web mediante el uso
de una serie de elementos y etiquetas. Estos elementos permiten definir y organizar
el contenido de una pagina web, como texto, iméagenes, enlaces y otros recursos.

Caracteristicas:

e Facilidad de aprendizaje y uso: HTML es conocido por ser sencillo de
aprender y utilizar, lo que lo convierte en el punto de partida ideal para cual-
quier persona que desee introducirse en el desarrollo web.

e Compatibilidad universal: Casi todos los navegadores web soportan HTML,
lo que asegura que los documentos sean accesibles en una amplia variedad de
dispositivos y navegadores web.

e Estructura clara: Utiliza etiquetas y elementos que definen la estructura de
las paginas web, haciendo que el contenido sea facilmente entendible tanto para
las personas como para las maquinas.
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2.2. Herramientas utilizadas

HTML

Figura 2.9: Logo HTML5

= CSS: es un lenguaje utilizado para definir la apariencia visual de documentos HTML
y XML. Permite controlar céomo se visualizan los elementos en las paginas web,
incluyendo colores, fuentes, espaciado, y la disposicion de los elementos. Es esencial
para crear disenos atractivos y experiencias de usuario consistentes en diferentes
dispositivos.

Caracteristicas:

e Control del diseno: CSS ofrece un control detallado sobre el diseno y estilo de
las paginas web. Desde el color y la fuente hasta la disposicion de los elementos,
hace que todo sea personalizable.

e Mejora en la consistencia: Al utilizar CSS, se puede mantener una consis-
tencia estilistica en todo el sitio web, lo que mejora la experiencia del usuario.

e Eficiencia en el mantenimiento: el estilo de multiples paginas puede ser
controlado desde un solo archivo, lo que hace que las actualizaciones y el man-
tenimiento sean mas eficientes y menos propensos a errores.

LS55

Figura 2.10: Logo CSS

= Javascript: es un lenguaje de programacion interpretado y de alto nivel que se utiliza
principalmente para agregar interactividad y dinamismo a las paginas web. Es un
componente esencial del desarrollo web moderno junto con HTML y CSS. JavaScript
permite crear efectos dindmicos, validar formularios, manejar eventos de usuario y
realizar solicitudes de datos de forma asincrona mediante AJAX.
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Caracteristicas:

e Interactividad dindmica: JavaScript permite agregar interactividad a las
péaginas web, como animaciones, validacion de formularios y manejo de eventos,
mejorando la experiencia del usuario sin recargar la pagina.

e Desarrollo del lado del cliente: Se ejecuta en el navegador del cliente, lo que
permite que las paginas web respondan rapidamente a las acciones del usuario,
reduciendo la carga en el servidor y mejorando el rendimiento general.

e Amplia ecosistema y compatibilidad: JavaScript es compatible con to-
dos los navegadores modernos y tiene un ecosistema robusto de bibliotecas y

frameworks, que facilitan el desarrollo de aplicaciones web complejas y escala-
bles.

JavaScript

Figura 2.11: Logo Javascript

Lado servidor (Backend)

16

= PHP: lenguaje de programacion de coédigo abierto y del lado del servidor que se utili-

za para desarrollar aplicaciones web dinamicas e interactivas. Disenado inicialmente
para la creacion de paginas web, PHP se ha convertido en uno de los lenguajes mas
populares para el desarrollo de aplicaciones web gracias a su facilidad de integraciéon
con bases de datos y su capacidad para manejar datos de formularios.

Una de las principales ventajas de PHP es su capacidad para interactuar con bases de
datos, especialmente con MySQL, permitiendo construir aplicaciones que gestionan
y procesan grandes volumenes de datos de manera eficiente. También es altamente
flexible y se puede combinar con HT'ML para crear contenido dinamico en el servidor
antes de enviarlo al cliente.

Ademés, cuenta con una amplia gama de recursos, incluyendo frameworks y biblio-
tecas que simplifican el desarrollo web. Tiene compatibilidad con servidores web
como APACHE y NGINX facilitando la implementaciéon en diversos entornos.
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Php

Figura 2.12: Logo PHP

Base de datos

= PHPMYADMIN: es una herramienta de codigo abierto que facilita la administraciéon
de bases de datos MySQL a través de una interfaz web. Este software ofrece una
interfaz grafica facil de usar, que simplifica la interaccion con MySQL, permitiendo
realizar tareas de gestion de bases de datos de manera intuitiva.

La aplicaciéon web permite realizar operaciones como la creaciéon, modificaciéon y
eliminacion de bases de datos, tablas y campos con facilidad.

PHPMYADMIN ofrece una serie de venatjas para la administracion de bases de datos.
Entre sus principales beneficios, destaca su capacidad para llevar a cabo todas las
tareas de gestion de bases de datos de manera eficiente. La herramienta permite
a crear y modificar bases de datos, ajustar la estructura de las tablas y ejecutar
consultas SQL con facilidad, lo que simplifica el manejo de datos.

También permite la importacion y exportacion de bases de datos, una funcionalidad
que resulta interesante en procesos de migracion de datos y en la realizacién de
copias de seguridad.

pPhp

Figura 2.13: Logo phpMyAdmin
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Capitulo 3

Planificacién y presupuestos

3.1. Metodologia

En esta seccion se realiza un examen detallado del modelo o metodologia de desarrollo
seleccionada para llevar a cabo el proyecto, asi como la planificacion y las estimaciones de
costos iniciales. También se proporciona informaciéon sobre el costo final real del proyecto,
teniendo en cuenta todas las circunstancias que influyeron en su desarrollo.

3.1.1. Proceso de desarrollo

Después de examinar diversas metodologias y enfoques empleados en el desarrollo de
software, se ha optado por utilizar el modelo iterativo-incremental para este proyecto en
particular. Esta metodologia combina las ventajas del modelo en cascada y del modelo de
prototipos, lo que permite una evolucion gradual del proyecto con iteraciones constantes
que permiten la retroalimentacion y adaptacion constante a los requisitos y cambios del
entorno.

Para comprender completamente el proceso de desarrollo incremental e iterativo, vi-
sualizamos sus dos partes:

= Iterativa: La estrategia iterativa implica que las actividades de desarrollo se repiten
sisteméaticamente en ciclos conocidos como iteraciones. Después de cada iteracion,
se produce una nueva version del software hasta que se logra el producto 6éptimo.

» Incremental: La estrategia incremental en el desarrollo de software consiste en
dividir el proceso en etapas pequenas y manejables llamadas incrementos. Cada
incremento se construye sobre la versiéon anterior, de manera que las mejoras se
implementan gradualmente, paso a paso.
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Figura 3.1: Modelo de desarrollo iterativo-incremental

En un proceso de desarrollo iterativo, cada iteracién produce una version completa y
funcional del software que sirve como base para la siguiente iteracion. Es por eso que cada
requisito o caracteristica propuesta para una iteracion debe ser completamente desarro-
llada, probada y documentada, para establecer una base solida para el siguiente ciclo de
desarrollo. Lo que se busca es que en cada iteracion los componentes logren evolucionar el
producto dependiendo de los completados de las iteraciones antecesoras, agregando mas
opciones de requisitos y logrando asi un mejoramiento mucho més completo. Este enfoque
tiene beneficios, aunque también puede haber inconvenientes:

BENEFICIOS

1. Permite adaptarse a los cambios en los requisitos del proyecto, ya que se puede
ajustar el enfoque de cada iteracién en funciéon de lo que se aprende durante el
proceso.

2. Al dividir el proyecto en ciclos, se permite la mejora continua del software, ya que se
pueden identificar y corregir errores y problemas a medida que se van descubriendo.

3. Retroalimentacion regular: La metodologia iterativo-incremental se basa en la re-
troalimentacion constante, lo que permite a los desarrolladores obtener comentarios
sobre el software en cada iteracion y hacer mejoras en consecuencia.

4. Permite obtener versiones funcionales del software en cada etapa del desarrollo,
en lugar de esperar hasta el final para tener una versiéon completa y funcional del
software.

INCONVENIENTES
1. Requiere una planificacion cuidadosa: Para que la metodologia iterativo-incremental
funcione correctamente, se re quiere una planificaciéon cuidadosa de cada iteracion,

incluyendo los objetivos, el alcance y los recursos necesarios.
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3.2. Planificacion temporal

2. Implica la participacién continua del cliente a lo largo de todo el proyecto

Este proyecto se ha dividido en 6 incremenbos, las cuales se presentan a continuacion
en orden de desarrollo:

= 1 iteracion inicial donde se llevara a cabo un anélisis exhaustivo de los requisitos del
proyecto.

1 iteracion para el sistema de gestion de usuarios.

1 iteracion para el sistema de gestion de parcelas.

1 iteracion para el sistema de gestion de tratamientos agricolas aplicados a las par-
celas.

1 iteracion para el sistema de gestion de costes.

1 iteracion para el sistema de gestion de consultas, que permitird a los usuarios
realizar consultas relacionadas con el proyecto.

3.2. Planificacién temporal

La planificacion de este proyecto ha tenido en cuenta varios aspectos que tienen un
impacto directo en su duraciéon y estimacion temporal, como se detalla a continuacion:

= Kl proyecto comenzara el 28 de febrero de 2024 debido a compromisos personales
previos, que impidieron iniciarlo antes.

» Se consideran los fines de semana (sabado y domingo) como dias no laborables.
Ademas, se establece una jornada laboral de lunes a viernes de 4 horas diarias.

= Se han tomado en cuenta como periodos no laborables para el equipo de trabajo los
dias festivos y las semanas de vacaciones establecidas en los calendarios laborales a
nivel nacional, autonémico y provincial (ver Tabla [3.1]).

Nombre Comienzo | Fin
1 | Jueves Santo 28/03,/2024 | 28/03,/2024
2 | Viernes Santo 29/03/2024 | 29/03/2024
1 | Dia de Castilla y Leon | 23/04/2024 | 23/04,/2024
2 | Fiesta del trabajo 01/05/2024 | 01/05/2024
2 | San Juan 25/06/2024 | 25/06/2024

Laura Sastre Sacristdn

Tabla 3.1: Festividades en el calendario de planificacion
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» En la estimacion temporal, no se ha tenido en cuenta el tiempo destinado a la for-
macién y familiarizacién de los miembros del equipo de trabajo con las herramientas
y tecnologias utilizadas en el proyecto. Se asume que esta capacitacion se llevo a
cabo previamente al inicio del proyecto, y la experiencia y conocimientos adquiridos
se aplican de manera implicita en todas las etapas del desarrollo.

= En las fases iniciales del proyecto, se estima que las tareas de analisis y diseno
requieren mas tiempo. Esta situacion se debe a la metodologia empleada en el de-
sarrollo del proyecto, la cual exige un anélisis detallado de los requisitos, objetivos
y caracteristicas fundamentales de la herramienta. Esto permite crear los primeros
productos que satisfaran las necesidades bésicas del cliente. Ademaés, en estas etapas
tempranas, el equipo de trabajo adquiere una mayor familiarizacién con el proyecto
y las herramientas utilizadas.

= Durante las etapas intermedias y finales del proyecto, se observa un incremento sig-
nificativo en la importancia de las tareas de implementacion, integracion y pruebas.
Este aumento se debe a la creciente complejidad en el desarrollo de nuevas funcio-
nalidades, lo cual resulta en la creacion de productos mas completos que requieren
una integracion més compleja. Por lo tanto, estos productos demandan pruebas mas
rigurosas para verificar el cumplimiento de todos los requerimientos establecidos por
el cliente.

De acuerdo a las consideraciones mencionadas, se ha realizado una estimaciéon de la
duracion del proyecto de 90 dias laborales, desde el 5 de marzo de 2024 hasta el 15 de julio
de 2024. El proyecto se ha dividido en un total de 6 etapas, cada una con una duraciéon
aproximada de 15 dias. Los detalles especificos de cada etapa, incluyendo las fechas de
inicio y finalizacion, asi como la duracion estimada en dias, se muestran en la tabla
junto con su correspondiente diagrama de Gantt.
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3.3. Estimacion del esfuerzo
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Figura 3.2: Diagrama de Gantt

3.3. Estimacion del esfuerzo

En esta etapa, vamos a realizar una primera estimaciéon del proyecto. Para ello, uti-
lizaremos dos métodos ampliamente utilizados en el desarrollo de software: el método
COCOMO y el método Albrecht con puntos de funcién.

Para finalizar, se realizara una explicacion detallada y una comparacion de los resul-
tados obtenidos en todos los procedimientos utilizados. Esto incluird una evaluacion de la
planificacién inicial propuesta y como se ajusta a la visién temporal y presupuestaria del
proyecto.

3.3.1. Estimacion por puntos de funcion (Método Albretch)

La estimacion por puntos de funcién, método propuesto por Albrecht, se basa en la
mediciéon funcional de un sistema de software. En lugar de enfocarse en la implementacion
técnica o en las lineas de codigo, se centra en las funciones o caracteristicas del software
que brindan valor al usuario.
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El método de puntos de funcién considera varios factores para determinar el tamano

funcional del sistema:

Entradas de usuario: Se refiere a toda la informacién que los usuarios ingresan o
introducen en el sistema. Estas entradas son necesarias para que el sistema realice
las acciones correspondientes.

Salidas de usuario: Son los resultados o informacion que el sistema presenta al usua-
rio una vez que ha procesado su solicitud o peticion.

Consultas: Son las peticiones o solicitudes que el usuario realiza al sistema para
obtener una respuesta o informacién especifica.

Ficheros logicos internos: Son los archivos o estructuras de datos que el sistema
utiliza de forma interna para realizar sus operaciones. Estos archivos son exclusivos
del sistema y no son accesibles directamente por los usuarios.

Ficheros logicos externos: Son los archivos externos que el sistema utiliza para el
procesamiento de datos. Estos archivos contienen informaciéon relevante para el sis-
tema, pero no son exclusivos de él, es decir, son creados o mantenidos por otros
sistemas o usuarios. El sistema los utiliza para obtener o almacenar datos necesarios
para su funcionamiento.

Cada una de estas funciones se clasifica y se les asigna un peso segiin su complejidad

y el esfuerzo requerido para implementarlas. Para ello se utilizara la siguiente tabla:

Entradas externas Salidas externas Grupos I?g.lcos de datos in t.ernos ¥
Grupos légicos de datos de interfaz
Tipos de datos Tipos de datos Tipos de datos
elementales elementales elementales
Ficheros 1a4 | 5a15 | >16 Ficheros 1a5 | 6a19 | >20 | 1POsde |19 | 20as50 | >51
referenciados referenciados registros

061 B B M 001 B B M 1 B B M

2 B M A 203 B M A 2as5 B M A

3 6 mas M A A 4 6 mas M A A 6 6 mas M A A

Tabla 3.2: Complejidad de funcionalidades

Utilizando la tabla de clasificaciéon de complejidad de funcionalidades, se procede a

asignar las funcionalidades a cada uno de los grupos previamente definidos:
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Entradas de usuario:

Descripcion Complejidad

Formulario de datos de usuario | Baja

Formulario de parcelas Baja

Editar informacion de la parcela | Media

Formulario de costes Media

Formulario de tratamientos Baja

Tabla 3.3: Entradas de usuario

Salidas de usuario:

Descripcion Complejidad
Notificacién de confirmacion de registro. Baja
Notificacién de error en las diferentes gestiones Media
Visualizacion de la lista de parcelas y sus detalles. Baja
Visualizacion de la informaciéon del tratamiento agricola. | Baja
Visualizacion de la lista de tratamientos. Media
Visualizacion de los costes. Baja
Tabla 3.4: Salidas de usuario
Consultas:
Descripcion Complejidad
Consulta de listado de parcelas. Baja
Consulta de parcela por municipio. Baja

Consulta de tratamientos agricolas aplicados a un cultivo especifico. | Baja

Consulta de tratamientos de parcelas segiin el tipo y fecha Media
Consulta de costes por tipo de coste y fecha. Baja

Consulta de coste por temporada Media
Consulta de coste por parcela Media

Tabla 3.5: Consultas

Ficheros légicos internos:
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Descripcion Complejidad
Ficheros de registro de usurios Baja
Fichero de parcelas Baja

Fichero de tratamientos agricolas. | Media

Fichero de costes Baja

Tabla 3.6: Ficheros l6gicos internos

Después de haber definido y evaluado todas las complejidades necesarias del sistema,
el siguiente paso es calcular los Puntos de Funcion Sin Ajustar (PFNA). Para realizar este
célculo, utilizaremos la Tabla que se muestra a continuacion:

Dominio Complejidad | Peso por complejidad | Namero total de funciones | Total

Baja x3 3 9

Entradas de usuario Media x4 2 8

Alta x6 0 0

Baja x4 4 16

Salidas de usuario Media x5 2 10

Alta x7 0 0

Baja x3 4 12

Consultas Media x4 3 12

Alta x6 0 0

Baja x7 3 21

Ficheros logicos internos Media x10 1 10
Alta x15 0
Baja x5 1
Ficheros l6gicos externos Media x7 0
Alta x10 0

Puntos de funcién sin ajustas (PFNA) 97

Tabla 3.7: Puntos de funcién sin ajustar

Una vez que hemos calculado los puntos de funcion sin ajustar, procedemos a analizar
el Factor de Ajuste (FA). El Factor de Ajuste se determina considerando una serie de
factores que evaltian la funcionalidad y la complejidad general del sistema. Para obtener
el valor del Factor de Ajuste, es necesario asignar un peso a cada uno de estos factores en
una escala del 0 al 5, donde 5 representa el valor més alto y 0 el valor méas bajo.

