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INTRODUCCION

Descripcion del proyecto

La idea del proyecto es crear un plataforma que sirva para tasar productos
dedicados al mundo de los videojuegos. Dando a los usuarios la facilidad de obtener
valoraciones sobre el precio de los productos, y permitiendo que puedan efectuarse
transacciones de compra y venta desde la misma plataforma. Facilitando asi ambas tareas

desde la misma web.

El eje principal del proyecto busca analizar, disefiar e implementar un aplicacion
web que permita valorar, comprar y vender consolas, accesorios y videojuegos.
Ademas los usuarios podran tasar su producto una vez iniciada la sesion y podran

publicarlo en la web totalmente gratis.

Para el desarrollo de la aplicacion web se ha utilizado como herramienta principal

el framework Symfony que explicamos a continuacion.

Symfony es un completo framework disefiado para optimizar el desarrollo de las
aplicaciones web basado en el patrén Modelo Vista Controlador (MVC), que funciona a
partir de un patréon de arquitectura de software. Ademas de separar los datos y la logica

de negocio de la interfaz de usuarios y a su vez del modulo de comunicaciones y eventos.

Este tipo framework proporciona varias herramientas y clases encaminadas a
reducir el tiempo de desarrollo de una aplicacion web compleja. Ademads, automatiza las
tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos
especificos de cada aplicacion. Lo que ha facilitado la tarea a lo largo del desarrollo de la

web.

Symfony estd desarrollado completamente en PHP 5.3. Ha sido probado en
numerosos proyectos reales y se utiliza en sitios web de comercio electrénico de primer
nivel. Es compatible con la mayoria de gestores de bases de datos y se puede ejecutar

tanto en plataformas (Unix, Linux, etc.) como en plataformas Windows.



Marco Teoérico

Lo que se intenta conseguir con esta web es suplir la ausencia de tasadores online,
ya que el hecho de que la tecnologia es un campo que varia diariamente. Por ello todos
los productos tecnoldgicos cambian su valor en un corto periodo de tiempo, algunos se

revalorizan y otros en cambio pierden valor.

Por ello el objetivo central de esta web es proporcionar un servicio de tasacion
online, en este caso de videojuegos, consolas y accesorios donde los usuarios ademas de

poder tasar su producto podran comprar y vender otros productos.

En el mercado actualmente no hay nada parecido a GAME2SELL, se ha
encontrado un tasador online similar pero que tasa y ofrece otro tipo de productos, por lo

que esta web seria tinica en el campo de los videojuegos ofreciendo este servicio.

A lo largo de la busqueda bibliografica previa a la realizacion del proyecto

encontramos otras webs similares a lo que busca parecerse GAME2SELL.

En la web Mac2Sell encontramos un servicio online de tasacion de dispositivos
Apple. Esta aplicacion permite a los usuarios conocer los precios de ordenadores usados
de esa misma casa. Un servicio de mucha utilidad para cualquier interesado en comprar

o vender un ordenador de esta marca.

A nivel usuario podemos seleccionar las caracteristicas de nuestro interés y saber
cudl es el precio de dicho dispositivo. Una vez seleccionadas las caracteristicas la pagina

tasa el valor del dispositivo basandose en el valor que marca el mercado.



OBJETIVO

El objetivo principal del proyecto es crear una plataforma que permita tasar todo
tipo de productos relacionados con el campo de los videojuegos. Buscamos analizar,
disefiar e implementar una web que ofrezca a los usuarios la opcidon de valorar, comprar

y vender cualquier producto relacionado con los videojuegos.

Se trata de desarrollar una aplicaciéon web compatible con los navegadores de
internet, consiguiendo asi que cualquier usuario pueda hacer uso de la misma, y que a su
vez nuestra web se convierta en un referente a la hora de realizar una compra/venta de

articulos relacionados con los videojuegos.

El sistema de tasacion se ha basado en una media establecida a partir de otras webs
del mercado que ofrecen nuestros productos. Pero a diferencia de dichas webs
GAME2SELL busca la interaccion con los usuarios, ofreciendo asi la oportunidad de que
ellos mismos propongan los precios de cada producto. A pesar de que esta caracteristica
nos diferencia de otras webs de tasacion cabe destacar la importancia de que el tasador

debe ser capaz de adaptar el valor de los articulos al ritmo que marca el mercado.

TECNOLOGIAS Y HERRAMIENTAS EMPLEADAS

Trello

@ 7rellr

panel Kanban, creando tarjetas asociadas a tareas para darle visibilidad al desarrollo del

Trello es una herramienta que se ha utilizado a modo de

software, es decir, saber cuanto se ha hecho, y cuanto falta por realizar. Consiguiendo asi

un mayor control sobre el proceso de desarrollo software y cumplir con el objetivo de

entregar el proyecto a tiempo en el plazo acordado.



PhpMyAdmin =

PhpMyAdmin es la herramienta que se ha utilizado para el manejo
o o . phpl
de la base de datos MySQL esté alojado en el servidor junto con el Apiy la

pagina web. La version de MySQL es la 5.5.50 y la version de phpMyAdmin utilizada es

la 4.2.12 y esta alojada sobre un servidor Apache version 2.2.31.

Visio

Visio es una herramienta para la realizacion de diagramas que nos

permite simplificar y comunicar informacion compleja. En nuestro caso la
utilizamos para realizar el lenguaje unificado de modelado (UML), doénde especificamos

y describimos los métodos y procesos utilizados en la parte de la base de datos.

Lucidchart

Para la realizacion de los casos de usos se ha utilizado la herramienta Lucidchart
Lucidchart, dicha herramienta nos permite realizar los diferentes casos de uso de

manera colaborativa, en la cual muchos participantes pueden ver, editar y borrar al mismo

tiempo.

PhpStorm

PhpStorm es un IDE de programacion de entornos mas completos de la
actualidad, permite editar c6digo no sélo del lenguaje de programaciéon PHP.
Permite la gestion de proyectos facilmente, proporciona un facil

autocompletado de codigo.

En PhpStorm la ejecucion de nuestro cédigo es en la misma interfaz del IDE.

Asi como también la interpretacion y visualizacion inmediata de codigo.



Util para para los Frameworks como Laravel o Symfony los cuales trabajan a
menudo con "terminales" para crear, implementar, eliminar, controladores, modelos,

etc.

Mockups

Para la realizacion de los mockups se ha utilizado la herramienta online

mocqups, en la cual se han disefiado los mockups separando por roles. Los

beneficios de esta herramienta es que sirve para todo tipo de mockups y al ser

online se puede trabajar de manera colaborativa

METODOLOGIA

Antes de explicar la metodologia utilizada para la realizacion de la aplicacion web
cabe mencionar que, ademas la aplicacion web GAME2SELL también se han realizado

por parte de otros compafieros la aplicacion para IOS y Android.

En las 3 variedades de plataforma se ha partido de una base de datos comun
buscando asi que los usuarios puedan acceder desde cualquier dispositivo sin que varie el
servicio que se ofrece desde GAME2SELL, favoreciendo a los usuarios registrados el

acceso desde dispositivos moviles.

Como se ha comentado anteriormente la base de datos comun entre los 3 trabajos
ha sido realizada por 3 personas en conjunto. Para su realizacion se decidio utilizar la
metodologia SCRUM. Posteriormente se establecieron las tareas a realizar por cada parte

(backlog).

La comunicacion entre todas las partes ha sido la clave para que se realizara una
base de datos con éxito. Durante todo el proceso se han ido realizando varios sprints por
parte de cada uno y durante estos sprints hemos ido realizando dailys sprints durante los
que se planteaban los problemas que habian ido surgiendo y se planificaban las tareas

siguientes a realizar por cada integrante.



Con estas reuniones lo que se ha buscado es comprobar que se estaban realizando
todas las tareas pertinentes y que todo los puntos iban saliendo con éxito, ademas de que

la comunicacion ha favorecido a la resolucion de dudas, inseguridades y errores.

Para poder llevar al dia el estado real de la parte comtn del proyecto, en este caso
la base de datos, se cred un panel kanban, donde se ha podido observar de una manera
sencilla las tareas que hemos ido realizando, las que ain no estaban completadas y las
que quedaban por completar. Ofreciéndonos una vision global del estado de las tareas y

una visualizacion del recorrido hasta conseguir los objetivos.

Se muestra a continuacion un ejemplo de como ha funcionado el panel:
= Check verde :Las tareas marcadas que estan finalizadas.
= Reloj azul: Las tareas que se encuentran en proceso

= Advertencia: Las tareas que aun no han sido comenzadas.

Api Base De Datos - Casos de Uso - Procedimientos Uml o
-— -— -— -—— -—
PHP en Servidor Disefio Basico Crae Cosas De Uso Aministrador Crear accesorio ,consola juego Crear
- - atributos_accesorio
» « B2 B2 | viucs_consoin aviuos jego [}
caracteristicas_accesorio
caracteristicas_consola
caracteristicas_juego, usuario,
articulo
-— -— -— -—
Comprobar funcionamiento Refinamiento BD Crear Casos De Uso Publico . Refinar UML
- « ke a v e
Afadir una tarjeta —
Crear Casos De Uso Privado -
Crear anuncio ,anuncio_img
articulos_anuncio ,reportar_anuncio -—
Realizar Diccionario De Datos reportar_precio Finalizar UML
S Afiadir una tarjeta 2
m - J 2 - JA
, Afiadir una tarjeta
-

Realizar Disefio Logico Crear comentario, direccion_envio,
pedido, plataforma, provincia,
localidad, pais

M - JA

Afiadir una tarjeta

Aiiadir una tarjeta




SISTEMAS DE INFORMACION

Base de Datos

La base de datos utilizada en GAME2SELL se ha realizado mediante el modelo
relacional basado en los estdndares de las asignaturas de Fundamentos de base datos y

disefio de base de datos. Siendo este el mas conocido por el grupo.

P»
¢ &
¢

COMENTA

PUBLICA IMAGENES

ANUNCIO
USUARIO REPORTA
PEDIDO
COMPRA
' PRODUCTOS

DIRECCION
ENVIO

ARTICULOS PLATAFORMAS

LOCALIDAD \T['D/

/
ACCESORIOS | | JUEGOS | | CONSOLAS

PROVINCIA

ATRIBUTOS

Destacar del modelo relacional la generalizacion de los atributos en la entidad
articulos, estos a su vez tendran unos determinados atributos:
= Consola: tipo, modelo, capacidad, formato y color.
= Juegos: formato, idioma, genero, desarrollador y edad.

= Accesorios: capacidad y color
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También aclarar la parte de pais, provincia y localidad, ya que se ha preparado la
base de datos para la extension a otros paises y para que el tasador tenga mas variedad a

la hora de obtener la tasacién de un producto determinado.

Partiendo del modelo relacional se ha desarrollado el diccionario de datos que se
encuentra en el ANEXO 1 y el modelo logico de la base de datos que se puede ver en el

ANEXO 2.

Una vez finalizada la base de datos ya puede ser implementada en un servidor
fisico. Para ello ha sido desarrollada con el lenguaje MYSQL vy utilizado
PHPMYADMIN para manejar y administrar la base de datos. Ademas para facilitar la
tarea de los desarrolladores, evitando continuas consultas al servidor, se han creado unos

procedimientos que se encuentran en el ANEXO 3.
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Diagrama de Clase

Con el objetivo de facilitar la comunicacion y obtener una representacion de forma

grafica del problema y su solucidon, se ha creado un diagrama de clases donde

especificamos con una estructura precisa las decisiones de andlis

implementacion del sistema de datos.

