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Abstract

This project aims to design and develop a web application for planning and
tracking personal and collaborative goals. The idea comes from the difficulty many
people have when trying to organise their medium- and long-term objectives, break
them down into achievable tasks, and keep a clear and up-to-date record of their
progress. In practice, this management is usually spread across several generic
tools (spreadsheets, notes applications, mobile reminders), which makes it hard to
have an overall view and to coordinate when goals are shared with other people.
The proposed application puts all this information in one place and offers a simple
interface that allows users to create goals, set deadlines and units of measure,

register contributions or tasks, and clearly see the level of completion.

The solution has been implemented as a web application using technologies that
are widely used in software development. The back-end has been developed in
PHP, structuring the business logic into different modules responsible for
managing users, goals and collaborations. The user interface has been built with
HTML5, CSS3 and JavaScript, with a focus on a clean and consistent design that
adapts to different screen sizes. For data storage, a MySQL relational database
has been used, modelling entities such as users, individual and collaborative goals,
tasks, progress records and participation relationships between users. Basic
security measures have been included, such as session management and the use
of CSRF tokens in forms, in order to reduce the risk of common attacks on web

applications.

The system offers two main types of interaction: management of personal goals
and collaboration on shared goals. Each user can register and log in, create new
goals by defining a title, description, due date and unit of measure (for example
hours, deliveries or percentages), update their progress step by step, mark goals
as completed and review their history. In both individual and collaborative goals,
it 1s possible to work with two types of goals: numeric goals, focused on reaching a
quantitative objective through the sum or subtraction of contributions (for
example, reaching a certain number of study hours), and task-based goals, where
the objective is to complete a list of partial tasks that contribute to the global goal.

In collaborative goals, the owner of the goal can invite other participants, who can
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register their own numeric contributions, assign tasks to themselves or to others,
and mark these tasks as completed. The detailed view of each goal shows the total
of all contributions, the overall progress percentage (calculated either from the
numeric target or from the number of completed tasks) and a history of updates.
This improves transparency and helps to share responsibilities. In addition, the
main page offers a summary panel with goals that are close to their deadline and

goals that are still incomplete, helping users decide what to work on first.

The development of the project has followed an iterative and incremental
approach, adding and refining features as the requirements were validated. A Git-
based version control system has been used to manage the source code and record
the evolution of the application. During the process, tests have been designed and
executed for the most critical flows, such as registration and authentication,
creation and editing of goals, recording progress and managing collaborations.
When problems appeared, they were fixed and the database design and user
interface were adjusted when necessary. For now, the application has been
deployed and tested in a local development environment, which has made it easier

to verify that the implemented logic works correctly.

Possible future improvements include adding automatic reminders (for example,
via email or notifications), integrating with external calendars to show goal
deadlines, extending the statistics module with charts showing progress over time,
and adding mechanisms to increase user motivation. Another planned step is to
deploy the application on a server accessible from the internet, configuring a web
server (such as Apache or Nginx), enabling remote access to the database and
strengthening security with HTTPS. In the medium term, it would also be
interesting to develop a mobile application that reuses the system’s logic and
improves accessibility for daily use. Overall, the developed application meets the
objectives defined for this Final Degree Project in Software Engineering. It
provides a functional tool for structured management of personal and collaborative

goals and a solid foundation for future evolution of the project.
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Resumen

Este proyecto tiene como objetivo disenar y desarrollar una aplicaciéon web para la
planificacion y el seguimiento de metas personales y colaborativas. La idea surge
de la dificultad que encuentran muchas personas a la hora de organizar sus
objetivos a medio y largo plazo, dividirlos en tareas alcanzables y mantener un
registro claro y actualizado de su progreso. En la practica, esta gestion suele
repartirse entre diferentes herramientas (hojas de célculo, aplicaciones de notas,
recordatorios del mévil), lo que dificulta tener una visién general y coordinarse
cuando las metas se comparten con otras personas. La aplicacion propuesta
centraliza esta informacion y ofrece una interfaz sencilla que permite crear metas,
asociarles fechas limite y unidades de medida, registrar aportaciones o tareas, y

visualizar de forma clara el progreso real.

La solucién se ha implementado como una aplicacién web basada en tecnologias
muy utilizadas en el desarrollo software. El back-end se ha desarrollado en PHP,
estructurando la l6gica de negocio en distintos médulos responsables de la gestion
de usuarios, metas y colaboraciones. La interfaz de usuario se ha construido con
HTML5, CSS3 y JavaScript, priorizando un diseno limpio, coherente y adaptable
a diferentes tamanos de pantalla. Para la persistencia de datos se ha utilizado una
base de datos relacional MySQL, en la que se modelan entidades como usuarios,
metas individuales y colaborativas, tareas, registros de progreso y relaciones de
participacién entre usuarios. Se han incorporado medidas basicas de seguridad,
como la gestién de sesiones y el uso de tokens CSRF en los formularios, con el fin

de mitigar ataques comunes en aplicaciones web.

El sistema contempla principalmente dos tipos de interaccién: la gestiéon de metas
personales y la colaboracion en metas compartidas. Cada usuario puede registrarse
e Iniciar sesidn, crear nuevas metas definiendo un titulo, una descripcién, una
fecha de vencimiento y una unidad de medida (por ejemplo, horas, entregas o
porcentajes), actualizar su progreso de manera incremental, marcar metas como
completadas y consultar su historial. Tanto en metas individuales como
colaborativas, es posible trabajar con dos tipos de metas: metas numéricas,
orientadas a alcanzar un objetivo cuantitativo mediante la suma o resta de

aportaciones (por ejemplo, llegar a cierto nimero de horas de estudio), y metas de



tareas, basadas en completar una lista de tareas parciales que contribuyen al
objetivo global. En el caso de las metas colaborativas, el usuario propietario puede
invitar a otros participantes, que pueden registrar sus propias aportaciones
numéricas, asignarles tareas y marcar estas como completadas. La vista detallada
de cada meta muestra la suma de las contribuciones, el porcentaje total de avance
calculado en funcién del objetivo numérico o del nimero de tareas completadas y
un historico de actualizaciones, lo que facilita la transparencia y el reparto de
responsabilidades. Ademas, la pagina principal ofrece un panel de resumen con las
metas proximas a vencer y aquellas ain no completadas, ayudando al usuario a

priorizar en qué trabajar.

El desarrollo del proyecto se ha realizado siguiendo un enfoque iterativo e
incremental, incorporando y refinando funcionalidades a medida que se iban
validando los requisitos. Se ha utilizado un sistema de control de versiones basado
en Git para gestionar el codigo fuente y registrar la evolucion de la aplicacion. A lo
largo del proceso se han definido y ejecutado pruebas sobre los flujos mas criticos
como registro y autenticacién, creaciéon y edicion de metas, registro de progreso y
gestion de colaboraciones, corrigiendo errores y ajustando el disefnio de la base de
datos y de la interfaz cuando ha sido necesario. Por el momento, la aplicacion se
ha desplegado y probado en un entorno local de desarrollo, lo que ha facilitado la

verificacion de la logica implementada.

Entre las posibles mejoras futuras se encuentran la incorporacién de recordatorios
automaticos, la integracién con calendarios externos para reflejar las fechas limite
de las metas, la ampliacion del moédulo de estadisticas mediante graficos de
evolucion del progreso y la introduccién de mecanismos que fomenten la motivacion
del usuario. También se plantea el despliegue de la aplicacién en un servidor
accesible desde internet, configurando un servidor web, habilitando el acceso
remoto a la base de datos y reforzando la seguridad mediante HTTPS. A medio
plazo, seria interesante desarrollar una aplicaciéon moévil que reutilice la l6gica del
sistema y mejore la accesibilidad en el uso diario. En conjunto, la aplicacion
desarrollada cumple los objetivos planteados para este Trabajo de Fin de Grado en
Ingenieria del Software, proporcionando una herramienta funcional para la
gestion estructurada de metas personales y colaborativas y una base sélida sobre

la que seguir evolucionando el proyecto.
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1. Introduccion

El proyecto tiene como objetivo la creacion de una aplicacion web para la
planificacion y el seguimiento de metas personales y colaborativas. La motivacion
principal es ofrecer una herramienta especifica que permita a los usuarios definir
objetivos, desglosarlos en metas alcanzables y registrar su progreso de forma
estructurada, evitando la dispersion de informaciéon entre multiples aplicaciones
genéricas. Este documento describe las distintas fases del proyecto, desde el
analisis de la necesidad y la definicidon de requisitos hasta el disefo,
implementacién y validacién del sistema, asi como una serie de posibles mejoras y

ampliaciones futuras.

Una parte importante del trabajo se ha centrado en el disefio de una interfaz
atractiva, moderna y coherente, con el objetivo de fomentar el uso continuo de la
aplicacion. No solo se busca que el sistema sea funcional, sino también que resulte
agradable de utilizar en el dia a dia: una organizacién clara de las pantallas, el uso
de colores y tipografias consistentes y una presentaciéon visual cuidada que invite

al usuario a volver para actualizar sus metas y consultar su progreso.

Las principales caracteristicas del proyecto son:

Interfaz centrada en el usuario y visualmente atractiva: El sistema esta disefiado
para proporcionar una experiencia intuitiva y agradable, permitiendo a los
usuarios crear, gestionar y monitorizar sus metas personales y colaborativas a
través de una interfaz web moderna, responsive y estéticamente cuidada. La
atencion al diseno visual busca aumentar la motivacién del usuario y favorecer el

uso continuado de la herramienta.

Gestion integral de datos: La aplicacion procesa y almacena informacién
relacionada con usuarios, metas individuales y compartidas, tareas asociadas,
fechas limite y registros de progreso, garantizando la persistencia y consistencia

de los datos mediante una base de datos relacional MySQL.
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Soporte para distintos tipos de metas: El sistema permite trabajar con metas
numéricas, orientadas a alcanzar un objetivo cuantitativo mediante la suma o
resta de aportaciones, y con metas basadas en tareas, estructuradas en listas de
subtareas que deben completarse para alcanzar el objetivo global. Ambos tipos de

metas pueden utilizarse tanto de forma individual como en metas colaborativas.

Gestion de colaboraciones entre usuarios: La aplicaciéon facilita la creacién de
metas compartidas en las que un usuario actia como propietario e invita a otros
participantes, que pueden registrar sus propias aportaciones numeéricas, gestionar
tareas y marcarlas como completadas, favoreciendo la transparencia y el reparto

de responsabilidades.

Integracion entre front-end y back-end: La solucién integra una interfaz de usuario
desarrollada con HTML5, CSS3 y JavaScript con un back-end en PHP y una base
de datos MySQL, de manera que las interacciones del usuario se traducen en

operaciones de negocio y almacenamiento de datos de forma eficiente y segura.

Arquitectura cliente-servidor y preparada para el despliegue: Aunque el sistema
se ha desarrollado y probado inicialmente en un entorno local, su organizacién y el
uso de tecnologias estandar facilitan su despliegue futuro en un servidor web

accesible a través de internet.

El desarrollo del proyecto se estructur6 siguiendo un modelo en cascada,
avanzando de manera secuencial a través de etapas bien definidas: analisis de
requisitos, disefio, implementacion, validacién y una fase final de cierre y
mantenimiento basico. Esta metodologia ha permitido asegurar que cada fase se
completara y revisara antes de iniciar la siguiente, reduciendo el riesgo de
inconsistencias y facilitando la trazabilidad de las decisiones tomadas durante el

proceso de desarrollo.
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1.1. Objetivos del proyecto

El objetivo general de este proyecto es disefiar y desarrollar una aplicacion web
que permita planificar y hacer seguimiento de metas personales y colaborativas,
ofreciendo una interfaz atractiva y facil de usar que incentive a los usuarios a

consultar y actualizar sus objetivos de forma continuada.

A partir de este objetivo general, se definen los siguientes objetivos especificos:

e Analizar las necesidades y requisitos del sistema

Identificar qué problemas tienen los usuarios al gestionar sus metas personales y
compartidas, qué informacién necesitan registrar (fechas limite, tareas, progresos,
colaboradores, etc.) y qué funcionalidades minimas debe ofrecer la aplicacién para

resultar util en el dia a dia.

¢ Disefiar el modelo de datos y la arquitectura de la aplicacién

Definir un modelo de datos relacional en MySQL que incluya usuarios, metas, tipos

de meta, tareas, registros de progreso y participantes, asi como una arquitectura
web implementada con PHP, HTML, CSS y JavaScript.

e Implementar tipos de metas diferenciadas

Disenar e implementar un sistema de metas que contemple dos modalidades de

uso diferentes: metas individuales y metas colaborativas.

Dos tipos de metas: metas numéricas, orientadas a alcanzar un valor cuantitativo
mediante la suma o resta de aportaciones, y metas de tareas, basadas en completar

una lista de tareas.

En el caso de las metas colaborativas, se debera registrar las aportaciones de cada
integrante y calcular el porcentaje de contribucién individual respecto al progreso
total de la meta. Ademas, se debera permitir que las tareas se asignen a un
miembro concreto del equipo, de forma que sea posible saber quién es responsable

de cada una.
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e Desarrollar la gestion de metas personales

Implementar las funciones necesarias para que un usuario pueda crear, editar y
eliminar metas individuales, establecer fechas limite, registrar o actualizar su
progreso, marcar metas como completadas y consultar un historial de metas

creadas y finalizadas.

e Desarrollar la gestién de metas colaborativas

Implementar un moédulo especifico que permita a un usuario crear metas
colaborativas, invitar a otros participantes, registrar las aportaciones de cada uno
(numéricas y mediante tareas), visualizar el porcentaje de contribucién individual

y mostrar el progreso global de la meta de forma agregada.

¢ Diseiiar una interfaz de usuario atractiva, coherente y responsive

Construir una interfaz web visualmente cuidada y consistente, con una
organizacion clara de las pantallas, uso de colores y tipografias coherentes y disefio
adaptable a distintos tamanos de pantalla, con el fin de mejorar la experiencia de

uso y favorecer la utilizacion continua de la aplicacion.

¢ Incorporar mecanismos basicos de seguridad y asegurar la calidad

Integrar gestion de sesiones, proteccion frente a ataques comunes mediante tokens
CSRF y validaciones de datos en el servidor. Ademas, definir y ejecutar pruebas
sobre los flujos principales (registro, inicio de sesién, creacién y edicién de metas,
registro de progreso y gestién de colaboraciones) para comprobar el correcto

funcionamiento del sistema.

¢ Documentar la solucién y las decisiones de disefio

Elaborar la documentacion técnica y de usuario, describiendo el modelo de datos,
la arquitectura, las funcionalidades implementadas, las pruebas realizadas y las
posibles lineas de mejora, de forma que el sistema pueda mantenerse y ampliarse

en el futuro.

14



2. Marco Teoérico

En este apartado se presentan los conceptos tedricos, las tecnologias y las
herramientas que sirven de base al desarrollo de esta aplicaciéon. Se introduciran
las ideas clave relacionadas con la planificacion y el seguimiento de metas, la
motivacion del usuario y la importancia de una interfaz cuidada para favorecer el
uso continuado de una herramienta de este tipo. También se trataran algunos
conceptos generales sobre aplicaciones web y arquitectura en capas, que componen

la solucién propuesta.

A continuacion, se describira el modelo de desarrollo seleccionado y se justificaran
las razones por las que resulta adecuado para la organizacién del trabajo en este
proyecto. Finalmente, se detallaran las principales tecnologias y herramientas
empleadas (Ienguajes, gestor de base de datos, entorno de desarrollo y sistema de
control de versiones), explicando el papel que desempenia cada una de ellas dentro
de la aplicacion y los motivos que han llevado a su eleccion frente a otras

alternativas posibles.

2.1. Gestion de metas personales y colaborativas

La gestion efectiva de metas personales y colaborativas es un aspecto fundamental
del desarrollo individual y del trabajo en equipo, y ha cobrado una relevancia
creciente en la era digital. Plantear objetivos claros, desglosarlos en pasos
alcanzables y revisar periédicamente el progreso son practicas que mejoran la
motivacién y aumentan la probabilidad de cumplir lo que se propone. Sin embargo,
en la practica diaria, muchas de estas acciones se realizan de forma informal o

desorganizada, lo que reduce su eficacia.

e Problemética actual:

En la actualidad, la gestion de metas presenta varios problemas importantes. La
mayoria de las personas utilizan métodos dispersos y poco integrados para

organizar sus objetivos: listas escritas a mano, notas dispersas en el teléfono, hojas
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de calculo o aplicaciones muy basicas que solo permiten registrar tareas sueltas.

Esta dispersion de la informacién provoca diversas dificultades:

Falta de visién global del progreso: Sin un sistema centralizado, resulta
complicado saber cuanto se ha avanzado realmente hacia una meta, qué

queda pendiente o qué objetivos se estan descuidando.

Pérdida de motivacién a medio y largo plazo: La ausencia de indicadores
visuales de progreso y de un seguimiento estructurado hace que, con el

tiempo, las metas pierdan prioridad frente a otras tareas mas inmediatas.

Desorganizacion temporal: Cuando las metas no estan vinculadas a fechas
limite ni se relacionan con una planificacion minima, la asignaciéon de

tiempo se vuelve imprecisa y las tareas importantes tienden a posponerse.

En el caso de metas compartidas, estos problemas se agravan. No siempre queda
claro qué ha aportado cada miembro del grupo, ni en qué medida ha contribuido al
objetivo global. Ademas, las responsabilidades sobre tareas concretas suelen
difuminarse, lo que puede generar solapamientos, tareas sin responsable o

malentendidos en la coordinacidn.

¢ Tipos de metas:

Para afrontar estos retos, es necesario distinguir entre diferentes tipos de metas y

formas de seguimiento:

Metas numéricas, centradas en alcanzar un valor cuantitativo (por ejemplo,

horas dedicadas, entregas realizadas o unidades completadas).

Metas basadas en tareas, en las que el avance se mide por la cantidad de

subtareas realizadas respecto al total planeado.
En un entorno colaborativo, esta distincién debe combinarse con la capacidad de:

Registrar las aportaciones de cada integrante, de forma que pueda conocerse

su porcentaje de participacion respecto al avance total.

Asignar tareas a miembros del equipo, lo que permite establecer

responsabilidades y mejorar la coordinacion.
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La aplicacion desarrollada en este proyecto toma estos conceptos como base para
ofrecer un sistema en el que metas individuales y colaborativas, numeéricas y de

tareas, puedan gestionarse de forma unificada y estructurada.

e Beneficios de la digitalizacion en la gestion de metas:

La digitalizacion de la gestion de metas aporta una serie de ventajas frente a los

métodos tradicionales:
Centralizacién de la informacién:

Todos los datos relacionados con las metas (descripciones, fechas limite,
tareas, participantes y registros de progreso) se almacenan en un unico

sistema, reduciendo la dispersion y facilitando la consulta.
Visualizacién clara del progreso:

Barras de progreso, porcentajes y listados de tareas completadas ofrecen una
representacion inmediata del estado de cada meta, lo que ayuda al usuario

a evaluar su situacion y a tomar decisiones sobre qué priorizar.
Seguimiento de la colaboracion:

En metas compartidas, la posibilidad de ver la contribucién de cada
Integrante y las tareas asignadas a cada uno, mejora la transparencia, el

reparto de trabajo y la sensacién de responsabilidad compartida.
Persistencia y organizacién a largo plazo:

El almacenamiento estructurado permite consultar metas antiguas, revisar
como se han alcanzado ciertos objetivos y utilizar esta informaciéon como

referencia para metas futuras.

En el contexto de este proyecto, estos beneficios se combinan con un énfasis
especial en una interfaz visualmente atractiva y facil de usar, con el objetivo de
que el usuario no solo disponga de un sistema estructurado, sino que ademas se
sienta motivado a utilizarlo de forma continua para planificar, registrar y revisar

sus metas.

17



2.2. Modelo de desarrollo en cascada

Para el desarrollo de este proyecto se adopté un enfoque basado en las mejores
practicas de desarrollo web moderno, en el que se ha priorizado la experiencia del
usuario, la escalabilidad y el mantenimiento a largo plazo. A nivel de proceso, se
sigui6 un modelo de desarrollo en cascada, organizando el trabajo en fases
secuenciales y bien delimitadas, con el objetivo de mantener el proyecto bajo
control y asegurar que cada etapa quedara razonablemente cerrada antes de

avanzar a la siguiente.

2.2.1. Modelo en cascada: vision general

El modelo de desarrollo en cascada es una metodologia clasica de ingenieria del
software que organiza el ciclo de vida de un proyecto en una serie de fases lineales.
Cada fase tiene unos objetivos y entregables especificos, y su salida sirve de

entrada para la siguiente. De forma general, las etapas suelen ser:

Analisis de requisitos: recogida y definicion detallada de lo que el sistema

debe hacer (requisitos funcionales y no funcionales).

Diseno: definicion de la arquitectura del sistema, el modelo de datos, la

estructura de la interfaz de usuario y las decisiones técnicas principales.

Implementacién: construccion del sistema a partir del disefio, desarrollando

el codigo fuente necesario.

Validacién y pruebas: verificacién de que el sistema cumple los requisitos
establecidos, mediante pruebas funcionales y, en su caso, ajustes y

correcclones.

Mantenimiento: correccion de errores encontrados tras la entrega y posibles

pequenas mejoras o refactorizaciones.
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La caracteristica principal de este modelo es su secuencialidad: idealmente, no se
avanza a una fase nueva hasta haber cerrado la anterior. Esto proporciona una
alta trazabilidad y un control claro del avance, lo que resulta especialmente
adecuado en proyectos acotados, con un Unico desarrollador y un alcance

relativamente estable, como es el caso de esta aplicacion.

Diseiio ?

Implementacion 7

Verificacion 7

Maintenimiento

Figura 1: Modelo de desarrollo en cascada.

2.2.2. Aplicacion del modelo en este proyecto

En este proyecto, el modelo en cascada se ha concretado en las siguientes fases:
e Fase de analisis de requisitos

En primer lugar, se identifico el problema a resolver: la dificultad para gestionar

metas personales y colaborativas de forma centralizada y estructurada.

A partir de ahi, se definieron los requisitos principales del sistema, entre los que

destacan:
- Gestién de usuarios.
- Creacion y seguimiento de metas individuales y colaborativas.
- Diferenciacion entre metas numéricas y metas basadas en tareas.

- Posibilidad de registrar aportaciones de progreso y asignar tareas a

miembros concretos en metas compartidas.

- Necesidad de una interfaz atractiva y facil de usar, que fomentara el uso

continuo.
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Fase de disefio

A partir de los requisitos, se llevo a cabo el disefio del sistema en varios niveles:

Diseno del modelo de datos, definiendo las tablas y relaciones necesarias en
MySQL: usuarios, metas, tipos de meta, tareas, registros de progreso y

participantes en metas colaborativas.

Diseno de la arquitectura, separando la aplicacion en capas de presentacion
(HTML, CSS, JavaScript), légica de negocio (PHP) y persistencia (MySQL).

Diseno de la interfaz de usuario, bocetando las principales pantallas: listado
de metas, detalle de cada meta, gestion de tareas, vista de progreso y

formularios de autenticacién.

En esta fase se definieron también criterios de disefio visual (estructura de

tarjetas, distribucién de elementos, estilo de botones, etc.) para lograr una

apariencia moderna y coherente.

Fase de implementacién

Una vez definido el diseno, se procedi6 a la construccion de la aplicacion:

Implementacion del back-end en PHP, incluyendo la gestién de sesiones,
control de acceso, controladores para operaciones sobre metas, tareas y

colaboraciones, y la integracién con la base de datos MySQL.

Implementacién del front-end con HTML5, CSS3 y JavaScript, dando forma
a la interfaz visual definida en la fase anterior y conectandola con la légica

del servidor mediante formularios y peticiones.

Desarrollo de las funcionalidades especificas para las metas individuales
(numéricas y de tareas), metas colaborativas, con registro de aportaciones y
asignaciéon de tareas a miembros concretos, calculo del porcentaje de
progreso global y del porcentaje aportado por cada integrante en metas

colaborativas.
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¢ Fase de validacion y pruebas

Una vez implementadas las funcionalidades principales, se llevaron a cabo pruebas

centradas en los flujos mas criticos:
- Registro e inicio de sesion de usuarios.
- Creacion, edicion y eliminacion de metas individuales y colaborativas.
- Registro de avances numéricos y actualizacion de tareas.

- Calculo y wvisualizacion del progreso total y de las contribuciones

individuales.

Las pruebas se realizaron en un entorno local de desarrollo, lo que permitio
detectar y corregir errores, ajustar algunos aspectos del disefio de la base de datos
(por ejemplo, tipos de campos o relaciones) y refinar detalles de la interfaz para

mejorar la experiencia de usuario.

e Fase de cierre y mantenimiento basico

En la ultima fase, se llevo a cabo una fase de cierre en la que se revisé y limpié el
codigo, eliminando dependencias innecesarias y comentando las partes mas

relevantes.

Finalmente se identificaron posibles mejoras futuras (recordatorios autométicos,

integracién con calendarios externos, despliegue en servidor publico, etc.).

Aunque no se ha realizado un mantenimiento prolongado en un entorno de
produccion, esta fase sirvié para dejar el proyecto en un estado estable, preparado

para su despliegue y evolucién posterior.