La tabla siguiente muestra la representacion de la complejidad de los Factores de
Ajuste para este proyecto.
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Factor de ajuste Complejidad

Comunicaciéon de datos

Funciones distribuidas

Prestaciones

Gran uso de la configuracion

Velocidad de las transacciones

Entrada online de datos

Diseno para la eficiencia del usuario final

Actualizacién de datos online

Complejidad de procesos logicos internos
Reusabilidad del codigo

Facilidad de instalaciéon

Facilidad de operaciéon

Localizaciones multiples

Wl R k| =W Wk & wW| s |ww|No| e

Facilidad de cambios

Total:

w
=]

Tabla 3.8: Factores de ajuste

Para calcular el factor de ajuste (FA), se utiliza la formula siguiente:

FA=0,65+0,01 x Total del factor de complejidad (3.1)
Sustituyendo los valores:

FA=0,65+ 0,01 x 36
= 0,65 + 0,36
= 1,01
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Para calcular los puntos de funciéon ajustados a partir del factor de ajuste y los puntos
de funcién no ajustados, se utiliza la siguiente férmula:

PFA=PFNAXx PFA (3.2)
Sustituyendo los valores:

PFA =97 x 1,01
= 97,97

Para calcular la estimacion de la duracion, se establece que cada punto de funciéon
ajustado tiene un equivalente de 4 horas de trabajo. Esto significa que se asignan 4 horas
de esfuerzo por cada punto de funcion ajustado en el proyecto.

Duracion del proyecto aproximada = PFA x 4h (3.3)

Sustituyendo los valores:
Duraciéon = 97,97 x 4
= 391,88 horas

3.3.2. Estimaciéon por COCOMO

Este tipo de estimacion se fundamenta en el tamano de lineas de cédigo obtenidos a
partir de los valores en la estimacion por puntos de funcién realizada anteriormente uti-
lizando el Método Albretch. Estas mediciones representan el tiempo y esfuerzo dedicados
al desarrollo del sistema.

Antes de comenzar con el célculo, es importante conocer las diferentes tipologias de
COCOMO que se pueden aplicar en funciéon de las caracteristicas especificas del proyecto
que se desea llevar a cabo. Estas tipologias incluyen:

= Modelo Orgéanico: Se aplica a proyectos de pequeno tamano, con baja complejidad
y requisitos bien definidos. Estos proyectos suelen ser desarrollados por equipos
pequenos.

= Modelo Empotrado: Se utiliza en proyectos de gran tamaifio, con alta complejidad
y requisitos muy estrictos. Estos proyectos suelen requerir una gran cantidad de
recursos y un equipo multidisciplinario.

= Modelo Semiempotrado: Este modelo se sitiia entre los dos anteriores y se aplica
a proyectos con caracteristicas intermedias. Los equipos de desarrollo se coordinan
para llevar a cabo el desarrollo de manera eficiente.

Después de analizar cada uno de los modelos disponibles, he llegado a la conclusion de
que el modelo semiempotrado es el més adecuado para este proyecto. Aunque el proyecto
no es de gran escala, su complejidad puede presentar desafios significativos.

28 Laura Sastre Sacristdn



3.3. Estimacion del esfuerzo

Para realizar la estimacion utilizando el modelo COCOMO, es necesario estimar el
nimero de lineas de codigo que se requeriran en el proyecto. En este caso, utilizaremos el
lenguaje de programacion PHP para el desarrollo de la aplicacion.

Segun la equivalencia establecida, en promedio se necesitan aproximadamente 53 lineas
de codigo por cada punto de funcién en el lenguaje PHP. Utilizando esta relacion, podemos
estimar el ntimero total de lineas de codigo para el proyecto de la siguiente manera:

LDC = PFA x estimacion de lineas (3.4)

Sustituyendo los valores:

LDC = 97,97 x 53
= 5192, 41

A continuacién, se presentan las 15 caracteristicas que se utilizan como factores de
esfuerzo en el modelo COCOMO para determinar la estimaciéon de esfuerzo en funciéon de
las lineas de codigo:

Al L] L) ol OIE
Factores Muy bajo | Bajo | Medio | Alto | Muy alto | Extra
Fiabilidad requerida 0.75 0.88 | 1.00 115|114
Tamafno de |la base de datos 0.94 | 1.00 1.08 | 1.16
Complejidad del software 0.7. 0.85 | 1.00 1.15 | 1.30 1.65
Restricciones de tiempo de ejecucion 1.00 1.11 ] 1.30 1.66
Restricciones de memoria 1.00 1.06 | 1.21
Volatilidad del hardware 0.87 | 1.00 1.15 | 1.30
Restricciones de tiempo de respuesta 0.87 | 1.00 1.07
Calidad de los analistas 1.46 1.19 | 1.00 0.86 | 0.71
Experiencia con el tipo de aplicacion 1.29 1.13 | 1.00 0.91 | 0.82
Experiencia con el hardware 1.21 1.10 | 1.00 0.90
Experiencia con el lenguaje de 1.14 1.07 | 1.00 0.95
programacion
Calidad de los programadores 1.42 1.17 | 1.00 0.86 | 0.70
Técnicas modernas de programacion 1.24 1.10 | 1.00 0.91 | 0.82
Empleo de herramientas 1.24 1.10 | 1.00 0.91 | 0.83
Restricciones a la duracidon del proyecto 1.23 1.08 | 1.00 1.04 | 1.10

Tabla 3.9: Factores de ajuste de COCOMO

El valor de ajuste correspondiente a cada una de las caracteristicas se encuentra refle-

jado en la Tabla
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Fiabilidad Requerida Alto | 1,15
Tamano de la base de datos Medio | 1,00
Complejidad del software Alto | 1,15
Restricciones en tiempo de ejecucion Medio | 1,00
Restricciones de memoria Medio | 1,00
Volatilidad del Hardware Bajo | 0,87
Restricciones de tiempo de respuesta Alto | 1,07
Calidad de los analistas Medio | 1,00
Experiencia con el tipo de aplicacion Medio | 1,00
Experiencia con el hardware Alto | 0,90
Experiencia con el lenguaje de programacion | Medio | 1,00
Calidad de los programadores Medio | 1,00
Técnicas modernas de programacion Alto | 0,91
Empleo de herramientas Alto | 0,91
Restricciones a la duracion del proyecto Medio | 1,00

Tabla 3.10: Calificacidn factores de ajuste

Para calcular el valor "mxiitilizado en la estimacion del esfuerzo del proyecto (E) y el
tiempo de desarrollo (Thgy ), se multiplican los valores correspondientes de la tabla entre
si. Estos valores se obtienen a partir de las constantes propuestas en la Tabla [3.11] que
dependen del modelo de COCOMO elegido.

Modelo a b ¢ d

Orgénico 2,40 | 1,05 | 2,50 | 0,38
Semi- Empotrado | 3,00 | 1,12 | 2,50 | 0,35
Empotrado 3,60 | 1,20 | 2,50 | 0,32

Tabla 3.11: Ponderaciones de COCOMO para los distintos modelos

me = 1,15 x 1,00 x 1,15 x 1,00 x 1,00 x 0,87 x 1,07 x 1,00 x 1,00 x 0,90
x 1,00 x 1,00 x 0,91 x 0,91 x 1,00
= 0,917

Esfuerzo(E) = a x (KLDC)? x m, (3.5)
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Sustituyendo los valores:

E =3x5,192"12 x 0,917

= 17,40 personas/mes

Tiempo de desarrollo Tppy = ¢ x E¢ (3.6)

Sustituyendo los valores:

Tpey = 2,50 x 17,40%%

=6,79 meses

Una vez que hemos obtenido el esfuerzo y el tiempo de desarrollo del proyecto, cal-
culamos el esfuerzo nominal. El esfuerzo nominal determina el nimero aproximado de
personas necesarias para llevar a cabo el proyecto en un periodo de casi 7 meses.

N = E/Tpgyv (3.7)
Sustituyendo los valores:

N =2,50 x 17,40/6, 79
=2,56 = 3 personas

Segiin el calculo del esfuerzo nominal, se requeririan aproximadamente 3 personas para
completar el proyecto en el periodo estimado aproximado de 7 meses.

3.3.3. Comparativa de estimaciones

Una vez obtenidas las estimaciones utilizando los métodos de puntos de funcién y
COCOMO, podemos concluir que el método de puntos de funcién proporciona una esti-
macién més realista para este proyecto en comparacion con el método COCOMO.

La estimacion del método COCOMO resulta excesiva, lo cual se debe a que COCOMO
esta disenado principalmente para lenguajes de programacion de bajo nivel y, por lo tanto,
sobreestima la duracién del proyecto en este caso particular.

3.4. Presupuesto econdémico
Una vez realizados todos los anélisis y estimaciones iniciales del proyecto, llega el mo-
mento de calcular los presupuestos tanto los iniciales como los posteriores del desarrollo

del proyecto.

Para llevar a cabo esta tarea, se ha elaborado un presupuesto, desglosado en tres ca-
tegorias: hardware, software y recursos humanos (RRHH). Es importante tener en cuenta
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que para calcular el costo real asociado al uso de hardware y software se debe utilizar
una férmula que considere la frecuencia de uso, el tiempo empleado y el costo mensual de
estas herramientas. A continuacién, se presenta esta féormula, junto con las unidades de
medida correspondientes:

€ Coste total €
Cost = 3.8
O POT THes (mes Vida util (meses) (3:8)
Coste real por mes (——) = Coste por mes (——) x Porcentaje de uso (3.9)
mes mes
Coste real € = Coste real por mes (——) x Tiempo de uso (meses) (3.10)
mes

3.4.1. Presupuesto inicial del proyecto

Obtenida la estimacion més precisa para el proyecto, en esta etapa se realiza el calculo
de los presupuestos utilizando la planificacién inicial y la estimaciéon basada en puntos de
funcion utilizando el Método de Albrecht.

Hardware

Para llevar a cabo el proyecto, se utilizard un ordenador personal de gama media con
las siguientes especificaciones: procesador i5-5200U, sistema operativo de 64 bits, 8 GB
de RAM y 1 TB de memoria HDD, ademas de un ratéon con 1000DPI, una pantalla de
27" y un dispositivo movil.

Debido a estos factores, el coste total relacionado con el hardware es de 5’99 euros y
se divide en funcion de las especificaciones que se detallan en la Tabla

Componente Coste total (€) | Vida ttil (meses) | Uso (%) | Uso (meses) | Coste Real (€)
Ordenador portatil 711,59 512 =160 80 4 37,95
Raton 17,98 312 =36 70 4 1,39
Pantalla 179,99 5:12="72 60 4 6,00
Dispositivo mévil 399,00 412 =48 20 4 6,65
Total: 51,99

Tabla 3.12: Total inicial costes hardware
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Software

No hay coste alguno asociado al software ya que todas las herramientas utilizadas

tienen una licencia gratuita para estudiantes, tal y como se detalla en la Tabla |3.13

Herramienta Coste (€) | Uso (%) | Uso (meses) | Coste Real (€)
Overleaf 0 50 4 0,00
Notepad +-+ 0 30 4 0,00
Visual Studio Code 0 60 4 0,00
StarUML 0 30 4 0,00
Draw.io 0 20 4 0,00
Microsoft 365 5,60€ /mes 30 4 0,00
Total: 0,00

Tabla 3.13: Total inicial costes software

Recursos humanos

Estos costos corresponden a todos los gastos relacionados con el personal que parti-
cipa en las diversas etapas de planificacion, tal como se indica en el diagrama de Gantt
presentado anteriormente. Dado que este proyecto solo cuenta con un recurso humano que
desempena un papel activo en todas las fases del proyecto, es decir, el autor, este tltimo
asumira diferentes roles segiin la fase y la tarea que se esté llevando a cabo. Esto se hace
para proporcionar una estimaciéon mas precisa y realista de los costos involucrados. Los

roles que el autor asume en el proyecto son los siguientes:

= Analista: persona responsable de convertir las necesidades y requerimientos del
cliente en especificaciones técnicas para el equipo de desarrollo. También identifica
riesgos y oportunidades de mejora.

Disenador UX /UL persona responsable de crear una experiencia de usuario sa-
tisfactoria al disenar interfaces de usuario y disenar la interaccién del usuario con
el producto. Se asegura de que el diseno del producto sea coherente con la marca y
la identidad visual de la empresa.

Desarrollador: persona responsable de escribir el codigo y construir la funcionali-
dad del producto.

Tester: persona responsable de garantizar la calidad del producto final mediante
la identificacion de errores o defectos en el software, documentando cualquier error
encontrado. También realiza pruebas de rendimiento y de seguridad para garantizar
que el producto sea seguro y funcione bien en diferentes situaciones y condiciones.
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Se trabajara a media jornada, es decir, veinte horas semanales. Teniendo en cuenta que
disponemos de noventa dias laborables, esto resulta en un total de 360 horas de trabajo
para el desarrollo de la aplicacion.

En la Universidad, el Trabajo de Fin de Grado esta calculado como 12 ECTS (Crédi-
tos), donde cada ECTS equivale a un rango de 25-30 horas. Por lo tanto, el rango total
requerido oscila entre 300 y 360 horas.

Dado que este proyecto esta estimado en 360 horas, se encuentra dentro del rango
estipulado por la Universidad, cumpliendo asi con los requisitos académicos establecidos.

Por esta razoén, su sueldo bruto sera la suma del sueldo bruto obtenido por cada rol
adoptado, es decir, 5357,30€, como indica el total de la Tabla

Rol Sueldo (€/hora) | Tiempo (horas) | Total (€)
Analista 16,35 100 1635,00
Disenador UX/UI 14,42 75 1081,50
Desarrollador 14,90 145 2160,00
Tester 12,02 40 | 480,80
Total: 5357,30

Tabla 3.14: Total inicial costes personal

Es esencial tener en cuenta el costo adicional de registrar a esta persona en la Seguridad
Social. Este costo se calcula como el 30,9 % del salario bruto, que es 0,309 multiplicado
por la suma de los salarios, resultando en un total de 0,309 * 5357,30 = 1655,40€. Este
porcentaje se aplica debido a que el contrato es indefinido. En consecuencia, el costo total

relacionado con el personal asciende a 7012,70€, desglosado conforme a lo indicado en la
Ecuacion B.111

Presupuesto RRHH = 5357,30 (Sueldo bruto) x 1655,4 (Cotizaciones) (3.11)
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Presupuesto total inicial

Segiin este estudio, se estima que el coste total del proyecto es de 6296,99€. De esta
cantidad, 51,99€ corresponden al uso de recursos hardware y 7012,70€ corresponden a
los costes de personal, tal como se detalla en la Tabla |3.15|

Coste real del proyecto (fase inicial)
Hardware (€) | Software (€) | RRHH (€) | Total (€)
51.99 0,00 7012,70 7064,69

Tabla 3.15: Presupuesto total inicial

3.4.2. Presupuesto final del proyecto

Tras acabar el proyecto, se lleva a cabo un anélisis del costo real teniendo en cuenta
factores que han afectado la planificacion inicial durante su ejecucion.

La fecha de finalizacion del proyecto se ha extendido hasta el 17 de septiembre de 2024,
lo que representa un retraso de 47 dias laborables en comparacion con la fecha prevista
originalmente del 15 de julio de 2024. Los principales factores que han contribuido a este
retraso incluyen:

Experiencia limitada en la planificacion del proyecto.

Compatibilidad con las responsabilidades laborales.

Aumento de una semana debido a problemas en la gestion de los tratamientos es-
pecificos.

Mayor niimero de horas dedicadas a la revision de la documentacion.