PeRTE

avece

~descripcion: String
-fecha: Date

+insertarComentario(string, string,Date)
ar

Boolean
+HlistarComentariosAnundio(int)
List<Comentario>

+listar ComentariosUsuariofint):
List<Comentario>

-id: it
~descripcion: string "
-revisado: string
+insertarReporte(String,String) : Boolean
+listarReportessinRevisar(int): Boolean

disefio e

S,

-id: It

~nombre: string
-apellido: string

-email: string

-user: string

-password: String
~fecha_nacimiento: Date
-Nombre del miembro
-telefono: int

-imagen: String

“insertarUsuario{String, String,string,
String, String, Date, Int, String): Boolean
+modificarUsuariostring, String, string,
String, String, Date, Int, String): Boolean
+darDeBaja(int) : Boolean

+fistarUsuarios|): List<Usuario>
+detalleusuario(int): Usuario

+doLogin(String String) : Boolean

|
nexe

Direccion_Envio

-id: Int
reccion: string
sinsertarDireccion(string) : Boolean
+modificarDireccon string) : Boolean
+eliminarDireccon int) : Boolean
slistarDirecciones()
List<Direccion_Envia>
+detalleDireccion(int) : Direccion_Envio

Localidad

-id: It
{_provincia: int
{_pais: int

-nombre: string

~cp: string

sinsertarLocaidad(int, Int, String, String)

lean
+modificarLocalidad(int, it, String,
String) : Boolean
seliminartocalidad(int, int, ) Boolean
+listarLocalidadesi): List<Localidad>
+detalleLocalidad(int,int,int) : Loalidad

Provinda

-id: Int
-id_pais: int

-nombre: string
sinsertarProvincia int, string) : Boolean
+modificarprovincia{int, String) - Boolean
+eliminarprovincia(mt, int) - Boolean
+listarProvinciasi): List<Provinca>
+detalleprovincialint, nt) : Provincia

String
sinsertarpaisstring) - Boolean
+modificarpais(string) : Boolean
seliminarpais(int) : Boolean
+istarPais(): List<Pais>
+detallepais{int) : Pais

Anuncio_Imagenes

-id: Int
insertarimagen|id) : Boolean
+borrarimagen(id): Boolean
+listarimagenesanundoid)
List<Anundio_imagenes>

1

-id: int
titulo: String

'
+insertarAnunio| String, String, Float):  —
Boolean

tring, Float)
Boolean

+eliminaranuncio(int) : Boolean
+istarAnuncios(): List<Anundo>

Seguimiento_Anuncio

+detalleanuncio(int) : Anuncio
+anunciosUsuario(int): List<Anuncio>

-id: int

kY

|

Reporta

-id: Int
-precio: Float
+insertarReporte(Float) - Boolean

+insertarDeseadolint): Boolean
+borrareseadolint): Boolean
+listarDeseado(int): List<Articulos>

1

-id:int
-fecha: Date
+realzarcompralfecha) : Boolean
slistarcomprasusuariofint)
List<Productos>

<id: int
-nombre: string

~desaripcion: String

~precio: Float .
-img: String

+insertarArticulo(string, String, Float,

string) : Boolean

+modificar Articulo(string, string, Float,
string) : Boolean

+borrararticulo(id): Boolean
slistarArticulos(id)-List<Articulos>
+detallearticulofid): Articulo

Formato, Idiom,

Tipo, Modelo, Capacidad,

Desarrollador, Edad y Color

1 it
'ombre: String
+insertarplataforma[nombre) - Boolean
+modificarplataforma(nombre): Boolean
+istarPlataformas(): List<Plataforma>

Accesorio

istarAccesorios)

, Genero,

List<articulos>
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Casos de uso

Se han disenado varios diagramas que muestran la relacion entre los actores y los

casos de uso en la aplicaciéon web separando los roles. Encontramos 3 tipos de roles
diferentes:

Pubico: Hace referencia al rol que ejerce un usuario sin haber iniciado sesion.
Dentro de este rol tienes acceso a diferentes servicios dentro de la

aplicacion como acceder a la informacion que ofrecen los anuncios y la

informacion de las tasaciones.
= Privado: Hace referencia al rol que ejerce un usuario una vez que ha iniciado
sesion. Dentro de este rol puedes acceder a tu cuenta, sonde podras
modificar informacidn acerca de tu perfil, también podrés acceder a los
anuncios y una vez conocida la tasacién podras comprar y vender.
= Administrador: Desde este rol el administrador tiene acceso a los articulos, a los
anuncios, a los usuarios, también a los reportes y los pedidos. De

manera que desde su inicio puede gestionar y modificar toda la

informacion pertinente a estas areas.

A continuacién se expone una muestra de las funciones que tiene cada rol,
explicandolas brevemente.

13



Publico

Este rol hace referencia a los usuarios que no han iniciado sesion en la web.

14



=  Anuncios
En esta parte del diagrama se pueden observar todas las acciones a las que tiene
acceso el usuario sin haber iniciado sesion, como obtener informacion de los anuncios de

la web, caracteristicas del producto anunciado, etc.

Anuncios

reportarAnuncio()

realizarCompra()

listarAnuncios() detalleAnuncio()

- —2>{ insertarComentario()

listarimagenesAnuncio()

= Tasador
El usuario podra consultar las tasaciones de los productos sin necesidad de haber
iniciado sesion, ademas de consultar el precio también podra obtener informacion del

articulo tasado.

Tipo

Consola Accesorios Juegos

<<extends>>

listarPlataformas()

Los atributos dependeran del &

tipo que elja el usuario.

Por ejemplo, elije:
-Consola
-Sony

En atributos aparecera el
-Modelo
-Formate

detalleArticulos()

insertarReporte()

15



Privado

Este rol estd compuesto por los usuarios que inician sesion dentro de la web. En

este apartado encontramos diferentes acciones que el usuario puede realizar una vez

registrado.

el usuario logueado podra
realizar todas las caracteristicas
del usuario publico

=  Mi Cuenta

| listarComprasUsuario()

MiCuenta

> modificarUsuario()

detalleUsuario()

= insertarDireccion()
N darDeBaja() ~7

eliminarDireccion()

listarVentasUsuario()

modificarDireccion()

listarAnunciosUsuario() ¥ modificarAnuncio()

Anuncios

Anuncios Publica

realizarCompra() PasarelaDeCompra()

=Y insertarReporte()

Tasador

Tasador Publica
/| insertarAnuncio()

N\
~{ insertarReporte()

En este apartado el usuario que ha iniciado sesion puede acceder a sus datos

personales, pudiendo hacer modificaciones como darse de baja de la aplicacion, ver las

direcciones de los envios, asi como insertar, eliminar y modificarlas

16




MiCuenta

modificarUsuario()

detalleUsuario()

3 insertarDireccion()
N darDeBaja() -

listarComprasUsuario()

eliminarDireccion()

listarVentasUsuario()

modificarDireccion()

listarAnunciosUsuario() modificarAnuncio()

» Anuncios

Al igual que en la parte publica, el usuario registrado puede acceder a los mismos
anuncios pero ademas de obtener informacion de los productos puede realizar el feedback
al administrador si algiin anuncio no esta correctamente. Una vez obtenida la informacion

del producto puede realizar la compra del mismo.

Anuncios

Anuncios Publica

realizarCompra() PasarelaDeCompra()

insertarReporte()

=  Tasador

Al igual que en la parte publica el usuario registrado puede publicar un anuncio y

realizar el reporte del precio como rol de tasador.

Tasador

Tasador Publica

insertarAnuncio() PasarelaDelnsertarAnuncio()

insertarReporte() .
insertarimagen() borrarlmagen()

17



Administrador

En este rol encontramos diferentes apartados que se han divido segun las acciones

que puede realizar el administrador: Insertar articulos, dar de baja usuarios, eliminar

anuncios, gestionar pedidos y comprobar los reportes de los usuarios. Mediante estas

acciones se consigue que la web este en perfecto funcionamiento.

Administrador

insertarArticulos()

Articulos

modificarArticulo()

detalleArticulo()

\
eliminarArticulo()

listarUsuarios()

Usuarios

detalleUsuario()

listarAnuncios()

Anuncios

darDeBajaAnuncios()

listarPedidos() —_——

Pedidos

modificarPedido()

listarReportesSinRevisar() ) — — — —

Reportes

modificarReporte()
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= Articulos
El administrador listara los articulos que se encuentran en la base de datos, desde

la cual podra obtener la informacion necesaria para que el tasador funcione correctamente.

Articulos

insertarArticulos() modificarArticulo()

listarArticulos()

detalleArticulo()

eliminarArticulo()

» Usuarios
El administrador obtiene una lista de todos los usuarios registrados y puede ver

los detalles de cada usuarios comprobando que no haya incidentes.

Usuarios

listarUsuarios() detalleUsuario()

» Anuncios
El administrador es el encargado de gestionar los anuncios de la pagina, pudiendo

modificar lo que se necesario.

Anuncios

listarAnuncios() eliminarAnuncios()
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» Pedidos
El administrador podra ver todos los pedidos que se han realizado y podra

modificar su estado para que el usuario compruebe en qué estado esta el pedido realizado.

Pedidos

listarPedidos() modificarPedido()

= Reportes

El administrador es el encargado de gestionar los reportes realizados por los
usuarios. Ayudando esto a la interaccion entre la administracion y gestion de la pagina y

Ssus usuarios.

Reportes

\ listarReportesSinRevisar()

modificarReporte()

Mockups

Se han disefiado los mockups agrupados en funcion de los 3 roles que parecen en

nuestra aplicacion y coincidiendo con los roles de los casos de uso.

- Rol publico, accesible para cualquier persona que entre en la pagina web.

- Rol privado, para un usuario que haya iniciado su sesion. Donde es posible

acceder a sus datos personales.

- Rol administrador, encargado de mantener este sitio y cuyas caracteristicas

explicaremos mas adelante.
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= (Cabecera

Durante el uso de la pagina web el usuario podra encontrar el menu en la cabecera,
¢sta aparecera la parte superior de la pantalla en todo momento, facilitando asi la entrada
en las diferentes partes de aplicacion. En la imagen se pueden observar las diferentes

opciones del menu.

Invitado

°®  GAMETOSELL

(Hom ) Ao | owes | towowes | Tewir | comae | wcwna )

Si el usuario inicia sesion el menu serd el mismo, pero ademas tendra la opcion de
acceder a su perfil. Y aparecera su nombre de usuario y su identificacion en la esquina

superior izquierda, como se puede ver a continuacion.

User

“  GAMETOSELL =&

Publica
= Home

En esta pantalla el usuario puede ver los anuncios.

[ Home | Amwncos | oudss | Nesotos | Tasaor | contacto | icuenta )

Imagen Tasa Y Vende

Ultimos Productos

Te Interesa?

Consolas Juegos Accesorios
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» Anuncios
En la opcidn de anuncios aparecen todos los anuncios disponibles. Dentro de cada

anuncio existe la opcion de comprar o ver el producto.