En conjunto, la aplicaciéon del modelo en cascada ha proporcionado una estructura
clara para el desarrollo del proyecto, permitiendo avanzar de forma ordenada
desde el analisis de requisitos hasta la validacion final, con un control razonable

sobre el alcance y la calidad del resultado obtenido.
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2.3. Tecnologias y Herramientas Utilizadas

Para el desarrollo del proyecto, se utilizaron las siguientes tecnologias y
herramientas con el objetivo de obtener un sistema mantenible, facil de desplegar

y con una interfaz atractiva para el usuario:

2.3.1. Front-end

HTML5: HTMLS5 es el estandar actual para la estructuracién de contenido en la
web. Proporciona etiquetas semanticas que permiten organizar la pagina en
bloques légicos (cabeceras, navegacién, contenido principal, secciones, pie de
pagina, etc.). En la aplicacién, HTMLS5 se ha utilizado para definir la estructura de
todas las vistas: formularios de registro e inicio de sesion, listados de metas, vistas
de detalle, paneles de progreso y secciones de gestién de tareas, sirviendo de base

para la capa de estilos.

HTML

Figura 2: HTML5.
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CSS3: CSS3 es el lenguaje utilizado para definir la presentaciéon visual de los
documentos HTML. Permite controlar propiedades como colores, tipografias,
margenes, tamanos, distribucion de elementos y efectos visuales. En el proyecto se
ha empleado CSS3 para construir una interfaz moderna, atractiva y responsive, de
forma que la aplicacion se adapte razonablemente a distintos tamanos de pantalla.
Se ha prestado especial atencidon en ofrecer una interfaz agradable que fomente el

uso continuado.

Figura 3: CSS3.

JavaScript: JavaScript es el lenguaje de programacién estandar para proporcionar
de interactividad a las paginas web en el lado del cliente. Permite gestionar eventos
y realizar operaciones légicas. En la aplicacién se ha utilizado para validar ciertos
formularios en el navegador, mejorar la respuesta de la interfaz y aportar mejoras

de usabilidad que complementan la l6gica implementada en PHP.

Figura 4: JavaScript.
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SVG: SVG (Scalable Vector Graphics) es un formato de graficos vectoriales basado
en XML que permite definir imagenes escalables sin pérdida de calidad. A
diferencia de formatos rasterizados como JPEG o PNG, los SVG se adaptan bien a
diferentes resoluciones y densidades de pantalla. En este proyecto se han empleado
SVG para algunos elementos graficos y decorativos de la interfaz, como iconos o

pequenos detalles visuales, contribuyendo a un acabado mas nitido y profesional.

Figura 5: SVG.

2.3.2. Back-end

PHP: PHP se ha utilizado como lenguaje de programacién en el lado del servidor.
Al ejecutarse integrado con el servidor Apache, permite generar contenido HTML
dinamico, procesar peticiones HT'TP, gestionar sesiones de usuario y comunicarse
con la base de datos mediante extensiones especificas. En este proyecto, PHP
implementa la 16gica de negocio de la aplicacién: autenticacion de usuarios, gestion
de metas individuales y colaborativas, registro de avances, asignacion de tareas y
calculo de porcentajes de contribucién, ademas de incluir medidas basicas de

seguridad como el uso de tokens CSRF y la validacién de entradas.

Figura 6: PHP.
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2.3.3. Sistema gestor de base de datos

MySQL: MySQL se ha utilizado como sistema gestor de base de datos relacional.
Permite definir tablas, relaciones y restricciones de integridad, asi como realizar
consultas SQL para insertar, actualizar, eliminar y recuperar informacion. En la
aplicacion se ha disenado un esquema de base de datos que incluye tablas para
usuarios, metas, tipos de meta (numéricas y de tareas), tareas asociadas, registros
de progreso y participantes en metas colaborativas. MySQL ha permitido realizar
operaciones como el calculo del progreso global de una meta, el porcentaje de
aportacién de cada integrante o la obtencién de listas de metas pendientes y

completadas.

My

Figura 7: MySQL.

phpMyAdmin: phpMyAdmin es una herramienta web que facilita la
administracion de bases de datos MySQL mediante una interfaz grafica. Permite
crear y modificar tablas, ejecutar consultas SQL, revisar registros y exportar o
importar datos. Durante el desarrollo del proyecto se ha utilizado phpMyAdmin
para definir el esquema de la base de datos, ajustar tipos de datos y relaciones, y
comprobar que las operaciones realizadas desde la aplicaciéon se reflejaban

correctamente en las tablas correspondientes.

php
Figura 8: phpMyAdmin.
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2.3.4. Entorno de servidor y ejecucion

XAMPP: Como entorno de desarrollo local se ha utilizado XAMPP, un paquete que
integra el servidor web Apache, el intérprete de PHP y el servidor de bases de datos
MySQL, entre otros componentes. XAMPP permite levantar facilmente un entorno
completo de servidor en la maquina local, de modo que la aplicacion web puede
ejecutarse y probarse accediendo desde el navegador a través de http://localhost.
Esta configuracion ha facilitado el desarrollo y la depuraciéon, simulando un

entorno similar al de despliegue real.

XAMPP

Figura 9: XAMPP.

2.3.5. Entorno de desarrollo

Visual Studio Code: Visual Studio Code es un editor de coédigo fuente ligero y
extensible, que ofrece la integracién con Git. En este proyecto se ha utilizado como
entorno principal de desarrollo para editar los archivos PHP, HTML, CSS y
JavaScript, organizar la estructura del proyecto y realizar tareas habituales de
programacion desde un tUnico entorno. Su integraciéon con Git y GitHub ha

permitido, ademas, visualizar cambios y gestionar el repositorio sin salir del editor.

Figura 10: Visual Studio Code.
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2.3.6. Control de versiones y repositorio

Git: Se ha utilizado Git como sistema de control de versiones distribuido. Esta
herramienta permite llevar un historial detallado de los cambios realizados en el
codigo, organizar el trabajo en commits pequenos y coherentes, crear ramas para
nuevas funcionalidades y volver a versiones anteriores en caso de errores. Gracias
a Git, ha sido posible mantener un desarrollo ordenado y reducir el riesgo de

pérdida de informaciéon durante la evolucion del proyecto.

git

Figura 11: Git.

GitHub: GitHub se ha empleado como repositorio remoto para alojar el cédigo del
proyecto. Ademas de actuar como copia de seguridad del repositorio local, su
interfaz web facilita la visualizacién del historial de commits, la navegacion por los
archivos y la gestion de ramas. GitHub ha sido clave para sincronizar el cddigo
entre distintas sesiones de trabajo y conservar un registro centralizado del

proyecto.

GitHub

Figura 12: GitHub.
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GitHub Desktop: Para interactuar con Git y GitHub de forma mas coémoda se ha
utilizado GitHub Desktop. Esta aplicacion de escritorio proporciona una interfaz
grafica para realizar operaciones como clonar repositorios, crear commits, cambiar
de rama o sincronizar cambios con el repositorio remoto, sin necesidad de recurrir
a la linea de comandos. Esto ha simplificado la gestién del control de versiones y

ha hecho mas accesible el flujo de trabajo con Git.

Figura 13: GitHub Desktop.
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3. Analisis y Disefio del Sistema

En esta parte se planteara el analisis detallado de los requisitos del sistema y el
diseno arquitectonico de la aplicaciéon web para la gestiéon de metas personales y
colaborativas. El proceso de analisis y disefio se puede considerar una de las fases
mas importantes del desarrollo, ya que se establecen las bases técnicas y

funcionales sobre las que se construye el resultado final.

Se comenzara con el analisis de los requisitos funcionales y no funcionales que debe
cumplir el sistema, seguido del disefio de la arquitectura. Después, se describira el
modelo de datos propuesto, el diseno de las principales funcionalidades y, por

ultimo, los diferentes aspectos del disefio de la interfaz.

Esta documentacion sirve como guia técnica para la implementacion del sistema y
como referencia para futuras ampliaciones o modificaciones de la aplicacion, tales
como nuevas funcionalidades, mejoras en el rendimiento o la adaptacion a otros

entornos de despliegue.

Como se vio, el desarrollo del proyecto ha seguido un modelo en cascada, de modo
que la fase de analisis y disefio se complet6 antes de proceder a la implementacion,

asegurando una base sélida y bien definida para el desarrollo de la aplicacién.

3.1. Descripcion del problema

Es poco frecuente encontrar a alguien que no tenga alguna meta u objetivo
personal en mente. Vivimos en una sociedad llena de inquietudes, con el deseo

constante de mejorar y evolucionar en distintos Ambitos de nuestra vida.

Es habitual que, en fechas sefialadas, como Nochevieja, aparezcan declaraciones
como: “Este afio mi objetivo es...”. Sin embargo, resulta igual de comun llegar al

final de ese afno y comprobar que muchas de esas metas no se han cumplido.
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Mas alla de la falta de tiempo o de motivacion, estas metas suelen gestionarse de
forma dispersa. Se apuntan en notas sueltas, hojas de calculo o aplicaciones
genéricas que no estan pensadas para hacer un seguimiento real del avance. Esto
hace dificil saber cuanto se ha progresado, qué parte del objetivo sigue pendiente
y, cuando la meta es compartida, qué esta aportando cada miembro del grupo y qué

tareas tiene asignadas cada uno.

Problema: Actualmente no existe una herramienta especifica que centralice la
gestion de metas personales y colaborativas, permitiendo combinar metas
numéricas y basadas en tareas y ofreciendo una vision clara del progreso global y

de la aportacién de cada participante.

Objetivo: Diseniar y desarrollar una aplicacion web que permita definir y gestionar
metas individuales y colaborativas, tanto numéricas como de tareas, y que muestre
en un panel visual e intuitivo el progreso alcanzado, el pendiente y la contribuciéon

de cada integrante en las metas colaborativas.

Solucidén existente Caracteristicas Limitaciones

Simplicidad, accesible | No  permite analisis
i para cualquiera y flexible | cuantitativo, no cuenta
Uso de papel y boligrafo )
para anotar metas en | con recordatorios y es

cualquier formato. dificil visualizar el

) . ) progreso a largo plazo.
Permite organizar listas

Aplicaciones de notas de objetivos y anadir

descripciones

o ) Requiere conocimientos
Posibilidad de registrar . . .
. . previos, poco 1ntuitivo
. , datos numéricos, aplicar ) o
Hojas de calculo £ 1 para usuarios no técnicos
6rmulas 'y  generar ]
eraficos personalizados y no genera recordatorios
automaticos.

Tabla 1: Caracteristicas y limitaciones de las soluciones existentes.
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3.1.1. Problemas y objetivos de negocio

BP: La gestion de metas personales y colaborativas se gestionan con herramientas
genéricas y dispersas, que no permiten un seguimiento estructurado ni una

visualizacion clara del progreso global y de las aportaciones individuales.

BO: Desarrollar una aplicacién web que centralice la gestién de metas personales
y colaborativas, permitiendo trabajar con metas numeéricas y basadas en tareas, y
ofreciendo un panel visual e intuitivo donde se muestre el avance global, el

progreso pendiente y la contribucion de cada integrante en las metas colaborativas.
BP1: Dificultad para seguir el progreso de metas personales y colaborativas.
BO1: Proporcionar un seguimiento cuantitativo y visual de las metas.

BP1.1: Los usuarios no disponen de una forma clara de medir su

progreso en términos cuantitativos.

BO1.1: Implementar metas numéricas con un objetivo total y un
sistema de registro de aportaciones que calcule el porcentaje de

avance.

BP1.2: El avance basado en tareas suele quedar disperso en listas sin

relacién directa con la meta global.

BO1.2: Implementar metas de tareas, estructuradas como listas de
subtareas, de manera que el porcentaje de progreso se derive del

numero de tareas completadas.
BP2: Falta de transparencia y coordinacién en metas colaborativas.
BO2: Facilitar la gestion y el seguimiento de metas compartidas.

BP2.1: En metas de grupo no se sabe con precisiéon qué ha aportado

cada integrante.

BO2.1: Registrar las aportaciones de cada usuario en metas
colaborativas y mostrar el porcentaje de contribuciéon individual

respecto al progreso total.

BP2.2: Las tareas en objetivos compartidos no tienen responsables

claramente definidos.

BO2.2: Permitir que las tareas de una meta colaborativa se asignen a

un integrante concreto del equipo y mostrar su estado.
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BP3: Herramientas existentes poco atractivas o complejas para el usuario.

BO3: Ofrecer una interfaz simple, coherente y visualmente atractiva que

fomente el uso continuado.

BP3.1: Interfaces poco cuidadas reducen la motivacion para

actualizar y consultar las metas.

B03.1: Disefiar una interfaz moderna basada en tarjetas, indicadores
de progreso y una paleta de colores coherente, que resulte agradable

y facil de usar.
BP3.2: Falta de vistas resumidas que ayuden a priorizar metas.

B0O3.2! Incluir una pagina principal a modo de panel de resumen,
donde se muestren metas proéximas a vencer y metas aun no

completadas para facilitar la toma de decisiones del usuario.

3.1.2. Features del sistema

A partir de los objetivos de negocio anteriormente, se han identificado una serie de
funcionalidades principales (features) que estructuran el comportamiento de la
aplicaciéon. Cada feature agrupa un conjunto de casos de uso y servira para la
elaboracion de los diagramas de casos de uso correspondientes, y asi tener claras

todas las acciones que el usuario final va a poder hacer.

e F1: Gestién de usuarios
Esta feature recoge toda la funcionalidad relacionada con el acceso al sistema.

Permite que nuevos usuarios se registren en la aplicacion y que los usuarios
existentes inicien y cierren sesién de forma segura. La gestién de usuarios incluye
la validacién de credenciales, la creaciéon de sesiones y el control de acceso a las
distintas paginas, de modo que solo los usuarios autenticados puedan crear,

consultar y modificar sus metas personales o colaborar en metas de grupo.

El correcto funcionamiento de esta feature es esencial, ya que el resto de las

funcionalidades se apoyan en la identificacién del usuario conectado.
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e F2: Gestion de metas personales
Esta feature se centra en las metas que pertenecen inicamente a un usuario.

Permite crear, editar, consultar y eliminar metas individuales, distinguiendo entre
metas numéricas (orientadas a alcanzar un valor cuantitativo) y metas basadas en
tareas (orientadas a completar una lista de subtareas). El usuario puede definir
los datos principales de la meta (titulo, descripcién, fecha limite, tipo de meta y
unidad de medida en el caso de metas numéricas) y, posteriormente, actualizar su
progreso, ya sea registrando nuevas aportaciones numeéricas o marcando tareas

como completadas.

El objetivo de esta feature es ofrecer un mecanismo estructurado para que cada

usuario pueda gestionar de forma clara sus propios objetivos.

e F3: Gestién de metas colaborativas

La feature de gestion de metas colaborativas permite la creacién y el seguimiento

de metas compartidas entre varios usuarios.

Permite que un usuario actie como propietario de una meta colaborativa,
definiendo sus datos principales y anadiendo participantes que podran contribuir
a su progreso. La aplicacion ofrece vistas especificas donde se muestra el progreso
global de la meta y el porcentaje de contribucién de cada integrante, calculado a

partir de las aportaciones registradas.

Esta feature da respuesta a la necesidad de coordinar objetivos de grupo y tener

una vision de como contribuye cada miembro al cumplimiento de la meta.

e F4: Gestién de tareas en metas personales
Esta feature se centra en las tareas asociadas a metas individuales.

Permite que el usuario descomponga una meta personal de tipo “lista de tareas”
en subtareas mas pequenas. Incluye la creacion, ediciéon y eliminaciéon de tareas,
asi como cambiar su estado. La aplicacion calcula el porcentaje de progreso de la
meta en funciéon del namero de tareas completadas respecto al total definido, en

base a una duracion estimada que definira el usuario en cada tarea.

De este modo, el usuario puede organizar su trabajo en pasos concretos y visualizar

el avance total.
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e F5: Gestion de tareas en metas colaborativas
Esta feature amplia el concepto de tareas al contexto de metas compartidas.

Permite crear, editar y eliminar tareas dentro de una meta colaborativa, pero
anade la posibilidad de asignar cada tarea a un integrante concreto del equipo. De
esta forma, cada tarea tiene un responsable claro, lo que facilita la distribuciéon del

trabajo.

La aplicacién muestra el estado de las tareas y la persona asignada a cada una, lo
que aporta una mejor coordinacion y transparencia en el reparto de

responsabilidades.

¢ F6: Visualizacion y progreso

La ultima feature agrupa las funcionalidades de visualizaciéon global de la

informacion.

Incluye la pagina principal a modo de panel de resumen, donde se listan las metas
y tareas del usuario que estan mas proximas a su fecha limite y que aiin no han
sido completadas. Para cada meta se muestra su porcentaje de progreso, que son
calculadas a partir de las aportaciones numéricas o del numero de tareas

completadas.

Esta feature responde al objetivo de ofrecer una vista compacta y visualmente
atractiva que facilite la toma de decisiones sobre qué meta priorizar en cada

momento.

3.1.3. Diagrama de problemas de negocio

Para comprender la relacion entre los problemas de negocio, los objetivos de
negocio definidos y las funcionalidades principales del sistema, se ha elaborado un
diagrama de trazabilidad. En él se muestra como, a partir de cada problema, deriva
varios subproblemas de negocio con sus correspondientes objetivos, y como estos, a

su vez, se materializan en features concretas de la aplicacion.

De este modo, se garantiza que cada funcionalidad implementada responde a una

necesidad identificada y contribuye de forma directa al propdsito del proyecto.
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La feature F1 (Gestién de usuarios) se considera una funcionalidad de soporte

necesaria para el resto de features, por lo que no se vincula a un objetivo de negocio
especifico en el diagrama.

BP: La gestion de metas personales y
colaborativas se gestionan con herramientas
genéricas y dispersas. que no permiten un
seguimiento estructurado ni una
visualizacion clara del progreso global y de
las aportaciones individuales.

BO: Desarrollar una aplicacién web que
centralice la gestién de metas personales y
colaborativas. permitiendo trabajar con
metas numéricas y basadas en tareas. y
ofreciendo un panel visual ¢ intuitivo donde
se muestre ¢l avance global, ¢l progreso
pendiente y la contribucién de cada
integrante en las metas colaborativas.

BP1: Dificultad para
seguir el progreso de
metas personales y
colaborativas.

BP2: Falta de
transparencia y
coordinacién en metas
colaborativas.

BP3: Herramientas
existentes poco atractivas
o complejas para el
usuario.

BO3: Ofrecer una
interfaz simple. coherente
v visualmente atractiva
que fomente el uso
continuado.

BOL: Proporcionar un
seguimiento cuantitativo
v visual de las metas.

BO2: Facilitar la gestion
y el seguimiento de metas
compartidas.

BP1.1: Los usuarios no BP1.2: El avance basado en BP2.1- Bn metas de o BP2.2: Las tareas en BP3.1: Interfaces poco BP3 2 Falta de vistas
disponen de una forma clara tareas suele quedar disperso en o se sabe con precisisn P“é objetivos compartidos no cuidadas reducen la resumidas que ayuden a
de medir su progreso en listas sin relacién directa con la ha aportad ‘; ‘ qt tienen responsables motivacién para actualizar y orizar motas.
términos cuantitativos. meta global aportado cada miegrante claramente definidos consultar las metas L )
BO1.2: Implementar metas de BO2.1: Registrar las - .. BO3.1: Disefiar una interfaz BO? 2 Incluir pagma
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3.2. Analisis de Requisitos

El analisis de requisitos permite definir qué debe hacer el sistema y en qué

condiciones debe hacerlo. En este apartado podemos ver de forma estructurada las

funcionalidades que ofrecera la aplicacion, asi como las caracteristicas de calidad

que se esperan de ella. Para ello, los requisitos se han clasificado en requisitos

funcionales y requisitos no funcionales.

3.2.1. Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales se han organizado por moédulos, alineados con las

features definidas en el apartado anterior.

RF-01. Gestién de usuarios (F1)

ID del requisito Descripcion
El sistema debe permitir a los usuarios registrarse
RF-01.1 proporcionando nombre, correo electréonico y una
contrasena.
El sistema debe validar que el correo electronico
RF-01.2 introducido en el registro no esta ya asociado a otro
usuario.
RF-01.3 El sistema debe permitir a los usuarios iniciar sesiéon
introduciendo su correo electronico y contrasena.
RF-01.4 El sistema debe mantener una sesiéon activa para el
usuario autenticado mientras navega por la aplicacion.
El sistema debe permitir a los usuarios cerrar sesion y
RF-01.5 - ., .
finalizar su sesién activa.

Tabla 2: RF-01. Gestién de usuarios (F1).
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RF-02. Gestién de metas personales (F2)

ID del requisito Descripcion
RF-02.1 El sistema debe permitir al usuario crear metas personales
' indicando, titulo, descripcion, y fecha limite.
RF-02.2 El sistema debe permitir seleccionar el tipo de meta
' personal entre meta numérica y meta de tareas.
En metas numéricas personales, el sistema debe permitir
RF-02.3 definir una cantidad objetivo y una unidad de medida
(horas, entregas, unidades, etc).
El sistema debe permitir editar los datos de una meta
RF-02.4 ,
personal existente.
RF-02.5 El sistema debe permitir eliminar una meta personal.
El sistema debe permitir marcar una meta personal como
RF-02.6
completada.
RF-02.7 En metas numéricas personales, el sistema debe permitir
' registrar aportaciones incrementales al valor actual.
En metas numéricas personales, el sistema debe calcular
RF-02.8 y mostrar el porcentaje de progreso en funcién de la
cantidad alcanzada y el objetivo definido.

Tabla 3: RF-02. Gestién de metas personales (F2).

RF-03. Gestién de metas colaborativas (F3)

ID del requisito

Descripcion

El sistema debe permitir al usuario crear metas

RF-03.1 colaborativas indicando, titulo, descripcion, fecha limite y
tipo de meta.
El sistema debe permitir al propietario de una meta
RF-03.2 colaborativa anadir participantes que estén registrados en

la aplicacioén.
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RF-03.3

En metas colaborativas numeéricas, el sistema debe
permitir registrar aportaciones numeéricas realizadas por

cualquier participante autorizado.

RF-03.4

En metas colaborativas numeéricas, el sistema debe
calcular y mostrar el progreso global en funcién de la suma

de las aportaciones y el objetivo definido.

RF-03.5

En metas colaborativas numeéricas, el sistema debe
calcular y mostrar el porcentaje de contribucién de cada

participante respecto al progreso total.

RF-03.6

El sistema debe permitir al usuario propietario de una

meta colaborativa eliminar participantes de dicha meta.

Tabla 4: RF-03. Gestién de metas colaborativas (F3).

RF-04. Gestién de tareas en metas personales (F4)

ID del requisito Descripcion
El sistema debe permitir crear tareas asociadas a una
RF-04.1 meta personal de tipo tareas indicando nombre,
descripcion, fecha limite y duracion aproximada.
El sistema debe permitir eliminar tareas asociadas a una
RF-04.2
meta personal.
RF-04.3 El sistema debe permitir marcar una tarea de una meta
' personal como completada o pendiente.
El sistema debe calcular y mostrar el porcentaje de
REF-04.4 progreso de una meta personal de tareas en funcion del
' numero de tareas completadas respecto al total definido,
usando la duracién aproximada de cada tarea.

Tabla 5: RF-04. Gestién de tareas en metas personales (F4).
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RF-05. Gestion de tareas en metas colaborativas (F5)

ID del requisito Descripcion

El sistema debe permitir crear tareas asociadas a una
RF-05.1 meta colaborativa de tipo tareas indicando nombre,
' descripcién, fecha limite duracién aproximada y a qué

participante se asigna.

RF-05.2 El sistema debe permitir eliminar tareas asociadas a una
' meta colaborativa.

RF-05.3 El sistema debe permitir marcar como completada o
' pendiente una tarea asociada a una meta colaborativa.

El sistema debe calcular y mostrar el porcentaje de
RF-05.4 progreso de la meta colaborativa de tareas en funcion del
' numero de tareas completadas respecto al total definido,

usando la duraciéon aproximada de cada tarea.

Tabla 6: RF-05. Gestién de tareas en metas colaborativas (F5).

RF-06. Visualizacién de progreso y panel de resumen (F6)

ID del requisito Descripcién
RF-06.1 El sistema debe mostrar al usuario un listado de sus metas
' personales y colaborativas.
RF-06.9 El sistema debe mostrar, para cada meta del listado, el
' porcentaje de progreso actual.
RF-06.3 El sistema debe permitir acceder desde el listado a la vista
' detallada de cada meta.
RF-06.4 El sistema debe resaltar en el panel las metas que estén
' préoximas a su fecha limite.
El sistema debe permitir al usuario entrar en su pagina de
perfil donde queden reflejados sus datos (Nombre, correo y
RF-06.5 fecha de la creacién del usuario), ademds de un listado con
todas las metas que han sido completadas, tanto
individuales como colaborativas.
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RF-06.5

El sistema debe proporcionar al usuario un calendario
Unicamente visual para poder gestionar de mejor manera

las fechas limite de las diferentes metas y tareas

Tabla 7: RF-06. Visualizacién de progreso y panel de resumen (F6).

3.2.2. Requisitos No Funcionales

Los requisitos no funcionales definen las caracteristicas de calidad que debe

cumplir el sistema. En este proyecto se ha prestado especial atenciéon en la

usabilidad y en el disefio visual de la interfaz, sin descuidar aspectos como el

rendimiento, la seguridad o la mantenibilidad.

RNF-01. Usabilidad

ID del requisito

Descripcion

RNF-01.1

La interfaz debe mantener una estructura coherente en
todas las pantallas, reutilizando la misma disposicién de

cabecera, navegacion, contenido principal y pie.