Este retraso de 47 dias ha generado un aumento de aproximadamente 188 horas, aun-
que los costes iniciales de software no han sufrido cambios debido a que son herramientas
de software libre o con licencia de estudiante, si ha modificado el presupuesto hardware y
de recursos humanos.

El presupuesto de hardware presentado en la Tabla [3.12] ha sido actualizado, reflejando
los cambios mostrados en la Tabla De esta manera, el coste total real asociado
al hardware asciende a 78€. Esto resulta en una diferencia de 26,01€ entre el costo
planificado y el costo real.
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Componente Coste total (€) | Vida util (meses) | Uso (%) | Uso (meses) | Coste Real (€)
Ordenador portéatil 711,59 512 =160 80 6 96,93
Raton 17,98 312 =236 70 6 2,09
Pantalla 179,99 5:12="72 60 6 9,00
Dispositivo moévil 399,00 4 .12 =48 20 6 9,98
Total: 78,00

Tabla 3.16: Total final costes hardware

Para evaluar con mayor precision la diferencia de costes en el presupuesto de RRHH,
se considerard como se ha mencionado anteriormente, que el estudiante ha aumentado
188 horas. Por lo tanto, la tabla de presupuesto de RRHH (Tabla ha sido ajustada
como se muestra en la Tabla [3.17

Como resultado, el sueldo bruto sera la suma de los ingresos brutos correspondientes
a cada rol desempenado, lo que equivale a 8151,20 €, segtin se detalla en la Tabla |3.17]

Rol Sueldo (€ /hora) | Tiempo (horas) | Total (€)
Analista 16,35 152 2481,20
Disenador UX/UI 14,42 114 1643,88
Desarrollador 14,90 221 3292,90
Tester 12,02 61 733,22
Total: 8151,20

Tabla 3.17: Total final costes personal

Es esencial tener en cuenta el costo adicional de registrar a esta persona en la Seguridad
Social. Este costo se calcula como el 30,9 % del salario bruto, que es 0,309 multiplicado
por la suma de los salarios, resultando en un total de 0,309 * 8151,20 = 2519,02€. Este
porcentaje se aplica debido a que el contrato es indefinido. En consecuencia, el costo total

relacionado con el personal asciende a 10670,22€, desglosado conforme a lo indicado en
la Ecuacion [3.12

Presupuesto real RRHH = 8151,20 (Sueldo bruto) 4+ 2519,02 (Cotizaciones)  (3.12)

Por lo tanto, la diferencia entre lo planificado y lo realmente obtenido es de 10670,22€
menos 7012,70 € lo que resulta en 3657,52€
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Presupuesto total final

De acuerdo a estos nuevos datos, se calcula que el coste real total del proyecto asciende
a 10748,22€. De esta suma, 78,00€ estan asociados al uso de recursos de hardware, mien-
tras que 10670,22€ corresponden a los gastos de personal, como se detalla en la Tabla

B.18

Coste real del proyecto (fase inicial)
Hardware (€) | Software (€) | RRHH (€) | Total (€)
78,00 0,00 10670,22 10748,22

Tabla 3.18: Presupuesto total final

Por lo tanto, en términos generales, la diferencia entre el coste estimado y el coste real
es de 10670,22€ - 7064,69€ lo que da una diferencia de 3605,53€.
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Capitulo 4

Analisis del sistema

4.1. Descripcién de actores

Un actor en el contexto de un sistema se define como cualquier agente externo que
interactiia con dicho sistema, y puede ser tanto una persona como una maquina.

En nuestro proyecto, contaremos con un tnico actor:

» Usuario: Este usuario tiene acceso a las funcionalidades del sistema, se puede re-
gistrar, gesitionar parcelas y los datos relativos a ellas, permitiéndole consultar y
utilizar la informacién relevante pero sin poder realizar tareas de administracion.

4.2. Requisitos de usuario

En esta parte, se detallaran los requisitos de usuario, entendidos como las acciones
que un actor puede realizar dentro del sistema. Es decir, se trata de la descripcion de las
capacidades y funciones que el usuario puede ejecutar. A continuacion, en la tabla se
enumeran los requisitos de usuario del sistema:

Requisito | Descripciéon

RU-01 El usuario puede anadir parcelas

RU-02 El usuario puede visualizar un listado de todas las parcelas

RU-03 El usuario puede ver detalles de cada parcela

RU-04 El usuario puede eliminar las parcelas

RU-05 El usuario puede modificar los datos de la parcela

RU-06 El usuario puede filtrar las parcelas por el término
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Requisito | Descripciéon

RU-07 El usuario puede anadir tratamientos especificos a cada parcela

RU-08 El usuario puede iniciar sesion en la aplicacion

RU-09 El usuario puede visualizar un listado con todos los tratamientos especificos

RU-10 El usugrio puede ﬁltNIar el listado de tratamientos especificos por tipo de
tratamiento y por ano

RU-11 El usuario puede acceder a los detalles del tratamiento especifico

RU-12 El usuario puede modificar los detalles del tratamiento especifico

RU-13 El usu:::xrio puede anadir diferentes tipos de costes relacionados con los
tratamientos

RU-14 El usuario puede ver el gasto total

RU-15 El usuario puede ver el gasto total por distintos anos, temporadas y tipo

RU-16 El usuario puede ver una estimacion del gasto por parcela en relaciéon a su
superficie

RU-17 El usuario puede visualizar un listado de todos los costes

RU-18 El usuario puede filtrar los costes por ano y por tipo de coste

RU-19 El usuario puede modificar los datos de cada coste especifico

RU-20 El usuario puede eliminar el coste

RU-21 El usuario puede visualizar su informacion de perfil

RU-22 El usuario puede modificar su informacion de perfil

RU-23 El usuario puede eliminar su perfil

RU-24 El usuario puede cerrar sesion

RU-25 El usuario puede ver la informaciéon de la politica de privacidad y cookies

RU-25 El usuario puede crearse una cuenta y quedar registrado

Tabla 4.1: Requisitos de usuario

4.3. Casos de uso

En el ambito de la Ingenieria de Software, los casos de uso se emplean como una es-
trategia eficaz para delinear los requisitos funcionales de un sistema desde el punto de
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vista de los usuarios. Un caso de uso detalla como un usuario (actor) interactia con el
sistema, describiendo, paso a paso, el proceso que tiene lugar durante esa interaccion.
Esta técnica es esencial para establecer y entender claramente como deberia comportarse
el sistema, asegurando que se satisfagan las demandas y expectativas de quienes lo utilizan.

En la subseccién se presentara el diagrama completo de casos de uso, mientras
que en la subseccion se detallaran las tablas de casos de uso especificos.

4.3.1. Diagrama de Casos de Uso

Una vez completado el resumen de los requisitos del usuario, se va a mostrar una
especificacion mas detallada de estos requerimientos. Para lograr una representacion mas
clara y comprensible de las funcionalidades y las interacciones esperadas, emplearemos el
diagrama de casos de uso. Estos diagramas proporcionan una representacion grafica de
los diferentes escenarios en los que los usuarios interactiian con el sistema, permitiendo
asi una interpretacion mas precisa y completa de las posibles acciones y comportamientos
del usuario.
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4.3.2. Especificacion de casos de uso

A continuacién, se presentan varios casos de uso especificos para el sistema, cada uno
reflejando una funcién particular desde la perspectiva del usuario. He seleccionado solo los
més relevantes para mantener la claridad y evitar la sobrecarga de informacion, ofreciendo
un analisis detallado de actores, condiciones previas, flujo de eventos y resultados.

CU-01 Registro

Actor Usuario

Requisitos asociados | RU-25

Descripcion El usuario navega a la pagina de registro, ingresa su infor-
macién personal y crea una cuenta en la plataforma.

Precondiciones PRE-1. El usuario no debe tener una cuenta registrada.

Postcondiciones POST-1. Se crea y almacena la cuenta del usuario en la base
de datos del sistema.

Flujo normal

FN1. El usuario accede a la pagina de registro.
= FN2. El usuario ingresa su informacién personal.
= FN3. El sistema valida los datos del usuario.

= FN4. El sistema registra la cuenta y notifica que el
registro fue exitoso.

Flujos alternativo

= FA1. Silos datos son incorrectos o estan incompletos,
se le solicita que realice las correcciones necesarias.

Excepciones
= E1. El correo electronico ya existe en el sistema.
= E2. Campos obligatorios no completados.
= E3. El sistema no esté disponible temporalmente.
Prioridad Alta

Tabla 4.2: Caso de Uso: CU-01 Registro
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CU-02 Iniciar sesién
Actor Usuario
Requisitos asociados | RU-08, RU-24

Descripcion El usuario ingresa sus credenciales correo y contrasenia) para
acceder al sistema.

Precondiciones PRE-1. El usuario debe estar registrado en el sistema.

Postcondiciones POST-1. El usuario accede a su perfil y puede utilizar las

funcionalidades del sistema.

Flujo normal

FNT1. El usuario navega a la pagina de inicio de sesion.
= FN2. El usuario introduce su correo y contrasena.
= FN3. El sistema valida las credenciales.

= FN4. El sistema permite el acceso y redirige al usuario
a la pagina principal.

Flujo alternativo 1

= FA1. Si las credenciales son incorrectas, se muestra un
mensaje de error y se solicita al usuario que intente
nuevamente.

Excepciones
= E1. El sistema esta temporalmente fuera de servicio.
Prioridad Alta
Tabla 4.3: Caso de Uso: CU-02 Iniciar sesién
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CU-05 Gestionar parcelas

Actor Usuario

Requisitos asociados | RU-01, RU-02, RU-03, RU-04, RU-05, RU-06

Descripcion El usuario puede acceder a las opciones de anadir, editar,
eliminar y ver detalles de las parcelas registradas en el sis-
tema.

Precondiciones PRE-1. El usuario debe estar autenticado.

Postcondiciones POST-1. Las parcelas gestionadas se actualizan correcta-

mente en la base de datos.

Flujo normal

= FN1. El usuario accede a la seccion de gestion de par-
celas.

» FN2. El usuario selecciona la accion deseada (anadir,
editar, eliminar o ver detalles).

= FN3. El sistema procesa la accion solicitada y muestra
la confirmacion.

Flujo alternativo

= FA1. Si el usuario intenta eliminar una parcela o can-
celar alguna accion, se solicita una confirmacion antes
de proceder o vuelve a la pagina anterior.

Excepciones

= E1. El sistema no puede conectar con la base de datos.

Prioridad Alta

Tabla 4.4: Caso de Uso: CU-05 Gestionar parcelas
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CU-17 Gestionar costes

Actor Usuario

Requisitos asociados | RU-13, RU-14, RU-15, RU-16, RU-17, RU-18, RU-19, RU-
20

Descripcion El usuario puede acceder a anadir, editar, eliminar y consul-

tar costes asociados a las parcelas.

Precondiciones PRE-1. El usuario debe estar autenticado.

Postcondiciones POST-1. Los costes gestionados se reflejan correctamente en
la base de datos.

Flujo normal

= FN1. El usuario accede a la seccion de gestion de cos-
tes.

» FN2. El usuario selecciona la accion deseada (anadir,
editar, eliminar o consultar).

= FN3. El sistema ejecuta la accion solicitada y muestra
una confirmacion.

Flujo alternativo

= FA1. Si el usuario intenta eliminar un coste o cancelar
alguna accion, se solicita una confirmaciéon antes de
proceder o vuelve a la pagina anterior.

Excepciones

= E1. El sistema no puede recuperar los datos solicita-
dos.

Prioridad Alta

Tabla 4.5: Caso de Uso: CU-17 Gestionar costes
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CU-09 Ver tratamientos

Actor Usuario

Requisitos asociados | RU-09, RU-10, RU-11

Descripcion El usuario puede consultar los tratamientos registrados, in-
cluyendo detalles especificos sobre cada uno.

Precondiciones PRE-1. El usuario debe estar autenticado.

Postcondiciones POST-1. La informaciéon de los tratamientos se muestra co-
rrectamente en la interfaz.

Flujo normal

s F'N1. El usuario accede a la seccién de tratamientos.

= FN2. El usuario selecciona un tratamiento para ver sus
detalles.

s F'N3. El sistema muestra la informacién del tratamien-
to seleccionado.

Flujo alternativo

= FA2. Si no hay tratamientos registrados, se muestra
un mensaje indicando la falta de datos.

Excepciones
= E1. El sistema no puede recuperar la informacion de
los tratamientos de la base de datos.
Prioridad Media

Tabla 4.6: Caso de Uso: CU-09 Ver tratamientos
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4.4. Requisitos funcionales

A continuaciéon se detallan los requisitos funcionales del sistema, que especifican las
funcionalidades para satisfacer las necesidades del usuario. Estos requisitos garantizan el
cumplimiento de las operaciones clave y de la interacciéon con el sistema.

Requisito | Descripcion

El sistema debe permitir al usuario anadir nuevas parcelas a través de una

RF-01 :
interfaz de entrada de datos.
El sistema debe validar la informacién de la parcela antes de guardarla en

RF-02
la base de datos.

RF-03 El sistema debe proporcionar al usuario un listado actualizado de todas
las parcelas existentes en el sistema.

RF-04 El sistema debe permitir al usuario ordenar el listado de parcelas por orden
alfabético.
El sistema debe permitir al usuario ver los detalles completos de cada

RF-05 : .
parcela al seleccionarla del listado.

RF-06 El sistema debe mostrar informacion detallada de la parcela, como el pro-
pietario, el poligono, el término...
El sistema debe permitir al usuario eliminar parcelas seleccionadas de la

RF-07
base de datos.

RF-03 El sistema debe solicitar confirmaciéon antes de proceder con la eliminacion
de una parcela.

RF-09 El sistema debe permitir al usuario modificar los datos de una parcela
existente.

RF-10 El sistema debe validar los cambios realizados en los datos de la parcela
antes de actualizarlos.

RF-11 El sistema debe permitir al usuario filtrar las parcelas mediante un término
de busqueda especifico.

RF-12 El sistema debe mostrar tinicamente las parcelas que coincidan con el tér-
mino de busqueda ingresado.

RF-13 El sistema debe permitir al usuario anadir tratamientos especificos a una
parcela seleccionada.

RF-14 El sistema debe permitir al usuario especificar detalles adicionales sobre el

tratamiento anadido, como fecha y tipo.
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Requisito | Descripciéon

RF-15 El sistema debe permitir al usuario iniciar sesién utilizando sus credenciales
de acceso.

RT-16 El sistema debe validar las credenciales del usuario y permitir el acceso
solo si son correctas.

RF-17 El sistema debe proporcionar al usuario un listado de todos los tratamien-
tos especificos registrados.

RF-18 El sistema debe ordenar el listado de tratamientos por fecha.

RF-19 El sistema debe permitir al usuario filtrar la lista de tratamientos por tipo
de tratamiento.

RF-20 El sistema debe permitir al usuario filtrar la lista de tratamientos por ano.

RF-21 El sistema debe permitir al usuario acceder a la informaciéon detallada de
un tratamiento especifico.

RF-22 El sistema debe permitir al usuario modificar los detalles de un tratamiento
especifico existente.
El sistema debe validar los cambios realizados en los detalles del trata-

RF-23 . .
miento antes de actualizar la base de datos.
El sistema debe permitir al usuario anadir diferentes tipos de costes aso-

RF-24 . .
ciados a tratamientos.

RF-25 El sistema debe permitir al usuario visualizar el gasto total acumulado en
tratamientos.

RF-26 El sistema debe calcular y mostrar el gasto total basado en los registros
de coste actuales.

RF.27 El sistema debe permitir al usuario consultar el gasto total y poder filtrarlo
por anos, temporadas y tipo de coste.

RF-28 El sistema debe ofrecer herramientas para visualizar graficos o informes de
gasto por diferentes categorias.

RF-29 El sistema debe mostrar la estimacion de gasto en relacion con el area de
cada parcela.

RF-30 El sistema debe permitir al usuario visualizar un listado de todos los costes
registrados.

RF-31 El sistema debe ordenar el listado de costes por fecha.

RF-32 El sistema debe permitir al usuario filtrar los costes por ano.
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Requisito | Descripciéon
RF-33 El sistema debe permitir al usuario filtrar los costes por tipo de coste.
RF-34 El sistema debe permitir al usuario modificar la informaciéon de cada coste
especifico.
RF-35 El sistema debe validar los cambios realizados en la informaciéon del coste
antes de actualizarla.
El sistema debe permitir al usuario eliminar un coste especifico de la base
RF-36
de datos.
RF.37 El sistema debe solicitar confirmacion antes de proceder con la eliminaciéon
de un coste.
El sistema debe permitir al usuario visualizar su informacién de perfil,
RF-38 .
incluyendo nombre y datos de contacto.
RF-39 El sistema debe ofrecer la opcién de editar la informacion del perfil del
usuario.