Invitado
i GAMETOSELL
[ tome | anuncos | Dusas | Nosotos | Tasador | comacto | Micuenta |

Anuncios

CONSOLAS KCCESORIOQ JUEGOS PACKS

COMPRAR VER

Si seleccionas la opcion de ver anuncio aparece la descripcion del producto y si al

usuario le gusta puede seleccionar la opcién de comprar.

( Home T Anuncios T Dudas T Nosotros T Tasador T Contacto T Mi Cuenta ]

Anuncio 1

Anuncio subido por:

Nombre usuario
Fecha

Sitienes dudas ponte, puedes responderlas accediendoa [ DUDAS

Precio
COMPRAR

) ) )

Cada apartdao contendra su respectivo contenido afiadido en el anuncio por el usuario.

En el apartado de comentarios apareceran los comentarios que los ususarios registrados quieran comentar preguntas sobre el producto,
solo los usuarios registrados podran comentar, los comentarios los podran ver todos.

22



» Dudas
Se explica cualquier inconveniente tanto para el vendedor como para el

comprador.

[ Home T Anuncios f Dudas Y Nosotros T Tasador T Contacto T MiCuenta ]

D U D AS Apartado1

Apartado2 DUDAS
P Cada apartado te
redireccionara al apartado
Apartado1
ApartadO1 correspondiente siempre
manteniendo el menu de la Apartado2
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nulla quam ve ~ derecha para faciltar la tis
ac neque. Duis vulputate commodo lectus, ac blandit elit tincidunt id. ¢ accesivilidad Apartado3
tristique, tortor mauris molestie elit, et lacinia ipsum quam nec dui. Qui is
pretium sit amet quis magna. Aenean velit odio, elementum in tempus Apartado4
rhoncus aliquam mattis. Ut vulputate eros sed felis sodales nec vulpu
varius pretium ligula, a aliquam odio euismod sit amet. Quisque laoreet sem sit amet orci ullamcorper at ApartadoS
ultricies metus viverra. Pellentesque arcu mauris, malesuada quis ornare accumsan, blandit sed diam.
Apartado6
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nulla quam velit, vulputate eu pharetra nec, mattis Apartado?

ac neque. Duis vulputate commodo lectus, ac blandit elit tincidunt id. Sed rhoncus, tortor sed eleif
tristique, tortor mauris molestie elit, et lacinia ipsum quam nec dui. Quisque nec mauris sit amet elit iaculis
pretium sit amet quis magna. Aenean velit odio, elementum in tempus ut, vehicula eu diam. Pellentesque
rhoncus aliquam mattis. Ut vulputate eros sed felis sodales nec vulputate justo hendrerit. Vivamus varius
pretium ligula, a aliquam odio euismed sit amet. Quisque laoreet sem sit amet orci ullamcorper at ultricies
metus viverra. Pellent arcu mauris, quis ornare accumsan, blandit sed diam.

= Nosotros
En este apartado aparecen las preguntas generales, los términos y condiciones

generales, la politica de privacidad y la seguridad.

Invitado

*®  GAMETOSELL

( Home T Anuncios T Dudas [ Nosotros T Tasador T Contacto T Mi Cuenta ]

(Q Buscar 0)

Preguntas Generales

Preguntas Generales

Desplegable con

Términos y Condiciones = .
informacion de nosostros

Generales

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nulla ec, mattis ac ¥ nuestras poliicas cada
lectus, ac blandit elit tincidunt id. Sed rhoncus, tortor sed eleifi . N ie elit, et lacil

nec mauris sit amet elit iaculis pretium sit amet quis magna. Ad Poltica de privacidad pus ut, vehic apaf‘tado tellevaraala s
aliquam mattis. Ut vulputate eros sed felis sodales nec vulputd ls pretium ligu  Pagina relacionada at.
Quisque laoreet sem sit amet orci ullamcorper at ultricies metuf Seguridad ris, malesua¢

sed diam.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nulla quam velit, vulputate eu pharetra nec, mattis ac

lectus, ac blandit elit tincidunt id. Sed rhoncus, tortor sed eleifend tristique, tortor mauris molestie elit, et lacinia ipsum quam nec dui. Quisque
nec mauris sit amet elit iaculis pretium sit amet quis magna. Aenean velit odio, elementum in tempus ut, vehicula eu diam. Pellentesque rhoncus
aliquam mattis. Ut vulputate eros sed felis sodales nec vulputate justo hendrerit. Vivamus varius pretium ligula, a aliquam odio euismod sit amet.
Quisque laoreet sem sit amet orci ullamcorper at ultricies metus viverra. Pellentesque arcu mauris, malesuada quis ornare accumsan, blandit
sed diam.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nulla quam velit, vulputate eu pharetra nec, mattis ac neque. Duis vulputate commodo
lectus, ac blandit elit tincidunt id. Sed rhoncus, tortor sed eleifend tristique, tortor mauris molestie elit, et lacinia ipsum quam nec dui. Quisque
nec mauris sit amet elit iaculis pretium sit amet quis magna. Aenean velit odio, elementum in tempus ut, vehicula eu diam. Pellentesque rhoncus
aliguam mattis. Ut vulputate eros sed felis sodales nec vulputate justo hendrerit. Vivamus varius pretium ligula, a aliquam odio euismod sit amet.
Quisque laoreet sem sit amet orci ullamcorper at ultricies metus viverra. Pellentesque arcu mauris, malesuada quis ornare accumsan, blandit
sed diam.
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=  Tasador

Esta es una de las funciones principales que ofrece la pagina. Desde esta parte el
usuario podrd obtener la tasacion del articulo que desee, para ello solamente debera
seleccionar las caracteristicas de su producto. Si el usuario considera que el precio no se

adecua a su valor podra reportar al administrador, siempre y cuando haya iniciado sesion

( Home T Anuncios T Dudas T Nosotros T Tasador r Contacto T Mi Cuenta ]

R ( s
MODELO PACI * CUANTO VALE MI
TIPO PLATAFORMA CAPACIDAD oL
I\ N\ N\
CONSOLA SONY PSP 500GB
ACCESORIO MICROSOFT PS1 178
JUEGO PS2 FAT
PS2 SLIM
s \
LAS CASILLAS QUE VAN UNA VEZ SELECCIONADO TODOS
SURGUIENDO DEPENDERA SONY LOS PARAMETROS
DE QUE OPCION A ELEGIDO OBLIGATORIOS APARECERA EL
EL USUARIO, POR EJEMPLO PLAY STATION 2 FAT BOTON PARA TASAR LO QUE EL
SIELIGUE USUARIO QUIERA,
CONSOLA,SONY,LA
SIGUIENTE SERA QUE CUANDO SE PULSE EL BOTON
CONSOLA Y LA SIGUENTE SALDRA UN DIALOGO MODAL
LAS CARACTERISITICAS QUE SE ESPECIFICA
PRECIO€ ANUNCIAR
L Si crees que el precio no es el adecuado
= Contacto

Localizacion de la empresa y donde se puede enviar cualquier duda.

(Home | amunces | Dudss | wosotos | Tasador | Comtacto | miCuenta )
SITUACION

S ES

CONTACTO
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» Login
Es necesario iniciar sesion para poder publicar un anuncio o reportar un precio y

para poder realizar actividades de compra y venta.

Invitado

Logo GAM ETOSELL o B

( Home T Anuncios T Dudas T Nosotros T Tasador T Contacto T Mi Cuenta ]

( B

Iniciar sesion
[ ]
[ ]

Olvidaste la contrasefia?
Eres Nuevo? | creaR CUENTA

\ J

» Registro

El usuario podré crear una cuenta si cumplimenta los datos correctamente.

**  GAMETOSELL

( Home T Anuncios T Dudas T Nosotros T Tasador T Contacto T Mi Cuenta ]

'S ~

Crear Cuenta

[
[
[
[
Eres Miembro?

. J
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= Wireframe

Desde home podemos acceder a las paginas funciones principales del menu de la

cabecera. Ademas también podras acceder a tu cuenta mediante login y registro. Una vez

seleccionado el anuncio podras acceder a los detalles del mismo. Y desde esa misma

pantalla la aplicacion te da la opcion de comprar siempre que inicies sesion. Si no lo

habias hecho previamente aparecera una pantalla de login.

Privado

ANUNCIOS/HTME\
| T

DETALLES ANUNCIO

=  Mi Cuenta

COMPRAR

TASADOR

PAGINAS INFORMACION (Accesibles desde todas)

LOGIN/REGISTRO

Al iniciar sesion el usuario podra ver sus datos personales y modificarlos si fuera

necesario, aqui encontrara las direcciones de envio, la contrasefia y la opcion de darse de

baja.

En la parte derecha de la pantalla se mostrard un menu relacionado con los

movimientos efectuados por el usuario registrado, como los articulos publicados por

dicho usuario.

( Homi T Anuncios T Nosotros T Tasador T Contacto T Mi Cuenta ]

Datos Personales MICUENTA

| | Perfil

| I Mis articulos

| I Mis Compras

I I Mis Ventas
Mis Seguimiento

CAMBIAR
Direcciones
Si pulsamos el boton
Direcciont Cambiar/Eliminar afiadir e abre una
Direccion2 Cambiar/Eliminar ventana modal con los
— datos necesarios para
ANADIR afiadir una nueva
direccion.Si los datos son
s correcto se afiadira sino
Cambiar Password salra mensaje de error.
[ ]
[ ]
| ] [ cameiar |
DARSE DE BAJA DARSE DE BAJA
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= Pasarela De Compra

Una vez que se haya elegido el articulo deseado, se seleccionara la opcion de
comprar y aparecerd esta pagina en la que el usuario puede elegir los parametros que
desea, como por ejemplo la direccion de envio o cualquier dato pertinente sobre la

compra.

COMFIRMAR COMPRA DATOS DE ENVIO
Titulo [
DESCRIPCION
PRECIO

[
[
[

DIRECCION DE ENVIO

® Direcciont

O Direccion2

FORMAS DE PAGO

0] PAYPAL

O CONTRA REEMBOLSO
GASTOS DE ENVIO:20€

TOTAL A PAGAR: 120€

l REALIZAR EL PAGO ]

= Publicar Anuncio

Una vez que el tasador ha realizado su funcion, se puede publicar el articulo.

Publicar IMAGENES
Principal
I (romma )
[V]120€
GIGUIENTE >

Al publicar un anuncio
previamente se le llevara al
tasador para que tase su
producto y a continuacion
de daremos Ia opcion de
publicar

= Wireframe

El usuario que inicia sesion tiene acceso a las mismas partes del menu que en la
parte publica, pero a diferencia de ésta, una vez iniciada la sesion puedes entrar en tu

perfil de usuario asi como tasar productor y posteriormente publicar el anuncio.
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Desde el detalle del anuncio puedes acceder a la compra del producto

PAGINAS INFORMACION (Accesibles desde todas)

/HOME\r
ANUNCIOS , - ASADOR
\MI CUENTA

DETALLES ANUNCIO

PUBLICAR ANUNCIO

PASARELA COMPRA

Administrador

= Home

El administrador podré acceder a todos los apartados a partir del menu de la

izquierda
GAMETOSELL
Panel Administrador
Logo
Articulos Anuncios Usuarios
Articulos
Anuncios 300 400 500
Usuarios
Pedidos - J
Reportes 1 A
Pedidos Reportes
100 2
Pie de Pagina
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» Anuncios
En anuncios el administrador podra ver un listado de los anuncios y eliminar los

que hayan sido reportados por los usuarios.

