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Resumen

El numero de abandonos de gatos en Espafia se encuentra entre los mas
altos a nivel europeo, y aunque se esta percibiendo un leve descenso, mas
de 118.000 felinos son abandonados cada afo en nuestro pais. Para
combatir este problema, contamos con diversas asociaciones que buscan
hogar para estos animales, y cuidan de aquellos que no corren tanta suerte.
Entre estas protectoras se encuentra “Amics i protectors dels gats”, una
asociacion sin animo de lucro que se centra en alimentar y proteger a los
gatos callejeros de la ciudad de Vilanova i la Geltru.

La falta de recursos y tiempo hace que su trabajo sea muy laborioso y
costoso, por lo que el objetivo principal de este proyecto es la elaboracion de
una aplicacion para facilitar la gestion administrativa de la asociacion, asi
como la comunicaciéon y distribucién de las tareas de la protectora. Esta
aplicacion permitira tener un registro de los gatos que aparecen en cada
colonia, la medicacion que necesitan y otras observaciones. También
mantendra conectadas a las voluntarias, a través de un chat, e implementara
mejoras organizativas (lista de tareas, calendarios, inventarios, etc.)

Por otro lado, sera necesaria la creacion de otra aplicacién para resolver los
problemas de los usuarios externos a la asociacion, consiguiendo asi una
mejor comunicacion y facilitando los procesos administrativos, basada en un
método llamativo para la adopcién de los felinos, un muro con diversas
noticias de la protectora y la facilitacién de otorgar ayudas.

Las tecnologias principales que se utilizaran para llevar a cabo el siguiente
proyecto seran: Flutter (para la creaciéon de la parte visual de las dos
principales aplicaciones), TypeScript, Express y Node (para la creacion de la
I6gica de las aplicaciones) y Angular (para la web administrativa).

Finalmente los resultados obtenidos seran analizados, mirando qué objetivos
iniciales se han cumplido, el rendimiento de la aplicacion, la utilidad y las
posibles futuras mejoras que se podrian llevar a cabo.

Por lo que este proyecto se puede resumir en el desarrollo de un conjunto de
aplicaciones méviles para una protectora de gatos, asi como de un analisis
de las tecnologias y técnicas utilizadas, y un estudio de los objetivos
cumplidos y los resultados obtenidos.
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Overview

The number of cat abandonment in Spain is one of the highest in Europe,
although every year this situation is less critical, more than 118.000 cats are
abandoned every year in our country. To reverse these circumstances, we can
find some associations who search a home for these animals, and take care
of the ones who remain in the street. One of these animal protector is “Amics i
protectors dels gats”, a non-profit association who feed and protect the stray
cats of Vilanova i la Geltru city.

The lack of time and resources makes this labor harder and costly, so the
main objective of this project is to make an application to help with
administrative management of the association, the communication and the
distribution of tasks. The app will register the cats of the colonies, the
medicines that they need and other parameters. Also, will connect the
volunteers with a chat. Furthermore, will improve the organization with other
functions (such as list of tasks, calendar, inventory, etc.).

On the other hand, it will be necessary to develop another app to solve the
problems with the external users of the association, improving the
communication and the administrative management. The main part of this
application will be the development of a flashy method to adopt cats. Other of
the functions will be a feed with news and an easy way to contribute.

The main technologies that will be used in this project will be: Flutter (for the
visual part of both apps); TypeScript, Express and Node (for the logical part of
the software); and Angular (for the administrative web).

Finally the obtained results will be analysed, checking if the main objectives of
the project are fulfilled, the performance of the software, the utility and the
possible improvements that will be deployed in the future.

So, this project could be summarised in the development of a set of apps for a
cat protection organisation, as well as an analysis of the chosen techniques
and technologies, and a study of the fulfilled objectives and the obtained
results.
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Introduccién 1

INTRODUCCION

Las tasas de abandono animal en Espafia son de las mas altas a nivel
europeo, tal y como sefiala el estudio “El nunca lo haria 2022”1 en el afio 2021
se registraron mas de 285.000 abandonos animales, de los cuales cerca del
41% son gatos. Aunque este registro es cada vez menor, los datos son
alarmantes y desoladores. Para intentar frenar este horrible problema, multiples
asociaciones cuidan a los animales en refugios o, como en la mayoria de los
casos de gatos, en colonias controladas, donde se les alimenta, médica y
controla veterinariamente. Una de estas asociaciones es “Amics i protectors
dels gats™. Este proyecto viene motivado por las ganas de ayudar a esta
asociacion, de la cual formé parte y, de alguna manera, agradecer la labor que
hacen y facilitar su trabajo en la medida de lo posible, ya que todas las
acciones realizadas en esta asociacion se hacen durante el tiempo libre de las
personas que la componen.

Esta asociaciéon sin animo de lucro cuenta con diversas carencias tecnolégicas
debido a los pocos recursos con los que cuenta. La mayoria de estas carencias
estan relacionadas con la falta de informatizacién y automatizacion de los
procesos. Por lo que uno de los objetivos principales del proyecto es la
solventaciéon de estas carencias. Se espera cubrir estas necesidades mediante
la realizacion de dos aplicaciones, tanto moviles como web, una centrada en el
uso para las voluntarias que forman parte de la asociacién, y otra para las que
no. La primera aplicaciéon se centrara en solucionar los grandes problemas de
gestion, intentando unificar, automatizar y registrar todos los procesos y tareas.
Para la otra aplicacién se creara una red social para acercar a los posibles
adoptantes y llamar la atencién de estos, agilizando también los tramites
necesarios para llevar a cabo la adopcion. Estas aplicaciones estaran basadas
en el backend, la inteligencia de las aplicaciones, la cual conecta la parte
visible (las aplicaciones) con la base de datos y apis, otorgando inteligencia
para poder llevar a cabo los procesos.

Los objetivos a cumplir en este proyecto son:

e Solventar todas, o la mayoria de las carencias tecnoldgicas presentadas
por la asociacion.

e Seleccionar las tecnologias utilizadas en el proyecto.
e Adquirir los conocimientos necesarios para el desarrollo de aplicaciones.

e Utilizar metodologias agiles e incrementales para la gestion de
proyectos.

La estructura del trabajo es algo compleja, ya que es mucho mas amplia que la
creacion de las diferentes aplicaciones, contando con una extensa
documentacion en la que se detallan aspectos como la division del proyecto y
los aspectos técnicos.


https://www.fundacion-affinity.org/observatorio/infografia-el-nunca-lo-haria-abandono-adopcion-perros-gatos-espana-2022
https://www.amicsiprotectorsdelsgats.org/
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A la hora de iniciar un proyecto es muy importante dividirlo en etapas, para
poder ejecutarlo a la perfeccion y tener un control total sobre él, pudiendo
cerrar etapas a medida que sean completadas, y asi, dosificar la carga de
trabajo. Los cinco grupos de procesos en la gestion de un proyecto estan
definidos®! como: inicio (capitulo 1y 2) , planificacion (capitulo 3), ejecucién
(capitulos 4, 5, 6 y 7), seguimiento y control (capitulo 8), y cierre (capitulo 9).
Primero, contara con la definicion de los aspectos concretos del proyecto
(tecnologias a utilizar o las funcionalidades de las aplicaciones). Para esta
parte del proyecto sera necesaria una gran comunicacion con el cliente final, ya
que es donde se definiran las funcionalidades y se tomaran decisiones que
marcaran el camino de la planificacion; asi como un contexto social para
entender el proyecto. Tras este paso, se definira la organizacion del proyecto,
definiendo el plan de trabajo y estableciendo un calendario, que servira para
cumplir los plazos establecidos, asi como poder analizar posteriormente el
esfuerzo dedicado y poder mejorar la estructuracion en futuros proyectos. Una
vez todos estos puntos estén concretados, se procedera al desarrollo de las
aplicaciones. Debido a la dependencia entre las aplicaciones, se realizaran de
forma simultdnea. Previsiblemente, esta sera la parte mas laboriosa del
proyecto, ya que hay una gran cantidad de trabajo, pero a la vez sera la que
obtendra unos resultados mas clarificantes y tangibles sobre el proyecto. Por
ultimo, se llevara a cabo una fase de analisis del producto para determinar si se
adapta a los objetivos marcados. Los datos que permitiran determinar la
efectividad de las aplicaciones se recogeran a través de las opiniones ofrecidas
por el cliente final, por lo que, deberan de ser analizadas para informar las
conclusiones.

Resumen:

Por lo que las principales fases de este proyecto se podrian definir como:

e Estudio de las carencias de la asociacion y definicion de una guia de
trabajo.

e Analisis de las posibles tecnologias para la realizacion de las
aplicaciones.

e Desarrollo de aplicaciones moviles con el fin de cubrir aquellas
carencias que pueda mostrar el cliente (en este caso la protectora).

e Uso de metodologias agiles e incrementables en la gestion del
proyecto.

e Obtencién de resultados que posteriormente se deberan analizar.



https://www.wrike.com/es/project-management-guide/fundamentos-de-la-gestion-de-proyectos/
https://www.obsbusiness.school/blog/cuales-son-las-etapas-de-un-proyecto-te-lo-contamos-en-esta-infografia
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CAPITULO 1: CONTEXTO

Para poder entender el porqué del proyecto, asi como las funcionalidades que
se llevaran a cabo, hay que conocer en profundidad las acciones que lleva a
cabo la asociacion a la que se pretende ayudar, asi como la motivacién del
proyecto y la situacion social en la que se encuentran los animales.

1.1. Contexto social

Tal y como indicaba el estudio “El nunca lo haria 2022, la situacién de
abandono animal en Espafa es critica, situando a nuestro pais entre los mas
altos de Europa. A pesar de que en los ultimos dos afios se ha experimentado
una leve bajada, en 2021 mas de 285.000 perros y gatos fueron abandonados,
de los cuales 118.000 son gatos, un 2.6% del total de gatos espafioles. El
estudio indica que el 51% de los gatos recogidos son adoptados, aunque tal y
como indican algunas protectoras, en los ultimos meses el numero de
adopciones esta bajando considerablemente, haciendo que cada vez haya mas
animales en los refugios o en las calles. El perfil de estos animales esta
compuesto en su mayoria por cachorros, debido a la facilidad de procreacion
de los gatos, siendo las camadas no deseadas la principal fuente de abandono.
Tal y como indica el estudio, en Espafa hay 1.591 entidades protectoras de
animales censadas, de las cuales 1.257 ayudan a buscar una familia a los
felinos y/o les dan acogida en los propios refugios o en casas de acogida
temporal. Mas de la mitad de estas asociaciones gestionan colonias
controladas de gatos. Estos suelen vivir en grupos, comunmente conocidos
como colonias, divididos por toda la ciudad, formadas generalmente por gatos
abandonados (mayormente cachorros), que presentan una actitud asustadiza
debido al trauma al que han sido sometidos, dificultando asi el trabajo de
esterilizacion de las asociaciones, y empeorando asi su situacion en referencia
a su calidad de vida y los riesgos que ello conlleva.

De entre estas asociaciones encontramos “Amics i protectors dels gats”2. Esta
asociacion sin animo de lucro inicio su actividad en el afio 2005 en la ciudad de
Vilanova i la Geltra, provincia de Barcelona, con el objetivo de velar por el
bienestar de los gatos callejeros. Esta asociacion esta respaldada por muchas
voluntarias que sacrifican gran parte de su tiempo libre para llevar a cabo todas
las actividades necesarias para el correcto funcionamiento de la protectora.
Estas acciones son muy diversas, pasando desde las mas rutinarias (como la
alimentacion de los gatos) hasta las mas excepcionales (como el transporte
urgente de un animal al veterinario), algunos ejemplos de estas son:

e Cuidado diario de las colonias: como se ha comentado anteriormente,
las colonias son grupos de gatos abandonados en la calle, y que por
diversas circunstancias (como el parentesco entre diferentes animales o
la obtencién de comida en esa zona) se acaban agrupando en pequefas
comunidades. Las voluntarias cada dia pasan por los diferentes puntos
de la ciudad en los que estan distribuidos y se encargan de alimentarlos
(con comida humeda para ese mismo momento, y con pienso para el


https://www.fundacion-affinity.org/observatorio/infografia-el-nunca-lo-haria-abandono-adopcion-perros-gatos-espana-2022
https://www.amicsiprotectorsdelsgats.org/

4 Protecat: digitalizacién de una protectora de gatos

resto del dia), medicarlos y ofrecerles un minimo de caricias. Esta tarea
es de las mas agradecidas y sacrificadas, ya que los animales ofrecen
mucho carifio, pero el tiempo que se les puede dedicar es minimo.
Ademas, se han de contemplar varios aspectos como la ausencia de
algun integrante de la colonia o el deterioro de salud que pueda
presentar alguno de ellos.

e Gestidon de la asociacién: actualmente alimentar a los gatos callejeros
esta regulado por las ordenanzas municipales. En el caso de la ciudad
en la que actua la asociacion, esta prohibido alimentar a los animales a
no ser que se esté autorizado por el ayuntamiento (ordenanza municipal
347a, articulo 23 segundo paragrafo, de Vilanova i la Geltrd®). Por lo
que una de las gestiones a realizar sera la de solicitar este tipo de
permisos, que cada uno de los voluntarios debe llevar consigo a la hora
de realizar dicha tarea. Otra de las tareas seria la tramitacién de los
formularios de adopcidn, unién a la asociacion, solicitud de permisos al
ayuntamiento, etc.

e Llevar a los animales al veterinario: los gatos no solo deben de ir al
veterinario asiduamente para controlar su estado de salud o por una
urgencia, sino que, cuando se lleva a cabo una acogida, hay que realizar
una serie de requerimientos recogidos en el articulo 56 de la ordenanza
municipal 347a del ayuntamiento de Vilanova i la Geltrd®. Asi como la
esterilizacion a la cual la asociacion esta obligada a realizar (tal y como
indica el punto 2 del articulo 58 de la ordenanza municipal 347a del
ayuntamiento de Vilanova i la Geltri®). Todos estos desplazamientos los
ha de realizar la voluntaria con sus propios medios, incluyendo la gestion
del estado que pueda presentar el animal en el momento de desplazarlo
(puede llegar a sentir miedo al separarse del grupo y de su entorno
habitual).

e Promocioén de la adopcion y estilo de vida libre de crueldad animal:
para poder llevar a cabo tareas como las que se han mencionado
anteriormente, se necesita la ayuda de las personas voluntarias, que
constituyen la base de la asociacion. Para esto, realizan diferentes
puestos informativos en los que anuncian todas las tareas que realizan,
y recaptan alimentos, medicacion, donaciones y voluntarios. Ademas,
comunican las adopciones que tienen disponibles o buscan casas de
acogida para casos en los que la salud del animal esta en peligro si este
se encuentra en un entorno hostil como puede ser la propia exposicion a
la calle. Ademas, promueven un estilo de vida vegano y sin crueldad
animal, ayudando e informando a todo aquél que tenga cualquier tipo de
duda. Esta tarea se extiende por las redes sociales y la pagina web.

Estos son algunos ejemplos de la cantidad de tareas que realizan, que como se
puede ver, es una gran carga de trabajo que las voluntarias afrontan de manera
altruista.

Yo tuve el placer de formar parte de esta asociacion durante un tiempo.
Durante la estancia en ella pude entender el sacrificio que realizan y la gran


https://www.vilanova.cat/doc/doc_15450503.pdf
https://www.vilanova.cat/doc/doc_15450503.pdf
https://www.vilanova.cat/doc/doc_15450503.pdf
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importancia de su existencia. Me hicieron ver las duras condiciones en las que
viven los animales callejeros, y la gran cantidad de abandonos que ocurren a
diario. También pude disfrutar de su compania y ver como algunos arrastraban
traumas que generaban miedo al establecer contacto con las personas por
temor a ser rechazados o agredidos. Fue una época de aprendizaje muy bonita
y que por incompatibilidades horarias con la universidad, y problemas
personales, tuve que abandonar, por lo que se me ocurrio agradecerles la
acogida que me hicieron, asi como los valores que me transmitieron a través
de este trabajo.

Este proyecto esta enfocado al apoyo a una asociacién sin animo de lucro, por
lo que se define como un proyecto de accion social®, el cual esta relacionado
con los derechos humanos basicos o con la ayuda a grupos vulnerables. Este
tipo de proyectos no cuentan con un beneficio econdmico, ya que se realiza de
manera altruista u obteniendo otros beneficios, adaptandose perfectamente a
este plan, ya que el autor recibe un gran aprendizaje, mientras que la
protectora recibe unos servicios con un gran coste y que de otra manera no
podrian conseguir.

La utilizacion de los dispositivos moviles es necesaria para cualquier actividad
que queramos realizar, y de esta manera la sociedad actual ha hecho de estos
dispositivos unos esenciales en su vida cotidiana, por lo que el trabajo final
sera util para una gran parte de la poblacion. El numero de aplicaciones
dirigidas a la ayuda al bienestar de los animales es escaso, y si nos centramos
en el campo de la gestion de las protectoras o al fomento de las adopciones el
namero es infimo. Ademas, este proyecto tiene como objetivo el de amoldarse
estrictamente a las necesidades mencionadas anteriormente, haciéndolo asi
unico en este ambito. Aunque también se podria utilizar como base para otras
asociaciones (tal y como se hace en las empresas del sector).

1.2. Definicidn de carencias de la protectora

Una de las primeras tareas que se deben realizar a la hora de iniciar un
proyecto consiste en la elaboracion de unos objetivos claros y concisos que
marquen el rumbo de todos los procesos que se lleven a cabo. Esto hara que
se parta desde una base sodlida, para poder llevar a cabo una toma de
decisiones de forma rigurosa, que permita que la idea tome forma
adecuadamente, y se pueda profundizar en aspectos mas concretos del
trabajo, llegando asi a un resultado final sin grandes complicaciones.

