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1 Introduccion

1.1 Motivacion

Este proyecto consiste en la actualizacion de una plataforma web desde la
cual se pueden analizar datos relacionados con la eficiencia en la cooperacion
internacional para el desarrollo.

Esta plataforma ya fue actualizada a una tecnologia mas moderna por otro
alumno en su Trabajo Fin de Grado. Por lo que en este caso la tarea a realizar
consiste en ampliar funcionalidades que quedaron pendientes en su dia o se han
ido pensando que podrian ser utiles durante el uso de la plataforma y corregir
algunos pequenos problemas que han ido surgiendo.

Mi principal motivacion para escoger este trabajo fueron las tecnologias
que usaba el mismo, las cuales estan muy de moda a dia de hoy y me pareceria
interesante aprender sobre ellas mientras desarrollaba el proyecto.

1.2 Objetivos del proyecto

Después de una reunion inicial, los principales objetivos que se han definido
han sido:

e Corregir los errores encontrados en la web.

e Mejorar/ampliar el apartado de graficos.

e Incluir la opcion de consultar los datos de los proyectos junto a un nuevo
rol de “visitante”

e Poder exportar a Excel los datos de un proyecto.

e Calculo automatico de distintas medidas de eficiencia.

e Links a otras webs con informacion de cooperacion para el desarrollo.

e Mejora de la interfaz y la pagina principal.

e Anadir un nuevo apartado “tablén de anuncios”

e Poder importar proyectos a partir de los archivos Excel que la AECID

permite descargar.



1.3 Estructura de la memoria

A continuacion describiré la estructura seguida en la memoria.

Introduccién: En este primer punto se describiran los obijetivos
generales del proyecto de una forma resumida, estando dividido en
los siguientes apartados:

o Motivacion

o Objetivos del proyecto

o Estructura de la memoria

o Descripcion del escenario
Tecnologias utilizadas: Aqui se comenta, con algo de detalle las
tecnologias que se utilizan en la aplicacion y por lo tanto tendré que
utilizar para el desarrollo del proyecto, constando de estos
apartados:

o MERN Stack
React
GraphQL
NodeJS
MongoDB
o Npm

o O O O

Estructura actual de la web: Este apartado comentara la estructura
actual de la aplicacion, anadiendo los casos de uso y clases
necesarios para las nuevas funcionalidades de esta:

o Modelo de casos de uso

o Analisis de requisitos

o Diagrama de clases

o Diagramas de actividad

o Arquitectura
Planteamiento del proyecto: En este punto comentaré el modelo de
trabajo planificado y seguido en el desarrollo del proyecto, ademas
de las tareas a realizar, planteadas como historias de usuario:

o SCRUM

o Planificacion

o Historias de usuario

o Otras tareas a realizar
Ejecucion del proyecto: En esta parte comentaré como ha sido el
desarrollo del proyecto, mostrando también los cambios en la
interfaz derivados de los cambios realizados en la aplicacion:



o Estructura del proyecto

o Desarrollo del proyecto

o Cambios en la interfaz de la aplicacion
e Conclusiones
e Bibliografia

1.4 Descripcion del escenario

El objetivo general de este proyecto es la introduccion de nuevas
funcionalidades y la correccion de errores en la web https: //caliope.infor.uva.es,
una web en la que se gestionan proyectos sobre cooperacion para el desarrollo.

Esta web fue creada inicialmente por Antonio Fuentes Pérez para la realizacion
de su TFG. Unos afios mas tarde, fue actualizada a una segunda version, ya mas
moderna por José Miguel Fernandez Saenz de Navarrete.

En este caso, se decidi6 utilizar como tecnologias principales React]S para el
frontend, Node.JS para la parte del servidor y MongoDB para la base de datos.

Actualmente se ha detectado la necesidad de introducir mejoras tanto en la
parte de gestion de los proyectos como en la parte de visualizacion de resultados.
Junto a la correccion de algunos errores que se han ido descubriendo durante el
uso de la web.

Los tutores que han orientado y revisado este trabajo son:

e Joaquin Adiego Rodriguez, doctor perteneciente al Departamento de
Informatica encargado de la Arquitectura y Tecnologia de Computadores,
Ciencias de la Computacion e Inteligencia Artificial en la Escuela de
Ingenieria Informatica de Valladolid.

e Natalia Martin Cruz, profesora perteneciente al Departamento de
Organizacion de Empresas y Comercializacion e Investigacion de
Mercados en la Facultad de Ciencias Economicas y Empresariales de la
Universidad de Valladolid.

Como la web ya estaba desarrollada y el trabajo consiste en una actualizacion
de esta, las tecnologias que utilizaré para su desarrollo seran las citadas
anteriormente y que explicaré con mas detalle en el siguiente apartado.


https://caliope.infor.uva.es

2. Tecnologias utilizadas

2.1 MERN Stack

Un stack, o también llamado ecosistema de datos, es un conjunto de
servicios utilizados para construir y ejecutar una tnica aplicacion.

Entre los mas utilizados podriamos encontrar MEAN, que utiliza MongoDB,
Express.js, Angular y Node.js, o MERN, que sera el que eligi6 utilizar en este caso
el autor del TFG anterior y que por lo tanto seguiré utilizando en este. La Gnica
diferencia entre MERN y MEAN respecto a las tecnologias utilizadas es que el
primero usa React en vez de Angular.

Este stack permite realizar facilmente aplicaciones de tres niveles
(frontend, backend y base de datos). React se encarga de la parte del frontend,
para el backend utilizaremos Express.js, el cual es un framework de Node.js, y
finalmente, para la base de datos sera MongoDB la tecnologia que se encargara
de esta.

A continuacién explicaré un poco mas a fondo en qué consisten cada una
de las tecnologias del stack.

React.JS

ExpressJS

MNode S

v

| &+ MongoDB

Figura 2.1: Stack MERN

2.2 React

React es una biblioteca de JavaScript focalizada en el desarrollo interfaces
de usuario basada en componentes.



Esta fue desarrollada por Facebook inicialmente en el ano 2011, ya que,
detectaron que el tipico marco de binding ralentizaba un poco su aplicacion,
debido a la cantidad de conexiones entre la vista y los datos. Fue utilizada por
primera vez en el feed de noticias de la red social y , un aflo mas tarde, en el aiio
2012, fue utilizada en Instagram, después de la adquisicion de esta por parte de
Facebook. Finalmente, en el ano 2013, React fue liberada como codigo abierto, y a
partir de entonces se ha ido convirtiendo en uno de los frameworks mas
utilizados para desarrollo web en la actualidad, utilizada por empresas como
Netflix, Twitter o Paypal.