GAMETOSELL SALIR
Listado Anuncios
Logo - . : N
v Tiutlo v Descripcion v Precio v Usuario v Ver/Editar/Eliminar
Articulos nombre1 100€ usuariol © @
Anuncios
Usuarios nombre2  |..... 100€ usuariot
Pedidos
Reportes
nombre3 100€ usuario1
En anuncios saldra
un desplegable
donde podremos nombre4  |... 100€ usuario1
elegir entre,juegos,
consolas,accesorios

y todos

Pie de Pagina

Esto es lo que puede ver el administrados cuando selecciona la opcidon de ver

anuncio.

Articulo 1

Descripcion

Comentarios

[ Aceptar ] [ Atras ]
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= Articulos

El administrador podra obtener un listado de todos los articulos disponibles en la
base de datos asi como obtener una referencia de la tasacion de los mismos. Las funciones

a las que tiene acceso desde esta parte del ment serian, ver articulo, afiadir, editar articulo.

GAMETOSELL SALIR
Listado Articulos
LOgO v Nombre v Descripcion v Precio v P v Ver/Edi
ST nombre1 100€ Sony 1O D@
Anuncios
Usuarios nombre2  |... 100€ Nintendo
Pedidos
Reportes
nombre3 100€ Sony
En artiuclos saldra un
desplegable donde
podremos nombre4 | ... 100€ Microsoft
elegir entre,juegos,
consolas,accesorios

y todos Afiadir un articulo

Pie de Pagina

En la siguiente imagen se puede ver como el administrados accede a los datos de

cada articulo.

GAMETOSELL

Editar Articulo 1

Logo [ ]

Descripcion

Articulos

Anuncios I I

Usuarios I

Pedidos

Reportes

Ver,editar y afiadir seran
] iguales lo unico que en ver el
input estara bloqueado y en
En artiuclos saldra un afadir el boron se llamara
desplegable donde afadir
podremos
elegir entre,juegos,
consolas,accesorios
y todos

[ Modiﬁcar] [ Atras

Pie de Pagina
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= ([suarios

Dentro de la opcion de usuarios el administrador puede obtener una lista de los

usuarios registrados y ver los detalles de estos, asi como dar de baja a los que hayan

producido algun incidente.

GAMETOSELL
Listado Usuarios
LOgO v Nombre v Apellidos v Email v Baja v Ver/DarBaja
Articulos nombre1 NO @ ®
Anuncios
WUEIEED nombre2 . NO
Pedidos
Reportes
nombre3 NO
nombre4 NO
Pie de Pagina

A continuacion mostramos la pantalla que le aparecera al administrador para

poder modificar los datos de los usuarios registrados.

GAMETOSELL

Usuario 1

Logo l !

Anuncios

[

[

Articulos I
L

Usuarios |

Baja

Pedidos

Direcciones
Reportes

[Aceptar] [ Atras ]

Pie de Pagina
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» Pedidos
Aqui el administrador podra ver los pedidos realizados, podra ver un pedido en

concreto, modificar el pedido y eliminar.

GAMETOSELL

Listado Pedidos

LOgO v Anuncio v Comprador v Precio v Vendedor v Ver/Editar/Eliminar
Articulos nombre1 100€ usuariot ©® Dm
Anuncios
Usuarios nombre2 .. 100€ usuario1
Pedidos
Reportes
nombre3 100€ usuario1
En pedidos saldra un
desplegable donde
podremos nombre4 .. 100€ usuario1
elegir entre,juegos,

consolas,accesorios
y todos

Pie de Pagina

En la siguiente imagen podemos ver la pagina que le aparece al administrador para

gestionar los datos de informacion de los pedidos.

GAMETOSELL
Pedido N°

Logo [

Descripcion

Articulos

Anuncios I |

Usuarios I |

Pedidos

Reportes

En pedidos saldra un

desplegable donde
podremos

elegir entre,juegos,
consolas,accesorios
y todos

Pie de Pagina
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= Reportes

Aqui el administrador podra ver los reportes que han realizado los usuarios

registrados.
GAMETOSELL SALIR
Listado Reportes Anuncio
LOgO v A i v Rep v Reportado v Estado v Revisar
Articulos nombre1 revisado °
Anuncios
Usuarios nombre2 No revisado
Pedidos
Reportes
- - nombre3 revisado
|
| En reportes saldra un
i desplegable donde
| podremos nombre4 revisado
} elegir entre reportes
{ de precio y reportes
| de anuncios
[
1
= D Pie de Pagina

Si seleccionamos revisar en reporte precio aparecera esta pagina, el administrador

podra modificar los campos sin la situacion lo requiere.

GAMETOSELL

Reporte Precio Articulo 1

Logo [ ]

Descripcion

Articulos

Anuncios | |

Usuarios

Pedidos

Reportes

[ Reportar] [No Reponar] [ Atras ]

En reportes saldra un
desplegable donde
podremos

elegir entre reportes
de precio y reportes
de anuncios

Pie de Pagina

33



IMPLEMENTACION

Implementacion API

Se ha desarrollado un API en php con el objetivo de simplificar el acceso a los
procedimientos almacenados en base de datos desde las diferentes aplicaciones (Android,

10S, Web).

NAVEGADOR INTERNET @ SERVIDOR

API
. g -

8,

Partes de las que se compone el sistema:

= (Cliente: que sera el navegador, se conecta a internet.

= Internet: que se comunica con el servidor.

= Servidor: Dénde se encuentran alojados el API y la Base De Datos(BBDD). La
funcién del servidor es recibir la peticion del cliente y a partir de ahi accede al
API, en ese momento el API ya se encarga de mandar la respuesta a internet que

lo envia al navegador.

Cada servicio del API opera sobre un procedimiento almacenado, el resultado de
la ejecucion de los procedimientos serd enviado a internet y este lo devolvera al navegador

en formato JSON.

Para establecer la comunicacion entre el API y la aplicacion, se ha creado una
funcién que llamaremos callAPI. Esta funcion favorecera la entrada de una respuesta que
contenga el resultado de la peticion. Todas las respuestas tienen dos partes, el resultado y

el mensaje.

El resultado sirve para saber si la peticion a tenido éxito (indicado con un 1).
También para indicar que no devuelve ningun resultado o faltan pardmetros en la peticion
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se indicara con el valor de 0. Si el mensaje de respuesta existe y da un resultado con éxito,

se recogera el mensaje y se tratara seglin lo debido.

El fichero principal del API es “conexion_bd.php” que implementa una clase de

nombre “Base de Datos” que contiene varias funciones:

La funcién “conectar”, es la que se encarga de realizar la conexion con la base de

datos, basandose en las credenciales que estén establecidas en el fichero “login_bd.php™:

public function conectar(){
$this->conexion = mysql_connect(BD_HOST, BD_USER, BD_PASS);

if ($this->conexion == @) DIE("Lo sentimos, no se ha podido conectar con MySQL: " . mysql_error());
$this->db = mysql_select_db(BD_NAME, $this->conexion);

if ($this->db == @) DIE("Lo sentimos, no se ha podido conectar con la base datos: " . BD_NAME);
mysql_set_charset('utf8',$this->conexion);

return true;

La funcién “desconectar”, su unico objetivo es cerrar la conexion con la base de

datos:

public function desconectar(){
if ($this->conectar->conexion) {
mysql_close($this—->$conexion);

La funcién “faltanParametros”, se ejecutara cuando se intente realizar una peticion

y el nimero de pardmetros sean incorrectos:

public function faltanParametros(){

$response["success"1=0;

$response["message"]= "Faltan pardmetros";

echo preg_replace("/\\\\u( [a-f0-91{4})/e", "iconv('UCS-4LE', 'UTF-8',pack('V', hexdec('U$1')))",json_encode($response));
}
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Por ultimo, la funcién “ejecutarProcedure” es la encargada de ejecutar el

procedimiento almacenado en la base de datos:

public function ejecutarProcedure($procedimiento){

$resultset = mysql_query('CALL '.$procedimiento);
$response = array();
if (mysql_num_rows($resultset) > 0){
$response["success"]1=1;
while($r = mysql_fetch_assoc($resultset)){
$response ["message"] [] = $r;
}
Yelse{
$response["success"]1=0;
$response["message"]= "Ningln resultado";
}

echo preg_replace("/\\\\u([a-f8-91{4})/e", "iconv('UCS-4LE"','UTF-8"',pack('V', hexdec('U$1')))",json_encode($response));

El resto de ficheros tienen un comportamiento similar, solo varian el
procedimiento que ejecutan y los parametros de los mismo, por ejemplo vamos a ver

coémo seria el procedimiento de borrar un usuario:

<?php
require_once '"conexion_bd.php";

$db = new BaseDatos();
if(sdb->conectar()){
if(isset($_GET['p_id']1)){
$id = $_GET['p_id'];
$db->ejecutarProcedure("Sp_BorrarUsuario(".$id.")");
Yelse{

$db->faltanParametros();

}

$db->desconectar();

Como se puede observar, la logica es la mismo para todos. Primero se intenta
realizar la conexion a la base de datos, si es posible realizar la conexion a la base de datos,
se comprobara que se esta llamando con los parametros adecuados. En caso contrario se
enviara la respuesta de que faltan parametros y se cerrara la conexion en base de datos.
Si por el contrario son correctos los pardmetros se seran llamados al procedimiento

almacenado en base de datos para que intente realizar la accidén acordada.
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Implementacion Web
Modelo Vista Controlador

Es un patron o modelo de abstraccion de desarrollo de software que separa los
datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la 16gica de negocio en tres componentes

distintos.

=  Modelo: representa el dominio de los datos. Define la 16gica de negocio (la base
de datos pertenece a esta capa).

= Vista: es la interfaz de usuario.

= Controlador: es el responsable de ejecutar las peticiones del usuario. Es el que

invoca peticiones al modelo y llama a las vista.

— GET/ . qutrp[agior | Modelo
. —
pagina
HTML
E
aplicacion
Symfony2

Cuando un usuario solicita una pagina de la aplicacion web, internamente sucede

lo siguiente:

1. Elsistema de enrutamiento determina qué controlador estd asociado con la pagina
solicitada.

2. Symfony?2 ejecuta el controlador asociado a la portada. Un controlador no es mas
que una clase PHP en la que puedes ejecutar cualquier codigo que quieras.

3. El controlador solicita al modelo los datos que se requieren. El modelo no es mas
que una clase PHP especializada en obtener informacion, normalmente de una

base de datos.
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4. Con los datos devueltos por el modelo, el controlador solicita a la vista que cree
una pagina mediante una plantilla y que inserte los datos del Modelo.

5. El Controlador entrega al servidor la pagina creada por la Vista.

A pesar de que puedes llegar a hacer cosas muy complejas con Symfony?2, el

funcionamiento interno siempre es el mismo:

1. El controlador manda y ordena
2. El modelo busca la informacién que se le pide

3. Lavista crea paginas con plantillas y datos.

Empezando Symfony

Antes de empezar hay que crear un bundle ("paquete”), todo el codigo de la

aplicacion se almacena dentro de bundles*.

Ejecutamos el comando:

$ php app/console generate:bundle --namespace=Acme/G2SBundle --

format=yml

Se ha creado un directorio para el bundle en src/Acme/G2SBundle

La estructura es esta:

game2sell/
app/
cache/
config/
logs/
Resources/
bin/
src/
Acme/
G2SBundle/
Controller/
Resources/

vendor/
symfony/

doctrine/

web/
app .php
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“app” y “bin” son carpetas internas de symfony.