Tabla 4.7: Requisitos Funcionales

4.5. Requisitos no funcionales

A continuacién se presentan los requisitos no funcionales, que definen los atributos de
calidad del sistema, como la fiabilidad, el rendimiento y la usabilidad. Estos requisitos
aseguran que el sistema no solo cumpla con las funcionalidades, sino que también ofrezca
una experiencia de usuario 6ptima y eficiente.

Requisito

Descripcion Tipo

NF-01

El sistema debe responder a las solicitudes del usuario
en menos de 3 segundos bajo condiciones normales de | Rendimiento
carga.

NF-02

El sistema debe ser capaz de manejar simultaneamen-
te hasta 5,000 usuarios activos sin experimentar una | Escalabilidad
degradacion significativa en el rendimiento.

NF-03

Todos los datos sensibles del usuario deben ser cifra-

dos. Seguridad
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Requisito

Descripcion

Tipo

NF-04

El sistema debe realizar copias de seguridad automa-
ticas cada 24 horas y conservar las copias de seguridad
durante al menos 30 dias.

Fiabilidad

NF-05

La disponibilidad del sistema debe ser del 99.9 % al
ano, excluyendo el tiempo de mantenimiento progra-
mado.

Fiabilidad

NF-06

La interfaz de usuario debe cumplir con las pautas de
accesibilidad WCAG.

Usabilidad

NF-07

El sistema debe adaptarse a diferentes tipos de pan-
talla de ordenador.

Accesibilidad

NF-08

La aplicacion debe ser compatible con las versiones
maés recientes de los navegadores web mas utilizados
(Chrome, Firefox, Safari, Edge).

Compatibilidad

NF-09

El sistema debe permitir actualizaciones y cambios en
la configuracion del sistema sin necesidad de reiniciar
el servidor.

Mantenibilidad

NF-10

El sistema debe ser capaz de manejar adecuadamente
datos incorrectos o no proporcionados por el usuario,
estableciendo valores predeterminados cuando sea ne-
cesario o informando al usuario sobre el error, sin que
ello cause fallos en la operacion del sistema.

Robustez

NF-11

El sistema debe permitir la recuperacion de datos en
caso de fallo, con una pérdida de datos maxima de 10
minutos.

Recuperacion

NF-12

El codigo de la aplicacion seré altamente reutilizable
en otros sistemas.

Reusabilidad

Tabla 4.8: Requisitos No Funcionales y Atributos de Calidad

Restricciones
Se enumeran las restricciones técnicas que establecen los limites y requisitos operativos
del sistema. Estas garantizan que el desarrollo cumpla con los estdndares tecnologicos y
herramientas especificas.
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Restriccion

Descripcion

R-01

El sistema debe ser desarrollado utilizando PHP para el backend,
JavaScript para la logica del lado del cliente, y debe cumplir con
los estandares de HTML5 y CSS3 para el diseno de la interfaz.

R-02

La base de datos debe ser gestionada a través de phpMyAdmin.

R-03

El sistema debe garantizar que las operaciones de la base de datos,
incluyendo consultas y actualizaciones, sean realizadas de forma
eficiente y segura para evitar problemas de rendimiento y vulnera-
bilidades.

R-04

La aplicacion debe ser accesible y funcional en dispositivos méviles
y de escritorio, asegurando una experiencia de usuario 6ptima en
diferentes tamanos de pantalla y resoluciones.

4.6.

Tabla 4.9: Restricciones Técnicas del Sistema

Requisitos de informaciéon

Los requisitos de informaciéon desempenan un papel fundamental, ya que la correcta
recopilacién, almacenamiento y utilizacion de los datos son elementos esenciales para el
funcionamiento efectivo de la aplicacion.

Esta secciéon tiene como objetivo sentar las bases para la correcta gestion de la infor-
macion en el desarrollo de la aplicacion web, asegurando que los requisitos de informacion
se cumplan de manera efectiva y contribuyendo al éxito del proyecto.

En la tabla se definen los datos requeridos por la aplicacion.

Id Descripcion

RLO1 El sistema se encargara de almacenar la informacion de todos los usuarios que
) se registren en la aplicacion.

RLO2 El sistema se encargara de almacenar la informacion de todas las parcelas
) proporcionadas por el usuario registrado.

RLO3 El sistema se encargara de almacenar la informacion referida a los costes de
) relacionados con los tratamientos agricola.

RLO4 EL sistema se encargara de almacenar informacion de los distintos tratamientos

agricolas realizados en las parcelas.

o4

Tabla 4.10: Requisitos de informacion
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4.6.1. Introduccién al dominio de aplicacién

En el contexto de nuestra aplicacion web de gestion de multicultivos, es fundamen-
tal comprender las entidades y conceptos clave que manejamos para ofrecer una solucién
efectiva y adaptada a las necesidades del sector agricola.

La aplicacion gestiona varias entidades esenciales para la administracion de explota-
ciones agricolas. Estas incluyen:

» Usuarios: Representan a las personas que interactiian con la aplicacién. Cada usua-
rio esté asociado a una explotacion especifica, de forma que varios usuarios pueden
estar asociados a la misma explotacion.

= Explotaciones: Una explotacion es una unidad de gestion agricola que puede con-
sistir en una o varias parcelas. El objetivo es centralizar la informacion y el control
sobre todas las actividades agricolas realizadas en esa area.

= Parcelas: Son las unidades de terreno dentro de una explotacién. Cada parcela esta
detalladamente identificada por su ubicacién geogréfica y caracteristicas especificas,
como superficie y propietario. La gestion de parcelas permite un seguimiento preciso
de las actividades y costes asociados a cada area cultivada.

= Tratamiento: Define los tipos de tratamientos que se pueden aplicar en las par-
celas, en este cado pueden ser abonado, fitosanitarios, labores de arado, siembra y
recoleccion.

» Tratamientos Especificos: Son cada uno de los tratamientos que es realizado a
cada parcela durante una temporada determinada.

= Temporadas: En el ambito agricola, una temporada se refiere a un periodo de
tiempo durante el cual se desarrollan ciertas actividades o ciclos de cultivo. En lugar
de alinearse con el calendario anual, una temporada puede coincidir con periodos
especificos que se ajusten a los ciclos de cultivo o condiciones climaticas.

= Costes: Por un lado, los costes se utilizan para calcular los gastos genearados du-
rante los tratamientos en base al ano, temporada y tipo de gasto. Por otro lado, la
aplicacion permite estimar los gastos por parcela, en funcién de los tratamientos,
en relaciéon a su superficie, facilitando un anélisis detallado de los costos asociados
a cada area cultivada.
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4.6.2. Modelo Entidad-Relacion

Después de haber indicado los requisitos de informacién, se presenta, a continuacion,
el modelo entidad-relaciéon, el cual permite una representacion clara y organizada de la
estructura de la informacion.

@ (1) /. EXPLOTACION

- CosTE

(1.1)

(1.1)

@Inlar

@ Poligono

@ Superficie
(1N}
esopn PARCELA @
TIPQ_COSTE

Agregado ropletario

Tipo

1.1
TRATAMIENTO
(1]

(1.1) ES_UN

TRATAMIENTO @
EFINIDO_POR ESPECIFICO

i.\/

®\E/

(1N} (1N}
; OMAR_VALOR
(LN}
PROPIEDAD [N
Valor

MombrePropiedad

—@ TEMPORADA
(LR )]

Figura 4.2: Modelo Entidad-Relacion
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4.6.3.

Diccionario de datos

Una vez que se han definido los requisitos y se ha creado el modelo entidad-relacion,

se lleva a cabo un analisis detallado tanto de las entidades como de las relaciones y sus
atributos.

Entidades

En esta fase se lleva a cabo un analisis minucioso de los atributos que definen cada

entidad. Estos atributos son identificados, analizados y vinculados de forma tnica a su
entidad correspondiente, asegurando asi una descripciéon precisa y coherente de la infor-

macion.
ID EO01
Nombre USUARIO
Definicion | La entidad USUARIO representa a cada una delas personas que se registran en la aplicacion
Atributos
1D Nombre Definicion Tipo Unico | Nulo
EO01.01 Id Identificador autoincremental Int Si No
E01.02 Nombre Nombre de usuario con el que se registra Varchar | No No
E01.03 Apellido | Apellidos del usuario que se registra Varchar | No No
E01.04 Correo Direccion de correo electrénico asociada a cada usuario | Varchar Si No
E01.05 Contrasenia | Contraseiia de inicio de sesién a la aplicacion Varchar | No No
Identificadores
1D Nombre Atributo
E01.01 Id
Tabla 4.11: Entidad “USUARIO”
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ID E02

Nombre PARCELA

Definicién | La entidad PARCELA representa cada uno de los cultivos de cada usuario

Atributos

1D Nombre Definicion Tipo | Unico | Nulo
E02.01 Id Identificador autoincremental Int Si No
E02.02 Provincia | Referencia numérica SIGPAC de la provincia Int No No
E02.03 Municipio | Referencia numérica SIGPAC del municipio Int No No
E02.04 Agregado | Referencia numérica SIGPAC del agregado Int No No
E02.05 Zona Referencia numérica SIGPAC de la zona Int No No
E02.06 Término | Nombre de agregado o municipio Varchar | No No
E02.07 Poligono | Referencia numérica SIGPAC del poligono Int No No
E02.08 Parcela Referencia numérica SIGPAC de la parcela Int No No
E02.09 Recinto Referencia numérica SIGPAC del recinto Int No No
E02.10 Superficie | Cabida de la parcela expresada en hectareas Float No No
E02.11 Propietario | Nombre del propietario Varchar | No Si

Identificadores

1D Nombre Atributo

E02.01 Id

Tabla 4.12: Entidad “PARCELA”

1D E03
Nombre TRATAMIENTO ESPECIFICO
Definiciéon | La entidad TRATAMIENTO ESPECIFICO representa la tarea que se realiza a cada parcela
Atributos
1)) Nombre Definicion Tipo | Unico Nulo
E03.01 Id Identificador autoincremental Int Si No
E03.02 Fecha | Momento en el que se realiza el tratamiento | Varchar | No No
Identificadores
ID Nombre Atributo
E03.01 Id

Tabla 4.13: Entidad “TRATAMIENTO_ESPECIFICO”
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1D E04
Nombre TRATAMIENTO
Definiciéon | La entidad TRATAMIENTO representa cada uno de los tipos de tareas que hay para las parcelas.
Atributos
1D Nombre Definicion Tipo | Unico Nulo
E04.01 Tipo Distintos tipos de tratamientos | Varchar Si No
Identificadores
1D Nombre Atributo
E04.01 Tipo
Tabla 4.14: Entidad “TRATAMIENTO”
ID E05
Nombre PROPIEDAD
Definiciéon | La entidad PROPIEDAD representa cada una de la caracteristicas de cada tipo de tratamiento.
Atributos
1)) Nombre Definicion Tipo Unico Nulo
E05.01 | NombrePropiedad | Cada una de las caracteristicas | Varchar Si No
Identificadores
1D Nombre Atributo
E05.01 NombrePropiedad

Tabla 4.15: Entidad “PROPIEDAD”
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ID E06
Nombre TEMPORADA
Definiciéon | La entidad TEMPORADA representa el periodo de tiempo del tratamiento de las parcelas
Atributos
1D Nombre Definicion Tipo Unico Nulo
E06.01 Id Identificador autoincremental Int Si No
E06.02 Ano Ano de la temporada de las parcelas | Varchar | No No
Identificadores
1D Nombre Atributo
E06.01 Id

Tabla 4.16: Entidad “TEMPORADA”

ID E07
Nombre COSTE
Definicion | La entidad COSTE representa cada uno de los gastos en relacién a las parcelas
Atributos
1)) Nombre Definiciéon Tipo | Unico Nulo
E07.01 Id Identificador autoincremental Int Si No
E07.02 Fecha Momento del gasto Date No No
E07.03 Concepto | Descripcion del gasto de dinero | Varchar | No No
EO07.04 Dinero | Cantidad de dinero gastada Float No No
Identificadores
ID Nombre Atributo
E07.01 Id

Tabla 4.17: Entidad "COSTE”
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ID E08
Nombre | EXPLOTACION
Definicion | La entidad EXPLOTACION representa la agrupacion de parcelas de varios usuarios
Atributos
ID Nombre Definicion Tipo | Unico Nulo
E08.01 Id Identificador autoincremental Int Si No
E08.02 Nombre | Designacién de la explotaciéon | Varchar | No No
Identificadores
ID Nombre Atributo
E08.01 Id
Tabla 4.18: Entidad “EXPLOTACION”
ID E09
Nombre TIPO COSTE
Definicion | La entidad TIPO _COSTE representa clase de coste que tiene los tratamientos
Atributos
ID Nombre Definiciéon Tipo | Unico Nulo
E09.01 Id Identificador autoincremental Int Si No
E09.02 Tipo | Clase de coste Varchar | No No
Identificadores
ID Nombre Atributo
E09.01 Id

Tabla 4.19: Entidad “TIPO_COSTE”
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Relaciones

En esta fase se realiza un analisis exhaustivo de las relaciones entre las entidades del
sistema. Se identifican y estudian las interacciones, estableciendo conexiones precisas y
claras entre las entidades involucradas. El objetivo es representar de manera coherente y
comprensible las relaciones y flujos de informacién en el sistema.

ID RO1
Nombre GESTIONAR
Definiciéon | La relacion GESTIONAR modela como los usuarios pueden gestionar explotaciones
Entidades
ID Nombre Entidad | Participacion Cardinalidad
EO1 USUARIO 1 N
E02 EXPLOTACION 1 1
Atributos
ID Nombre Atributo
Tabla 4.20: Relacién “GESTIONAR”
1D RO2
Nombre REALIZAR
Definiciéon | La relacion REALIZAR modela como a las parcelas se las realiza tratamientos concretos
Entidades
1D Nombre Entidad Participacion Cardinalidad
E02 PARCELA 1 1
E03 TRATAMIENTO ESPECIFICO 1 N
Atributos
1D Nombre Atributo
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Tabla 4.21: Relaciéon “REALIZAR”
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D) RO3
Nombre PERTENECER
L La relacion PERTENECER modela como los tratamientos de las parcelas estdn asociados
Definicién
a una temporada
Entidades
1D Nombre Entidad | Participaciéon Cardinalidad
E03 TRATAMIENTO 1 N
E09 TEMPORADA 1 1
Atributos
1D Nombre Atributo
Tabla 4.22: Relacion “PERTENECER”
ID R04
Nombre CONTENER
Definiciéon | La relacion CONTENER modela como los gastos se agrupan por temporadas
Entidades
ID Nombre Entidad | Participacion Cardinalidad
E09 TEMPORADA 1 1
E10 COSTE 1 N
Atributos
ID Nombre Atributo
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Tabla 4.23: Relacion “CONTENER”
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ID R0O5
Nombre ES UN

Definicion | La relacion ES UN modela como un tratamiento concreto forma parte de un tratamiento general

Entidades
ID Nombre Entidad Participacion Cardinalidad
E03 TRATAMIENTO _ESPECIFICO 1 N
E04 TRATAMIENTO 1 1
Atributos
ID Nombre Atributo

Tabla 4.24: Relaciéon “ES_UN”

ID RO6
Nombre DEFINIDO _POR

Definicion | La relacion DEFINIDO POR modela como un tratamiento tiene distintas caracteristicas

Entidades
1D) Nombre Entidad | Participacion Cardinalidad
E04 TRATAMIENTO 1 1
E05 PROPIEDAD 1 N
Atributos
ID Nombre Atributo

Tabla 4.25: Relacion “DEFINIDO_POR”
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ID RO7
Nombre TOMAR_ VALOR
Definicion | La relacion TOMAR _VALOR modela como cada propiedad tiene un valor
Entidades
ID Nombre Entidad Participacion Cardinalidad
EO05 PROPIEDAD 1 N
E03 TRATAMIENTO_ESPECTFICO 1 N
Atributos
ID Nombre Atributo
R07.01 Valor
Tabla 4.26: Relacion “TOMAR_VALOR”
ID R09
Nombre ASOCIAR
Definiciéon | La relacion ASOCIAR que los tipos de coste son para distintos tratamientos y viceversa
Entidades
ID Nombre Entidad | Participacién Cardinalidad
E09 TIPO _COSTE 1 N
E04 TRATAMIENTO 1 N
Atributos
ID Nombre Atributo

Laura Sastre Sacristdn

Tabla 4.27: Relacion “EXPLOTAR”
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ID RO8
Nombre EXPLOTAR
Definicién | La relacion EXPLOTAR modela que varias pareclas son de una explotacion
Entidades
ID Nombre Entidad | Participacion Cardinalidad
E08 EXPLOTACION 1 1
E02 PARCELA 1 N
Atributos
ID Nombre Atributo
Tabla 4.28: Relacion “EXPLOTAR”
ID R09
Nombre ES UN
Definicién | La relacion ES UN representa que los costes estédn asociados a diferentes tipos.
Entidades
ID Nombre Entidad | Participacion Cardinalidad
EO07 COSTE 1 N
E09 TTIPO _COSTE 1 1
Atributos
ID Nombre Atributo
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Tabla 4.29: Relacion “ES_UN”"
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ID R10
Nombre TENER
Definicion | La relacion TENER representa que la explotaciéon genera varios tipos de costes
Entidades
ID Nombre Entidad | Participacion Cardinalidad
E08 EXPLOTACION 1 1
E07 COSTES 1 N
Atributos
ID Nombre Atributo

Tabla 4.30: Relacion “TENER”
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Capitulo 5

Diseno del sistema

5.1. Arquitectura

La arquitectura de software es un concepto clave en el desarrollo de sistemas, ya que
define la estructura y organizacion fundamental de un sistema, asi como las relaciones
entre sus componentes. A lo largo del tiempo, se ha debatido mucho sobre la definicion
precisa de la arquitectura, pero una vision compartida por desarrolladores expertos es
que la arquitectura se centra en "las cosas importantes", es decir, aquellos aspectos del
diseno que son cruciales para el éxito del sistema. Esta perspectiva resalta la importancia
de identificar y gestionar los elementos arquitectonicos que, si se descuidan, pueden llevar
a problemas graves en el futuro.