El elemento mas importante de React es el componente, que, en esencia,
es una pieza de la interfaz de usuario. Cuando desarrollamos una aplicacion con
React lo que estamos haciendo es crear componentes independientes y reusables
para, poco a poco, ir creando interfaces de usuario mas complejas.

Un componente basico estaria compuesto por unas “props”, un estado y un
meétodo “render”. Las “props” serian los valores que se le da al componente en el
momento de su creacion y estas nunca deben ser modificadas. Mientras que el
estado contiene datos del componente que se pueden ir modificando a lo largo
del ciclo de vida de este. Cualquier cambio en el estado del componente hara que
se llame a la funcion “render”, que es la encargada de renderizar los elementos en
el DOM.

React utiliza un DOM virtual. Su funcionamiento consiste en que, cada vez
que se actualiza una vista, esta es renderizada en el DOM virtual, lo que es mas
rapido que actualizar el DOM real. Una vez hecho esto, compara ambos DOM
para asi saber cuales son las partes que es necesario actualizar en el navegador, y
de esta forma conseguir una velocidad de carga mas rapida.

2.2.1 Babel

JavaScript utiliza un estandar conocido como ECMAScript, o abreviado ES.
Este estandar se va actualizando cada afio afiadiendo nuevas funcionalidades a
JavaScript. Sin embargo, los navegadores no se actualizan al mismo ritmo que el
estandar, por lo que, para poder utilizar estas dultimas y novedosas
funcionalidades necesitamos una herramienta que nos ayude a convertir el
codigo.

Esta es la funcionalidad de Babel, es un “compilador” o transpilador de
JavaScript que nos permite utilizar en nuestro codigo las ultimas y novedosas



caracteristicas de JavaScript y convertirlo en uno que sea entendido por
navegadores que aun no han sido actualizados.

React utiliza JSX, una extension de la sintaxis de JavaScript que nos
permite insertar en el codigo etiquetas HTML directamente, facilitando de esta
forma la legibilidad del c6digo y la creacion de los componentes.

Entonces Babel es el encargado de transformar este codigo JSX de React
en codigo JavaScript normal que pueda ser interpretado correctamente por el
navegador.

2.2.2 Webpack

Webpack es un empaquetador de modulos, dicho de otra forma, te permite
generar un Unico archivo con todos aquellos moédulos que necesita tu aplicacion
para funcionar.Es decir, te permite incluir todos los archivos javascript de la
aplicacion, incluso los archivos de estilos, en el mismo archivo, con nombre
bundle.js. Ademas de esto también permite realizar otras tareas de optimizacion
de los codigos, tales como la minificacion y la compresion.

Webpack es una herramienta configurable que nos ayudara a realizar
algunas tareas basicas en el desarrollo Frontend en tareas automatizadas y
preparar nuestra aplicacion web para produccion.

Los siguientes son algunos conceptos basicos que nos ayudaran a
entender como funciona la herramienta:

e Entry point: Indican los archivos que debe utilizar Webpack como
entrada para generar los paquetes o archivos bundle.js.

e Output: Indican el lugar donde Webpack debera colocar los
paquetes bundle que se hayan generado: JavaScript, CSS, etc.

e Loaders: Son las rutinas que hacen posible que Webpack cargue,
transforme y procese todos los archivos.

e Plugins: Amplian las funcionalidades que Webpack trae por defecto,
permitiendo realizar tareas como la minificacion o la ofuscacion.

2.2.3 React router

React Router es una coleccion de componentes de navegacion la cual
podemos usar con React. Con esta libreria vamos a obtener un enrutamiento
dinamico gracias a los componentes, en otras palabras tenemos unas rutas que
renderizan un componente.
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Esta libreria nos permite convertir nuestra aplicacion React en una SPA
(Single Page Application). Esta es un tipo de aplicacion web que ejecuta todo su
contenido en una sola pagina. Funciona cargando el contenido HTML, CSS y
JavaScript por completo al abrir la web. Al ir pasando de una seccion a otra, solo
necesita cargar el contenido nuevo de forma dinamica si este lo requiere, pero no
hace falta cargar la pagina por completo. Esto mejora los tiempos de respuesta 'y
agiliza mucho la navegacion, favoreciendo asi a la experiencia de usuario.

Para evitar descargas excesivas de caracteristicas inutilizadas, un SPA
descarga progresivamente las caracteristicas cuando se necesiten, pueden ser
fragmentos de las paginas o modulos completos de la pantalla.

2.3 GraphQL

GraphQL fue creada en Facebook porque la empresa necesitaba resolver
muchos problemas técnicos con su aplicacion movil nativa, de manera que
GraphQL permite mejorar la comunicacion entre las diferentes partes de una
aplicaciéon de software, por lo que hace que esa aplicacién sea mas facil de
entender, desarrollar, mantener y escalar.

GraphQL engloba dos elementos principalmente, por un lado un lenguaje
de consulta que le permite a los clientes que consumen un servicio web,
especificar qué datos necesitan. Por otro lado, es un entorno de ejecucion para
responder a estas consultas a través de la especificacion de un esquema tipado
en el que se enlistan los datos que el servicio web puede entregar y las
operaciones para dar respuesta a las solicitudes de los clientes.

A diferencia de las alternativas a GraphQL donde las respuestas para una
consulta estan predefinidas y no pueden modificarse por parte del cliente, las
consultas de GraphQL son dinamicas, el cliente dice qué quiere y en qué formato
lo quiere. Por lo que minimiza la cantidad de datos que deben transferirse a
traves de la red y, por lo tanto, mejora considerablemente las aplicaciones que
operan en circunstancias por ejemplo en donde la red no sea eficiente o el
dispositivo sea de baja potencia.
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Figura 2.2: Comunicacion de GraphQL
2.4 NodeJS

Node.js es un entorno de tiempo de ejecucion de JavaScript. Este entorno
de tiempo de ejecucion en tiempo real incluye todo lo que se necesita para
ejecutar un programa escrito en JavaScript. También aporta muchos beneficios y
soluciona muchisimos problemas.

Node.js fue creado por los desarrolladores originales de JavaScript. Lo
transformaron de algo que solo podia ejecutarse en el navegador en algo que se
podria ejecutar en los ordenadores como si de aplicaciones independientes se
tratara. Gracias a Node.js se puede ir un paso mas alla en la programaciéon con
JavaScript no solo creando sitios web interactivos, sino teniendo la capacidad de
hacer cosas que otros lenguajes de secuencia de comandos como Python pueden
crear.

