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RESUMEN

Resumen

El proyecto consiste en el desarrollo de una aplicacién web que permite a los usuarios
realizar reservas de servicios, exclusivamente por horas, para sus mascotas, ofreciendo una
solucién para aquellos momentos en los que no puedan llevarlos consigo. Permite la posibili-
dad de solicitar servicios adicionales durante la estancia, adaptandose mejor a las necesidades
individuales. Ademés, integra funcionalidades adicionales, como perfiles de mascotas e histo-
rial de reservas.

El proyecto se ha desarrollado utilizando Angular como framework para el frontend em-
pleando TypeScript, Express.js para el backend empleando JavaScript junto con MongoDB
como base de datos no relacional.
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ABSTRACT

Abstract

This project involves the development of a web application that allows users to make re-
servations for pet services only for a few hours, bringing a solution for those moments when
they can’t take their pets with them. It allows the possibility to request additional services
during their stay, better adapting to individual needs. In addition, there are additional fun-
ctionalities integrated, such as pet profiles and reservation history.

This project has been developed using Angular as a framework for the frontend using
TypeScript, Express.js for the backend and using JavaScript along with MongoDB as a non-
relational database.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto

En la actualidad, la mayoria de las personas conviven con una o varias mascotas en sus
hogares, segin el siguiente articulo [12], el porcentaje de personas de personas en Espana
que conviven con una mascota ha aumentado hasta el 49% y 8 de cada 10 personas las
consideran un miembro méas de la familia. Es por ello que cada vez se ve méas a los duenos
queriendo llevarlos consigo en las tareas cotidianas o a lugares de ocio como pueden ser
centros comerciales con supermercados. Esto también ha provocado un impulso claro para
este sector que se encuentra en expansion, en el 2023 la actividad econémica de este sector
lleg6 a alcanzar los 5,770 millones de euros.

Hoy en dia, la disponibilidad de lugares donde poder dejar mascotas s6lo por un namero
de horas es escasa, siendo lo més comin estancias minimas de una noche o por periodos
més largos. Ademaés, suelen estar ubicados a las afueras de la poblacién por lo que obligan a
disponer de un medio para llegar hasta alli.

Aunque actualmente se permite la entrada a los centros comerciales, en aquellos lugares
que disponen de secciones de alimentacién tienen prohibida la entrada por lo que si existe
la necesidad de entrar al supermercado y hay dos personas como minimo, deben turnarse
para poder acceder ambos lo cuél puede resultar hasta incomodo. Si s6lo hay una persona,
no queda mas remedio que prescindir de entrar.

Por todo esto surge la oportunidad de crear un negocio que ofrezca un servicio de cuidado
de mascotas por horas ubicados en areas urbanas. Este servicio darfa solucién al problema
de no encontrar alternativas para dejar a las mascotas en un establecimiento seguro por unas
horas mientras que los duenos realizan sus actividades diarias, evitando la incomodidad de
tener que turnarse o la imposibilidad de realizarlas. Posteriormente, surge la necesidad de
dar soporte tecnologico a este negocio y para ello crear una plataforma para poder gestionar
estas reservas.



1.2. MOTIVACION

Este proyecto ha sido desarrollado en el contexto de la asignatura “Trabajo de Fin de
Grado” en la mencién de Ingenierfa de Software del Grado en Ingenierfa Informatica [44].

1.2. Motivacion

La idea para este proyecto surge, por parte del estudiante, debido a la necesidad propia
de tener un lugar donde poder dejar a sus mascotas durante unas horas en lo que realiza
algunas tareas en lugares donde no los puede llevar consigo.

Para ello, se ha dado forma a la idea de un negocio que permita el cuidado de mascotas
por horas, y se creard una aplicacion web que permita a los usuarios poder registrar a sus
mascotas y solicitar reservas para cada una de ellas, y al gerente o comercial poder gestionar
dichas reservas para su establecimiento.

1.3. Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es desarrollar una aplicaciéon web que cumpla con las
funcionalidades imprescindibles para ser un producto minimo viable dentro del contexto del
proyecto académico del que se trata. Este producto minimo viable esta pensado inicialmente
para un unico establecimiento pero con el propésito de que en un futuro, si crece y tiene
éxito, pueda utilizarse para varios.

Los objetivos principales de la mencionada aplicacion serian los siguientes:

= Permitir a los clientes gestionar sus mascotas.
= Permitir a los clientes solicitar una reserva para cada una de sus mascotas.
= Permitir al comercial o gerente gestionar las reservas solicitadas por el cliente.

= Permitir al comercial o gerente gestionar la informacion relativa al establecimiento a
través de la aplicacion web.

Por otro lado, la estudiante se plantea una objetivos académicos o personales:

= Aprender a utilizar una tecnologia nueva, Node JS con Express y MongoDB, e integrarlo
con Angular.

= Mejorar en la realizacion de tests unitarios con Jasmine.
= Investigar y aprender una arquitectura adecuada para el despliegue.

= Mejorar en la toma de decisiones para aplicar una arquitectura adecuada teniendo en
cuenta las limitaciones de tiempo.



CAPITULO 1. INTRODUCCION

1.4. Estructura de la memoria

Este documento se estructura de la siguiente forma:

Capitulo 1 Introduccién: Este capitulo describe el contexto y de donde surge la idea para
realizar este proyecto, asi como sus objetivos.

Capitulo 2 Requisitos y planificacion: Este capitulo describe el marco de trabajo utili-
zado en el proyecto, los requisitos del mismo, el anélisis de los riesgos, su presupuesto
y la planificacion.

Capitulo 3 Analisis Este capitulo describe los resultados de las tareas de anélisis realizadas
en diferentes momentos del proyecto a partir de los requisitos.

Capitulo 4 Tecnologias utilizadas Este capitulo describe las tecnologias utilizadas tanto
para la gestion del proyecto, como para su desarrollo.

Capitulo 5 Diseno Este capitulo describe las decisiones de diseno realizadas en el desarro-
llo del proyecto, diseno del despliegue, los patrones arquitecténicos utilizados, principios
y patrones de diseno, asi como el disenio inicial de la interfaz de usuario.

Capitulo 6 Implementacion y pruebas Este capitulo describe como se han implemen-
tado la funcionalidad més relevante y como se han desarrollado las pruebas.

Capitulo 7 Seguimiento del proyecto Este capitulo describe como se ha ido ejecutando
la planificacién del proyecto, los objetivos alcanzados o no, y los problemas que hayan
podido surgir y como se han resuelto.

Capitulo 8 Conclusiones Este capitulo describe las conclusiones a las que se han llegado
tras acabar el proyecto y una reflexion sobre las lineas de trabajo futuras.

Anexo A Manuales: Incluye manuales de instalacion, despliegue, y de uso.

Anexo B Resumen de enlaces adicionales: Incluye enlaces de interés sobre el proyecto,
como el repositorio de cédigo y el enlace a la aplicacién desplegada.
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CAPITULO 2. REQUISITOS Y PLANIFICACION

Capitulo 2
Requisitos y Planificacion

En este capitulo se va a detallar el marco de trabajo elegido para este proyecto, el analisis
de los riesgos realizado, la planificacion realizada por Sprints del proyecto y la calendarizacion
de los eventos del mismo, la elaboracién de un presupuesto y se van a dejar recopilados los
requisitos del mismo.

2.1. Scrum

Scrum es un marco de referencia para un proceso de desarrollo agil. Es un proceso empiri-
co, donde las decisiones se basan en la observacion, la experiencia y la experimentacion [41].
Scrum tiene tres pilares [26]:

= Transparencia: El proceso y el trabajo emergentes deben ser visibles para quienes
realizan el trabajo, asi como para quienes reciben el trabajo.

= Inspeccién: Los artefactos de Scrum y el progreso hacia los objetivos acordados de-
ben inspeccionarse con frecuencia y diligencia para detectar variaciones o problemas
potencialmente indeseables.

= Adaptacién: Si algin aspecto de un proceso se desvia fuera de los limites aceptables o
si el producto resultante es inaceptable, se debe ajustar el proceso que se estéa aplicando
o los materiales que se estan produciendo. El ajuste debe hacerse lo antes posible para
minimizar una mayor desviacion.

Los valores de Scrum también son fundamentales para que los equipos Scrum se adhieran,
ya que ayudan a guiar la forma en que trabajas y a impulsar la confianza. Los valores [13]
son:

= Compromiso: Cada miembro del equipo debe aceptar comprometerse a realizar tareas
que puedan completar y no comprometerse en exceso.
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= Enfoque: En el corazon del flujo de trabajo para los equipos de Scrum esta el sprint,
un periodo de tiempo enfocado y especificado en el que el equipo completa una cantidad
determinada de trabajo.

s Apertura: La daily fomenta una apertura que permite a los equipos hablar abierta-
mente sobre el trabajo en progreso y los bloqueadores. A menudo hacemos que nuestros
equipos se enfrenten a estas preguntas: jEn qué trabajé ayer?, ;en qué estoy trabajando
hoy?, jqué problemas me estan bloqueando?.

= Respeto: Celebrar los logros de los demas y ser respetuosos unos con otros, con el
Product Owner, los stakeholders y el Scrum Master.

s Coraje: La valentia para cuestionar el status o cualquier cosa que obstaculice su ca-
pacidad de tener éxito.

COURAGE

Scrum Team members have courage to
do the right thing and work on tough
problems

FOCUS
Everyone focugses on the work of the
Sprint and the geals of the Scrum Team

COMMITMENT
People personally commit to achieving
the goals of the Scrum Team

RESPECT

Scrum Team members respect each
other to be capable. independent people

OPENNESS

The Scrum Team and its stakeholders
agree to be open about all the work and
the challenges with performing the work

@OEO®

Credit: ABN AMRO Bank N.V.

Figura 2.1: Valores de Scrum. Tomada de [41].

2.1.1. Equipo en Scrum

Un equipo de Scrum es un equipo pequeno y agil dedicado a ofrecer incrementos de pro-
ductos comprometidos. El tamano de un equipo de Scrum suele ser pequeno, con alrededor de
10 personas, pero es lo suficientemente grande como para completar una cantidad sustancial
de trabajo dentro de un Sprint. Un equipo de Scrum necesita tres roles especificos: Product
Owner, Scrum Master y el equipo de desarrollo. Y debido a que los equipos de Scrum son
multifuncionales, el equipo de desarrollo incluye testers, disenadores, especialistas en UX,
ademas de desarrolladores [13, [20].

= Product Owner: Responsable de maximizar el valor del producto resultante del tra-
bajo del equipo. También es responsable de la gestion efectiva del Product Backlog,

6



CAPITULO 2. REQUISITOS Y PLANIFICACION

que incluye: desarrollar y comunicar explicitamente el Product Goal, crear y comuni-
car claramente los items del Product Backlog, ordenar los items del Product Backlog
y asegurar que el registro de productos sea transparente, visible y comprensible.

‘ =

A /

Figura 2.2: Product Owner. Tomada de [13].

= Scrum Master: Son verdaderos lideres que sirven al equipo Scrum y a la organizaciéon
en general. Incluyendo: entrenar a los miembros del equipo en la autogestion y la
funcionalidad cruzada, ayudar al equipo Scrum a centrarse en crear incrementos de alto
valor que cumplan con Definition of Done, eliminar los impedimentos para el progreso
del equipo Scrum, y asegurarse de que todos los eventos de Scrum tengan lugar y sean
positivos, productivos y se mantengan dentro de la planificacion.

TRANSPARENCY @:----- . REEER ® EMPIRICISM

SELF ORGANIZATION @ cvve ® SCRUM VALUES

PROTECTING THE TEAM @ - - - - -~ i SCRUM MASTER [t ® REMOVE BLOCKERS

Figura 2.3: Scrum Master. Tomada de [13]

= Equipo de desarrollo: Personas del equipo Scrum que se comprometen a crear cual-
quier aspecto de un Increment utilizable en cada Sprint.Los desarrolladores siempre son
responsables de: creaciéon de un plan para el Sprint, el Sprint Backlog, inculcar calidad
adhiriéndose a una Definition of Done, adaptar su plan cada dia hacia el objetivo de
Sprint, y responsabilizarse mutuamente como profesionales.
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SELF ORGANIZATION @------ .o... ® UX

DESIGN ®----- 03) ' ----- ® TESTING
DEVELOPMENT TEAM

DEVELOPMENT @------ [ttt ... .. ® DELIVERY

Figura 2.4: Development Team. Tomada de [I3].

2.1.2. Eventos en Scrum

Cada evento en Scrum es una oportunidad formal para inspeccionar y adaptar los artefac-

tos de Scrum. Estos eventos estan disenados especificamente para permitir la transparencia
requerida. La falta de operacion de cualquier evento segun lo prescrito da lugar a la pérdida
de oportunidades para inspeccionar y adaptarse. Los eventos se utilizan en Scrum para crear
regularidad y minimizar la necesidad de reuniones no definidas en Scrum.[41]. Se distinguen
los siguientes eventos:

Sprint: es el latido del corazon de Scrum, donde las ideas se convierten en valor. El
Sprint es el evento Scrum que abarca todos los demas eventos Scrum. Es el periodo de
tiempo real en el que el equipo de scrum trabaja juntos para terminar un Increment.
Dos semanas es una duraciéon bastante tipica para un sprint, aunque algunos equipos
encuentran que es més facil y se puede abarcar o en un mes se puede entregar un
Increment valioso.

Sprint Planning: El trabajo que se realizara (scope) durante el Sprint actual es plani-
ficado durante esta reunién por todo el equipo de desarrollo. Esta reunion esta dirigida
por el Scrum master y es donde el equipo decide el objetivo del Sprint. A continua-
cion, se anaden historias de usuarios especificas al sprint desde el trabajo atrasado del
Product Backlog.