RNF-01.2

Las acciones principales del usuario (crear meta, consultar
metas, actualizar progreso) no deben requerir més de tres

clics desde la pantalla inicial tras el inicio de sesion.

RNF-01.3

Los formularios deben incluir etiquetas y campos
alineados, de forma que el usuario identifique facilmente

la informacién requerida.

RNF-01.4

El sistema debe mostrar mensajes de error y validacién

junto a los campos, explicando la causa del fallo.

RNF-01.5

La nomenclatura utilizada en la interfaz (etiquetas,
titulos, botones) debe ser consistente en todas las

pantallas.
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La aplicacion debe mantener el estado del usuario durante
RNF-01.6 la sesién (usuario autenticado, seleccién de meta, etc.)

mientras no cierre sesién explicitamente.

RNF-01.7 Las acciones de eliminar deben requerir una confirmacion
' explicita por parte del usuario antes de ejecutarse.

Tabla 8 RNF-01. Usabilidad.

RNF-02. Diserio visual

ID del requisito Descripcion

La aplicacion debe utilizar una paleta de colores coherente
RNF-02.1 y limitada, reutilizando los mismos colores principales,

secundarios y de acento en todas las pantallas.

Las metas deben mostrarse mediante tarjetas que
RNF-02.2 incluyan, al menos, el titulo, la fecha limite, el tipo de meta

y el porcentaje de progreso.

El progreso de cada meta debe representarse visualmente
RNF-02.3 mediante barras de progreso u otros indicadores graficos

equivalentes.

Deben utilizarse iconos consistentes para acciones
RNF-02.4 frecuentes (editar, eliminar, completar), favoreciendo su

reconocimiento rapido por parte del usuario.

La distribucién de elementos en las pantallas debe seguir
RNF-02.5 una estructura alineada y con espaciado suficiente,

evitando la saturacion visual y mejorando la legibilidad.

Tabla 9: RNF-02. Disefio visual.
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RNF-03. Rendimiento

ID del requisito

Descripcion

RNF-03.1

El sistema debe cargar la pantalla de inicio de sesion y el
panel principal de metas en menos de 3 segundos en el

entorno local de desarrollo.

RNF-03.2

Las operaciones de consulta del listado de metas de un
usuario deben ejecutarse con un numero acotado de
consultas SQL, evitando accesos redundantes a la base de

datos.

RNF-03.3

El calculo de los porcentajes de progreso de las metas
(numéricas y de tareas) no debe producir retrasos

perceptibles en la carga de las vistas correspondientes.

RNF-04. Seguridad

Tabla 10: RNF-03. Rendimiento.

ID del requisito

Descripcion

RNF-04.1

El sistema debe restringir el acceso a las funcionalidades
de gestion de metas y tareas Unicamente a usuarios

autenticados mediante sesiones.

RNF-04.2

Las contrasenas de los usuarios deben almacenarse en la
base de datos de forma cifrada utilizando las funciones

seguras.

RNF-04.3

Todos los formularios que modifiquen datos (creacién,
edicién o eliminacién de metas y tareas) deben incluir un

token CSRF que se valide en el servidor.

Tabla 11: RNF-04. Seguridad.

42




RNF-05. Escalabilidad

ID del requisito

Descripcion

RNF-05.1

El sistema debe soportar un aumento en el nimero de
usuarios y de metas sin requerir cambios en la
arquitectura basica, siempre que el servidor disponga de

recursos suficientes.

RNF-05.2

El diseno del modelo de datos debe permitir manejar un
volumen creciente de registros (usuarios, metas, tareas,
aportaciones) sin degradar de forma apreciable el tiempo

de respuesta en las operaciones principales.

Tabla 12: RNF-05. Escalabilidad.

RNF-07. Mantenibilidad

ID del requisito Descripcion
RNF-07.1 El cédigo debe seguir estandares de programacion.
Los nombres de archivos, funciones y variables deben
RNF-07.2 ) ., ..
seguir una convencién clara y descriptiva.
El modelo de datos debe permitir anadir nuevos tipos de
RNF-07.3 metas o nuevos atributos sin necesidad de reestructurar
completamente la base de datos existente.

Tabla 13: RNF-07. Mantenibilidad.

RNF-08. Compatibilidad

ID del requisito

Descripcion

RNF-08.1

La aplicaciéon debe funcionar en navegadores modernos
(Chrome, Firefox, Safari, Edge).

RNF-08.2

El sistema debe ser compatible con diferentes tamanos de

pantalla.

Tabla 14: RNF-08. Compatibilidad.
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3.3. Modelado de casos de uso

Los casos de uso describen las interacciones entre los actores del sistema y las
funcionalidades que ofrece la aplicacién. A partir de los requisitos definidos, se han
1dentificado los casos de uso principales y se han agrupado en moédulos, alineados
con las features del sistema’ autenticacion, gestion de metas personales, gestion

de metas colaborativas, gestion de tareas y visualizacion del progreso.

Cada caso de uso se documenta mediante una ficha que incluye su coédigo
identificador, nombre, actor implicado, una breve descripcion, las precondiciones
necesarias, las postcondiciones esperadas y el flujo principal de ejecucién. Esta
informacién servira como base tanto para el disefio detallado como para las

pruebas posteriores.

3.3.1. Actores del sistema

En el sistema se ha identificado un Ginico actor principal:

Usuario: persona registrada en la aplicacién que puede iniciar sesidn, crear y
gestionar sus metas personales, participar en metas colaborativas creadas por
otros usuarios, gestionar tareas asociadas a dichas metas y consultar el progreso

global de sus objetivos.

Dentro de una meta concreta pueden distinguirse dos roles 16gicos (propietario y
colaborador), pero ambos siguen siendo el mismo actor “Usuario” desde el punto de

vista de los casos de uso.
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3.3.2. Casos de uso

e F1: Gestién de usuarios
o CU-01: Iniciar sesién
o CU-02: Registrarse

o CU-03: Cerrar sesion

Codigo CU-01
Nombre Iniciar sesién
Actor Usuario

Permite al usuario acceder al sistema introduciendo su

Descripcién o -
correo electronico y contrasena validos.
. El usuario debe estar registrado en la aplicacién y disponer
Precondiciones ) .
de credenciales validas.
.. El usuario queda autenticado en el sistema y se redirige al
Postcondiciones o
panel principal de metas.
1) El usuario accede a la pantalla de inicio de sesién.
2) El usuario introduce su correo electrénico y contrasefia.
i L. 3) El sistema valida las credenciales.
Flujo Principal

4) Si las credenciales son correctas, el sistema crea la

sesion del usuario.

5) El sistema muestra el panel principal.

Tabla 15: CU-01: Iniciar sesién.
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Cédigo CU-02
Nombre Registrarse
Actor Usuario
.. Permite a un nuevo usuario crear una cuenta en la
Descripcion L,
aplicacion.
. El usuario no debe estar registrado previamente con el
Precondiciones . .
mismo correo electronico.
.. Se crea un nuevo registro de usuario en la base de datos y
Postcondiciones ) o B
el usuario puede iniciar sesion.
1) El usuario accede al formulario de registro.
2) Introduce los datos requeridos (nombre, correo y
contrasefia).
Flujo Principal 3) El sistema comprueba que el correo no existe.
4) El sistema crea el nuevo usuario en la base de datos.
5) El sistema muestra un mensaje de registro correcto y
ofrece ir a la pantalla de inicio de sesion.
Tabla 16: CU-02: Registrarse.
Cédigo CU-03
Nombre Cerrar sesion
Actor Usuario
Descripcién Permite al usuario finalizar su sesién en la aplicacion.
Precondiciones El usuario debe estar autenticado.
Postcondiciones | La sesiéon del usuario se termina.
1) El usuario pulsa el botén de cerrar sesién.
Flujo Principal 2) El sistema elimina los datos de la sesién activa.

3) El sistema redirige a la pantalla de inicio.

Tabla 17: CU-03: Cerrar sesion.
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Gestion de Usuarios

Iniciar Sezion

' < Cerrar Sesion

Usuario

Registrarse

Figura 15: Diagrama de casos de uso: Gestién de Usuarios.

e F2: Gestién de metas personales

o (CU-04: Crear meta personal
o CU-05: Editar meta personal
o CU-06: Eliminar meta personal
o CU-07: Mostrar detalles
o CU-08: Actualizar progreso
Cédigo CU-04
Nombre Crear meta personal
Actor Usuario
Descripcion Permite al usuario crear una nueva meta personal.
Precondiciones El usuario debe estar autenticado.
Postcondiciones Se registra una nueva meta personal asociada al usuario.
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1) El usuario accede a la opcién “Crear meta”.

2) Introduce titulo, descripcién, fecha limite y tipo de meta

(numérica o de tareas).

3) Si la meta es numérica, introduce también la cantidad

Flujo Principal o ) o ) ]
objetivo, la cantidad inicial y la unidad de medida.
4) El sistema valida los datos introducidos.
5) El sistema guarda la meta en la base de datos y muestra
la lista de metas actualizada.
Tabla 18: CU-04: Crear meta personal.
Cédigo CU-05
Nombre Editar meta personal
Actor Usuario
.., Permite modificar los datos de una meta personal
Descripcion .
existente.
. El usuario debe estar autenticado y ser propietario de la
Precondiciones
meta personal.
. Se actualizan los datos de la meta personal en la base de
Postcondiciones
datos.
1) El usuario selecciona una meta personal de la lista.
2) Accede a la opcién de editar.
) . 3) Modifica los campos.
Flujo Principal

4) El sistema valida los datos.

5) El sistema guarda los cambios y muestra la meta

actualizada.

Tabla 19: CU-05: Editar meta personal.
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Codigo

CU-06

Nombre Eliminar meta personal
Actor Usuario
.. Permite al usuario eliminar una meta personal y su
Descripcion . ., :
informacién asociada.
. El usuario debe estar autenticado y ser propietario de la
Precondiciones
meta personal.
.. La meta personal y sus datos asociados dejan de estar
Postcondiciones ) ] )
disponibles en el sistema.
1) El usuario selecciona una meta personal de la lista.
2) Pulsa la opcién de eliminar.
. o 3) El sistema solicita confirmacién.
Flujo Principal
4) El usuario confirma la eliminacién.
5) El sistema elimina la meta y muestra la lista de metas
actualizada.
Tabla 20: CU-06: Eliminar meta personal.
Cédigo CU-07
Nombre Mostrar detalles de meta personal
Actor Usuario
., Permite visualizar la informacién detallada de una meta
Descripcién
personal.
. El usuario debe estar autenticado y ser propietario de la
Precondiciones
meta.
Postcondiciones | Ninguna, el usuario solo consulta informacion.
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Flujo Principal

1) El usuario selecciona una meta personal de la lista.

2) El sistema recupera los datos de la meta, tareas y

registros de progreso.

3) El sistema muestra la vista detallada con toda la

informacion y el porcentaje de avance.

Tabla 21: CU-07: Mostrar detalles meta personal.

Cédigo CU-08
Nombre Actualizar progreso de meta personal
Actor Usuario
.. Permite registrar una nueva aportacion en una meta
Descripcion ) L.
personal de tipo numérico.
. El usuario debe estar autenticado, ser propietario de la
Precondiciones . , .
meta y la meta debe ser de tipo numérico.
.. Se anade un nuevo registro de aportacién y se actualiza el
Postcondiciones
progreso de la meta.
1) El usuario accede al detalle de una meta numérica
personal.
2) Introduce la cantidad a afiadir (o restar) al progreso
actual.
Flujo Principal

3) El sistema valida la cantidad.
4) El sistema registra la aportacién en la base de datos.

5) El sistema recalcula el porcentaje de progreso y

actualiza la vista de la meta.

Tabla 22: CU-08: Actualizar progreso de meta personal.
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Gestion de metas personales

Crear meta personal

Editar meta personal

Eliminar meta personal

Uszuario

Mostrar detalles

Actualizar progreso

Figura 16: Diagrama de casos de uso: Gestion de metas personales.

o F3: Gestién de metas colaborativas
o CU-09: Crear meta colaborativa
o CU-10: Anadir participante
o CU-11: Eliminar participante
o CU-12: Cambiar rol participante
o CU-13: Eliminar meta colaborativa
o CU-14: Mostrar detalles
o CU-15: Mostrar listado de miembros

o CU-16: Actualizar progreso
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Codigo

CU-09

Nombre Crear meta colaborativa
Actor Usuario
.. Permite al usuario crear una meta que podra ser
Descripcion . ..
compartida con otros participantes.
Precondiciones El usuario debe estar autenticado.
. Se registra una nueva meta colaborativa con el usuario
Postcondiciones ] )
como propietario.
1) El usuario selecciona la opcién de crear meta
colaborativa.
2) Introduce titulo, descripcién, fecha limite y tipo de meta
(numérica o de tareas).
Flujo Principal 3) Si es numérica, define cantidad objetivo, cantidad inicial
y unidad de medida.
4) El sistema valida los datos.
5) El sistema guarda la meta y la muestra en la lista de
metas del propietario.
Tabla 23: CU-09: Crear meta colaborativa.
Cédigo CU-10
Nombre Anadir participante a meta colaborativa
Actor Usuario
.., Permite al propietario de una meta colaborativa anadir
Descripcién o
participantes.
El usuario debe estar autenticado y ser propietario de la
Precondiciones meta colaborativa. Ademas de que los usuarios que desee
anadir deben estar registrados en la aplicacion.
. Los wusuarios seleccionados quedan registrados como
Postcondiciones

participantes de la meta colaborativa.
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Flujo Principal

1) El propietario accede al detalle de la meta colaborativa.
2) Selecciona la opcién de afiadir participantes.

3) Introduce los usuarios a afiadir.

4) El sistema valida que existan y no estén ya afiadidos.

5) El sistema registra la participacién y actualiza la lista

de participantes.

Tabla 24: CU-10: Anadir participante a meta colaborativa.

Cédigo CU-11
Nombre Eliminar participante de la meta colaborativa
Actor Usuario
.. Permite al propietario eliminar un participante de la meta
Descripcion .
colaborativa.
. El usuario debe estar autenticado y ser propietario de la
Precondiciones ]
meta colaborativa.
El usuario eliminado deja de formar parte de los miembros
Postcondiciones de la meta y deja de tener acceso a los detalles ni puede
participar en el progreso.
1) El propietario lista los miembros de la meta.
2) Pulsa la opcién de eliminar.
Flujo Principal 3) El sistema solicita confirmacién.

4) El usuario confirma.

5) El sistema elimina el miembro y actualiza el listado.

Tabla 25: CU-11: Eliminar participante de la meta colaborativa.
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Codigo

CU-12

Nombre Cambiar rol del participante de la meta colaborativa
Actor Usuario
.. Permite al propietario cambiar el rol de un participante de
Descripcion i
la meta colaborativa.
. El usuario debe estar autenticado y ser propietario de la
Precondiciones )
meta colaborativa.
.. El usuario cambia de rol y las acciones que pueden ejercer
Postcondiciones ]
dentro de la meta cambian.
1) El propietario lista los miembros de la meta.
2) Selecciona el nuevo rol del miembro.
. o 3) El sistema solicita confirmacién.
Flujo Principal

4) El usuario confirma.

5) El sistema actualiza el rol del miembro y actualiza el
listado.

Tabla 26: CU-12: Cambiar rol del participante de la meta colaborativa.

Cédigo CU-13
Nombre Eliminar meta colaborativa
Actor Usuario
" Permite al propietario eliminar una meta colaborativa y
Descripcién .
todos sus datos asociados.
. El usuario debe estar autenticado y ser propietario de la
Precondiciones )
meta colaborativa.
.. La meta colaborativa, sus tareas y registros de progreso
Postcondiciones

dejan de estar disponibles para todos los participantes.
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Flujo Principal

1) El propietario selecciona una meta colaborativa de la

lista.

2) Pulsa la opcién de eliminar.

3) El sistema solicita confirmacién.
4) El usuario confirma.

5) El sistema elimina la meta y actualiza el listado de

metas.

Tabla 27: CU-13: Eliminar meta colaborativa.

Cédigo CU-14
Nombre Mostrar detalles
Actor Usuario
.. Permite visualizar la informaciéon detallada de una meta
Descripcion .
colaborativa.
. El usuario debe estar autenticado y ser propietario o
Precondiciones o
participante de la meta.
Postcondiciones | Ninguna, el usuario solo consulta informacion.
1) El usuario selecciona una meta colaborativa de la lista.
Flujo Principal 2) El sistema muestra la vista detallada con toda la
informacién y el porcentaje de avance.
Tabla 28: CU-14: Mostrar detalles meta colaborativa.
Cédigo CU-15
Nombre Mostrar listado de miembros de meta colaborativa
Actor Usuario
.. Permite ver la lista de participantes de una meta
Descripcién

colaborativa.
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Precondiciones

El usuario debe estar autenticado y ser propietario o

participante de la meta colaborativa.

Postcondiciones

Ninguna; el usuario solo consulta informacion.

Flujo Principal

1) El usuario accede al detalle de la meta colaborativa.
2) Selecciona la opcién de ver participantes.
3) El sistema recupera la lista de participantes.

4) El sistema muestra el listado con los nombres de los

miembros de la meta y sus roles.

Tabla 29: CU-15: Mostrar listado de miembros de meta colaborativa.

Cédigo

CU-16

Nombre

Actualizar progreso de meta colaborativa

Actor

Usuario

Descripcién

Permite registrar una nueva aportacion en una meta

colaborativa de tipo numérico.

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado, ser propietario o
participante de la meta y la meta debe ser de tipo

numérico.

Postcondiciones

Se anade un nuevo registro de aportacion asociado al

usuario y se actualiza el progreso global de la meta.

Flyjo Principal

1) El usuario accede al detalle de una meta colaborativa

numeérica.

2) Introduce la cantidad que desea aportar.

3) El sistema valida la cantidad.

4) El sistema registra la aportacién asocidndola al usuario.

5) El sistema recalcula el porcentaje de progreso total y el

porcentaje de contribucién de cada participante.

Tabla 30:

CU-16: Actualizar progreso de meta colaborativa.
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Figura 17: Diagrama de casos de uso: Gestion de metas colaborativas.

e F4: Gestion de tareas en metas personales
o CU-17: Crear tarea en meta personal
o CU-18: Eliminar tarea en meta personal

o CU-19: Marcar tarea de meta personal como completada
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Codigo

CU-17

Nombre Crear tarea en meta personal
Actor Usuario
.. Permite anadir una nueva tarea a una meta personal de
Descripcion .
tipo tareas.
. El usuario debe estar autenticado, ser propietario de la

Precondiciones i
meta y la meta debe ser de tipo tareas.

Postcondiciones | Se registra una nueva tarea asociada a la meta personal.
1) El usuario accede al detalle de una meta personal de
tareas.

2) Selecciona la opcién de afiadir tarea.
3) Introduce el nombre, una descripcién y una duracién

Flujo Principal aproximada, con la que posteriormente se hara el calculo
del progreso total.

4) El sistema valida los datos.
5) El sistema guarda la tarea y actualiza la lista de tareas
de la meta.
Tabla 31: CU-17: Crear tarea en meta personal..
Cédigo CU-18
Nombre Eliminar tarea en meta personal
Actor Usuario
.., Permite eliminar una tarea asociada a una meta personal
Descripcién .
de tipo tareas.
. El usuario debe estar autenticado y ser propietario de la

Precondiciones
meta.

. La tarea se elimina y actualiza el porcentaje total de la

Postcondiciones

meta.

58




Flujo Principal

1) El usuario visualiza la lista de tareas de la meta

personal.

2) Selecciona la tarea a eliminar.
3) El sistema solicita confirmacién.
4) El usuario confirma.

5) El sistema elimina la tarea y actualiza la lista y el

porcentaje de progreso.

Tabla 32: CU-18: Eliminar tarea en meta personal.

Cédigo CU-19
Nombre Marcar tarea de meta personal como completada
Actor Usuario
.. Permite cambiar el estado de una tarea de una meta
Descripcion .
personal entre pendiente y completada.
. El usuario debe estar autenticado y ser propietario de la
Precondiciones
meta.
. El estado de la tarea se actualiza y el porcentaje de
Postcondiciones
progreso de la meta se recalcula.
1) El usuario visualiza la lista de tareas de la meta
personal.
2) Marca una tarea como completada (o la desmarca).
Flujo Principal

3) El sistema actualiza el estado de la tarea.

4) El sistema recalcula el progreso de la meta y actualiza

la vista.

Tabla 33: CU-19: Marcar tarea de meta personal como completada.
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Gestion de tareas personales

Crear tarea en meta
personal

/|

— Eliminar tarea

<

Usuario

Marcar tarea como
completada / no completada

Figura 18: Diagrama de casos de uso: Gestién de tareas en metas personales.

e F5: Gestidn de tareas en metas colaborativas

o CU-20: Crear tarea en meta colaborativa
o CU-21: Eliminar tarea en meta colaborativa
o CU-22: Asignar tarea a un participante
o CU-23: Marcar tarea de meta colaborativa como completada
Cédigo CU-20
Nombre Crear tarea en meta colaborativa
Actor Usuario
.., Permite anadir una nueva tarea a una meta colaborativa
Descripcién _
de tipo tareas.
. El usuario debe estar autenticado y tener permisos para
Precondiciones . )
gestionar la meta colaborativa de tareas.
. Se registra una nueva tarea asociada a la meta
Postcondiciones

colaborativa.
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Flujo Principal

1) El usuario accede al detalle de una meta colaborativa de

tareas.

2) Selecciona la opcién de anadir tarea.

3) Introduce los datos de la tarea.

4) Asigna la tarea a un miembro de la meta.
4) El sistema valida la informacién.

5) El sistema guarda la tarea y actualiza la lista de tareas

de la meta.

Tabla 34: CU-20: Crear tarea en meta colaborativa.

Cédigo CU-21
Nombre Eliminar tarea en meta colaborativa
Actor Usuario
.., Permite eliminar una tarea de una meta colaborativa de
Descripcion .
tipo tareas.
. El usuario debe estar autenticado y tener permisos para
Precondiciones ) )
gestionar la meta colaborativa.
. La tarea se elimina y deja de tenerse en cuenta para el
Postcondiciones ,
calculo del progreso de la meta.
1) El usuario accede al detalle de la meta colaborativa.
2) Selecciona la tarea a eliminar.
. L 3) El sistema solicita confirmacién.
Flujo Principal

4) El usuario confirma.

5) El sistema elimina la tarea y actualiza la lista de tareas

y el porcentaje de progreso.

Tabla 35: CU-21: Eliminar tarea en meta colaborativa.
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Codigo

CU-22

Nombre Asignar tarea a un participante
Actor Usuario
.. Permite asignar una tarea de una meta colaborativa a uno
Descripcion o
de los participantes.
El usuario debe estar autenticado, ser propietario de la
Precondiciones meta colaborativa y la meta debe tener participantes
registrados.
.. La tarea queda asociada a un participante concreto de la
Postcondiciones ]
meta colaborativa.
1) El propietario accede a la lista de tareas de la meta
colaborativa.
2) Selecciona una tarea.
Flujo Principal ) o ) )
3) Selecciona un participante de la lista de miembros.
4) El sistema registra la asignacién.
5) El sistema muestra la tarea con el responsable asignado.
Tabla 36: CU-22: Asignar tarea a un participante.
Cédigo CU-23
Nombre Marcar tarea de meta colaborativa como completada
Actor Usuario
.., Permite cambiar el estado de una tarea de una meta
Descripcién ] ]
colaborativa entre pendiente y completada.
. El usuario debe estar autenticado, ser participante de la
Precondiciones . o
meta y tener permisos para modificar la tarea.
.. El estado de la tarea se actualiza y el progreso de la meta
Postcondiciones

colaborativa se recalcula.
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Flujo Principal

colaborativa.
2) Marca una tarea como completada (o la desmarca).

3) El sistema actualiza el estado de la tarea.

la vista.

Tabla 37: CU-23: Marcar tarea de meta colaborativa como completada.

Gestion de tareas colaborativas

Crear tarea en meta
colaborativa

J T
A

Usuario

Asignar tarea a participante

Marcar tarea como
completada / no completada

Figura 19: Diagrama de casos de uso: Gestion de tareas en metas colaborativas.

¢ F6: Visualizacion de progreso

o

o

CU-24: Mostrar calendario

CU-25: Mostrar panel de préximas metas

CU-26: Mostrar panel de proximas tareas

CU-27: Mostrar pagina de perfil

CU-28: Mostrar listado completo de metas personales

CU-29: Mostrar listado completo de metas colaborativas
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Codigo

CU-24

Nombre Mostrar calendario
Actor Usuario
Permite al usuario visualizar un calendario con las fechas
Descripcion limite de sus metas y, en su caso, tareas relevantes
asociadas.
Precondiciones El usuario debe estar autenticado.
Postcondiciones | Ninguna, el usuario solo consulta informacion.
1) El usuario inicia sesién.
: S 2) El usuario visualiza la pagina principal, donde se
Flujo Principal ) pag p pal,
encuentra el calendario para poder organizarse mejor las
fechas limite de las metas.
Tabla 38: CU-24: Mostrar calendario.
Cédigo CU-25
Nombre Mostrar panel de proximas metas
Actor Usuario
Permite al usuario visualizar un panel con las metas
Descripcion personales cuya fecha limite esta préxima, para poder
priorizarlas.
. El usuario debe estar autenticado y tener metas con fecha
Precondiciones o o
limite definida.
Postcondiciones | Ninguna; el usuario solo consulta informacion.
1) El usuario accede al panel principal.
2) El sistema identifica las metas con la fecha limite mas
Flyjo Principal proxima.