Después se encamina la peticion al codigo que la maneja tratando de hacer

coincidir la URL solicitada contra algunas rutas configuradas:

# src/Acme/Resouces/config/routing.yml

home:
path: /home
defaults: { controller: AcmeG2SBundle:Home:index}
contacto:
path: /contacto
defaults: { controller: AcmeG2SBundle:Contacto:index}
#
Cuando solicites home, el controlador AcmeG2SBundle:Home:index Sera
ejecutado.

*Un bundle no es mas que un directorio que almacena todo lo relacionado con una

funcion especifica, incluyendo clases PHP, configuracion, e incluso hojas de estilo y archivos de

JavaScript.

Controladores

Funcion o método PHP que se encarga de las peticiones entrantes y devuelve las

respuestas (a menudo codigo HTML).

Symfony2 elige el controlador basandose en el valor del controller de la
configuracion de ruta: AcmeG2SBundle:Home: index. Esta cadena es el nombre 16gico del
controlador, 'y hace referencia al método indexaAction de la clase

Acme\G2Sbundle\Controller\HomeController:

// src/Acme/G2SBundle/Controller/HomeController.php
namespace Acme\G2SBundle\Controller;

use Symfony\Bundle\FrameworkBundle\Controller\Controller;

class HomeController extends Controller

{
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public function indexAction ()

{
return $this->render ('AcmeG2SBundle:Web:home.html.twig') ;

El nombre de la plantilla, Acme G2SBundle:Web:home.html.twig, es el nombre
logico de la plantilla y hace referencia al archivo

Resources/views/Web/home.html.twig dentro del AcmeG2SBundle (ubicado en

src/Acme/ G2SBundle).

Vistas

Se ha utilizado Twig como motor de plantillas. El controlador procesa la plantilla

AcmeG2SBundle:Web:home.html.twig :

{# src/Acme/G2SBundle/Resources/views/Web/home.html.twig #}
{% extends 'AcmeG2SBundle::base.html.twig' %}

<title>GameToSell - {% block title %$}Inicio{% endblock
$r</title>

{% block body %}

<section class="revolution_slider">
<#...
{% endblock %}

Se utiliza el extends para mostrar lo contenido dentro del fichero
“base.html.twig”, este extends se ha utilizado durante el desarrollo del proyecto para

realizar la cabecera y el pie, tratando de no repetir constantemente el mismo c6digo.
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Modelo

Mapeo de objeto-relacional, es un modelo de programacién que consiste en la
transformacion de los datos, en una serie de entidades que simplifiquen las tareas basicas

de acceso a los mismos.

En la aplicacion se han creado diferentes entidades. Por SIS
an accesorio.php
ejemplo Anuncio: B anuncio.php
an anuncio_img.php
r'l__n articulo.php
r'l__Jl articulos_anuncios.php

Objeto anuncio representa a los anuncios. Crea esta =
an atributos_accesorio.php

r:'__n atributos_consola.php
n'__hambu[os_juego.php

AR caracteristicas_accesorio.php
an caracteristicas_consola.php

clase dentro del directorio Entity del bundle AcmeG2SBundle:

Esta clase es la "entidad" o "entity"”, esto implica que B caracteristicas_juego.php
. . r'l__ncomen[ano.php
es una clase muy sencilla y sélo se utiliza para almacenar & Consola.php
AR direccion_envio.php
datos. Aunque se trata de una clase muy basica, cumple su i juego.php
L X . i r'l—_n[ocahdad.php
objetivo de representar a los anuncios en la aplicacion. 1 pais.php

r'l__n pedido.php

rJ'__J'J plataforma.php
Ejecutamos el comando: &n provincia.php
an registro.php
AR reportar_anuncio.php
Al reportar_precio.php
r'l__n seguimiento_producto.php
rJ'__J'J usuario.php

$ php app/console doctrine:generate:entity

Esto genera el codigo en la aplicacion:

// src/Acme/G2SBundle/Entity/Anuncio.php
namespace Acme\StoreBundle\Entity;

class anuncio
{
private $id;

private $titulo;

private $precio;

Como anuncio es una clase PHP, es necesario crear métodos getters y setters

(get1d(), set1d (), etc.) para poder acceder a sus propiedades.

Ejecutamos el comando para que se afiadan automaticamente:

$ php app/console doctrine:generate:entities
Acme/G2SBundle/Entity/Anuncio
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Formularios

Symfony2 integra un componente Form que se ocupa de facilitarnos la utilizacion

de formularios.

Los usuarios publicaran anuncios en la aplicacion, hay que crear un formulario
para poder hacerlo. Para realizar el formulario hay que tener realizada la entidad Anuncio

que representa y almacena los datos para un anuncio.

Se construye el formulario en un fichero separado:

// src/Acme/G2SBundle/Form/AnuncioFile.php
namespace Acme\G2SBundle\Form;

use Symfony\Component\Form\AbstractType;
use Symfony\Component\Form\FormBuilderInterface;

class AnuncioFile extends AbstractType
{
public function buildForm(FormBuilderInterface Sbuilder,
array Soptions)
{
Sbuilder
->add ('titulo', 'text')
->add ('descripcion', 'textarea')
->add ('precio', 'text');

public function configureOptions (OptionsResolver S$resolver)

{
Sresolver->setDefaults (array (
'data class' => 'Acme\G2SBundle\Entity\anuncio',

));

public function getName ()

{

return 'anuncio';

Esta nueva clase contiene todas las indicaciones necesarias para crear el
formulario de anuncio (el método getName () devolverd un identificador inico para este

«tipo» de formulario).
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Controlador:

// src/Acme\G2SBundle\Controller;
use Symfony\Component\HttpFoundation\Request;

use Acme\G2SBundle\Entity\anuncio;

public function detalleAction (Request Srequest)

{
//Form anuncio
$anuncio = new anuncio();
Sform = S$this->createForm(new AnuncioFile (), $anuncio);

Sform->handleRequest (S$Srequest) ;

//Se comprueba si ha sido enviado

if (S$Sform->isSubmitted()) {

//Se envia a la plantilla
return $this-
>render ('AcmeG2SBundle:Web:detalle articulo.html.twig', array(form =>

SSform->createView())) ;

Desde el controlador se pasa un objeto view especial para formularios a la

plantilla:

{# src/Acme/G2SBundle/Resources/views/Web/.html.twig #}

{{ form start(form, {'action': path('home')}) }}

{{ form widget (form.titulo) }}

<input type="submit" />

{{ form end(form) }}
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Implementacion imagenes

Rol Publico

GAMETSSELL m ANUNCIOS ~ ;DUDAS?  NOSOTROS  TASADOR  CONTACTO  CUENTA

GAMETOSELL

100% SADISFACCION | I ENVIO =2 GRANDES PRODUCTOS
GARANTIZADA . _! EN24HORAS BN COMPRAYA!
o
ANUNCIOS

m CONSOLAS  ACCESORIOS  JUEGOS <]

Vendo Nintendo 64

00.00 € Dc Vendo

45.00 €

TASADOR!

DESCUBRE PUBLICATU
SU PRECIO PROPIO ANUNCIO

EMPEZAQ PUBLICAR!

PLATAFORMAS S

SMART. VERY SMART.

Nosotros Servicios Nosotros Anuncios Contacto

Somos estudiantes, los cuales vimosuna  Mi Cuenta Preguntas Generales Consolas , @ Carretera San Vicente del Raspeig,
oportunidad de negocio y de poder ayudar Sant Vicent del Raspeig, Alicante
a mucha gente con el mismo tipo de Crear Cuenta > Seguridad Accesorios 03690

problema que tenemos hoy en dia. 5 L
Deseados > Polftica de privacidad Juegos L 965903400

Cuanto vale? Por cuanto lo vendo? - - .
Plataformas 5  Términosy condiciones Packs & solutionseasylife@gmail.com

EasylifeSolutions. a g
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GAMETSSELL INICIO m (DUDAS?  NOSOTROS  TASADOR  CONTACTO  CUENTA

Inicio > Anuncios

ANUNCIOS

e NINTENDO®

Vendo Nintendo 64
Vendo DreamCast Oferta N64

Comprar m 70.00 88.00

Iniciar Sesién

Usuario

Nuevo Usuario?
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Rol Privado

GAMETSSELL  NCio  ANUNCIOS  ;DUDAS?  NOSOTROS ~ TASADOR  CONTACTO n

Inicio > Mi Cuenta

Perfil
Nombre
Blanca Mis Anuncios
Apellidos Resco
Email

blanca@gmail.com

Fecha Nacimiento 1991-01-20

Telefono 696069696

Rol Administrador

GCAMETOSELL

admin

CAMETOSELL

Administrador Panel

150 53 202

Articulos Anuncios i

65 65

) Administrador

Pedidos Reportes

Mas info© Mas info @

Copyright © 2015-2016 EasyLifeSolutions. Todos los derechos reservac 0
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(&) Administrador

GAMETOSELL

Administrador Listado
\ / En Linea

Mostrar 10 ~|entradas Buscar:
k. Nombre Descripcion Precio Tipo Ver/Editar
1 Playstation La primera consola de Sony. 00 2D D
2 Final Fantasy Vil Final Fantasy VIl es un videojuego de rol desarrollado y publicado por la empresa Square para la plataforma PlayStation. 120.00 D
3 DualShock Mando de control analogico de Playstation. EX A ccesorio ) D
6 Nintendo 64 La quinta videoconsola de sobremesa de Nintendo. 0 GED D
8 SuperMario64 El juego més vendido de la N64 45.00 [ Jucgo } D
9 ZeldaOcarine Of Time  Primer zelda en 3d, considerado uno de los mejores juegos de la historia. 12000 @D D
10 Dreamcast La dltima consola de Sega. 500  CED D
12 Mando N64 Mando para la Nintendo 64 X A ccesorio ) D
13 Pistola Logic3 Pistola compatible con la psx, ps1y ps2. 3.00 D D
14 Volante Ferrari Volante F360 Modena 150 D D

Visualizando 1 de 10 en 24 entradas Anterior 2 3 Siguiente

SEGURIDAD

Problemas principales en la programacion de sistemas web

Gran parte de los problemas de seguridad en las aplicaciones web son causados

por la falta de seguimiento en las entradas y salidas del sistema.

Habria que considerar también la exposicion accidental de datos que pueden ser
empleados en un posible ataque sobre el sistema. Los mensajes de error enviados por el

servidor suelen ser de gran utilidad durante el proceso de desarrollo de la aplicacion.

Pueden ser empleados maliciosamente cuando siguen apareciendo en un entorno
de produccion, por lo que es necesario deshabilitar todos estos mensajes y editar algunos,
otros también pueden ser utilizados por los atacantes para obtener informacion sobre

nuestro sistema.

Practicas basicas de seguridad web
Balancear riesqo y usabilidad

Si bien la usabilidad y la seguridad en una aplicacion web no son excluyentes la
una de la otra, alguna medida tomada para incrementar la seguridad con frecuencia afecta

a la usabilidad.
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Es conveniente emplear medidas de seguridad que sean transparentes a los
usuarios y que no resulten engorrosas en su empleo. Por ejemplo, el uso de un login que
solicita el nombre de usuario y contrasefia, permite controlar el acceso de los usuarios

hacia secciones restringidas de la aplicacion.