Daily Scrum: reunion diaria breve que tiene lugar a la misma hora (generalmente por
las manianas). Muchos equipos intentan que la duraciéon de la reunion sea de unos 15
minutos, como mucho de 30. El objetivo de esta es que todos los miembros del equipo
estén alineados y que tengan planificadas las tareas a realizar a lo largo de la jornada.

Sprint Review: al final de cada sprint, el equipo se reune de manera informal para
revisar el resultado del Sprint. Normalmente, para un Sprint con una duracién de un
mes esta reunion puede durar como maximo cuatro horas.

Sprint Retrospective: se trata de una reunioén que tiene lugar al final de cada Sprint,
en la que el equipo se retne para documentar y discutir que funcion6 y que no fun-
ciond6 en el sprint, en el propio proyecto, con las personas del equipo o incluso con las
herramientas utilizadas.
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sPRINT CYCLE

Figura 2.5: Scrum - Eventos y artefactos. Tomada de [13]

2.1.3. Artefactos en Scrum

= Product Backlog: es una lista ordenada de lo que se necesita para mejorar el producto.
Los elementos de esta lista que pueden ser abordados dentro de un Sprint por el equipo
se consideraran listos para seleccionar en la Sprint Planning. Los desarrolladores son
responsables de controlar el tamafio de esta lista, y el Product Owner puede influenciar
en los desarrolladores ayudandoles a comprender y seleccionar las compensaciones.

= Sprint Backlog: est4 compuesto por el Sprint Goal, los elementos del Product Backlog
seleccionados para ese Sprint y un plan accionable para entregar el Increment. Es un
plan de y para los desarrolladores. Es una imagen a tiempo real del trabajo que los
desarrolladores planean realizar durante el Sprint para lograr el objetivo del Sprint.
Por lo que, se actualiza a lo largo del Sprint a medida que se aprende.

= Increment: es un paso concreto hacia el Product Goal. Cada incremento se suma a los
anteriores y esté verificado, lo que garantiza que todos los incrementos funcionen juntos.
Para proporcionar valor, el incremento debe ser utilizable. La suma de los incrementos
se presenta en la Sprint Review. El trabajo realizado no puede considerarse parte de
un incremento a menos que cumpla con Definition of Done.

= Product Goal: proporciona contexto del Product Backlog, describe un estado futuro
del producto que sirve como objetivo para que el equipo de Scrum se planifique. Es el
objetivo a largo plazo del equipo de Scrum. Es compromiso del Product Owner para el
Product Backlog.

= Sprint Goal: es el objetivo tnico del Sprint. Se crea durante el Sprint Planning por
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el equipo de Scrum y después se anade al Sprint Backlog. Es compromiso de los desa-
rrolladores para el Sprint Backlog.

= Definition of Done: es una descripcion formal del estado del Increment cuando cum-
ple con las medidas de calidad requeridas para el producto. Una vez que se ha cumplido
la Definition of Done, el Increment se hace y se puede entregar.

2.1.4. Scrum en el proyecto

El marco escogido para este proyecto es Scrum, definido y explicado en detalle en la
secciones 2.1} R.1.0] 2:1.2] y 1.3 aunque debido a las limitaciones del contexto y a las
caracteristicas del mismo se han tomado las decisiones detalladas a continuaciéon para realizar
una adaptacion de Scrum al contexto del proyecto.

= Con respecto a los pilares y valores de Scrum se van a mantener tal y como se detallan
en la Seccion 211

= En relacion al equipo en Scrum, detallado en la Seccion la estudiante adoptara
los papeles de Product Owner y del Equipo de desarrollo, y la tutora adoptara el papel
de Scrum Master.

= En cuanto a los eventos, detallados en la Seccién los Sprints se mantendran tal
cuél con una duracién de dos semanas. Las Sprint Planning, Sprint Review y Sprint
Retrospective se mantendran al final de cada Sprint por lo que se realizarédn cada dos
semanas. Por ultimo, las Daily Scrum se han modificado y en lugar de realizarlas cada
dia se realizaran cada semana, pasando a denominarse Weekly Scrum.

2.1.5. Stakeholders y usuarios directos

Dadas las caracteristicas del proyecto, entre los stakeholders se pueden distinguir tres
tipos de usuarios directos dentro del mismo, A continuacién se enumeran los stakeholders,
comenzando por los usuarios directos:

= Usuarios no registrados: son personas que simplemente veran la informacién acerca
del establecimiento y los servicios que ofrece.

= Usuarios registrados: son personas que realizaran reservas para sus mascotas.

= Gerente: es la persona encargada de gestionar las reservas realizadas por los usuarios
registrados.

= Equipo de desarrollo: son personas encargadas de realizar la implementaciéon y el
desarrollo de la aplicaciéon web.
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2.2. Riesgos

Un riesgo se define como un evento o actividad que tiene la fuerza o el potencial de poner
en peligro el éxito del desarrollo de un proyecto software. Es la posibilidad de experimentar
pérdidas, y la exposicién total al riesgo en un proyecto especifico tendra en cuenta tanto la
probabilidad como la magnitud de la pérdida.

En los proyectos de desarrollo de software un riesgo puede ser de dos tipos: interno, esta
bajo control del manager del proyecto y externo, no esta bajo el control del manager del
proyecto.

La gestién de los riesgos se lleva a cabo realizando las siguientes actividades: identificacion
de los riesgos, analisis y priorizacién de los riesgos, planificaciéon de los riesgos y monitoriza-
cién de los riesgos.

A continuacion se clasifican los riesgos de este proyecto en dos grupos: en primer lugar, los
riesgos generales de cualquier proyecto en este contexto, apartado [2:2.1] y en segundo lugar,
los riesgos particulares de este proyecto dadas las caracteristicas del mismo y las condiciones
particulares de la alumna, apartado

Para calcular el nivel de riesgos de cada uno de los riesgos, se ha utilizado la siguiente
matriz 2.1 en la que se calcula a partir de la probabilidad y el impacto.

PROB/IMP | BAJA. | MEDA | ATA |

L swo_ |~ eao_ | Bwo | WeDO |

| MEDIO BAIO | MEDIO | ALTO |
_ e L

_ATo_ ] MEDIO " ALTO T ALTO_

Tabla 2.1: Matriz nivel de riesgo basada en la probabilidad y el impacto

2.2.1. Riesgos generales

En este apartado se detallan los riesgos generales dados en el proyecto, de la Tabla 2.2 a
la Tabla 27

2.2.2. Riesgos particulares

En este apartado se detallan los riesgos particulares encontrados, dadas las caracteristicas
propias del mismo, de la Tabla[2.8] a la Tabla [2.9

11
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Id RSK001

Nombre Equipo muy reducido

Descripciéon Si el estudiante se pone enfermo un cierto
periodo de tiempo en el desarrollo del TFG,
no podria realizar tareas durante el mismo.

Probabilidad Baja

Impacto Alto

Nivel de riesgo Medio

Acciones de mitigacion

Planificar el TFG con algtn sprint de mar-
gen para esta situacion.

Mantener, al menos, durante este periodo
de tiempo un estilo de vida saludable sin
malos habitos.

Acciones correctivas

Aumentar la carga de trabajo para intentar
cumplir con las tareas planificadas en ese
sprint, y si no utilizar los sprints de mar-
gen.

Si fuera necesario, acudir al médico para
que el tiempo de recuperacion sea el menor
posible

Tabla 2.2: - Riesgo 001
Id RSKO002
Nombre Formacion escasa
Descripciéon Algunas de las tecnologias a utilizar no son
conocidas o no se tienen la suficiente expe-
riencia.
Probabilidad Media
Impacto Bajo
Nivel de riesgo Bajo
Acciones de mitigacion Realizar una formacién previa de aquellas
tecnologfas que no se dominen.
Acciones correctivas Consultar toda la documentacién necesaria
sobre la tecnologia en concreto.
Consultar a personas con conocimientos ex-
tensos o mucha experiencia.
Si fuera necesario, hacer uso de los sprints
de margen.
Tabla 2.3: - Riesgo 002

2.3. Planificacion

En la planificacion inicial se ha establecido que la duraciéon total del proyecto sea de
diez Sprints. Cada uno de ellos con una duraciéon de dos semanas, a excepcion del Sprint
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Id RSKO003
Nombre Disponibilidad del equipo de trabajo
Descripciéon Se pueden producir problemas con el equipo

de trabajo en el que se esta desarrollando,
lo cuél imposibilita seguir con el desarrollo.

Probabilidad Baja

Impacto Alto

Nivel de riesgo Medio

Acciones de mitigacion Subir los cambios que se vayan realizando
en el proyecto a algtin repositorio en la nu-
be.
Disponer de algtin equipo fisico en backup

Acciones correctivas Adquirir algin equipo fisico para continuar

con el desarrollo.

Tabla 2.4: - Riesgo 003

Id RSK004

Nombre Dificil comunicacion con la tutora

Descripcion La tutora no dispone de tiempo para poder
atender presencialmente.

Probabilidad Baja

Impacto Bajo

Nivel de riesgo Bajo

Acciones de mitigacion Planificar con antelacién suficiente las

reuniones con la tutora.

Disponer de medios alternativos para poder
realizar las reuniones.

Acciones correctivas Continuar con el desarrollo del proyecto.

Tabla 2.5: - Riesgo 004

0 o inicial, que tendra una duracién de doce dias hasta dar por finalizadas las actividades
anteriores al inicio de los Sprints y el altimo Sprint, que realmente no es un Sprint al uso sino
que es margen para mitigar posibles retrasos en el proyecto y tendra una posible duracién
de hasta diez dias.

También se ha planificado que el tiempo invertido por semana sea aproximadamente de
veinte horas, teniendo en cuenta el tiempo disponible de la alumna.

Este tiempo puede variar segtun los acontecimientos que tengan lugar o si tiene lugar
algunos de los riegos expuestos en la Seccion que pueden condicionar a que aumente
o disminuya el tiempo invertido. Se espera que el tiempo invertido en total por Sprint sea
aproximadamente de cuarenta horas.

La Tabla resume la calendarizacion inicial planificada para este proyecto, detallando
las fechas en las que tienen lugar los eventos adaptados y explicados en la Seccion
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Id RSKO005

Nombre Cambios continuos en los requisitos

Descripciéon Si estas modificaciones requieren un tiem-
po mayor al planificado podria provocar un
reajuste, o incluso invalidar el trabajo rea-
lizado anteriormente.

Probabilidad Media

Impacto Medio

Nivel de riesgo Medio

Acciones de mitigacion

Documentar claramente los requisitos / ob-
jetivos y el alcance inicial.

Acciones correctivas

Aumentar la carga de trabajo para intentar
cumplir con los cambios, y si no utilizar los
sprints de margen.

Tabla 2.6: - Riesgo 005

Id RSKO006

Nombre Estimacién errénea

Descripciéon Si no se realiza una gestion eficaz del tiem-
po, podria provocar un aumento del esfuer-
70 necesario con respecto a la estimaciéon
que se habia realizado.

Probabilidad Baja

Impacto Medio

Nivel de riesgo Bajo

Acciones de mitigacion

Establecer una planificacion del proyecto
detallada con las fechas limite claras.
Seguir estrictamente la planificacién y ges-
tién eficaz del tiempo.

Acciones correctivas

Aumentar la carga de trabajo para intentar
cumplir con la planificacion, y si no utilizar
los sprints de margen.

Tabla 2.7: - Riesgo 006
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Id RSKO007

Nombre Compatibilidad précticas

Descripciéon Si se produce algtn contratiempo y se nece-
sita dedicar méas tiempo en las practicas ex-
tracurriculares, esto llevaria a invertir me-
nos horas en el proyecto.

Probabilidad Baja

Impacto Medio

Nivel de riesgo Bajo

Acciones de mitigacion

Seguir la planificacion y realizar una gestion
eficaz del tiempo.

Acciones correctivas

Aumentar la carga de trabajo para intentar
cumplir con la planificacion, y si no utilizar
los sprints de margen.

Tabla 2.8: - Riesgo 007

Id RSKO008

Nombre Falta de conocimiento en la tecnologia de
despliegue

Descripcion Al ser la primera vez que se va a utilizar una
tecnologia de este tipo, seré necesario inver-
tir més tiempo y sobre todo al principio ya
que se cometeran maés errores.

Probabilidad Media

Impacto Medio

Nivel de riesgo Medio

Acciones de mitigacion

Realizar formacion previa a la realizacion
de las tareas.

Seguir la planificacion y realizar una gestion
eficaz del tiempo.

Acciones correctivas

Aumentar la carga de trabajo para intentar
cumplir con la planificacion, y si no utilizar
los sprints de margen.

Tabla 2.9: - Riesgo 008
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Id RSK009

Nombre Falta de conocimiento en la tecnologia para
backend

Descripciéon Al ser la primera vez que se va a utilizar una
tecnologia de este tipo, seré necesario inver-
tir més tiempo y sobre todo al principio ya
que se cometeran maés errores.

Probabilidad Media

Impacto Medio

Nivel de riesgo Medio

Acciones de mitigacion

Realizar formacion previa a la realizacion
de las tareas.

Seguir la planificacion y realizar una gestion
eficaz del tiempo.

Acciones correctivas

Aumentar la carga de trabajo para intentar
cumplir con la planificacion, y si no utilizar
los sprints de margen.