Tanto JavaScript como Node.js se ejecutan en el motor de tiempo de
ejecucion JavaScript V8 (V8 es el nombre del motor de JavaScript que alimenta
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Google Chrome. Es lo que toma nuestro JavaScript y lo ejecuta mientras navega
con Chrome). Este motor coge el codigo JavaScript y lo convierte en un codigo de
maquina mas rapido. El cédigo de maquina es un codigo de nivel mas bajo que la
computadora puede ejecutar sin necesidad de interpretarlo primero, ignorando
la compilacion y por lo tanto aumentando su velocidad.

Node.js utiliza un modelo de entrada y salida sin bloqueo controlado por
eventos que lo hace ligero y eficiente. Puede referirse a cualquier operacion,
desde leer o escribir archivos de cualquier tipo hasta hacer una solicitud HTTP.

Donde Node.js realmente brilla es en la creacion de aplicaciones de red
rapidas, ya que es capaz de manejar una gran cantidad de conexiones
simultaneas con un alto nivel de rendimiento, lo que equivale a una alta
escalabilidad.

2.4.1 ExpressJS

Express es el framework web mas popular de Node, y es la libreria
subyacente para un gran namero de otros frameworks web de Node populares.
Proporciona mecanismos para:

e Escritura de manejadores de peticiones con diferentes verbos HTTP
en diferentes rutas.

e Integracion con motores de renderizacion de "vistas" para generar
respuestas mediante la introduccion de datos en plantillas.

e Establecer ajustes de aplicaciones web como qué puerto usar para
conectar, y la localizacion de las plantillas que se utilizan para
renderizar la respuesta.

e Anadir procesamiento de peticiones "middleware" adicional en
cualquier punto dentro de la tuberia de manejo de la peticion.

A pesar de que Express es en si mismo bastante minimalista, los
desarrolladores han creado paquetes de middleware compatibles para abordar
casi cualquier problema de desarrollo web. Hay librerias para trabajar con
cookies, sesiones, inicios de sesiéon de usuario, parametros URL, datos POST,
cabeceras de seguridad y muchos mas.
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2.5 MongoDB

MongoDB es un sistema de base de datos NoSQL orientado a documentos
de codigo abierto y escrito en C++. Al ser un proyecto de codigo abierto, sus
binarios estan disponibles para los sistemas operativos Windows, GNU/Linux, OS
X y Solaris y es usado en multiples proyectos o implementaciones en empresas
como MTV Network, Craigslist, BCI o Foursquare. Algunas de sus caracteristicas
son:

e MongoDB almacena datos en documentos flexibles similares a JSON,
por lo que los campos pueden variar entre documentos y la
estructura de datos puede cambiarse con el tiempo.

e El modelo de documento se asigna a los objetos en el codigo de su
aplicacion para facilitar el trabajo con los datos.

e Las consultas ad hoc, la indexacion y la agregacion en tiempo real
ofrecen maneras potentes de acceder a los datos y analizarlos.

e MongoDB es una base de datos distribuida en su nacleo, por lo que
la alta disponibilidad, la escalabilidad horizontal y la distribucion
geografica estan integradas y son faciles de usar.

Cualquier aplicacion que necesite almacenar datos semi estructurados puede
usar MongoDB. Es el caso de las tipicas aplicaciones CRUD o de muchos de los
desarrollos web actuales.

Eso si, aunque las colecciones de MongoDB no necesitan definir un esquema, es
importante que disefiemos nuestra aplicacion para seguir uno. Tendremos que
pensar si necesitamos normalizar los datos, denormalizarlos o utilizar una
aproximacion hibrida. Estas decisiones pueden afectar al rendimiento de nuestra
aplicacion. En definitiva el esquema lo definen las consultas que vayamos a
realizar con mas frecuencia.

MongoDB es especialmente ttil en entornos que requieran escalabilidad. Con sus
opciones de replicacion y sharding, que son muy sencillas de configurar,
podemos conseguir un sistema que escale horizontalmente sin demasiados
problemas.
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2.5.1 Mongoose

Mongoose es una libreria para Node.js que nos permite escribir consultas para
una base de datos de MongoDB, con -caracteristicas como validaciones,
construccion de queries, middlewares, conversion de tipos y algunas otras, que
enriquecen la funcionalidad de la base de datos.

La parte central del uso de Mongoose esta en la definicién de un esquema donde
se indica la configuracion de los documentos para una coleccion de MongoDB. Y
aunque MongoDB es una base de datos NoSQL, donde los documentos se
almacenan sin un esquema predefinido, el uso de un esquema te permite
normalizar tu informacién, sin sacrificar la flexibilidad. Ademas, hace que la
transicion de SQL a NoSQL, sea mas sencilla.

En el esquema mencionado especificamos los campos que pertenecen a un
documento, validaciones y configuraciones especiales para su consulta. El
esquema es, ademas, el lugar que nos permite enriquecer la funcionalidad de
nuestros documentos de mongoose, ya sea via la definicion de campos virtuales,
middlewares, métodos especiales para los objetos, entre otros.

En palabras practicas, Mongoose funciona como una capa adicional sobre
MongoDB a través de la cual se implementan y automatizan muchas de las tareas
habituales de trabajar con una base de datos.

Mongoose ademas, abre las puertas a una comunidad de plugins que puedes usar
para automatizar tareas comunes, tales como el encriptado de informacion,
paginacion, consultas adicionales, y mas.

2.6 Npm

npm, Node Package Manager, es un gestor de paquetes para JavaScript. Su
objetivo es llevar el “desarrollo en JavaScript a la elegancia, productividad, y
seguridad” y que no tengas que reinventar la rueda si quieres resolver problemas
que la comunidad ya ha dado solucion y otros proyectos con las mismas
necesidades.

Este esta organizado en tres partes o componentes:

e El portal, un sitio web que te permite encontrar paquetes de
terceros, gestionar tus paquetes o configurar perfiles.
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e La interfaz de linea de comandos de npm que te permite
interactuar, instalar y publicar paquetes.

e EIl Registro, es una coleccion publica de paquetes de codigo
open-source para la mayoria de las necesidades de la comunidad
JavaScript.

El fichero package.json contiene informacion importante que npm usa para
identificar el proyecto y gestionar las dependencias. Cuando instalas un paquete
y este tiene dependencias, npm instalara también las dependencias de las
dependencias.

16



3 Estructura actual y analisis de la web

3.1 Modelo de casos de uso

En la siguiente figura se muestra el diagrama de casos de uso de la web
antes de la realizacion de la actualizacion:
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Figura 3.1: Diagrama de los casos de uso. Fernandez [2019]
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Y a continuacion se muestra como quedaria el nuevo diagrama anadiendo los
nuevos casos de uso y el nuevo rol.

Figura 3.2: Diagrama de los casos de uso actualizado
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Como se puede observar se ha afiadido un nuevo actor, el cual es un usuario
logueado en la web, con el rol de visitante, lo que le permite simplemente poder
ver los datos de los proyectos.