Rastrear el paso de los datos

Existen funciones globales en la aplicacion que sirven para identificar de forma
clara las entradas proporcionadas por el usuario. En el caso de nuestra web se ha utilizado
Session, mediante la cual se almacena el ID del usuario y con esto se puede seguir el

rastro durante su recorrido en la aplicacion.

Filtrar entradas

Proceso por el cual se prueba la validez de los datos. Mediante el cual nos
aseguramos de que los datos son filtrados correctamente al entrar, podemos eliminar el
riesgo de que sean utilizados datos contaminados al entrar y esto pueda provocar

funcionamientos no deseados en la aplicacion.

En el caso de muestra aplicacion los datos son filtrados y comprobados en la base

de datos mediante una seguridad que se explica a continuacion.

Escapado de salidas

Otro punto importante de la seguridad es el proceso de escapado y su contraparte
para codificar o decodificar caracteres especiales de tal forma que su significado original
sea preservado. El proceso de escapado debe adecuarse al tipo de salida de que se trate

(si es al cliente, a la base de datos, etc.).

Metodos empleados para mejorar la sequridad

Estos son los métodos que se han utilizado en el desarrollo del proyecto con el

objetivo de mejorar la seguridad:

Contrasena del usuario

A la hora de almacenar las contrasefias en base de datos, lo que vamos a hacer es

aplicar una funcidon de resumen SHA-512. El motivo por el cual no almacenamos la
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contrasefias en textos plano es sencillo, porque si almacenamos la contrasefia en texto

plano cualquier atacante facilmente podria conseguir las credenciales de acceso.

Ataques de inyeccion SQL

Para evitar los ataques mediante inyeccion de SQL se filtraran las entradas de
datos para evitar los caracteres “especiales” que permiten realizar dichos ataques.
Es muy importante realizar el filtrado en todas las posibles entradas de textos

porque un ataque de inyeccion SQL puede suponer una gran pérdida de datos.

Proteccion CSRF

CSRF (Cross-site request forgery) o Falsificacion de peticion en sitios cruzados,

es un método por el cual un usuario malintencionado intenta hacer que los usuarios, sin
saberlo, envien datos que no tienen la intencion de enviar. Afortunadamente, los ataques

CSRF se pueden prevenir usando un elemento CSRF dentro de tus formularios.

La proteccion CSRF funciona afiadiendo un campo oculto al formulario
denominado token el cual contiene un valor que s6lo tu y tu usuario conocen. Esto
garantiza que el usuario y no alguna otra entidad es el que presenta dichos datos. Symfony

automaticamente valida la presencia y exactitud de este elemento.

PRUEBAS

Una vez finalizado el desarrollo de la aplicacién web se han disefiado una serie de
pruebas, para verificar el funcionamiento correcto segun los estdndares marcados por el

HTML.

Al encontrarse el servidor alojado en el ordenador en lugar de tenerlo alojado en
internet, las pruebas no son las mismas. Como consecuencia de esto, no se pueden hacer
pruebas de carga, ni tampoco se puede validar el estindar HTML mediante el W3¢ Online

Validation.

Por ello se ha utilizado una extension en el navegador Firefox que permite hacer

las mismas comprobaciones y detecta los mismos errores.
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Html Validator
Adds HTML validation to the View Page Source of the browser.

Se realiza la prueba con el fichero home.php, la direccion es localhost:8000/home

Type Line Column HTML errors and warnings

@ Error The document content type is not HTML : undefined

.\-.7) Result 0 errors [ 0 warnings

i) Info Wa3c Online Validation

iJInfo 84 41 The “banner” role is unnecessary for element “header”.

L Info 126 110 Element “nav"” does not need a “role” attribute.

,‘i,:.v‘ Info 88 36 Section lacks heading. Consider using “h2"-"h6"” elements to add identi...
,,i,:»‘ Info 758 69 Section lacks heading. Consider using “h2"-"h6" elements to add identi...
l‘ Info 7 16 This document appears to be written in Spanish but the “htm|" start tag ...

Se puede comprobar que la pagina localhost:8000/home pasaria el W3 sin
problemas,

Se ha realizado el test con todas las paginas y ha respondido con éxito. Si la web
se subiera al servidor de internet y se comprobara el test online, seguro que estaria

correcto.

PROBLEMAS Y DIFICULTADES

Dificultad

La dificultad principal que se ha detectado ha sido el propio framework, y las
variaciones que presenta con el lenguaje PHP. Tras haber trabajado varias semanas con
el framework se ha ido consiguiendo conocer mas profundamente sus caracteristicas y

esto ha facilitado el desarrollo posterior de la aplicacion web.

Problemas
El principal problema que se ha detectado ha sido el envio de los formularios,

debido a que es totalmente diferente al que se utiliza con el lenguaje PHP.
En Symfony se debe crear un fichero separado donde se afiaden los campos del
formulario, asignandole a su vez el campo de un objeto previo, que se encuentra en la
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carpeta de una entidad. Posteriormente en el controlador se crea un nuevo objeto del
mismo tipo que en el formulario. Y a partir de ahi ya se ejecuta en el fichero que estaba

separado, lugar en el que se cargaran los datos enviados y donde luego seran obtenidos.

Otra dificultad que se ha presentado a lo largo del desarrollo de la web han sido
las plantillas Twig, debido a que utilizan su propio lenguaje y esto ha creado una
dificultad afiadida. Para ello se realiz6 una busqueda bibliografica tratando de encontrar
solucion a dicho problema. La propia pagina oficial de Twig ha sido imprescindible para

el conocimiento de dicha tarea.

CONCLUSIONES

Tras realizar el desarrollo de la aplicacion web y haber aprendido a utilizar las
herramientas y frameworks, se puede decir que todo esto ha sido un camino duro pero de

mucho aprendizaje, por ello estoy satisfecho con el resultado.

De haber tenido un mayor conocimiento de sobre Symfony y Twig el proceso
hubiera sido més sencillo, pero entonces no hubiese aprendido de manera autébnoma a

utilizar ambas herramientas.

Al haber realizado la base de datos y el API en el servidor junto con otros 2
compafieros esta tarea ha supuesto un extra de comunicacidon y coordinacién entre
nosotros. Se podria decir que al principio nos costd adaptarnos a realizar las tareas en
mesa de 3. Pero posteriormente utilizamos la metodologia Trello para comunicarnos y

unificar las tareas comunes.

Creo que los objetivos marcados al comienzo de este proyecto se han conseguido
con éxito, habiendo desarrollado la aplicaciéon web que se buscaba. Por ello cabe decir
que el trabajo comun con mis compaieros y la parte individual de la aplicaciéon web ha

salido como se esperaba.
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Para finalizar cabe mencionar el gran trabajo realizado por los 3 companeros que
decidimos arriesgarnos a realizar un proyecto de gran envergadura que ofreciera el
servicio de GAME2SELL desde diferentes dispositivos, cubriendo la parte WEB,
aplicacion ANDROID e IOS.

Mejoras y ampliaciones

Los proyectos se pueden alargar el tiempo que quieras, debido a que las
tecnologias y la sociedad evoluciona rapido, por eso siempre pueden haber mejoras y

ampliaciones:

= Utilizar parte de la base de datos SQL a una base de datos MongoDB (no SQL),

y asi mejorar la velocidad a la hora de realizar las consultas.

= Desarrollar mas el proceso de tasacion, poniendo atributos a los articulos como
el color, formato, etc. Esto podria hacer que aumente el valor del articulo en el

mercado.

= Anadir una cadena (Salt) en la tabla usuario, que sirva para mejorar la seguridad
del almacenamiento de las contrasefias. Si afadimos una cadena estamos
eliminando la posibilidad de que el resultado pueda buscarse a partir de una lista

de pre calculados de hash.

= Poder iniciar cuenta con Google, Facebook, etc. Para que al usuario no le cueste
ningun esfuerzo y pueda registrarse en la web con mas facilidad, para asi poder

aumentar el nimero de usuarios.

= Realizar la aplicacion internacional, es decir que este en diferentes idiomas para
poder llegar a todo el mundo, tanto la aplicacion como la base de datos estan

preparados para ese cambio.

= Subir la aplicacién a un servidor en internet, para poder ofrecer el servicio a todo
aquel que esté interesado en las transacciones de compra y venta de videojuegos

o videoconsolas.
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ANEXO

Anexo 1
Diccionario de datos

ACCESORIO
Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios
id int(11) No
id_consola int(11) No
ANUNCIO
Comentarios de la tabla: almacena los anuncios de los usuarios
Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios
id int(11) No identifica el anuncio
titulo varchar(100) No identifica el titulo del anuncio
descripcion  varchar(1000)  No descripcion del anuncio
precio float(10,2) No precio puesto por el usuario del anuncio
id_usuario int(11) No
activo int(1) No 0
ANUNCIO_IMG
Comentarios de la tabla: almacena los identificadores de las imagenes
Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios
id int(11) No almacena el identificador de la imagen
id_anuncio int(11) No
ARTICULO
Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios
id int(11) No identifica el articulo
nombre varchar(100) No nombre del articulo
descripcion varchar(1000) No descripcion del articulo
precio float(10,2) No precio del articulo
img Varchar(100) No imagen del articulo
id plataforma int(11) No
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ARTICULOS_ANUNCIOS

Comentarios de la tabla: almacena los articulos de un anuncio(packs)

Columna
id
id_anuncio

id_articulo

ARTICULOS_ACCESORIOS

Columna
id
capacidad

color

ARTICULOS_CONSOLA

Columna
id

tipo
modelo
capacidad
formato

color

ARTICULOS_JUEGO

Columna

id

formato
idioma
genero
desarrollador
edad

CARACTERISTICAS_ACCESORIO

Columna
id

id_accesorio

id_atributos_accesorio

Tipo Nulo Predeterminado Comentarios
int(11) No identifica los productos del anuncio
int(11) No
int(11) No
Tipo Nulo Predeterminado Comentarios
int(11) No
varchar(200) No
varchar(200) No
Tipo Nulo Predeterminado Comentarios
int(11) No
varchar(200) No
varchar(200) No
varchar(200) No
varchar(200) No
varchar(200) No
Tipo Nulo Predeterminado Comentarios
int(11) No
varchar(200) No
varchar(200) No
varchar(200) No
varchar(200) No
varchar(200) No
Tipo Nulo Predeterminado Comentarios
int(11) No Caracterisitcas de una consola en concreto
int(11) No
int(11) No
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CARACTERISTICAS_JUEGO

Columna
id

id_consola

Tipo Nulo  Predeterminado Comentarios

int(11) No
int(11) No

id_atributos consola int(11) No

COMENTARIO
Columna Tipo Nulo
id int(11) No
titulo varchar(100)  Si
descripcion  varchar(1000) No
fecha timestamp No
id usuario  int(11) No
id anuncio  int(11) No
CONSOLA
Columna Tipo
id int(11)

DIRECCION_ENVIO

Columna

id

direccion
id_usuario
id localidad

titulo

JUEGO
Columna
id

id_consola

LOCALIDAD

Columna

id

id provincia
nombre

cp

Tipo

int(11)
varchar(1000)
int(11)

int(11)
varchar(200)

Tipo
int(11)
int(11)

Tipo

int(11)
int(11)
varchar(200)
int(5)