Tabla 2.10: - Riesgo 009

Fecha inicio Fecha fin

Sprint 0 04/02/2023 16/02/2023
Sprint 1 17/02/2023 01/03/2023
Sprint 2 02/03/2023 15/03/2023
Sprint 3 16,/03,/2023 29/03/2023
Sprint 4 30/03,/2023 12/04/2023
Sprint 5 13/04/2023 26/04,/2023
Sprint 6 27/04,/2023 10/05/2023
Sprint 7 11/05,/2023 24/05/2023
Sprint 8 25/05/2023 07/06,/2023
Sprint 9 08/06,/2023 17/06/2023

Tabla 2.11: Calendarizacion inicial por Sprints
Sprint 0 Fecha
Weekly Scrum 09/02,/2023
Weekly Scrum
Sprint Planning 16/02,/2023

Sprint Review
Sprint Retrospective

Tabla 2.12: Calendarizacion Sprint 0
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Sprint 1 Fecha
Weekly Scrum 23/02/2023
Weekly Scrum

Sprint Planning

Sprint Review 01/03/2023
Sprint Retrospective

Tabla 2.13: Calendarizacién Sprint 1

Sprint 2 Fecha
Weekly Scrum 08,/03,/2023
Weekly Scrum

Sprint Planning

Sprint Review 15/03/2023
Sprint Retrospective

Tabla 2.14: Calendarizaciéon Sprint 2

Sprint 3 Fecha
Weekly Scrum 22/03,/2023
Weekly Scrum

Sprint Planning

Sprint Review 27/03/2023
Sprint Retrospective

Tabla 2.15: Calendarizaciéon Sprint 3

Sprint 4 Fecha
Weekly Scrum 05,/04,/2023
Weekly Scrum

Sprint Planning

Sprint Review 12/04/2023
Sprint Retrospective

Tabla 2.16: Calendarizaciéon Sprint 4

Sprint 5 Fecha
Weekly Scrum 19/04,/2023
Weekly Scrum

Sprint Planning

Sprint Review 26/04/2023
Sprint Retrospective

Tabla 2.17: Calendarizaciéon Sprint 5
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Sprint 6 Fecha
Weekly Scrum 03,/05,/2023
Weekly Scrum

Sprint Planning 10/05,/2023

Sprint Review
Sprint Retrospective

Tabla 2.18: Calendarizacion Sprint 6

Sprint 7 Fecha
Weekly Scrum 17/05/2023
Weekly Scrum

Sprint Planning 24/05,/2023

Sprint Review
Sprint Retrospective

Tabla 2.19: Calendarizacion Sprint 7

Sprint 8 Fecha
Weekly Scrum 31/05/2023
Weekly Scrum

Sprint Planning 07/06,/2023

Sprint Review
Sprint Retrospective

Tabla 2.20: Calendarizacion Sprint 8

Sprint 9 Fecha
Weekly Scrum 14/06,/2023
Weekly Scrum

Sprint Planning 17/06/2023

Sprint Review
Sprint Retrospective

Tabla 2.21: Calendarizacion Sprint 9
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2.4. Presupuesto

En este apartado se explicaran dos tipos diferentes de presupuestos para este proyecto.
En primer lugar, un presupuesto simulado, apartado que se daria en un ambito mas
profesional. En segundo lugar, un presupuesto real, que seria el que realmente ha tenido este
proyecto con sus circunstancias reales, apartado [2.4.2]

2.4.1. Presupuesto simulado

Para realizar esta estimacion de los costes internos de desarrollo del proyecto, es decir, no
seré el que finalmente seria entregado al cliente, en primer lugar hay que tener en cuenta el
sueldo del empleado. En este caso, se trataria del sueldo de un Full Stack Junior Developer
que estd de media en 22.000€ [19], lo que supone una media de 1833,33€ al mes. Teniendo
en cuenta que la cotizacién en la seguridad social es de un 23 %, supondria a mayores un
gasto de 421,67€ al mes, y finalmente 2.255€ al mes. Si hacemos el calculo del gasto que
supone por hora ya que este sueldo es para 40 horas semanales,y serian 160 horas al mes,
saldria a 14,09€ la hora.

Trasladando lo anterior al proyecto, el cual esté planificado para 10 sprints lo que supone
una duracién total de 300 horas, se obtiene un gasto final de 4227€.

Otro aspecto a considerar seria el lugar de trabajo que necesitaré el empleado para cumplir
con un minimo del 30 % de presencialidad. Para ello se alquilar4 una mesa fija en un espacio
de trabajo compartido, ya que dispone de lo necesario para poder realizar las tareas. El
precio de este es de 100 € al mes. Por lo que si lo necesitaremos durante unos cinco meses,
supondria un gasto de 500 €.

Ademas, necesitamos tener en cuenta el equipo que usara el empleado. Para ello, se le
proporcionara un Dell Latitude 5430 con 16 GB de RAM, un i5-1335U y 512GB SSD, cuyo
coste es de 1158,92€ [35], lo que supone un gasto mensual de 231,79 €. Y un monitor Dell
P2422H de 23.8", cuyo coste es de 167,98€, lo que supone un gasto mensual de 33,6€ [36].

A continuacién, habria que afadir al presupuesto el coste de las licencias, programas y
servicios que se vayan a utilizar. En primer lugar, se utilizara un paquete basico de Microsoft
365 basico, que tendra un coste de 7,40 € al mes [I]. Por lo que el coste seria de 37 €. Lo
siguiente sera la licencia de Astah Professional, que tiene un coste mensual de 8,99 € [37],
por lo que el coste seria de 44,95 €. Como entorno de desarrollo se usara Visual Studio Code,
cuya licencia es gratuita. Por ultimo, para los servicios usaremos Amazon Web Services, se
detallaran a continuacion: Amazon Simple Storage Service(S3), para disponer de un servicio
de almacenamiento y cuyo coste inicial es de 0,065€ y mensualmente de 2,40€, y finalmente
un coste de 7,465€; Amazon API Gateway, para disponer de un servicio de solicitudes API
REST y cuyo coste mensual es de 151,14€, y finalmente un coste de 755,7€; Amazon Dy-
namoDB, para disponer de una base de datos, cuyo coste inicial es de 188,03€ y cuyo coste
mensual es de 31,34€,, y finalmente un coste de 344,73€; y por ultimo Amazon EC2, para
disponer de maquinas virtuales dénde poder ejecutar la aplicacién, y cuyo coste mensual es
de 16,84€, y finalmente un coste de 84,2€.
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A todo esto, se le anadira un incremento del 20% y asi tener una reserva disponible
para que en el caso de que algun riesgo se materialice poder hacerle frente. En Tabla se
muestra un resumen con todo lo descrito anteriormente y el calculo del presupuesto final.

Gasto / mes Gasto total
Sueldo 845,4€ 4227€
Oficina 100€ 500€
Equipo empleado 265,39€ 1326,9€
Licencias, servicios | 218,11€ 1274,05€
Gasto total 7.327,95€
Incremento por riesgos 1.465,59€
Gasto total + incremento 8.793,54€

Tabla 2.22: Presupuesto simulado de los costes de desarrollo.
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2.4.2. Presupuesto en el contexto real

En este caso, dado el contexto real de este proyecto, mucho de los costes descritos en el
apartado anterior desapareceran ya que no se le paga ningin sueldo a la alumna, no necesita
alquilar ningin espacio de trabajo ya que lo realizard mayoritariamente en el domicilio y
algunas de las licencias son gratuitas al tratarse de licencias académicas.

Lo primero a tener en cuenta es el equipo de trabajo del que dispone la alumna, se trata
de un iMac Chip M1 2021 8GB RAM y 256GB SSD [22] lo que supone un gasto de 1799,99
€, y seria de 360 €, al mes y de un Acer Aspire A315-56, i5 1035G1, 12GB, 512GB SSD [11]
lo que supone un gasto de 499 € y seria 99,8 €, al mes.

Lo siguiente que tendriamos que tener en cuenta son los gastos propios que tendra la
alumna a la hora de realizar el trabajo en el domicilio. En este caso tendria gastos de luz
principalmente ya que es necesario para poner el equipo en funcionamiento, lo siguiente es el
gasto en disponer de una conexion Wifi y por ultimo el gasto relativo al gas que necesitara
para utilizar la calefaccién ya que la mitad del proyecto se realizaré en meses de invierno.

Para calcular el gasto aproximado relativo al consumo eléctrico que se tendra durante el
desarrollo del proyecto, se tendra en cuenta que un Mac consume cuando estd inactivo 40W y
en un nivel maximo de CPU consume 70 W [3] y se tomara un valor medio en este caso seria
55W. Si tenemos en cuenta el precio actual del kwH en Espaiia, de media 0,07936 €/kWh [43]
y que el tiempo que se va a emplear para el proyecto son 400 horas, consumira unos 22 kWh
lo que supone un gasto de 1,75 €. Si le sumamos el gasto medio del portatil [39] que es de
16kWh al mes, supondria un gasto total de 6,35 €. A continuacién, teniendo en cuenta que
el gasto por mes relativo a Internet es aproximadamente de 20 € al mes, supondria un gasto
total de 100 €.

En cuanto al gasto relativo al gas consumido para utilizar la calefaccion [42], teniendo en
cuenta que se utilizara una tarifa en el mercado regulado cuya tarifa es 3,85 €, al mes relativo
al término fijo y 0.0511 € al mes relativo al término variable. Si de media se tiene un gasto
al mes de 30 €, supondria un gasto de 0,042 €, a la hora lo que finalmente supondria un
gasto en el proyecto, teniendo en cuenta que se utilizara unos dos meses aproximadamente,
de 60 € .

En dltimo lugar, hay que tener en cuenta el gasto que supone para la alumna el des-
plazamiento hasta el centro académico donde se realizan las Weekly Scrum, Sprint Review,
Sprint Planning y Sprint Retrospective. Teniendo en cuenta que el billete ida y vuelta de
Palencia hasta Valladolid en autobus [38] cuesta 8,45 €, y que se realizard un viaje a la
semana supondria un gasto de 33,8 €, al mes y en total un gasto de 169 €.

En la siguiente tabla [2:23] se mostrara un resumen con todo lo descrito anteriormente y
el calculo del presupuesto final.
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Gasto / mes Gasto total
Equipo empleado | 459,8€ 2298,99€
Luz 8,1€ 40,5€
Internet 20€ 100€
Gas 30€ 60€
Desplazamiento 33,8 169€
Gasto total 2.668,49€

Tabla 2.23: Presupuesto de los costes de desarrollo en el contexto real.

2.5. Epicas para Product Backlog Inicial

Siguiendo el marco de trabajo en el que se ha basado este proyecto, los requisitos se

expresan o se detallan como historias de usuario de la siguiente forma : ” Como stakeholder1
quiero x para y".
En este apartado se describe el Product Backlog Inicial, en el que se detallan las épicas del
proyecto, tal y como se puede ver en la Tabla Las épicas son historias de usuario de
mayor tamano y que no pueden abordarse en una sola sino que necesitan descomponerse
posteriormente en varias historias de usuario.

ID | Descripciéon

E1 | Como cliente no registrado quiero poder ver la informacién publica de la empresa,
asi como poder registrarme en la plataforma.

E2 | Como cliente registrado, quiero gestionar mi cuenta y la informacién almacenada en
ella.

E3 | Como cliente registrado, quiero gestionar las mascotas vinculadas a mi perfil, y la
informacion almacenada sobre ellas.

E4 | Como cliente registrado, quiero gestionar las solicitudes de reserva para cada una de
mis mascotas.

E5 | Como gerente, quiero gestionar las reservas pendientes realizadas por los clientes y
la informacién sobre los establecimientos.

Tabla 2.24: Epicas para Product Backlog Inicial

2.6. Requisitos

Tal y cémo se ha detallado en el apartado anterior, los requisitos se expresan como
historias de usuario y estas se obtienen de la descomposicién de las épicas del Product
Backlog Inicial en historias de usuario més pequenas que se puedan llevar a cabo y
completar en un Sprint.
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CAPITULO 2. REQUISITOS Y PLANIFICACION

2.6.1. Requisitos funcionales expresados como historias de usuario

Una vez explicado como vamos a obtener los requisitos funcionales, lo siguiente seria c6-
mo se va a estimar el esfuerzo requerido para completar las historias de usuario. Se utilizara
como meétrica los puntos de historia, que son una forma de calcular la cantidad de esfuerzo
necesario para completar una historia de usuario en la lista de trabajo pendiente del produc-
to, ademés se va a utilizar el Planning Poker, de normal se hace en un equipo con minimo
3 desarrolladores ya que cada uno expondra la estimacion segiin su opinién y luego llegaran
a un consenso aunque en este caso lo realice un tunico integrante, tomando como referencia
la escala de Fibonacci [5], de menos a mas complejidad: 0, 0.5, 1, 2, 3, 5, 8, 13 (como maximo).

Se utilizara la siguiente nomenclatura para definir los requisitos funcionales: HU_IDEPICA_IDHU,
siendo HU las iniciales de historia de usuario, IDEPICA el ID correspondiente a la épica de la
que se ha obtenido e IDHU, el propio ID del requisito funcional expresado como historia de
usuario.

A continuacion, se muestran como quedarian las historias de usuario tras la descomposi-

cion de las épicas del Product Backlog Inicial, de la Tabla a

1D Descripcion Estimacion

HU 01 01 | Como cliente no registrado quiero poder ver informaciéon so- 2
bre la empresa y los servicios que ofrece.

HU 01 02 | Como cliente no registrado quiero poder ver informacién acer- 2
ca de la ubicacion de la empresa.

HU 01 03 | Como cliente no registrado quiero poder ver informaciéon de 2
contacto de la empresa.

HU 01 04 | Como cliente no registrado quiero poder registrarme en la 3
plataforma.

HU 01 05 | Como cliente no registrado quiero poder ver informaciéon acer- 3
ca de las tarifas que ofrece la empresa.

Tabla 2.25: Historias de usuario - Epica 1

1D Descripcion Estimacion

HU 02 01 | Como cliente registrado quiero poder iniciar sesiéon en la pla- 8
taforma.

HU 02 02 | Como cliente registrado quiero poder cerrar sesion en la pla- 2
taforma.

HU 02 03 | Como cliente registrado quiero poder ver la informacién de- 2
tallada de mi perfil.