3) El sistema ordena estas metas, por fecha mas cercana.

4) El sistema muestra el panel con las préximas metas.

Tabla 39: CU-25: Mostrar panel de proximas metas.
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Codigo

CU-26

Nombre Mostrar panel de préoximas tareas
Actor Usuario
Permite al usuario visualizar un panel con las tareas
Descripcion personales cuya fecha limite esta proxima, para poder
priorizarlas.
. El usuario debe estar autenticado y tener tareas
Precondiciones ] )
pendientes asociadas a metas.
Postcondiciones | Ninguna, el usuario solo consulta informacion.
1) El usuario accede al panel principal.
2) El sistema identifica las tareas con la fecha limite mas
Flujo Principal préxima.
3) El sistema ordena estas tareas, por fecha més cercana.
4) El sistema muestra el panel con las préximas tareas.
Tabla 40: CU-26: Mostrar panel de préximas tareas.
Cédigo CU-27
Nombre Mostrar pagina de perfil
Actor Usuario
Permite al usuario acceder a su pagina de perfil para
Descripcién consultar su informacién basica y, en su caso, algunos
datos resumen de actividad.
Precondiciones El usuario debe estar autenticado.
Postcondiciones | Ninguna, el usuario solo consulta informacién
1) El usuario selecciona la opcién de “Perfil” en la cabecera
Flujo Principal de la pagina principal.

2) El sistema retne la informacién béasica del usuario

(nombre, correo y fecha de creacién del usuario) y un
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listado con todas las metas completadas (tanto personales

como colaborativas).

3) El sistema muestra la pagina de perfil con dicha

informacion.

Tabla 41: CU-27: Mostrar pagina de perfil.

Cédigo CU-28
Nombre Mostrar listado completo de metas personales
Actor Usuario

Permite al usuario consultar un listado completo de todas
Descripcién sus metas personales, mas alla del resumen mostrado en

el panel principal.

Precondiciones El usuario debe estar autenticado.

Postcondiciones | Ninguna, el usuario solo consulta informacion.

1) El usuario selecciona la opcién de ver todas sus metas

personales.

) o 2) El sistema retine todas las metas personales asociadas
Flujo Principal .
al usuario.

3) El sistema muestra el listado completo, incluyendo el

titulo y el porcentaje de progreso de cada meta personal.

Tabla 42: CU-28: Mostrar listado completo de metas personales.

Cédigo CU-29
Nombre Mostrar listado completo de metas colaborativas
Actor Usuario

Permite al usuario consultar un listado completo de todas
Descripcion las metas colaborativas en las que participa como

propietario o miembro.
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. El usuario debe estar autenticado y participar en al menos
Precondiciones )
una meta colaborativa.

Postcondiciones | Ninguna, el usuario solo consulta informacion.

1) El usuario selecciona la opcién de ver todas sus metas

colaborativas.

2) El sistema recupera todas las metas colaborativas en las

Flujo Principal que el usuario es propietario o participante.

3) El sistema muestra el listado completo, incluyendo el
titulo y el porcentaje de progreso de cada meta

colaborativa.

Tabla 43: CU-29: Mostrar listado completo de metas colaborativas.

Visualizacion de progreso

Mostrar calendario

Mostrar panel de proximas
metas

Mostrar panel de proximas
tareas

Mostrar pagina de perfil

Mostrar listado completo de
metas personales

Mostrar listado completo de
metas colaborativas

Figura 20: Diagrama de casos de uso: Visualizacion de progreso.
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3.4.Disefo de la base de datos

La base de datos constituye el ntcleo de la informacion del sistema, ya que en ella
se almacena toda la informacién relacionada con los usuarios, sus metas, las tareas
asociadas y las aportaciones de progreso realizadas. En este apartado se describe
el diseno de la base de datos siguiendo dos niveles: el modelo conceptual,
representado mediante un diagrama Entidad-Relacién, y el modelo légico, que

concreta dicho disefio en un esquema relacional implementado en MySQL.

El objetivo principal del disefio es garantizar la integridad de los datos, evitar
redundancias innecesarias y facilitar las operaciones habituales del sistema, como
obtener el progreso global de una meta, conocer qué tareas estan pendientes o

identificar la aportacion de cada integrante en una meta colaborativa.

3.4.1. Modelo conceptual

En el modelo conceptual se han identificado las siguientes entidades principales:
e Usuario

Representa a cada persona que utiliza la aplicaciéon. Un usuario puede crear metas
personales, ser propietario de metas colaborativas e intervenir como participante

en metas creadas por otros usuarios.

A nivel conceptual, un usuario se caracteriza por atributos como identificador,

nombre y correo electrénico.
e Meta
Representa un objetivo que el usuario quiere alcanzar. Una meta puede ser:
- Personal, cuando solo interviene su creador.
- Colaborativa, cuando tiene varios participantes.

Ademas, se distingue entre metas de tipo numérico (orientadas a alcanzar una
cantidad objetivo) y metas basadas en tareas (orientadas a completar un conjunto

de tareas).

Cada meta incluye atributos como identificador, titulo, descripcién, fecha limite,
tipo de meta y, en el caso de metas numéricas, la cantidad objetivo e inicial, y la

unidad de medida.
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e Tarea

Representa una unidad de trabajo dentro de una meta de tipo tareas. Cada tarea
est4 asociada a una tnica meta (personal o colaborativa) y puede estar marcada

como pendiente o completada.

En el caso de metas colaborativas, una tarea puede estar asignada a uno de los

participantes, lo que facilita el reparto de responsabilidades dentro del equipo.

Cada tarea incluye atributos como identificador, titulo, descripcion, fecha limite y

duraciéon aproximada, para el posterior calculo del progreso.
e Participacion

Esta entidad intermedia modela la relaciéon entre Usuario y Meta en el caso de
metas colaborativas. Permite asociar varios usuarios a una misma meta
colaborativa, ademas de su propietario, y sirve de base para registrar qué usuarios

pueden aportar progreso o tener tareas asignadas dentro de dicha meta.
e Aportacién

Recoge los registros de progreso en metas de tipo numérico. Cada aportacion indica

cuanto ha avanzado el usuario en una meta.

Ademas de la cantidad aportada, se registra al usuario, lo que permite calcular el
porcentaje de progreso total de la meta y, en metas colaborativas, la contribucion

de cada integrante.

Sobre estas entidades se han definido las relaciones PROPIETARIO, PARTICIPA,
COMPUESTA y RESPONSABLE, que permiten modelar la propiedad de las
metas, la participacion en metas colaborativas, la descomposiciéon de metas en

tareas y la asignaciéon de responsables a dichas tareas:

¢ Relacién PROPIETARIO (Usuario - Meta)

La relacion PROPIETARIO indica quién es el creador y duefio de cada meta.
Permite distinguir de forma clara qué usuario tiene control principal sobre una

meta (por ejemplo, quién puede eliminarla o gestionar a sus participantes).

Un usuario puede no tener metas (usuario recién registrado) o ser propietario de
muchas metas (0, N). Por otro lado, toda meta debe tener exactamente un

propietario; no existen metas sin usuario que las haya creado (1, 1).
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e Relacién ternaria PARTICIPA (Usuario - Meta - Aportacién)

En las metas colaborativas, existen usuarios que no son propietarios de las metas,
por lo que es necesario crear otra relacion entre Usuario y Meta. Ademas, no basta
con saber qué usuarios participan en una meta, ya que también es necesario
registrar cuanto ha aportado cada uno al objetivo numérico. Para modelar este
comportamiento se ha definido la relaciéon ternaria PARTICIPA, que conecta las

entidades Usuario, Meta y Aportacion.

La entidad Aportacion actia como el “registro” de esa participacién, almacenando
atributos propios como la cantidady la fecha_aportacion. Por ello, PARTICIPA se
representa como una relacién ternaria entre el usuario que aporta, la meta sobre

la que se aporta, y la aportacién concreta realizada.
Para un Usuario y una Meta dada, pueden existir 0 o N Aportaciones.

Es decir, un usuario puede no haber registrado todavia ningiin avance en una meta
concreta, o puede haber registrado muchas aportaciones a lo largo del tiempo (por

ejemplo, varias sesiones de estudio, varios pagos parciales, etc.).
Cada Aportacion esta vinculada exactamente a un Usuario y a una Meta.

No tiene sentido una aportacién que no esté asociada a un usuario concreto ni a
una meta concreta. Por eso, desde el punto de vista de Aportacién, la cardinalidad

hacia Usuario y Meta es (1,1).

Por lo tanto, la relacion ternaria permite modelar de forma precisa y flexible el
hecho de que varios usuarios contribuyen cuantitativamente al progreso de una
meta colaborativa, manteniendo un historial detallado y posibilitando el calculo
posterior de métricas como el avance global y el porcentaje de contribucion de cada

integrante.

e Relacion COMPUESTA (Meta - Tarea)

La relacion COMPUESTA enlaza las entidades Meta y Tarea y expresa que ciertas
metas (aquellas cuyo tipo_meta es “tareas”) se descomponen en un conjunto de
tareas mas pequenas. Cada tarea representa un paso concreto que contribuye al

cumplimiento de la meta.

Una meta puede no tener tareas (si es una meta numérica) o puede estar formada

por muchas tareas. Por eso el maximo en el lado de Tarea es N y el minimo es O.
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Por otro lado, Toda tarea esta asociada obligatoriamente a una sola meta. No
existen tareas “sueltas” fuera del contexto de una meta. Esto se refleja como
participaciéon total de Tarea en la relacién: cada ocurrencia de Tarea debe
participar en COMPUESTA.

Desde el punto de vista conceptual, Tarea se comporta como una entidad débil

respecto de Meta.

Una entidad débil es aquella cuya existencia y significado dependen de otra
entidad (Ilamada entidad fuerte) y que no puede identificarse de forma tnica sin

la referencia a esa entidad.

En este modelo, una Tarea solo tiene sentido dentro de una Meta. No se concibe
una tarea que no pertenezca a ninguna meta. Es decir, siempre respondemos a la

pregunta “;tarea de qué meta?”.

Conceptualmente, una tarea podria identificarse por una clave compuesta del
estilo (Meta, niimero_de_tarea): el “niimero de tarea” seria una clave parcial que
solo es tnica dentro de la meta a la que pertenece. Esa combinacién (id_meta y

niimero_tarea) formaria la clave primaria completa tipica de una entidad débil.

En el diagrama Entidad-Relacion se ha optado por incluir un atributo id tarea
para facilitar la implementacién posterior, pero la dependencia sigue siendo la

misma: Tarea no puede existir sin una Meta asociada, y su participacién en la
relacién COMPUESTA es (1, 1).

e Relacién RESPONSABLE (Usuario - Tarea)

La relacion RESPONSABLE vincula cada tarea con el usuario que tiene la
responsabilidad principal de ejecutarla. Es especialmente 1util en metas

colaborativas, donde es necesario saber quién debe realizar cada tarea.

Un usuario puede no tener ninguna tarea asignada o ser responsable de muchas
tareas (0, N). Por otro lado, una tarea puede no tener responsable (por ejemplo, en

una meta personal) o tener exactamente un usuario responsable (0, 1).
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Figura 21: Disefio inicial del Diagrama Entidad-Relacion.

Este modelo conceptual asegura que el sistema puede representar tanto metas
individuales como colaborativas, contemplando las dos variantes de metas
(numéricas y de tareas) y permitiendo registrar de forma estructurada el progreso

y la participacion de los usuarios.

3.4.2. Modelo lé6gico

A partir del modelo conceptual descrito en el apartado anterior se ha definido el
esquema relacional que se ha implementado en MySQL. En esta fase se concretan
las entidades y relaciones del diagrama E/R en tablas, claves primarias y claves
foraneas, aplicando los principios de normalizacién para evitar redundancias y

facilitar el mantenimiento de los datos.

Aunque en el modelo conceptual se ha utilizado una tnica entidad Meta y una
unica entidad Tarea, en la base de datos se ha optado por separar la informacién
en tablas especificas para metas personales y metas colaborativas, asi como para
las tareas asociadas a cada tipo de meta. Esta decision simplifica la logica de

consulta e implementacion en el codigo PHP.
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e Tabla users

La tabla usersalmacena la informaciéon de los usuarios registrados en la aplicacion.

Es la materializacion directa de la entidad Usuario del modelo conceptual.

Funcién principal: representar a cada persona que puede iniciar sesién y gestionar

metas en el sistema.
Relaciones:

- Un usuario puede ser propietario de varias metas personales (goals) y

colaborativas (collab_goals).

- Un usuario puede aparecer como participante en metas colaborativas

(collab_goal participants).
- Un usuario puede tener tareas colaborativas asignadas (collab_tasks).

- Un usuario puede registrar aportaciones de progreso en metas colaborativas

(collab_goal updates).

e Tabla goals

La tabla goals almacena las metas personales de cada usuario. Corresponde a una

especializacion de la entidad Meta para el caso de metas no colaborativas.

Funcién principal: representar metas individuales, tanto numéricas como basadas

en tareas, asociadas a un Unico usuario.
Relaciones:
- Serelaciona con users a través de user_id.

- Sila meta es de tipo tareas, se relaciona con la tabla task (tareas personales)

mediante una clave foranea en esa tabla.

e Tabla collab_goals

La tabla collab_goals almacena las metas colaborativas, es decir, aquellas en las
que participan varios usuarios. Es la otra especializacion de la entidad Meta del

modelo conceptual.
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Relaciones:

Se relaciona con users (propietario) mediante la clave foranea al usuario

creador.

Se relaciona con collab_goal participants, que representa la relacién
PARTICIPA (qué usuarios participan en la meta).

Se relaciona con collab_tasks, que almacena las tareas asociadas a esta meta

cuando es de tipo tareas.

Se relaciona con collab_goal updates, que almacena las aportaciones

numéricas a la meta cuando es de tipo numérico.

Tabla task

La tabla task almacena las tareas asociadas a metas personales de tipo tareas.

Corresponde a la entidad Tarea del modelo conceptual, restringida al caso de metas

personales.

Relaciones:

Cada registro de task esta asociado a exactamente una meta personal

(goals), reforzando el papel de Tarea como entidad dependiente de Meta.

El porcentaje de progreso de la meta personal se calcula a partir del nimero

de tareas completadas en esta tabla.

Tabla collab _tasks

La tabla collab_tasks almacena las tareas asociadas a metas colaborativas de tipo

tareas. Es la version colaborativa de la entidad Tarea.

Relaciones:

Cada tarea colaborativa pertenece a una tnica meta colaborativa.

Cada tarea esta asignada a un usuario participante de la meta, permitiendo

el seguimiento de responsabilidades dentro del equipo.
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e Tabla collab_goal_participants

La tabla collab_goal participants representa la participaciéon de los usuarios en
metas colaborativas. Es la materializacion de la relacion PARTICIPA del modelo
conceptual. Registra qué usuarios forman parte de cada meta colaborativa, ademas

del propietario.
Relaciones:
- Un usuario puede participar en varias metas colaborativas,

- Una meta colaborativa puede tener varios participantes.

e Tabla collab_goal updates

La tabla collab_goal updates almacena las aportaciones de progreso realizadas por
los usuarios en metas colaborativas de tipo numérico. Es la implementacion de la
entidad Aportaciéon ligada a la relacién ternaria PARTICIPA.

La funcidon principal es registrar cada avance cuantitativo de un usuario sobre una

meta colaborativa, manteniendo un histérico de las contribuciones.

Relaciones:

- Para cada par (usuario, meta colaborativa) puede existir un nimero
arbitrario de registros en collab_goal updates, que representan distintas

aportaciones en momentos diferentes.

- El progreso global de una meta numérica se calcula sumando todas las

aportaciones asociadas.

- El porcentaje de contribucion de cada participante se obtiene comparando la

suma de sus aportaciones con la suma total de la meta.
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users

description_goal VARCHAR(255)
name_goal VARCHAR(255)
goal_type VARCHAR(20)

updated_at DATETIME
due_at DATETIME
start_value DECIMAL(12.2)

PK

id_users INTEGER

email VARCHAR(255)
password_hash VARCHAR(255)
name_user VARCHAR(10)

email_verified_at DATETIME

created_at DATETIME

FK | owner_id INTEGER

name_goal VARCHAR(255)

due_at DATETIME

goal_type VARCHAR(20)
start_value DECIMAL(14.2)
target_value DECIMAL(14.2)
current_value DECIMAL(14.2)

description_goal VARCHAR(255)

LEE

goals collab_goals collab_tasks
PK | id_goal INTEGER PK | id_collab_goal INTEGER id_collab_task INTEGFR
FK | user_id INTEGER

collab_goal_id INTEGER
assigned_to INTEGER

name_task VARCHAR(255)
description_task VARCHAR(255)

done BOOLEAN
status VARCHAR(20) status VARCHAR(20) weight INTEGER
visibility VARCHAR(20) created_at DATETIME position INTEGER
created_at DATETIME

due_at DATETIME
created_at DATETIME

target_value DECIMAL(12,2) unit VARCHAR(32)
current_value DECIMAL(12,2) direction VARCHAR(10)
unit VARCHAR(32)
direction VARCHAR(10)
progress INTEGER collab_goal_updates
PK | PK id INTEGER
FK | FK collab_goal_id INTEGER
FK | FK user_id INTEGER
collab_goal_participants delta_value DECIMAL(14.2)
tasks —— note VARCHAR(255)
g %ﬂ ——— current_value_after DECIMAL(14,2)
] . collab_goal WdINIFGER created_at DATETIME
PK | id_task INTEGER FK | user_id INTEGER -
FK | id_goal INTEGER
role VARCHAR(20)
name_task VARCHAR(255) status VARCHAR(20)

description_task VARCHAR(255)
done BOOLEAN

weight INTEGER

position INTEGER

FK assigned_to INTEGER

due_at DATETIME

created_at DATETIME
updated_at DATETIME

joined_at DATETIME
created_at DATETIME

Figura 22: Diagrama del modelo l6gico de la base de datos.

El modelo l6gico mantiene la estructura del modelo conceptual, aunque introduce
especializaciones (metas y tareas colaborativas) y tablas intermedias para

adaptarse a las particularidades del sistema gestor de bases de datos y a las
necesidades de implementacién de la aplicacion.
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3.4.3. Preparacion del entorno de servidor local con XAMPP

Antes de crear la base de datos, ha sido necesario preparar un entorno de servidor
local que permitiese ejecutar tanto el motor de base de datos como el servidor web

donde se aloja la aplicacién.

Para ello se ha utilizado XAMPP, un paquete que integra en una tnica instalaciéon
los componentes fundamentales para el desarrollo web: servidor HTTP Apache,
intérprete de PHP y servidor de bases de datos MySQL, ademas de la herramienta
de administracion phpMyAdmin.

La instalaciéon de XAMPP se ha realizado utilizando la configuracién por defecto,
suficiente para un entorno de desarrollo. Una vez instalado, se han arrancado los
servicios de Apache y MySQL desde el panel de control de XAMPP, lo que permite
que la aplicacion PHP sea accesible en http://localhost y que el gestor de bases de
datos esté disponible en el puerto configurado por defecto. Para la administracién
grafica de la base de datos se ha utilizado phpMyAdmin, accesible a través de

http://localhost/phpmyadmin.

D XAMPP Control Panel v3.3.0 [ Compiled: Apr 6th 2021 ] — O
XAMPP Control Panel v3.3.0 # cont
Modules
) Netstat
Service Module  PID(s) Port(s)  Actions W e
Apache 1200t 80, 443 Admin || Config Logs i shet
MysSQaL 3868 3308 Stop Admin Config Logs Explorer
FileZila A B Services
Mercury Start Admin & Help
Tomcat Start Admin Config Logs [ out
Figura 23: XAMPP Control Panel.
€ @ @ localhost/phpmyadmin/ t*
e - -

~ Bases de datos SOL 4 Estadoactual =/ Cuentasdeusuarios &4 Exportar | Importar Configuracion ¥ Mas
™

Recients Favoritas

& Nuava
-1 information_schema « Senvidor: 127.0.0.1 via TCPAP
- lab3db

-4 mysql

-1 parformance_schema
& phpmyadmin

#-3 test

-1 tigdn

+ Tipodast

& idoma (Language)

pTema  pmahomme ~ | Veriodo

m Conscla

Figura 24: P4gina de administracién grafica de la base de datos (phpMyAdmin).
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Una vez preparado el entorno de servidor local y verificado el correcto
funcionamiento de Apache, MySQL y phpMyAdmin, se ha procedido a ejecutar el
script de creacion de la base de datos, que define tanto el esquema ¢fgdb como todas

las tablas y relaciones utilizadas por la aplicacion.

3.4.4. Creacion de la base de datos en MySQL

Una vez definido el modelo l6gico y preparado el entorno de ejecucion con XAMPP,
el siguiente paso ha sido materializar el esquema de datos en el servidor MySQL.
Para ello se ha elaborado un script SQL que automatiza todo el proceso: creacién
del usuario de base de datos especifico para el proyecto, generacion del esquema
tfgdb y definicion de todas las tablas, claves primarias, claves foraneas e indices

necesarios para el correcto funcionamiento de la aplicacién.

El uso de un script de creacion presenta varias ventajas frente a la creaciéon manual
de tablas mediante la interfaz grafica de phpMyAdmin: garantiza que el esquema
pueda reproducirse de forma idéntica en diferentes maquinas, facilita la
trazabilidad de cambios sobre la base de datos y permite versionar la estructura
junto con el resto del codigo del proyecto. Ademads, cualquier modificaciéon del
disefio (por ejemplo, afiadir un nuevo campo o relacién) puede incorporarse al script

y volver a desplegarse de forma controlada.

A continuacidn, se mostrara los pasos seguidos para crear el usuario de MySQL, el

esquema tfgdby cada una de las tablas que componen la base de datos.

tfgdb;

ALL PRIVILEGES iel'@ lo ost';

ALL PRIVILEGES ~e ‘daniel”’ " REQUIRE
MAX_QUERIES PER_HOUR @
MAX_UPDATES PER_HOUR 8 USER_CONNECTIONS a;
FLUSH PRIVILEGES;

Figura 25: Configuracién de un usuario especifico de MySQL.

En primer lugar, el script elimina la base de datos ¢fgdb y el usuario daniel si ya

existian en el servidor. Esto permite empezar siempre de un estado limpio y
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reproducible. Cada vez que se ejecuta el script, el entorno de desarrollo queda
exactamente igual, sin restos de pruebas anteriores ni esquemas antiguos. A
continuacion, se vuelve a crear el usuario daniel con su contrasena y se le revocan
todos los privilegios que pudiera tener de configuraciones previas. Después se le
asignan explicitamente los permisos que va a utilizar la aplicacion. De este modo
se controla de forma clara qué puede hacer este usuario y se evita depender de

permisos heredados o configuraciones manuales.

Configurar un usuario especifico de MySQL y asignarle privilegios forma parte de

la preparacion correcta del entorno de base de datos.

En lugar de utilizar el usuario administrador por defecto (por ejemplo, root en
XAMPP), se crea un usuario propio del proyecto, en este caso daniel, que sera el
que utilice la aplicacién para conectarse a la base de datos. Esto permite separar
claramente las tareas de administracién del servidor de bases de datos (que
seguirian haciéndose con el usuario administrador) del acceso diario que realiza la

aplicacion.

De este modo, si en algiin momento es necesario cambiar la contrasena, restringir
permisos o revocar el acceso de la aplicacion, basta con actuar sobre ese usuario

concreto sin afectar al resto del servidor.

SET utfEmba

utf8mb4 unicode ci;

Figura 26: Creacion de la base de datos tfgdb.

Una vez preparado el usuario, se crea la base de datos #fgdb con un conjunto de
caracteres utf8mb4 y la colacion utf8mb4 unicode ci. La eleccion de utfSmb4 es
importante desde el punto de vista técnico porque es la versiéon completa de UTF-
8 en MySQL, que permite almacenar correctamente cualquier caracter Unicode
(acentos, simbolos especiales, emojis, etc.), algo muy 1til en una aplicacién donde
los usuarios pueden escribir textos libres en nombres y descripciones de metas y
tareas. La colacion utf8mb4_unicode _ci define como se comparan y ordenan las
cadenas, utilizando reglas Unicode y sin distinguir entre mayudsculas y mintsculas,
lo que mejora la coherencia al hacer busquedas y ordenaciones de textos en

distintos idiomas.
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tfgdb.users
id AUTO INCREMENT
email (255)

password _hash

name_user 1a]
email verified at
created_at CURRENT_TIMESTAMP

Figura 27: Creacion tabla users.

Se define la tabla users, que almacena la informacion basica de cada usuario de la
aplicacion. Se crea un identificador numérico auto incremental como clave
primaria y se exige que el correo electrénico sea tinico y no nulo, ya que se utilizara
para el inicio de sesién. La contrasena se guarda en forma de hash y se afnaden
campos auxiliares, como el nombre del usuario, la fecha en la que se verifico el
correo (para futuras implementaciones) y la fecha de creacién del registro, que se

rellena automaticamente en el momento.

tfgdb.goals (
AUTO_TINCREMENT
d
ption_goal

name_goal 255
goal type ENUM('NU

created_at CURRENT_TIMESTAMP,
updated at CURRENT_TIMESTAMP,
due_at

start_value
target_value
current_value
unit

direction ENUM

progress

user_id tfgdb.users(id

Figura 28: Creacién tabla goals.

Esta parte del cdédigo corresponde a la tabla goals, que representa las metas

personales.