El resto de casos de uso que se han anadido son:
e Para el actor “Usuario sin loguear”
o Ver anuncios: Para ver anuncios en la nueva seccion que se ha
afnadido, en la que se iran publicando avisos relacionados con la web
y contenidos relacionados, no sera necesario estar logueado.
e Para el actor “Administrador”
o Todo lo relacionado con anadir, editar y eliminar anuncios de la web.
o Administrar carrusel: Se ha sustituido la imagen de la parte inferior
de la pagina principal por un carrusel de imagenes, al que podra
afnadir o eliminar las imagenes que quiera que se muestren en él.
o Importar proyectos: Ahora el usuario con rol de Administrador
puede importar proyectos en formato Excel que proporciona la
AECID.

3.2 Analisis de requisitos

En este apartado se enumeraran los requisitos anteriores del sistema,
actualizados si es necesario, y los nuevos anadidos con las nuevas
funcionalidades de la aplicacion.

3.2.1 Requisitos funcionales

Descripcion El sistema debera permitir la insercion de nuevos proyectos y
datos asociados a ellos.

Descripcion El sistema debera permitir la edicion de los proyectos y datos
asociados a ellos que ya se encuentren registrados en el
sistema.
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Descripcion El sistema debera permitir la visualizacion de graficas
extraidas de los datos seleccionados por el usuario.

Descripcion El sistema debera proporcionar una interfaz grdfica a través
de la cual el usuario puede acceder a las diferentes
funcionalidades de la plataforma.

Descripcion El sistema organizara el acceso a la informacion a través de
la interfaz dividiendo los apartados en:

e Datos: apartado en el cual se insertaran, editaran y
visualizaran los datos referentes a los proyectos.

e Grdaficas: apartado en el cual se mostraran las graficas
extraidas de los datos.

e Direccion de proyectos: apartado desde el que se
gestionaran y visualizaran los anuncios internos de la
pagina.

e Tablon de anuncios: apartado desde el que se
gestionaran vy visualizaran los anuncios publicos de la
web.

e Usuarios: apartado para la gestion de usuarios del
sistema.

e Carrusel: apartado desde el que se gestionan las fotos
que aparecen en la pagina de inicio.

e Importar AECID: apartado en el que se podra subir un
archivo Excel de la AECID para importar sus proyectos
a la base de datos de la web.
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Descripcion El sistema controlara la insercion de los datos a través de
formularios, asegurandose que los datos introducidos son
validos.

Descripcion El sistema debera tener un sistema de acceso a la base de
datos en la cual podran visualizarse todos los datos
guardados en la plataforma.

Descripcion El sistema poseera los siguientes roles de usuario:

e Administrador: Tendra acceso a todos los apartados
del sistema.

e Editor: Tendra acceso a todos los apartados excepto a
la gestion de usuarios, la gestion del carrusel, la
gestion de anuncios internos y la importacion de
proyectos de la AECID.

e Visitante: Tendra acceso a los mismos apartados que el
Editor, pero solo podra visualizar los proyectos y no
podra gestionar anuncios publicos.

e Usuario no registrado: Solamente podra visualizar los
apartado de Graficas y Tablon de anuncios.

Descripcion El sistema llevara un registro de los usuarios registrados 7y
permitird registrar a nuevos usuarios a través de un
apartado designado para ello al que solo podran acceder los
administradores.




Descripcion El sistema debera permitir la visualizacion, sin posibilidad de
edicion, de los proyectos y datos asociados a ellos que ya se
encuentren registrados en el sistema.

Descripcion El sistema debera permitir filtrar los proyectos por
identificador, pats, ano o titulo.

Descripcion El sistema debera permitir escribir en un cuadro de texto
para filtrar el listado de proyectos a seleccionar.

Descripcion El sistema debera permitir exportar a un archivo Excel los
datos de un proyecto.

Descripcion El sistema debera permitir seleccionar diferentes tipos de
grafica para visualizar.

Descripcion El sistema debera permitir la creacion de anuncios, publicos
o0 privados.

Descripcion El sistema debera permitir la edicion de anuncios, publicos o
privados, incluyendo la posibilidad de cambiar la privacidad
del mismo.
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Descripcion El sistema debera permitir la gestion de imagenes del
carrusel de imagenes de la pagina de inicio.

Descripcion El sistema debera permitir la importacion de los proyectos
incluidos dentro de un archivo Excel con el formato que
proporciona la AECID.

3.2.2 Requisitos no funcionales

Descripcion El sistema debera estar instalado en un servidor de la
universidad, al tratarse de un sistema multiplataforma, el
sistema operativo queda a eleccion del cliente.

Descripcion El sistema debera ser accesible de forma publica desde
Internet, aunque existan apartados que estén cerrados a los
usuarios que no estén registrados en la plataforma.

Descripcion El sistema debera estar adaptado para poderse acceder desde
plataformas de escritorio y moviles.

Descripcion El sistema no debera exceder unos tiempos maximos de carga
de 3 segundos para todas las interfaces y de 5 para la
generacion de graficas.
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Descripcion El sistema debera solicitar una confirmacion para cualquier
borrado de datos que se produzca en la base de datos.

Descripcion El sistema deberda mostrar una “rueda de carga” para los
procesos que puedan tardar mas de 3 segundos en
visualizarse.
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3.3 Diagrama de clases

En la siguiente figura 2.3 se muestra el diagrama de clases de la web antes de la
realizacion de la actualizacion:
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Figura 3.3: Diagrama de clases. Fernandez [2019]

Para el diagrama de clases, simplemente se afladiran dos nuevas clases.
Una para los anuncios de los nuevos apartados “Tablon de anuncios” y “Direccion
de Proyectos”, con los atributos Titulo, Descripcion, Imagen, que contendra la
ruta en la que se encuentra almacenada la imagen del anuncio, Archivo, lo mismo
que el anterior pero guardara la ruta del archivo adjunto de la noticia y Puablico,
que indicara en cual de los apartados se mostrara el anuncio en funcién de si es
verdadero o falso. Y la segunda sera la clase Imagen, en la que se almacenara la
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ruta de cada imagen subida al carrusel de imagenes afadido en el apartado inicial
de la web.

By Visual Pamadigm Cammunity Editon

Figura 3.4: Diagrama de clases actualizado
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3.4 Diagramas de actividad

En este apartado se detallaran los diagramas de actividad de varios de los
principales procesos de la web.

Lisuario

Ingrésa én el
apartado de graficas

Figura 3.5: Diagrama de actividad del
proceso de generacion una grafica.
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el

Figura 3.6: Diagrama de actividad de los
procesos de creacion y edicion de un proyecto
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29

T T T

Figura 3.7: Diagrama de actividad de los procesos de
creacion, edicién, y eliminaciéon de un anuncio.