HU 02 04 | Como cliente registrado quiero poder editar la informacion 3
detallada de mi perfil.

HU 02 05 | Como cliente registrado quiero poder eliminar mi cuenta. 3

Tabla 2.26: Historias de usuario - Epica 2
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1D Descripcion Estimacion

HU 03 01 | Como cliente registrado quiero poder ver todas las mascotas 2
asociadas a mi perfil.

HU 03 02 | Como cliente registrado quiero poder ahadir una nueva mas- 5
cota a mi perfil.

HU 03 _03 | Como cliente registrado quiero poder ver la informacion de- 2
tallada de cada una de mis mascotas.

HU 03 04 | Como cliente registrado quiero poder editar la informacion 3
detallada de mi mascota.

HU 03 05 | Como cliente registrado quiero poder eliminar una mascota 3
asociada a mi perfil.

HU 03 _06 | Como cliente registrado quiero poder asociar mis mascotas a 5
otro dueno.

Tabla 2.27: Historias de usuario - Epica 3

1D Descripcion Estimacion

HU 04 01 | Como cliente registrado quiero poder solicitar una nueva re- )
serva.

HU 04 02 | Como cliente registrado quiero poder ver todas las reservas 3
asociadas a mi perfil.

HU 04 03 | Como cliente registrado quiero poder ver la informacion de- 2
tallada de cada reserva asociada a mi perfil.

HU 04 04 | Como cliente registrado quiero poder cancelar una reserva 3
asociada a mi perfil.

HU 04 05 | Como cliente registrado quiero poder filtrar las reservas segin 3
su estado.

HU 04 06 | Como cliente registrado quiero poder filtrar las reservas segtin 3
su fecha, de mas reciente a menos reciente.

Tabla 2.28: Historias de usuario - Epica 4

1D Descripcion Estimacion

HU 05 01 | Como gerente quiero poder iniciar sesioén en la plataforma. 8

HU 05 02 | Como gerente quiero poder cerrar sesion en la plataforma. 2

HU 05 03 | Como gerente quiero poder ver todas las reservas pendientes. 3

HU 05 04 | Como gerente quiero poder confirmar o cancelar cada reserva 5
pendiente.

HU 05 05 | Como gerente quiero poder ver todas las reservas confirma- 3
das.

HU 05 06 | Como gerente quiero poder modificar los datos de un estable- 3
cimiento.

HU 05 07 | Como gerente quiero poder modificar las tarifas de un esta- 3

blecimiento.

Tabla 2.29: Historias de usuario - Epica 5
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2.6.2. Requisitos no funcionales expresados como historias de usua-
rio

En este apartado se detallaran los requisitos no funcionales expresados como historias
de usuario siguiendo la siguiente nomenclatura, analoga a la del apartado previo: HUNFIDHU,
siendo HUNF las iniciales de historia de usuario no funcional e IDHU, el propio ID del requisito
no funcional expresado como historia de usuario. Se definen en la siguiente Tabla

Id Descripciéon

HUNFO1 | Como usuario quiero que la interfaz de la aplicacion sea intuitiva y féacil de
usar podiendo realizar las funciones principales con un porcentaje de error
inferior al 5 %.

HUNFO02 | Como usuario quiero que se utilicen medidas de seguridad para proteger la
informacion sensible.

HUNFO03 | Como usuario quiero que la aplicacién tenga un tiempo de respuesta en los
casos mas importantes inferior a cinco segundos.

HUNF04 | Como usuario quiero que la aplicacion este disponible de lunes a viernes du-
rante 18 horas diarias, y durante los fines de semana, 24 horas.

HUNFO05 | Como ingeniero quiero que la aplicacion se pueda usar desde cualquier navega-
dor, utilizando en esta primera version el navegador Chrome, siendo responsive
para los siguientes tamanos de pantala: .

HUNFO06 | Como ingeniero quiero la documentacion sea clara y completa, incluyendo
manuales de usuario.

HUNFO07 | Como ingeniero quiero que la aplicacion sea escalable cuando se produzca un
incremento en el namero de usuarios o de establecimientos.

Tabla 2.30: Historias de usuario - Requisitos no funcionales

2.6.3. Requisitos de informacién expresados como historias de usua-
rio

En este apartado se describen los requisitos de informacion expresados como historias de
usuario, siguiendo la siguiente la siguiente nomenclatura, también analoga a la de los dos
apartados anteriores: HUIDHU, siendo HUI las iniciales de historia de usuario de informacién
IDHU, el propio ID del requisito de informacion expresado como historia de usuario. Se definen
en la siguiente tabla
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Id Descripcion

HUIO1 | Como gerente quiero almacenar la informacion sobre un establecimiento: nom-
bre, direccion, teléfono de contacto, correo electréonico de contacto y sus tarifas
asociadas.

HUIO2 | Como gerente quiero almacenar la informacion sobre un usuario: rol, alias, nom-
bre, apellidos, correo electronico, teléfono y contrasena.

HUIO3 | Como gerente quiero almacenar la informaciéon sobre una mascota: tipo, nombre,
edad, raza, tamano, alimentacion y si tiene alguna enfermedad.

HUIO4 | Como gerente quiero almacenar la informacién sobre una reserva: fecha, estado,

horas contratadas, extras solicitados y precio.

Tabla 2.31: Historias de usuario - Requisitos de informacién
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CAPITULO 3. ANALISIS

Capitulo 3

Analisis

En este capitulo se va a detallar los modelos resultantes de las actividades de anélisis
realizadas mayoritariamente en el Sprint inicial. Estos modelos se han ido refinando en los
Sprints posteriores a medida que se iba desarrollando la aplicacion.

3.1. Modelo de dominio inicial

En la Figura[3.1] se puede ver el resultado del modelo de dominio inicial realizado a partir
de los requisitos, donde se puede ver las relaciones entre las clases y los atributos que las
caracterizan. Este modelo se ha ido refinando durante los sprints siguientes hasta obtener
este resultado.
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CAPITULO 3. ANALISIS

3.2. Modelo de proceso de negocio

En la Figuras[3:2]y [3.3]se puede ver el modelo de proceso de negocio representado por estos
dos diagramas de actividades. En el primer caso, se ve todo el proceso detallado desde que
un usuario solicita una reserva hasta que se realiza el pago y se confirma o, por el contrario,
se cancela. En el segundo caso, se muestra todo el proceso cuando se anade un extra a la
reserva en el dia de la reserva hasta que finalmente se acepta y se modifica la reserva.
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3.3. ANALISIS DE OBJETOS QUE PASAN POR DIFERENTES ESTADOS

3.3. Analisis de objetos que pasan por diferentes estados

En esta seccién se va a realizar un anélisis de aquellos objetos que, a partir de los modelos
de proceso anteriores, se analiza que cambian de estado por lo que se considera estudiarlos
c6mo maquinas de estados.

En el modelo del proceso de negocio que se muestra en la Figura[3.2] se ve que el tnico
objeto que va cambiando de estado es la reserva. En la Figura[3.4] se analiza la reserva como
una maquinas de estados, resumiendo los estados por los que pasa la reserva y los eventos
que provocan las transiciones de un estado a otro.

En el modelo de proceso que se muestra en la Figura [3-3] se observa como el objeto que
cambia de estado es el pago extra que se realiza el dia de la reserva. En la Figura [3.5] se
analiza los estados por los que pasa el pago extra y los eventos que provocan las transiciones.

32



€

Aceptada

!

l ‘ Pendiente |

aceptarReserval) l I

cancelarReserva()

| Cancelada I

Confirmada
realizarPago() |

cancelarReserval) ;_J

®

cancelarReserva()

Figura 3.4: Estados de una reserva

®
~L

) realizarPagol()

y

Fealizado

Fendiente
J

]
J

Figura 3.5: Estados de un pago extra

>@

SISI'TYNV € OTALIdVO



3.3. ANALISIS DE OBJETOS QUE PASAN POR DIFERENTES ESTADOS

34



CAPITULO 4. TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Capitulo 4

Tecnologias utilizadas

En este capitulo se presenta un resumen de las tecnologias utilizadas tanto para la gestion
y control del proyecto, para el analisis y documentacién del proyecto, para el desarrollo del
proyecto como para la comunicacion.

4.1. Tecnologias para el analisis y la documentacién del
proyecto

4.1.1. Astah Professional

Astah [6] es un software de realizacion de diagramas muy potente que permite la realiza-
ciéon de diagramas UML, ER, de flujo y de flujo de datos. Permite la realizacion facilmente de
diagramas para visualizar sistemas complejos y de manera consistente y permite el desarrollo
de una explicacion clara del diseno software para el equipo.

En este caso se ha utilizado para la elaboracién de los diagramas realizados en los capitulos
de analisis y diseno.

4.1.2. Overleaf

Overleaf [45] es un editor LaTeX colaborativo basado en la nube que se utiliza para
escribir, editar y publicar documentos. Esta herramienta permite realizar cambios en tiempo
real, mantener un historial con los tltimos cambios realizidndose incluso realizar comentarios
por las personas con las que se haya compartido.

En este caso se ha utilizado para la redaccion de este documento.

35



4.2. TECNOLOGIAS PARA LA GESTION Y CONTROL DEL PROYECTO

4.1.3. Figma

Figma [47] es un editor de graficos vectorial y una herramienta de generacion de prototi-
pos, principalmente basada en la web. El conjunto de funciones de Figma se enfoca en el uso
de la interfaz de usuario y el diseno de experiencia de usuario, con énfasis en la colaboraciéon
en tiempo real.

En este caso se ha utilizado para la realizacién del diseno de interfaz de usuario inicial,
en el capitulo de diseno.

4.2.

Tecnologias para la gestiéon y control del proyecto

4.2.1. Jira Atlassian

Jira [7] es la herramienta de gestion de proyectos Agile més usada por los equipos para
planificar, seguir, lanzar y dar soporte al software. Ofrece las herramientas necesarias para
estimar, informar y medir la velocidad con flujos de trabajo disenados para poder adaptarse.
Proporciona tableros personalizables, para administrar el trabajo y lineas de tiempo para
planificar y realizar un seguimiento del trabajo para garantizar que el equipo se mantenga
sincronizado.

En el proyecto se han utilizado los siguientes elementos que proporciona Jira:

Cronograma: proporciona una linea del tiempo para tener una visién general de las
épicas que se han ido desarrollando en cada sprint, se puede ver por dias, semanas,
meses y trimestres.

Backlog: muestra el listado general, desde el Sprint actual hasta el ultimo, de las tareas
e historias de usuario definidas para cada Sprint, su estimacion, su estado y la persona
a la que se le asigna. Permite ver el detalle de cada tarea donde, entre otras opciones,
permite imputar el nimero de horas que se han empleado para realizarla.

Tablero: sirve para tener una visién méas general del Sprint actual, ya que proporciona
tres columnas en las que agrupan las tareas e historias de usuario segtin su estado: por
hacer, en curso o finalizado.

Incidencias: muestra la lista de todas las tareas, historias de usuario y épicas que se
han definido en todos los sprints, permite aplicar diferentes filtros a las mismas: segin
el tipo, el estado, la persona a la que se le haya asignado e incluso personalizados.

4.2.2. Google Calendar

Google Calendar [49] es una agenda y calendario electronico desarrollado por Google. Per-
mite sincronizarlo con los contactos de Gmail de manera que podamos invitarlos y compartir
eventos.
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En este proyecto se ha utilizado para que la alumna guardase los eventos en dicho calen-
dario y le avisase siempre con antelacién previa al mismo.

4.2.3. Git

Git [8] es un sistema de control de versiones muy utilizado ya que es compatible con
una gran variedad de sistemas operativos y Entornos de Desarrollo Integrados (IDEs). Es
un ejemplo de sistema de control de versiones distribuido (DVCS, por sus siglas en inglés).
En lugar de tener un tnico espacio para todo el historial de versiones del software, la copia
de trabajo del cédigo de cada desarrollador es un repositorio local que alberga el historial
completo de todos los cambios.

Una de las mayores ventajas que presenta es su capacidad para ramificaciéon, ya que
facilita el flujo de trabajo. Estas ramas proporcionan un entorno de trabajo aislado para
cada cambio que se quiera realizar. Para ello se crea una nueva rama en la que trabajar y asi
se asegura de no modificar nada en la rama principal.

Los comandos de Git que se han utilizado para este proyecto han sido los siguientes:

= git init: al ejecutar este comando, se crea un subdirectorio .git en el directorio ac-
tual de trabajo, que contiene todos los metadatos necesarios para el nuevo repositorio.
Estos metadatos incluyen subdirectorios de objetos, referencias y archivos de planti-
lla. También se genera un archivo HEAD que apunta a la confirmacion actualmente
extraida.

= git commit: captura una instantanea de los cambios preparados en ese momento del
proyecto. Las instantaneas confirmadas pueden considerarse como versiones “seguras”
de un proyecto, capturan el estado de un proyecto en ese determinado momento y
siempre se confirman en el repositorio local. Al ejecutar este comando se le pueden
anadir las opciones -a, que confirma una instantanea de todos los cambios del directorio
de trabajo, solo incluye las modificaciones a los archivos con seguimiento. La opcion
-m, que crea inmediatamente una confirmacién con un mensaje de confirmacion usado.
Finalmente, la opcién que se ha usado en el proyecto ha sido la combinacién de ambas,
-am que crea inmediatamente una confirmacién de todos los cambios preparados y
aplica un mensaje de confirmacion insertado.

= git add: Antes de ejecutar git commit, se utiliza este comando para pasar o “preparar”
los cambios en el proyecto que se almacenarédn en una confirmacion.