Ademas del identificador propio, se incluye una clave foranea user _id que enlaza

cada meta con el usuario propietario. Se recogen el nombre y la descripcién de la
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meta, y mediante el campo goal type, se diferencia entre metas numéricas y metas
basadas en listas de tareas. También se registran las fechas de creacion,
actualizacion y vencimiento. Para las metas numéricas se anaden campos
especificos como el valor inicial, el objetivo, el valor actual, la unidad de medida y
la direccion del progreso, junto con un campo de progreso entero para
compatibilidad. Finalmente, la clave foranea hacia users se define con borrado en
cascada para que, sl se elimina un usuario, se eliminen automaticamente sus

metas personales.

tfgdb.tasks (
AUTO_INCREMENT

escription_task
done

UNSIGNED
position UNSIGNED

assigned to

due_at

created at CURRENT_TIMESTAMP,
updated_at CURRENT_TIMESTAMP,

goal_id) tfgdb.goals (i
(assigned_to

Figura 29: Creacién tabla tasks.

La tabla tasks, almacena las tareas asociadas a metas personales de tipo lista de
tareas. Cada tarea tiene su propio identificador y una clave foranea goal id que la
vincula con la meta a la que pertenece, de nuevo con borrado en cascada para que
las tareas desaparezcan si se elimina la meta. Se guardan el nombre y la
descripcion de la tarea, un indicador booleano que senala si esta completada, y
campos adicionales como el peso y la posicion, utilizados para calcular el progreso
y ordenar las tareas en la interfaz. El campo assigned to permite asignar
opcionalmente la tarea a un usuario concreto, y la fecha limite due_at sirve para
priorizar el trabajo. Por ultimo, se registran las fechas de creacién y actualizacién
de la tarea, y la clave foranea assigned_to se define con ON DELETE SET NULL
para mantener la tarea, aunque se elimine el usuario asignado, dejando

simplemente el campo sin valor.
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tfgdb.collab_goals (
CREMENT

255
ription_goal 255 g
due_at :
created at CURRENT_TIMESTAMP,

oal type ENUM('TASK_LIST", "NUt C") "TASK_LIST' description_goal,

=
=]
5

tart_value 4, goal_type,
target_value 4, start_value,
current_value 4, target_value,

unit current_value,
direction ENUM({ "UP ", Wl " ) unit;

(owner_id),

(owner_id users(id

Figura 30: Creacién tabla collab_goals.

La tabla collab_goals, que almacena las metas colaborativas. Igual que en las
metas personales, se crea un identificador auto incremental y se guarda el usuario
propietario mediante el campo owner_id, que esta vinculado a la tabla de usuarios
con una clave foranea y borrado en cascada, de modo que si se elimina el propietario
se eliminan también sus metas colaborativas. Se registran el nombre, la
descripcién, la fecha de vencimiento y la fecha de creaciéon. Ademas, se incluyen los
campos goal_type, start_value, target_value, current_value, unit y direction para
soportar metas colaborativas tanto de tipo lista de tareas como numéricas, con la
misma légica de progreso que en las metas personales. El indice sobre owner _id

acelera las consultas que obtienen todas las metas colaborativas de un usuario.

tfgdb.collab_goal participants (
id AUTO_INCREMENT
collab goal id

user_id

ENUM 3 1T N ER
ENUM( ' PENDING" CEPTED ", "DECLINED" , "RE

joined_at

created at CURRENT_TIMESTAMP,
uq_collab goal user (collab goal id, user_id),

idx pgoal (collab goal id),

idx user (user_id},
(collab _goal id) collab goals(id
(user_id)

Figura 31: Creacién tabla collab_goal_participants.
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La tabla collab_goal participants, que materializa la participacién de los usuarios
en las metas colaborativas. Cada fila enlaza una meta (collab_goal id) con un
usuario (user_id) y permite asignarle un role (propietario, editor o solo lectura) y
un status que indica si la invitacién esta pendiente, aceptada, rechazada o el
usuario ha sido eliminado (Este atributo quedara para futuras implementaciones
de la aplicacién). Los indices por collab_goal idy user id mejoran el rendimiento
al listar participantes de una meta o metas de un usuario, y la restriccion de
unicidad sobre el par (meta, usuario) evita que el mismo usuario se registre dos
veces en la misma meta. Las claves foraneas hacia collab_goals y users usan
borrado en cascada para limpiar automaticamente las participaciones cuando se

elimina una meta o un usuario.

tfgdb.collab_tasks (
id AUTO _INCREMENT
collab goal id
name_task
description_task
done

position

CURRENT_TIMESTAMP,
(collab_goal id),
(assigned to),
(collab_goal id) collab goals(id

(assigned to) users(id

Figura 32: Creacién tabla collab_tasks.

La tabla collab_tasks, que almacena las tareas asociadas a una meta colaborativa
de tipo lista de tareas. Cada tarea se vincula a una meta mediante collab_goal id
y puede asignarse opcionalmente a un usuario con el campo assigned to. Se
guardan el nombre y la descripciéon de la tarea, un indicador done que marca si
esta completada, y los campos weighty position para gestionar el peso en el calculo
del progreso y el orden de visualizacién. La fecha limite due_at permite priorizar
tareas, y la fecha de creacién se rellena automaticamente. Las claves foraneas
aseguran que no haya tareas huérfanas: si se elimina una meta colaborativa, sus
tareas se eliminan en cascada; si se elimina un usuario asignado, la tarea se

mantiene, pero el campo assigned_to pasa a ser nulo.
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tfgdb.collab_goal updates {
id AUTO_INCREMENT
collab goal id
user_id
delta_value

note (255)

current_value_ after
created_at

idx_goal user (collab goal id

fk

fk_cgu user

(14,2 5
CURRENT_TIMESTAMF,
user_id},

u_goal

lab_goal id) collab goals(id

(user_id) users(id)

Figura 33: Creacién tabla collab_goal_updates.

La tabla collab_goal updates, que registra las aportaciones numéricas de los
usuarios a las metas colaborativas de tipo numérico. Cada actualizacién indica a
qué meta corresponde (collab_goal id), qué usuario la ha realizado (user id), el
cambio aplicado al valor actual mediante delta_value, un posible comentario (note)
y el valor resultante tras aplicar esa aportacién (current value_after). La fecha de
creacion se guarda automaticamente, y el indice combinado por meta y usuario
facilita calcular, por ejemplo, el historial de aportaciones de un usuario concreto
dentro de una meta. Las claves foraneas hacia collab_goalsy users con borrado en
cascada garantizan la integridad referencial si desaparece una meta o un usuario,

también lo hacen sus registros de actualizacién asociados.

Una vez que tenemos el script sql finalizado y ejecutado en nuestra pagina de
administracién grafica de la base de datos, asi es como aparecen las diferentes

tablas para su correcta gestion.

PhP 7 Servidor: 127.0.0.1 » (@ Base de datos: tfgdb
» & ¥ Estructura saL Buscar Generar una consulta =4 Exportar - Importar Operaciones = Privilegios #4 Rutinas v
o8le X3 = &
Res
Reciente Favoritas z Filas "
Tabla « Accion Tipo Cotejamiento Tamaiio a
= . . dep
8 Nuova collab_goals Examinar 4 Estructura % Buscar F< Insertar §g Vaciar @ Eliminar 5 InnoDB utf8mb4_unicode ci 48.0 KB
+ information_schema - X
1ab3db _] collab_goal_participants Examinar J» Estructura ar e Insertar & Eliminar 6 InnoDB  utf8mb4_unicode ci  64.0 KB
+ al
¥ mysal collab_goal_updates Examinar [}s Estructura % Buscar 3 Insertar ® Eliminar 7 InnoDB utf8mb4_unicode_ci  48.@ KB
+ performance_schema collab_tasks Examinar J» Estructura % Buscar ¢ Insertar § Vaciar @ Eliminar 5 InnoDB utf8mb4_unicode ci  48.8 KB
* phpmyadmin goals Examinar 4 Estructura % Buscar 3« Insertar © Eliminar 7 InnoDB  utf8mb4_unicode_ci 8.8 KB
+ test task Examinar s Estructura ¢ Buscar 3« Insertar §g Vaciar @ Eliminar 8 InnoDB utf8mb4_unicode ci  96.0 KB
=] tfgdb
o users Examinar 4 Estructura % Buscar 3¢ Insertar §g Vaciar @ Eliminar 2 InnoDB utf8mb4_unicode ci 32.8 KB
o Nueva i
3 . 2 2 416.0
+- » collab_goals 7 tablas Namero de filas 40 InnoDB utf8mb4_unicode_ci P
+- 4 collab_goal_participants
+- 1 collab_goal_updates < >
[ - . T
14 colab tacks 1 7 Seleccionar todo Para los elementos que estan marcados: v
+- i goals
+- v task =) Imprimir i Diccionario de datos
+- 1 users

Figura 34: Tablas de la base de datos en phpMyAdmin.
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Posteriormente, podemos comprobar especificamente todas las tablas en
particular, ver las diferentes columnas que hemos creado, sus caracteristicas y
posteriormente (una vez que se vayan introduciendo usuarios y metas en la

aplicacién) todos los datos que van componiendo la base de datos.

Y graficamente podremos hacer una correcta y facil gestiéon de la base de datos.

= 7 Servidor: 127.0.0.1 » @ Base de datos: tfgdb » [@ Tabla: users

| Examinar ¥ Estructura [ SQL , Buscar 3¢ Insertar |=} Exportar |l Importar =7 Privilegios ° Operaciones ¥ Mas
¥t Estructura de tabla -fﬂ Vista de relaciones
# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra Accion

0 1id > int(11) No  Ninguna AUTO_INCREMENT ” Cambiar @ Eliminar Méas
[J 2 email > varchar(255) utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna o Cambiar @ Eliminar Mas
[J 3 password_hash varchar(255) utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna &7 Cambiar @ Eliminar Mas
[J 4 name_user varchar(10) utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna & Cambiar @ Eliminar Mas
(J 5 email_verified_at datetime Si NULL &~ Cambiar @ Eliminar Mas
() 6 created at datetime Si current_timestamp() & Cambiar @ Eliminar Mas
t (J Seleccionar todo Para los elementos que estan marcados: || Examinar & Cambiar @ Eliminar » Primaria g Unico

=] Indice [ Espacial 7] Texto completo

Figura 35: Estructura de la tabla users.

3.5. Diseio de la arquitectura de la aplicacion

La arquitectura general de la aplicaciéon responde a un modelo web de tipo cliente-
servidor. El cliente esta formado por el navegador del usuario, que se encarga
uUnicamente de renderizar las paginas HTML/CSS/JavaScript y enviar peticiones
HTTP al servidor. En el lado servidor, el paquete XAMPP integra el servidor web
Apache, el intérprete de PHP y el gestor de bases de datos MySQL: Apache recibe
las peticiones, ejecuta los scripts PHP correspondientes y estos, a su vez, consultan
o actualizan la base de datos antes de generar una respuesta en formato HTML

que se devuelve al navegador.

Dentro del servidor se ha seguido ademas una arquitectura en capas, separando la
presentacion, la légica de aplicacion y el acceso a datos. La estructura intenta

respetar estos principios para facilitar el mantenimiento y la evolucién del sistema.
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3.5.1. Arquitectura en capas dentro del servidor

En el contexto del servidor, la aplicacion se organiza en tres niveles principales:

e (Capa de presentacion

Esta formada por las paginas PHP que generan el HTML que vera el usuario, junto
con las hojas de estilo CSS y el JavaScript necesario para pequenos
comportamientos dinamicos en el navegador. Aqui se encuentran las vistas de
inicio de sesidén, registro, panel principal, detalle de metas personales y
colaborativas, formularios de creacién y edicién, panel de proximas metas y tareas,
etc. El disefio se apoya en una interfaz basada en tarjetas, barras de progreso y
una paleta de colores coherente, con el objetivo de ofrecer una experiencia clara y

visualmente atractiva que fomente el uso continuado de la herramienta.

e (Capa de légica de aplicacion

Corresponde al codigo PHP que procesa las peticiones recibidas desde el cliente,
valida los datos de los formularios, aplica las reglas de negocio y decide qué
informacién debe mostrarse en cada momento. En esta capa se implementan los
casos de uso definidos en el andlisis: creacidn, edicién y eliminacién de metas,
gestion de tareas personales y colaborativas, actualizacién del progreso numeérico,
invitacion y gestion de participantes, calculo de porcentajes de contribucion, etc. El
codigo se organiza en modulos, agrupando en ficheros relacionados las operaciones

sobre usuarios, metas personales, metas colaborativas y tareas.

e (Capa de acceso a datos

Esta capa esta formada por las funciones que se encargan de conectarse a la base
de datos MySQL y ejecutar las sentencias SQL necesarias para leer o modificar la
informacién. Desde esta capa se realizan las operaciones CRUD sobre las tablas.
La conexidon se configura una Unica vez y se reutiliza en los distintos médulos, de
forma que el resto del codigo no depende de los detalles concretos del servidor de

base de datos.
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Esta separacion en capas permite modificar el aspecto visual de la aplicacién sin
tocar la logica de negocio, o ajustar el disefno de la base de datos sin reescribir la

interfaz.

3.5.2. Flujo cliente-servidor y gestion de sesiones

Cada interaccion del usuario con la aplicacién sigue el patrén tipico cliente-
servidor. Cuando el usuario realiza una accién en el navegador (por ejemplo, enviar
un formulario para crear una meta o marcar una tarea como completada), el cliente
envia una peticion HTTP al servidor Apache. Este servidor web determina qué

script PHP debe atender la peticién y lo ejecuta.

El script PHP comienza incluyendo los ficheros comunes, inicia o reanuda la sesién
y comprueba si el usuario esta autenticado cuando la funcionalidad lo requiere. A
continuacion, procesa los parametros recibidos, llama a las funciones de acceso a
datos necesarias para consultar o actualizar la informaciéon en MySQL y construye
una respuesta HTML que incorpora el resultado de la operaciéon: una lista de
metas, un detalle actualizado, un mensaje de confirmaciéon o de error, etc.
Finalmente, Apache devuelve esa respuesta al navegador, que la muestra al

usuario.

La sesion se gestiona mediante las capacidades estandar de PHP, almacenando en
variables de sesién el identificador del usuario y algunos datos basicos que
permiten personalizar la interfaz. Gracias a este mecanismo, el servidor puede
saber en cada peticibn qué usuario esta interactuando con la aplicacién y
garantizar que solo accede a sus metas personales y a las metas colaborativas en

las que participa.

La combinacién del modelo cliente-servidor con una arquitectura interna en capas
proporciona una estructura clara y extensible. La 16gica de la aplicacion y los datos
permanecen centralizados en el servidor, mientras que el cliente actiia como una
capa de presentacion ligera, lo que facilita futuras mejoras tanto en la interfaz

como en la logica sin necesidad de modificar la infraestructura basica.
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3.6. Diseio de la interfaz de usuario

La interfaz de usuario es un elemento muy importante en esta aplicacién, ya que
su objetivo principal es ayudar al usuario a planificar y seguir sus metas de forma
continuada. Por este motivo, el disefio se ha orientado no solo a ser funcional, sino
también a resultar agradable visualmente y facil de usar, de modo que favorezca

que el usuario vuelva a la herramienta con frecuencia.

La aplicaciéon adopta un diseno con bloques bien diferenciados de informacion,
evitando la sobrecarga visual. La paleta de colores, la tipografia y el uso de espacios
en blanco se han escogido con la intencién de transmitir claridad y orden, ayudando
al usuario a identificar rapidamente qué metas estan avanzando, cuales estan

préoximas a su fecha limite y qué tareas tiene pendientes.

3.6.1. Principios de disefio y usabilidad

En el diseno de la interfaz se han tenido en cuenta los siguientes principios:

e Simplicidad y claridad

Cada pantalla se centra en una tarea concreta, reduciendo el nimero de elementos
simultaneos en pantalla. Los formularios muestran unicamente los campos

necesarios y se han agrupado visualmente para facilitar su comprension.

e Consistencia visual

Se utilizan componentes con un estilo coherente en todas las pantallas. Esto ayuda
al usuario a reconocer patrones y a crear una marca especifica del producto, siendo

asi reconocible.

e Enfasis en el progreso

El disefio pone el foco en el estado de las metas mediante barras de progreso,
indicadores visuales de completitud y resaltado de metas préximas a vencer. De
este modo, el usuario puede, de un vistazo, identificar qué objetivos requieren

atencion prioritaria.
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e Interfaz agradable para fomentar el uso continuo

Se ha cuidado especialmente el aspecto estético, colores suaves, separaciones entre
secciones, iconos o elementos graficos sencillos. La intencion es que la aplicacion
resulte “amigable” y no genere rechazo visual, algo clave cuando se pretende que

el usuario la utilice de forma recurrente para organizar su dia a dia.

3.6.2. Paginas principales

Esta sera la distribucion de las principales paginas que va a tener la aplicacién

web, necesarias para el total cumplimiento de todos los objetivos:

e Pagina de presentacion de la aplicacion

Pagina de inicio de sesién y registro
e Pagina de portal personal
o Calendario y paneles de proximas metas y tareas
o Lista de metas personales en proceso
o Lista de metas colaborativas en proceso
e Pagina de perfil del usuario
o Informacién del usuario
o Lista de metas personales finalizadas
o Lista de metas colaborativas finalizadas
e Pagina de detalles de meta personal
e Pagina de detalles de meta colaborativa
e Pagina de editar metas personales
e Pagina de crear nueva meta personal
e Pagina de crear nueva meta colaborativa
e Pagina de anadir nueva tarea

e Pagina de Miembros de una meta colaborativa
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4. Implementacion

En este parte de la memoria se describe como se ha materializado en codigo el
disefio presentado en los apartados anteriores. Partiendo del modelo de datos y de
la arquitectura cliente-servidor definida, se ha desarrollado una aplicacién web

basada en PHP, HTML, CSS y MySQL, ejecutada en un entorno local
proporcionado por XAMPP.

El objetivo de este capitulo no es detallar cada linea de cédigo, sino ofrecer una
vision estructurada de la solucion, como se organiza el proyecto, como se gestionan
las conexiones a la base de datos, qué moédulos implementan las principales
funcionalidades y de qué manera se manejan aspectos transversales como la sesién

o la validacién de datos.

4.1. Entorno de desarrollo

La implementacion se ha llevado a cabo en un entorno de desarrollo local
configurado con XAMPP, que integra los componentes necesarios para ejecutar
aplicaciones web escritas en PHP y conectadas a MySQL. El servidor Apache se
encarga de recibir las peticiones HTTP desde el navegador, el intérprete de PHP
ejecuta los scripts del lado servidor y MySQL almacena de forma persistente la

informacién de usuarios, metas, tareas y colaboraciones.

Para editar el cédigo se ha utilizado Visual Studio Code, configurado con
extensiones de soporte para PHP, HTML, CSS y SQL, lo que facilita el resaltado
de sintaxis, el autocompletado y la navegacién entre ficheros. El control de
versiones se ha gestionado con Git, utilizando un repositorio en GitHub y la
herramienta grafica GitHub Desktop para registrar los cambios de forma

incremental y poder volver a estados anteriores del proyecto si fuera necesario.

La base de datos se ha creado en el servidor MySQL local mediante el script
descrito en el apartado 3.4.4, que define tanto el usuario de base de datos especifico
para la aplicacién como el esquema tfgdb y todas las tablas necesarias. De este
modo, cualquier desarrollador que desee reproducir el entorno puede instalar
XAMPP, clonar el repositorio del proyecto, ejecutar el script SQL y configurar el
archivo de conexiéon de PHP con las credenciales correspondientes para disponer

de una copia funcional de la aplicacién en su maquina.
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4.2. Estructura del proyecto

La aplicacion se ha desarrollado dentro de la carpeta tfg-metas-web, que agrupa
todos los recursos necesarios: scripts PHP, hojas de estilo, imagenes, el script de
creacion de la base de datos y la documentacion basica para su despliegue. Esta
organizacion facilita tanto el trabajo durante el desarrollo como la posible

migracion del proyecto a otro equipo o servidor.

' TH
~ tfg-metas-web

> B@ images

> IR logic

> I@ pages

= DB_Creation.sqgl
© READMEmd

Figura 36: Estructura de directorios del proyecto.

En la raiz del se encuentra la carpeta tfg-metas-web, que contiene cuatro
subcarpetas principales (images, logic, pages y style) y dos ficheros destacados:
DB Creation.sql v README.md. La carpeta images almacena los recursos
graficos utilizados en la interfaz (iconos, logotipos imagenes que se muestran en
distintas péaginas). La carpeta Jogic agrupa los scripts PHP de légica de aplicacién
y utilidades, como la conexién a la base de datos, la gestion de la autenticacion y

la l6gica utilizada para la cabecera de la aplicacion.

~ [ logic
collab_access.php

db_connection.php

header.php
log_in.php
log_out.php

register.php

Figura 37: Carpeta logic de la aplicacién.
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En la carpeta pages se sitian las paginas PHP que actiian como puntos de entrada
desde el navegador y generan las distintas vistas de la aplicacién (inicio de sesién,

panel principal, detalle de metas, gestién de tareas, etc.).

collab_task.php

add_task.php

collab_goal page.php
collab_members.php
confirmation.php
delete _collab_goal.php
edit_goal.php
goal_page.php
log_in_page.php
main_page.php
w_collab_page.php
php
perfil_page.php
register_page.php

user_portal.php

Figura 38: Carpeta pages de la aplicacion.

La carpeta style contiene las hojas de estilo CSS asociadas a cada una de estas
paginas, lo que refuerza la separacién entre la capa de presentaciéon y la logica del

servidor.

add_collab_task
add_tas
collab_goal
collab_member
confirmation.css

edit_goal.css

head

log_in_pag

main_pag

Figura 39: Carpeta style de la aplicacién.
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El fichero DB_Creation.sql incluye el script completo para crear el esquema tfgdb
en MySQL, definiendo tablas, claves y restricciones tal y como se ha descrito en el
capitulo anterior. Por su parte, README.md resume los pasos necesarios para
poner en marcha el proyecto en un entorno local: requisitos, configuracién de

XAMPP, ejecucion del script de base de datos y ruta de acceso a la aplicacion.

Esta estructura de carpetas y ficheros refleja la arquitectura en capas adoptada y
proporciona un punto de partida claro para comprender como se organizan los

distintos componentes de la aplicaciéon.

4.3. Médulos principales del lado servidor

Cuando digo “lado servidor” me refiero a todo el codigo PHP que se ejecuta en
Apache. En el lado servidor existen una serie de moédulos PHP que son
especialmente relevantes para el funcionamiento de la aplicacion. Estos ficheros
tienen funcionalidades como la conexi6n con la base de datos, la autenticaciéon de
usuarios o la generacion de cabeceras comunes, y son reutilizados desde el resto de

las paginas del sistema.

Se describira los médulos mas importantes, mostrando fragmentos del cédigo y
explicando el papel que desempena cada uno dentro de la arquitectura cliente-
servidor. El primero de ellos es el codigo encargado de establecer la conexién con
MySQL, del que dependen todas las operaciones posteriores sobre las metas, tareas

y usuarios.

4.3.1. Conexion a la base de datos

name: fusername, ord database: $dbname);

r: " . $db->connect_error);

Figura 40: Conexion con la base de datos.
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En la Figura 40, se muestra el fichero responsable de crear la conexién con la base
de datos del proyecto. En este script se definen, en primer lugar, los parametros
necesarios para conectarse al servidor MySQL: direccién del host (localhost en el
entorno de desarrollo con XAMPP), nombre de usuario, contrasefia y nombre de la
base de datos (¢fgdb). Después, se instancia un objeto de la clase mysqli utilizando
dichos parametros. Esta instruccion establece efectivamente la conexiéon con
MySQL y devuelve un objeto que se utilizara mas adelante para ejecutar consultas
SQL. Por ultimo, se realiza una comprobacién basica de errores: si la conexiéon no
se ha podido establecer correctamente, se muestra un mensaje y se detiene la

ejecucion del script.

Este fichero se incluye desde el resto de las paginas PHP que necesitan acceder a
la base de datos, de forma que toda la aplicacién comparte una tnica forma
centralizada de conectarse al servidor. Esta decision tiene varias ventajas, ya que
reduce la duplicacién de cédigo, facilita el mantenimiento (cualquier cambio en las
credenciales se hace en un solo lugar) y refuerza la separacién entre la légica de

negocio y los detalles de infraestructura.

4.3.2. Gestion de usuarios y autenticacion

Estos ficheros se ejecutan como respuesta a los formularios de la interfaz y son los
encargados de validar los datos introducidos, interactuar con la base de datos users

y mantener el estado de autenticacién mediante sesiones PHP.

e Registro

Figura 41: Inicio de entorno para procesar registro.
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En este primer fragmento se inicializa el entorno necesario para procesar el
registro. Se inicia la sesion, se incluye el fichero de conexién a la base de datos y se
comprueba que la peticion se haya realizado mediante el método HTTP POST. A
continuacién, se recuperan los valores enviados por el formulario (email, password
y name_user), normalizando el correo (se pasan a mintsculas y se eliminan
espacios) y eliminando espacios sobrantes en el nombre de usuario. Por tltimo, se
realiza una validacion basica, si alguno de los tres campos obligatorios esta vacio,
se guarda en la sesién un mensaje de error para mostrarlo en la interfaz y se

redirige de nuevo a la pagina de registro, deteniendo la ejecucion del script.