Administrador

Ingresa en el apariado de
Importar AECID

Afade un archivo Excel
de la AECID

Pulsa el boldn de

Proyecios
[AECID]

!

Proyedos
[Todos]

;

Figura 3.8: Diagrama de actividad del proceso de
importacién de los proyectos de un archivo Excel
de la AECID
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3.5 Arquitectura

Respecto a la arquitectura no se ha realizado ninguna modificacion, por lo que
simplemente comentaré la que utilizo el autor del TFG anterior.

Este decidid, que al tratarse de una renovacién, utilizaria una arquitectura
dividida principalmente en cuatro capas.

e Capa de presentacion, referente a la interaccion entre el usuario y el
sistema, compuesta por la interfaz de usuario y la logica asociada a la
misma. Su principal responsabilidad es mostrar la informacion al usuario.

e Capa de negocio, es la encargada de recibir las peticiones del usuario,
procesar la informacion de entrada y realizar las funciones necesarias para
tratar la informacion.

e Capa de servicios, que consiste en la logica que realiza las funciones
principales de la aplicacion: procesamiento de datos, implementacion de
funciones de negocio.

e Capa de base de datos, encargada de la persistencia de los datos.

A continuacion se muestra el diagrama de despliegue de la solucion utilizado por
el autor.
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Figura 3.9: Diagrama de despliegue.

Fernandez [2019]
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3.6 Diagramas de secuencia

A continuacion se muestran dos diagramas de secuencia sobre dos
procesos principales de la plataforma: el inicio de sesion y la creacion de un
Nuevo anuncio.
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Figura 3.10: Diagrama de secuencia del inicio de sesion
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m Handlers GraphAP| GraphQL E GraphResolvers

Editor

———

1: flag = newNotice(values)

1.1: flag =newMotice(values)

1.1.1: res = executeQuery(“newNotice™, graphQuery, true)

<<POST>>
1.1.1.1: igraphqgl(headers, body)

1.1.1.1.1: newNotice(input, req)

1.1.1.1.1.1: save(project: JSON)
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4 Planteamiento del proyecto

4.1 SCRUM

Scrum es un marco de trabajo en el que se aplican de manera regular un
conjunto de buenas practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y
obtener el mejor resultado posible de un proyecto. Puede tomarse como
conjunto base para definir el proceso de producciéon que usard un equipo de
trabajo o dentro de un proyecto.

En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final,
priorizadas por el beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum
esta especialmente indicado para proyectos en entornos complejos, donde se
necesita obtener resultados pronto, donde los requisitos son cambiantes o poco
definidos, donde la innovacion, la competitividad, la flexibilidad y Ila
productividad son fundamentales.

Scrum también se utiliza para resolver situaciones en que no se esta
entregando al cliente lo que necesita, cuando las entregas se alargan demasiado,
los costes se disparan o la calidad no es aceptable, cuando se necesita capacidad
de reaccion ante la competencia, cuando la moral de los equipos es baja y la
rotacion alta, cuando es necesario identificar y solucionar ineficiencias
sistematicamente o cuando se quiere trabajar utilizando un proceso
especializado en el desarrollo de producto.

Los tres roles principales que existen en Scrum son el Scrum Master, que
es el encargado de aplicar Scrum y gestionar los cambios, el Product Owner, el
cual debe procurar que el equipo aporte valor al negocio en cuestion y el Team o
Equipo, que ejecuta el desarrollo y demas elementos relacionados con éL.

El desarrollo se divide en Sprints, periodos comunmente de entre una y
cuatro semanas, esta magnitud es definida en un primer momento por el equipo
y deberia ser lo mas corta posible. Durante cada Sprint, se debera crear un
incremento de software potencialmente entregable, es decir, que pueda ser
utilizable o visible para el cliente.
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El conjunto de caracteristicas que forma parte de cada sprint viene del
Product Backlog, que es un listado de todas las tareas que se pretenden hacer
durante el desarrollo de un proyecto.

Antes de cada Sprint se realizara una reunion llamada Sprint Planning en la
que el Product Owner identificara cuales de las tareas del Product Backlog seran
las que se realizaran en cada Sprint y se lo dara a conocer al resto del equipo.
Entonces, el equipo conversa con el o la Product Owner buscando la claridad y
magnitud adecuadas, cumpliendo con los principios INVEST para luego
determinar la cantidad de ese trabajo que puede comprometerse a completar
durante el siguiente sprint. Ademas, durante el sprint, nadie puede cambiar el
Sprint Backlog, lo que significa que los requisitos estan congelados durante el
sprint.

4.2 Planificacion

Para la realizacion del proyecto mi decision ha sido aplicar conceptos de
Scrum en el desarrollo del mismo. No era posible aplicar una metodologia Scrum
completa, puesto que esta pensada para realizar un desarrollo en equipo, y en
este caso el desarrollo ha sido realizado por una sola persona. Por lo tanto, yo he
tenido que desempenar los roles de Scrum Master, Product Owner y Equipo.

Tampoco se ha respetado completamente la duracion de los Sprints, en un
principio pensados de dos semanas, debido a que no me ha sido posible dedicar
tiempos regulares a la realizacion del proyecto.

El primer paso fue convertir las demandas exigidas en historias de usuario,
las cuales detallaré en el siguiente apartado. Una vez completadas las historias e
introducidas en el Product Backlog, se fueron eligiendo cuales serian realizadas
en cada Sprint.

Para la estimacion de cada historia la medida utilizada fueron los Story
Points. Estos son una unidad de estimacion que mide la cantidad de esfuerzo que
hay que realizar para lograr finalizar una de las tareas. Algunos de los parametros
que se utilizan para realizar las estimaciones son los siguientes:

e Cantidad de trabajo a realizar
e Complejidad de las tareas
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e Cualquier riesgo o incertidumbre que pueda comprometer su consecucion
e Capacidades técnicas del equipo

De esta forma, se asigna un numero determinado de puntos a cada tarea,
esto puede variar de un equipo de trabajo a otro, por lo que el primer paso seria
decidir qué tipo de tarea seria la que el equipo podria realizar utilizando un Story
Point, y de esta forma, estimar el esfuerzo necesario para realizar el resto de
tareas tomando como referencia el que deberian realizar para finalizar la
primera.