= git push <remote> <branch>: se usa sobre todo para publicar y cargar cambios lo-
cales a un repositorio central. Después de modificar el repositorio local, se ejecuta un
envio para compartir las modificaciones con los miembros remotos del equipo. En este
caso no ha sido necesario ya que sélo hay una persona en el equipo de desarrollo, pero
en el caso de proyecto déonde hay mas de una persona, antes de hacer un git push
se debe de hacer un git pull, después de haber hecho git commit, para bajar los
cambios que hubiese en el repositorio remoto. También se puede utilizar git fetch
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antes del git pull que lista todas las ramas y los cambios que no se hayan bajado del
repositorio.

» git checkout <branch>: se utiliza para desplazarse entre las ramas creadas. Se ha
utilizado con frecuencia git checkout -b <new-branch>, para crear una nueva rama
y cambiar a ella al instante.

= git merge: se ha utilizado para fusionar los cambios de una rama inferior a una su-
perior. En concreto se ha usado siempre la opcién, git merge --no-ff <branch>,
fusiona la rama especificada en la rama actual, pero siempre genera una confirmaciéon
de fusion (incluso si se trata de una fusién con avance rapido), lo cuél es util para
documentar todas las fusiones que tienen lugar en tu repositorio.

A continuacién, se van a detallar las distintas ramas que se han utilizado durante el
desarrollo del proyecto junto con una breve explicacién de su contenido o finalidad:

= main: rama principal, creada en el primer commit contiene la versiéon final de la apli-
cacion.

= develop: creada a partir de main, contiene las versiones intermedias que se van obte-
niendo al final de cada Sprint.

= sprint<number>: se crea a partir del contenido de la rama develop del sprint anterior ya
se que se realiza al inicio de cada sprint. Contendra la implementacion de las historias
de usuario correspondientes a dicho sprint.

» feature/HU-<epic number>-<number> : se crea a partir de la rama del Sprint actual.
Contiene la implementacién de la funcionalidad de dicha historia de usuario.

s feature/test: se crea a partir de develop. Contiene la implementacion de todos los
tests unitarios realizados para la aplicacion.

4.3. Tecnologias para el desarrollo del proyecto

4.3.1. Visual Studio Code

Visual Studio Code [27] es un editor de cédigo fuente liviano pero potente que se ejecuta
en su escritorio y esta disponible para Windows, macOS y Linux. Viene con soporte integrado
para JavaScript, TypeScript y Node.js y tiene un rico ecosistema de extensiones para otros
lenguajes y tiempos de ejecucion (como C++, C#, Java, Python, PHP, Go, .NET).

Se ha elegido para este proyecto debido a que es el IDE en el que més experiencia se

tiene por proyectos anteriores, ademas de que en las préacticas extracurriculares se seguia
utilizando.
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4.3.2. MongoDB

MongoDB [2]] es un sistema de gestion de bases de datos no relacionales y de codigo
abierto, que utiliza documentos flexibles en lugar de tablas y filas para procesar y almacenar
varias formas de datos. No requiere un sistema de gestion de bases de datos relacionales
(RDBMS), por lo que proporciona un modelo de almacenamiento de datos elastico que per-
mite a los usuarios almacenar y consultar facilmente tipos de datos multivariados. Esto no
solo simplifica la gestion de la base de datos para los desarrolladores, sino que también crea
un entorno altamente escalable para aplicaciones y servicios multiplataforma.

Los documentos o colecciones de documentos de MongoDB son las unidades basicas de
datos. Estos documentos, con formato JSON binario, pueden almacenar varios tipos de datos
y distribuirse en varios sistemas. El diseno de esquema dindmico de MongoDB da a los
usuarios una flexibilidad para crear registros de datos, consultar colecciones de documentos
a través de la agregacion de MongoDB y analizar grandes cantidades de informacion.

En este proyecto se ha utilizado en el backend de la aplicacion.

4.3.3. Node.js v16.14.0

Node.js [63] es un entorno de ejecucion de JavaScript multiplataforma, de codigo abierto
y gratuito que permite a los desarrolladores crear servidores, aplicaciones web, herramientas
de linea de comandos y scripts.

En este proyecto se ha utilizado para la parte del backend de la aplicacion.

4.3.4. NPM 8.3.1

NPM [4] es una herramienta fundamental en el desarrollo con JavaScript. Corresponde
con las siglas de Node Package Manager y consiste en un administrador de paquetes que
permite a los desarrolladores de JavaScript trabajar con lo que llamamos dependencias. Las
dependencias son todas aquellas librerias que usamos al desarrollar un programa y que nos
permiten evitar hacer todo el trabajo desde cero.

En este proyecto se ha utilizado para el backend de la aplicacion.

4.3.5. Express.js

Express.js [9] es el framework backend mas popular para Node.js. Esta disenado para crear
aplicaciones web hibridas, de una sola pagina y de varias paginas; también se ha convertido
en el estandar para desarrollar aplicaciones backend con Node.js y es la parte backend de
algo conocido como pila MEAN. La pila MEAN es una pila de software JavaScript gratuita
y de cédigo abierto para crear sitios web y aplicaciones web dinamicos.
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En este proyecto se ha utilizado para el backend de la aplicacién, se detalla méas en la

seccion .31

4.3.6. Angular 16.2.6

Angular [I6] es una plataforma de desarrollo, construida sobre TypeScript.Como plata-
forma, Angular incluye:

= Un marco basado en componentes para crear aplicaciones web escalables

= Una coleccién de bibliotecas bien integradas que cubren una amplia variedad de fun-
ciones, incluido el enrutamiento, la administracion de formularios, la comunicacion
cliente-servidor y més.

= Un conjunto de herramientas de desarrollo para ayudarle a desarrollar, crear, probar y
actualizar su codigo

Con Angular, se aprovecha una plataforma que puede escalar desde proyectos de un solo
desarrollador hasta aplicaciones de nivel empresarial.

En este proyecto se ha utilizado para el frontend de la aplicacion.

4.3.7. Bootstrap 4.6.2

Bootstrap [46] es un framework multiplataforma o conjunto de herramientas, de codigo
abierto, para diseno de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de diseno con tipografia,
formularios, botones, cuadros, menus de navegacién y otros elementos de disefio basado
en HTML y CSS, asi como extensiones de JavaScript adicionales. A diferencia de muchos
frameworks web, s6lo se ocupa del desarrollo front-end.

En este proyecto se ha utilizado para el frontend de la aplicacion.

4.3.8. Jasmine

Jasmine [I7] es un framework para probar codigo JavaScript. No depende de ningin otro
marco de JavaScript. Se ejecuta en navegadores y en Node.js. Y tiene una sintaxis limpia y
obvia para poder escribir pruebas facilmente.

En el proyecto se ha utilizado para la implementacion de test unitarios.
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4.3.9. Karma

Karma [55] es una herramienta que genera un servidor web que ejecuta codigo fuente
contra codigo de prueba para cada uno de los navegadores conectados. Los resultados de
cada prueba en cada navegador se examinan y se muestran a través de la linea de comando
al desarrollador para que pueda ver qué navegadores y pruebas pasaron o fallaron.

En el proyecto se ha utilizado para la realizacion de test unitarios.

4.3.10. Google Fonts

Google Fonts [50] es un servicio de distribucion de fuentes tipograficas propiedad de Goo-
gle. Incluye una amplia biblioteca de fuentes de codigo abierto, un directorio web interactivo
para navegar por la biblioteca y una API para usar las fuentes a través de CSS y Android.

En el proyecto se ha utilizado para anadir algunas estilos a los textos a través de los
archivos SCSS, que son los archivos que contienen las hojas de estilos.

4.3.11. Microsoft Copilot

Copilot [5I] es un asistente virtual de inteligencia artificial, desarrollado por Microsoft,
que esta disponible en Windows 11. Utiliza un modelo de lenguaje de gran tamano para
generar texto, traducir idiomas, escribir diferentes tipos de contenido creativo y responder a
preguntas con un enfoque informativo.

En el proyecto se ha utilizado para generar los iconos de la aplicaciéon y los iconos de las
mascotas con la funciéon de Designer, y para ayudar a ahorrar tiempo en la depuraciéon de
errores, en su mayoria sintacticos.

4.3.12. Ngx-paypal

Ngx-paypal [30] es una biblioteca de Angular que se basa en el SDK de Javascript de
Paypal. Proporciona la interfaz de usuario propia para realizar los pagos a través de Paypal
y conecta directamente con dicha plataforma.

En el proyecto se ha utilizado para realizar los pagos simulados de las reservas aceptadas
por el gerente, se detallara més en la seccién

4.3.13. Dashboard Developer Paypal

Dashboard Developer Paypal [34] proporciona un sandbox, es decir, un entorno de prueba
virtual auténomo que simula el entorno de producciéon de Paypal. Este entorno actiia de paso

41



4.3. TECNOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DEL PROYECTO

previo antes de llevarlo a produccién en un entorno real, ya que los procesos actian igual en
ambos entornos. Cuando se inicia un pago a través de una cuenta sandbox, Paypal crea un
pago simulado. Al utilizar cuentas ficticias con sus credenciales de autenticacion asociadas
en sus llamadas a la API de PayPal, se puede probar sin hacer referencia a ningin usuario
real de PayPal o cuentas reales de PayPal.

En el proyecto se ha utilizado para obtener las credenciales proporcionadas por el sandbox
de Paypal para simular los pagos de las reservas aceptadas por el gerente. Se explica més
detalladamente en la seccién

4.3.14. Node-cron

Node-cron [31] es un pequenio programador de tareas en JavaScript para Node.js, permite
que se ejecuten una serie de tareas, las que se le indique, al iniciar el servidor.

En el proyecto se ha utilizado para programar una tarea que se ejecute cada vez que se
inicie el servidor y cancele aquellas reservas en las que haya transcurrido un dia o més desde
que el gerente las acepto.

4.3.15. MongoDB Atlas

MongoDB Atlas 28] proporciona una base de datos como servicio (DBaaS), lo que permite
configurar, implementar y escalar una base de datos sin preocuparse por el hardware fisico
local. Se trata de una base de datos en la nube que maneja la complejidad de implementar
y administrar sus implementaciones en el proveedor de servicios en la nube de su elecciéon
(AWS, Azure y GCP).

En el proyecto se ha utilizado para obtener el clister donde se alojara la base de datos
se utilizara para el despliegue de la aplicacion.

4.3.16. Vercel

Vercel [40] es una plataforma unificada en la nube que permite a los desarrolladores
desplegar, gestionar y escalar sus aplicaciones y sitios web. Vercel proporciona una amplia
gama de funciones, como despliegues automatizados, dominios personalizados y una potente
CLI. También ofrece una amplia gama de integraciones con servicios populares, como GitHub,
Slack y Zapier.

En el proyecto se ha utilizado para realizar el despliegue de la aplicacién, por separado
el frontend y el backend, a partir del repositorio de Git.
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4.3.17. GitHub

GitHub [48] es una plataforma para desarrolladores que permite crear, almacenar, ad-
ministrar y compartir su codigo. Utiliza software Git, que proporciona control de versiones
distribuidas de Git més control de acceso, seguimiento de errores, solicitudes de funciones
de software, gestion de tareas, integracion continua y wikis para cada proyecto. Se utiliza
comiunmente para albergar proyectos de desarrollo de software de codigo abierto.

En el proyecto se ha utilizado para el desarrollo del despliegue de la aplicacién, para
alojar el repositorio con el codigo de la aplicacion para el despliegue.

4.4. Tecnologias para la comunicacién

4.4.1. Microsoft Teams

Microsoft Teams [52] es una plataforma unificada de comunicaciéon y colaboracion que
combina chat persistente en el lugar de trabajo, reuniones de video, almacenamiento de
archivos (incluida la colaboracién en archivos) e integracion de aplicaciones. El servicio se
integra con el paquete de productividad de Office por suscripcion y presenta extensiones que
pueden integrarse con productos que no son de Microsoft.

En el proyecto se ha utilizado para mantener la comunicacién con la tutora, y para realizar
los eventos que no podian realizarse de manera presencial.
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vl
Capitulo 5
Diseno
En este capitulo se va a detallar el diseno realizado de la aplicaciéon y su arquitectura
junto con las decisiones tomadas para ello.
5.1. Decisiones iniciales de diseno

En este apartado se detallaran las decisiones que se han tomado para el desarrollo de la
aplicacion:

Se tomara como referencia una arquitectura cliente-servidor

Para el desarrollo del backend se utilizara Node con Express.js

Para el almacenamiento de datos, se utilizara MongoDB como base de datos no rela-
cional.

Para el desarrollo del frontend se utilizaran Angular

Para ayudar a la implementacion de los estilos de la aplicaciéon se utilizara Boootstrap

5.2. Arquitectura de referencia

En este apartado se detallara la arquitectura inicial de la aplicacion que se iréd refinando
posteriormente con las decisiones de disenio que se tomen a lo largo del proyecto.
Se tomard como arquitectura inicial, o sobre la que se va a basar la aplicacion y se va a ir
evolucionando segiin las decisiones que se tomen, una arquitectura del tipo cliente-servidor.
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Se puede definir como una arquitectura distribuida que permite a los usuarios finales
obtener acceso a la informacién de forma transparente. El cliente envia un mensaje solicitando
un determinado servicio a un servidor (hace una peticion), y este envia uno o varios mensajes
con la respuesta (provee el servicio). En un sistema distribuido cada méaquina puede cumplir
el rol de servidor para algunas tareas y el rol de cliente para otras. A continuacion, se detalla
con algo mas de detalle ambos roles: [24]

= Cliente: proceso que permite al usuario formular los requerimientos y pasarlos al servi-
dor, se le conoce con el término front-end.
Normalmente maneja todas las funciones relacionadas con la manipulacion y desplie-
gue de datos, por lo que estan desarrollados sobre plataformas que permiten construir
interfaces graficas de usuario (GUI), ademas cliente-servidor de acceder a los servicios
distribuidos en cualquier parte de una red.
Las funciones que lleva a cabo el proceso cliente se resumen en: administrar la interfaz
de usuario,interactuar con el usuario,hacer validaciones locales y recibir y formatear
resultados del servidor.