$hash = password_hash(

$stmt = $db->prepare
$stmt->bind_param(

$_SESSTON[ 'new

header (h

Figura 42: Procesar alta del usuario

En este segundo fragmento se ejecuta realmente el alta del usuario. Primero se
calcula un hash seguro de la contrasena usando password_hash con el algoritmo
por defecto recomendado por PHP, de manera que nunca se almacena la contrasena
en texto plano. Después se prepara una sentencia INSERT sobre la tabla users
utilizando prepared statements, y se asocian los pardmetros (email
password_hash, name_user) mediante bind param, lo que protege frente a
inyecciones SQL. La ejecuciéon de la sentencia se encapsula en un bloque try/catch,
es decir, si la insercion tiene éxito, se cierra el statement, se guarda en la sesiéon el
nombre del nuevo usuario para poder mostrar un mensaje de bienvenida y se
redirige a la pagina de confirmacién. Si se produce una excepcién (por ejemplo,
porque el correo ya esté registrado y se viola la restriccién de unicidad), se captura
el error, se almacena un mensaje informativo en la sesién y se redirige de nuevo al

formulario de registro, permitiendo que el usuario vuelva a intentarlo.
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e Inicio de sesién

Femail

$pass

if ($email

Figura 43: Proceso de inicio de sesion.

Este archivo log in.php procesa el formulario de inicio de sesién. Al igual que en el
registro, el fichero inicia la sesion, incluye la conexion a la base de datos y verifica
que la peticiéon se haya realizado mediante POST. Después normaliza los datos
recibidos, es decir, se toma el correo electronico en mintsculas y se recupera la
contrasena tal como la ha introducido el usuario. Si alguno de los dos campos esta
vacio, se guarda un mensaje de error en la sesién y se redirige al formulario de

login para que el usuario lo corrija.

El siguiente paso consiste en buscar el usuario en la tabla users. Para ello se
prepara una consulta SELECT filtrando por el correo electrénico, de nuevo
mediante una sentencia preparada para evitar inyecciones SQL. Tras ejecutar la
consulta, se obtiene el registro asociado, si existe. El script comprueba entonces
dos condiciones de que exista un usuario con ese correo y que la contrasena
introducida coincida con la almacenada, utilizando la funcién password verify
sobre el hash guardado en la base de datos. Si alguna de las dos comprobaciones
falla, se informa al usuario de que las credenciales no son validas y se vuelve a

mostrar el formulario.
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Cuando las credenciales son correctas, se ejecuta session_regenerate_id(true)para
regenerar el identificador de sesién y mitigar posibles ataques de fijacién de sesion.
Después, se almacenan en la sesion el identificador del usuario, su correo y su
nombre, de modo que el resto de la aplicaciéon pueda saber quién esta autenticado

en cada peticion.

Finalmente, el script redirige al usuario a la pagina user portal php, que actia

como punto de entrada a las funcionalidades privadas de la aplicacién.

e (ierre de sesién

session_start();
session_unset();

session destroy();

header(header: "Location:

Figura 44: Cerrar sesion.

Su funcionamiento es sencillo pero esencial para la seguridad. Comienza iniciando
la sesién actual, elimina todas las variables de sesién mediante session_unset()y
destruye la sesién con session_destroy(). Esto garantiza que los datos del usuario
autenticado se eliminan del lado del servidor y que un atacante no pueda reutilizar

una sesion anterior.

Una vez limpiado el estado de la sesion, el script redirige al usuario a la pagina
principal publica (main_page.php) y termina la ejecucién. Desde el punto de vista
del usuario, el resultado es que deja de estar autenticado y, si intenta acceder a

alguna pagina que requiera login, el sistema le pedira que vuelva a identificarse.
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4.3.3. Cabecera de la aplicacion

El fichero logic/header.php concentra la cabecera comtin que comparten todas las
paginas de la aplicacién. De este modo, el logo, los botones de acceso y el estilo
general del encabezado se definen una Unica vez y se incluyen alli donde sean

necesarios, manteniendo la consistencia visual y evitando duplicar coédigo.

Figura 45: Hoja de estilos y fuentes externas.

En la primera parte del archivo se encuentran las etiquetas /ink que cargan los
estilos y las fuentes utilizadas en la cabecera. Por un lado, se importa la hoja de
estilos header.css, donde se define la disposicién del logo, la zona de botones y el
aspecto general del encabezado. Por otro, se anaden enlaces a Google Fonts para

conectar los dominios de las fuentes y cargar la familia tipografica seleccionada.

n btn":>Perfil

“»Iniciar Sesidn

g">Registrarse

Figura 46: Estructura HTML y légica de la cabecera comin de la aplicacion.
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A continuacién, aparece el bloque principal <header>. Dentro de él se definen dos
secciones: una para el logo y otra para los botones de acceso. El logo no es un simple
enlace fijo, sino que se genera dinamicamente mediante PHP. Ya que si existe un
usuario autenticado (la variable de sesién $_SESSION[uid'] est4 definida), el logo
lleva al portal del usuario. En caso contrario, redirige a la pagina principal publica.
De esta forma, el mismo encabezado se adapta automaticamente al contexto de
cada usuario. En la zona derecha se muestran distintos botones segin el estado de
la sesion. Si el usuario esta conectado, se ofrece un enlace a la pagina de perfil y
un botén de “Salir” dentro de un formulario. Si no hay sesion activa, se muestran
los enlaces “Iniciar sesion” y “Registrarse”, salvo que la propia pagina los oculte
mediante las variables auxiliares $hideLogin y $hideSignUp, que permiten no

repetir botones cuando ya se esta en la pantalla correspondiente.

Figura 47: Gestion del cierre de sesion desde la cabecera.

Finalmente, al final del archivo se incluye un pequeno bloque PHP que gestiona la
peticién de cierre de sesion asociada al botén “Salir” de la cabecera. Este codigo
comprueba si la peticion HTTP se ha realizado mediante el método POST y si existe
el parametro logout en $_POST, lo que indica que el usuario ha pulsado el botén
de salida. En ese caso se destruye la sesion actual, se redirige al usuario a la pagina
principal (main_page.php) y se detiene la ejecucién. Gracias a este mecanismo,
cualquier pagina que incluya header.php hereda automaticamente la misma logica

de cierre de sesion, sin necesidad de duplicar el cédigo en cada fichero.

Por otro lado, el estilo que se ha elaborado para la cabecera busca mantener una
apariencia limpia y coherente con el resto de la aplicacién. Se ha definido una gama
de colores suave, utilizando un fondo claro y acentos en los botones para que
destaquen sin resultar agresivos visualmente. La disposicién del contenido se ha

planteado de forma flexible, de manera que la cabecera se adapte correctamente a
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distintos tamanos de pantalla, el logo y los botones se reorganizan o ajustan su
tamano para seguir siendo legibles tanto en resoluciones amplias como en
ventanas mas pequenas. Ademas, los botones incorporan pequenos efectos
interactivos, como cambios de color y ligeros desplazamientos al pasar el raton por
encima, que aportan dinamismo y transmiten sensacion de respuesta inmediata,

haciendo que la interfaz resulte mas atractiva y agradable de usar para el usuario.

Aqui se muestran algunas partes del codigo css del archivo header.css aplicando

algunas de las cosas que hemos mencionado antes:

:root {

--blanco:
--negro: [
--rojo: B#e43d3
--celeste:

.header_full
height:
max-height
display: f
align-items:
padding:
backgrou

overflow:

backgroun
border: 8

border-radius: Spx

.header_full .login-btn[hre ot in_p .php” ] :hover {
background-color: var(--azul-oscuro F

border: 8 d var({--azul-oscuro)

Figura 50: Codigo de estilo para el boton de inicio se sesion.
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El resultado de la cabecera ha sido el siguiente:
AURORA niciar Sesion egistrarse
P A8 e

Figura 51: Cabecera de la aplicacion en la pagina principal sin ninguna sesién abierta.

Cabecera tal y como aparece en la pagina principal cuando no hay ningin usuario
autenticado. El logo se sitiia a la izquierda y, a la derecha, se ofrecen los botones

“Iniciar sesion” y “Registrarse” con su estilo por defecto.
(7 BUEORA

Figura 52: Cabecera de la aplicacion manteniendo el botén de inicio.

El efecto hover aplicado sobre el boton “Iniciar sesién”. Al situar el cursor sobre él,
el color de fondo se intensifica y el borde resalta ligeramente, reforzando la

sensacion de interaccién y haciendo mas visible la acciéon disponible.

7 SRR EZEE BT

GOALS

Figura 53: Cabecera de la aplicacién en la pagina principal con la sesidén abierta.

Cabecera cuando el usuario ya ha iniciado sesion. Los botones de la derecha
cambian a “Perfil” y “Salir”, manteniendo el mismo esquema de colores y

disposicién para conservar la coherencia visual con el resto de la interfaz.

(7 AURORA =

Figura 54: Cabecera de la aplicacion manteniendo el boton de salir.

Efecto hover sobre el botén “Salir”. Al pasar el ratén por encima, el botén adopta
un tono rojo mas llamativo, indicando de forma clara que se trata de una accién de

cierre de sesion y ayudando al usuario a identificarla rapidamente.
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4.4. Paginas principales e integracion de l6gica y estilos

En los apartados anteriores se han descrito los médulos comunes de la carpeta
logic, encargados de tareas esenciales como la conexién a la base de datos, la
autenticacion de usuarios o la cabecera compartida. En este apartado se presentan

algunas de las paginas principales de la carpeta pages.
Cada una de estas paginas sigue un patron similar:

- Incluye los ficheros comunes necesarios (conexién a la base de datos,

cabecera y comprobacién de sesién).

- Ejecuta las consultas SQL correspondientes para obtener la informacion que

debe mostrarse (metas, tareas, participantes...).

- Genera la estructura HTML a partir de esos datos, organizandolos en

tarjetas y listados.

- Aplica una hoja de estilo especifica que define la distribucién en pantalla,

los colores, las barras de progreso y los efectos visuales.

A continuacidn, se describen algunas partes de las paginas mas representativas,

explicando como integran la 16gica de negocio y como se realiza el disefio visual.

4.4.1. Panel principal del usuario

En este apartado se muestra como se integra la l6gica PHP con el HTML y el CSS
en la pagina user_portal.php, que actiia como portal del usuario. Las figuras
asociadas recogen, por este orden, la parte del cédigo que controla el acceso y
obtiene los datos, la consulta SQL que calcula el progreso de las metas, la
estructura basica del documento HTML, la generaciéon dinamica del listado de

metas y, por ultimo, los estilos principales aplicados a esta seccién.
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user_portal.php > ...

$user = ["no
if ($stmt = §

Figura 55: Control de acceso y carga del usuario en user_portal.php.

En la primera figura se ve el inicio del script user portal. php. Nada mas comenzar
se arranca la sesién y se comprueba si existe el identificador del usuario en
$_SESSION['uid']; si no es asi, se redirige a la pagina de inicio de sesién, evitando
que un usuario no autenticado pueda acceder al portal. A continuacién, se incluyen
los médulos db_connection.php vy collab_access.php, necesarios para comunicarse
con la base de datos y reutilizar funciones relacionadas con metas colaborativas.
Finalmente, se obtiene el identificador del usuario a partir de la sesion y se ejecuta
una consulta preparada para recuperar su nombre desde la tabla users, que se
almacenara en una variable y se utilizara mas adelante en la interfaz para hacer

del portal mas personalizado a cada usuario.
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Figura 56: Consulta SQL para obtener las metas y calcular su progreso.

La segunda figura muestra el bloque de cédigo encargado de obtener las metas
personales del usuario desde la tabla goals, calculando para cada una de ellas el
porcentaje de progreso. La consulta SQL utiliza una expresiéon CASE que distingue
entre metas numéricas y metas basadas en lista de tareas. En el primer caso, el
porcentaje se calcula a partir de los valores inicial, actual y objetivo, teniendo en
cuenta sila direccién del progreso es ascendente o descendente. En el segundo caso,
se realiza una subconsulta sobre la tabla fask que suma los pesos de las tareas
completadas frente al total de tareas de la meta. El resultado se redondea a dos
decimales y se limita a metas con progreso inferior al 100 %, ordenadas por fecha
de vencimiento. Todos estos registros se cargaran en el array $goals, que es el que

alimenta el listado mostrado al usuario.
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Figura 57: Estructura HTML y enlaces a estilos en la cabecera de user_portal.php.

En la tercera figura aparece la cabecera HTML del documento. Aqui se define el
idioma de la pagina, la codificacion de caracteres y la metaetiqueta viewport para
que el disefio se adapte correctamente a distintos anchos de pantalla. También se
establece el titulo “Portal Aurora Goals”, se incluye el icono de la aplicacién y se
enlazan las hojas de estilo user portalcss y header.css, encargadas
respectivamente del disefo especifico de esta pagina y del encabezado comuin

reutilizado en el resto de las vistas.
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metas:

fprogress

a">*Nueva meta

No tienes met

href=" php" class="btn- ria">Crear tu primera meta

endif;

Figura 58: Generacion dinamica del listado de metas y sus barras de progreso.

La cuarta figura recoge la seccion principal dedicada al listado de metas. El bloque
<section class="metas"> comienza con un encabezado que muestra el titulo “Tus
metas:”. A continuacién, mediante PHP, se comprueba si el usuario tiene metas
cargadas en el array $goals. En caso afirmativo, se recorre el array con un foreach,
normalizando el nombre de cada meta y limitando el porcentaje de progreso a un
rango entre 0 y 100. Por cada meta se genera un elemento de lista con tres partes:
un enlace que lleva a la pagina de detalle goal page.php, un texto que muestra el
porcentaje y una barra de progreso cuyo ancho en CSS se establece dinamicamente
en funcién de dicho porcentaje. Si el usuario ain no tiene metas, se muestra un
bloque alternativo con un mensaje informativo y un botén que enlaza a la pagina

new_goal _page.php para crear la primera meta.
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color: var(
font-family:

E lrem;
padding: @ 1%;

Figura 59: Estilos principales de la secciéon de metas en user_portal.css.

Por dltimo, la quinta figura muestra parte de la hoja de estilos user_portal.css
aplicada a esta seccién. La clase .metas define un ancho maximo del contenido,
centrado mediante margin’ auto, y fija la tipografia general. El bloque
.metas_header utiliza un contenedor flexible (display: flex) para alinear el titulo y
el botén de accién en una misma linea, distribuidos a ambos extremos. Las clases
.metas_titley .metas_actions ajustan el tamano de la fuente, el peso del texto y el
espaciado entre elementos, asegurando que el encabezado resulte legible y
equilibrado. En conjunto, este cédigo CSS es el responsable de que la informacién
generada por PHP se presente en un formato limpio y ordenado, con un disefio

coherente con el resto de la aplicacion.

e Panel resumen del portal de usuario

El portal de usuario incluye, en su parte superior, un bloque de resumen que ayuda
a tener una vision rapida del estado de las metas. Este bloque combina tres
elementos: un calendario mensual donde se marcan los dias actuales, un listado de
préoximas metas (metas personales con fecha de vencimiento cercana) y un listado
de proximas tareas pendientes. Todo ello se genera dinamicamente a partir de la
base de datos y se presenta con un disefio compacto para que el usuario pueda

priorizar qué hacer nada mas entrar en la aplicacion.
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Figura 60: Estructura HTML del bloque de calendario.

En esta figura se muestra la estructura HTML del bloque de resumen. Dentro de
la seccion <section class="resumen"> se define un contenedor bloque-uno que
agrupa el calendario y, a su derecha, los listados de proximas metas y tareas. El
elemento <span class="calendario”> contiene la caja del calendario (div.cal), que a
su vez tiene una cabecera (cal-head) con dos botones de navegacién (prev y next) y
una etiqueta <hAJ3 id="Ilabel”> donde se mostrara el mes y el ano actuales. Debajo
se define una fila fija con las abreviaturas de los dias de la semana y un contenedor
vacio (div id="days") donde se insertaran dindmicamente las fechas mediante

JavaScript.
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":Proximas metas:

) 1
$stmt ind_param(types: "i", var: &fuser_id);
$stmt
$re t result();
1 -fetch_assoc

$soon_goals Srow;

$stmt->close();

$duefmt =
if (lempty($g[’'due_at”

"due_at"]))->format(fo

if ($dueFmt):
htmlspecialchars( : ) ) endif;

Figura 61: Generacion del listado de proximas metas con PHP y SQL.

En esta segunda figura corresponde al cédigo PHP que genera el listado de
proximas metas dentro del mismo bloque de resumen. Tras el encabezado
“Proximas metas”, se declara un array $soon_goals y se ejecuta una consulta
preparada sobre la tabla goals filtrando por el usuario actual, por metas con fecha
de vencimiento futura (due_at > NOW(), con fecha definida y cuyo progreso sea
distinto de 100. Los resultados se ordenan por fecha ascendente y se limita el

numero de elementos para mostrar como maximo seis metas.
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Si1 la consulta devuelve resultados, se recorren en un foreach, formateando la fecha
de vencimiento con la clase DateTime y generando un elemento <li> por meta.
Cada entrada contiene un enlace a la pagina de detalle de la meta (goal page.php),
el nombre de la meta y, opcionalmente, la fecha formateada en gris. Si no hay

metas proximas, se muestra un unico </i> con el mensaje “Sin metas préximas”.

NULL

etch_assoc

= $row;

fdueFmt = "°;

if (lempty(s

me: $t[ 'due_at’]))->format(f

%

Figura 62: Consulta y carga de proximas tareas pendientes desde la base de datos.

La tercera y cuarta figura muestran el c6digo encargado de construir el listado de
proximas tareas. La estructura es muy similar al caso anterior: se define un
encabezado “Préximas tareas” y un array $soon_tasks. La consulta SQL se realiza
sobre la tabla task, uniendo con goals para poder recuperar también el nombre de
la meta a la que pertenece cada tarea. Se filtra por usuario, por tareas con fecha
futura (¢.due_at > NOW(), que aun no estan completadas (¢£.done = 0)y se ordenan

por fecha de vencimiento, limitando el resultado a cinco tareas.
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Una vez obtenidos los resultados, si no hay tareas pendientes se muestra el
mensaje “Sin tareas proximas”. En caso contrario, el foreach recorre cada tarea
calculando, de nuevo, una version formateada de la fecha. Cada <li> contiene un
enlace a la meta asociada (goal page.php?id), mostrando en negrita el nombre de
la tarea y en cursiva el nombre de la meta. Si existe fecha limite, se afade a
continuacion en gris, permitiendo al usuario visualizar de un vistazo qué tareas se

vencen antes y dentro de qué meta se encuentran.

htmlspecialchars:
if ($dueFmt):
if ($dueFmt

htmlspecialchars{string: $dueFmt, fl

Figura 63: Generacion del listado HTML de proximas tareas con enlace a sus metas.

En las siguientes dos figuras se muestra el script JavaScript completo encargado
de generar el calendario del bloque de resumen y permitir la navegacion entre

meses.

En la primera figura, el cédigo se encapsula en una funcién autoejecutable para no
contaminar el ambito global. Se obtienen referencias a los elementos del DOM
donde se pintaré el calendario: el contenedor de dias (days), la etiqueta del mes

({abel y los botones de navegacién (prev y nex?). Después se crean dos objetos Date:
- view, que representa el mes actualmente visible en el calendario;

- today, que almacena la fecha actual, normalizada a medianoche para

facilitar las comparaciones.

Dentro de la funcién render() se limpian los dias previamente generados y se
extraen el afio y el mes de view. A continuacion se actualiza el texto de la cabecera
con el mes y el afio en formato legible (toLocaleDateString en espafiol). Finalmente,
se calculan varios valores clave para construir la cuadricula: el indice del primer

dia de la semana (firstDow), el nimero de dias del mes actual (daysinMonth) y el
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numero de dias del mes anterior (prevMonthDays), que se usaran para rellenar las

celdas.

etElementBy I
ocument . getElementById(

document . getElementById(

" }.replace(’ de °,

Figura 64: Inicializacion del calendario y calculo de la informacion del mes en el script.

En la segunda figura aparece el nicleo de la generaciéon de celdas. Primero, un
bucle recorre los dias anteriores al inicio del mes y crea elementos div con la clase
day muted, que representan los Gltimos dias del mes anterior en un tono atenuado.
Después, otro bucle genera los dias reales del mes actual: para cada nimero de dia
se crea un divcon la clase dayy, si coincide con la fecha almacenada en today, se

anade la clase todayy un titulo “hoy” para resaltarlo visualmente.

Una vez generados los dias del mes, se calcula si la cuadricula necesita celdas
adicionales para completar la tltima semana (remainder). Si es asi, se afladen mas
div con la clase day muted, simulando los primeros dias del mes siguiente. Por
ultimo, se registran los manejadores de eventos de los botones prevy next: al hacer
clic se modifica el mes de view (restando o sumando uno) y se vuelve a invocar a

render(), actualizando por completo el calendario sin recargar la pagina.
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i = firstDow; i > @; i--) {
:

d = document.createElement( 'div');

onthDays - i + 1);

daysEl.appendChild(d);

dMum = 1; dNum <= daysInMonth; dNum++) {
d = document.createElement( 'div');
lame =

Content = dNum;

ce e Date(year, month, dMum);
cellDate ours(@, @, @

if (celll getTime (
d.cl
d.title =

1
i

daysEl.children.length % 7;
- o) {
7 - remainder;
1; i <= fill; i+s) {
document.createElement( "div");
muted”;
Content = 1ij
day=El.appendChild(d);

prev.addEventListener(’ ! { . Mo .getMonth() - 1); render(); }):
next.addEventListener( click’ {w . Mo (view.getMonth() + 1); render(); }):
render();

IOH

Figura 65 Generaciéon dinamica de las celdas del calendario y navegacion entre meses.

La ultima figura muestra parte de la hoja de estilos dedicada al calendario dentro
de user_portal.css. La clase .calendario se define como un contenedor flexible en
columna, con un ancho reducido para que pueda colocarse junto a los listados de
metas y tareas. La clase .cal aplica un fondo blanco, bordes redondeados y una
sombra suave para que el calendario destaque como una tarjeta independiente. La
cabecera .cal-head utiliza display- flex para alinear los botones de navegacion y el
titulo del mes en una misma linea, mientras que las reglas de .cal-head h3 ajustan
el peso y el color de la fuente. Los botones del calendario se estilizan con bordes

redondeados, un degradado de color azul y una transicién suave, de manera que al

113



pasar el raton por encima se perciba un efecto visual agradable y coherente con el
resto de la interfaz.

height:
font-family

gradient(135deg, var(--azul-ve var(--azul-oscuro

Figura 66: Estilos CSS aplicados al calendario en el bloque de resumen.

AURORA
é GOALS [ pert | sar |

Bienvenido a tu portal personal, Daniel

@® Diciembre2025 @ Préximas metas: Préximas tareas:
L M X J VvV s D Reparar ordenador de Alejandra (15/12/2025) Preparar la tarta de queso Organizar cena de
navidad (20/12/2025)
Fag %2 ¢y Ahorrar 1000 euros (24/12/2025)
Instalar IDE Aprender React (04/02/2026)
8 9 10 12 13 14 Organizar cena de navidad (24/12/2025)
Ejercicio 5 Aprender java (11/05/2026)
15 16 17 18 19 20 21 Aprender java (30/01/2026)
22 23 24 25 26 27 28 Aprender React (28/02/2026)
29 30 31 Salir a andar (27/10/2026)

Figura 67: Resultado final del panel resumen de portal del usuario.
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4.4.2. Pagina de inicio de sesion

La pagina de inicio de sesiéon permite al usuario acceder a la zona privada de la
aplicacion introduciendo su correo y contrasena. Ademas del formulario basico, se
ha anadido un pequeno comportamiento interactivo en JavaScript para mostrar y
ocultar la contrasena mientras se mantiene pulsado un botén con icono de “o0jo”,

mejorando asi la usabilidad sin comprometer la seguridad.

class="
Iniciar s

action="../ c/log_in.php" method="post’

Email

type="email" required

Contrasefa

" required
typ

Figura 68: Formulario HTML de inicio de sesion.

En la primera figura se muestra el bloque principal del formulario. El contenido se
organiza dentro de una seccién con clase card, que se estiliza como una tarjeta
centrada en pantalla. El formulario envia los datos mediante POST al script
./logic/log _in.php, encargado de validar las credenciales (explicado en el apartado
4.3.2.2). Se definen dos campos obligatorios: un input de tipo email para el correo
y un input de tipo password para la contrasena. Junto al campo de contrasena se

coloca un boton de tipo button que inicialmente llama a
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togglePassword('vassword!), aunque més adelante este comportamiento se
sustituira por el manejador definido en JavaScript. Debajo de los campos, el bloque
PHP comprueba si existe un mensaje “flash” en la variable $flash y, de ser asi, lo
muestra en un divcon clase flash para informar al usuario de errores previos (por
ejemplo, credenciales incorrectas). El formulario se completa con un botén de envio
“Entrar” y un pequeno texto que enlaza con la pagina de registro para los usuarios

que todavia no tienen cuenta.

document.addEventListener(”
tons = docume

eyeButtons.forEach{btn
btn . remos ribute|

= btn.clo ( );
i = wrapper ? wrapper.querySelector( ' input

if (!input) return;

btn.classList.add( "t
btn.innerHTML =

" aria-hidden="true":

input.typ
btn.classLi

hide =

chcancel® ] .forEach(ev

Figura 69: Script JavaScript para mostrar y ocultar temporalmente la contrasefa.
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4.4.3. Pagina de detalle de meta personal

La pagina goal page.php muestra toda la informacion de una meta personal y
permite, segin el tipo de meta, eliminarla, actualizar su progreso numeérico o
gestionar sus tareas asociadas. A continuacion, se describen los fragmentos mas

relevantes del c6digo y como se relacionan entre si.

if (1fuserId) {
$ SESSION[ " fI

) $_GET["id"']

3 no encontrada.