4.3 Historias de usuario

Opcion de consultar datos de proyectos

Yo como Visitante de la web

Quiero Poder visualizar la informacién de los
proyectos

Para Consultar los datos relacionados con
los proyectos que me interesan

Criterios de aceptacion

Dado Un proyecto del listado

Cuando Accedo a ¢él con la opcion de ver
seleccionada

Entonces Se mostraran los datos de este con la
edicion deshabilitada
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Gestion de roles de usuarios

Yo como Administrador de la web

Quiero Poder gestionar los roles de los
usuarios

Para Controlar que pueden hacer y a que

tienen acceso estos

Criterios de aceptacion

Dado Una cuenta de usuario
Cuando Modifico su rol
Entonces Las partes a las que puede acceder y

las acciones que puede realizar el
usuario cambian en funcion del rol
seleccionado

Exportar a Excel datos de un proyecto

Yo como Usuario de la web

Quiero Poder exportar los datos de los
proyectos a excel

Para Almacenar los datos del proyecto de

forma externa o trabajar con ellos en
otra parte

Criterios de aceptacion

Dado Un proyecto
Cuando Pulso el boton de exportar
Entonces Se generara un archivo excel con los

datos del proyecto
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Tablon de anuncios

Yo como Visitante de la web
Quiero Poder consultar anuncios sobre la web
Para Estar informado sobre las ultimas

novedades de la web

Criterios de aceptacion

Dado El inicio de la web
Cuando Pulso el botoén de Tablon de anuncios
Entonces Se mostraran los anuncios de la web

Gestion de anuncios para el tablon

Yo como Editor de la web
Quiero Poder crear, editar y eliminar anuncios
Para Informar a los visitantes de la web de

las altimas novedades de esta

Criterios de aceptacion

Dado Un anuncio
Cuando Pulso el boton de eliminar
Entonces El anuncio sera eliminado
Dado Un anuncio
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Cuando

Pulso el boton de editar

Entonces Se podran editar los campos del
anuncio

Dado El tablon de anuncios

Cuando Pulso el boton de nuevo anuncio

Entonces Aparecera el formulario de creacion

de nuevo anuncio

Gestion del slide de imagenes en el inicio

Yo como Editor de la web

Quiero Poder afiadir imagenes para que se
muestren en un carrusel en la pagina
de inicio

Para Que los visitantes de la web puedan

verlas nada mas entren a la web

Criterios de aceptacion

Dado El gestor de imagenes del carrusel

Cuando Pulso el boton de eliminar

Entonces La imagen se eliminara del carrusel del
inico

Dado El gestor de imagenes del carrusel

Cuando Anado una imagen

Entonces Esta se mostrara en el carrusel del

inicio
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Anadir mas campos seleccionables a la creacion de graficas

Yo como Visitante de la web

Quiero Poder seleccionar varios campos en el
apartado de graficas

Para Poder ver las graficas que se generan

con los datos de cada uno de los
campos elegidos

Criterios de aceptacion

Dado El apartado de graficas
Cuando Selecciono dos campos
Entonces Se generara una grafica en base a los

dos campos seleccionados

Importar datos de la AECID

Yo como Usuario editor de la web

Quiero Poder importar los proyectos que la
AECID permite descargar en formato
Excel desde su web

Para Poder acceder y trabajar con estos

datos mas coémodamente desde la
web, sin la necesidad de tener que
anadirlos manualmente de uno en uno

Criterios de aceptacion

Dado Un archivo excel con el formato de la
AECID

Cuando Se pulsa el boton de importar

Entonces Se afadiran todos los proyectos y

datos compatibles del excel a la base
de datos de la web
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Anadir diferentes tipos de graficas

Yo como Usuario de la web
Quiero Poder ver diferentes tipos de graficas
Para Poder ver los datos en diferentes

formatos

Criterios de aceptacion

Dado El selector de tipo de grafica
Cuando Elijo uno de los tipos
Entonces Se generara una grafica del tipo

seleccionado

Creacion y gestion de anuncios internos

Yo como Administrador de la web

Quiero Poder crear y modificar anuncios
internos en la web

Para Poder informar de las novedades a los

usuarios registrados de la web

Criterios de aceptacion

Dado Un anuncio interno
Cuando Pulso el boton de eliminar
Entonces El anuncio sera eliminado
Dado Un anuncio interno
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Cuando Pulso el boton de editar

Entonces Se podran editar los campos del
anuncio

Dado El apartado direccion de proyectos

Cuando Pulso el boton de nuevo anuncio

Entonces Se podra crear un nuevo anuncio

interno

Crear apartado "direccion de proyectos”

Yo como Usuario registrado de la web

Quiero Poder ver los anuncios internos que
cree el administrador

Para Estar informado de las ultimas

novedades a nivel interno de la web

Criterios de aceptacion

Dado El boton del apartado direccion de
proyectos

Cuando Lo pulso habiendo iniciado sesion en
la web

Entonces Apareceran  todos los anuncios

internos de la web
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Anadir nuevas formas de buscar proyectos

Yo como Usuario de la web

Quiero Poder buscar proyectos a partir de
diferentes campos

Para Que me sea mas sencillo encontrar el
proyecto que busco

Criterios de aceptacion

Dado El selector de tipo de busqueda

Cuando Elijo un valor de la lista

Entonces Se mostrara el listado de proyectos
ordenados por el campo elegido

4.4 Otras tareas a realizar

Ademas de las historias de usuario arriba mencionadas, ha sido necesario
realizar otros cambios como solucion de errores o correcciones menores, que ya
existian en la web o han ido surgiendo mientras se revisaban las nuevas
funcionalidades implementados. A continuacion listaré estos cambios.

e Algunos campos de los proyectos aparecen sin nombre.

e Mover el cuadro de inicio de sesion a una ventana flotante a la que se
pueda acceder desde cualquier parte de la web, y no solo desde el inicio
como hasta ahora

e Revisar el funcionamiento de las graficas. Algunas aparecen con errores de
escala.

e Anadir “rueda de carga” mientras se realizan peticiones que tardan algo de
tiempo en realizarse como la generacion de graficas por ejemplo.

e Correccion de errores en la creacion de anuncios.
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5 Ejecucion del proyecto

5.1 Estructura del proyecto

La estructura de archivos del proyecto esta dividida en en dos carpetas
principales y varios archivos que detallaré a continuacion:

e La carpeta public, que contiene los archivos e imagenes de la web,
ademas del archivo compilado bundle.js que genera webpack vy el
archivo index.html, el cual es el punto de inicio de la aplicacion.

e La carpeta src, en la que se encuentran a su vez las carpetas app,
que contiene todos los componentes y archivos necesarios de la
aplicacion React, la carpeta models, que define los modelos de
objetos que se utilizardn como plantilla de los datos que se
almacenaran en la base de datos, y por tltimo la carpeta server, que
contiene los archivos de NodelS, ExpressJs, Mongoose y GraphQL,
es decir, los archivos que se ejecutaran en el servidor.

e Varios archivos de configuracion, como package.json, que contiene
las dependencias de npm o webpack.config.js, que contiene los
parametros de configuracion de Webpack.