Los objetivos principalmente vendran definidos por las necesidades del cliente,
pero también se pueden identificar desde una vision externa las necesidades
que requiere y hacer una primera propuesta al cliente, para que este pueda
entender cuales son las opciones que pueden obtener. En ocasiones, la vision
de una persona externa puede aportar ideas que en un primer momento el
cliente no tiene en cuenta, pero que le pueden ser de gran utilidad. En este
aspecto, se realizd un primer analisis de posibles necesidades y se redacté una
propuesta de proyecto.


https://www.obsbusiness.school/blog/etapas-de-un-proyecto-social-un-diseno-que-garantiza-el-exito
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Las necesidades requeridas por la asociacion fueron las siguientes:

e Mejorar y agilizar la experiencia del usuario a la hora de realizar tramites
tales como la adopcion u obtener informacion sobre la protectora y sus
actividades.

e Fomentar la adopcion.
e Concienciar del coste de los cuidados de los animales.

e Reducir la carga de trabajo derivada de algunos tramites administrativos
como la adopcién.

e Tener un método de registro y control de las colonias.

e Unificacion de ciertas acciones de organizacion (calendario de
actividades, tareas asignadas)

e Tener una mejor relacion entre el usuario y la asociacion.
e Controlar los recursos de la asociacion.

Como se puede observar, las propuestas estan relacionadas con objetivos
concretos que buscan la unificacion y la mejora en la experiencia del usuario,
para asi fomentar la adopcion.

Tras el andlisis de las necesidades que presenta el cliente, se le propone la
creacion de dos aplicaciones méviles y web; una de ellas dirigida a los usuarios
y otra a los miembros de la protectora. Esta divisidon se desarrollara con mayor
detalle en futuras etapas del proyecto, pero esencialmente se origina por el
tratamiento de los datos, entre otros aspectos.

Una vez definidos los objetivos principales, es debido precisar precisar aquellas
necesidades que se podran cubrir. Para llevar a cabo esta tarea, es necesaria
una estrecha colaboracién con la asociacion, ya que seran las integrantes de
dicho grupo las que deberan de confirmar si las funcionalidades propuestas se
adaptan o no a su forma de trabajar y a las necesidades descritas
anteriormente.

Las funcionalidades propuestas se dividieron en dos partes, cada una de ellas
enfocada en el usuario que utilizara mayoritariamente la aplicacion.

Las ideas para solventar los problemas propuestos en relacion al usuario
perteneciente a la protectora son las siguientes:

e Registro y control de las colonias: mapa que mediante la utilizacién
de la ubicacién de nuestro dispositivo nos indicara cada una de las
colonias, pudiendo acceder a la informacién asociada a cada una de
ellas, como los animales que se encuentran o la medicacion prescrita
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para cada uno de ellos. Ademas de contar con un registro en el que la
persona encargada pueda ingresar las tareas realizadas u otras
observaciones (como el comportamiento extrafio de un gato, si algun
gato no ha aparecido, etc.).

e Reducir carga de trabajo administrativo: gestion de las solicitudes de
adopcion. En este apartado de la aplicacion la administradora podra
controlar las solicitudes de adopcion recibidas por cada animal y
gestionarlas directamente desde la aplicacion.

e Controlar los recursos de la asociacion: inventario de los recursos de
la protectora. En esta seccidon se contara con un recuento de los
productos obtenidos por la asociacion.

e Unificacién tareas de organizacion: para mejorar la organizacion de la
asociacion, se creara un calendario en el que se podra anotar la
distribucion de los diferentes turnos de las colonias. Asimismo, se
podran crear tareas que se podran asignar a cada una de las
colaboradoras, pudiendo visualizarlas en forma de lista o en el propio
calendario.

La posibilidad de contar con un registro de las colonias en las que trabajan,
pudiendo hacer anotaciones, genera un gran beneficio y facilita
considerablemente el trabajo a realizar. Por otro lado, el uso de esta aplicacion
ofrece una centralizacion de todos estos servicios, haciendo las gestiones
mucho mas sencillas y obteniendo una experiencia como usuario mucho mas
comoda.

En cuanto a las ideas propuestas para complementar las carencias de las
usuarias externas de la protectora contamos con:

e Fomentar la adopcion y reducir la carga de trabajo administrativo:
crear un método llamativo para la adopcion de los gatos. El objetivo es
que el usuario sea tentado a adoptar. El método a utilizar todavia no esta
determinado, ya que se generaran diferentes modelos y se realizara una
pequefia muestra para poder analizar cual es el método mas eficiente.
Las propuestas iniciales son:

o Generar un muro en el que cada animal en adopcién cuente con
una tarjeta que contenga una foto y una pequefia descripcion
suya. De esta manera el posible adoptante podra ver a cada uno
de los gatos y en caso de que uno le llame la atencion podra
visitar su perfil y ver si cumple los requisitos para adoptarlo, asi
como tener una vision global de los animales disponibles para
adoptar.

o Otra de las opciones que se contemplan, que se encuentra
estrechamente relacionada con la anterior, se basa que cada
animal cuente con un perfil (formado por una descripcion, algunas
caracteristicas, gustos y curiosidades) que cada usuario podra ver
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de forma individual para asi poder decidir si quieren iniciar el
proceso de adopcion o deciden descartarlo.

o Por ultimo contamos con una opcidén basada en un método que se
aleja a los anteriores. En este caso, el usuario debera contestar
una serie de preguntas, y segun los resultados obtenidos, la
aplicacién hara una seleccién de los gatos que segun sus
caracteristicas se adapten mas a los gustos y requerimientos que
presente el adoptante. Una vez realizada la seleccion, el usuario
podra decidir con cual de ellos continuara en su proceso de
adopcion.

Es importante contemplar que para todas y cada una de estas opciones,
cuando el usuario proceda al proceso de adopcion, se le otorgara un
formulario con una serie de preguntas basicas para considerar si el perfil
se adapta a las necesidades del animal. En caso de que el resultado sea
favorable, la candidatura del posible adoptante pasara a la
administradora de la asociacion siguiendo con el proceso de seleccion.
En caso negativo la candidatura sera rechazada y notificada al usuario.
Esto genera una reduccion drastica de las gestiones realizadas por la
protectora.

Mejorar la comunicacién asociacion - usuario: otra de las funciones
propuestas para esta aplicacion es la creacién de un muro principal en el
que colgar noticias. Entre ellas, se encontraran la demanda de casas de
acogida o donaciones para casos extraordinarios (gastos imprevistos,
etc.). Estos casos también contaran con una seccidn independiente para
poder consultar los casos abiertos de una manera mucho mas rapida y
eficiente. En el caso de las donaciones repentinas, se generara una
barra con el objetivo del dinero necesario, y una progresion a medida
que se vayan recibiendo donaciones. Las siguientes funciones se
centran mas en la obtencién de la informacion, por lo que cada una de
ellas contaria con su propia seccidn. La primera de ellas seria la
creacion de un formulario para solicitar la entrada en la protectora. Otra
de ellas consiste en la creacion de un chat para poder comunicarse
directamente con la protectora, para asi poder consultar cualquier duda
que pueda surgir. La ultima seccién contara con informacion de la propia
asociacion, para poder acercarse asi a usuarios externos a esta.

Concienciar del coste del cuidado de los animales: consiste en un
método visual para realizar donaciones. Esta funcionalidad se basa en la
integracion de pequefios articulos, con sus respectivos precios, para que
el usuario pueda ir afiadiendo los articulos, y finalmente, realizar una
donacién del valor de la mercancia seleccionada. De esta manera,
conseguimos que el usuario sea consciente del uso que se da a su
donacién, y el coste real de los articulos. Un pequefio ejemplo para
clarificar la funcionalidad seria el siguiente: poner la imagen de una lata
de comida con el precio (0.49€), debajo de este el usuario puede anadir
la cantidad de productos que quiere donar (5), y finalmente haria una
donacién con el valor correspondiente (5 x 0.49€ = 2.45€). Aunque las
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donaciones no se puedan realizar mediante la aplicacion (debido a su
complejidad), se le ofrecera las facilidades para poder realizar la
donacion (usuario de paypal, numero de cuenta o numero de bizum).

1.3. Definicién de los objetivos

Los objetivos de este proyecto son los siguientes:

e Solventar todas, o la mayoria de, las carencias tecnoldgicas presentadas
por la asociacién, dando prioridad a las siguientes necesidades:
o Reducir la carga administrativa de las voluntarias.

o Desarrollar un método para gestionar y controlar las colonias de
una forma mas eficaz.

o Mejorar la experiencia del usuario.

e Realizar un estudio para seleccionar la tecnologica que mejor se ajuste a
las necesidades de frontend 'y backoffice.

e Adquirir los conocimientos relacionados con el proceso completo de
desarrollo de una aplicacion mévil, tal y como se llevaria a cabo en un
entorno laboral.

e Utilizar metodologias agiles e incrementables para la gestion de
proyectos.

1.4. Restricciones

Una de las grandes dificultades que se pueden presentar en el desarrollo del
proyecto consiste en la falta de vision para detectar las limitaciones con las que
se cuentan en base a las funcionalidades que se pretenden llevar a cabo.

A la hora de definir las restricciones de un proyecto” se pueden definir 2
grandes bloques, los cuales dependen de 3 factores que se encuentran
interrelacionados entre si.

El primer bloque es conocido como el equipo de la triple restriccion (o el
triangulo de la gestion de proyectos), cuya relacién esta compuesta por el
tiempo, el alcance y el coste. En este caso se deben equilibrar estos tres
elementos para garantizar el éxito del proyecto.

El concepto del tiempo esta claro, se refiere al tiempo marcado para la
realizacion del proyecto. Con el alcance se refiere al volumen de trabajo del
proyecto, es decir, la cantidad de detalles y funcionalidades con las que
contaran las aplicaciones. Finalmente contamos con la ultima restriccion, el


https://asana.com/es/resources/project-constraints
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coste, que refleja el presupuesto del proyecto; en este caso esta ultima
restriccion no juega un gran papel, ya que no se cuenta con un presupuesto,
pero esta estrechamente relacionado con el tiempo, que en este tipo de
proyectos ocupa la mayor parte del presupuesto (siendo este el sueldo del
programador).

e El escaso tiempo para realizar el proyecto es una de las mayores
limitaciones, ya que de ello dependera el numero de funcionalidades que
se podran llevar a cabo, asi como de la complejidad asociada a cada
una de estas. Para poder realizar este ejercicio hay que tener en cuenta
muchas variables, ya que dependiendo de las tecnologias utilizadas, el
numero de aplicaciones desarrolladas, el grado de detalle de cada una,
etc., puede variar en gran medida el tiempo empleado.

e Se prevé un gran alcance del proyecto, debido a que puede acoger un
gran numero de funcionalidades, que se pueden desarrollar de forma
muy detallada, al igual que se puede trabajar en el disefio para hacerla
mas atractiva para el publico.

Por lo que en este primer bloque debemos de enfrentar el tiempo empleado
con el alcance del proyecto, es decir, contra mayor sea el alcance que le
queramos otorgar, mayor sera el tiempo que deberemos dedicar. Teniendo en
cuenta el reducido tiempo con el que se cuenta, el alcance no podra ser tan
grande como lo deseado, pero el objetivo es conseguir el mejor resultado
posible con los recursos de los que se dispone. Con tal de optimizar los
resultados, se trabajara en la realizacién de una programaciéon detallada (que
se encontrara mas adelante), para asi poder aumentar al maximo el alcance.

Por otro lado nos encontramos con el segundo bloque, que depende de los
riesgos, los recursos y la calidad.

e Se puede entender como riesgo todo aquel imprevisto que surge una
vez el proyecto se ha iniciado. Suelen asociarse a un hecho que
perjudica al transcurso del trabajo, pero a veces los riesgos pueden
representar un beneficio, como la colaboraciéon de un nuevo compafiero,
que puede perjudicarnos o beneficiarnos.

e Otra de las dificultades son los recursos. Se trata de un proyecto en un
ambito académico, y aunque la institucion facilite grandes herramientas,
estas son limitadas, por lo que en algunos casos el proyecto puede estar
afectado por esta falta de recursos.

e Por ultimo nos encontramos con la calidad, este parametro representara
el resultado final. Pero este parametro no solo esta relacionado con los
vistos anteriormente, sino que hay muchos factores que entran en juego
a la hora de determinar la calidad, como la falta de conocimientos o la
mala planificacion.
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Por lo tanto, a la hora de plantear el proyecto hay que tener en cuenta estas
restricciones, y poner el foco sobre ellas, para asi poder evitar un mal
resultado. En la planificacion se deberan de considerar todos estos parametros
y programar pequefos controles de calidad para cerciorarse de que la calidad
del proyecto es la correcta. Por ultimo se podran aprovechar estas restricciones
ideando nuevas funcionalidades a raiz de estos inconvenientes.

Resumen:

En este apartado se ha descrito el contexto en el que se enmarca el propio
proyecto, para asi determinar cuales son las necesidades que se pretenden
abordar, asi como los objetivos que marcaran el rumbo de todo el proceso.
Ademas, se describen los principales aspectos que pueden afectar al
proyecto a modo de limitaciones.




12 Protecat: digitalizaciéon de una protectora de gatos

CAPITULO 2: ARQUITECTURA

Una vez determinado el contexto en el que se desarrolla el proyecto, y las
carencias que se pretenden abordar, se procede a desarrollar toda la parte
relacionada con la estructura que compondra la solucién que se ha propuesto
para poderla llevar a cabo de forma satisfactoria. Es importante remarcar que el
proyecto cuenta con diferentes aplicaciones, y cada una de ellas con 2
formatos caracteristicos. Por lo tanto, primero se debera definir una
arquitectura general, apoyada en un diagrama clarificador, y después se ira
desarrollando cada parte de la arquitectura.

2.1. Arquitectura general

Backend

HTTP
HTTP
HTT!
Frontend - Desarrolladores Frontend - Clientes

Web backoffice

J

Web App
\ Miembros de la protectora/

Fig 2.1 Esquema arquitectura del proyecto

La primera parte de la arquitectura es el backend, de esta pieza del sistema
dependen directamente el resto; se podria definir como la logica del proyecto, a
raiz de esta se realizan los procesos para poder tratar y visualizar los datos en
las aplicaciones. Estas aplicaciones forman parte del frontend, es decir, la parte
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visible; esta parte no contiene una gran légica (si que se pueden realizar
pequefas operaciones, pero no es su finalidad), pero también es muy
importante, ya que sera lo que la clienta vea y trate, por lo que es muy
importante crear un disefio claro e intuitivo. Tal y como se ha comentado
anteriormente, esta parte esta dividida en 2 aplicaciones, aunque en la practica
sean 3. Una de ellas corresponde a la aplicacion para los usuarios externos de
la protectora, otra para las voluntarias, y finalmente una para los
desarrolladores o administradores de las cuentas. Esta ultima parte no debe de
ser tan visual como las anteriores, ya que su uso es meramente administrativo,
pero si que debera de cumplir algunos de los requisitos (como que sea intuitiva
0 comoda para el usuario). Esta ultima parte se llama backoffice y se realizara
via web.

Una parte crucial del proyecto, que no forma parte del diagrama y que hasta
ahora no ha sido mencionada, es el término de DevOps. Esta herramienta nos
permitira realizar modificaciones sin que el cliente lo note, ya que una de sus
funciones es la de la creacion de un contenedor en la que almacenar la
aplicacién, por lo que podemos modificar esa versidon de manera local, y una
vez acabadas las correcciones, subirla a produccién para que el usuario se la
vuelva a descargar (actualizar).

2.2. Frontend

Tal y como se ha comentado a lo largo del proyecto, el frontend es la parte que
desarrolla, es decir, la parte visual de la aplicacion. Pero esta parte por si sola
no tiene una gran utilidad, ya que solo se encarga de distribuir los elementos
por la pantalla y llamar a las funciones creadas en el backend u otras APIs para
recibir los datos. Pero el no presentar una gran complejidad detras no implica
que su desarrollo sencillo. La complejidad de este apartado se basa en la
creacion de un disefio intuitivo, atractivo al usuario, funcional y con una
armonia. Es dificil conseguir unos buenos resultados en todas los parametros,
ya que para conseguirlo hay que tener en cuenta la opinion de muchos
usuarios, asi como ir desarrollando diferentes versiones en las que se incluyan
mejoras en pequefios procesos que pueden dificultar la experiencia
satisfactoria del usuario; todo esto conlleva una gran dedicacion y estudio que
requiere de tiempo y esfuerzo.