= Servidor: encargado de atender a miltiples clientes que hacen peticiones de algtn re-
curso administrado por él. Se le conoce con el término back-end.
El servidor normalmente maneja todas las funciones relacionadas con la mayoria de las
reglas del negocio y los recursos de datos.
Las funciones que lleva a cabo se resumen en: aceptar los requerimientos de bases
de datos que hacen los clientes, procesar requerimientos de bases de datos, formatear
datos para trasmitirlos a los clientes, y procesar la logica de la aplicacién y realizar
validaciones a nivel de bases de datos.

En el caso de esta aplicacion, esta arquitectura se puede ver reflejada entre la comunicacion
del cliente, en este caso Angular, con el servidor, en este caso Node.js y Express.js. El cliente,
Angular, realizara solicitudes HTTP al servidor, Node.js y Express.js, para obtener o enviar
datos, y este respondera devolviendo la respuesta al cliente.

Request

<
Response

(lient Server

Figura 5.1: Cliente Servidor. Tomada de [I5]

46



CAPITULO 5. DISENO

5.3. MEAN Stack Architecture

MEAN es un acrénimo de MongoDB, ExpressJS, Angular y Node.js. Tiene un funcio-
namiento de la siguiente forma [29][20][10]:

1. Cuando el cliente hace una peticion primero es procesado por Angular, en el lado del
cliente.
2. Después la peticion entra en la fase 2, que es NodeJS en el lado del servidor.

3. Después la peticion entra en la fase 3, donde ExpressJS hace la peticion a la base de
datos.

4. Después de que MongoBD reciba los datos y devuelve la respuesta a ExpressJS.

5. Entonces ExpressJS devuelve una respuesta a NodeJS y NodeJS se la devuelve a An-
gular y este muestra el resultado.

The MEAN stack architecture
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Figura 5.2: Arquitectura MEAN. Tomada de [I0].

Si trasladamos esto a la arquitectura inicial o de referencia quedaria de la siguiente forma:

= Nivel de presentacion - Angular : el nivel de presentaciéon se encuentra en el lado del
cliente y se encarga de la interfaz de usuario y la presentacién de datos. Para ello se
utiliza Angular como framework principal y el patron sobre el que se basa seréa descrito
en la siguiente seccion Se encarga de la interaccion del usuario a través de eventos
y acciones.

= Nivel de aplicaciéon - Node.js y Express.js : el nivel de aplicacion, en el lado del servidor,
se encarga de la interaccién con la capa de datos y del procesamiento de las solicitudes
HTTP. Para ello se utiliza Node.js y Express.js.

47



5.4. PATRONES ARQUITECTONICOS

= Nivel de datos - MongoDB: facilita la interaccion con la base de datos MongoDB para
realizar las operaciones CRUD, se encarga de definir los modelos que representan la
estructura de los datos y ejecutar las operaciones necesarias segin las solicitudes del
nivel de aplicacién.

Angular.JS
N

‘ Express.JS

Web

Server

Node.JS

v1

{E] MongoDB

Database

Figura 5.3: Pila MEAN. Tomada de [29]

5.4. Patrones arquitectoénicos

5.4.1. Patréon MVVM

Se trata de de una variacién del patrén MVC, resultado de una evolucién del mismo.
En el caso de Angular, el modelo tiene mucha relacion con la vista. Esto se debe al concepto
base de two-way data binding, ya que la forma de sincronizar los datos entre la vista y el
modelo-vista es totalmente dependiente, es decir, en la vista se puede modificar el modelo
y en el modelo se puede modificar la vista. Esto hace que la independencia que se produce
en el MVC clasico aqui no se produce, y por eso pasa a denominarse modelo vista vista
modelo.[32]

A continuacion, se detallan los tres componentes principales:

= Model: representa los datos y la logica de negocio de la aplicacion.
= View: es responsable de la presentacion visual y la interfaz de usuario.

s ViewModel: actiia como capa intermedia entre el View y el Model. Se encarga de la
logica de presentacion, gestionando los datos del Model para que puedan ser facilmente
utilizados por el View. También controla las interacciones del usuario y puede contener
enlaces de datos bidireccionales para mantener sincronizar los datos del Model y el
View.

En el caso de esta aplicacion, como ya se ha mencionado anteriormente se de en el cliente,
Angular, en el nivel de presentacion. Angular introduce el concepto de componentes. Un
componente es una combinacién de View y ViewModel. El View est4 representado por el
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template del componente, y la légica del componente esta representada por el ViewModel,
gestionando la légica de la presentacion y la interaccién con el Model.

El Model se encuentra representado principalmente por las interfaces en archivos TypeS-
cript (.ts), el ViewModel se encuentra representado por el archivo TypeScript (.ts) de cada
componente, y El View se encuentra representado por el archivo .html de cada componente.

Figura 5.4: Patron MVVM. Tomada de [I4]

5.5. Principios de diseno

En este apartado se detallaran los principios de disefio, en este caso los principios SOLID
[54], que se han tomado como referencia y sobre los que se va a basar el proyecto.[I§]

5.5.1. Single Responsibility Principle

Cada clase, médulo, o funcién en un programa deberia tener una tnica responsabilidad
u objetivo en el programa. Comtinmente se utiliza la definicion, cada clase deberia tener una
Gnica razén para cambiar.
En el caso de esta aplicacion, este principio se puede ver en que cada médulo o clase tendra
una unica responsabilidad, es decir, una tnica razéon. En un ejemplo préctico, se dispondra
de un servicio para las reservas que deber4 tener responsabilidades relacionadas sélo con la
gestion de reservas.
Esto facilita el mantenimiento y la compresion del codigo al dividir las funcionalidades en
unidades cohesivas.

5.5.2. Open Closed Principle

Este principio establece que las entidades de software deberian estar abiertas para exten-
sién, pero cerradas para modificaciones. Esto implica que estas entidades, clases o funciones
deberian ser creadas de manera que sus funcionalidades principales puedan ser extendidas a
otras entidades sin alterar el codigo fuente original de la entidad.
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En el caso de esta aplicacion, este principio se puede ver al permitir anadir nuevas funciona-
lidades a las ya existentes sin tener que modificar el codigo existente.

5.6. Patrones de diseno

En este apartado se detallaran los patrones de diseno que se han tomado como referencia
y sobre los que se ha basado el proyecto.

5.6.1. Singleton Pattern

Este patrén se asegura de que al crear una instancia de una clase, esta sea tinica para ello
se debe impedir que los usuarios creen nuevas instancias. También, hace que sea accesible de
manera global. Esto se logra declarando el constructor como privado, lo que significa que s6lo
el propio cédigo del singleton puede instanciarse a si mismo y asegura que el mismo objeto
llega al usuario. Si ya existe la instancia, no se crea ninguna nueva.

En el caso de esta aplicacion, la conexién con la base de datos en el nivel de datos se podria
hacer utilizando este patrén para asegurar que se crea una unica instancia de conexion. [23]

5.6.2. Observer Pattern

Este patron se basa en la idea de que un objeto, llamado sujeto o sujeto observable, tiene
una lista de observadores que quieren ser informados ante cualquier cambio en su estado.
Cuando el sujeto cambia, notifica a todos los observadores que tenga registrados y les pro-
porciona los detalles para que actualicen su estado o realicen cualquier accién necesaria en
funcion de la notificacion recibida.

Aunque se ha dado algo de detalles, tiene los siguientes componentes clave [25]:

= Sujeto observable: mantiene una lista de observadores y notifica a estos cuando cambia
su estado. Puede haber més de un sujeto y cada uno puede tener su propia lista de
observadores.

= Observadores: objetos que quieren ser notificados ante cualquier cambio en el suje-
to observable. Cada observador implementa una interfaz o clase abstracta que define
un método de actualizacion. Este método se llama automaticamente cuando el sujeto
notifica un cambio.

En el caso de esta aplicacién, se podra apreciar el uso de este patron en la parte del clien-
te, Angular, donde los componentes podran observar y reaccionar a cambios. Un ejemplo
practico, podria ser cuando se solicita una reserva, los componentes relativos podrian ser
notificados para actualizar la interfaz de usuario.
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5.7. Diseno Inicial UX

A continuacion, se muestra el disefio realizado inicialmente de la interfaz de usuario,
mostrando las diferentes pantallas por las que se podria navegar y con algunas anotaciones
con aclaraciones a tener en cuenta en la fase de implementacion y desarrollo.

NombrePaginaWeb Login NombrePaginaWeb ogin Nombrepaginaweb Login

ZQuiénes somos?  ;Donde estamos?  Contacto. Tarifas ZQuiénes somos?  ¢Dénde estamos?  Contacto Tarifas Quiénes somos? ;Donde estamos?  Contacto. Tarifas

Foto descriptiva Texto descripcidn Foto descriptiva Texto descripcion

©TFG - AmandaMoreraPérez ©TFG - AmandaMoreraPérez ® 0o ©TFG - AmandaMoreraPérez

Figura 5.5: Disefio UX - Cliente no registrado inicio (1)

NombrePéginaWeb Login NombreP4ginaWeb Login

¢Quiénes somos? ;Dénde estamos? Contacto Tarifas ¢Quiénes somos? ;Dénde estamos? Contacto Tarifas
Contacto Nuestras Tarifas
Texto descripcion Texto descripcion

Alimentacion Preciol

Suelo refrigerante Precio2

Suelo cdlido Precio3

Servicio de bafio Preciod

L Servicio de peluqueria |  PrecioS |

Realizar Reserva

©TFG - AmandaMoreraPérez . . . ©TFG - AmandaMoreraPérez . . .

Figura 5.6: Disefio UX - Cliente no registrado inicio (2)
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NombrePaginaWeb

Registro

Nickname™

( )
Nombre*

( )
Apellidos™®

( )
Teléfono ™

( )
Email ™

( )
Contrasefia”

( )

Finaiizar registro Sl sin guardar

©TFG - AmandaMorer

Figura 5.7: Diseno UX - Formulario registro

NombrePaginaWeb NombrePaginaWeb

Inicio Sesion:
Email:

———

Contrasefia:

——

Aceptar

¢Eres nuevo?

Crear cuenta

©TFG - AmandaMoreraPérez

Inicio Sesién:

Email:

——

Contrasefa:
———
@ Email o contrasefia incorrectos

Aceptar Aparecera en el caso de que
el email o la contrasefa
introducidos sean incorrectos

¢Eres nuevo?

o0 ©TFG - AmandaMoreraPérez ® 00

Figura 5.8: Disenio UX - Inicio de sesiéon
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NombrePdgin NombrePaginaweb

; 2Quiér ? Déndeestamos?  Contacts Tari
<Quiénes somos? (D6nde estamos?  Contacto Tarifas ¢Quiénes somos? ;D6nde estamos?  Contacto Tarifas Quiénes somos’ @ estomos ontacto artes

G - AmandaMoreraPérez ©TFG - AmandaMoreraPérez ©TFG - AmandaMoreraPérez

Figura 5.9: Diseno UX - Cliente registrado inicio(1)

NombrePéaginaWeb . NombreP&ginaWeb .

¢Quiénes somos? ;Ddnde estamos? Contacto Tarifas ¢Quiénes somos? ;Donde estamos? Contacto Tarifas
Foto descriptiva Foto descriptiva Foto descriptiva
Alimentacién Preciol
Suelo refrigerante Precio2
Suelo célido Precio3

Servicio de bafio Precio4
Reserva Servicio de peluqueria Precio5

©TFG - AmandaMoreraPérez . . . ©TFG - AmandaMoreraPérez . . .

Figura 5.10: Diseno UX - Cliente registrado inicio(2)
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NombrePaginaWeb

Ver Perfil ? Contacto

Tarifas

Reservas

Mascotas escriptiva Foto descriptiva

ar Reserva

©TFG - AmandaMoreraPérez

Figura 5.11: Disefio UX - Cliente registrado menu desplegable
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p— NombrePaginaWeb .

Mascotas
Reservas

Nickname

Datos:
Nombre Apellidos

Correo:
correo@example.com

Teléfono:
000 000 000

Editar Perfil

©TFG - AmandaMoreraPérez . . .

Aparecera cuando se pulse el botdn de eliminar cuenta

¢ Deseas eliminar permanentemente tu cuenta ?

Figura 5.12: Disefio UX - Cliente registrado apartado perfil

55



5.7. DISENO INICIAL UX

NombrePaginaWeb ‘

4+

MascotalNombre Mascota2Nombre Mascota3Nombre
Foto1 Foto1 Foto1
\=1g Ver Ver

Figura 5.13: Disefio UX - Cliente registrado apartado mascotas
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— NombrePaginaWeb .

Nueva Mascota

Nombre*
( )
Tipo*
\ 4 ) ,
DESPLEGABLE ELEGIR OPCION EDAD
Raza® CACHORRO
ADULTO
( ) SENIOR
Edad* DESPLEGABLE ELEGIR OPCION TIPO
PERRO

\ 4 ) @ GATO
Tamafio
W ] ® DESPLEGABLE ELEGIR OPCION TAMARNO

" S GRANDE
Alimentacion MEDIANO
W ] PEQUENO
Enfermedad™ Aparecera en caso

¢ de que se pulse que si . .

Osi O No DESPLEGABLE ELEGIR OPCION ALIMENTACION:
Indicar cudl: SOLIDA
[ ] BLANDA

Guardar mascota _
©TFG - AmandaMoreraPérez . . .