Una arquitectura bien disenada no solo facilita la comprensiéon y mantenimiento del
software, sino que también mejora la agilidad en la entrega de nuevas funcionalidades.
Aunque los usuarios finales no suelen percibir directamente la calidad de la arquitectura,
su impacto es crucial para garantizar que el sistema sea escalable y adaptable a lo largo
del tiempo. La atencién a una buena arquitectura permite evitar problemas futuros, ase-
gurando que el desarrollo del software no se vea obstaculizado por decisiones de diseno
deficientes. Por ello, invertir en una arquitectura soélida es fundamental para el éxito a
largo plazo del proyecto.

5.1.1. Arquitectura logica

La arquitectura logica se refiere a la estructura y organizacion de los componentes
logicos que conforman un sistema, asi como las interacciones y relaciones que estos esta-
blecen entre si dentro de la aplicacion. Este enfoque permite visualizar como los diferentes
modulos o servicios se comunican y cooperan para cumplir con las funcionalidades del sis-
tema. La arquitectura logica del sistema que nos ocupa se encuentra detallada en la figura
[.1] proporcionando una vision clara de su disefio interno y sus conexiones clave.
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Figura 5.1: Arquitectura légica

La arquitectura logica de la aplicacion web se compone de tres capas separadas, cada
una de las cuales realiza tareas especificas y se interrelaciona con las demés para garantizar
el funcionamiento adecuado del sistema:

= Capa de presentacion: El usuario final interactiia con esta capa. Esta compues-
to por vistas, es decir, paginas y elementos visuales que el usuario ve y usa, y un
controlador JavaScript que le da a las vistas funcionalidad dinamica. Este controla-
dor funciona como un puente entre la capa de negocio y la de presentacion, lo que
permite que los datos del usuario sean procesados correctamente. Ademas, en esta
capa se incluyen los archivos CSS pertinentes que se encargan de establecer el estilo
y el aspecto visual de la interfaz.

= Capa de negocio: Toda la logica de negocio de la aplicaciéon, que se encuentra en
el backend, se aloja en esta capa. Esta capa, implementada en PHP, se encarga de
procesar y administrar los datos de la capa de presentacién. Su funciéon principal
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es interpretar las solicitudes del usuario, realizar las operaciones necesarias sobre
los datos y tomar decisiones en funcion de la logica predeterminada. Es el centro
del sistema, donde se crean y realizan las reglas y procedimientos que dictan el
comportamiento de la aplicacion.

» Capa de datos: La principal responsabilidad de esta capa final es la interaccion
con la base de datos. Su trabajo consiste en intermediar entre la capa de negocio y la
base de datos, supervisando las operaciones de lectura y escritura de datos. De esta
manera, garantiza que la capa de negocio pueda acceder a los datos necesarios para
realizar sus operaciones y almacenar los resultados de manera segura y eficiente.

Tras completar el analisis, se puede determinar una arquitectura que guarda una con-
siderable similitud con el modelo de arquitectura modelo-vista-controlador (MVC). En la
figura [5.2] se presentan los componentes que conforman esta estructura:

Solicita Usuario

Responde

Devolucién de datos CONTROLADOR )
visualmente

Respuesta (selecion vista)

MODELO . VISTA
Solicitud de datos

Figura 5.2: Patron MVC (Modelo-Vista-Controlador)

» Modelo: Es el componente que gestiona los datos y la logica de la aplicacion. Se
encarga de la interacciéon con la base de datos y realiza las operaciones necesarias
para manejar la informacion.

= Vista: Representa la interfaz de usuario y es responsable de mostrar los datos al
usuario. Esta formada por las vistas y los archivos CSS que definen la apariencia de
la aplicacion.

= Controlador: Actia como intermediario entre el modelo y la vista. Procesa las
entradas del usuario y actualiza el modelo o la vista segiin sea necesario, facilitando
la comunicacion entre ambos.

5.1.2. Arquitectura fisica

La arquitectura fisica representa los componentes tangibles necesarios para implemen-
tar la logica de una aplicacion, asi como las interrelaciones entre ellos. En el caso de esta
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aplicacion, la arquitectura fisica ilustra como un cliente, utilizando cualquier dispositivo,
puede acceder a la aplicaciéon a través de un navegador, estableciendo comunicaciéon con
el servidor web donde esta alojada. Este servidor web, a su vez, se conecta con el servidor
de base de datos donde se almacenan los datos de la aplicacion.

Dispositivo usuario

£

Mavegador

HTML 5
==griefacto==

HTTP

-------

Usuario

Senvidor LAMP

Senvidor web

"Gestion de multicultives"

Aplicacion web

==grefacto==

[
N

" MySOLi

\

~

MySCGL
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Figura 5.3: Arquitectura fisica
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5.2. Modelo Relacional

Para estructurar y organizar la informacion en la base de datos, utilizaremos el mode-
lo relacional, que define los datos y establece las relaciones entre ellos de manera coherente.

USUARIO (Id, Nombre, Apellidos, Correo, Contrasena, IdExplotacion)
FK: IdExplotacion — EXPLOTACION (Id)

PARCELA (Id, Provincia, Municipio, Agregado, Zona, Término, Poligono, Parcela,
Recinto, Superficie, Propietario, IdExplotacion)

FK: IdExplotacion — EXPLOTACION (Id)
EXPLOTACION (Id, Nombre)

TRATAMIENTO ESPECIFICO (Id, Fecha, Tipo, IdParcela, IdAfio)
FK: Tipo — TRATAMIENTO (Tipo)
FK: IdParcela — PARCELA (Id)
FK: IdAfio - TEMPORADA (Id)

TRATAMIENTO (Tipo)

PROPIEDAD (Id, NombrePropiedad, Tipo)
FK: Tipo - TRATAMIENTO (Tipo)

TOMAR VALOR (IdTratamiento, IdPropiedad, Valor)
FK: IdTratamiento - TRATAMIENTO ESPECIFICO (Id)
FK: IdPropiedad - PROPIEDAD (Id)

TEMPORADA (Id, Afio)

COSTE (Id, Fecha, Dinero, IdExplotacion, IdTipoCoste, IdAno)
FK: IdExplotacion — EXPLOTACION (Id)
FK: IdTipoCoste — TIPO COSTE (Id)
FK: IdAio - TEMPORADA (Id)

TIPO _COSTE (1d, Tipo)

ASOCIAR (IdTratamiento, IdTipoCoste)
FK: IdTipoCoste - TIPO COSTE (Id)
FK: IdTratamiento - TRATAMIENTO (Tipo)
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Restricciones de Integridad

Estas restricciones son necesarias para asegurar que las relaciones entre las tablas
se mantengan consistentes durante las operaciones de borrado y actualizacion. En la
aplicacion, se ha configurado las restricciones de integridad para que utilicen la opcion

CASCADE.

= Borrado: Cuando se elimina un registro en una tabla, con la opcion CASCADE
configurada, cuando se borra un registro en una tabla principal, todos los registros
relacionados en las tablas secundarias se eliminan automaticamente. Esto garantiza
que no queden registros huérfanos y que la base de datos mantenga su integridad
referencial.

= Actualizacion: Al modificar el valor de una clave primaria en una tabla principal,
todos los registros en las tablas secundarias que referencian ese valor se actualizan
automaticamente con ese nuevo valor.

5.3. Diagramas de secuencia

Para definir los flujos adecuados de las operaciones dentro de la aplicacién, empleamos
diagramas de secuencia. Estos diagramas detallan la serie de interacciones que ilustran el
orden en que los objetos colaboran entre si.

5.3.1. Estereotipos de clases de linea

Se hace uso de tres estereotipos de clase de linea principales en los diagramas de
secuencia. Con ellos, se representan diferentes responsabilidades y roles del sistema.

» Entidades (Entity): Las entidades son responsables de almacenar los datos utili-
zados por el sistema y de realizar los calculos pertinentes sobre estos. Cada entidad
representa un concepto significativo dentro del dominio del problema y se encarga
de conservar la identidad de los datos persistentes.

= Objeto de Frontera (Boundary): Estos objetos se encargan de modelar todas
las interacciones entre el sistema y los actores externos. Cualquier comunicaciéon
entre el sistema y un actor externo debe pasar por un objeto de frontera, ya sea

para gestionar datos en una interfaz gréafica de usuario o para interactuar con una
API web.

= Controlador: Los controladores facilitan la comunicacion entre las interfaces y las
entidades, evitando que las entidades expongan su logica directamente a los actores
externos, reciben las solicitudes de los limites, determinan cémo procesarlas y ma-
nipulan el estado de la aplicacion.
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5.3.2. Diagrama de secuencia de “Inicio de sesi6én”

El diagrama muestra el proceso de inicio de sesion de un usuario en el sistema.
Este proceso se inicia cuando el usuario accede a la pantalla de inicio de sesién, lo que
provoca que se cargue el formulario correspondiente en FormularioLogin.php, como se
muestra en el paso 1 del diagrama, a continuacion, el usuario completa los campos nece-
sarios, como su nombre de usuario y contrasena, y pulsa el botéon de envio, lo que genera
el evento descrito en el paso 4.

En este punto, se llama a la funcién ValidarUsuario (), que es responsable de verificar
que los datos introducidos tienen el formato correcto. Esta validacion puede tener dos re-
sultados, si las credenciales son incorrectas (ValidarUsuario(): KO), el sistema responde
con un mensaje de error (paso 6 en el diagrama), informando al usuario que el inicio de se-
sion ha fallado. En el caso contrario, si las credenciales son correctas (ValidarUsuario():
OK), el proceso contintia en el paso 6 del diagrama, donde se solicita al Controlador usua-
rio.php que inicie la sesién del usuario.

Este controlador, envia una solicitud al Modelo usuario.php para verificar las cre-
denciales contra los datos almacenados en la base de datos (paso 7), si las credenciales
no coinciden con ningun registro en la base de datos, el sistema devolverd un mensaje de
error al usuario (paso 9), indicandole que el inicio de sesion ha fallado. Este mensaje se
muestra en la interfaz del usuario en el paso 10. En cambio, si las credenciales son vali-
das, el sistema establecera las variables de sesiéon (paso 8), confirmara el inicio de sesion
(paso 9) y redirigira al usuario a la pagina principal (paso 10), permitiéndole acceder a
las funcionalidades del sistema.

Este flujo de trabajo garantiza que solo los usuarios con credenciales correctas pue-

dan acceder al sistema, proporcionando un mecanismo seguro para la autenticacion de
usuarios.
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O O O

FormularioLogin.php SSLTatrr?olasr?p:

Usuario

Maodelo Sesidn Usuario
usuario.php

1: Acceder al inicio de sesion

2: Devolver formulario

3: Completar datos

4: Pulsar enviar

‘J 5: ValidarUsuario

alt

ValidarUsuario: KO

6: Devolver mensaje error

&: Solicitar inicio de sesion
ValidarUsuario: OK

6: Solicitar inicio de sesitn

L 7: Comprobar usuario
alt

Login: KO

8: Devolver Login KO

9: Devolver mensaje error

Login: OK

8: Establecer variables de sesion N
9: Devolver Login OK i

9 Devolver Login OK

10: Redirigir a |2 pagina principal

Figura 5.4: Diagrama de secuencia de inicio de sesién
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5.3.3. Diagrama de secuencia “Modificar datos parcela”

El el siguiente diagrama/5.5|se muestra el proceso completo para modificar los datos de
una parcela en el sistema. Esto se inicia cuando el usuario accede a la seccion de parcelas
desde la interfaz principal, como se muestra en el paso 1 del diagrama. Al acceder a la
seccion de parcelas, el usuario puede navegar al listado completo de parcelas pulsando a
un béton (listParcelas.php), lo que ocurre en el paso 3.

Al llegar al listado de parcelas, se realiza una solicitud para obtener la informacion
de las parcelas disponibles. Esta solicitud se envia al controlador, que a su vez consulta
al modelo (modelo/parcela.php) en el paso 5 para recuperar los datos de las parcelas
almacenadas en la base de datos.

El modelo responde devolviendo la informaciéon requerida y se muestra entonces al
usuario la lista de parcelas, en el paso 9, permitiéndole seleccionar la parcela que desea
modificar.

Una vez que el usuario selecciona una parcela especifica (paso 10), el sistema genera
un formulario de modificaciéon que permite al usuario introducir los nuevos datos deseados
para la parcela seleccionada (paso 12). Tras esto, envia al controlador la solicitud para
la modificacion, que a su vez contacta al modelo (modelo/parcela.php) para realizar la
actualizacion en la base de datos (paso 14).

Dependiendo del resultado de la operacién de modificacion, el flujo puede seguir dos
caminos:

» Modificacion fallida (ModificarParcela(): KO): Si la actualizacion no se realiza
correctamente, el sistema devuelve un mensaje de error al usuario.

» Modificacion exitosa (ModificarParcela(): OK): Si la modificacion se realiza con
éxito, el sistema redirige al usuario (paso 17) a la lista actualizada de parcelas, donde
se muestran los cambios realizados (paso 18).

Este flujo de trabajo asegura que el usuario pueda modificar los datos de las parcelas

de manera efectiva, con mecanismos adecuados para manejar tanto los casos de éxito como

los de fallo.
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1: Acceder a la seccién parcelas
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o
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Controlador
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12: Infroducir datos modificades

11: Generar formulario
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5: Solicitar parcelas

7: Devolver parcelas

13: Solicitar medificacion

Modelo
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6 Recuperar parcelas

1 |14 ModifcarParcela

alt

ModificarParcela: KO

17 Devolver mensaje srmor

16- ModificarParcela: KO

15. ModificarParcela. KO

ModificarParcela: OK
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rcelas actualizadas

17: Redirigir

16: ModificarParcela: OK

15. ModificarParcela. OK

Figura 5.5: Diagrama de secuencia de modificar datos parclea
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5.4. Diseno de interfaz de usuario

En esta seccion se presentaran los diferentes disenos preliminares para cada una de las
vistas de la aplicacion. Estos disenos reflejan las ideas iniciales del proyecto y, por lo tan-
to, es posible que experimenten cambios conforme avance el desarrollo y se perfeccionen
las interfaces finales. Los disenos aqui expuestos buscan capturar la estructura basica y
la funcionalidad prevista para cada vista, sirviendo como una base sobre la cual se irdn
realizando ajustes y mejoras a lo largo del proceso de desarrollo.

Pantalla principal
Descripcion Pantalla que se muestra al iniciar la aplicaciéon web
Activacion
» Iniciar la aplicacién web.
A Web Page
« > c (h::p-h’wr:un\lobmfnru\mes-65062r~usuc'lw )
)
Gestion multicultivos Iniciar sesién  Registrarse
Diseno
CABECERA
TEXTO
FIE DE PAGINA v
Figura 5.6: Interfaz “Pantalla principal”
Eventos
= EV-01: Acceso al inicio de sesion.
= EV-02: Acceso al registro de un nuevo usuario.
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Registro de usuario

Descripciéon Pantalla que permite crear una nueva cuenta de usuario dentro de
la aplicacion. Ademés, también se accede a la pantalla de inicio de
sesion cuendo el usuario previamente tenga una cuenta ya creada.