Actualmente se cuenta con numerosos lenguajes de programacion para
implementar esta parte, por lo que es importante decidir cual de ellas es la
idonea para el proyecto. Cada lenguaje ofrece diferentes caracteristicas, por lo
que uno de los primeros pasos a la hora de iniciar el proyecto sera definir las
distintas tecnologias. En este caso escogeremos entre las siguientes opciones:

e Angular®:; Angular es un Framework que utiliza los lenguajes de
programacion TypeScript y HTML, que se basa en la creacién de
aplicaciones de una sola pagina. Estas aplicaciones se basan en
modulos NG, uno base y otros complementarios. Esta tecnologia ofrece
diversas caracteristicas, como:


https://angular.io/guide/architecture
https://angular.io/features
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o Multiplataforma: permite la creacién de una aplicacién compatible
con la mayoria de navegadores. Al ser una aplicacion web estara
disponible tanto para mévil como para web. Con la combinacion
de otras tecnologias como lonic se pueden crear aplicaciones
nativas. Por lo que la mayor desventaja consistiria en la
dependencia de otro Framework para la realizacion de una
aplicacion movil.

o Gran rendimiento: el uso de plantillas agiliza la creacién de
cédigo, pudiendo reutilizar una misma parte de codigo para
funcionalidades similares. Ademas, permite la realizacion de
pruebas de todo el cédigo (o parte de él), por lo que es posible la
comprobacién del correcto funcionamiento de la aplicacion,
ahorrando tiempo en la resolucidon de problemas. Por otra parte,
tiene implementada inteligencia artificial, con la que es posible
completar partes del cdédigo de manera automatica y la correccion
de errores de forma instantanea.

o Llamativo visualmente: el Framework cuenta con preparativos
para la realizacién de complejas coreografias y animaciones para
crear un software agil. Aunque la visualizacién de estos graficos
puede verse perjudicada si el usuario utiliza la aplicacion en un
movil o en un ordenador. Entre los preparativos también cuenta
con una parte de accesibilidad, pudiendo realizar aplicaciones
accesibles de una manera sencilla.

e React!@: gl igual que Angular, estd orientado al desarrollo de
aplicaciones web. En este caso, se trata de una libreria JavaScript que
con la combinacion de otras librerias, permite generar aplicaciones. El
funcionamiento es bastante similar al de Angular, ya que a raiz de un
componente vamos creando otros componentes independientes, que
acabaran formando el software final. Las principales propiedades de
esta libreria son:

o Multiplataforma: al igual que Angular, nos permite desarrollar una
aplicacién, compatible con la gran mayoria de navegadores web.
Recientemente se ha implementado la opcion de realizar software
para IOs y Android, por lo que con esta tecnologia podremos
desarrollar tanto aplicaciones web como aplicaciones méviles de
manera nativa.

o Gran rendimiento: esta libreria cuenta con grandes
funcionalidades que permiten sacar el mayor rendimiento al
cédigo. Brinda una gran velocidad, gracias a la opcién de utilizar
partes individuales en el lado del cliente o en el del servidor,
aumentando asi la velocidad de desarrollo.


https://es.reactjs.org/
https://www.peerbits.com/blog/reasons-to-choose-reactjs-for-your-web-development-project.html
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e Flutter238I4:  Flutter es un SDK desarrollado por Google,
especializado en la creacion de aplicaciones moviles, pero que también
es compatible con otros tipos. Este conjunto de herramientas de
desarrollo software (SDK) utiliza el lenguaje de programacion Dart, muy
similar a otros (sobre todo C/C++), y con una curva de aprendizaje un
poco elevada (una de sus mayores desventajas). Este lenguaje esta
optimizado para el desarrollo de aplicaciones. Las principales cualidades

son:

O

Multiplataforma: esta es una de sus grandes ventajas. Con Flutter
podemos generar diferentes aplicaciones desde el mismo cédigo.
Es decir, con un mismo codigo podemos generar una aplicacion
movil, web o de escritorio. Esto ahorra tiempo, y permite ofrecer al
cliente un amplio abanico de posibilidades.

Gran rendimiento: otra de sus caracteristicas es la rapidez, Flutter
ofrece 2 herramientas para mejorar el rendimiento. La primera de
ellas es el Stateful Hot Reload, que permite realizar cambios en
nuestro cédigo y que estos queden reflejados instantaneamente
en nuestra aplicacion, aumentando asi la velocidad de desarrollo.
La segunda es la diferenciacion de dos tipos de compilacion; la
primera de ellas la JIT (Just In Time) (Anexo 1), esta compilacién
permite compilar el software durante su ejecucion (y no
previamente), permitiendo asi el Stateful Hot Reload y visualizar
los cambios en tiempo real; la segunda compilacién es la OAT,
que compila el codigo antes de su ejecucion, convirtiendo el
codigo de Dart a nativo, reduciendo asi el tamafio y obteniendo
un mejor rendimiento en el dispositivo (se ejecuta una vez
tenemos listo el desarrollo de nuestro software y la queremos
subir a produccion). La segunda herramienta para mejorar
nuestro rendimiento es la de Skia, un motor grafico que renderiza
en 2D los elementos graficos, permitiendo asi realizar
aplicaciones con altos fotogramas por segundo.

Desde el punto de vista de la mejora del codigo, contamos con
herramientas como los lints, que trabaja con el analizador de Dart,
y nos permite prevenir errores y mejorar la eficiencia.

Llamativo visualmente: una de las caracteristicas de Flutter es el
abanico de interfaces que permite llevar a cabo (desde sencillas
hasta complejas), permitiendo realizar algunas muy concretas.
Una de sus excentricidades es la definicion de widget, una
herramienta para crear y describir la interfaz grafica (Ul).
Ofreciendo asi una gran flexibilidad, permitiendo crear interfaces
unicas. Ademas, cuenta con numerosos widgets precreados, lo
que nos permitira implementar funcionalidades de una manera
sencilla y rapida.

Tal y como se ha descrito, contamos con tres potentes utilidades, cada una con
sus ventajas y desventajas, pero utiles para el proyecto a desarrollar, por lo que
hay que encontrar aquella que se adecua mas a las necesidades del trabajo.


https://flutter.dev/
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Para ello se plasmaran todas las caracteristicas en una tabla para poder tomar
una decisién contemplando de forma mas visual las caracteristicas y ventajas
que ofrece cada una.

Tabla. 2.1 Tabla resumen caracteristicas diferentes tecnologias

Multiplataforma

Diversos navegadores y
SO

Diversas plataformas O
Rendimiento 3/4 2/4 4/4
Reutilizaciéon de codigo
Pruebas rapidas
Inteligencia artificial O
Renderizacion de la O O
version definitiva

Animaciones predefinidas O
Renderizado para O
diversos dispositivos

Funcionalidades O O
predefinidas

Disefo funcional y O O
moderno

Total 5/10 5/10 10/10

Tras el analisis de las diversas tecnologias se puede diferenciar una clara
ganadora, Flutter. Esta tecnologia nos permitira tener una gran flexibilidad a la
hora de crear la aplicacion, ya que nos permite desplegar el mismo cédigo en
diversas plataformas, obteniendo un gran rendimiento y una experiencia visual
moderna, intuitiva y simple.

La decisidon de esta tecnologia nos permite realizar las aplicaciones en diversas
plataformas (web, android, 10s y escritorio), por lo que finalmente el software
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sera multiplataforma, dejando asi a la eleccion del usuario la eleccion de la via
con la que acceder.

2.3. Backend

Tal y como se ha comentado anteriormente, frontend corresponde a toda la
parte visual de la aplicacion, pero esta necesita tener una logica detras que
permita realizar ciertas acciones, ademas de conectarse con la base de datos y
el servidor. El backend™®lel7ll8l ge encarga de esa conexion, recibe las
peticiones que el usuario realiza mediante el frontend, realiza las acciones
necesarias (consultar datos, realizar acciones y/o hacer consultas a APIs
externas) y devuelve el resultado a la aplicacion. Para poder hacer estas
consultas de una manera rapida y eficiente la conexion debe de ser continua, y
el backend tiene que estar implementado de tal manera que realice las
acciones necesarias o mas rapido posible para que el usuario tenga una buena
experiencia.

Por lo que los principales objetivos que hay que tener en cuenta son: tener una
buena comunicacion entre la parte delantera y la trasera, obtener un cédigo
limpio y eficiente, y reducir la complejidad del frontend (entregando resultados
claros y sencillos).

Para obtener un buen resultado hay que obtener un cédigo que permita: tener
escalabilidad, ya que a lo largo del desarrollo y con el transcurso del tiempo, la
aplicaciéon y el software sufriran cambios, por lo que la estructura tendra que
ser adaptable a estos; navegar de manera segura, debido al tratamiento de
datos que pueden ser sensibles, con lo que deberemos de desplegar técnicas
seguras; obtener una robustez necesaria en momentos en los que el consumo
de la aplicacion sea muy alto y pueda perjudicar a la experiencia del usuario.

A diferencia del apartado anterior, aqui estan claras las tecnologias y lenguajes
a utilizar. Para el desarrollo del Backend utilizaremos TypeScript, Express y
Node. La combinacién de estos tres factores convergen en una herramienta
muy potente para este desarrollo, pudiendo realizar las tareas de manera
sencilla, agil y eficiente.

e Lenguaje de programacion: el lenguaje utilizado es TypeScript, muy
similar a JavaScript pero con algunos beneficios que lo hacen mas
indicado para el proyecto. Ofrece un lenguaje altamente tipado, cosa
que nos evitara muchos errores relacionados con las variables y las
asignaciones de valores a estas; ofrece inteligencia artificial, que
proporciona sugerencias activas a medida que se escribe el cddigo;
ofrece una mejor compatibilidad que JavaScript.

e Entorno de ejecucion: el entorno utilizado es node.js, este entorno
permite crear aplicaciones y herramientas. En este proyecto sera
utilizado para generar un servidor web, que escuchara y atendera las
peticiones HTTP. Una de las caracteristicas de Node es el gran


https://www.mmaglobal.com/news/todo-lo-que-necesitas-saber-sobre-backend-all-you-need-know-regarding-backend
https://www.indeed.com/career-advice/career-development/backend-languages
https://blog.back4app.com/es/lenguajes-de-programacion-de-backend/
https://profile.es/blog/que-es-typescript-vs-javascript/
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rendimiento y escalabilidad que ofrece, ahorrando energia en el caso de
que no tenga peticiones a procesar; cuenta también con miles de
paquetes reutilizables, que ahorraran tiempo en el proceso de creacion.
Pero este entorno cuenta con algunas limitaciones en cuanto al manejo
de algunas peticiones HTTP (como GET, POST o DELETE), por lo que
sera necesario un framework para poder realizarlas.

Framework: el framework web (marco de trabajo que facilita la
organizacion del proyecto, ahorrando tiempo y recursos) mas popular
para este entorno y lenguaje es Express. Proporciona acceso a las
acciones anteriormente mencionadas, ademas de otras mejoras como la
integracion con motores de renderizacion, permitiendo generar
respuestas a través de la cumplimentacién de una plantilla, y muchas
otras funcionalidades.

En esta seccion también se debe de tener en cuenta el uso y almacenaje de los
datos recibidos, es decir, las bases de datos. En este caso se utilizara
MongoDB.

Mongodb'?2; este programa de cddigo abierto permite crear y gestionar
diversas bases de datos NoSQL (Anexo 2). Este software permite la
busqueda, consulta y analisis de los datos guardados en la base de
datos. Estos datos son cargados a una nube, permitiendo asi
consultarlos desde cualquier dispositivo en cualquier momento. Esta
herramienta sera esencial para el backend, ya que almacenara todos los
datos necesarios para la utilizacion de la aplicaciéon (datos de los
usuarios, variables para realizar operaciones, etc.).

2.4. Backoffice

El término de backoffice se refiere a la parte administrativa de la aplicacion,
aquella en la que un administrador podra tratar datos importantes (cuentas de
usuarios, objetos creados, etc.). Por lo que para que la administradora pueda
acceder a estos datos y los pueda tratar debe de tener una aplicacion. En este
caso sera una aplicacion web, ya que son mas sencillas de realizar, no se
requiere ningun tipo de descarga (lo que la hace mas accesible), y no tiene
porque ser excesivamente visual, por lo que la guia para decidir la tecnologia
que se usara estara mas relacionada con la funcionalidad y rapidez de
programacion que con la parte visual.


https://www.mongodb.com/
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Tabla. 2.2. Tabla resumen caracteristicas diferentes tecnologias

Angular React Flutter

Multiplataforma

Diversos navegadores y
SO

Rendimiento

Reutilizacion de codigo
Pruebas rapidas
Inteligencia artificial O
Renderizacion de la O O

version definitiva

Para llevar a cabo esta decision hay que recuperar la tabla vista con
anterioridad (Tabla 2.1.), en la que se comparaban las diferentes tecnologias
planteadas para el desarrollo del frontend, y solo teniendo en cuenta los
factores “Multiplataforma” (excluyendo el subapartado de “Diversas
plataformas”, ya que no es necesario) y “Rendimiento”. Podemos ver como las
tres tecnologias estan muy igualados (Tabla 2.2.). Si se tiene en cuenta que la
plataforma a la que estd enfocada esta aplicacién es la de web, la opcion
indicada seria la de Angular, ya que es una de las tecnologias puntera en este
ambito, ofreciendo grandes ventajas como la gran cantidad de plantillas y la
sencillez a la hora de programar. Entre las 3 opciones la Unica que sobrepasa a
Angular es Flutter, si se observa que solo representa una mejora a la hora de la
renderizacion final, no representa un gran valor afiadido en todo el proceso. De
esta manera se puede conocer y desarrollar una tecnologia mas, con los
conocimientos y experiencia que otorga.

Por lo que en este apartado se realizara una pagina web, mediante la
tecnologia Angular, para gestionar temas administrativos de la aplicacion. Para
definir las funcionalidades es necesario contar con las diferentes estructuras de
datos, que seran definidas mas adelante.

2.5. DevOps

El término inglés de DevOps proviene de la combinacién de development
(desarrollo) y operations (operaciones). Este proceso es muy amplio, por lo que
abarca casi todos los ambitos del proyecto, mejorando la estabilidad, la
adaptacion y el rendimiento. En cada parte juega un papel distinto, por lo que
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es importante conocer cada uno de ellos para poder obtener el maximo
beneficio posible. En este proyecto seran utilizadas estas técnicas en las
siguientes fasesH 424

e Planificacion: tras definir las caracteristicas y funcionalidades, el equipo
genera unas guias para llevar a cabo el proyecto de manera organizada
y eficiente. Este método de planificacion sera descrito posteriormente,
pero basicamente nos ofrece una gran agilidad y visualizacion de los
procesos finalizados, en curso y planeados, aunque en este proyecto no
se use esta metodologia estrictamente, ya que esta enfocada para el
desarrollo en trabajos grupales, pero si que se utilizaran los principios
basicos.

e Seguimiento y control: una vez el software esta desarrollado hay que
implementarlo en el entorno de produccion, de manera constante y con
fiabilidad. En este proceso las técnicas de DevOps permiten realizar
estas entregas de una manera sencilla, segura y escalable. Esto
permitira que los usuarios no sufran errores cuando se desarrollen
actualizaciones, garantizando una gran disponibilidad, realizando este
proceso de manera casi transparente para el usuario. De esta manera
se podra gestionar los errores detectados durante la fase de control sin
perjudicar al uso de la aplicacion.

Estas técnicas son muy utiles a la hora de trabajar en equipo, ya que cada
departamento puede realizar las implementaciones necesarias, Yy
posteriormente, unirlas todas (o ir anadiendo las actualizaciones de manera
individual). Este concepto es relativamente nuevo, por lo que los beneficios
actualmente son algo limitados (aunque otorgan una gran calidad respecto a
las técnicas utilizadas anteriormente).

2.6. Herramientas a utilizar

Para llevar a cabo todos los procesos, seran necesarias diversas herramientas
de diferentes ambitos. Las mas importantes son:

e Visual Studio Code!?l: Este editor de codigo fuente permitira desarrollar
las partes de backend, frontend y backoffice (se podran utilizar los
diferentes idiomas de programacién gracias a las extensiones que
permiten la compatibilidad con cada una de las técnicas). Esta
herramienta sera utilizada para picar todo el cédigo necesario para el
desarrollo de las aplicaciones. Ademas, cuenta con diversas
herramientas que facilitaran el trabajo como: IntelliSense, un modelo de
inteligencia artificial que otorga funciones de autocompletado,
definiciones de funciones, etc.; depuracién directa desde la aplicacion,
pudiendo aplicar breakpoints para poder seguir las funciones realizadas
por el cddigo, corrigiendo asi todos los posibles errores; anexion a otras
herramientas como Git, que permitira tener todas las plataformas
utilizadas conectadas, ahorrando tiempo y posibles errores.


https://azure.microsoft.com/es-es/resources/cloud-computing-dictionary/what-is-devops/
https://www.business2community.com/business-intelligence/9-key-benefits-of-devops-02391855
https://code.visualstudio.com/
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Socket.l023; esta biblioteca de JavaScript permite la comunicacion
bidireccional en tiempo real entre un servidor web y un usuario. En este
proyecto se utilizara para comunicar el cliente con el servidor, y poder
transmitir informacién entre estos.

GitHub?: este servicio de alojamiento de repositorios, permite
compartir cédigo, teniendo disponible todas las versiones realizadas,
pudiendo recuperar cualquiera de ellas. Ademas, permite crear
diferentes ramas, consiguiendo asi una diferenciacion entre las distintas
secciones con las que cuenta el proyecto. Sera muy util para que el
director del proyecto pueda consultar el codigo realizado, y poder
ejecutar la aplicacion y poder solucionar los errores.

Cloudinary22; esta empresa tecnoldgica ofrece servicios de almacenaje
y gestidén de recursos audiovisuales (como videos o imagenes) mediante
una nube. Su funcionamiento es el de una API: el backend realiza una
peticion a la nube, y ésta devuelve un enlace con la respuesta. Sera
utilizado para almacenar todas los recursos audiovisuales (imagenes y
videos) que los usuarios utilicen en la aplicacién, pudiendo realizar
transformaciones en ellas (cambio de color, forma, etc.).

Agora.io®: esta APl permite realizar llamadas y videollamadas de
calidad entre dos o varias personas. Esta perfectamente adaptada a la
tecnologia flutter, asi como a todas las plataformas (android, 10s, web,
escritorio), y ofrece una gran fiabilidad y escalabilidad, por lo que sera
perfecta para implementar llamadas y videollamadas en las aplicaciones.

Resumen:
El desarrollo del proyecto esta compuesto principalmente por:

Frontend: aplicaciones web y moviles. Parte visual del producto final.
Desarrollado con Flutter.

Backend: I6gica del proyecto, hace las peticiones al servidor y base
de datas para poder realizar las acciones en el frontend. Desarrollado
en TypeScript, Express y Node. La base de datos se realizara
mediante MongoDB.

Backoffice: frontend web para poder administrar los perfiles de los
usuarios. Desarrollado mediante Angular.

DevOps: gestionar las diferentes actualizaciones de las aplicaciones
de manera agil y sin perjudicar al usuario.



https://socket.io/
https://github.com/
https://cloudinary.com/
https://www.agora.io/en/
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CAPITULO 3: PLANIFICACION

Tras haber definido las tecnologias y la arquitectura con la que se llevara a
cabo el proyecto, se describiran las diferentes metodologias utilizadas para
organizar el trabajo y un plan en el que se describen los diferentes procesos
que se seguiran para llevar a cabo el desarrollo de las aplicaciones.