Figura 5.1: Estructura de archivos
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5.2 Desarrollo del proyecto

Como expliqué anteriormente, en la planificacion, el proyecto ha sido
realizado en Sprints, pensados para ser realizados en dos semanas cada uno, pero
debido a la imposibilidad de realizarlos en un horario regular cada dia no se han
respetado completamente estos tiempos. También, dependiendo del tiempo
disponible para la realizacion del proyecto, en alguno de los Sprints se pudo
asignar mas o menos carga de trabajo que en el resto, por lo que no existiria un
equilibrio de carga de trabajo entre los diferentes Sprints.

Finalmente el desarrollo del proyecto se ha realizado en siete Sprints, los
cuales detallaré a continuacion.

5.2.1 Primer Sprint

El primer paso fue seleccionar qué historias de usuario y tareas se iban a
realizar en el proximo Sprint para ajustarse al plazo de dos semanas. En este caso
se seleccionaron primeramente tres historias de usuario

El siguiente paso fue asignar los story points estimados a cada tarea, en
funcion de la complejidad y extension de cada una de las historias, quedando de
la siguiente forma:

e Opcion de consultar datos de proyectos: 3 Story points
e Gestion de roles de usuarios: 5 Story points
e Exportar a Excel datos de un proyecto: 8 Story points.

Como se puede observar, la historia que mas complejidad tenia es la de
Exportar a Excel datos de un proyecto, puesto que era necesaria una libreria de
React que permitiera convertir los datos del proyecto en formato json a un
archivo excel. Las otras dos historias eran mas sencillas de realizar, por lo que le
fueron asignados menos Story points.

Luego se estimo el tiempo que llevaria realizar cada una de las tareas, el
cual se muestra en la grafica de trabajo que aparece mas adelante.

Después de iniciado el Sprint se decidi6 afiadir una tarea mas a este,
puesto que sobraba tiempo del Sprint habiendo finalizado ya las tareas asignadas

a este. La tarea afnadida al Sprint fue:

e Corregir campos de los proyectos
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En la siguiente figura se muestra el progreso de trabajo a lo largo del

sprint.
Nombre de ks tares| 1O Horas |Diferencia| Story | Dia de Dia de 3 y 4 . & - 8 " w | 11 2 | 13
estimadas | reales | de horas | points | Inicie  (finalizacian
Opeldn da
consultar datos 10 1o a 5 1 4 4 El 3
de proyectos
Gestion de roles
da usuarkos & . 3 g . ! H &
Exportar a axcel
datos de un 16 16 a a & 11 4 4 4 &
proyecto
Corregir campos 3 3 0 12 12 3

de los proyectos

Figura 5.2: Grafica de trabajo del primer Sprint

Como se observa en la grafica, la estimacién quedé por debajo del plazo de
dos semanas aun habiendo afiadido una tarea mas, esto fue debido a que no sabia
si me seria posible trabajar en el proyecto durante todos los dias restantes del
Sprint, asi que mi decision fue no afadir mas trabajo a este.

5.2.2 Segundo Sprint

Para este segundo Sprint se decidieron anadir cuatro tareas, las cuales
serian las siguientes:

Tablon de anuncios

Gestion de anuncios para el tablon

Gestion del slide de imagenes en el inicio

Mover el cuadro de inicio de sesion a una ventana flotante

Seguidamente se asignaron Story points a cada una de las historias de
usuario, ademas del tiempo estimado que llevaria realizarlas. Todos estos datos
aparecen en la grafica de trabajo del Sprint.
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Figura 5.3: Grafica de trabajo del segundo Sprint

En la grafica se puede observar que a parte de haber subestimado las horas
de la tarea Gestion de anuncios para el tablon la tltima tarea del Sprint no pudo
llegar a realizarse finalmente dentro del plazo de dos semanas. Por lo que esta
tarea se movio al siguiente Sprint.

5.2.3 Tercer Sprint

En el tercer Sprint se afadieron dos tareas a realizar ademas de la que
habia quedado pendiente del anterior Sprint, quedando finalmente las siguientes
tareas a realizar en las siguientes dos semanas:

e Mover el cuadro de inicio de sesion a una ventana flotante
e Anadir mas campos seleccionables a la creacion de graficas
e Revisar funcionamiento de las graficas

En este caso el tiempo disponible fue mas bajo de lo habitual, ademas de
que viendo que en el Sprint anterior se afiadié mas carga de trabajo de la que fue
posible realizarse al final, mi decision fue asignar pocas tareas, que pudieran
estimarse con pocas horas para este Sprint.

Por lo tanto después de asignar las diferentes estimaciones a cada una de
las tareas y pasadas las dos semanas del Sprint la grafica de trabajo quedaria de la
siguiente forma:
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Figura 5.4: Grafica de trabajo del tercer Sprint

En la grafica se observa que una de las tareas se subestim6 una hora por
debajo del tiempo que finalmente llevd, mientras que otra de las tareas se
sobreestimo, finalizando esta dos horas antes de lo estimado.

5.2.4 Cuarto Sprint

En este Sprint solamente se afadi6é una tnica tarea a realizar debido a su
complejidad, la cual es la siguiente:

e Importar datos de la AECID

Esta tarea consiste en leer los datos de un fichero Excel con el formato
especifico que la AECID permite descargarlo desde su web. Requiriendo entonces
localizar cuales de los campos del archivo se almacenan en la base de datos de la
web y con cual de ellos se corresponden.

En este Sprint, la grafica de trabajo quedaria de esta forma:

Mambre de |a Hiras Horas Diferencia Story | Dia de Dia de
. : 4 & 7 : 4
Laras estimadas | reales | de horas | points | inkcio | fnalizacion - el 2 = ’ & = Lo e el |
Importar
datos da la 40 40 ] 20 1 13 4 E| 4 5 4 2 3 4 2 4 5

AECID

Figura 5.5: Grafica de trabajo del cuarto Sprint

Finalmente se realizo la tarea un dia antes de la terminacion del plazo del
Sprint, pero debido al poco tiempo sobrante no fue anadida ninguna tarea mas a
realizar dentro de este Sprint, didndolo entonces por finalizado.
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5.2.5 Quinto Sprint

Al quinto Sprint le fueron asignadas tres tareas, siendo entonces la lista de
tareas a realizar en el Sprint la siguiente:

e Anadir diferentes tipos de graficas
e Mejorar la buisqueda y seleccion de proyectos a la hora de ver o editar
e Anadir "rueda” de carga a varios procesos

Para la segunda de las tareas se decidio sustituir el selector de proyecto,
que cargaba un listado con los identificadores de todos los proyectos presentes
en la base de datos por un cuadro de texto del que se desplegara una lista que ira
filtrando los proyectos segun lo que se vaya escribiendo.