Activacion

= Pulsando el boton de registro de la pantalla principal.
= Pulsando el botén de registro desde la pantalla de inicio de
sesion.
A Web Page
&« > c { http:/ Avirtual lab.infor uva es:65062/ ~usuario/usuario/signup.php )
A
é REGISTRO
Diseﬁo ! Nombre | Email I
hd
Figura 5.7: Interfaz “Registro de usuario”
Eventos

= EV-01: Pulsar al botén para envio de informacién de usuario.

EV-02: Pulsar al botén para ir al inicio de sesién.

EV-03: Mensajes informativos sobre la creacion del usuario
y requerimientos.

EV-04: Pulsar el botéon para acceder a la pantalla principal.
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Inicio de sesion

Descripciéon Pantalla que permite al usuario acceder a su cuenta personal previa-
mente creada. También permite el acceso a la pantalla de registro
de usuario.

Activacion

» Pulsando el boton de inicio de sesion de la pantalla principal.

= Pulsando el boton de inicio de sesion desde la pantalla de
registro.

A Web Page

&~ > C Qup-fmrluolIohmfnruvaes-650621~usunrloiusunrioﬂoginphp )

A

&~ INICIO SESION
Disefio

Figura 5.8: Interfaz “Inicio de sesién”

Eventos

= EV-01: Pulsar al botén para envio de informacién de usuario.

EV-02: Pulsar al botén para ir al registro.

EV-03: Mensajes informativos sobre el inicio de sesion y re-
querimientos.

EV-04: Pulsar el botéon para acceder a la pantalla principal.
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Home/Pantalla principal

Descripciéon Pantalla que se muestra al iniciar sesién de un usuario registrado
en la plataforma
Activacion
» [niciando sesion en la aplicacion
A Web Page
6 % C' Qtlp-ﬂvirluollabinfnruvaes-65062}~usunrio!inic\o;"r’resulmdn:\ngirD
o)
Gestion multicultives Parcelas Tratamientes Cestes MiCuenta?
Diseno
TEXTO
PIE DE PAGINA v
Figura 5.9: Interfaz “Home/Pantalla principal”
Eventos

EV-01: Acceso a la gestion de parcelas.

EV-02: Acceso a la gestion de tratamientos.

EV-03: Acceso a la gestion de costes.

EV-04: Acceso a la la informacion de tu cuenta.

Laura Sastre Sacristdn




5.4. Diseno de interfaz de usuario

Listado Parcelas

Descripcion

Pantalla déonde se ve un listado de las parcelas registradas en la
aplicacion.

Activacion

= Pulsando en ver parcelas dentro de la secciéon de parcelas des-
de la home.

Diseno

A Web Page

(— % c Qﬂtp.f}virtuo\.Iob.infor.uva.es.65062f~usuoriofparcelofl\stPorce\o.ph;D

A
Gestidn multicultivos Parcelas Tratamientos Costes MiCuenta™?

CABECERA

Afiadir parcela

Término Poligono Parcela Acciones

Parcela 1

Parcela 2

PIE DE PAGINA

Figura 5.10: Interfaz “Listado de parcelas”

Eventos

EV-01: Acceso a los detalles de cada parcela.

EV-02: Acceso a anadir una nueva parcela.

EV-03: Acceso a eliminar las parcela.

EV-04: Acceso a modificar las parcelas.

EV-05: Acceso a filtrar el listado de parcelas.
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Descripciéon Pantalla donde se ve la informacion especifica de cada parcela, sus
tratamientos y la estimacion de sus costes.
Activacion
= Pulsando en la acciéon de ver detalles de la parcela desde la
pégina del listado de parcelas.
A Web Page
&« > c Qtlp-fﬁwrluollabmrnruvaes-650621~usunrlofparcem;‘demlleParcela)
A
Gestion multicultives Parcelas Tratamientes Cestes MiCuenta?
. - DETALLES DE PARCELA
Dlseno (Eliminar parcela)  (Modificar parcela)
TRATAMIENTOS DE PARCELA
ESTIMACION COSTES PARCELA
PIE DE PAGINA v
Figura 5.11: Interfaz ‘Detalle de parcelas”
Eventos

= EV-01: Acceso a modificar la parcela.
s EV-02: Acceso a eliminar la parcela.

= EV-03: Acceso a toda la informacion sobre la parcela.
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Formulario Parcelas

Descripcion

Pantalla donde se esta el formulario que permite el registro o mo-
dificacion de una parcela.

Activacion

» Pulsando en la acciéon de modificar parcela o en anadir parcela
desde la pantalla de listado de parcelas

Diseno

A Web Page

&~ > C Qup-fmrluclIohmfnruvaes-650621~usunrlofparcemmddPnrcelapt—)

A

e Formulario parcela

L Provincia | [ Municipio

| Agregado | [ Zona ]

L Poligono J I Parcela

Guardar datos
¥

Figura 5.12: Interfaz “Formulario parcela”

Eventos

s EV-01: Acceso a campos para introducir los datos de la par-
cela.

= EV-02: Acceso a registrar o modificar la parcela.

= EV-03: Acceso volver a la pagina anterior.
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Listado Tratamientos

Descripcion

Pantalla donde se ve un listado de los tratamientos registrados para
las distintas parcelas en la aplicacion.

Activacion

s Pulsando en ver tratamientos dentro de la seccion de trata-
mientos desde la home.

Diseno

A Web Page

« > C Qup-h‘wrlun\Iohmfnru\mes-65062;‘~usuonoftmmmlenmfhsﬂmmmD

I
Gestién multicultivos Parcelas Tratamientos Costes MiCuenta™?

CABECERA

Ahadir tratamie Filtro| v h Fmrol v

Parcela Fecha Tratamiente Acciones

Tratamiento 1

Tratamiento 2

PIE DE PAGINA v

Figura 5.13: Interfaz “Lista de tratamientos”

Eventos

EV-01: Acceso a los detalles de cada taratamiento.

EV-02: Acceso a anadir un nuevo tratamiento.

EV-03: Acceso a eliminar los tratamientos.

EV-04: Acceso a modificar los tratamientos.

EV-05: Acceso a filtrar el listado de tratamientos.
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Detalle Tratamientos

Descripcion

Pantalla donde se ve la informacion especifica de cada tratamiento
y la parcela correspondiente.

Activacion

s Pulsando en la acciéon de ver detalles del tratamiento desde
la pagina del listado de tratamientos.

Diseno

A Web Page

&~ > C Qup-fmrluclIohmfnruvaes-650621~usunrloftmmm\entnfdemlleTroD

A
Gestion multicultives Parceles Tratomientes Costes MiCuenta™

DETALLES DEL TRATAMIENTO

ﬂEIiml’nor trommiento] [Mod\ﬂcorlrotomiento]

PIE DE PAGINA

Figura 5.14: Interfaz “Detalle de tratamiento”

Eventos

» EV-01: Acceso a modificar el tratamiento.
s EV-02: Acceso a eliminar el tratamiento.

» EV-03: Acceso a toda la informacién sobre el tratamiento.
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Formulario Tratamientos

Descripciéon Pantalla donde se esta el formulario que permite el registro o mo-
dificaciéon de un tratamiento.

Activacion
» Pulsando en la accidén de modificar tratamiento o en anadir
tratamiento desde la pantalla de listado de tratamientos
A Web Page
&« > c Qtlp-fﬁwrluollabmfnruvaes-65062}~usunrloitmmm\emm’modltypha
)
e Formulario tratamiento
Diseno
Propiedad 11 i @
Nd
Figura 5.15: Interfaz “Formulario tratamiento”
Eventos

s EV-01: Acceso a campos para introducir los datos del trata-
miento.

= EV-02: Acceso a registrar o modificar el tratamiento.

= EV-03: Acceso volver a la pagina anterior.

88 Laura Sastre Sacristdn



5.4. Diseno de interfaz de usuario

Estimacion de costes
Descripciéon Pantalla donde se calculan los costes totales por ano, por temporada
y por tipo de coste, ademaés.
Activacion
= Pulsando en la secciéon de costes en el ment de la pantalla
principal.
A Web Page
&« > c Qllp-fﬁwrluclIobmfnruvaes-650621~usunr|ofcnste! )
Gestion multicultives Parcelas Tratamientes Costes MiCuentasy 1
. ~ COSTE TOTAL
Diseno ((Afadir coste ) [ Ver coste |
COSTE POR ANO COSTE POR TEMPORADA COSTE POR ANQ/TIPO
PIE DE PAGINA v
Figura 5.16: Interfaz “Estimacion costes”
Eventos
= EV-01: Acceso a anadir un nuevo gasto.
= EV-02: Acceso a ver el listado de los gastos registrados.
= EV-03: Acceso a filtros por ano, temporada o tipo de coste
para la estimacion.
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Listado Costes

Descripcion

Pantalla donde se ve un listado de los costes registrados para los
distintos tratamientos y parcelas en la aplicacion.

Activacion

s Pulsando en ver costes dentro de la seccién de costes desde la
home.

Diseno

A Web Page

« > C (hup-h‘wrlumIobmrnru\mes-65062;‘~usuor|ofcnste!l|stocstephp )

I
Gestién multicultivos Parcelas Tratamientos Costes MiCuenta™?

CABECERA

ARadir coste F\Itro[ v) F\Itrol W

Fecha Coneepto Gasto Acciones

Coste 1

Coste 2

PIE DE PAGINA v

Figura 5.17: Interfaz “Lista de costes”

Eventos

EV-01: Acceso a anadir un nuevo coste.

EV-02: Acceso a eliminar los costes.

EV-03: Acceso a modificar los costes.

EV-04: Acceso a filtrar el listado de costes.
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Formulario Costes

Descripcion

Pantalla donde se esta el formulario que permite el registro o mo-
dificaciéon de un coste.

Activacion

» Pulsando en la accion de modificar coste o en anadir coste
desde la pantalla de listado de costes

Diseno

A Web Page

&~ > C Qup-fmrluollobmfnruvaes-65062}~usunr|o!cnste!odd(}nstephp )

A

e Formulario costes

22

Seleccionar temporada
Guardar datos

Figura 5.18: Interfaz “Formulario costes”

Eventos

= EV-01: Acceso a campos para introducir los datos del coste.
= EV-02: Acceso a registrar o modificar el coste.

= EV-03: Acceso volver a la pagina anterior.
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Capitulo 6

Implementaciéon

En este capitulo se mostraran los aspectos més importantes y relevantes sobre la im-
plementacion de la aplicacion web. Para facilitar su explicacion, el contenido se organizara
en diferentes secciones.

6.1. Estructura del proyecto

En este apartado se presentara la estructura del proyecto, explicando la organizacion
de las carpetas y archivos que componen la aplicacion. Esta estructura ha sido disenada
para mantener un cédigo ordenado, facilitar el mantenimiento y permitir una escalabilidad
eficiente.

Estructura de las carpetas

» .vscode: Contiene las configuraciones del espacio de trabajo, en este caso, por
ejemplo, el archivo sftp. json, el cual nos permite conectarnos a la maquina virtual
y mantener los cambios actualizados de forma automatica.

= controladores: Contiene los archivos PHP que sirven para manejar la logica de
control de flujo, determinando que respuesta enviar al usuario cuando realiza una
solicitud, como con las distintas gestiones de parcelas, tratamientos, costes y usua-
rios.

= coste: Contiene los archivos PHP que representan las distintas vistas de la gestion
de costes para el usuario, como anadir o modificar coste, listado de costes y su
estimacion.

= css: Contiene los archivos CSS utilizados para dar estilo a las diferentes paginas de
la aplicacion.

= img: Contiene las imégenes que se utilizan en la aplicacion.
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inc: Contiene archivos PHP comunes, como por ejemplo pantillas, alertas e iniciali-
zacion de codigo. También incluye dos subcarpetas, la primera de inc/componentes,
dénde encontramos todos los formularios de la aplicacion, y la segunda de inc/modelos,
con los archivos que contienen las funcionalidades relacionadas con consultas a la
base de datos.

» inicio: Contiene el archivo que representa la vista de la pantalla principal de la
aplicaciéon de un usuario registrado.

= js: Contiene los archivos JavaScript que contienen la funcionalidad interactiva del
lado cliente.

= parcela: Contiene los archivos PHP que representan las distintas vistas de la gestion
de parcelas para el usuario, como anadir o modificar parcelas, el listado e informacién
especifica.

= politicas: Contiene los archivos PHP que representan las distintas vistas de aviso
legal, politica de privacidad y de cookzes.

» tratamiento: Contiene los archivos PHP que representan las distintas vistas de la
gestion de tratamientos para el usuario, como anadir o modificar tratamientos, el
listado e informacion especifica.

= usuario: Contiene los archivos PHP que representan las distintas vistas de la gestion
de usuarios, registro, inicio de sesion y la modificacién de su informacion.

» index.php: Archivo que representa la vista de la pantalla principal al entrar en la
aplicacion.

A continuacién, se muestra la estructura de carpetas y archivos del proyecto a bajo
nivel, resaltando la organizaciéon interna. Esta imagen da una idea clara de como estéan
dispuestos los diferentes elementos, facilitando la comprension del diseno y la escalabilidad
de la aplicacion.
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v controladores Vv inicio
® coste.php # index.php
® parcela.php Vs
% tratamiento.php JS comportamientoLadoCliente.js
% usuario.php JS inicio.js
v coste JS signup.js
*® addCoste.php v parcela
*® index.php #® addParcela.php
#® listCoste.php ®® detalleParcela.php
#* modify.php % index.php
Vv inc #® listParcela.php
v componentes # modify.php
% formularioCoste.php v politicas
% formularioLogin.php ® aviso_legal.php
% formularioParcela.php ® cookies.php
# formularioTratamiento.php # privacidad.php

#® formularioUsuario.php v tratamiento

v modelos % addTratamiento.php
b coste.php #® detalleTratamiento.php

t explotacion.php # index.php

' parcela.php ®® listTratamiento.php

¥ propiedad.php # modify.php

¢ temporada.php v usuario

t tipo_coste.php % index.php

® tomar_valor.php ® login.php
*® logout.php
#* modify.php
% signup.php
% index.php

¥ tratamiento.php

® usuario.php
#® alertas.php
% codigo_finalizacion.php
#® codigo_funciones.php
#® codigo_inicializacion.php > Css

% plantilla.php > img

Figura 6.1: Estructura del proyecto

6.2. Detalles de implementacion

Esta seccion describe los principales aspectos técnicos del proyecto. Los temas incluyen
la conexion a la base de datos, la seguridad en la insercion de datos, la gestion de sesiones
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y autenticacion, asi como la implementacion de las funcionalidades relacionadas con la
gestion de parcelas, tratamientos y costes. Cada uno de estos elementos es importante
para garantizar el funcionamiento adecuado, la integridad de los datos y la seguridad de
la aplicacion.

6.2.1. Conexién a la base de datos
Se han creado dos archivos para gestionar las conexiones a la base de datos: codigo_-

inicializacion.php y codigo_finalizacion.php.

Estos archivos se encuentran al principio y al final de cada script PHP para garantizar
una conexion adecuada de la base de datos, un uso eficiente de los recursos del sistema y
evitar posibles problemas como pérdidas de memoria.

Inicializacién de la conexién
= Primero se configura la sesion y el buffer de salida:
session_start();
ob_start();

= Se definen una serie de constantes que estandarizan los cédigos de error utilizados
en toda la aplicaciéon que permiten un manejo més claro y uniforme de los errores y
resultados en las diferentes operaciones

= Se establece la conexion con la base de datos mediante los siguientes pardmetros:

$host = ““localhost’’;

$usuario = ‘‘usuario’’;

$password = ““xkkkkk’’;

$conexionBD = mysqli_connect($host, $usuario, $password)
or die("No se pudo conectar a la base de datos");

Se especifican el host, el usuario, y la contrasena para conectarse a la base de datos.
Si la conexion falla, se interrumpe la ejecucion y se muestra un mensaje de error.

» Una vez establecida la conexion, se selecciona la base de datos en la que se va a
trabajar:

mysqli_select_db($conexionBD, "myapplication");

= Finalmente, se incluyen archivos que contienen las funciones comunes y los modelos
necesarios para gestionar la logica
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Finalizacién de la conexion

= Se cierra la conexion establecida con la base de datos, liberando recursos del sistema:

mysqli_close($conexionBD) ;

= Se vacia el buffer de salida con:
ob_end_flush();

Esto, asegura que todo el contenido generado durante la ejecucion del script se envie
al navegador y luego se desactiva el buffering.