Figura 5.14: Disenio UX - Formulario nueva mascota(1)
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Figura 5.15: Disefio UX - Formulario nueva mascota(2)

Aparecera cuando se pase el raton sobre el simbolo ? del campo tamafo
y se haya seleccionado la opcién perro en el tipo de mascota

Se considera tamafio pequefio si su peso es inferior 6 igual
a10kg y su altura inferior a 30 cm.

Se considera tamafio mediano si su peso es de 11a 25 kg

y su altura es de 30 a40 cm.

Se considera tamafio grande si su peso es superior a 25 kg
y su altura es superior a 40 cm.

Aparecera cuando se pase el ratén sobre el simbolo ? del campo tamarfio
y se haya seleccionado la opcién gato en el tipo de mascota

Se considera tamafio pequefio si su peso es inferior a 4 kg
y su altura inferior a 25 cm.

Se considera tamafio mediano si su peso es de 4a6kg y
su altura es de 25a 30 cm.

Se considera tamafio grande si su peso es superior a 6 kg
y su altura es superior a 30 cm.

Aparecera cuando se pase el ratéon sobre el simbolo ? del campo edad

Se considera cachorro hasta los 12 meses de edad.

Se considera adulto desde los 12 meses hasta los 7 afios
de edad.

Se considera senior a partir de los 7 afios de edad.

NombrePaginaWeb

Foto1

MascotalNombre
Aparecera cuando se pulse el botén de eliminar
Datos
Tipo: R - °
tipoAnimal ¢ Deseas eliminar permanentemente tu mascota ?

Raza:
rozafriml =

Edad:
CACHORRO
Tamario:

tamafioAnimal

Alimentacion:
tipoAlimentacion

Informacién adicional:
informacién

©TFG - AmandaMoreraPérez

Figura 5.16: Disennio UX - Detalle

mascota, modal eliminar
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NombrePaginaWeb .

Editar MascotalNombre

Foto1

Editar foto

Afadir otro duefio

Guardar cambios|

+

Datos

Tipo:
tipoAnimal

Raza:
razaAnimal

Edad:
¥ o

Tamafio:

\ 4 o
Alimentacion:

Enfermedad: Aparecera en caso
de que se pulse que si
Osi O No

Indicar cual:

( )

Figura 5.17: Diseno UX - Editar mascota

Aparecera por defecto la opcion que
ya se tiene almacenada en cada uno
de los campos. En el caso de la foto,
si tiene una almacenada en el registro
de la mascota aparecera esta si no
aparecera una por defecto.
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E NombrePdginaWeb .
RESERVAS +
Filtro por confirmadas, /
pendientes o canceladas ( HORA INICIO: )
Automédticamente se cargaran IoDdoo oosggﬁ)gbo 00:00 ACEPTADA
en orden mas reciente y las HORA FIN:
confirmadas. 00:00 J
N
ID: FECHA: HO%%!&')C'O' PENDIENTE
0000 00/00/0000 HORA FIN: PAGO
00:00 )
) HORA INICIO:
ID: FECHA: 00:00
0000 00/00/0000 HORA FIN:
00:00 )
©TFG - AmandaMoreraPérez . . .

Figura 5.18: Disefio UX - Apartado reservas
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NombrePaginaWeb .

I

ID : 0000

 Fecun_J

[ vora v

NOMBRE

_sueto il mEDiCINA
2

25

[ra—
©TFG - AmandaMoreraPérez ‘ . .

Figura 5.19: Disenio UX - Detalle reserva
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NombrePaginaWeb

Fecha:

Crear Reserva

Hora Inicio:

Hora Fin:

Aparecera cuando la diferencia
entre las horas seleccionadas sea

v ]

mayor o igual a 3h o en el caso
de que sea mayor o igual a 8h ¢Deseas que sea media jornada o jornada completa ?

Osi

Mascota:

O No

\ AN

Extras:
O si

O No
[ Alimentacion @[] Suelo refrigerante

[ servicio de bafio [ Servicio de pelugueria @

[ servicio de Entrenamiento

Observaciones:

TFG - AmandaMorel

Solicitar Reserva _

\ A

[J suelo célido

desplegable con las horas

Soélo apareceran en el caso de que se pulse la opcion Si en Extras

Figura 5.20: Disefio UX - Formulario solicitar reserva(l)

Aparecera cuando se pase el ratén por encima del simbdlo ?

en el campo extras - alimentacion

Sélo marcar si se desea que se alimente
a su mascota con nuestros piensos.

Si por el contrario desea que se le de su
pienso propio, indicarlo en el cuadro de
observaciones.

Este servicio tiene incluido en el precio
el servicio de bafio.

Si no desea que se realice, indiquelo en
el cuadro de observaciones.

Aparecera cuando se pase el ratén por encima del simbdlo ?
en el campo extras - servicio de peluqueria

¢ Deseas salir sin solicitar la reserva ?

Figura 5.21: Disefio UX - Formulario solicitar reserva(2)
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NombrePaginaWeb

Editar Perfil

Nickname™

————

Nombre*

—

Apellidos ™

9

Teléfono™*

————

Email*

9

Contrasefia”

©TFG - AmandaMoreraPérez . .

Confirmar cambios

Aparecera en cada campo lo que ya se tenga
almacenado.

En el caso de la foto de perfil, si tiene una
proporcionada por el cliente si no aparecera
una por defecto

¢ Deseas salir sin guardar los cambios ?

Figura 5.22: Diseno UX - Formulario editar perfil

|| Nombrepiginatien [ ]

Modtcarasos | Wodtcarws || et | seseras . Vodtior s ondentes | Rosorascotimodes | Moditcacos | wacr s
h establecimionto | establecimiento Reservas pendientes | Reservas confimadas | guiapigcimiento | establecimiento Reservas pendiertes | fe M08 | esabecimento miento
!
Hello, comercial ! O pe—
o | o . I P
caoscn | Homaen oo | acesaon
oo | (SR 0000 | 000K HORA PN
oo
rTv) — s
o FECHA 00:00 oo 0 FeCHA: ot
0000 0010010000 | oRa FiN: 0000 0010010000 | o v
00:00 00:00
[T [p— vorA WG
o Fecun e - oo | ceerann
0000 00/00/0000 HORA FIN: - oon HORA FIN:
e pied

=D

¢ Deseas cancelar la reserva ?

¢ Deseas confirmar Ia reserva ? ’

Figura 5.23: Disefio UX - Gerente(1)
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NombrePéginaweb

Modificar datos
establecimiento

Modificar tarifas
establecimiento

Reservas pendientes | Reservas confirmadas

Editar Establecimientor

Direccion:

——

Telefono:

—

Correo electronico

—

ot SR

©TFG - AmandaMoreraPérez [ ) o O

¢ Deseas salir sin guardar los cambios ?

NombrePaginaWeb

Modificar datos
establecimiento

Modificar tarifas.
establecimiento

Reservas pendientes | Reservas confirmadas

Editar Tarifas Establecimientox

Alimentacién Preciol
Suelo refri Precio?
Suelo célido Precio3
Servicio de bafio Preciod
Servicio de peluqueria Precios
Servicio i Precio6

oterscars S

©TFG - AmandaMoreraPérez [ ) o O

¢ Deseas salir sin guardar los cambios ?

Figura 5.24: Disefio UX - Gerente(2)
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5.8. Diseno basado en componentes

En Angular, un componente controla la vista de la pantalla. La logica de aplicacion de
un componente se define dentro de una clase y esta interactia con la vista a través de una
API. Angular crea, actualiza y destruye componentes a medida que se va navegando por la
aplicacion. [2]

Dentro de Angular, para identificar una clase como un componente se pone el decorador
@Component al principio de la misma y se especifican sus metadatos. Estos le dicen a Angular
donde obtener los bloques de construcciéon principales que necesita para crear y presentar
el componente y su vista. En particular, asocia una plantilla con el componente, ya sea
directamente con el codigo en linea o por referencia. Juntos, el componente y su plantilla
describen una vista.

En cuénto a las plantillas, se encargan de definir las vistas de un componente y esta
formada por un HTML que le dice a Angular como tiene que renderizar el componente.
Normalmente, las vistas se organizan jerdrquicamente, lo que permite modificar, mostrar u
ocultar secciones o paginas enteras de la pantalla. En la siguiente imagen [5.25] se puede ver
como serfa dicha jerarquia.

Figura 5.25: Jerarquia de componentes Angular

5.8.1. Componentes creados para el frontend

En la imagen [5.26] se pueden ver los componentes desarrollados para el frontend de la
aplicacién, y cémo estan relacionados entre ellos.
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CAPITULO 5. DISENO

5.9. Diseno del despliegue

En este apartado, se detallara el diseno del despliegue realizado para el proyecto. En
primero lugar, tal y como se ve en la figura [5.27] tenemos el diagrama de despliegue en el
entorno local. Desde un navegador. en este caso Google Chrome, se realizardn peticiones a
la aplicacién que se ejecuta en un servidor de Node, conectada a la API ejecutandose en
Express y esta tltima conectada a la base de datos en MongoDB.

<<device>>

<<executionEnvironment>>

<<executionEnvironment>> << o>
executionEnvironment Express js

Navegador

<<componen> &]] ——
<<comp 5
o B>

<<executionEnvironment>>

<<database>> ]
MyDB

Figura 5.27: Diagrama despliegue en local

En segundo lugar, tenemos el diseno de despliegue en el entorno de produccioén, tal y
como se ve en la figura [5.28 tendremos de nuevo un navegador desde el que se realizaran
peticiones https al contenedor de Vercel, que es el entorno elegido para el despliegue, este
contiene la aplicacién en dos contenedores, uno para el frontend de la aplicacién y otro para
el backend de la aplicacion. Este se comunicara con otro contenedor, MongoDB Atlas, que
proporciona un claster en AWS que contiene la base de datos, testDB.

<<device>>
Vercel App

< <device>>
MongoDB Atlas

<<device>>
PC

< <executionEnvironment>>
Vercel

<<executionEnvironment> >
Aws

<<htoss>
Navegador <<database> > £
| <<componert>> {| | <<componerts> g]l testDB

Figura 5.28: Diagrama despliegue
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CAPITULO 6. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

Capitulo 6

Implementacion y pruebas

En este capitulo se va a detallar algunas cuestione sobre lo relacionado con la implemen-
tacion y con las pruebas realizadas durante el desarrollo. En particular se presenta como se
ha organizado el c6digo, como se han realizado los tests unitarios y, si se ha encontrado algiin
fallo, como se ha solucionado.

6.1. Implementaciéon

En esta seccién se va a detallar como se ha organizado el cédigo, detallando como se ha
estructurado la jerarquia de directorios y explicando brevemente el contenido de cada uno
centrandose en los archivos mas importantes o que tienen maés relevancia para la funcionalidad
de la aplicacién, tanto en el lado del cliente como en el lado del servidor.

6.1.1. Organizacion del codigo

En Visual Studio, se han distinguido dos directorios dentro del general del proyecto. En
primer lugar, uno denominado client-app para la parte del frontend de la aplicacion y, en
segundo lugar, uno denominado server para la parte del backend de la aplicacion.

Organizacion del frontend

A continuacion, se va a detallar cémo se ha organizado el frontend dentro del proyecto
en Visual Studio Code. En las figuras [6.1] y [6.2] se puede ver como quedaria estructura del
proyecto.

Dentro del directorio, client-app, encontramos:
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IMPLEMENTACION

v TFG
v @ dient-app

@ packa
READMEmd

json

Figura 6.2: Organizacion del codigo del frontend (2)

El directorio coverage, que contiene el resultado de la ejecucion de los tests.
El directorio dist, que se genera al hacer un build del proyecto.
El directorio node modules que contiene las dependencias instaladas.

El directorio auth, que contiene todo lo relativo a la logica para la autenticacion.
Dentro de este, encontramos otros dos directorios para los componentes de login y
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register. Cada uno con su archivo .html, .ts, .scss y .spect.ts . También se encuentran
los siguientes archivos:

e El archivo auth.guard.ts, para definir como se van a restringir las rutas y limitar
el acceso a ellas, dependiendo de si se ha iniciado sesién o no.

e El archivo auth.interceptor.ts, para definir el token y los headers de autorizacion
de las peticiones HTTP.

e El archivo auth.service.spec.ts, para definir los tests que seran lanzados para pro-
bar el servicio.

e El archivo auth.service.ts, que contiene las funciones que realizaran las solicitudes
HTTP al backend, para iniciar sesion, registrarse o cerrar sesion.

e El archivo storage.service.spec.ts, para definir los tests que seran lanzados para
probar el servicio.

e El archivo storage.service.ts, que contiene la logica que se encarga de almacenar la
informacion del usuario en la sesion del navegador, obtener esa informacién, borrar
esa informacion de la sesiéon y comprobar si alguna informacién almacenada

= El directorio components, que contiene la implementacién de los componentes detalla-
dos, cada uno con su propio directorio y sus correspondientes archivos .html, .ts, .scss
y .spec.ts .

= El directorio models, que contiene las clases del modelo de dominio.

= El directorio services, que contiene la implementacion de los servicios que realizan las
peticiones HTTP al backend.

= El directorio shared, contiene la implementacion de aquellos componentes que se repiten
varias veces y se reutilizan. Dentro de este, se encuentran los componentes footer,
navigation-menu y header.

= Kl directorio assets, que contiene las imagenes y los iconos que se utilizaran en la
aplicacion.