Caracterisitcas de una consola en concreto

Predeterminado Comentarios
identifica el comentario
NULL titulo del comentario
descripcion del comentario
CURRENT _TIMESTAMP fecha de creacion del comentario

Nulo Predeterminado Comentarios
No
Nulo Predeterminado Comentarios
No identifica la direccion de envio
No direccion de envio
No
No
No
Nulo Predeterminado Comentarios
No
No
Nulo Predeterminado Comentarios
No
No
No
No
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PAIS

Columna Tipo

id int(11)

nombre varchar(1000)
PEDIDO

Columna Tipo Nulo

id int(11) No

fecha timestamp  No

id usuario int(11) No

id producto  int(11) No
PLATAFORMA

Columna Tipo

id int(11)

nombre varchar(100)
PROVINCIA

Columna Tipo

id int(11)

nombre varchar(100)

id_pais int(11)

REPORTAR_ANUNCIO

Columna
id
descripcion
revisado
id_usuario

id_anuncio

Tipo

int(11)
varchar(1000)
varchar(1)
int(11)

int(11)

REPORTAR_PRECIO

Columna
id

precio
revisado
id_usuario

id_articulo

Tipo
int(11)
float(10,2)
varchar(1)
int(11)
int(11)

Nulo Predeterminado Comentarios
No identifica al pais
No

Predeterminado Comentarios

identificadores de pedidos
CURRENT _TIMESTAMP fecha en la que se realiza el pedido

Nulo Predeterminado Comentarios
No identifica la plataforma
No nombre de la plataforma
Nulo Predeterminado Comentarios
No identifica la provincia
No nombre de la provincia
No
Nulo Predeterminado Comentarios
No identifica el reporte del anuncio
No descripcion del reporte del anuncio
No 0
No
No
Nulo Predeterminado Comentarios
No identifica el reporte
No precio que se reporta
No 0
No
No
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SEGUIMIENTO_PRODUCTO

Columna
id
id_usuario

id_producto

USUARIO

Columna

id

nombre

apellido

email

user

password

fecha nacimiento
telefono

imagen

baja

Tipo

int(11)
int(11)
int(11)

Tipo
int(11)

Nulo Predeterminado

No

No

No
Nulo Predeterminado
No

varchar(100) No
varchar(100) No
varchar(100) No
varchar(100) No
varchar(100) No

date No

int(11) Si NULL
varchar(100) Si NULL
varchar(1) No 0

Comentarios

identifica el seguimiento del producto

Comentarios

identifica el usuario

nombre del usuario

apellidos del usuario

email del usuario

identificador login del usuario
psw del usuario para login
fecha de nacimiento del usuario
telefono del usuario

identifica la imagen del usuario

0 usario activo y 1 usuario
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Anexo 2
Modelo Logico

ACCESORIO (id)
CP: id

ANUNCIO (id, titulo, descripcion, precio, id_usuario)
CP: id
C.Aje: id_usuario > USUARIO

ANUNCIO_IMG (id, id_anuncio)
CP: id
C.Aje: id_anuncio 2 ANUNCIO

ARTICULO (id, nombre, descripcion, precio, img, id_plataforma)
CP: id
C.Aje: id_plataforma > PLATAFORMA

ATR_CAPACIDAD (id, nombre)
CP: id

ATR_COLOR (id, nombre)
CP: id

ATR_DESARROLLADOR (id, nombre)
CP: id

ATR_EDAD (id, nombre)
CP: id

ATR_FORMATO (id, nombre)
CP:id
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ATR_GENERO (id, nombre)
CP: id

ATR_IDIOMA (id, nombre)
CP: id

ATR_MODELO (id, nombre)
CP: id

ATR_TIPO (id, nombre)
CP: id

COMENTARIO (id, titulo, descripcion, fecha, id usuario, id_anuncio)
CP: id

C.Aje: id_usuario 2 USUARIO

C.Aje: id_anuncio 2 ANUNCIO

CONSOLA (id)
CP: id

DIRECCION_ENVIO (id, direccion, id usuario, id localidad, id pais, id provincia)
CP:id

C.Aje: id_usuario 2 USUARIO

C.Aje: id_localidad > LOCALIDAD

C.Aje: id_pais 2 PAIS

C.Aje: id_provincia > PROVINCIA

JUEGO (id)
CP: id

LOCALIDAD (id, nombre, cp, id_provincia, id_pais)
CP:id
C.Aje: id_pais 2 PAIS

C.Aje: id_provincia > PROVINCIA
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PAIS (id, nombre)
CP: id

PEDIDO (id, fecha, id usuario, id producto)
CP: id

C.Aje: id_usuario 2 USUARIO

C.Aje: id_ producto > PRODUCTO

PLATAFORMA (id, nombre)
CP: id

PRODUCTO (id, id anuncio, id_articulo)
CP: id

C.Aje: id_anuncio 2 ANUNCIO

C.Aje: id_articulo > ARTICULO

PROVINCIA (id, nombre, id_pais)
CP: id
C.Aje: id_pais 2 PAIS

REL_CAPACIDAD (id_capacidad, id consola, id accesorio)
CP: (id_capacidad, id consola, id_accesorio)

C.Aje: id_ capacidad > ATR_CAPACIDAD

C.Aje: id_consola > CONSOLA

C.Aje: id_accesorio > ACESORIO

REL_COLOR (id_color, id consola, id_accesorio)
CP: (id_color, id consola, id_accesorio)

C.Aje: id_color > ATR _COLOR

C.Aje: id_consola > CONSOLA

C.Aje: id_accesorio > ACESORIO
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REL_DESARROLLADOR (id_desarrollador, id juego)
CP: (id_ desarrollador, id_ juego)

C.Aje: id_ desarrollador > ATR_DESARROLLADOR
C.Aje: id_juego - JUEGO

REL_EDAD (id edad, id juego)
CP: (id_edad, id_juego)

C.Aje: id edad> ATR _EDAD
C.Aje: id_juego - JUEGO

REL_FORMATO (id_formato, id consola, id juego)
CP: (id_formato, id consola, id_juego)

C.Aje: id_formato> ATR FORMATO

C.Aje: id_consola - CONSOLA

C.Aje: id_juego - JUEGO

REL_GENERO (id_genero, id_juego)
CP: (id_genero, id_ juego)

C.Aje: id_genero> ATR _GENERO
C.Aje: id_juego - JUEGO

REL_IDIOMA (id idioma, id_juego)
CP: (id_idioma, id juego)

C.Aje: id_idioma> ATR_IDIOMA
C.Aje: id_juego - JUEGO

REL_MODELO (id_modelo, id_consola)
CP: (id_modelo, id consola)

C.Aje: id modelo> ATR MODELO
C.Aje: id_consola > CONSOLA

REL_TIPO (id_tipo, id consola)
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CP: (id_tipo, id_consola)
C.Aje: id_tipo> ATR_TIPO
C.Aje: id_consola > CONSOLA

REPORTAR_ANUNCIO (id, descripcion, revisado, id_usuario, id anuncio)
CP: id

C.Aje: id_usuario> USUARIO

C.Aje: id_anuncio 2 ANUNCIO

REPORTAR_PRECIO (id, precio, revisado, id_usuario, id_articulo)
CP: id

C.Aje: id_usuario> USUARIO

C.Aje: id_articulo > ARTICULO

SEGUIMIENTO_PRODUCTO (id, id usuario, id_producto)

CP: id

C.Aje: id_usuario> USUARIO

C.Aje: id_producto > PRODUCTO

USUARIO (id, nombre, apellido, email, user, password, fecha nacimiento, teléfono,
baja)

CP: id
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Anexo 3
Procedimientos

=  Sp DameUsuario
Recibe:

- nombre

- password
Realiza:

- Comprobacion en la tabla “usuario”.
Devuelve:

- Si existe un usuario con dicho nombre y contrasena.
Notas Adicionales:

- El password estard cifrado.

=  Sp InsertaUsuario
Recibe:

- nombre

- apellido

- email

- nombre de usuario

- contrasefia

- fecha de nacimiento

- teléfono

- imagen de perfil
Realiza:

- Insercién en la tabla “usuario”.
Devuelve:

- “El nombre de usuario ya esta en uso”: cuando existe un usuario previamente
registrado con el nombre de usuario recibido por parametro.

- “Registro realizado con éxito”: cuando se realiza la insercion en la base de datos

de forma correcta.
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=  Sp BorraUsuario
Recibe:

codigo identificativo de un usuario (id_usuario)

Realiza:

Actualizacién en la tabla “usuario”

Procedimiento:

Actualiza el usuario, asignandole al campo “baja” un 1. Los usuarios con un 1 en

el campo baja, son usuarios no activos de la aplicacion.

= Sp InsertaConsola
Recibe:

nombre

descripcion

precio

imagen

plataforma a la que pertenece la consola

Realiza:

Insercion en la tabla “articulo” y en la tabla “consola”.

Procedimiento:

Insercion de un articulo y en la tabla consola almacena el id de la consola

insertada.

=  Sp InsertaVideojuego
Recibe:

nombre

descripcion

precio

imagen

plataforma a la que pertenece el videojuego
Realiza:

Insercion en la tabla “articulo” y en la tabla “juego”.

Procedimiento:
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Insercion de un articulo y en la tabla juego almacena el id del videojuego

insertado.

=  Sp InsertaAtributosConsola
Recibe:

id_consola

tipo (puede tener los valores “sobremesa’ o “portatil”)

modelo (“FAT”, “SLIM”, etc.)

capacidad (500Gb, etc.)

formato (NTSC, PAL o NTSC-J)

color

Realiza:

Inserta en la tabla “atributos_consola” y en la tabla “caracteristicas_consola”.
Procedimiento:

Inserta los atributos de consola, el 1id consola e 1id atributo en

“caracteristicas_consola”.

= SP DameTodasConsolas

Realiza:
Consulta en la tabla “articulo”
Devuelve:

Todas las consolas de la base de datos.

=  Sp DameConsolasPorPlataforma
Recibe:

id de plataforma

Realiza:

Consulta en la tabla “articulo”
Devuelve:

Todas las consolas que pertenezcan a dicha plataforma.
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=  Sp BuscarArticulo

Realiza:
Consulta en la tabla “articulo”

Devuelve:

Todos los articulos (consolas, videojuegos, accesorios) que tengan en el nombre

la cadena a buscar recibida por pardmetro.

=  Sp ActualizarArticulo
Recibe:

descripcion

precio

imagen

plataforma a la que pertenece el articulo.
Realiza:

Actualizacién en la tabla “articulo”

Procedimiento:

Actualiza los datos de un articulo ya sea una consola, videojuego o accesorio.

=  Sp ActualizarUsuario
Recibe:

Campos a modificar

Identificador del usuario a modificar
Realiza:

Actualizacion en la tabla “usuario”
Procedimiento:

Permite actualizar los campos del usuario, todos salvo el nombre de usuario.

=  Sp DameAtributosConsola
Recibe:

codigo identificador de la consola.
Realiza:

Consulta en la tabla “atributos_consola

Devuelve:
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Todos los atributos pertenecientes a la consola recibida por parametros.

=  Sp ActualizarAtributosJueqo
Recibe:

codigo identificador del atributo a modificar.
Realiza:

Actualizacién en la tabla “atributos_juego”
Procedimiento:

Actualizar los atributos de un juego

= Sp DameTodosJueqos

Devuelve:

Todos los videojuegos de la base de datos.