3.1. Metodologia scrum y kanban

Las metodologias scrum y kanban, son dos populares técnicas de organizacion
de proyectos que se basan en los principios de agile que permiten realizar
proyectos de una manera rapida y simple. Aunque ambas metodologias son
complementarias, cada una dispone de diferentes caracteristicas que ofreceran
beneficios al proyecto.

3.1.1. Scrum

Tal y como se ha comentado anteriormente, en este proyecto no se ejecutara
esta técnica estrictamente, ya que esta enfocada en el trabajo en grupo, pero si
que se buscara utilizar las caracteristicas de esta. La metodologia scrum/2A8izl
se basa en la division de un gran proyecto en pequefios bloques (o sprints),
pudiendo asi repartir y priorizar las tareas. Dentro de estos bloques se asignan
diferentes labores a los miembros del equipo, y se les otorga una dificultad
(puntos de historia) que determinaran el volumen de trabajo de cada tarea,
pudiendo planificar asi cada sprint de manera equitativa.

La primera tarea a realizar consiste en la definicion de los roles del equipo, ya
que cada miembro contara con una responsabilidad durante todo el proyecto.
Estos roles son:

e Product owner: este miembro del grupo es el nexo entre el cliente y los
desarrolladores. Su trabajo se basa en escuchar las peticiones del
cliente, plantear una solucién y transmitir lo acordado al equipo. Este
trabajo es esencial, ya que sera el que decida la ruta del proyecto, y
conseguira que sea viable o no.

e Development team: compuesto por todos los desarrolladores. Son los
encargados de estimar las tareas que se realizan en cada bloque, asi
como la manera en la que llevarlas a cabo. Una de las principales
caracteristicas es que son autoorganizados e iguales entre ellos, ya que
todos son encargados de realizar las tareas de cada sprint, y en caso de
no cumplir con todas ellas la responsabilidad es compartida.

e Scrum master: es el lider que se encarga de que la metodologia scrum
se lleve a cabo y sea entendida por todos los integrantes del equipo.
Ademas, es el que se encarga de la organizacion y planificacion del
proyecto, con el objetivo de obtener una mejor eficiencia.


https://www.wearemarketing.com/es/blog/metodologia-scrum-que-es-y-como-funciona.html
https://www.incentro.com/es-ES/blog/scrum-puntos-de-historia-como-funcionan
https://zenkit.com/en/blog/scrum-101-an-introduction-to-scrum-project-management/
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Cada bloque de trabajo se inicia con una reunion de equipo, en la que se define
las tareas que se van a realizar, la duracidn del sprint y la prioridad y carga de
trabajo de cada tarea. Lo primero que se debe determinar es la duracion del
sprint, esta no debe de superar el mes o mes y medio, ya que uno de los
objetivos de esta técnica es la de dividir en pequefias partes el trabajo, para asi
poder entregar pequefias demostraciones de calidad al cliente. Para determinar
la duracion hay que concretar los objetivos para el bloque y como se
conseguiran. Una vez definidos los objetivos, los desarrolladores proponen las
diferentes tareas, otorgan los puntos de historia y el orden de prioridad. Para
definir la puntuacién de cada tarea, cada desarrollador otorga una puntuacién
(1, 2, 3, 5 u 8) en funcion de la dificultad, complejidad e incertidumbre. En caso
de que las puntuaciones sean muy dispares entre ellas se hace un pequeio
debate en el que cada componente razona su valoracion y finalmente se llega a
un consenso. El proceso se repite hasta valorar todas las tareas propuestas, al
ver la puntuacioén final del sprint se valora si es razonable, y en caso de ser una
carga de trabajo excesiva se desplazan algunas tareas al siguiente sprint.
Todas estas tareas se ubican inicialmente en el tablon de tareas pendientes, y
a medida que se inicien o se finalicen van siendo desplazadas al tablon
correspondiente; esta metodologia permite visualizar rapidamente las tareas
pendientes para asi poder evaluar el ritmo de trabajo.

Los siguientes dias del sprint, se realiza una breve reunién (a ser posible al
inicio de la jornada) en la que cada trabajador explica su avance, obteniendo
asi una imagen actual del proyecto. A la hora de finalizar el bloque se realiza
una reunion final de sprint, en la que se valora si se han cumplido los objetivos,
y se obtiene un feedback del trabajo realizado. Ademas, se planean los
objetivos para el proximo bloque.

Al haber un unico miembro en el equipo, la metodologia debe de ser adaptada
para poder obtener los maximos beneficios de esta técnica. Una de las
adaptaciones radica en que los roles de equipo seran ejercidos por una unica
persona, aunque se deban de ejercer todos los roles y pasos para poder
obtener un resultado satisfactorio. Esto no impide que las reuniones de inicio y
fin de sprint no sean supervisadas por el director del proyecto, obteniendo asi
una instantanea del proceso, asi como guiar y aconsejar en las decisiones a
tomar.

3.1.1.1. Pivotal Tracker

La aplicacion utilizada para llevar a cabo la metodologia scrum es Pivotal
fracker, esta herramienta permite dividir las tareas en los diferentes sprints,
visualizando claramente las tareas que han sido iniciadas de las que no, y las
que han sido finalizadas. Como se ha visto anteriormente, dentro de cada tarea
se puede agregar el grado de dificultad, y a medida que vayamos completando
labores, el programa hara una prevision de cuando se completaran las
diferentes tareas, y por tanto permitiran saber si pueden entrar dentro de un
sprint o no. Estas estadisticas seran muy utiles para planificar los diferentes
sprints, y a medida que se van completando las tareas, el software realiza
previsiones mas fiables.
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3.1.2. Kanban

La metodologia Kanban% busca visualizar el proceso del flujo de trabajo, para
asi poder mejorar la eficiencia y la productividad. Se busca que con un simple
vistazo se conozca el estado del proyecto, para poder asignar o reprogramar
tareas rapidamente. La division del trabajo se basa en pequefios bloques, en
los que se describen los objetivos y tareas, que se iran desarrollando a medida
que avanza el proyecto, generando nuevos bloques y flujos de trabajo. Una de
las principales caracteristicas de esta técnica es la de finalizar las tareas
pendientes o iniciadas antes de iniciar nuevas, permitiendo asi una mayor
division y priorizacion.

Los componentes principales son el tablero, las tarjetas y flujos:

e Tablero: en este lugar se anotan las diferentes tareas. Normalmente se
suelen dividir en tres columnas: tareas pendientes, iniciadas y
finalizadas. De esta manera se pueden visualizar todas las tareas y el
estado de cada una.

e Carta: se encuentran dentro del tablero, y es donde se describen las
tareas a realizar, pudiendo dar detalles como la prioridad otorgada, fecha
de entrega o una pequefia descripcion.

e Flujos: esta herramienta es opcional, pero es de gran utilidad, ya que
genera un mapa de flujos, en el que indica la fecha de entrega de cada
tarea, el proceso en el que esta, y lo mas interesante, si de esa tarjeta
depende otra. De esta manera se consigue tener un mapa conceptual
del estado de las tareas, asi como de las dependencias entre ellas.

3.1.2.1. Zenkit

Esta plataforma®! compuesta por multiples herramientas, nos permite sacar el
maximo partido de la metodologia Kanban. La division de aplicaciones hace
mucho mas sencilla la utilizacibn de cada una, teniendo los procesos en
interfaces separadas, pero unificadas en una unica plataforma, pudiendo
manejar los datos de las diferentes aplicaciones entre si. Este programa
permite gestionar los proyectos de una manera simple y obteniendo una mayor
eficiencia. Tal y como se ha comentado, esta plataforma esta compuesta por
diferentes aplicaciones, donde cada una tiene unas funcionalidades diferentes,
aunque la mas potente y util para llevar a cabo la metodologia Kanban es la de
Zenkit projects, que permite generar diferentes vistas, desde las cuales realizar
diferentes funcionalidades, donde las mas destacadas son:

e Kanban global: aqui se pueden generar diferentes tareas (donde se
pueden incluir todo tipo de detalles como: estado, fecha de vencimiento,
notas, anadir recordatorios, horas empleadas para llevar a cabo la tarea,
etc.) y clasificarlas segun si estan pendientes, en progreso o hechas. De
esta manera se cumple uno de los principales objetivos de las técnica


https://zenkit.com/en/blog/kanban-vs-scrum/
https://zenkit.com/
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Kanban, poder ver de manera rapida y comoda el estado de las tareas.

e Planificacién de recursos: en esta pantalla se visualiza un calendario
con las tareas que estan programadas para cada dia de la semana en
funcién del usuario. Ademas, nos indicara de color verde si el total de las
horas de las tareas asignadas a un usuario es menor al limite diario
asignado, en naranja si es el valor del limite y en rojo si es superior
(incluyendo el exceso de horas). Esta funcionalidad es muy cémoda
para distribuir las tareas en horarios con poca disponibilidad, pudiendo
planificar las tareas en funcion del tiempo que se quiere y se puede
dedicar. Ademas se pueden consultar todos los detalles asignados a la
tarea, visto en la funcionalidad anterior (Kanban global).

e Semana: en esta vista, se encuentra una lista con todas las tareas
pendientes para la semana en curso. En relacidon a esta pantalla
encontramos algunas parecidas como: lista global de tareas (que
permite ver una lista de todas las tareas, tanto completadas como
pendientes), todas las tareas terminadas (que lista todas las labores
finalizadas), hoy (idéntica a la funcion “semana”, pero cambiando el
periodo de la semana al dia en curso)

e Reporte: la plataforma nos ofrece diversas estadisticas para poder
controlar el ritmo de trabajo, las tareas realizadas y las pendientes.
Estas herramientas son muy utiles para poder analizar los errores
cometidos y solventarlos para trabajar de una manera mas eficiente.

e Gant: esta pantalla ofrece un esquema en el que se pueden visualizar
las dependencias entre tareas, la fecha de vencimiento de cada tarea, el
proceso en el que se encuentra, los detalles, etc.

3.1.3. Scrum vs kanban
En este apartado, tal y como se observa en la tabla (Tabla 3.1.), se realizara

una comparativa entre las caracteristicas de ambas técnicas, y como es posible
la conjuncién entre ellas, mejorando la eficiencia de la realizacién del proyecto.
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Tabla 3.1. Comparacion entre Scrum 'y Kanban

Scrum Kanban

Roles Product owner, development | Sin roles de equipo definidos
team 'y scrum master
(ejecutados por una unica
persona debido a la
especialidad del proyecto)

Ritmo Fijado Flujo continuo
Cambios No recomendados durante un Se pueden producir en
sprint cualquier momento
Métrica clave Velocidad Tiempo
Delegaciony | Se pueden empezar nuevas No empezar una accion
priorizacion | tareas sin haber finalizado las hasta que no se han
anteriores

finalizado las anteriores

3.3. Plan de trabajo

Con tal de alcanzar los objetivos determinados, es importante contar con una
planificacién orientativa de la distribucion de las tareas a lo largo del proyecto.
Para alcanzar los objetivos de tiempo, se ha dividido en cinco partes
diferenciadas: la redaccién de documentacién, la planificacion del proyecto, el
desarrollo de las aplicaciones, la entrega del producto y el analisis de datos. La
fecha limite de entrega se establece alrededor de finales de enero, por lo que la
fase de desarrollo deberia de completarse a mediados del mismo mes, aunque
tal y como se muestra en la figura (Fig 3.1.), se planea llevar a cabo la fase
hasta la finalizacion del proyecto, con tal de realizar o corregir los errores y
modificaciones planteadas por el cliente. Como se puede observar en la figura,
el periodo de desarrollo estd segmentado en backend, frontend y backoffice,
donde la primera de ellas es la que sera iniciada con anterioridad, llevandose a
cabo hasta los ultimos dias del proyecto, debido a la gran dependencia que
ejerce sobre frontend, que sera la segunda fase en iniciar, ya que conlleva un
gran volumen de trabajo; por ultimo se cuenta con el apartado de backoffice,
que es el que menos esfuerzo y tiempo requiere. Asi mismo, aunque durante
todos los procesos se analicen los datos obtenidos, se establece una fase final
en la que analizar en profundidad el trabajo realizado, asi como los objetivos
realizados; el inicio de esta seccién es anterior a la entrega del producto para
poder analizar las funcionalidades realizadas y cerciorarse de que el producto
final es el deseado por el cliente. Con tal de realizar un control del proyecto y
del adecuado progreso, se definiran reuniones cada cortos periodos de tiempo
(cada dos semanas o un mes) entre el desarrollador y el director del proyecto, y
un poco mas espaciadas con el cliente. Las reuniones que se llevaran a cabo
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con el director se denominan sprints, y mas adelante se detallaran los detalles
de estos eventos.

JuLio AGOSTO SEPTIEMBRE = OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO

Redaccién
documentacion

Backend

Frontend

Backoffice @—————— —

Entrega
producto

Anilisis de
datos

Fig 3.1. Propuesta plan de trabajo

3.3.1. Definicion sprints

Tal y como indica la definicion dentro del ambito de la metodologia scrum=2, un
sprint consiste en un conjunto de pequefias entregas de entre una y cuatro
semanas de duracién, cuyo objetivo es el de finalizar secciones del proyecto e
ir comprobando la experiencia del usuario, asi como contar con la seguridad de
obtener un resultado satisfactorio. Aunque tipicamente en esta metodologia se
determina el grado de dificultad de cada una de las tareas planteadas al inicio
de cada sprint, en este proyecto el nivel de facilidad lo ha asignado el
desarrollador del proyecto, al igual que las tareas asignadas a cada sprint. Este
método, junto a las herramientas Zenkit y Pivotal Tracker ha permitido controlar
el estado del proyecto en cada momento, asi como calcular de manera
orientativa si los objetivos planteados son factibles y realistas en el espacio de
tiempo asignado. Ademas, esta division del proyecto, ayuda a la organizacion y
distribucion del trabajo, evitando asi los picos de alta carga de trabajo.

Resumen:

En este proyecto se utilizaran metodologias agiles e incrementales, Kanban y
basadas en Scrum (ya que sera realizada por una unica persona), para poder
gestionar el trabajo de manera visual, organizada y eficiente. Para ello se
utilizaran las aplicaciones de Zenkit y Pivotal Tracker. La division de las
diversas entregas y reuniones de control del proyecto seran definidas en
sprints.
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CAPITULO 4: DISENO

Una vez definida la finalidad del proyecto y la forma en que se llevara a cabo,
es esencial precisar el disefio con el que contaran las diferentes aplicaciones,
teniendo en cuenta las diferentes necesidades, y las herramientas necesarias
para poder llevar a cabo de forma Ooptima las funcionalidades de las
aplicaciones.

4.1. Funcionalidades

El primer paso para poder llevar a cabo un diseno eficiente consiste en definir
las funcionalidades necesarias, como se usaran estas y un flujo en el que ver
los posibles pasos de ejecucion del usuario. Para ello se escribira un pequeno
ejemplo de uso.

Un dia Fran estaba paseando por el paseo maritimo de Vilanova i la Geltru
cuando se encontré a un grupo de gatos maullando. Fran, amante de los gatos,
se acerco a ellos para darles un poco del pan que llevaba cuando llegaron 3
chicas, voluntarias de la asociacion “amics i protectors dels gats”. Ellas le
explicaron la labor que hacian y que si estaba interesado podia descargarse la
aplicacion “Protecat” en la que informarse de como formar parte del equipo de
la protectora, y de codmo adoptar a algun gato. Al llegar a casa Fran se
descargoé la aplicacion y mir6 la informacion y los requisitos para formar parte
de la asociacion y, al cumplir con los requisitos y estar interesado, rellené el
formulario para inscribirse. Al momento recibié un correo electronico en el que
se le informaba de que su peticion habia sido recibida y que en unos dias
recibiria informacién sobre esta. Fran siguié investigando dentro de la
aplicacion, ya que al abrirla habia visto un gato del que se habia enamorado,
por lo que se dirigid a la seccion inicial de la aplicacién e indic6 que queria
adoptar a ese gato, seguidamente vié otro gato del que también se enamoro,
pero sin querer rechazé la adopcion. Para solventar el error, accedidé a la
seccidon en la que se encuentran todas las solicitudes realizadas, y cambio6 la
decision del segundo animal. Tras esto cumplimentd los formularios requeridos
para las adopciones en las que estaba interesado, y al igual que con la solicitud
de ingreso en la protectora, recibié un correo informando de la recepcion de
sus solicitudes, aunque una de ellas fue rechazada, ya que no cumplia con las
necesidades del animal; después descubrioé que si hubiese completado su perfil
la aplicacion ya hubiese filtrado a todos aquellos gatos que eran compatibles
con él. Después visualizé todos los retos econdmicos con los que contaba la
protectora, y obtuvo el usuario de paypal para poder contribuir, ademas, pudo
enviar el dinero equivalente a 5 latas de comida y una caja de pastillas, gracias
a la calculadora grafica de la aplicacion, en la que se indican los productos que
se quieren donar y calcula el importe. Finalmente, al ser rechazado del proceso
de adopcién, decidié formar parte de las casas de acogida, por lo que pudo
acoger a la pequefia "Michi" gracias al anuncio publicado por la protectora. Tras
1 semana, Fran recibio el correo de confirmacién de acceso a la protectora y el
enlace de descarga de la aplicacion mévil para acceder al area de voluntariado.
Una vez descargada la aplicacion y tras haberse registrado en esta, se dirigio
al menu lateral, fue a la seccidn de tareas, y se apuntd en tareas relacionadas
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con la colonia de la EETAC cada lunes, ademas de colaborar en la parada del
sabado por la mafnana. Estas dos tareas se le incluyeron en el calendario,
donde podia ver claramente cada tarea, y asi no olvidarse de ninguna. Al
siguiente lunes, Fran fue a la colonia indicada para alimentar a los animales, de
camino consultdé la ubicacién exacta de esta gracias a la opcion de mapa.
Ademas, pudo ver un pequeio resumen en el que indicaba el numero de gatos
que habia y la necesidad de vigilar a Enzo, ya que dias anteriores parecia estar
resfriado. Al llegar visualizé todos los gatos que habian, y se dié cuenta de que
aunque el numero total era el correcto, faltaba el pequefio Noé, y habia
aparecido un nuevo gato, por lo que dej6 todos estos datos anotados en la
aplicaciéon. Al poner el pienso, se did cuenta de que el recipiente no estaba en
su lugar normal, pero al ser nuevo no estaba seguro de si estaba en lo cierto,
por lo que decidié hacer una videollamada con Dianna, quien le indic6 el lugar
correcto y le di6 las gracias, ya que sino los animales estarian desubicados y
podrian moverse del area y perder asi parte de la colonia. Antes de regresar a
casa, consultdé el inventario de la protectora, para revisar si era necesario
comprar mas latas de alimento o no para la préxima semana.