La grafica de trabajo de este Sprint quedaria de la siguiente forma:

Mombra de la l-!nra.*, Haoras |Diferancia SrF-r,' Dl.? !'.Ir‘ ) |:|I.-‘| I'.|l." 2 3 4 5 & - a g |10l 1112 13 14
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20 17 bLil 1 L

tipas da 3 b 1 a 2 E 3
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Majorar la
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seleccidn de 13 = o 7 i 4 4 3

proyectos a la
hora de ver o
editar
Afradir
“rueda” de
carga a varios
procesos

[ 4 2 13 14 3 1

Figura.5.6: Grafica de trabajo del quinto Sprint

En este Sprint se acabaron las tareas el Gltimo dia, pero dos de ellas se
terminaron antes de lo previsto, haciéndolo en total cinco horas antes de lo
estimado.

5.2.6 Sexto Sprint

Para el sexto Sprint se escogieron dos de las tareas restantes del Product
Backlog, las cuales son las siguientes:

e Crear apartado "direccion de proyectos”
e Creacion y gestion de anuncios internos
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Este apartado es muy similar al ya creado anteriormente “Tablon de
anuncios”, con la diferencia de que en este caso, los anuncios solo seran visibles
para los usuarios que accedan con cuenta de usuario a la web. Por lo que el
desarrollo de esta parte se basé en anadir un campo publico a los anuncios,
ademas de la posibilidad de adjuntar un archivo al anuncio.

Horas Horas | Ciferancia EEory CHa e Cda da
Formbre tare o : 4 | " ? ; 0|1 2 14
L0z ) pstimadas | reales e horas points inido finalizac dn L = s . e R = = . g =

Crear apartads
"direccitn de 15 16 o ] 1 7 2 z F 4 4 2
prayectos”

Craacian y gestion
de anuncias 24 22 2 12 8 14 4 4 & a ] 3
ntarmos

Figura 5.7: Grafica de trabajo del sexto Sprint

El Sprint finalizd con la primera tarea estimada correctamente mientras
que en la segunda sobraron 2 horas respecto a lo que se habia estimado.

5.2.7 Séptimo Sprint

En este ultimo Sprint se cogieron las tareas restantes que quedaban en el
Product Backlog, las cuales eran:

e Anadir nuevas formas de buscar proyectos
e Correccion de errores en la creacion de anuncios

Para la primera tarea se decidieron anadir a la seleccion de filtrado de
proyectos las opciones de Pais, Ano y Titulo, facilitando de este modo la
busqueda del proyecto que se desea consultar o editar. La segunda de estas
tareas se anadio al final, debido a que se encontraron fallos en la creacion de
anuncios.

Huoras Horas | Diferenda | Skory | CHa de Dia d= 1 = 3

Mambre da la taraa
estimadas | reses g horas poits oo finalzacion

Afadir nuevas formas 8 g o
de buscar proyectos ) '

Correccitn de errores
&n la creacidn de 4 ] a 12 b ) A 2

anuncios

Figura 5.8; Grafica de trabajo del séptimo Sprint

Como se puede observar en la grafica sobr6 la mitad de tiempo del Sprint,
esto se debid a que las dos Unicas tareas que restaban por finalizar eran bastante
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cortas, por lo que no habia trabajo suficiente para rellenar las dos semanas de
este ultimo Sprint.

5.3 Cambios en la interfaz de la aplicacion

En este apartado se mostraran algunos de los cambios que ha habido en la
interfaz de la aplicacion debido a las funcionalidades afadidas y cambios
realizados respecto a la version anterior de esta.

Aqui puede editar o insertar nuevos datos de los proyectos, seleccione la opeidn gque desee realizar.
ar -
Seleccione una opcion para elegir comeo filtrar los proyectos
Fais ¥

Seleccione un identificador para ver el proyecto

Figura 5.9: Nuevo selector de proyectos
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Iniciar sesién

Contrasena”

Figura 5.10: Cuadro de inicio de sesion
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10+
5_
2001 2002 2003 2004 2005 2006
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Figura 5.11: Nuevos tipos de graficas
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Dates  Grificas  Direccion de proyectos  Tabddn de anuncios  Administracian
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Figura 5.12: Tablon de anuncios
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Texto del anuncia

O Arrdstrelo Agul

O Arrdstrelo Agqui

Figura 5.13: Ventana de insercién de un anuncio
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Datos Graficas Direccion de proyectos  Tablon de anuncies  Admarsstracsos
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Elger wibevmn S poiees pEeORREIN

Figura 5.14: Ventana de gestion del carrusel
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6 Conclusiones

En este ultimo apartado detallaré las conclusiones a las que he llegado a lo
largo del desarrollo del proyecto.

El objetivo del Trabajo Fin de Grado era anadir caracteristicas y corregir
errores de una web desarrollada en otro trabajo de fin de grado. Como el trabajo
consistio en modificar una web ya existente, las tecnologias que utilizaba ya
estaban fijadas. Debido a esto, el primer paso fue aprender a utilizar estas
tecnologias, puesto que no habia tenido la oportunidad de trabajar antes con
ninguna de ellas.

Una vez comprendido el funcionamiento, me han parecido un conjunto de
tecnologias muy comodo de utilizar, y no muy complicadas, a excepcion de
NodeJs, que podria ser la mas compleja de todas.

MongoDB ha sido la primera base de datos NoSQL que he utilizado, y veo
bastante comoda la forma que tiene de almacenar los datos en un formato estilo
JSON, permitiendo anadir nuevos campos sin necesidad de modificar la
estructura de la “tabla”, como si que habria que hacer en una base de datos SQL.

A dia de hoy el stack MERN se encuentra entre los mas utilizados junto al
stack MEAN, en el que el Gnico cambio seria el de React por Angular, por lo que
aprender a desarrollar con cualquiera de los dos stacks hace que ya tengas
aprendidas las tecnologias de NodelS, Express]S y MongoDB, entonces, en el
caso de cambiar entre un stack y otro solo seria necesario aprender la tecnologia
de la parte de Frontend.

Al ser tecnologias modernas bastante utilizadas a dia de hoy, tener
conocimientos sobre ellas sera algo bastante ttil en el mercado laboral, puesto
que segun la tendencia actual apunta hacia que se seguiran utilizando durante
bastantes afios, haciendo que cada vez mas empresas las utilicen para el
desarrollo de sus proyectos.

Otra de las ventajas de estos stacks es que solo seria necesario conocer
JavaScript para desarrollar tanto la parte de Frontend como la de Backend,
siendo bastante comoda la posibilidad de poder escribir todo el codigo de la
aplicacion en el mismo lenguaje.
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