Figura 70: Comprobacién de sesién y validacion del parametro id.

En la primera figura se ve el inicio del script. Se arranca la sesion y se incluye el
fichero de conexion a la base de datos. A continuacion se obtiene el identificador
del usuario desde la sesién ($_SESSION[uid'] o $_SESSION['user_id']) y, si no
existe, se guarda un mensaje “flash” indicando que es necesario iniciar sesién y se
redirige a la pagina de login. Después se recupera el parametro id de la URL, que
identifica la meta a mostrar; si el parametro no existe o no es valido, se vuelve a la
pagina principal con un mensaje de error. Esta parte garantiza que solo se pueda
acceder a la vista de meta estando autenticado y con un identificador de meta

correcto.
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La figura 71 muestra como se cargan los datos de la meta desde la base de datos.
Se construye una consulta preparada sobre la tabla goals que recupera todos los
campos relevantes (titulo, descripcién, tipo de meta, estado, visibilidad, valores
numéricos, unidad, direccién, fechas, etc.) filtrando por el id recibido. Tras ejecutar
la consulta y obtener la fila correspondiente, se verifica que la meta exista y que el
campo user_id coincida con el identificador del usuario autenticado. Si no se
cumple alguna de estas condiciones, el script termina redirigiendo a la pagina
principal y mostrando un mensaje de “Meta no encontrada o no tienes permisos”.

Asi se evita que un usuario pueda consultar metas que no le pertenecen.

fgoal =

$sgqlGoal = "

$db->prepare(que

ind param(ty}

Figura 71: Carga de la meta desde la tabla goals y verificacién de permisos sobre ella.

En la figura 72 aparece el bloque que gestiona las acciones enviadas mediante
formularios POST. Nada mas comenzar, se comprueba que en la peticién exista un
csrf token y que coincida con el valor almacenado en la sesién mediante una
comparacién segura (hash_equals). Si el token no es valido, se informa al usuario
y se recarga la pagina de la meta, evitando procesar acciones potencialmente
maliciosas. Después se lee el parametro action, que indica qué operacioén se desea

realizar.
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En este fragmento se detalla el caso de eliminacién de meta (action === 'delete).
Se prepara una sentencia DELETE sobre la tabla goals filtrando por el
1dentificador de la meta y del usuario, de forma que solo el propietario pueda
borrarla. Tras ejecutar la sentencia, se comprueba si se ha afectado al menos una
fila; si el borrado ha sido correcto, se elimina el token CSRF de la sesion, se guarda
un mensaje de éxito y se redirige a la pagina principal. Si no se ha podido borrar,
se informa al usuario con un mensaje de error y se permanece en la pagina de la

meta. Esta estructura se reutiliza para el resto de las acciones POST.

T A
‘1) |] !'hash_equals
d idad inval
. $goalld);

faction = $_POST["action'] 2?2 °

if ($%action == '

if user_id = )

rs: &fuserId);

. $goalld);

Figura 72: Gestién de acciones POST y eliminacién segura de una meta personal.
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if ($action == mer i 5 & $canEdit && $goall’ 1 === "NUMERIC
$amount 3 'a nt" : $_POST[ "am

if ($amount > @
$dir = $goal[ 'dir
$signedDelta = ($dir =
$prevCurrent
2 (

fnewCurrent = $prevCurrent + $signedDelta;

) $goal[ st |

) $goal[ "tar value'];
fstart, v $target);
$target);

< $minB)
urrent
urrent > $

= ? id = ?
i$goalld, $userld);

. $goalld);

Figura 73: Actualizacién del valor actual en metas numéricas.

La figura 73 recoge la logica especifica para actualizar el progreso de metas
numéricas. Esta parte solo se ejecuta cuando la accidon es numeric_add_progress,
el usuario tiene permiso para editar y la meta es de tipo NUMERIC. Se obtiene la
cantidad introducida en el formulario (amoun?) y se determina el signo en funcién
de la direccién de la meta (UP o DOWN), de modo que aumentar progreso en una
meta que “baja” (por ejemplo, reducir peso) reste en lugar de sumar. A partir del
valor actual (o del valor inicial si todavia no hay progreso registrado) se calcula el
nuevo valor, y luego se limita para que nunca quede fuera del rango definido entre
el valor inicial y el objetivo (min/max). Finalmente se prepara y ejecuta un
UPDATE sobre la tabla goals para almacenar el current_valueresultante, siempre
filtrando por id y user id para reforzar los permisos. Tras la actualizacion, la

pagina se recarga redirigiendo de nuevo a la misma meta.
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»bind param(t
xecute( );
fst->get_result();
= $res->fetch_assoc

$dFmt P

if (lempty($t[’

DateTime(datetime
} catch ( ption %e
$dFmt = h $t[ " dus

Figura 74: Carga de las tareas asociadas a una meta de tipo lista.

En la figura 74 se muestra el bloque dedicado a metas de tipo lista de tareas. En
el caso de metas no numéricas, una vez resueltas las acciones POST se procede a
cargar las tareas asociadas. Se declara un array $tasksy se ejecuta una consulta
preparada sobre la tabla task filtrando por goal idy ordenando por position e id
para mantener un orden estable. Los resultados se guardan en el array y, a
continuacién, se genera la seccién <div class="tasklist"”>. Si no hay tareas, se
muestra un mensaje “Aun no hay tareas”; en caso contrario, se recorre el array y
se construye una lista <ul> donde cada tarea incluye su estado de completado, la

descripcion y, si existe, la fecha de vencimiento formateada mediante DateTime.
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h{v: $t[ 'descripti

e">Vence: h{v: $dFmt)

$isDone ?

" onsubmit

Figura 75: Representacion de cada tarea, con acciones de completar y eliminar
protegidas por token CSRF.

La figura 75 detalla la estructura de cada elemento de la lista de tareas y las
acciones disponibles sobre ellas. Dentro de cada </Ii class="tasklist-item"™ se
muestra el nombre de la tarea, su peso (por ejemplo, “Duracién 2”) y un texto
opcional “Completada” cuando el campo done esta activo. Debajo se presenta la
descripcion y, si se ha definido, la fecha de vencimiento. Cuando el usuario tiene
permisos de edicién ($canEdit), se afiaden dos formularios dentro de la zona de
acciones: uno para alternar el estado de la tarea (task toggle) y otro para
eliminarla (task_delete). Ambos incluyen el csrf token, el identificador de la tarea
y un botén de tipo submit; en el caso de la eliminacién se anade ademas un
onsubmit con un mensaje de confirmacién y un icono SVG de papelera. Estas
acciones se procesan en la parte de manejo de POST (no mostrada en las figuras,

pero estructurada de forma similar a la accién de borrado de metas).
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4.4.4. Pagina de metas colaborativas: ranking de aportaciones

En las metas colaborativas de tipo numérico, ademas del progreso global, la
aplicaciéon muestra un ranking de aportaciones por miembro. Esta seccion permite
ver qué porcentaje del avance total corresponde a cada participante y cuanta
cantidad ha aportado en términos absolutos (horas, unidades, etc.). Para ello se
combinan una consulta SQL especifica y la generacion de una lista con barras de

porcentaje.

$contributors = [];

F ($st = $db->prepare(query:

ar: iégoalld H

es = §st->get result();
while ($r = $res->fetch_assoc()
fcontributors = ¥r;
$st->close();

Figura 76: Consulta SQL y carga del ranking de aportaciones por usuario en metas
colaborativas numéricas.

En la figura 76 se muestra el codigo PHP encargado de calcular las aportaciones.
Solo se ejecuta cuando la meta colaborativa es numérica. Se inicializa el array
Scontributorsy se construye una consulta SQL sobre la tabla collab_goal updates,

donde se registran todos los incrementos de progreso.
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La consulta une (JOIN) esta tabla con users para obtener el nombre de cada
participante y con collab_goals para conocer los valores de referencia de la meta

(valor inicial y objetivo).

Mediante una expresién CASE se tiene en cuenta la direccién de la meta (UP o
DOWN) y se suman las deltas (c.delta_value) transformandolas en un porcentaje
de contribucion respecto al rango total de la meta. Asi se obtiene, para cada
usuario, tanto el porcentaje (pct_contrib) como la suma bruta de sus aportaciones
(raw_delta). Los resultados se agrupan por usuario y se ordenan de mayor a menor
porcentaje para mostrar primero a quienes mas han contribuido. Finalmente, se
ejecuta la consulta preparada, se recorren los resultados y se van guardando en el

array $contributors.

y">Todavia no hay aportes registrados.

$userId) 2 * (td)"

funit ?:

Figura 77: Generacion del listado de aportaciones por miembro y visualizacién mediante
barras de porcentaje.

La figura 77 muestra como se representan estos datos en la vista. Dentro del <div

{

class="contributors" se incluye un titulo “Aportes por miembro” y, a continuacion,
se comprueba si el array $contributors esta vacio. Si aun no se han registrado
aportaciones, se muestra un mensaje informando de ello. En caso contrario, se

genera una lista <ul> donde cada elemento corresponde a un participante.
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En cada iteracion del foreach se calcula la variable $you para anadir la etiqueta
“(t®)” junto al nombre si el usuario del ranking coincide con el usuario autenticado,
lo que facilita reconocerse en la lista. Cada elemento incluye una fila con el nombre,
el porcentaje de contribucién y la cantidad total aportada (raw._delta) seguida de
la unidad de la meta. Debajo se muestra una barra de progreso visual: un div cuya
anchura en CSS se establece con style="width- ... %", limitando el valor entre O y

100 mediante maxy min para evitar desbordes.

Gracias a esta combinacion de datos agregados y representacion grafica, los
miembros del equipo pueden ver de forma clara como se reparte el esfuerzo dentro

de una meta colaborativa.

Aportes por miembro

Alejandra 33.33% 1000.00 EUR

Daniel (10) 24.33% 730.00 EUR
e —————————

Figura 78: Demostracion de la pagina de aportes por miembro en metas colaborativas.

4.5. Aspectos de la 16gica de la aplicacion

Ademas de las funcionalidades especificas de cada pagina, la aplicacién incorpora
una serie de mecanismos que afectan a casi todo el cédigo: la gestion de sesiones y
el control de acceso, la validacion de formularios y el tratamiento de mensajes al
usuario, y un conjunto de medidas basicas de seguridad. En este apartado se
describen estos aspectos, que no pertenecen a una Unica pantalla concreta, pero

que son fundamentales para el correcto funcionamiento del sistema.

4.5.1. Gestion de sesiones y control de acceso

La aplicaciéon utiliza el sistema de sesiones de PHP para identificar a los usuarios

y mantener su estado entre peticiones HTTP. Todos los scripts que requieren
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conocer la identidad del usuario comienzan con la llamada a session_start(, lo que
permite acceder al contenido de § SESSION.

Durante el proceso de inicio de sesidén, una vez verificadas las credenciales, se
almacena en la sesién el identificador del usuario (uid), junto con otros datos
basicos como el correo electrénico y el nombre. Ademaéas, se invoca a
session_regenerate id(true) para generar un nuevo identificador de sesién y

mitigar ataques de fijacion de sesion.

Las paginas realizan siempre una comprobaciéon similar al inicio del script: si no
existe § SESSION/'uid//, se registra un mensaje en la sesién y se redirige al
formulario de inicio de sesién. De esta forma se evita que un usuario no autenticado

pueda acceder a informacién privada modificando manualmente la URL.

El control de acceso no se limita a la existencia de sesién: en las operaciones
sensibles, como la carga o eliminacion de metas, las consultas SQL incluyen
siempre una condicion adicional por user id. Esto garantiza que cada usuario solo
pueda ver y modificar sus propios datos, incluso aunque intentase manipular

parametros como el identificador de la meta en la URL.

Finalmente, el cierre de sesién se implementa mediante el script Jog out.php (y el
formulario integrado en la cabecera), que destruye la sesién, limpia las variables
asociadas y redirige al usuario a la pagina principal. Asi se garantiza que, al salir,

no quede informacién residual que permita recuperar el estado anterior.

4.5.2. Medidas basicas de seguridad

Aunque se trata de una aplicacién ejecutada en entorno local, se han incorporado
varias medidas basicas de seguridad para reducir riesgos habituales en

aplicaciones web.

En primer lugar, las contrasenas de los usuarios nunca se almacenan en texto
plano. Durante el registro se utiliza la funcién password_hash( de PHP con el
algoritmo por defecto recomendado, generando un hash seguro que incluye un salt
aleatorio. En el inicio de sesién, la comprobaciéon se realiza mediante
password_verify(), comparando la contrasefia introducida con el hash almacenado.
Gracias a este enfoque, incluso si la base de datos se viera comprometida, no se

podrian recuperar directamente las contrasenas originales.
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Para prevenir inyecciones SQL, todas las operaciones sobre la base de datos que
utilizan datos proporcionados por el usuario se realizan mediante sentencias
preparadas ($db->prepare() y bind_param(). De este modo, los pardmetros se
envian separados de la consulta y el motor de MySQL los trata como datos, no como
parte del codigo SQL, neutralizando intentos de manipular la consulta mediante

cadenas especialmente construidas.

Estos mecanismos aportan a la aplicaciéon de una base técnica sélida y la preparan

para una posible evolucion futura hacia entornos de despliegue mas exigentes.
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5. Resultado final de la aplicacién web

En este apartado se recogen distintas capturas de pantalla que muestran el
resultado final de la aplicacion Aurora Goals y el recorrido tipico que realiza un
usuario. Se comienza por la pagina principal publica y los formularios de registro
e 1nicio de sesion, para después mostrar el portal de usuario con su resumen de
metas, las pantallas de detalle de metas personales y colaborativas y, finalmente,
los formularios de creaciéon de nuevas metas. De esta forma veremos tanto el

aspecto visual final de la aplicacién web como la navegacién basica del sistema.

v # Aurora Goals — Inicio X +

< C @ localhost/TFG/tfg-metas-web/pages/main_page.php

Figura 79: Vista general de la aplicaciéon en el navegador.

Se muestra la aplicaciéon Aurora Goals ejecutandose en el navegador en entorno
local, confirmando el despliegue correcto sobre XAMPP. Es el punto de partida
desde el que el usuario comienza a interactuar con la web. Destacar que se ha
cuidado cada detalle de la aplicacion, y podemos apreciar que en todas las
cabeceras del navegador se vera la imagen caracteristica de Aurora Goals y un

titulo que nos indicara en qué pagina estamos.

Todo esto con el objetivo de que se asemeje a una aplicacion profesional, que el
usuario se sienta a gusto navegando por la web y que ayude a crear una marca

reconocible.
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/ huroRa = ] |

GOALS

Figura 80: Primer banner de la pagina principal publica.

La captura muestra la cabecera, con el logotipo, el ment y un primer mensaje de
bienvenida que invita al usuario a organizar sus metas. Es la primera impresién
visual de la herramienta con un mensaje claro sobre para qué sirve la aplicaciéon

Aurora Goals (Establece y organiza tus metas personales).

7 Bmora = e |

GOALS

Pereenclize e

grama Tus recoraartorios, mige rvs.avances vy recipe

Figura 81: Segundo banner informativo de la pagina principal publica.

Segundo banner de la aplicaciéon que destaca la posibilidad de seguir el progreso
de forma clara y estructurada. Refuerza el propodsito de la aplicacién para que el

nuevo usuario se registre.
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Alcenzeivsels]

SUP

Figura 82: Tercer banner informativo de la pagina principal publica.

El tercer banner resalta el enfoque en alcanzar objetivos. El texto y los colores

mantienen la coherencia de la identidad visual de Aurora Goals.

(7 LURORA s | IR

Figura 83: Cuarto banner informativo de la pagina principal publica.

En este banner se explica que la aplicacién también permite trabajar en metas
compartidas con otros usuarios. Se refuerza asi la idea de colaboracion y trabajo

en equipo y se completa la explicacién de todas las funcionalidades de la aplicacion.
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¢Qué ventajas aporta Aurora Goals?

Gestion inteligente de metas personales

Define tus metas con claridad, organiza sub-tareas, establece fechas limite y visualiza el avance en un solo
lugar. Aurora Goals te ayuda a transformar tus ideas en objetivos medibles y alcanzables.

S to y andlisis de prog v
Personalizacién total v
Recordatorios y alertas automaticas v
Metas compartidas y colaboracion v

Figura 84: Seccién de ventajas de Aurora Goals en la pagina principal publica.

Bajando por la pagina después de los banner, se muestran varios bloques o tarjetas
que resumen los beneficios principales de la herramienta. Sirven para convencer

al usuario antes de crear una cuenta.

;Unete a Aurora Goals y empieza a lograr todas tus metas!

ta
¢ é%RA?gA Email: hola@aurocr:g’:als:::
Madrid, Esparia

2025 Aurora Goals - By UPM

<

Figura 85: Llamada a registrarse al final pagina principal publica.

La pantalla presenta un mensaje final animando a comenzar a usar la aplicacién,
junto con un botén de registro “Comienza ahora”, que llevaria directamente a la

pagina de registrarse. Actiia como cierre de la pagina publica.
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Crear cuenta

Nombre
Email
Contrasefia

Confirmar contrasefia

@

¢Ya tienes cuenta? Inicia sesién

Figura 86: Formulario de registro de usuario.

Se ve el formulario donde el usuario introduce correo electréonico, nombre y

contrasena para crear una nueva cuenta.

[:lombre
|

Email

‘ n Completa este campo

Figura 87: Validacion del formulario de registro.

La captura muestra los mensajes del navegador cuando falta algin dato en el

formulario. Permite comprobar que se impide enviar el registro con campos vacios.
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localhost dice

Las contrasefias no coinciden

Figura 88: Mensaje de error al no coincidir la confirmacion de la contrasena.

Aqui se muestra el mensaje del navegador al no coincidir las contrasenas
propuestas por el usuario. Es una capa mas de seguridad para confirmar que el
usuario es consciente de qué contrasena ha puesto y que no se ha equivocado en
ningun caracter.

7 LRORA [ i | I

iCuenta creada con éxito!

Hola Daniel, tu cuenta ha sido registrada correctamente.

Ahora puedes iniciar sesién para acceder a todas las
funcionalidades de la web.

Iniciar sesién

Figura 89: Pantalla de cuenta creada correctamente.

La aplicacién informa de que el registro se ha completado con éxito y ofrece un

enlace para ir a la pantalla de inicio de sesion. Cierra el flujo de alta de nuevos
usuarios.
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Iniciar sesién

Contraseiia

¢No tienes cuenta? Registrate

Figura 90: Formulario de inicio de sesion.

Se muestra la pantalla donde el usuario introduce su correo y contrasefna para
acceder al portal personal. El disefio es sencillo, con un botén para mostrar/ocultar

la contrasena.

@ Lo s [

Iniciar sesiéon

Contrasefia

Credenciales no vdlidas.

¢No tienes cuenta? Registrate

Figura 91: Mensaje de error en inicio de sesion.

La captura ensena el formulario cuando las credenciales no son validas,

acompanado de un mensaje de error en la parte central.
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AURORA
GOALS

Bienvenido a tu portal personal, Daniel

©® Diciembre2025 @

22

29

23

30

X J v S

3 4 5 6

10 0 12 13

17 18 19 20
24 25 26 27

1 2

Tiie maadme.

D

7

14

21

28

Proximas metas:

Reparar ordenador de Alejandra (15/12/2025)
Ahorrar 1000 euros (24/12/2025)

Organizar cena de navidad (24/12/2025)

Aprender java (30/01/2026)
Aprender React (28/02/2026)

Salir aandar (27/10/2026)

Proximas tareas:

Preparar la tarta de queso Organizar cena de
navidad (20/12/2025)

Instalar IDE Aprender React (04/02/2026)

Ejercicio 5 Aprender java (11/05/2026)

Figura 92: Portal de usuario: calendario y panel de resumen.

b

Una vez autenticado, el usuario ve un mensaje de bienvenida con su nombre, un

calendario interactivo y un bloque con las préximas metas y tareas con sus

respectivas fechas limite. Es la vista central del uso diario de la aplicacién y donde

puede ver que tiene que priorizar, ya que estan ordenadas por fechas de expiracién.

Es importante comentar que cada meta y tarea, son botones que llevan

directamente a la pagina de detalles de esa meta en particular.

Tus metas:

Reparar ordenador de Alejandra

Ahorrar 1000 euros

66%

83%

Organizar cena de navidad

75%

Aprender java

Aprender React

50%

33%

Figura 93: Listado de metas personales con progreso.

Se muestran las metas individuales del usuario como una lista de tarjetas con su

porcentaje de avance. Cada elemento enlaza a la pagina de detalle de la meta.

135



Organizar cena de navidad 75%

Aprender java 50%
Aprender React 33%
Salir a andar 16%
)

Bajar de peso 38%

Figura 94: Continuacion del listado y accion “Nueva meta”.

La captura incluye mas metas personales y el botén para crear una nueva. Se

aprecia la consistencia del disefio de tarjetas y barras de progreso.

Metas colaborativas:
Salir a andar con Daniel 75%
Aprender a bailar salsa 0%
Ahorrar 3000 euros 57.67%

Nueva meta colaborativa

Figura 95: Listado de metas colaborativas.

Aqui se muestran las metas compartidas con otros usuarios, también con su

porcentaje de avance. Se incluye el boton para crear una nueva meta colaborativa.
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 huroma I T

GOALS

Tu perfil
Nombre: Daniel

Correo: damugarl2@gmail.com
Cuenta creada: 20/10/2025

Metas completadas Metas colaborativas completadas

No hay metas individuales completadas. Ahorrar 1000 euros 22/12/2026

Figura 96: Pagina de perfil del usuario.

La vista recoge los datos basicos de la cuenta y un pequeno resumen de actividad
con las metas completadas, tanto personales como colaborativas. Sirve como

referencia personal del usuario dentro de la aplicacion.

% Aumora I BT

GOALS

Reparar ordenador de Alejandra oc.c71 )

Tengo que reparar el ordenador de Alejandra. Para ello primero tengo que reiniciar el ordenador de fabricay ver
como es el comportamiento. Si esto no soluciona el bajo rendimiento, procederé a instalar Linux como sistema

operativo.
66.67%
Progreso
Tareas
Reiniciar ordenador : Duracién 2 - Completada ® o

Ver aue version de Windows astd instalada v desnués nraceder a reiniciarla

Figura 97: Detalle de meta personal basada en tareas.

Se presenta la ficha de una meta de tipo lista de tareas, con su titulo, descripcion
y un grafico de progreso. Es el punto de entrada para gestionar las tareas

asocladas.
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Reiniciar ordenador : Duracién 2 - Completada ® o

Tareas

Ver que version de Windows esta instalada y después proceder a reiniciarlo
Vence: 05/12/25

Instalar Linux w
Instalar versién de Linux y ver el correcto funcionamiento de las principales funcionalidades.
Vence: 10/12/25

Afadir tarea

Figura 98: Listado de tareas de una meta personal.

Se ven las tareas individuales con su descripcion, estado y fecha limite. Desde esta
pantalla el usuario puede marcar tareas como completadas o eliminarlas. Ademas,
debajo de la pantalla se ven las acciones de “Editar” y “Eliminar”, acciones para la

meta personal.

Editar meta Volver
Tipo de meta

Lista de tareas
El tipo no se puede cambiar para evitar inconsistencias.

Nombre *
Reparar ordenador de Alejandra
Descripcion *
Tengo que reparar el ordenador de Alejandra. Para ello primero tengo que reiniciar el ordenador de fabricay ve

Fecha limite

15/12/2025 ]

COHCEIur

Figura 99: Formulario de edicién de meta personal.

La captura muestra el formulario para modificar una meta ya existente: titulo,
descripcion, fecha y parametros de configuracion. Permite ajustar la meta sin tener

que Ccrear una nueva.
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Ahorrar 1000 euros [ 83% )

Durante los proximos 2 meses voy a hacer todo lo posible por conseguir ahorrar 1000 euros.
Para ello, voy a trabajar duro y haré horas extra en el trabajo los lunes y viernes.

83%
Progreso
Inicial: 0.00 EUR Actual: 830.00 EUR
Objetivo: 1000.00 EUR Direccion: Ascender
Fecha limite: 24/12/2025
Afadir progreso (EUR) Nota (opcional)

Ej:25 Ej.: Aporte personal Registrar aporte
Editar m

Figura 100: Meta personal numérica con indicadores de progreso.

Se representa una meta de tipo numérico incluyendo valor inicial, objetivo, valor
actual y porcentaje de cumplimiento. El usuario puede registrar nuevas

aportaciones desde esta misma vista.

) LURORA B BT

Ahorrar 3000 euros (57.67%]

Ahorrar 3000 euros

57.67%

Progreso

Inicial: 0.00 EUR Actual:1730.00 EUR
Objetivo: 3000.00 EUR Direccion: Ascender
Fecha limite: 07/12/2026

Afadir progreso (EUR) Nota (opcional)

Ej:26 E].: Aporte de Ana Registrar aporte

Figura 101: Meta colaborativa numeérica con progreso global.

La pantalla es similar a la anterior, pero aplicada a una meta compartida. Se

aprecia el progreso global del equipo y el contexto de colaboracion.
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| 21.91 /0 a
Progreso

Inicial: 0.00 EUR Actual:1730.00 EUR
Objetivo: 3000.00 EUR Direccion: Ascender
Fecha limite: 07/12/2026

Afiadir progreso (EUR) Nota (opcional)

Aportes por miembro

Alejandra 33.33% 1000.00 EUR

Daniel (+0) 24.33% 730.00 EUR

Miembros m

Figura 102: Ranking de aportes por miembro en meta colaborativa.