4.1.1. Requerimientos funcionales

Por lo que si se hace un recuento de las funcionalidades con las que tiene que
contar la aplicacién utilizada por las voluntarias de la protectora serian las
siguientes:

e Mapa que mediante la utilizacion de la ubicaciéon de nuestro dispositivo,
nos indicara cada una de las colonias, pudiendo acceder a la
informacion asociada a cada una de ellas, como por ejemplo los
animales que se encuentran o la medicacion prescrita para cada uno de
ellos. Ademas de contar con un registro en el que la persona encargada
pueda ingresar las tareas realizadas u otras observaciones (como el
comportamiento extrafio de un gato, la desaparicidon de algun gato, etc.).

e En complementacion con la idea anterior, se generara la opcion de
realizar videollamadas, para poder consultar cualquier duda al resto de
voluntarias.

e Gestion de las solicitudes de adopcién, mediante el cual la
administradora podra controlar las solicitudes de adopcion recibidas por
cada animal.

e Inventario de los recursos de la protectora, donde se contara con un
recuento de los productos obtenidos por la asociacion. Ademas, se
podra asignar un producto a una colaboradora, teniendo asi un control
total de donde esta cada una de las mercancias.

e Para mejorar la organizacion de la asociacion, se creara un calendario
en el que anotar la distribucion de los diferentes turnos de las colonias.
Asimismo, se podran crear tareas y asignarlas a cada una de las
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colaboradoras, pudiendo visualizarlas en forma de lista o en el
calendario.

Como se puede observar la mayoria de funcionalidades estan centradas en la
gestion de la protectora, cosa que quizas se podria realizar con otras
aplicaciones, pero esta cuenta con una gran funcionalidad diferenciadora y muy
util para este cliente. El poder tener un registro de las colonias en las que
trabajan, pudiendo hacer anotaciones, genera un gran beneficio y facilita
considerablemente el trabajo a realizar. Por otro lado, el uso de esta aplicacion
ofrece una centralizacion de todos estos servicios, haciendo las gestiones
mucho mas sencillas y teniendo una experiencia como usuario mucho mas
comoda y rapida.

En cuanto a las ideas propuestas para la aplicacion enfocada a las usuarias
externas de la protectora contamos con:

e Crear un método llamativo para la adopcion de los gatos, con el objetivo
de tentar a los usuarios para que adopten. Cuando el usuario proceda al
proceso de adopcion, se le otorgara un formulario con una serie de
preguntas basicas para considerar si el perfl se adapta a las
necesidades del animal, en caso de que el resultado sea favorable la
candidatura del posible adoptante pasara a la administradora de la
asociacion siguiendo con el proceso de seleccion. En caso negativo la
candidatura sera rechazada y notificada al usuario. Esto genera una
reduccion drastica de las gestiones realizadas por la protectora.

e Otra de las funciones propuestas para esta aplicacién es la creacion de
un muro principal en el que colgar noticias. Entre ellas se encontraran la
demanda de casas de acogida o donaciones para casos extraordinarios
(gastos imprevistos, etc.). Estos casos también contaran con una
seccidon independiente para poder consultar los casos abiertos de una
manera mucho mas rapida y eficiente. En el caso de las donaciones
repentinas, se generara una barra con el objetivo del dinero necesario y
una progresién a medida que se vayan recibiendo donaciones.

e Generar un método visual para realizar donaciones, en el que se
integren pequefios articulos, con su respectivos precios, para que el
usuario pueda ir afadiendo los articulos y finalmente hacer una
donacioén del valor de la mercancia. De esta manera conseguimos que el
usuario sea consciente de en que se invierte el dinero recaudado, y el
coste real de los articulos. Un pequeio ejemplo para clarificar la
funcionalidad seria el siguiente: poner la imagen de una lata de comida
con el precio (0.49€), debajo de este el usuario puede aiadir la cantidad
de productos que quiere donar (5), y finalmente haria una donacién con
el valor correspondiente (5 x 0.49€ = 2.45€). Aunque las donaciones no
se puedan realizar mediante la aplicacion (debido a su complejidad), se
le ofrecera las facilidades para poder realizar la donacién (usuario de
paypal, numero de cuenta o numero de bizum).
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e Una de las tareas que realiza la asociacion para captar fondos es la
venta de merchandising. En la aplicacién habria una seccion similar a la
anterior en la que poder visualizar los diferentes articulos y poder
comprar los deseados.

e La siguiente funcidon se centra en la obtencién de informacion de la
asociacion, acercandose asi al usuario, para que éste pueda entender la
labor que se lleva a cabo, y asi poder decidir de que manera puede
llegar a implicarse.

4.2. Frontend

Por tal de asegurar el éxito de la aplicacion una vez ésta sea liberada al
mercado es necesario tener en cuenta aquellos elementos que haran que los
usuarios tengan una buena experiencia con las apps. Estos factores se llevaran
al terreno practico con un disefo previo de las aplicaciones para asegurar que
estos requisitos se cumplen, y asi evitar errores durante el proceso de
programacion de las apps.

4.2.1. Aspectos relevantes para el diseino

Tal y cdmo indican multiples expertos en UXE (User Experience), hay 7
factores claves que haran que la experiencia del usuario sea un éxito, y por lo
tanto nuestro producto consiga ser usado por el maximo numero de personas.
Estos factores se basan en la facilidad y utilidad de uso de la aplicacion, y son
los siguientes:

e Util: el principal objetivo es que nuestro proyecto cumpla las
necesidades del usuario, una vez todos los problemas presentados por
el cliente han sido solventados se tienen en cuenta el resto de factores,
pero este es el punto imprescindible para que la experiencia del usuario
sea satisfactoria.

e Usable: en este punto se busca conseguir los objetivos del usuario de
manera efectiva y eficiente. Para cumplir este objetivo hay que buscar
que el disefio sea sencillo y accesible a la morfologia de las personas;
por ejemplo que se pueda acceder con una sola mano a los controles
principales, haciendo la experiencia mucho mas eficiente.

e Encontrable: este factor trata tanto de la informacion que se
proporciona dentro de la aplicacion, como de la propia aplicacion. Dentro
de la aplicacién, la informacion debe de estar organizada de tal manera
que el usuario la encuentre facilmente. Esto se lograra situando la
informacion o los elementos que configuran la app en el mismo lugar
entre diferentes pantallas y/o en lugares visibles. El segundo punto no
afecta directamente a este proyecto, ya que la aplicacién sera entregada
a los usuarios finales, al menos en la parte inicial de este, pero hay que
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tener en cuenta que una vez el producto sea puesto en funcionamiento,
la aplicacidn debe de ser visible y darse a conocer al maximo numero de
personas, por lo que debe de estar disponible en las principales tiendas
como la PlayStore y la AppleStore.

e Creible: el usuario busca que la aplicacion que esta utilizando sea fiable
y que su informacion y datos no estan en peligro, por lo que es muy
importante dar toda la informacion sobre el tratamiento de sus datos, asi
como utilizar proveedores de confianza y utilizar la imagen de estos
proveedores externos para que el usuario confie en que la aplicacién es
fiable.

e Deseable: para que la experiencia sea buena, el usuario debe de
desear la aplicacion. Este elemento es complejo de alcanzar, ya que es
muy subjetivo, pero se debe de buscar un disefio atractivo para la mayor
parte de la poblacion. Ademas, se debera de tener en cuenta las
tendencias del momento por tal de presentarse como un producto
moderno, y asi poder causar una buena primera impresion a la mayor
cantidad de usuarios posibles. Algunas técnicas para poder lograrlo
consisten en contar con una imagen de marca caracteristica (branding)
que sea potente visualmente para que el producto que se esconde
detras de esta sea recordado facilmente. Ademas, esta imagen debera
configurarse de forma uniforme y armonica por tal de no causar un
impacto negativo en los usuarios en un primer momento.

e Accesible: a la hora de disefiar una aplicaciéon hay que tener en cuenta
de que cualquier persona pueda acceder a esta, indistintamente de sus
caracteristicas como podrian ser una una discapacidad, por lo que se
deben de utilizar técnicas para que estas personas puedan acceder y
utilizar el aplicativo sin ningun problema.

e Valioso: el producto final debe de aportar un valor final a la sociedad, y
tener un coste de produccién similar o inferior al del problema a
solucionar, siendo asi rentable y otorgando un beneficio. En este caso al
tratarse de una aplicacion para una asociacion y no obtener un beneficio
econdmico, se puede medir en el tiempo y ayuda que representa para la
asociacion.

Otra de las normas sobre el disefio de aplicaciones es que un usuario no debe
de pulsar mas de tres veces para realizar una accion®4, es decir, desde
cualquier pantalla el usuario debe de poder realizar todas, o casi todas, las
acciones.

Si extrapolamos estos datos a los de nuestro proyecto, debemos de crear una
aplicacion que cumpla con todas las demandas de la protectora, asi como que
su uso sea sencillo e intuitivo, tanto para las voluntarias como para los usuarios
externos a la protectora. Las pantallas de la aplicacion seran similares entre si,
para que asi se pueda encontrar facilmente la informacion y los botones para
realizar las diferentes acciones. Por otro lado se utilizaran proveedores
externos de confianza como google, para iniciar sesion y registrarse, asi como
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en otras funciones (ubicacion de las colonias en el mapa). Para que la
aplicacion sea deseable y atractiva a los clientes, se ha creado un logo y una
imagen de la aplicacién moderna y con colores llamativos que se han aplicado
a toda la aplicacion. La accesibilidad es un punto muy complejo a tratar, ya que
para que una aplicacion se considere accesible tiene que cumplir con unas
estrictas normas, por lo que este punto sera dificil de lograr debido al tiempo y
recursos con los que cuenta el proyecto. Por ultimo, el valor que ofrece este
proyecto, como ya se ha mencionado anteriormente, estan relacionados con el
valor social, en contraposicion al econdmico que se podria encontrar en otros
productos.

4.2.2. Diseio previo

A la hora de hacer un diseno previo se tuvieron en cuenta los factores
explicados anteriormente; y, aunque no seria el disefo definitivo, ya que a la
hora de programar se pueden encontrar limitaciones, o el resultado puede no
llegar a ser el deseado, sirve como guia para tener claros los objetivos y no
perder factores claves.

Tal y como podemos observar en las siguientes imagenes, las aplicaciones
estan claramente diferenciadas por colores opuestos, esto facilita al usuario a
diferenciar claramente en qué aplicacion se encuentra, sin dejar de lado los
colores corporativos. Como se puede observar esta diferenciacién en el tema
de las aplicaciones es completamente coherente, ya que los colores se
intercambian entre si en toda la aplicacién.

Estos disefios son muy utiles para que el cliente pueda tener una imagen mas
0 menos precisa de como sera el producto final, y aunque este pueda sufrir
cambios, se pueden definir unas lineas claras de lo que se busca y lo que no, y
asi poder ahorrar tiempo y confusiones a la hora de la entrega final.

Este diseno previo representa parte del flujo de uso del usuario, es decir, los
pasos que debe de realizar el usuario para llegar a las diferentes secciones de
la aplicacion. Las primeras seis capturas (Fig 4.1.) pertenecen a la aplicacion
utilizada por los usuarios externos de la protectora, y las seis posteriores (Fig
4.2.) a la de la aplicacion utilizada por las voluntarias de la aplicacion.
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Fig 4.2. Disefio previo aplicacion usuarios protectora

4.3. Backend

En cuanto al disefio del backend, no tenemos en cuenta aspectos visuales, ya
qgue no cuenta con una interfaz grafica, sino que hay que dibujar cual sera el
esquema que se utilizara y qué servicios externos seran utilizados para llevar a
cabo las funcionalidades de la aplicacion. Posteriormente se analizara la
estructura de datos de la aplicacién.

4.3.1. APIs

Una API (Application Programming Interface) es una herramienta que permite
conectar dos mecanismos de software, para asi, transmitir informacién entre si
y ejecutar acciones. Es decir, una API permite invocar a servicios externos para
poder obtener informacién o realizar acciones de esta. Hay que diferenciar dos
partes, el cliente (quien hace la peticién de la informacién) y el servidor (el que
responde a la peticion del cliente).



36 Protecat: digitalizacién de una protectora de gatos

En el proyecto se encuentran dos tipos de peticiones, las que se realizan al
backend propio del proyecto, y las que se realizan a APls externas. Las
principales APls externas son:

e Google: que nos servira para poder autenticarnos con una cuenta de
esta organizacion, y realizar la funcién de ubicar las colonias en el mapa.
Como se ha comentado anteriormente, el contar con un proveedor
conocido otorga una fiabilidad al cliente, haciendo que se sienta seguro.

e Cloudinary?!: esta APl permitirda manejar todos los contenidos
multimedia, por lo que permitira ahorrar espacio local (ya que ubica
todos los datos en una nube) y poder editar las imagenes de manera
automatica para poder adaptarlas a la aplicacion.

o JWTEL: JSON Web Token (JWT) es un estandar que define los
mecanismos necesarios para transmitir informacion de manera segura.
Este estandar nos permite encriptar y desencriptar la informacion
(protegiendo asi la informacion enviada). De esta manera los datos
vulnerables de los usuarios pueden ser guardados y tratados con
seguridad, asi como verificar que el usuario es correcto y generar un
token, pudiendo acceder a la aplicacion durante un tiempo determinado
sin necesidad de volver a autenticarse. Este estandar trabaja con otras
dependencias como bcrypt (para encriptar y desencriptar los datos).

e Mongoose¢: esta dependencia permite conectar la base de datos de
MongoDB con el backend, de esta manera se puede solicitar la
informacion necesaria en cada funcion. Esta libreria también cuenta con
la herramienta populate, que permite buscar elementos dentro de un
elemento, asi como filtrar los resultados de la base de datos; esta
herramienta sera muy util para reducir el numero de peticiones a la base
de datos, aumentando asi la eficiencia del cédigo.

4.3.2. Endpoints

Tal y como se ha comentado con anterioridad, el backend consiste en la l6gica
de la aplicacion, y para que estas acciones se puedan llevar a cabo deben de
estar invocadas por el usuario, que puede enviar datos o no. Por lo que las
funciones contendran, o no, una entrada facilitada por el usuario, realizaran una
accion, y después devolvera al usuario, o no, una respuesta (Eig 4.3.).
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CLIENTE SERVIDOR

Fig 4.3. Flujo de accién llamada a servidor/backend.

El acronimo CRUD define las funcionalidades de este apartado, las siglas se
refieren a “Create, Read, Update and Delate”, es decir, las cuatro funciones
basicas en bases de datos. Por lo tanto, el usuario podra crear, acceder,
modificar y eliminar la informacién de los diferentes items (usuarios, gatos,
colonias, etc.) de la base de datos. Estas son las funciones basicas que
realizara esta parte de la aplicacion para cada clase, exceptuando en algunos
casos que seran detallados mas adelante. Para llevar a cabo estas
funcionalidades se necesitaran diferentes acciones que estaran agrupadas en
endpoints, que son las direcciones (URLs) del backend a las que llamara el
usuario a través del frontend, para asi, poder acceder o modificar la
informacion necesaria. Estos endpoints suelen realizar una sola accion en la
base de datos, como se puede observar en la figura (Fig 4.4.), en la que se
realiza una unica busqueda en la base de datos para obtener el gato que
cuente con el ID que el usuario ha pasado como parametro desde la aplicacion.

yarams.id)

fica que la bisqueda ha ta

data == null), iguala el status a 404, que indica que no lo ha e

ve al usuario un co

Fig 4.4. Endpoint para obtener un gato segun su ID.

La mayoria de las funciones son similares a esta, pero cambiando el método,
en vez de buscar (funcion findOne), actualiza el elemento indicado por el
usuario con los datos facilitados (funcion update, que busca el elemento por el
ID y modifica los datos facilitados), aunque hay algunas excepciones en las que
se requiere realizar mas de una busqueda u otras acciones.