=  Sp DamedJuegosPorPlataforma
Recibe:

codigo de plataforma.
Realiza:

Consulta en la tabla “articulo”
Devuelve:

Todos los videojuegos que pertenezcan a la plataforma recibida por pardmetros.

= Sp DameJuegosPorConsola
Recibe:

Codigo identificador de la consola.
Realiza:

Consulta en la tabla “articulo”.
Devuelve:

Todos los juegos que pertenezcan a la consola recibida por pardmetro.

=  Sp InsertaAccesorio
Recibe:

nombre
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descripcion

precio

imagen

plataforma a la que pertenece el accesorio.

Realiza:

Insercion en la tabla articulos y en la tabla accesorio

Procedimiento:

Insercion en la tabla articulos y en la tabla accesorio almacena el id del accesorio

que acabamos de insertar y el id de la consola a la que pertenece el accesorio.

=  Sp DameAtributosdJueqgo
Recibe:

id de un juego

Realiza:

Consulta en la tabla “atributos_juego”.
Devuelve:

Todos sus atributos.

=  Sp InsertaAtributosAccesorio
Recibe:

id de un accesorio

Realiza:

Inserta en la tabla “atributos_accesorio”.
Procedimiento:

Inserta una serie de caracteristicas sobre ese accesorio (capacidad y color)

=  Sp InsertarAtributosJuego
Recibe:

id del juego
Realiza:

Consulta en la tabla “atributos_juego”.

Procedimiento:
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Inserta una serie de caracteristicas sobre ese juego (formato, idioma, género,

desarrollador, edad)

=  Sp ActualizarAtributoAccesorio
Recibe:

El codigo identificador del atributo de accesorio a modificar.
Realiza:

Actualiza en la tabla “atributos_accesorio”.

Procedimiento:

Actualizar los atributos de un accesorio pasado por parametro.

= Sp DameTodosAccesorios

Realiza:
Consulta en la tabla “articulo”.
Devuelve:

Todos los accesorios.

= Sp DameAccesoriosConsola
Recibe:

El codigo identificador de una consola.
Realiza:

Consulta en la tabla “articulo”.
Devuelve:

Todos los accesorios que pertenezcan a la consola pasada por parametro.

=  Sp DameAccesoriosPorPlataforma
Recibe:

El codigo identificador de una plataforma.
Realiza:

Consulta en la tabla “articulo”.

Devuelve:

Todos los accesorios que pertenezcan a la plataforma recibida por parametros.
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=  Sp InsertaComentario
Recibe:

titulo

descripcion

id_usuario

id_anuncio

Realiza:

Insercion en la tabla comentarios

Procedimiento:

Permite insertar a cualquier usuario un comentario

Notas Adicionales:

El id se autoincrementa por lo que no lo pasamos por parametros
La fecha no la pasamos por parametro se pone por defecto.
Mejoras:

Comprobar si el usuario a introducido mas de 15 comentarios en menos de 5 min

(para evitar spam).

=  Sp BorrarComentario
Recibe:

id del comentario a borrar.

Realiza:

Borra un comentario

Procedimiento:

Permite borrar al administrador los comentarios
Notas Adicionales:

Al borrar un anuncio deberemos borrar todos los comentarios del mismo.

=  Sp ActualizarComentario
Recibe:
id

titulo
descripcion.

Realiza:
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Editar un comentario
Procedimiento:

Permite al administrador editar comentarios pasando

=  Sp DameComentarioPorUsuario
Recibe:

id_usuario

Devuelve:

Los comentarios de un usuario pasado por parametro.
Sp_DameComentarioPorUsuario

Recibe:

id_anuncio

Devuelve:

Los comentarios de un anuncio pasado por parametro.

=  Sp InsertarDireccionEnvio
Recibe:

direccion

id_usuario

id_localidad

titulo

Realiza:

Inserta una direccion de envid (“Registro realizado con éxito”)
Procedimiento:

Permite insertar al usuario direcciones de envio.
Comprobamos:

Si la direccién y localidad esta repetida (“La direccion esta repetida”)

= Sp BorrarDireccionEnvio
Recibe:

id de la direccidon
Realiza:

Borra una direccion de envid
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Procedimiento:

Permite a los usuarios borrar una direccion de envid pasada por pardmetro.

=  Sp EditarDireccionEnvio
Recibe:
id

direccion

id_localidad

id_usuario

titulo.

Realiza:

Editamos la direccion de envio.
Procedimiento:

Permite editar a los usuarios su direccion de envi6 pasada por pardmetro.

Comprobamos:

Si la direccién y localidad esta repetida (“La direccion esta repetida”)

=  Sp DameDireccionesEnvioPorUsuario
Recibe:

id_usuario.
Devuelve:

Las direcciones de envid de un usuario pasado por pardmetro.

=  Sp InsertarPlataforma
Recibe:

Nombre de la plataforma
Realiza:

Inserta una plataforma
Procedimiento:

Permite insertar al administrador plataformas pasadas por parametro.
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=  Sp BorrarPlataforma
Recibe:

id de la plataforma
Realiza:

Borra una plataforma
Procedimiento:

Permite borrar al administrador plataformas pasadas por parametro.

= Sp DamePaises

Devuelve:

Todos los paises
Sp_DameProvinciaPorPais
Recibe:

id_pais

Devuelve:

Todas las provincias de un pais pasado por parametro.

=  Sp DamelocalidadPorProvincia
Recibe:

id_provincia
Devuelve:

Las localidades de una provincia pasada por parametro.

=  Sp InsertarPedido
Recibe:

id_usuario
id_producto
Realiza:

Inserta un pedido
Procedimiento:

Permite al usuario insertar un pedido pasado por parametro.
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=  Sp BorrarPedido
Recibe:

id_pedido
Realiza:

Borra un pedido
Procedimiento:

Permite al usuario borrar un pedido pasado por pardmetro.

=  Sp DamePedidosPorUsuario
Recibe:

id_usuario
Devuelve:

Los pedidos comprados por un usuario pasado por parametro.

=  Sp DamePedidosPorProducto
Recibe:

id_producto
Devuelve:

Los pedidos realizados para un producto pasado por pardmetro.

= Sp DameAnuncios

Devuelve:

Todos los anuncios

=  Sp InsertaAnuncio
Recibe:

titulo

descripcion

precio

id_usuario

Realiza:

Insercion en la tabla anuncio y en la tabla articulos_anuncio

Procedimiento:



Insercion en la tabla anuncio y en la tabla articulos _anuncio almacena el id del

anuncio que acabamos de insertar y el id del articulo que pertenece a ese anuncio.

=  Sp ActualizarAnuncio
Recibe:

descripcion

precio

titulo

id_anuncio

Realiza:

Actualizacion de la tabla anuncio
Procedimiento:

Permite editar a los usuarios el anuncio pasada por parametro.

=  Sp DeshabilitarAnuncio
Recibe:

Id_anuncio

Realiza:

Actualizamos la tabla “anuncio”

Procedimiento:

Actualiza el anuncio pasado por parametro, asignandole al campo “activo” un 1.
Los anuncios con un 1 en el campo activo, son anuncios no habilitados de la

aplicacion los cuales se pondra asi si el articulo es comprado por alguien.

=  Sp InsertaAnunciolmg
Recibe:

Id_anuncio

Realiza:

Inserta en la tabla “anuncio_img”

Procedimiento:

Permite insertar al usuario imagenes a un anuncio pasado por parametro.
Comprobamos:

Si el anuncio existe sino (“Anuncio no existente”)
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=  Sp BorrarAnunciolmqg
Recibe:

Id_anuncio_img

Realiza:

Borrar en la tabla “anuncio_img”
Procedimiento:

Permite borrar al usuario la imagen pasada por parametro.

=  Sp DameAnunciolmgs
Recibe:

Id_anuncio

Realiza:

Consulta en la tabla “anuncio_img”
Devuelve:

Todas las imagenes de un anuncio pasado por pardmetro.

=  Sp InsertaReporteAnuncio
Recibe:

descripcion

Id_anuncio

Id_usuario

Realiza:

Inserta en la tabla “reportar _anuncio”

Procedimiento:

Permite crear al usuario un reporte de un anuncio pasado por parametro.
Comprobamos:

Si el anuncio existe o es de ese usuario sino (“El anuncio no es de ese usuario o

no existe”)

=  Sp ActualizarReporteAnuncio
Recibe:
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descripcion

Id_reporte

Realiza:

Actualiza en la tabla “reportar anuncio”
Procedimiento:

Permite actualizar al usuario un reporte de un anuncio pasado por parametro.

=  Sp ReporteAnuncioRevisado
Recibe:

Id_reporte_anuncio

Realiza:

Actualiza en la tabla “reportar anuncio”

Procedimiento:

Actualiza un reporte de un anuncio pasado por parametro asignandole al campo
“revisado” un 1. Los anuncios reportados con un 1 en el campo revisado, son

reportes de anuncio revisados de la aplicacion.

=  Sp DameReporteAnuncioNoRevisados

Devuelve:
Los reportes de anuncios que no estan revisados, es decir el campo revisado es

560”

=  Sp DameReporteAnuncioPorAnuncio
Recibe:

id_anuncio
Devuelve:

Los reportes de anuncios realizados para un anuncio pasado por parametro.

=  Sp DameReporteAnuncioPorUsuario
Recibe:

id_usuario
Devuelve:

Los reportes de anuncios realizados para un usuario pasado por pardmetro.
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=  Sp DameReporteAnuncioRevisados

Devuelve:

Los reportes de anuncios que estan revisados, es decir el campo revisado es “1”.

= Sp DameReporteAnuncioTodos

Devuelve:

Los reportes de anuncios realizados por los usuarios.

=  Sp InsertaReportePrecio
Recibe:

descripcion

Id_articulo

Id_usuario

Realiza:

Inserta en la tabla “reportar precio”

Procedimiento:

Permite crear al usuario un reporte de un precio de un articulo pasado por
parametro.

Comprobamos:

Si el articulo existe (“El articulo no existe”)

=  Sp ActualizarReportarPrecio
Recibe:

precio

Id_reporte

Realiza:

Actualiza en la tabla “reportar precio”
Procedimiento:

Permite actualizar al usuario un reporte de un precio pasado por parametro.
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=  Sp ReportePrecioRevisado
Recibe:

Id_reporte precio
Realiza:
Actualiza en la tabla “reportar precio”

Procedimiento:

Actualiza un reporte de un precio pasado por parametro asignandole al campo

“revisado” un 1. Los precio reportados con un 1 en el campo revisado, son reportes

de precio revisados de la aplicacion.

= Sp DameReportePrecioNoRevisado

Devuelve:

Los reportes de precios que no estan revisados, es decir el campo revisado es “0”.

=  Sp DameReportePrecioPorArticulo
Recibe:

id_articulo
Devuelve:

Los reportes de precios realizados para un articulo pasado por pardmetro.

=  Sp DameReporteAnuncioPorUsuario
Recibe:

id_usuario
Devuelve:

Los reportes de precios realizados para un usuario pasado por parametro.

=  Sp DameReportePrecioRevisados

Devuelve:

Los reportes de precios que estan revisados, es decir el campo revisado es “1”.

=  Sp DameReportePrecioTodos

Devuelve:

Los reportes de precios realizados por los usuarios.
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