6.2.2. Seguridad en las consultas a la base de datos

Se abordara la seguridad en las consultas de base de datos mostrando como proteger
la aplicacion contra ataques de inyeccion SQL. Para ello, se utilizan sentencias preparadas.

Mas adelante, se explica un ejemplo de una consulta segura para obtener una parcela
por su ID.

Ejemplo de consulta segura: getParcela()

La funciéon getParcela() obtiene los datos de una parcela especifica, para ello se
utilizan consultan preparadas:

function getParcela($conexionBD, $id)

{
$sentenciaSQL = mysqli_stmt_init($conexionBD) ;
$okFlag = mysqli_stmt_prepare($sentenciaSQL, ’SELECT * FROM PARCELA
WHERE Id=7’);

» mysqli_stmt_init(): Inicializa una sentencia preparada asociada a la conexion con
la base de datos.

» mysqli_stmt_prepare(): Prepara la consulta SQL. El uso de ? como marcador de
posicion evita la inyeccion de codigo malicioso, ya que los datos se pasan después
de preparar la consulta.

if ($okFlag) {
mysqli_stmt_bind_param($sentenciaSQL, "d", $id);

» mysqli_stmt_bind_param(): Aqui se realiza la vinculaciéon de los pardmetros. La
"d" indica que el tipo de dato a pasar es un nimero, lo que protege atin mas el
sistema asegurandose de que solo se pasen datos de tipo correcto.

Laura Sastre Sacristdn 97



Capitulo 6. Implementacion

$okFlag = mysqli_stmt_execute($sentenciaSQL) ;

$resultado = mysqli_stmt_get_result($sentenciaSQqQL);

» mysqli_stmt_execute(): Ejecuta la consulta preparada. Debido a que los pardme-
tros ya se han vinculado y validado, la consulta se ejecuta de manera segura.

» mysqli_stmt_get_result(): Recupera el resultado de la consulta.

if (mysqli_num_rows($resultado) > 0) {
$fila = mysqli_fetch_assoc($resultado);
} else {
$fila = arrayQ;
}
mysqli_stmt_close($sentenciaSQL) ;
}

= Verificacion de resultados: Se comprueba si la consulta devolvié alguna fila. Si es
asi, se obtiene una fila de resultados, en caso contrario, se devuelve un array vacio.

if ($okFlag) {
$contexto["resultado"] = OK;
$contexto["datos"] = $fila;
return $contexto;
} else {
$contexto["resultado"] = ERROR_CONSULTA_PARCELA;
return $contexto;

= Manejo de errores: Si la consulta se ejecuta correctamente, el resultado es devuelto
con un codigo de éxito (0K). Si algo falla, se devuelve un codigo de error especifico
(ERROR_CONSULTA_PARCELA).

6.2.3. Gestion de sesiones y autenticacion
Proceso de autenticacion (Login)

El formulario de login permite al usuario ingresar su correo electrénico y contrasena.
Los datos se envian al controlador, que al recibir la solicitud de autenticacion, recoge los
datos enviados por el usuario y los limpia mediante la funcién comprobar_entrada2()
para evitar inyecciones o entradas invalidas. Se llama a la funciéon loginUser () para va-
lidar el login.

En caso de éxito, los datos del usuario se almacenan en la sesion ($_SESSION), lo
que permite autenticar al usuario en el sistema. Si el login falla, el controlador envia los

errores al formulario para que el usuario los corrija.
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if ($contexto["resultado"] == 0K && count($contexto["datos"]) > 0) {
$_SESSION["Email"] = $contexto["datos"] ["Email"];
$_SESSION["Id"] = $contexto["datos"]["Id"];

header("Location: ../inicio/?resultado=login-ok", true, 303);
} else {
$contexto["errores"] ["login"] = "No existe el usuario o la contrasefla no es corre
$_SESSION["contexto"] = $contexto;
header("Location: ../usuario/login.php?resultado=error", true, 303);

Autonticaciéon contra la base de datos (Funcion LoginUser())

1. Validacién Inicial: Primero, la funcion llama a validarLogin() para asegurarse
de que los datos recibidos no contienen errores. Si los datos son incorrectos, se
devuelve un contexto de error.

if (empty($email)) {

$contexto["errores"] ["email"] = "El email es obligatorio";
} elseif (!'filter_var($email, FILTER_VALIDATE_EMAIL)) {
$contexto["errores"] ["email"] = "Formato no valido";

3

if (empty($password)) {
$contexto["errores"] ["password"] = "La contrasefia es obligatoria";

¥

2. Cifrado de Contrasena: Antes de realizar la consulta a la base de datos, la contra-
sefia se cifra utilizando el algoritmo md5 () junto con una sal (SaltForPasswordEncryption),
de esta forma, la contrasena no se almacena ni transmite en texto claro, lo que pro-
tege frente a ataques comunes como la interceptacion de credenciales en trénsito.

$SaltForPasswordEncryption = '"skkkx";
assword = m altForPasswordEncryption . assword) ;
$p d d5($sSaltForP dEncrypti $p d)

3. Consulta a la Base de Datos: Se ejecuta una consulta SELECT para obtener los
detalles del usuario, en caso de que las credenciales sean correctas.

4. Manejo del Resultado: Si se encuentra un usuario que coincida con el email y la
contrasena, se guarda la informacion en el contexto y se devuelve al controlador. De
lo contrario, se devuelve un error indicando que las credenciales no son validas.
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Gestion de sesiones

Una vez que el usuario se autentica correctamente, el controlador guarda datos clave
en la sesion, que luego seran utilizados para mantener el estado del usuario a lo largo de
la sesion.

= Inicio de Sesiéon: La sesion se inicia con session_start() y se almacenan los datos
del usuario en $_SESSION, lo que permite identificarlo en futuras interacciones con
la aplicacion.

= Proteccion de Rutas: El sistema puede restringir el acceso a ciertas paginas depen-
diendo de si la sesion esté activa.
Cerrar sesion (Logout)

El proceso de cierre de sesion se realiza destruyendo todos los datos de la sesion y
asegurando que no queden rastros de la sesién activa.

= Destruir la Sesion: Se vacia el array $_SESSION y se destruye la sesion en el servidor
mediante session_destroy().

» Eliminar Cookie de Sesion: La cookie PHPSESSID se borra forzando su expiracion,
asegurando que la sesiéon no pueda reutilizarse en futuros accesos.

= Redireccion: Finalmente, el usuario es redirigido a la pagina de inicio.

$_SESSION = array(Q);

setcookie (’PHPSESSID’,? ,time() - 1);
session_destroy();

header(’location: ../index.php’);

6.2.4. Gestion de parcelas, tratamientos y costes

El flujo de gestion de parcelas, tratamientos y costes en una explotacion agraria sigue
un patrén similar en los tres casos, estructurado en torno a tres componentes principales:
vistas, controladores y modelos.

Vistas

= Formularios de creaciéon y edicion:

e Nuevo elemento: Los campos del formulario se inicializan vacios para permitir
al usuario introducir los datos de una nuevo elemento.

e Edicion: Si se esté editando un elemento existente, el formulario se llena con
la informacion actual del registro, recuperada mediante una funcién como, por
ejemplo, getParcela().
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e Validaciéon: En ambos casos, el formulario valida la entrada del usuario, mos-
trando mensajes de error si los datos son incorrectos (por ejemplo, campos
obligatorios vacios o formatos incorrectos).

= Listado y visualizacion detallada:

e Listado: se presenta como una tabla donde se pueden ver todas las entradas dis-
ponibles. Cada fila de la tabla tiene enlaces para ver detalles, editar o eliminar
el registro.

e Visualizacion detallada: al seleccionar un elemento para ver detalles especificos,
que presenta toda la informacién relevante del elemento seleccionado..

Controladores

Acttian como intermediario entre la interfaz de usuario (vistas) y los modelos. Maneja
las solicitudes del usuario y realiza operaciones sobre los datos.

» Crear una nuevo elemento: Si el ID es 0 (es decir, se estd creando una nueva
elemento), el controlador recoge los datos del formulario, los valida y llama a la
funcién, por ejemplo, addParcela() del modelo para insertarlos en la base de datos.

= Modificar un elemento existente: Si el ID es distinto de 0, el controlador usa
los datos introducidos para actualizar el elemento correspondiente mediante, por
ejemplo, la funciéon modifyParcela().

» Eliminar una Parcela: El controlador llama a la funcién correspondiente para
eliminar el registro correspondiente de la base de datos.

» Listado: Para mostrar un listado de todos los elementos, el controlador obtiene
todos los registros de la base de datos y los pasa a la vista de listado (e.g., index).

» Visualizaciéon detallada: El controlador obtiene los detalles de un tinico ele-
mento especifico y los pasa a la vista de visualizacion especifica, por ejemplo,
detalleParcela.php).

En todos los casos, se gestiona el contexto del resultado de la llamada a la base de

datos en el modelo, para mostrar notificaciones al usuario sobre el éxito o los errores en
la operacion realizada.

6.3. Modelos

Responsable de la logica de acceso a la base de datos e interacttia directamente con
las tablas que almacenan los datos.
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» Validacién de Datos: Funciones como validarParcela() comprueban que los
campos obligatorios estén completos y que los datos tengan el formato correcto. Los
errores se devuelven para mostrarse en el formulario.

= Operaciones: Para mostrar parcelas ya registradas, el modelo utiliza funciones
como getParcela() o getParcelas(), que ejecutan consultas SQL para obtener la
informacion desde la base de datos. Y, anadir, editar o eliminar elementos se utilizan
funciones como addParcela(), modifyParcela() o deleteParcela()

» Paginacion y filtros: Funciones como getParcelasPaginados() permiten gestio-
nar la visualizaciéon de un gran nimero de registros de manera ordenada y eficiente.
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Pruebas

En el desarrollo de software, asegurar la calidad del sistema es importante para garan-
tizar su fiabilidad y rendimiento. Para lograr esto, se deben realizar pruebas exhaustivas
que verifiquen si el sistema cumple con los requisitos establecidos, si funciona adecuada-
mente en distintas condiciones y si esta libre de errores. Entre los métodos més comunes
para realizar estas evaluaciones se encuentran las pruebas de caja negra y las pruebas
de caja blanca. Estos enfoques permiten identificar problemas y asegurar que el sistema
opere de manera 6ptima antes de su implementacion final.

7.1. Pruebas de caja blanca

las pruebas de caja blanca se enfocan en analizar la estructura interna del software.
En este tipo de pruebas, los evaluadores tienen acceso tanto al codigo fuente como a la
logica interna, lo que les permite disenar pruebas especificas que cubran distintas rutas
de ejecucion y partes del codigo. Este enfoque es fundamental para asegurar la robustez
y la integridad del software, asi como para detectar posibles vulnerabilidades y errores
logicos.

En el marco de este proyecto, se han disenado y ejecutado las siguientes pruebas
durante el proceso de codificacion:

= Cobertura Completa del Cddigo: Se verifica que cada linea del codigo sea eje-
cutada durante las pruebas, para identificar cualquier segmento que no sea utilizado
en la ejecuciéon normal.

= Pruebas Unitarias de Funcionalidades: Se realizaron pruebas unitarias en cada
funcion del codigo a medida que se desarrollaba, para garantizar que cada compo-
nente funcione de manera adecuada por separado.

= Verificaciéon de Sincronizacién y Comunicaciéon con la Base de Datos: Se
revisa que no existan fallos en la comunicacion entre la aplicacion y la base de datos,
asegurando un intercambio de informacién fiable.
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7.2.

Verificacion de Formato de Datos: Asegura que los datos ingresados y alma-
cenados cumplan con los formatos requeridos, manteniendo la consistencia de la
informacion.

Validacion de Eliminacién de Datos: Verifica que al eliminar datos desde la
interfaz, estos sean completamente removidos de la base de datos sin dejar rastros.

Prueba de Actualizacion de Datos: Asegura que cualquier modificacion reali-
zada en la interfaz de usuario se refleje de manera correcta en la base de datos,
manteniendo la integridad de la informacion.

Prueba de Consultas a la Base de Datos: Se comprueba que las consultas
generadas por la aplicacion devuelvan los resultados correctos segtn los pardmetros
de busqueda definidos.

Gestion de Errores: Se comprueba que los errores que ocurran en la aplicacion
sean manejados adecuadamente, mostrando mensajes claros al usuario y ofreciendo
posibles soluciones.

Prueba de Seguridad contra Inyeccion SQL: Se garantiza que la aplicacion
esté protegida contra intentos de inyeccion SQL, evitando la ejecuciéon de comandos
no autorizados desde la interfaz.

Pruebas de caja negra

Las pruebas de caja negra se orientan a evaluar la funcionalidad de un sistema sin
necesidad de conocer su estructura interna. En este tipo de pruebas, el evaluador no tiene
acceso ni al codigo fuente ni a la logica interna del software. En cambio, se enfoca en las
entradas y salidas del sistema, observando cémo se comporta bajo diferentes condiciones.
Este tipo de pruebas son clave para verificar la usabilidad, la interoperabilidad y la segu-

ridad

del software.

Estas pruebas se centraran en aquellas situaciones en las que el usuario interactte con
el sistema, introduciendo datos o filtros que el sistema debera procesar y evaluar para
responder adecuadamente. A continuacion, se presentan las pruebas realizadas:

ID PCN-01 Registro de usuario
Objetivo Comprobar la creaciéon de un nuevo usuario en el sistema
Precondiciones No exista un usuario previo con las mismas credenciales
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Datos de entrada

= Nombre

= Apellidos

= Email

» Explotacion
» Contrasena

= Repetir contrasena

Accién esperada

Se almacenara el usuario en el sistema al pulsar el boton de
“Registrarse”.

Resultado Correcto
Tabla 7.1: Prueba de caja negra “Registro de usuario”
ID PCN-02 Inicio de sesion
Objetivo Comprobar los usuario inicien sesiéon en la aplicacion.
Precondiciones El usuario debe estar previamente registrado en la aplicacion.

Datos de entrada

s Fmail

» Contrasena

Accién esperada

El usuario se autentica y es redirigido a la pagina principal.

Resultado Correcto
Tabla 7.2: Prueba de caja negra “Iniciar sesion”
ID PCN-03 Modificar datos perfil de usuario
Objetivo Comprobar el usuario puede modificar sus datos personales.
Precondiciones El usuario debe estar previamente registrado en la aplicacion.
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Datos de entrada

s Fmail nuevo

Accidén esperada

El sistema guarda los nuevos datos.

Resultado Correcto
Tabla 7.3: Prueba de caja negra “Modificar perfil de usuario”
ID PCN-04 Cerrar sesion
Objetivo Comprobar el usuario puede cerrar sesion.
Precondiciones El usuario debe estar autenticado en la aplicacion.

Datos de entrada

N/A

Accidén esperada

El usuario cierra sesion y se redirige a la pantalla principal.

Resultado Correcto
Tabla 7.4: Prueba de caja negra “Cerrar sesion"
ID PCN-05 Crear parcela
Objetivo Comprobar el usuario puede registrar una nueva parcela.
Precondiciones El usuario debe estar autenticado en la aplicacion.
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Datos de entrada
= Provincia

= Municipio
= Zona

= Término

= Propietario
= Poligono

= Parcela

= Recinto

= Superficie

Accién esperada | El sistema guarda la parcela en la base de datos.

Resultado Correcto

Tabla 7.5: Prueba de caja negra “Crear parcela"

ID PCN-06 Modificar parcela
Objetivo Comprobar el usuario puede modificar una parcela.
Precondiciones El usuairo debe estar autenticado y la parcela debe haberse

registrado previamente.

Datos de entrada
= Nueva provincia

= Nuevo municipio

Accion esperada | El sistema guarda la nueva informacion.

Resultado Correcto

Tabla 7.6: Prueba de caja negra “Modificar parcela”
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ID PCN-07 Eliminar parcela
Objetivo Comprobar el usuario puede eliminar una parcela.
Precondiciones El usuario debe estar autenticado y la parcela debe haberse

registrado previamente.

Datos de entrada

N/A

Accién esperada

Al pulsar el botén “Eliminar”; la parcela se elimina de la apli-
cacion y se actualiza el listado de estas.

Resultado Correcto
Tabla 7.7: Prueba de caja negra “Eliminar parcela”
ID PCN-08 Filtro de parcelas
Objetivo Comprobar filtrar las parcelas por el término funciona.
Precondiciones El usuario debe estar autenticado en la aplicacion.