Una de estas excepciones se desarrolla en la funcion de obtener las tareas de
un usuario (Fig 4.5.), en la cual se realizan dos busquedas: primero la del
usuario con el ID facilitado por el usuario, y después la de las tareas del usuario
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encontrado. Esta herramienta llamada populate reduce el numero de
busquedas y por lo tanto mejora la eficiencia del cédigo.

ion getTasks (req

mos al usua su ID, ) os las ta de este usuario
o que la bilsqueda ha sido correcta

C entre ninguna tarea del usuario se refie
s = 404;

return res.status(status).json(data);
1).catch((err) => {

Fig 4.5. Endpoint para obtener las tareas de un usuario

Otro ejemplo en el que el endpoint no realiza solo una consulta a la base de
datos es la funcion de Login (Fig 4.6.), la cual es llamada cuando el usuario
inicia sesion en la aplicacion. En este caso, la funcién primero comprueba que
el correo facilitado por el usuario es correcto, verificando que se encuentra en
la base de datos; una vez realizada esta comprobacion revisa que la
contrasefa introducida sea correcta. Para realizar esto, primero encripta la
contrasena facilitada por el usuario, y la compara con la guardada en la base
de datos (ya que en el momento del registro la contrasena es encriptada para
proteger la informacién del usuario); en caso de que las credenciales coincidan
se genera un token de autenticacion y se envia al usuario este token, una
confirmacion de que la validacion ha sido realizada correctamente, y los datos
del usuario. Como se puede observar, esta funcion es compleja y depende de
otras funciones dentro del mismo backend, si cada parte de esta funcion se
hubiese implementado con un unico endpoint, el usuario deberia de haber
realizado tres llamadas al servidor, reduciendo la eficiencia.
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function LogIn (req:Request, res:Response): void {

c (erro: any, userDB: { password: any;

a un usu on el mail escrita por el usuario.

tatus(481).json({

e: "Usuario o contrasefia incorrectos”

bcrypt. compare (body . password, userDB.password)
ta por el usuario la a ena en la db

userDB,
env.SEED_AUTENTICACION, {
: process.env.CADUCIDAD_TOKEN

Fig 4.6. Endpoint para iniciar sesion

4.4. Backoffice

Como se ha mencionado anteriormente, backoffice es una herramienta de
administracion de la informacién de la aplicacion que cuenta con una interfaz
grafica, pero el objetivo de esta parte del proyecto no es contar con un disefio
atractivo, sino contar con un diseno funcional y simple que permita gestionar
datos como las cuentas de usuarios o los elementos creados en la base de
datos de una manera grafica y rapida. Por lo tanto, aunque sea una
herramienta visual que varios usuarios van a utilizar, no hay que tener en
cuenta todos los parametros definidos anteriormente, sino que hay que
centrarse en que solvente el problema principal de una manera clara y concisa.
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Por lo que si se recupera la lista de parametros, se escogerian la utilidad,
usabilidad, encontrabilidad y valor como objetivos principales de disefio, que
como se puede observar, son todos aquellos parametros centrados en el uso.

Al igual que en el apartado anterior (Backend), las funcionalidades realizadas
se basan en el CRUD. Este apartado es muy util para que la administradora
pueda consultar todos los datos creados en la aplicacién, y pueda modificarlos,
asi como crear algun dato de manera rapida y sencilla, o eliminar algun
parametro que no sea correcto o necesario. Aunque la mayoria de elementos
se pueden crear, modificar o eliminar mediante la aplicacion, esta manera es
mucho mas sencilla, ademas de poder eliminar usuarios (parte que no se
puede realizar mediante la aplicacion), util para aquellos usuarios que ya no
forman parte de la protectora o que no se desea que tengan acceso.

Del mismo modo que se ha hecho con el disefio de Frontend, se ha realizado
un diseno previo con tal de poder mostrar al cliente final una posible vision del
resultado final (Fig 4.7.). En el ejemplo de la figura se muestran los datos de los
gatos, donde se pueden editar, eliminar o crear datos sobre los animales.

Colonias

NEW CAT
~ I'a o ~y s ~
Enzo Noé Alana Tardor
Sexo: Macho Sexo: Macho Sexo: Hembra Sexo: Hembra
Peso: 1 Kg Peso: 4 Kg Peso: 2.5 Kg Peso: 1.5 Kg

Colonia: EETAC
Edad: 1 afio y 2 meses

Colonia: EETAC
Edad: 3 meses

Colonia: Playa
Edad: 8 meses

Colonia: Playa
Edad: 5 meses

Solicitudes adopcion: 5
Compatibilidades: gates
Incompatibilidades: -

EDIT DELETE

Solicitudes adopcion: 0
Compatibilidades: -
Incompatibilidades:
nifios

EDIT DELETE

Solicitudes adopcion: 0
Compatibilidades: -
Incompatibilidades: -

EDIT DELETE

Solicitudes adopcion: 2
Compatibilidades: -
Incompatibilidades: -

EDIT DELETE

Blackie

Sexo: Hembra

Peso: 7 Kg

Colonia: EETAC

Edad: 3 afios
Solicitudes adopcion: 0
Compatibilidades: -
Incompatibilidades: -

EDIT DELETE

Fig 4.7. Disefio previo backoffice
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Resumen:

En este apartado se describen los parametros basicos para disefiar una
aplicacién y que sea atractiva para el usuario final, asi como los criterios que
se han utilizado para disefiar las diferentes secciones del proyecto (frontend,
backoffice y backend), y unos disefnos previos de cédmo seria el producto
final. Ademas, se explican los diferentes tipos de funcionalidades que se
pueden encontrar en backend dependiendo de su complejidad, asi como un
ejemplo de uso de la aplicacion y una descripcion de todas las
funcionalidades de las aplicaciones.
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CAPITULO 5: MODELOS DE DATOS

Tras haber definido las funcionalidades y haber dibujado las futuras
aplicaciones se debe de definir el modelo de datos y las relaciones que tendran
entre los diferentes parametros.

5.1. Base de datos

El primer paso para definir el modelo de datos del proyecto consiste en
identificar el tipo de base de datos con el que se trabajara. En este caso se
tratara de una base de datos NoSQL2Z, siglas de Not Only SQL, es decir, que
utiliza el lenguaje SQL, pero no siempre. Una de las mayores caracteristicas de
este tipo de base de datos es que la base de datos no es relacional (los datos
no estan relacionados entre si), ofreciendo una mayor escalabilidad y
rendimiento. Otras de sus ventajas son:

e Capacidad de soportar un gran volumen de datos, tanto estructurados
como no, en constante cambio, gracias a su caracter descentralizado.

e Flexibilidad, permitiendo adaptarse a las frecuentes entregas de la
metodologia agil. Al no definir una estructura para cada tipo de dato,
cada elemento cuenta con unos parametros diferentes sin necesidad de
definirlo, pudiendo asi realizar cambios sin interrupciones.

e Arquitectura horizontal, permitiendo crecer y ejecutar la base de datos
en diferentes maquinas, utilizando asi una pequefia parte de los
recursos de estas. Esto es posible gracias al auto-sharding, que
distribuye los datos entre diversos servidores, pudiendo balancear la
carga entre ellos, y teniendo una rapida respuesta ante fallos de
servidores.

5.2. Diagrama entidad-relaciéon

En este apartado se puede observar el diagrama entidad-relacion de las
diferentes clases de la base de datos. Este diagrama muestra los diferentes
parametros de cada clase, asi como la relacion que existe entre las diferentes
entidades, que seran explicadas posteriormente.


https://www.mongodb.com/es/nosql-explained
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Cat
Colony D
D - Name Request
- Name - Sex -1D
- Location X lg-1—1..%] - Weight e e L
- Location Y - Compatibilities 0.5 - User
- Observations - Incompatibilities _ State
- Volunteers - Diseases
- Cats - Image URL
- Calony
User
-ID Post
L1..*pe| - Username l-1— -ID
Role - Password * U
| el..* - Email R
- Name - Image URL -1 et
. - Image URL
~0..*p=! - Roles g —1—, _Date
- Tasks - Likes
- Forms
- Requests
H
Object 0..* Task
1
_ID -1D
- Name Form | “Dae
- Image URL 0.5 - 1D "0 - Subject
- Price - User - Description
- Description - State - Done
- Units - Volunteer
- Volunteers

Fig 5.1. Diagrama entidad-relacién

5.3. Estructura

En este punto se tratara de conocer la funcionalidad de cada una de las
entidades, asi como sus parametros. Ademas, se explicaran las relaciones
entre ellas.

e Usuario: esta entidad sirve para identificar a la persona que va a utilizar
la aplicacion. Cuenta con los siguientes parametros:

o ID - Objectld: identificador unico para cada usuario, es uno de los
parametros utilizados para encontrar a los diferentes usuarios.
Este se genera de manera automatica por la base de datos. Este
valor es el que se asigna al resto de entidades que cuentan con
un usuario. El valor de este parametro es unico.

o Username - String: nombre de usuario que sera visible para los
diferentes tramites que realice.

o Password - String: contrasefia que utiliza el usuario para iniciar
sesidn y registrarse en la aplicacion. Este parametro se encripta
antes de ser guardado en la base de datos para que el valor no
sea visible en la base de datos, y asi quede protegida la intimidad
del usuario.
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o Email - String: correo electrénico del usuario, que consiste en el
otro parametro utilizado por el usuario para iniciar sesion. Este
valor debe de ser unico, por lo que no puede haber mas de un
usuario con el mismo valor. Este campo también sera utilizado
para ponerse en contacto con el usuario a la hora de realizar
cualquier tramite.

o ImageUrl - String: enlace con la imagen de perfil del usuario. El
enlace corresponde a la imagen subida por el usuario en
Cloudinary, la API utilizada para almacenar todos los contenidos
multimedias.

o Roles - Rol (Object ID): como en el resto de parametros en el que
el tipo de datos es una clase, se guarda el valor del identificador
generado por la base de datos (Object ID), de esta manera la
base de datos solo tiene que buscar este parametro para ver
todos los datos. Este campo se utiliza para conocer el rol de cada
usuario, y asi se permita o prohiba el acceso a las diferentes
secciones de la aplicacion.

o Tasks - Tarea (Object ID): hace referencia a las tareas que el

usuario tiene asignadas.

o Forms - Formulario (Object ID): hace referencia a los diferentes

formularios que el usuario ha generado.

e Colonia: incluye las diferentes colonias de gatos que la protectora
administra.

o |D - Objectid.

o Name - String: nombre por el que se conoce a la colonia.

o Location X - String: consiste en la latitud de las coordenadas de la
colonia. Se utiliza para poder colocar el marcador de la
localizacion de la colonia en el mapa.

o Observations - String: campo que sirve para anotar cualquier

hecho remarcable ocurrido en la colonia, para que la siguiente
voluntaria pueda tener algo mas de informacion, o revise algun
punto concreto.

o Volunteers - Usuario (Object ID): voluntaria/s asignada/s a la
colonia.

o Cats - Gato (Object ID): gatos que forman parte de la colonia.
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e Gato:

referencia a los animales pertenecientes a la protectora.

ID - Objectld.

Name - String: nombre del gato.

Sex - String: sexo del animal, que sera util para los usuarios que
quieran adoptarlo.

Weight - String: campo que denota el peso del animal.

Compatibilities - String: lista de compatibilidades con las que
cuenta el animal. Este parametro sera muy util para que el
usuario que quiera adoptar al gato sepa si se adapta a su estilo
de vida.

Incompatibilities - String: lista de incompatibilidades con las que
cuenta el animal. Al igual que el anterior, este parametro sera muy
util para que el usuario que quiera adoptar al gato sepa si se
adapta a su entorno. Ademas, sirve como filtro para que si algun
usuario no se adapta a las necesidades del animal, éste no
continue en el proceso de seleccion, y asi se puedan agilizar los
tramites.

Diseases - String: este campo indica si el animal padece alguna
enfermedad, dato que puede ser interesante para el posible
adoptante, por si cuenta con otros animales con la misma
patologia.

ImageUrl - String: enlace con la imagen del gato.

Colony - Colonia (Object ID): hace referencia a la colonia a la que
el gato pertenece.

e Solicitud: esta entidad guarda las solicitudes de adopcion de los
usuarios hacia los diferentes gatos.

O

O

O

Cats - Gato (Object ID): gato que se quiere adoptar.

User - Usuario (Object ID): usuario que solicita la adopcién del
animal.

State - String: estado de la solicitud. Este parametro puede ser:

” o«

“Pendiente de aprobacion”, “Concedida”, “Denegada”.

e Rol: define el rol de cada usuario. Dependiendo del valor de esta
entidad, el usuario podra acceder a mas o menos funcionalidades de la
aplicacion.
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O

Name - String: define el rol. Puede ser: “estandar” o
“administradora”.

e Publicacion: post que las voluntarias cuelgan en el muro y que aparece
tanto en la aplicacion de los usuarios externos, como a los de la
protectora.

O

ID - Objectld.

User - Usuario (Object ID): voluntaria que ha generado el post.

Text - String: texto que aparece en la publicacion.

ImageUrl - String: enlace a la posible imagen que la voluntaria
haya adjuntado al post.

Date - String: fecha en la que se realiza la publicacion.
Likes - Usuario (Object ID): usuarios que han dado me gusta al

post.

e Objeto: recursos con los que cuenta la protectora. Esta clase se utiliza
tanto en la aplicacion de las voluntarias, para realizar un inventario de
los articulos disponibles, como en la aplicacion para los usuarios
externos a la asociacion, para poder donar el dinero equivalente a los
objetos seleccionados.

O

ID - Objectld.

Name - String: nombre del objeto.

ImageUrl - String: enlace a la imagen del producto.

Price - Number: precio aproximado del objeto.

Description - String: descripcion del uso que se le da al objeto
dentro de la protectora.

Units - Number: Numero de unidades del producto con los que
cuenta la protectora.

Volunteers - ri ject ID): identificador de la/s voluntaria/s
a la/s que se le ha asignado el articulo.

e Formulario: esta entidad guarda los formularios enviados por los
usuarios externos de la protectora para unirse a esta.

O

ID - Objectld.
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o User - Usuario (Object ID): usuario que solicita la insercion en la
protectora.

o State - String: estado del formulario. Este parametro puede ser:
“Pendiente de aprobacion”, “Concedida”, “Denegada”.

e Tarea: entidad que indica las tareas creadas, que pueden estar
asignadas o no a una voluntaria de la protectora.

o |D - Objectld.
o Date- String: fecha limite o asignada para la tarea.
o Subject - String: asunto para identificar la tarea.

o Description - String: descripcion de la tarea, en la que se puede
explicar los objetivos de esta.

o Done - Boolean: Indica si la tarea ha sido realizada o no. Este
parametro solo puede ser modificado por la persona a la que ha
sido asignada la tarea.

o Volunteers - Usuario (Object ID): identificador de la/s voluntaria/s
a la/s que se le ha asignado la tarea.

Tal y como se muestra en el diagrama (Fig 5.1.), las entidades cuentan con
diferentes relaciones entre ellas:

e Colonia
o Gato: cada colonia puede contar con uno o0 mas gatos.
o Usuario: cada colonia puede contar con una o mas voluntarias.

e Gato
o Colonia: cada gato solo puede pertenecer a una unica colonia.
o Solicitud: cada gato puede contar con varias o ninguna solicitud
de adopciodn.

e Solicitud
o Gato: cada solicitud solo puede pedir la adopcion de un gato.
o Usuario: cada solicitud solo puede estar pedida por un usuario.

e Usuario

o Rol: cada wusuario puede contar con uno 0 mas roles,
dependiendo de su papel en la protectora.

o Solicitudes: cada usuario puede realizar ninguna o varias
solicitudes de adopcién hacia diferentes gatos.

o Objeto: cada usuaria (voluntaria de la protectora) puede tener
diferentes objetos, y mas de una unidad de cada uno de ellos.

o Tarea: un usuario puede tener ninguna o diversas tareas.
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o Formulario: un usuario puede tener ninguna o diversos
formularios asignados.

e Post
o Usuario: esta entidad cuenta con dos relaciones con la clase
usuario, ya que se realiza una asignacion a un unico usuario en
referencia al parametro User, que se refiere al creador del post; y
una asignacion de ninguno o varios usuarios en el parametro
Likes, referente a los usuarios que han reaccionado al post
publicado.

e Objeto
o Usuario: en este caso un mismo objeto puede estar asignado a
uno O mMas usuario, ya que se puede contar con multiples
unidades de cada uno.

e Formulario
o Usuario: cada formulario solo puede estar creado por un unico
usuario.

e Tarea
o Usuario: una tarea solo puede estar asignada a un usuario o a
ninguno.

Resumen:

En esta parte del proyecto se han descrito las entidades con las que cuenta
la base de datos, y que por lo tanto, son necesarias para poder llevar a cabo
las diferentes acciones requeridas. Ademas, se han explicado las relaciones
entre cada una de ellas.
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CAPITULO 6: IMPLEMENTACION

Tras conocer la estructura de datos, se definiran aquellas funcionalidades que
han representado un reto en su desarrollo o planteamiento, y cuales han sido
las soluciones llevadas a cabo, asi como un ejemplo de uso de la aplicacion.

6.1. Mapa de uso

En el siguiente apartado se representara un mapa de uso de la aplicacion, es
decir, los diferentes pasos que debera llevar a cabo el usuario para realizar las
funcionalidades del aplicativo. De esta manera se podran conocer todas las
acciones disponibles en el proyecto.

6.1.1. Frontend

En este punto se pueden observar las diferentes funcionalidades del proyecto,
ordenadas de manera que simula los pasos que realiza el usuario para llegar a
cada una de las pantallas.