Se muestra la seccion donde se indica qué porcentaje del avance total aporta cada
participante, junto con la cantidad absoluta. Las barras horizontales permiten

comparar facilmente las contribuciones.

Miembros de “Ahorrar 3000 euros” Volver ala meta

Invitar participante

Email Rel

usuario@dominio.com Lector ~ m

Solo se pueden invitar usuarios que ya tengan cuenta.

Participantes

Daniel (t0)
OWNER ACCEPTED

= ozl
Editor v~  Actualizar
EDITOR ACCEPTED

Figura 103: Listado de miembros de la meta colaborativa.

La captura ensena la lista de participantes, su rol dentro de la meta y su estado
(invitado, aceptado, etc.). Desde aqui se controla quién forma parte del equipo y

puede actualizar el rol que tiene o eliminarlo de la meta colaborativa.
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Crear meta Volver
Nombre de la meta *

Ej.: Ahorrar 1000€ / Aprender React
Descripcion *

Breve descripcion de la meta

Fecha limite

dd/mm/aaaa m]

Tipo de meta *

@® Listade tareas © Objetivo numérico

Figura 104: Formulario de creacién de meta personal de tareas.

Se ve el formulario para definir una meta basada en lista de tareas: titulo,
descripcion, fecha limite y parametros basicos. Es el punto de partida para metas

del tipo tareas.

AURORA
(7 BUROR e

Nueva tarea Volver

Nombre *
Descripcion *

Duracién (Aproximada) Fecha limite

1 dd/mm/aaaa (]

Figura 105: Formulario de creacién de una nueva tarea en meta personal.

Aqui se ve el formulario para crear una nueva tarea dentro de una meta personal.
El usuario debe de rellenar el nombre de la tarea, la descripcion, la duraciéon

aproximada y la fecha limite de la tarea.
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Tipo de meta *

O Listade tareas ® Objetivo numérico

Valor inicial Valor objetivo

0.00 1000.00

Unidad (opcional)

EUR, kg, km...
Direccion

Subiendo hacia el objetivo (UP) v

@ Cnn‘:EIar

Figura 106: Formulario de creacién de meta personal numérica.

En este caso el formulario permite introducir valor inicial, objetivo, unidad y
direcciéon del progreso. Con esta configuraciéon se crean metas orientadas a

acumular o reducir una cantidad.

(7 BURORA e | s

Nueva meta colaborativa Volver

Nombre *
Descripcién *

Tipo de meta

® Lista de tareas © Numérica
Fecha limite (opcional)

dd/mm/aaaa o

Invitar participantes (opcional) + Afadir otro participante

Figura 107: Formulario inicial de meta colaborativa.

La captura muestra la pantalla para crear una meta compartida, indicando
nombre, descripcidn, tipo de meta y opciones generales. Marca el inicio del trabajo

en equipo dentro de la aplicacion.
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Descripcién *

Tipo de meta

® Lista de tareas O Numérica

Fecha limite (opcional)

dd/mm/aaaa (m]
Invitar participantes (opcional) + Afadir otro participante
Email Rol
usuario@dominio.com Lector ~

Podras gestionar miembros mas adelante desde “Miembros”.

Figura 108: Seleccién de participantes en meta colaborativa.

Finalmente, se ilustra el formulario donde se anaden los participantes a la meta
recién creada. El usuario define qué personas formaran parte del equipo y podran

registrar aportaciones.

GOALS

/) Aurora B e

Nvueva tarea T

Nombre de la tarea *

Ej.: Preparar presupuesto

Descripcion (méx. 255)

Detalle breve

Duracién aproximada Fecha limite Asignara

1 dd/mm/aaaa [m] — Sin asignar — v

m cc nce'°r

Figura 109: Formulario de creacién de una nueva tarea en meta colaborativa.

Como se puede apreciar, la unica diferencia del formulario, es que en las tareas de
las metas colaborativas, se va a pedir a qué usuario miembro del equipo se le va a

asignar la tarea.
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Tareas

Comprar billetes de avién : Duracién aproximada: 3 w
Comparar fechas, precios y compaiiias para tener el mejor precio posible
Vence: 25/04/26

Asignada a: Alejandra

Reservar hotel : Duracién aproximada: 2 w
Ver las mejores opciones de hotel que hay en el centro de Estocolmo
Vence: 24/05/26

Asignada a: Daniel (10)

Anadir tarea Miembros

Figura 110: Lista de tareas con asignaciones de responsables.

Vemos como en una lista de tareas de una meta colaborativa se muestra la
asignacion de responsabilidades. Ademas de el titulo de la tarea, la duracién

aproximada, la descripcién y el vencimiento.
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6. Pruebas y validacion

En este capitulo se describe el proceso de verificacion de la aplicaciéon Aurora Goals,
con el objetivo de comprobar que las funcionalidades implementadas cumplen los
requisitos definidos y que el usuario puede utilizar el sistema de forma coherente

y sin errores criticos.

Dado el alcance del proyecto y el entorno de ejecucién, se ha optado por realizar
principalmente pruebas funcionales manuales, apoyadas con algunas

comprobaciones informales de usabilidad con usuarios reales de mi entorno.

Ademas, se recogen las principales limitaciones detectadas durante el proceso.

6.1.Estrategia de pruebas

La estrategia de pruebas se ha centrado en validar todos los flujos de la aplicacion,
para que un usuario pueda gestionar sus metas personales y colaborativas y

aprovechar al maximo todas las funcionalidades de la aplicacién sin errores.
- Gestion de usuarios: registro, inicio de sesion, cierre de sesion.
- Gestion de metas personales.
- Gestion de metas colaborativas y participantes.
- Gestidn de tareas asociadas a cada meta.
- Visualizacion del resumen en el portal de usuario.

Las pruebas se han organizado en casos de prueba que describen para cada
escenario la accién a realizar, los datos de entrada y el resultado esperado. Estos
casos se han ejecutado manualmente sobre la aplicaciéon desplegada en entorno
local, utilizando Chrome como principal navegador y comprobando siempre que no

se producen errores en la interfaz ni mensajes de fallo en el servidor.

Aunque no se han desarrollado pruebas automatizadas, todos los casos de prueba
se han repetido tras realizar cambios relevantes en el cdédigo, para asegurarse de

que las modificaciones no introducian comportamientos inesperados.
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6.2.Pruebas funcionales

Las pruebas funcionales se han organizado por moédulos, para todos los escenarios
de la aplicacién. Todas las pruebas se han ejecutado manualmente sobre la
aplicacion en entorno local, comprobando que el comportamiento observado

coincide con el esperado y que no se producen errores en el servidor.

6.2.1. Pruebas funcionales de autenticacion

En el médulo de autenticacién se han probado los siguientes casos:
e Registro correcto (PF-AUT-01).

Se introduce un correo electrénico no registrado, un nombre y una contrasena
validos. Tras enviar el formulario, el sistema crea el nuevo usuario en la tabla
users y muestra un mensaje confirmando que la cuenta se ha creado

correctamente.

e Registro con email duplicado (PF-AUT-02).

Se intenta registrar una cuenta utilizando un correo ya existente en la base de
datos. El sistema detecta el conflicto, no inserta un nuevo usuario y devuelve un

mensaje de error indicando que el email ya esta registrado.

e Inicio de sesién correcto (PF-AUT-03).

Se introduce un correo registrado y su contrasena correspondiente. El sistema
verifica el hash almacenado, genera un nuevo identificador de sesién y redirige al
portal de usuario, donde ya aparecen las opciones de menu correspondientes a un

usuario autenticado.

e Inicio de sesién con credenciales incorrectas (PF-AUT-04).

Se introduce un correo valido pero una contrasena incorrecta. El sistema no crea
sesion y muestra un mensaje de “Credenciales no validas”, manteniendo al usuario

en la pagina de login.
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e Cierre de sesién (PF-AUT-05).

Con una sesion activa, se pulsa el boton “Salir” de la cabecera. El sistema destruye
la sesion, elimina las variables asociadas y redirige a la pagina principal publica,

donde vuelven a mostrarse las opciones de Iniciar sesién y Registrarse.

6.2.2. Pruebas funcionales de metas personales

Para las metas individuales se han verificado diferentes operaciones:
e Creacién de meta de lista de tareas (PF-MP-01).

Un usuario autenticado accede al formulario de nueva meta, introduce titulo,
descripcién, fecha de vencimiento y selecciona el tipo “lista de tareas”. Al guardar,
la meta se inserta correctamente en la tabla goals con goal type = TASK LIST'y

aparece en el listado de metas personales del portal.

¢ Creacién de meta numérica (PF-MP-02).

Se repite el proceso anterior, pero seleccionando el tipo numérico y definiendo valor
inicial, valor objetivo, unidad y direccién del progreso. La meta queda almacenada
con goal type = 'NUMFERIC'y, al acceder a su pagina de detalle, se muestran

correctamente los campos numéricos y el porcentaje de avance calculado.

e Actualizacién de progreso en meta numérica (PF-MP-03).

Desde la pagina de detalle de una meta numérica, se introduce una cantidad
positiva de avance. El sistema toma el valor actual o el valor inicial, suma la
cantidad (teniendo en cuenta la direccién UP/DOWN), limita el resultado a los
rangos minimo y maximo y actualiza el campo current_value. El porcentaje de

progreso se actualiza en la interfaz segun el nuevo valor.

e Gestion de tareas en meta de lista (PF-MP-04).

En una meta de tipo lista de tareas se crea una tarea introduciendo nombre,
descripcion y, opcionalmente, fecha de vencimiento. La tarea se guarda en la tabla

task y aparece en el listado de la meta. Al marcarla como completada, su estado
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cambia visualmente y, si se trata de una meta basada en tareas, el porcentaje de

progreso de la meta también se incrementa.

e Eliminacién de meta personal (PF-MP-05).

Se selecciona una meta personal existente y se confirma la accién de borrar. El
sistema elimina la fila correspondiente en goals y, gracias a las restricciones ON
DELETE CASCADE, también desaparecen automaticamente las tareas asociadas.
La meta deja de aparecer en el portal y se muestra un mensaje confirmando la

eliminacion.

6.2.3. Pruebas funcionales de metas colaborativas

En el modulo colaborativo y en el portal de resumen se han ejecutado, entre otras,

las siguientes pruebas:
e Creacién de meta colaborativa numérica (PF-MC-01).

El usuario accede al formulario de nueva meta colaborativa, introduce titulo y
descripcién, selecciona tipo numérico y define rango de valores y unidad. Tras
guardar, la meta se inserta en collab_goals con el usuario actual como propietario

y aparece en el listado de metas colaborativas del portal.

e Invitacién de participantes a meta colaborativa (PF-MC-02).

Desde la pagina de detalle de una meta colaborativa, el propietario anade otro
usuario como participante. Se crea un registro en collab_goal_participants con el
rol y estado configurados (por ejemplo, OWNER / EDITOR / VIEWER y PENDING

0o ACCEPTED), y el nuevo miembro pasa a figurar en el listado de participantes.

e Registro de aportaciones en meta colaborativa (PF-MC-03).

Un usuario participante en una meta colaborativa numérica introduce una
aportacion de progreso. El sistema registra la entrada en la tabla
collab_goal_updates, actualiza el valor actual de la meta y recalcula el progreso

global. Al volver a la pagina de detalle, la barra de progreso refleja el nuevo estado.
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e Visualizacién del ranking de aportes (PF-MC-04).

En una meta colaborativa con aportaciones de varios usuarios, se accede a la
seccion “Aportes por miembro”. La aplicacion muestra la lista de participantes con
el porcentaje de contribucion y la cantidad aportada, ordenados de mayor a menor.
Se comprueba que los porcentajes suman aproximadamente el total del avance

registrado.

e Resumen de préximas metas y tareas (PF-MC-05).

En el portal de usuario, con metas y tareas asignadas con fecha de vencimiento
futura, se verifica que el bloque de “Préoximas metas” muestra un maximo de seis
metas ordenadas por fecha, y que “Proximas tareas” presenta las tareas pendientes
ordenadas por su vencimiento. Cuando no hay elementos, se muestra un mensaje

indicando que no existen metas o tareas préximas.

e Acceso al portal sin autenticacién (PF-MC-06).

Por dltimo, se comprueba el comportamiento de seguridad intentando acceder
directamente a user portal.php sin haber iniciado sesion. El sistema detecta la
ausencia de $ SESSION/[uid'/, almacena un mensaje en la sesién y redirige

automaticamente a la pagina de inicio de sesidn, evitando el acceso no autorizado.

6.3.Pruebas de usabilidad

Ademas de las pruebas funcionales, se realizaron algunas pruebas de usabilidad
informales con varios usuarios de mi entorno cercano que no habian participado en
el desarrollo de la aplicacién. El objetivo no era hacer un estudio exhaustivo, sino
obtener impresiones reales sobre la claridad de la interfaz, la navegacién y la

motivacion para usar la herramienta de forma continuada.

A estos usuarios se les pidié que completaran tareas sencillas: registrarse, iniciar
sesidén, crear una meta personal, anadir alguna tarea, consultar el panel de
resumen y crear al menos una meta colaborativa. Mientras realizaban estas
acciones, se observd como interactuaban con la aplicacién y se recogieron sus

comentarios.
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De estas pruebas surgieron varias sugerencias concretas que se han incorporado

al disefio final:

- Un usuario comenté que, nada mas entrar al portal, le gustaria tener una
“foto general” de su mes. A raiz de ese comentario se decidié incorporar un
panel resumen mas destacado, que combinara un calendario en la parte
izquierda con los listados de préximas metas y tareas a la derecha. Esta idea
resulté especialmente util para orientar la pantalla principal hacia la
planificaciéon a corto plazo, y se terminé integrando como elemento central

del portal de usuario.

- Otro usuario echd en falta un lugar donde ver “todo lo que ya habia
conseguido”. A partir de esa sugerencia se anadié en la pagina de perfil una
seccion dedicada a metas completadas, donde se listan las metas personales
que han alcanzado el 100% de progreso. De esta forma, el perfil no solo
muestra datos estaticos del usuario, sino también un pequeno “historial de

logros” que refuerza la motivacion.

En general, la aplicacion recibi6é un feedback muy positivo por parte de las personas
que la probaron. Varios usuarios comentaron que se veian utilizando Aurora Goals
en su dia a dia para organizar estudios, proyectos personales o habitos, ya que les
resultaba mas clara y motivadora que soluciones genéricas como notas sueltas o

hojas de calculo.

Ademas, todos destacaron que la interfaz les parecia agradable a la vista, con una
estética cuidada pero no recargada, y que la navegacion era muy sencilla e
Iintuitiva, incluso sin recibir explicaciones previas sobre como funcionaba la

herramienta.
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7. Conclusiones y trabajos futuros

En este ultimo apartado de la memoria se presentan las conclusiones académicas,
técnicas y personales que se han obtenido con el desarrollo de este proyecto.
Ademas, se analiza el impacto ético, legal y medioambiental del mismo y, por

ultimo, se proponen algunas posibles mejoras futuras de la aplicacién web.

7.1. Conclusiones

7.1.1. Conclusiones académicas

Desde el punto de vista académico, el proyecto ha permitido integrar de forma
practica contenidos que se habian trabajado de manera separada en distintas
asignaturas como analisis de requisitos, disefio de bases de datos, programacién
web, ingenieria del software, gestion de proyectos, construccién y disefio de

interfaces web, y un largo etc.

La definicién de requisitos funcionales y no funcionales, su trazabilidad mediante
problemas, objetivos y features, y la construccion de casos de uso han servido para
aplicar en un contexto real los conceptos de modelado y especificaciéon que se
habian visto de forma tedrica. Del mismo modo, el disefio del modelo entidad-
relaciéon y su transformaciéon a un modelo légico en MySQL han reforzado los

conocimientos de modelado de datos y normalizacion.

En conjunto, el trabajo ha cumplido su funcién como ejercicio integrador,
demostrando la capacidad para abordar un proyecto completo de desarrollo de

software, desde el analisis inicial hasta la validacién del sistema final.
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7.1.2. Conclusiones técnicas

En el plano técnico, el principal resultado es una aplicaciéon web funcional que
permite gestionar metas personales y colaborativas con dos tipos de
funcionamiento (metas numéricas y metas basadas en tareas). El sistema

implementa:

- Una arquitectura cliente-servidor basada en PHP y MySQL, organizada en
capas (presentacién en pages, légica en logic, estilos en style y scripts SQL

independientes).

- Un modelo de datos que recoge usuarios, metas individuales, metas
colaborativas, tareas y aportaciones, con sus relaciones y restricciones de

integridad.

- Funcionalidades completas de gestién: registro e inicio de sesion, creacion,
edicion y eliminaciéon de metas, definiciéon de tareas, registro de avances y

visualizacién de progreso.

- Mbdulos especificos para la parte colaborativa, incluyendo gestion de

participantes y calculo del porcentaje de aportaciéon de cada miembro.

- Un panel resumen con calendario, proximas metas y tareas que ayuda a

priorizar el trabajo.

Ademas, se han incorporado medidas basicas de seguridad técnicas, como el hash
de contrasenas, las consultas preparadas, la gestion de sesiones y el uso de tokens
CSRF para proteger operaciones sensibles. Todo ello demuestra que es posible
construir una solucién coherente y relativamente completa utilizando tecnologias
estandar tan importantes y conocidas como son PHP, MySQL, HTML, CSS y
JavaScript.
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7.1.3. Conclusiones personales

A nivel personal, este proyecto ha sido mucho mas que un ejercicio académico, ha

sido una prueba real de hasta dénde soy capaz de llegar por mi mismo.

Ver la aplicacion funcionando, me produce mucha satisfaccion y orgullo. Supone
comprobar que, después de anos de estudio, soy capaz de afrontar un trabajo
grande y complejo, empezar desde cero y llevarlo hasta un resultado completo y
coherente. Saber que este proyecto marca el final de una etapa y el inicio de mi

vida profesional le da todavia mas peso y significado.

Durante el desarrollo me he visto obligado a madurar en varios sentidos. He tenido
que organizar mi tiempo, priorizar tareas, tomar decisiones de diseno sin tener
siempre una respuesta clara, aceptar errores propios y corregirlos. Esto me ha
hecho mucho mas consciente de las responsabilidades que implica sacar adelante
un proyecto, ya que nadie iba a hacerlo por mi, y el resultado dependia

directamente del esfuerzo, la constancia y la capacidad que yo pusiera.

Sobre todo, me quedo con la sensacién de haber demostrado que soy capaz de
hacerlo. Trabajo que ha requerido investigar, probar, equivocarme y volver a
intentarlo. Esa experiencia de ir resolviendo problemas uno a uno, hasta ver el
sistema completo funcionando, me da mucha confianza de cara al futuro y me hace
sentir preparado para afrontar nuevos retos profesionales con una actitud mucho

mas segura y madura.
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7.2. Aspectos éticos, legales y medioambientales

El desarrollo de esta pagina web ha considerado las implicaciones éticas, legales y
medioambientales garantizando una gestion de la informacién personal

responsable y promoviendo el bienestar de los usuarios.

7.2.1. Aspectos éticos

El sistema maneja informacién relacionada con la organizacién personal de los
usuarios (metas, tareas, habitos, colaboraciones), por lo que resulta fundamental

tratar estos datos de forma responsable.

En primer lugar, se ha seguido el principio de minimizacién de datos. La aplicacién
solo solicita la informacién necesaria para su funcionamiento (correo electrénico,
nombre y contrasefia, ademas de los datos de las propias metas), evitando recopilar
informacién innecesaria o sensible. Las contrasefnas nunca se almacenan en texto
plano, sino mediante un hash, reduciendo el riesgo en caso de acceso no autorizado

a la base de datos.

Desde el punto de vista del uso de la herramienta, el disefio favorece la colaboracién
y no incluye elementos que puedan fomentar practicas de competiciéon toxica o
exposicion innecesaria, ya que las metas colaborativas estan pensadas para
entornos de confianza y el control de participantes recae en el propietario de la
meta. En un despliegue real, seria importante acompanar la aplicacion de politicas

claras de uso responsable.

7.2.2. Aspectos legales

Aunque la aplicacién se ha desarrollado y probado en un entorno local, en un
escenario de despliegue real deberia cumplir la normativa de protecciéon de datos
aplicable (por ejemplo, el Reglamento General de Proteccién de Datos RGPD y la

legislacién nacional correspondiente).
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La arquitectura actual ya incorpora algunas buenas practicas alineadas con estas
normativas: uso de contrasenas cifradas, separaciéon de credenciales de base de
datos, y posibilidad de eliminar metas y datos asociados. No obstante, para un uso

en produccion seria necesario incorporar:
e Textos legales visibles (politica de privacidad y condiciones de uso).
e Mecanismos de consentimiento para el tratamiento de datos.

e Posibilidad de ejercer derechos de acceso, rectificaciéon y eliminaciéon de

datos personales.

Adem4s, se han utilizado herramientas y recursos (por ejemplo, fuentes de Google
Fonts y librerias estdndar de PHP) que se distribuyen bajo licencias compatibles

con el uso en proyectos académicos.

7.2.3. Aspectos medioambientales

El impacto medioambiental directo del proyecto es reducido, ya que se ha
desarrollado y ejecutado en un entorno local. Sin embargo, en un despliegue real
la aplicacion estaria alojada en uno o varios servidores que consumirian recursos

energéticos.

En este sentido, el disefio del sistema contribuye a un uso razonablemente eficiente
de los recursos, ya que las consultas a la base de datos estan indexadas en los
campos mas utilizados. Asi se evita el procesamiento innecesario en el servidor y
la interfaz no carga recursos excesivamente pesados. En evoluciones futuras podria
valorarse el uso de servicios de alojamiento que apuesten por energias renovables
y la optimizacién adicional de recursos para reducir el consumo energético

asociado.
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7.2.4. Contribucion a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)

La herramienta contribuye de forma directa con varios Objetivos de Desarrollo
Sostenible propuestos por la agenda 2030 de la Organizacién de las Naciones
Unidas (ONU):

e ODS 3. Salud y bienestar.

Una mejor planificacién de metas personales (estudios, deporte, héabitos
saludables) y una sensacién clara de progreso pueden contribuir a reducir el estrés

y mejorar el bienestar individual.

SALUD
Y BIENESTAR

4

Figura 111: Salud y Bienestar ODS 3.

e ODS 4. Educacién de calidad.

La aplicacién puede utilizarse en contextos educativos (por ejemplo, estudiantes
que organizan trabajos, proyectos o estudios a largo plazo), apoyando la gestién del

tiempo y la autonomia del aprendizaje.

EDUCACION
DE CALIDAD

|

Figura 112: Educacién de Calidad ODS 4.

156



e ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico.

La gestion de metas y tareas orientadas a proyectos profesionales o
emprendimientos personales puede ayudar a mejorar la productividad y la

organizaciéon del trabajo.

TRABAJO DECENTE
Y CRECIMIENTO
ECONOMICO

i

Figura 113: Trabajo decente y crecimiento econémico ODS 8.

e ODS 9. Industria, innovacién e infraestructura.

El desarrollo de soluciones digitales que optimizan la planificacion y la

colaboracion se enmarca en la innovacion tecnoldgica que impulsa este objetivo.

INDUSTRIA,
INNOVACION E
INFRAESTRUCTURA

Figura 114: Industria, Innovacion e infraestructura ODS 9.

Si bien la herramienta no esta directamente orientada a politicas publicas o a
grandes organizaciones, si puede considerarse una pequena contribucién al

fomento de habitos de planificacion y colaboracién que apoyan estos objetivos.
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7.3. lineas futuras

A partir del estado actual de Aurora Goals, se identifican varias lineas de trabajo
futuro que permitirian enriquecer la funcionalidad y acercar la aplicacién a un

producto desplegable en produccion:

e Recordatorios y notificaciones.

Implementar un sistema de recordatorios automaticos (por correo electrénico o
notificaciones web/méviles) que avisen de metas o tareas préximas a vencer y de

periodos prolongados sin actividad.

e Integracion con calendarios externos.

Sincronizar las fechas limite de metas y tareas con calendarios como Google
Calendar, permitiendo que el usuario vea sus objetivos dentro de su agenda
habitual.

e Kstadisticas y visualizaciones avanzadas.

Anadir graficos de evolucion del progreso, comparativas entre metas o resimenes
por semanas/meses, reforzando el componente analitico y motivador de la

aplicacion.

e Despliegue en un servidor de produccion.

Adaptar la aplicacién para su ejecucién en un servidor real (configuracién de
Apache/Nginx, HTTPS, copias de seguridad, logs y monitorizacién), revisando

ademas todas las medidas de seguridad y cumplimiento legal.

e Aplicacién mévil complementaria.

Desarrollar una aplicacién moévil que consuma la misma base de datos mediante
una API, centrada en registrar avances y consultar metas de forma rapida desde

el teléfono.
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e Mejoras de usabilidad y accesibilidad.

Introducir filtros avanzados de metas, opciones de personalizacion del panel de
inicio y mejoras de accesibilidad (contrastes, navegacién por teclado, etiquetas

ARIA) que hagan la herramienta mas inclusiva.

Estas lineas muestran que el trabajo realizado no supone un punto final, sino una
base sélida sobre la que seguir experimentando y evolucionando la aplicacién en

futuras iteraciones.
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