Datos de entrada

= Filtrar por el término

Accién esperada

Muestra la lista actualizada con el filtro utilizado.

Resultado Correcto
Tabla 7.8: Prueba de caja negra “Filtro de parcela”
ID PCN-09 Crear tartamiento
Objetivo Comprobar el usuario puede registrar un nuevo tartamiento.
Precondiciones El usuario debe estar autenticado en la aplicacion.
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Pruebas de caja negra

Datos de entrada

Parcela

Tratamiento

Propiedades

Fecha

Temporada

Accién esperada

El sistema guarda el tartamiento en la base de datos.

Resultado Correcto
Tabla 7.9: Prueba de caja negra “Crear tratamiento”
ID PCN-10 Modificar tartamiento
Objetivo Comprobar el usuario puede modificar un tartamiento.
Precondiciones El usuario debe estar autenticado y el tartamiento debe ha-

berse registrado previamente.

Datos de entrada

= Nueva parcela

Accidén esperada

El sistema guarda la nueva informacion.

Resultado Correcto
Tabla 7.10: Prueba de caja negra “Modificar tratamiento”
ID PCN-11 Eliminar tartamiento
Objetivo Comprobar el usuario puede eliminar un tartamiento.
Precondiciones El usuario debe estar autenticado y el tartamiento debe ha-

berse registrado previamente.

Datos de entrada

N/A

Laura Sastre Sacristdn

109



Capitulo 7. Pruebas

Accién esperada

Al pulsar el botéon “Eliminar”; el tartamiento se elimina de la
aplicacion y se actualiza el listado de estos.

Resultado Correcto
Tabla 7.11: Prueba de caja negra “ELiminar tratamiento”
ID PCN-12 Filtro de tartamientos
Objetivo Comprobar filtrar los tartamientos por la fecha y el tipo.
Precondiciones El usuario debe estar autenticado en la aplicacion.

Datos de entrada

» Filtrar una fecha y tipo especifico

Accién esperada

Muestra la lista actualizada con el filtro utilizado.

Resultado Correcto
Tabla 7.12: Prueba de caja negra “Filtro de tratamiento"
ID PCN-13 Crear costes
Objetivo Comprobar el usuario puede registrar un nuevo coste.
Precondiciones El usuario debe estar autenticado en la aplicacion.

Datos de entrada

Concepto
Cantidad

Temporada

Fecha

Accién esperada

El sistema guarda el coste en la base de datos.

Resultado

Correcto
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Tabla 7.13: Prueba de caja negra “Crear coste"
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ID PCN-14 Modificar coste
Objetivo Comprobar el usuario puede modificar un coste.
Precondiciones El usuario debe estar autenticado y el coste debe haberse re-

gistrado previamente.

Datos de entrada

s Nueva fecha

Accion esperada | El sistema guarda la nueva informacion.

Resultado Correcto

Tabla 7.14: Prueba de caja negra “Modificar coste"

ID PCN-15 Eliminar coste
Objetivo Comprobar el usuario puede eliminar un coste.
Precondiciones El usuario debe estar autenticado y el coste debe haberse re-

gistrado previamente.

Datos de entrada | N/A

Accion esperada | Al pulsar el boton “Eliminar”, el coste se elimina de la aplica-
cion y se actualiza el listado de estos.

Resultado Correcto

Tabla 7.15: Prueba de caja negra “ELiminar coste"

ID PCN-16 Filtro de costes
Objetivo Comprobar filtrar los costes por la fecha y el tipo.
Precondiciones El usuario debe estar autenticado en la aplicacion.

Datos de entrada

= Filtrar una fecha y tipo especifico

Accion esperada | Muestra la lista actualizada con el filtro utilizado.
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Resultado Correcto

Tabla 7.16: Prueba de caja negra “Filtro de costes"

ID PCN-17 Filtro de estimacion de costes

Objetivo Comprobar calculo de estimacion de costes al filtrar los costes
por la fecha , temporada y tipo.

Precondiciones El usuario debe estar autenticado en la aplicacion.

Datos de entrada

» Filtrar una fecha, temporada y tipo especifico

Accién esperada | Muestra el caculo del gasto acorde al filtro elegido.

Resultado Correcto

Tabla 7.17: Prueba de caja negra “Filtro de estimacién de costes”
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Capitulo 8

Conclusiones y trabajo futuro

8.1. Conclusiones

Al finalizar con este proyecto, puedo decir que mis objetivos se lograron y desarro-
1l¢ una aplicaciéon web eficiente y escalable para el manejo de una variedad de cultivos.
Durante este proceso, aprendi la importancia de combinar una interfaz atractiva con fun-
cionalidades que agreguen valor real a los usuarios, como la visualizaciéon de datos y el
manejo de grandes cantidades de informaciéon. Estas caracteristicas se implementan para
permitir a los agricultores gestionar sus cultivos de forma mas eficaz y precisa, que es uno
de los objetivos principales.

Ademés del cumplimiento de los objetivos técnicos, he adquirido un conocimiento mu-
cho méas profundo de lo que implica el desarrollo de una aplicaciéon completa, desde la
planificaciéon y diseno de la base de datos hasta la implementacion de la logica de nego-
cio. Aunque ya tenia cierta experiencia previa con PHP, este proyecto me ha permitido
profundizar mucho mas en su uso, especialmente en la integracion con JavaScript para
crear una experiencia de usuario dinamica.

Por otro lado, he mejorado mis habilidades en la gestion de proyectos y la resolucion de
problemas complejos, utilizando una metodologia iterativo-incremental. Esta metodolo-
gia permitié avanzar de manera progresiva, ajustando el desarrollo segtin las necesidades.
Cada obstéculo, ya sea al integrar nuevas funcionalidades o al optimizar el rendimiento,
se convirtié en una oportunidad de aprendizaje y mejora continua.

En resumen, este proyecto ha sido una experiencia enriquecedora, ya que combina
tecnologia con utilidad practica en un sector tan relevante como la agricultura. Ha faci-
litado la aplicaciéon de conocimientos técnicos mientras se desarrollaba una solucion util
para la gestion eficiente de cultivos, lo que me ha permitido crecer tanto técnica como
personalmente.
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8.2.

Trabajo futuro

Aunque este proyecto ha cumplido con los objetivos planteados y ha demostrado ser

una herramienta valiosa para la gestion de cultivos, siempre existen oportunidades de me-
joras. Dado que se trata de un trabajo de fin de grado con un limite de tiempo y recursos,
la aplicacion web ha sido desarrollada dentro de estos parametros. No obstante, hay areas
en las que se puede expandir y mejorar. Entre estas areas se incluyen la incorporacion
de nuevas funcionalidades y la actualizacion del diseno para una experiencia de usuario
ain mas refinada. A continuacién, se presentan algunos ejemplos de posibles mejoras que
podrian elevar atiin méas la utilidad y el atractivo de la aplicacion.
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Filtros Avanzados: Ampliar los filtros disponibles para los listados de parcelas, trata-
mientos y costes, permitiendo biisquedas més especificas y combinaciones de filtros
multiples, esto facilitaria una navegacién mas eficiente y una localizaciéon de lo que
queramos buscar mas rapida.

Exportacion de Datos: Incorporar la funcionalidad de exportar datos a formatos
como Excel o CSV para facilitar el analisis fuera de la aplicaciéon y permitir a los
usuarios generar informes personalizados, realizar célculos adicionales y compartir
datos.

Informes: Permitir la visualizaciéon de graficos o informes detallados sobre el gasto
acumulado y estimaciones, ofreceria a los usuarios una comprension mas clara de
sus costos y tendencias.

Automatizacién de Tareas: Implementar funcionalidades de automatizacion que per-
mitan a los usuarios configurar recordatorios y tareas, como programar tratamientos
periodicos para parcelas o generar informes automaticamente en intervalos definidos.

Mejoras técnicas: Explorar el uso de frameworks modernos en JavaScript y otras
tecnologias emergentes para facilitar futuras actualizaciones, integrando nuevas fun-
cionalidades de manera més agil y optimizando el rendimiento de la aplicacion.
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Capitulo 9

Manual de Usuario

El proposito de este capitulo es proporcionar una guia clara y detallada para los
usuarios sobre como utilizar las principales funciones de la aplicacion.

9.1. Manual de Usuario

Para empezar a utilizar cualquier aplicacion, hay que familiarizarse con su funciona-
miento. Este manual del usuario proporciona instrucciones detalladas sobre como inter-
actuar con el sistema, divididas en las principales funcionalidades de este proyecto:

1. Registro e inicio de sesion
2. Gestion de parcelas
3. Gestion de tratamientos

4. Gestion de costes

9.1.1. Registro e inicio de sesion

Una vez iniciada la aplicacion, se mostrara en la pantalla principal dos opciones, donde
el usuario podréa iniciar sesion o, si aiin no tiene una cuenta, registrarse.

Registro de usuario

= Completar todos los campos del formulario de registro. La contrasena debe contener
al menos una letra mayuscula, una letra mintiscula, un nimero y tener una longitud
minima de 8 caracteres.

= Pulsar el boton “Registrarse” para finalizar el registro.
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< Volver
Registro nuevo usuario
Nombre Apellidos
Escriba su nombre Escriba sus apellidos
Email J

Escriba su correo electronico

Selecciona la explotacion:

Seleccionar explotacion v

Contrasena

Escriba su contrasefia @&

Repita la contrasena

Escriba su contrasefia de nuevo @&

Registrarse

¢Ya tienes cuenta? Inicia sesion

F YV EBalS.ss il & Vi

Figura 9.1: Captura de aplicacién “Registro de usuario”

Inicio de sesion

= Introducir su correo electrénico y contrasena.
= Se puede hacer visible la contrasena utilizando el boton correspondiente.
= Pulsar el botén “Entrar”.

= Si las credenciales son incorrectas, aparecera un mensaje de error, en caso contrario,
se accedera exitosamente al sistema.
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<« \olver
Iniciar Sesién d

Email

Escriba su correo electrénico

Contrasena
Escriba su contrasefia ® ;

Entrar

¢No tienes cuenta? Crear una cuenta

) RGN = e A W

Figura 9.2: Captura de aplicacién “Inicio de sesién”

9.1.2. Gestion de parcelas

Una vez dentro del sistema, el usuario puede gestionar parcelas pulsando en “Parcelas”,
en el menud superior de la pantalla principal:

Listado de parcelas

Para ver el listado de las parcelas registradas, se pulsa en el boton “Ver parcelas”. Y
veremos un listado como el siguiente:

Afode poroelo T -

Poscola Acclones

Figura 9.3: Captura de aplicacion “Listado parcelas”

Como se puede ver en la Figural9.3|a partir de este listado, se puede filtrar las parcelas,
se selecciona el término en el campo superior y autométicamente se actualizara el listado.

Por otro lado también permite:
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Crear o modificar parcela

= Pulsar en el botéon “Anadir parcela”; si lo que queremos es registrar una nueva, o
pulsar dentro de la columna “Acciones” en “Editar” en la parcela en la que queremos

cambiar datos.
» Introducir los campos del formulario.

= Pulsar el botéon “Registar” o el boton “Guardar cambios”.

= Si las credenciales son incorrectas, aparecerd un mensaje de error, en caso contrario,

se completara la accién con éxito.

- Registro nueva parcela - - Editar parcela -

Provincia Municipio . .
——— Provincia Municipio
o o [em : : . .
Agregado Zona Agregado Zona
n® de agregad Escriba el n® de la zona
‘ 3 0
Término Término
CHANE
Poligono Parcela Poligono Parcela
de poligono ‘ Escriba el n® de parcela 6 4
Recinto Superficie Recinto Superficie

° de recinto ‘ Escriba la superficie T 4,06

Propietario Propietario

JUAN

,

Figura 9.4: Captura de aplicacion “Anadir/Editar parcela”

Ver detalles parcela

= Pulsar el boton “Consulta” en la parcela que queramos ver todos los detalles.

= La péagina mostrara todos los datos de la parcela, los tratamientos que tiene en el

ano actual y sus costes estimados.

Eliminar parcela

= Pulsar el botén “Eliminar” en la parcela que queramos eliminar.

= Aparecerd un aviso de alerta para confirmar la eliminacion.

= Pulsar el boton “Aceptar” para eliminarlo permanentemente o “Cancelar” para parar

la eliminacién.
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9.1.3. Gestion de tratamientos

Siguiendo de forma parecida a las parcelas, el usuario puede gestionar tratamientos
pulsando en “Tratamientos”, en el ment superior de la pantalla principal:

Listado de tratamientos
Para ver el listado de los tratamientos registradas, se pulsa en el boton “Ver trata-

mientos”. Y veremos un listado como el siguiente:

- Tratamientos -

Figura 9.5: Captura de aplicacion “Listado tratamientos”

Como podemos ver, a partir del listado, se puede filtrar los tartamientos, se selecciona
la fecha y el tipo en el campo superior y automaticamente se actualizara el listado. Por
otro lado también se permite:

Crear o modificar tratamiento

= Pulsar en el boton “Anadir tratamiento”; si lo que queremos es registrar un nuevo
tratamiento, o pulsar dentro de la columna “Acciones” en “Editar” en el tratamiento
en la que queremos cambiar datos.

» Introducir los campos del formulario.

= Pulsar el boton “Registar” o el botéon “Guardar cambios”.

= Si los datos son incorrectas, aparecera un mensaje de error, en caso contrario, se
completara la accién con éxito.
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- Editar tratamiento -
- Registro nuevo tratamiento -

Selecciona una porcelo.{ REMONDO - Poligono: 34 - Parcela: 25 v

Selecciona una parcela | Seleccionar parcela ~ | —_—
Selecciona el tratamiento:| Recoleccion v
Selecciona el tratamiento:| Seleccionar tratamiento -
S Produccién:
E |
Fecha de realizacion:

dd/mm/aaaa 0 ‘ Fecha de realizacion:

) l 13/e6/2024 0 |
Selecciona la temporadd:| Seleccionar temporada v )

Selecciona la temporada:| 202324 v

Figura 9.6: Captura de aplicacién “Anadir/Editar tratamiento”

Ver detalles tratamiento

= Pulsar el botén “Consulta” en el tratamiento que queramos ver todos los detalles.

= La pagina mostrara todos los datos del tratamiento y de la parcela a la que corres-
ponde.

Eliminar tratamiento

= Pulsar el boton “Eliminar” en el tratamiento que queramos eliminar.
= Aparecera un aviso de alerta para confirmar la eliminacién.

= Pulsar el boton “Aceptar” para eliminarlo permanentemente o “Cancelar” para parar
la eliminacion.

9.1.4. Gestion de costes

El usuario puede gestionar costes pulsando en “Costes”, en el mend superior de la
pantalla principal:

Estimacion de costes

Una vez hemos entrado en la secciéon de costes, podemos ver distintos caculos de esti-
maciones de gatos, dependiendo de diferentes parametros que podemos modificar eligiendo
la fecha, la temporada o el tipo de gasto:
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5 COstes por ano es: El total de los

rada es o5

200334 - 2094 «| Todos

38.80€ 54.80€

Figura 9.7: Captura de aplicacién “Estimacién costes”

Crear o modificar coste

costes por El total de los costes por aho y tipo

Para crear o editar los datos de un coste, entramos en “Ver costes” desde la pantalla

de estimaciones, aqui podremos ver un listado de todos los costes.

= Pulsar en el boton “Anadir coste”, para registrar un nuevo coste, o pulsar dentro de
la columna “Acciones” en “Editar” para cambiar datos de uno concreto.

= Introducir los campos del formulario.

= Pulsar el botéon “Registar” o el boton “Guardar cambios”.

= Si los datos son incorrectas, aparecera un mensaje de error, en caso contrario, se

completara la acciéon con éxito.

- Registro nuevo coste - - Editar coste -
Selecciona el concepto: | Seleccionar concepto VI Selecciona el concepto: [ Tipo 2
Fecha de coste: Fecha de coste:
Cantidad de dinero: Cantidad de dinero:
[ Escriba la cantidad ] [ 38

|

Selecciond la temporada: | 2023724

Selecciona la temporada:

Seleccionar temporada V]

Figura 9.8: Captura de aplicacion “Afadir/Editar coste”

Eliminar coste
= Pulsar el botén “Eliminar” en el coste que queramos eliminar.

= Aparecera un aviso de alerta para confirmar la eliminacién.

= Pulsar el boton “Aceptar” para eliminarlo permanentemente o “Cancelar” para parar

la eliminacion.
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