Al iniciar la aplicacién, el usuario dispone de una pantalla inicial hasta que se
cargan los datos necesarios para inicializar la aplicacion, después se encuentra
con una pantalla donde se le ofrece la opcion de crear una nueva cuenta o
iniciar sesidbn mediante una cuenta ya creada (Fig 6.1.). Una vez el inicio de
sesion se ha realizado correctamente, se dirige al usuario hacia un mapa
ubicado en la zona donde se encuentran las colonias, desde esta pantalla el
usuario puede ver los detalles de cada colonia, afiadir comentarios o gatos a
esa colonia (Fig 6.2.). Si el usuario pulsa sobre el icono de tres lineas situado
arriba a la izquierda, puede acceder al menu lateral desde donde podra
modificar su imagen de perfil u otra informacion (Fig 6.3.). Al pulsar sobre la
seccion de “Foro”, el usuario accede a un muro donde apareceran sus
publicaciones creadas, al igual que las de sus companeras, estas noticias son
las que se verian en la aplicacidon para usuarios externos a la protectora (Fig
6.4.). Desde el menu lateral el usuario puede acceder a la lista de todos los
gatos que cuida la protectora, asi como crear o modificar el perfil del animal
(Fig 6.5.). Otra de las funcionalidades a las que puede acceder la voluntaria es
la lista de tareas, donde se pueden crear nuevas tareas y filtrar dependiendo de
si estan asignadas, si no lo estan o si pertenecen al usuario que ha iniciado
sesion; en caso de que las tareas no estén asignadas el usuario puede
asignarlas, o marcar como realizadas en caso de que estén asignadas a su
usuario. Ademas, puede acceder a un calendario en el que ver todas las tareas
(Eig 6.6.). Finalmente la aplicacion cuenta con una seccién en la que visualizar
los diferentes articulos con los que cuenta la protectora, asi como anadir o
eliminar unidades de cada producto (Fig 6.7.).
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REGISTRO
INICIAR SESION

alex@gmail.com

| & alex@gmail.com

PROTERLAT G . (@ ~

INICIAR SESION
REGISTRAR

REGISTRAR
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Tienes una cuenta? Inicia Sesién
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Fig 6.1. Pantalla inicial, inicio sesidn y registro
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Fig 6.2. Pantallas relacionadas con las colonias
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Fig 6.7. Pantallas relacionadas con los objetos

6.1.2. Backoffice

En el siguiente punto se mostrara el aplicativo correspondiente a Backoffice, tal
y como se ha comentado en apartados anteriores, se trata de una pagina web
para tratar los datos de las diferentes clases de una manera mas visual. Tal y
como se muestra en las figuras, para acceder, la administradora primero debe
de iniciar sesion para corroborar que cuenta con los permisos para realizar
ciertas acciones (Fig 6.8.). Si el inicio de sesion es correcto, accede a la
pantalla inicial, donde se disponen las diferentes cuentas de usuarios, con el
correo de este (Fig 6.9.). Desde esa pantalla el usuario puede escoger si crear
un nuevo usuario (Eig 6.10.), modificar un usuario existente (Fig _6.11.) o
visualizar con mas detalle el perfil del usuario (Fig 6.12.).
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Las imagenes corresponden a las funciones relacionadas con los usuarios, se
han implementado las mismas acciones para el resto de clases (productos,

colonias y gatos).

Productos Colonias Gatos
Iniciar sesion

Correo electronico

Password Contrasefia

Iniciar sesion

Fig 6.8. Pantalla inicio sesion

Productos Colonias

ANADIR UN USUARIO

alex Esther

Email: alex@gmail.com

maria
Email: esther@gmail.com Email: maria@gmail.com

Modificar Ver detalle Modificar Ver detalle Modificar Ver detalle

ruth anais ka

Email: ruth@mail.com Email: anais@mail.com Email: ka@mail.es

Modificar Ver detalle Modificar Ver detalle Modificar Ver detalle

fran

Email: fran@mail.com

Modificar Ver detalle

Fig 6.9. Pantalla visualizacién resumen datos

Crear usuario

Email Correo electronico

Este Campo es Obligatorio

Crear Afras

Fig 6.10. Pantalla creacion usuario

Usuarios

Usuarios
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Productos Colonias Gatos Usuarios

Modificar usuario: alex

ID user*: 8283580
Username™ alex
Email*: alex@gmail.com

URLimagen*:  https://res.cloudinary.com/d

Eliminar Modificar Atras

Fig 6.11. Pantalla modificacion usuario

Productos Colonias Gatos Usuarios

Atras
alex
D
8283580

Username

alex

Correo electrénico

alex@gmail.com

Password

$2a3$10$vozaMeNeVFTI8R514aCPeCLdOv{2Yalvyl2CnDs7wm3YLmTmJLmG

Direccion imagen

https://res.cloudinary. 167 eh8bcav.jpg

Fig 6.12. Pantalla detalle usuarios

6.2. Dificultades

En este apartado se mostraran aquellas funcionalidades que han representado
un reto a la hora de desarrollarlas y disefarlas.

6.2.1. Frontend

Recuperando la lista de funcionalidades descritas en el apartado 4.1.1
podemos destacar las siguientes funcionalidades como complejas, o con un
desarrollo algo mas avanzadas que el resto.
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6.2.1.1. Mapa de colonias

Una de las funcionalidades claves del proyecto consiste en el seguimiento de
las colonias mediante un mapa, desde dénde se puede consultar la informacion
relevante, o acceder al detalle de cada una de ellas. Durante el desarrollo de
esta funcionalidad se han sufrido diversos problemas. El primero de ellos
estaba relacionado con los permisos de ubicacion.

Permisos de ubicacion: al intentar acceder al mapa donde localizar
todas las colonias, este requeria de unos permisos especiales que
debian de efectuarse desde el movil. Estos permisos eran necesarios
para consultar la localizacion del usuario y asi poder iniciar el mapa
desde ese punto. Dada esta problematica, se propusieron dos opciones:
cada vez que el usuario accediera a la pagina del mapa consultar si
habia aceptado los permisos de localizacion, y en caso de haberlo
hecho, acceder al mapa; o no contar con la funcionalidad de geolocalizar
al usuario. Tras tratar analizar ambas opciones, se llegé a la conclusién
de que no era necesario que la aplicacion contase con la ubicacion
exacta de la voluntaria, ya que las diferentes ubicaciones de las colonias
son cercanas entre si y las voluntarias saben exactamente la ubicacién
de estas. De esta manera, ademas, se evita dar informacién delicada,
obteniendo asi una mayor confianza del usuario.

Otro de los problemas encontrados en el desarrollo de esta funcionalidad fue la
creacion de colonias mediante el mapa.

Creacion de colonias: el proceso de crear una colonia y seleccionar la
ubicacion de esta desde el mapa requeria una funcionalidad algo
compleja y delicada. Por lo que, tras varios intentos, y tras analizar el
valor aportado a la aplicacion, se desestimé la realizacién de esta. Esta
decision fue tomada por el poco numero de adhesiones de colonias que
se realizan a lo largo del afo, ya que el numero de colonias son muy
estables, practicamente sin modificaciones desde hace afios. Por lo que
tras evaluar el valor obtenido con los recursos necesarios, se decididé no
llevarla a cabo.

Por ultimo, debido al widget requerido para realizar el mapa, no era posible
pasar de pantalla cargando un contexto, que es la manera habitual de hacerlo.
Por lo que se tuvo que buscar una alternativa.

Pasar a otra pantalla: el widget vy el tipo de clase utilizados, no era
posible generar un contexto y pasarlo a la siguiente pantalla, ya que los
parametros debian de ser definidos antes de poder declarar el contexto.
El poder pasar de pantalla era una funcion necesaria, ya que el usuario
tenia que poder cambiar de pantalla y asi poder ver el detalle de la
colonia y realizar acciones sobre esta. Por lo que se intentd realizar
algun cambio y poder declarar el contexto antes y enviarlo a la siguiente
pantalla, pero no se consiguid, por lo que se busco otra alternativa.

La alternativa encontrada fue pasar de pantalla sin enviar contexto. Para
poder realizar este cambio era necesario utilizar el paquete de flutter,
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‘no_context_navigation”, este paquete permite navegar a paginas
definidas al inicio de la aplicacion y navegar sin crear contexto.

navigatorkey: MavigationService.navigationKey,
onGenerateRoute: (RouteSettings settings) {
switch (settings.name) {
case 1 tail':
| return MaterialPageRoute(builder: { ) => DetailPage(colonySelected));

default:
| return null;

Fig 6.13. Declaracion de rutas sin contexto

Como se puede observar en la figura (Eig 6.13.), se ha definido la ruta a
la pagina que presenta los detalles de la colonia seleccionada. Para
poder presentar la informacion de la colonia deseada, hay que pasar
como parametro esa colonia, por lo que se ha definido una variable
global (colonySelected) cuyo valor se establece (Fig 6.14.) cuando el
usuario pulsa sobre el resumen de informacion de la colonia (Eig 6.15.).

Future<void> getColonyByMName(String name) async {
final data =
| | wait http.get(Uri.parse('ht on tCo ame/"' + name));
json.decode(data.body);
y colony = Cc v (
u["id
name: u[ "name”
locationx: u[
locationy: u[’
observations
cats: u["cats

colonyselected = colony;

Fig 6.14. Funcion asignacion colonia
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Fig 6.15. Tarjeta resumen colonia

6.2.1.2. Multilenguaje

Una funcionalidad que se desarrollé al inicio del proyecto y que no pudo
persistir, fue la opcion de cambiar el idioma de la aplicacién. Esta funcionalidad
fue pensada para participar en la causa de conciencia digital®® impulsada por
la Universidad Politécnica de Catalufia, que busca concienciar a los usuarios
de los riesgos y oportunidades de las nuevas tecnologias, asi como alentar a
los desarrolladores a incluir estos parametros a sus proyectos para alcanzar
una digitalizaciéon segura, de calidad e inclusiva. En este marco, la
funcionalidad de multilenguaje ayudaria a la inclusion de aquellas comunidades
que hablen un idioma diferente. Esta herramienta iba a ser desarrollada en
catalan, castellano e inglés, constituyéndose asi como un gran valor a futuro, y
dando acceso a personas que no hablen castellano. La funcionalidad se iba a
llevar a cabo con la dependencia “i18n"“2 de Flutter, que permite crear
diccionarios en distintos idiomas, y dependiendo del lenguaje con el que el
terminal esté configurado, mostrara un idioma u otro. Esta funcionalidad se
desarroll6 y llegd a estar en funcionamiento, pero cuando se desarrollo el
calendario en el que aparecen las tareas no eran compatibles, por lo que se
decidié prescindir de la opcion de disponer la aplicacién en mas de un idioma,
ya que en la actualidad y en la historia de la protectora nunca se ha contado
con voluntarias que no conozcan el espafiol.

6.2.2. Backend

Para llevar a cabo las funcionalidades de la aplicacién, es necesario crear
diferentes funciones en la API, a las que se llamara frontend. En algunas
ocasiones las operaciones realizadas en el backend requerian mas de una
simple accion en la base de datos.


https://clickandsafe.upc.edu/es/conciencia-digital
https://docs.flutter.dev/development/accessibility-and-localization/internationalization
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6.2.2.1. Restringir acceso a los usuarios dependiendo de su rol

Como se ha comentado anteriormente (5.3.), para poder filtrar las acciones que
puede realizar cada usuario, es necesario crear roles que indican las
funcionalidades a las que tiene acceso cada usuario. Por lo tanto, en todas
aquellas funciones a las que queremos blindar su acceso, es necesario
consultar si el rol del usuario es “admin” (Fig 6.16.), en caso de que el rol del
usuario que ha ejecutado la funcién, no se devolvera nada y podra ejecutar la
siguiente accion. En caso de que no cuente con permisos de administrador, se
enviara un mensaje “403. Require Admin Role!”, avisando al usuario de que no
cumple con los permisos necesarios. En caso de que no se encuentre el rol del
usuario se enviara un codigo de error 500. Esta funcién sera llamada siempre
que se quiera consultar el rol del usuario. Para llamar a la funcién, solo hay que
indicarlo en la ruta de la funcion (Eig 6.17.), y cada vez que el frontend haga
una llamada http a la ruta indicada, ejecutara la funcion “isAdmin”, y en caso de
que la respuesta sea satisfactoria, ejecutara la siguiente accién. El
procedimiento para comprobar el rol del usuario es el mismo que para
comprobar el token de autenticacion del usuario, tal y como se observa en la

figura (Fig 6.17.)

as {

= await User.findOne({id: req.body.userId});
t roles = await Role.find({ id: { $in: user?.roles } });

for (let i = @; 1 < roles.length; i++) {
it (roles[i].name === "admin™) {
‘ next()

return;

return res.status(4@3).json({ message: "Require Admin Role!" ]
} catch (error) {

console.log(error);

return res.status(500).send({ message: error });

Fig 6.16. Funcion comprobacion rol usuario



Funcionalidades 59

import { Router } from

I
|
import catController from ../
{ isAdmin, verifyToken } from '

import
const router = Router();

router.get('/', catController.getAllCats);

router. ' at/:id", [verlfvToken , catController.getcCat);
router. / atByN: tname’, catController.getCatByName);
router . po: w', [isAdmin], catController.newCat);
router.put (' /update/:id", [isAdmin], catController.updateCat);
router.delete('/delete/:id", [isAdmin], catController.deletecCat);

export default router;

Fig 6.17. Llamada funcion comprobacion rol usuario

6.2.2.2. Seguridad tratamiento datos usuarios

Recuperando la lista de aspectos relevantes para el disefio (4.2.1.), uno de los
factores que mas valor aporta a una aplicacion, es la credibilidad, y entre los
aspectos que ofrecen este valor se encuentra la seguridad. Por lo que es
importante tratar con seguridad los datos del usuario. Se propuso tratar
aquellos datos mas sensibles de manera encriptada, y asi preservar la
confidencialidad. Uno de los datos mas sensibles del usuario es la contrasena,
por lo que el primer objetivo fue tratar este parametro. Para ello, al crear un
nuevo usuario, se guarda la contrasefia de manera encriptada (Eig 6.18.).
Primero se debe generar una cadena de caracteres aleatoria mediante la
funcién “genSalt(10)”, diez es el valor por defecto para contar con un minimo de
seguridad sin representar una gran carga de computacién y repercutir en el
rendimiento y experiencia del usuario. Después se crea un hash con la
contrasefia y el valor aleatorio previamente creado (salt). La funcion hash
genera un texto de una longitud y valor fijo, es decir, para una entrada siempre
obtendra la misma salida, por lo que si solo se pasa como parametro la
contraseia, el valor seria siempre el mismo, y por lo tanto, vulnerable; por eso
es necesario contar con la cadena de caracteres aleatoria (salt), y asi aumentar
la seguridad. Una vez encriptada la contrasefna. se guarda en la base de datos,
y aunque alguien tenga acceso a esta, no conocera el valor.
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c function newUser (req:Request, res:Response): Promise<void> {

id = Math.floor(Math.random() * (1ee00000 - 1 + 1) + 1);
{ username, password, email, imageUrl, tasks } = req.body;
salt = await bcrypt.gensalt(1e);
hashed = it berypt.hash(password, salt);
t newUser = 1 ser({ id, username, password: hashed, email, imageurl});
roleadded = awalt Role.findOne({name: "standard”});
newUser.roles = roleadded?._id;
await newUser.save();
res.status(200);

Fig 6.18. Funcion creacion nuevo usuario

Por lo que esto genera otro reto, al almacenar la contrasefia del usuario
guardada en la base de datos, como se verificara que la contrasefia introducida
por el usuario cuando inicie sesion es la correcta. Cuando el usuario trate de
logearse en la aplicacion, utilizaremos la funcion “compare” (Eig 6.19.) de la
biblioteca “becrypt”, la misma que ha sido utilizada para encriptarla. Esta funcion
es capaz de comprobar si la contrasefia pasada como parametro por el usuario
es la misma que la guardada en la base de datos; en caso de que sea asi, se
envia un token de autenticacion al usuario.

matchPassword i ypt.compare(body.password, userDB.password)
que la tr scrita por el usuario, la almacenada en la db
it (ImatchPassword){
return res.status(4ee).json({
ok: false,
err: {
message: “"Usuario o contrasefia incorrectos”

1 +o

| user: userDB,
}» process.env.SEED AUTENTICACION, {
expiresIn: process.env.CADUCIDAD_TOKEN

json({

ok: true,
user: userDB,
token,

Fig 6.19. Funcion creacion nuevo usuario

Como se puede observar, al enviar al usuario el mensaje de confirmacion de la
creacion del usuario en la base de datos, se envia un token de autenticacion.
Este foken se ha generado a través del usuario de la base de datos, y con un
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tiempo de validez de 48h, definido en la constante “CADUCIDAD_ TOKEN?”;
durante los dos proximos dias, el usuario podra acceder a la aplicacién sin
necesidad de introducir el correo y la contrasefia, ya que se ha generado este
parametro que asegura que ese usuario es valido. Este foken se guarda en un
almacenamiento local del usuario, y cada vez que se necesite, se enviara este
parametro para que el backend compruebe que es correcto (Fig 6.20.).

if (!token) return res.status(403).json({ message:

tr
st decoded = jwt.verify(token, SECRET);
reqg.userId = decoded.id;

nst user = await User.findById(req.userId, { password: @ });
if (luser) return res.status(4e4).json({ message: "No user found" });

next();
} catch (error) {
return res.status(4e1).json({ message: "Unauthorized!" });

Fig 6.20. Funcion comprobacion autenticacion token

6.2.2.3. Asignar tarea al usuario cuando se crea la tarea

El ultimo contratiempo en la parte de backend del proyecto se produjo a la hora
de asignar una tarea a un usuario. Tal y como se vio en apartados anteriores
(5.2.), los usuarios cuentan con tareas asignadas, y a la vez, las tareas tienen
usuarios asignados, es decir, cuentan con una doble relacion. Por lo tanto,
cuando se crea o se asigna una tarea, también se deben de modificar las
tareas asignadas a cada usuario. Para solventar este problema, cuando se
crea (Fig _6.21.) o se asigna una tarea, se busca al usuario y, mediante la
funcién “push”, se afiade a la lista de tareas del usuario el identificador al que
hace referencia la tarea. Este método ha sido utilizado en muchas otras
funciones, tales como la creacién y asignacion de gatos en colonias.
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ion newTask(req: Request s: R e): Promis id> {

task = new Task({
": Math.floor(Math.random() * (1eeeeee0 - 1 + 1) + 1),

body.subject,
: req.body.description,

await User.findOne({ "username": req.body.volunteer }).populate(’' id"),
await User.updateOne({username : req.body.volunteer}, {$push: {tasks: task._id}})

task.save hen( (data) => {
ret s.status(201).json(data);
(err) => {

Fig 6.21. Funcioén creacion tarea

6.2.3. Backoffice

En este ultimo apartado del proyecto también se ha contado con dificultades, y
aunque el numero ha sido menor debido a la sencillez de las funcionalidades,
cabe destacar la siguiente funcion:

6.2.3.1. Distribucién de los datos en columnas

Con tal de conseguir un disefio parecido al definido en los mockups (Fig 4.7.),
se requeria dividir las tarjetas con los datos de cada clase en tres columnas,
para asi ahorrar espacio y conseguir un disefio mas atractivo y funcional para
el usuario. Para conseguir el objetivo se debia de crear tres columnas, y en
cada una de ellas una lista individual con los datos a mostrar (Fig 6.22.) , es
decir, tres columnas con una lista individual para cada una en vez de una tabla.
Una vez diferenciadas las columnas, se debia de dividir los datos recibidos
desde la llamada a backend en esas tres listas (Fig 6.23.). La funcion que
distribuye todos los datos en tres listas, recorre de uno en uno los datos
obtenidos, una vez ha llegado al tercer registro, se inicializa a zero y vuelve a
repetir el proceso; en cada registro guarda el dato en una lista diferente,
obteniendo asi una distribucion equitativa entre las listas. Esta funcién se
encuentra implementada en todas las clases que se encuentran en el
backoffice, para asi mantener una estética homogénea.
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" class="btn">ANADIR UN USUARIO</button

*ngFor="1let user of users3” [user]="user”
*ngFor="1let user of users2” [user]="user”

*ngFor="1et user of usersi1” [user]="user”

ngOnInit(): void {

this.userService.getUsers().subscribe(data => {
ers = data;

ersl = [];

users2 = [];
users3 = [];
let i: number = @;

let y: number = this.users.length;

while (i <= y) {
if (i =9) {
| this.usersil.push(this.users[y - i]);

if (i =1) {
| this.users2.push(this.users[y - 1]);

2) {
his.users3.push(this.users[y - i]);

Fig 6.23. Funcidn division datos en tres listas

Resumen:
En este apartado hemos podido ver el desarrollo final de la aplicacion, asi

como aquellas funcionalidades mas complejas de realizar, y los problemas
que se han podido presentar con sus respectivas soluciones y justificaciones.
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CAPITULO 7: SEGUIMIENTO Y CONTROL

Una vez llevado a cabo las actividades relacionadas con el proceso de
desarrollo de las aplicaciones, se procede a la realizacién de la entrega
provisional del producto, con su correspondiente prueba y posterior analisis de
los datos obtenidos.

7.1. Entrega producto provisional

Para realizar la primera entrega del producto, estaba previsto publicar tanto la
parte de backend, como la de frontend y backoffice en un docker (o
contenedor), para asi poder desplegar la aplicacién y cualquier usuario pudiese
acceder desde cualquier dispositivo a través de un enlace. Por falta de tiempo y
recursos no se ha podido llevar a cabo esta parte del proyecto, por lo que se
intentd buscar otra alternativa, subir a una plataforma en la nube la parte de
backend para que asi la aplicacion (frontend) pudiese hacer las peticiones a
esa direccion en lugar de la direccion local. De esta manera se obtiene un
resultado similar al previamente planteado, ya que se consigue tener esa parte
del proyecto virtualizada y accesible desde cualquier dispositivo, sin la
necesidad de estar ejecutando el backend en el dispositivo.

Con tal de realizar el estudio de los objetivos cumplidos y las posibles futuras
mejoras a efectuar en el proyecto, se realizé un simulacro de uso de la
aplicacién entre el cliente final y el desarrollador del proyecto. Para ello, se
instalé el software en el dispositivo movil de las voluntarias que ese dia
realizaban el circuito de las colonias, y sin dar indicaciones se les solicitdé que
fuesen realizando las tareas que hacian con normalidad anadiendo la ayuda
que ofrece la aplicacion. Durante el tiempo de prueba el desarrollador estuvo
con las voluntarias con tal de brindar la ayuda necesaria, y al final del recorrido
se realiz6 una pequefa reunidn para recoger las sensaciones y los datos
tomados con tal de poder realizar un analisis de las funcionalidades y su
funcionamiento durante la realizacion de las tareas. Previamente a la
realizacién de la entrega provisional del producto se realizé una simulacién de
los datos de las colonias en las cuales se iba a realizar la prueba, para que asi
las voluntarias pudieran testear la aplicacion en unas condiciones similares a
las reales. Estos datos fueron eliminados después de hacer las pruebas para
proteger los datos de las colonias.

7.2. Feedback entrega provisional

Una vez los usuarios a los que iba dirigida la aplicacion han podido usarla para
administrar el trabajo que se realiza de forma habitual en las colonias de gatos,
se ha obtenido el siguiente feedback con aquellos puntos fuertes y débiles a
considerar:
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e Por una parte, es importante mencionar la falta de la aplicacion que iba
dirigida a usuarios que no formasen parte de la protectora. La utilidad
que ofrecia esta aplicacion en concreto, como ya se ha comentado
anteriormente, estaba relacionada con las tareas de adopcion, un
proceso que a menudo consideran complejo de administrar. Por ello, han
considerado que una futura mejora de la aplicacién consistiria en la
implementacion de esta funcidén, que por problemas relacionados con la
falta de tiempo, no se ha podido desarrollar de forma satisfactoria.

e Por otra parte, respecto a la funcidon que ofrece el calendario, se
encuentra un error practico. Este consiste en la sensacidén que genera el
hecho de que no se muestre la tarea que se crea en el calendario,
enlazada a un dia concreto. Para que esta se pueda visualizar en el
calendario, es necesario cerrar sesion y volver a entrar para que esta
aparezca, hecho que puede suscitar en el usuario una sensacién de
error al crear la tarea en un dia concreto. Respecto al calendario,
también han considerado oportuno mencionar que, al crear una tarea en
la que se ha de delimitar la fecha en la que se llevara a cabo, seria mas
cémodo realizarlo a través de un calendario que te ofrezca la propia
aplicacién, en vez de tenerlo que llevar a cabo de forma manual con un
formato en concreto para que esto quede bien registrado.

e Ademas, los usuarios han considerado que seria util un registro de los
comentarios que se van creando respecto a una colonia concreta, para
asi poder ver la evolucion de esta, sin que los comentarios antiguos
queden borrados cada vez que se genere uno nuevo.

e Respecto al empleo de la aplicacién, han considerado que es de facil
uso. Esto les ha permitido llevar a cabo todas las funciones sin
necesidad de preguntar como se llevaba a cabo alguna tarea, por lo que
se considera una aplicacion intuitiva y de facil uso. Aunque se han
detectado algunas posibles mejoras, como la de delimitar las opciones
de marcado en los campos de “sexo”, “compatibilidades’,
‘incompatibilidades” y “enfermedades” de los animales, asi como el
formato de la fecha de expiracidén de la tarea previamente comentado.

e Ademas, el objetivo diana por el cual se cred la aplicacion, que consiste
en ofrecer una herramienta para poder administrar las tareas
relacionadas con las colonias de gatos de forma mas sencilla y eficiente,
los usuarios que han podido probarlo consideran que lo cumple, y que
podria considerarse un antes y un después a la forma en la que han
administrado tradicionalmente estas colonias (considerando que ello les
ha llevado mucho tiempo).

e Por otra parte, los usuarios han explicado que consideran positivo que
no se puedan crear o borrar ciertos items (como podria ser borrar una
colonia) desde la aplicacion, y que este tipo de funcionalidades solo se
puedan llevar a cabo desde la interfaz del backoffice. Esto se debe a
que un error por parte de algun usuario podria conllevar grandes
modificaciones en la gestién de ciertas tareas, que conllevarian un
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perjuicio para las colonias. De este modo, soélo a través del backoffice,
que mayoritariamente no se usaria, se podria realizar este tipo de
modificaciones. Ademas, otras funcionalidades, menos criticas, pero que
también repercuten en el funcionamiento de la protectora como la
creacion o eliminacién de gatos, también cuentan con una limitacion de
permisos, permitiendo modificar este tipo de datos solo a las personas
estipuladas.

e Por ultimo, han considerado oportuno mencionar que la aplicacion ofrece
un estilo visual agradable, asi como un caracter propio para poder
hacerse conocer a través de este estilo particular. Esto permite que el
uso por parte de los usuarios se lleve a cabo de forma complaciente, y
que acaben adquiriendo una sensacion grupal de pertenecer a un
colectivo bien delimitado, con una marca concreta.

7.3. Correccion errores

Tras los comentarios recogidos por el cliente, se asume un resultado positivo,
ya que se ha cumplido uno de los grandes objetivos del proyecto, mejorar la
eficiencia de las tareas realizadas durante el recorrido de las colonias, asi
como la del resto de labores que llevan a cabo las voluntarias. Aun asi se han
detectado pequerios fallos en el aplicativo que deberan de ser corregidos para
mejorar la experiencia del usuario, no obstante, la version actual permite
realizar todas las tareas correctamente, mejorando la eficiencia de las tareas.

Debido a la proximidad de la entrega provisional del producto y la del propio
proyecto, algunas de las correcciones propuestas por las usuarias no han
podido ser llevadas a cabo, por lo que deberan de ser desarrolladas en futuras
versiones de la aplicacion. Sin embargo, algunos errores si que han podido ser
corregidos o identificados. Algunas de las aportaciones que se han podido
reemplazar han sido las de delimitacion de las opciones de “sexo”,
“‘compatibilidades”, “incompatibilidades” y “enfermedades” a la hora de crear o
modificar un gato. Estos campos han sido modificados por menus que permite
seleccionar una o varias opciones (Fig 7.1.).
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/' Compatibilidades

X Incompatibilidades

Fig 7.1. Modificacion campos crear gato

Ademas, se han identificado los motivos de otros errores trasladados por los
usuarios, como la no visualizacion de las tareas creadas en el calendario, esto
es debido a que el widget de calendario cuenta con un estado, a medida que se
van realizando modificaciones en la aplicacién va cambiando este estado. El
problema reside en que el estado del calendario es inicializado al reanudar el
aplicativo, por lo que se deberia de actualizar este estado cada vez que una
tarea sea creada, y asi reflejar esos cambios en el calendario.

Resumen:

En este apartado se ha detallado la prueba del producto, y como han sido las
sensaciones del cliente en su primera toma de contacto. Ademas, se han
trasladado aquellas funcionalidades que podrian adaptarse mejor a las
necesidades de la protectora. Finalmente se han detallado los cambios
realizados tras los comentarios de las voluntarias de la protectora, asi como
la identificacion de los fallos expresados por parte del cliente.
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CAPITULO 8: RESULTADOS DEL PROYECTO

Tras realizar la entrega provisional del producto, asi como el analisis de los
datos obtenidos de la entrega provisional del producto, se procedera a realizar
un estudio sobre los resultados obtenidos a lo largo del proyecto, asi como
posibles mejoras en el trabajo realizado.

8.1. Analisis de los resultados obtenidos

Una vez finalizada la fase de desarrollo del proyecto, y tras realizar una
reflexion critica de todo el proceso, se considera que los resultados obtenidos
se podrian considerar positivos mayoritariamente. Esto es debido a que
consiguen suplir las principales necesidades que presentaba el cliente, y por lo
tanto, logran adaptarse a los objetivos que se habian descrito inicialmente.
Estos, como ya se habia comentado, estaban relacionados con funcionalidades
que permitian gestionar de una manera mas sencilla, rapida y eficaz todas
aquellas tareas que lleva a cabo la protectora de forma habitual. Todo ello se
ha podido lograr gracias a la toma de decisiones focalizada hacia estos
objetivos concretos, hecho que ha conllevado que se abandonasen alguna de
las ideas que se habian propuesto al inicio del proyecto. Esto se puede
observar en la decision de priorizar la aplicacion dirigida a las integrantes de la
protectora, que estaria dirigida a dichas tareas de gestién de la propia
organizacion, en contraposicion a la aplicaciéon para usuarios externos a la
asociacion, que por factores como la falta de tiempo se ha decidido abandonar
para evitar entregar un producto incompleto o mal disefiado.

Ademas, la falta de tiempo ha ocasionado otros handicaps como el no poder
realizar el desarrollo en produccion mediante la técnica de dockers, otorgando
asi flexibilidad y facilidades a la hora de la instalacién de la aplicacién a los
clientes, asi como la modificacion del codigo sin perturbar la utilizacion de los
servicios. Tal y como se ha comentado anteriormente, la infravaloracién de los
objetivos respecto al tiempo y esfuerzos necesarios para desarrollarlos, ha
desembocado en la no realizacién de una aplicacion para usuarios externos a
la protectora, ya que los resultados obtenidos momentos previos a la entrega
provisional del producto no otorgaban un gran valor, por lo que se decidid
centrar todos los esfuerzos en conseguir un buen resultado en el aplicativo
destinado a las voluntarias de la protectora, que constituian el objetivo principal
del proyecto. A lo largo de las reuniones de control y seguimiento realizadas
con el cliente, se han ido excluyendo funcionalidades que en un inicio se creian
utiles, pero que tras el replanteamiento de la aplicacion y un analisis profundo
de la utilizacion y valor que iban a aportar esas funcionalidades no se han
considerado necesarias; algunas de las funcionalidad excluidas o modificadas
han sido la opcién de realizar videollamadas entre voluntarias, asi como el chat
entre las mismas y la asignacion de objetos a voluntarias.

Por otra parte, el desarrollo de las diferentes aplicaciones (frontend y
backoffice), me han otorgado un alto grado de aprendizaje y me han permitido
profundizar en las tecnologias CSS y HTML, las cuales conocia de manera
algo banal. Sin embargo, con Flutter, una tecnologia con la que habia trabajado
de una manera mas intensa, la realizacién de este proyecto me ha otorgado la
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capacidad de conocer muchas técnicas que desconocia. Estos conocimientos
también han sido desarrollados en gran parte en las tecnologias utilizadas en
backend, ya que he llevado a cabo técnicas que desconocia y que me
ofreceran un gran valor en mi futuro profesional.

Los resultados obtenidos en el ambito personal son mas que satisfactorios, ya
que este trabajo me ha otorgado los conocimientos necesarios para poder
tratar con clientes, y conocer los diversos procesos que se llevan a cabo a la
hora de plantear un proyecto de estas caracteristicas. En este aspecto he
obtenido un gran aprendizaje sobre el trato con el cliente y el enfoque
necesario a la hora de determinar los objetivos del proyecto, asi como
determinar con claridad la prioridad de las necesidades con tal de poder
generar un orden de preferencia a la hora de desarrollar el proyecto; esto ha
facilitado la toma de decisiones, agilizando el proceso y mejorando la eficiencia.
Las funcionalidades pendientes de realizar, junto con la causa del proyecto y el
desarrollo de este, me alienta a continuar con el proyecto y a contribuir con
nuevas funcionalidades con tal de poder mejorar el funcionamiento de la
protectora.

8.2. Posibles mejoras

Tras los comentarios recibidos por el cliente, y el no desarrollo del aplicativo
correspondiente a los usuarios externos a la protectora, se cuenta con diversas
opciones de evolucion de la aplicacidon, asi como de la terminacién y correccién
de algunas funcionalidades. Mas concretamente se plantea la solucion de la
actualizacion de las tareas en el mapa cuando estas han sido creadas, asi
como el registro de observaciones realizadas por las voluntarias, o la creacion
de la aplicacion para usuarios externos a la protectora, desarrollando todas las
funcionalidades explicadas anteriormente (4.1.1.). En el ambito del aplicativo
que no se ha llegado a realizar, hay muchas operaciones que ya estan
implementadas o preparadas para su implantacion en la aplicacion
desarrollada, como el muro de noticias, que se encuentra en la aplicacion que
se ha logrado llevar a cabo, o como la estructura de datos que esta adaptada a
la creacion de este nuevo proyecto. Ademas, al contar con mas tiempo y
recursos, se plantea implementar una pasarela de pago para poder realizar
donaciones o compra de merchandising, asi como contribuir en retos
benéficos. Otra funcionalidad que se desea implementar es la automatizacion
de procesos tales como la contestacion automatica de correos electronicos, o
el procesamiento de solicitudes de adopcion mediante el correo electrénico
hasta que se haya desarrollado esta segunda aplicacion. Otra propuesta de
mejora para la aplicacion seria la implementacién de una herramienta de
comunicacion entre los usuarios externos de la protectora con los miembros de
esta, implementada en la futura aplicacién para aquellos usuarios externos a la
protectora, asi como la posibilidad de tramitar las solicitudes de adhesion a la
protectora.
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8.3. Conclusiones

En definitiva, este proyecto ha constituido una gran herramienta de aprendizaje
personal, relacionada tanto con aquellos aspectos mas tedricos y practicos
propios del caracter académico que presenta, tanto como con aquellos mas
relacionados con los valores éticos que ha presentado dado su origen altruista.
A través del desarrollo del proyecto he podido adquirir numerosos
conocimientos, y he aprendido a administrar los tiempos de los que disponia.
Esto ha implicado que tuviese que agilizar el proceso de toma de decisiones y
determinar qué aspectos eran de mayor relevancia para el cliente, y cuales
podian llegar a ser prescindibles en caso de ser necesario.

Ademas, este proceso me ha permitido acercarme a una metodologia propia
del trabajo que se podria desarrollar en una empresa, por lo que me ha
permitido adquirir habilidades para poder desarrollarme con soltura en ciertas
situaciones que pudiesen compartir caracteristicas similares.

No obstante, considero que mi camino solo acaba de iniciar, y que aun me
queda mucho por aprender. Aspectos como los de la administracion del tiempo,
los conocimientos relativos a la programacion o la implementacién de
proyectos, constituyen pilares esenciales que me gustaria trabajar y potenciar
de cara a poder ofrecer un mejor servicio.

Resumen:

En este ultimo punto se ofrece un andlisis critico de todo el proceso de
desarrollo del proyecto, asi como del resultado final obtenido. Esto permite
determinar que aspectos se pueden mejorar en un futuro para asi crear una
mejor experiencia para el usuario. Ademas, se desarrolla una mirada
transversal en relacion a todo lo que el proyecto me ha ofrecido respecto al
aprendizaje.
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