= app component, que es el componente principal de la aplicaciéon ya que acttia como
punto entrada y contiene la logica y estructura para renderizar otros componentes Sus
archivos principales son:

e app-routing.module.ts: es el médulo de enrutamiento principal de la aplicacion,
dentro de este archivo se definen las rutas y la configuracion de navegacion entre
los componentes. También se pueden indicar las guardas que van a permitir que
se navegue o no a los distintos componentes.

e app.component.html : es el arcchivo que contiene la plantilla html del componente,
dentro de este se definen los elementos y otros componentes que se van a renderizar.

e app.component.scss : es el archivo que contiene las reglas de los estilos que van a
aplicar al componente.

e app.component.spec.ts: es el archivo que contiene la légica para las pruebas uni-
tarias del componente.
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e app.component.ts : es el archivo principal del componente en el que se define la
logica y su comportamiento. Contiene la clase del componente con sus propiedades,
sus métodos y el ciclo de vida.

e app.module.ts: es el modulo raiz de la aplicaciéon, en este archivo se definen los
componentes, servicios y otros médulos que utiliza la aplicacién. También se con-
figura dentro de este archivo la inyeccion de dependencias.

= El archivo index.html,es el archivo html principal de la aplicacién, que sirve como base
sobre la cual se carga la aplicacién ya que es el primer archivo que carga el navegador
al iniciar la aplicaciéon. Contiene el elemento <app-root>, que es el componente raiz de
la aplicacién. También sirve para incluir dependencias.

= El archivo main.ts, es el punto de entrada para compilar y arrancar la aplicacion.
Realiza la configuracién inicial y carga el modulo principal, el app.module, iniciando
la aplicacion.

s El archivo styles.scss, para configurar los estilos de la aplicacion.

» El archivo .gitignore, es un archivo de texto que le indica a Git qué archivos o directorios
deben ser ignorados y no rastrearlos en el control de versiones.

= El archivo angular.json, que contiene las configuraciones propias de Angular.

s El archivo karma.conf.js, que contiene la configuracion para el lanzamiento y realizaciéon
de los tests.

= Kl archivo package-lock.json, que se genera automaticamente al instalar las dependen-
cias.

= El archivo package.json, que contiene las dependencias que seran instaladas en el pro-
yecto y que generaran el directorio node modules

Organizacion del backend
A continuacién, se va a detallar como se ha organizado el backend dentro del proyecto en

Visual Studio Code. En la Figura [6.3| se puede ver como quedaria estructura del proyecto.

Dentro del directorio, server, encontramos:

= El directorio controllers, contiene los controladores que tienen la légica que se encarga
de procesar las solicitudes HTTP entrantes, los datos si los reciben y dar la respuesta
adecuada.

= Kl directorio middlewares, que contiene la implementacion de funciones que se encargan
de gestionar y procesar las solicitudes HTTP antes de que lleguen directamente al
controlador correspondiente.

= El directorio models, contiene la implementacion de los modelos de las clases.
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v TFG
> A dient-app
> M8 node_modules
~ [ server

> IR controllers

(¥ packagejson

Figura 6.3: Organizacion del codigo del backend

= El directorio node modules, contiene los directorios de las dependencias instaladas.
= El directorio routes, contiene los archivos de enrutamiento.

= Kl archivo app.js, contiene la implementacién que se encarga de configurar algunos
middlewares, la sesion de cookies y definir las rutas de la API.

= Kl archivo config.js, contiene la configuracion de la clave secreta utilizada para JWT.
Esta clave serd utilizada luego para las operaciones de encriptado, autenticaciéon o de
registro.

= El archivo database.js, contiene la logica que se encarga de establecer la conexién con
la base de datos de MongoDB.

= Kl archivo index.js, es el principal de la parte del backend ya que contiene la logica que
inicia el servidor.

= El archivo package-lock.json, que se genera automaticamente al instalar las dependen-
cias.

= El archivo package.json, que contiene las dependencias que seran instaladas en el pro-
yecto y que generaran el directorio node modules

6.1.2. Implementaciéon de pagos

Para la implementacion de los pagos se ha utilizado la API que proporciona Paypal en
el modo sandbox. En el entorno de pruebas, tras crear la cuenta como desarrollador de
Paypal [33], se debe instalar la librerfa de ngx-paypal con el comando npm i ngx-paypal,
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situados dentro del directorio de la parte del frontend en este caso dentro del directorio
client-app, y anadir el médulo en los imports del archivo app.module.ts.

En el html en el que se quiera anadir los botones para realizar el pago, en este caso en el
componente de detalle de la reserva (booking-detail), se debe afiadir lo siguiente <ngx-paypal
[config]="payPalConfigy</ngx-paypal>. Con este selector se anaden dichos botones, aun-
que aparezcan dos, uno para realizar el pago con paypal y otro con tarjeta solo va a estar
activo y tener funcionalidad el de paypal. Como era algo que ya traia la propia libreria no se
podia modificar para que solo apareciese uno.

A continuacion, se implementa la funcion initConfig(),la cual se debe llamar desde la
funcion ngOnlnit() del componente, que se va a encargar de implementar la interfaz propia
de configuracion de Paypal (IPayPalConfig) que trae la librerfa instalada, lo primero que
se indica es el tipo de moneda y el clientld, en este apartado hay que indicar el Client ID
que proporciona la API, lo més conveniente es guardarlo como una variable de entorno. Lo
siguiente, es crear la transaccion a realizar cuando tiene lugar dicho evento (ICreateOrde-
rRequest), también propia de la libreria. En otras se indica el tipo de moneda y el valor de
la cantidad a pagar que en este caso es el precio final de la reserva.

También, destacar que cuando tiene lugar el evento en el que se autoriza al cliente (on-
ClientAuthorization), el pago se ha realizado correctamente. En este caso se crea el nuevo
pago que se almacenara en nuestra base de datos, se actualiza la reserva al estado de confir-
mada y se muestra la modal adecuada.

Para obtener el email y la contrasena de prueba que proporciona Paypal, se debe navegar
al apartado Sandbox accounts dentro en el dashboard. Dentro de este se deben introducir
los datos en la cuenta que se indica de tipo Personal. Si hace click en esta se pueden ver los
datos de prueba que aparecen en la cuenta y que se observan al realizar el pago. En este caso
se ha cambiado el nombre a Prueba Pago. Por tltimo, indicar que esta cuenta de prueba de
un saldo inicial de unos 5000 euros, aunque se puede modificar en este caso como era saldo
suficiente no se ha modificado.

6.1.3. Despliegue de la aplicacion

A continuacion, se va a detallar como se ha llevado a cabo el despliegue de la aplicacion
desde cero. Para ello, lo primero que se va a realizar es la configuracion del claster que
proporcionaré la base de datos que se va a utilizar para el despliegue que proporciona de
manera gratuita MongoDB Atlas.

Si no se dispone de una cuenta se debe crear para ello. Una vez dentro, hacer click en la
opcién de crear nuevo proyecto si no redirige directamente a la pantalla para crear el nuevo
claster. De las tres opciones que aparecen hacer click en la opcion MO (free), que es la opcion
gratuita que proporciona y se va a usar. Indicar un nombre, o dejar el que aparece ya por
defecto. En provider, seleccionar AWS. En la region, indicar Ireland(eu-west-1), y en el tag
no hace falta indicar nada. A continuacion, pulsar el boton Create Deployment. En las figuras

y [6.5 se ve esto reflejado.

74



CAPITULO 6. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

Deploy your cluster

Use a template below or set up advanced configuration options. You can also edit these configuration options once the cluster is created.

O M0 $0.09/hour O serverless O Mo Free
For production applications with sophisticated For application development and testing, or For learning and exploring MongoDB in a cloud
workload requirements. workloads with variable traffic. environment.

STORAGE RAM very STORAGE RAM vePy STORAGE RAM very

1068 208 2VCPUs Upto1T8 Auto-scale  Auto-scale 512MB shared Shared

' @ Free forever! Your MO cluster is ideal for experimenting in a limited sandbox. You can upgrade to a production cluster anytime.

Name
You cannot change the name once the cluster is

created.

Cluster0

@ Automate security setup @

@ Preload sample dataset @

11l do this later GotoAdvancedConﬁguw(ion‘ Create Deployment °

Figura 6.4: Configuracion MongoDB Atlas (1)

Name
You cannot change the name once the cluster is

created.

Cluster0

8 Automate security setup @

Preload sample dataset @

Provider

aws | [ocmen| | Rame
Region
| B 1 ireland (eu-west-) # @ B

* Recommended @ @ Low carbon emissions @

sttag to categorize and label you

; more tags can be added later. Learn more.

11l do this later Go to Advanced Configuration | [ISICL ISV °

Figura 6.5: Configuracion MongoDB Atlas (2)

Una vez realizado esto, redigird a la pantalla de bases de datos y aparecerd un popup
para realizar la conexién con el clister que se acaba de crear, se recomienda guardar en
alguna nota el nombre de usuario y la contrasena que aparecen por si hubiera que utilizarlo
en el futuro. Después, hacer click en la opcion create database user, con esto se creara la
base de datos que se va a utilizar (no dejara avanzar o no se realizaran correctamente las
configuraciones si no se crea). En la figura se puede ver esto.

A continuacién, hacer click en Choose a connection method. En la opcion de seleccionar un
driver y su version dejar la que viene por defecto ya que las versiones que se estan utilizando
de node son superiores a la 5.5. El paso 2 no hace falta volverlo a realizar. En el paso 3,
copiar y guardar esta url que aparece para realizar la conexién con la base de datos, ya que
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Connect to Cluster0

Q 2 ®

Set up connection security Choose a connection method Connect

You need to secure your MongoDB Atlas cluster before you can use it. Set which users and IP addresses can
access your cluster now. Read more 2

1. Add a connection IP address
@ Your current IP address (WESSSESNS®) hos been added to enable local connectivity. Add another later in

Network Access® .

2.Create a database user

This first user will have atlasAdmin (Z' permissions for this project.

We autogenerated a username and password. You can use this or create your own.

© You'll need your database user's credentials in the next step. Copy the database user password.

Username Password

| tigamandazo2a | ~we————

‘ Create Database User

‘ Close ‘ Choose a connection method

Figura 6.6: Conexion Cluster MongoDB Atlas (1)

no volvera a aparecer con la contrasena. En la figura se puede ver esto.

x
Connect to Cluster0
(4 1 ®
Set up connection security Choose a connection method Connect

Connecting with MongoDB Driver

1. Select your driver and version

We recommend installing and using the latest driver version.
Driver Version

Node js - 55 orlater -

2. Install your driver
Run the following on the command line

npm install mongodb )
View MongoDB Node.js Driver installation instructions. &
3. Add your connection string into your application code

(I View full code sample @ show Password @

= vi//tf 0. gl o Lus ter0. geuiTby.mongodb. net/? '
retryWrites=truew=majori Tustero
The password for isincluded in the ion string for your first time setup. This password will

not be available again after exiting this connect flow.

Figura 6.7: Conexion Cluster MongoDB Atlas (2)

Después, hay que realizar unas pequenas modificaciones en el repositorio que se ha pre-
parado solo para el despliegue. Dentro de este, en el archivo database.js, donde se realiza la
conexion con la url hay que cambiar la que habia anteriormente para el despliegue en local
por la que se ha guardado tal y como se indicaba en el parrafo anterior. Por tltimo, se debe
traer toda la logica que hay en el archivo app.js al archivo index.js, ya que Vercel no trabaja
bien si no se realizan en este ultimo archivo. También se deberd cambiar la url indicada en
el origen para que no de ningun fallo con el CORS, més adelante se indicara cudl se debe
poner. El archivo database.js debe quedar asi:
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import mongoose from "mongoose";
import User from './models/user.model.js';

// const URL = 'mongodb://localhost:27017/mydb';

const URL = 'mongodb+srv://tfg-vercel:<your-password>@tfg-vercel.hs7gbjr.
mongodb.net/?retryWrites=true&w=majority&appName=tfg-vercel';

export const connectDB = async () => {
try {
await mongoose.connect (URL);
console.log(" >>> MongoDB connected to " + URL);
await User.initRoles();
} catch(error) {
console.log("Error connecting to MongoDB:", error);

}

Y el archivo index.js, deberia quedar asi:

import { connectDB } from './database.js';

import {cancelUnpaidAcceptedBookings} from './cronJobs.js';
import express from 'express';

import morgan from 'morgan';

import establishmentRoutes from './routes/establishments.routes.js';
import authRoutes from './routes/auth.routes.js';

import userRoutes from './routes/user.routes.js';

import petRoutes from './routes/pet.routes.js';

import bookingRoutes from './routes/booking.routes.js';
import paymentRoutes from './routes/payment.routes.js';
import rateRoutes from './routes/rates.routes.js';

import cors from 'cors';

import cookieSession from 'cookie-session';

import './cronJobs.js';

const app = express();

app.use(morgan('dev'));
app.use(express.json());
app.use(cors());

app.use (cors({
//origin: 'http://localhost:4200',
origin: 'https://tfg-amanda-morera-perez-deployment-frontend.vercel.app',
methods: ['GET', 'POST', 'PUT', 'DELETE'],
allowedHeaders: ['Content-Type', 'Authorization']
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s

app.use(
cookieSession({
name: "tfgamanda-session",
keys: ["COOKIE_SECRET"],
httpOnly: true
D
)3

app.use('/api',establishmentRoutes);
app.use('/api',authRoutes);
app.use('/api',userRoutes);
app.use('/api',petRoutes);
app.use('/api',bookingRoutes) ;
app.use('/api',paymentRoutes) ;
app.use('/api',rateRoutes);

connectDB() ;

cancelUnpaidAcceptedBookings () ;

app.get("/", (req, res) => {
res.json("Hello");

b

app.listen(3000);

console.log("Server running on port 3000");

export default app;

Se puede comprobar con la herramienta MongoDB Compass que se ha realizado correc-
tamente, realizando una nueva conexién indicando la url generada por MongoDB Atlas, en
la figura se puede ver esto. Una vez realizada la conexién, hay que anadir los siguientes

json haciendo click en add data, import JSON or CSV file.

Dentro de la base de datos test, en la colecciéon establishments anadir el siguiente json:

{
"_id" . {

"$oid": "65f8618a623c78b41b74c280"
},
"id": 1,
"__v": 0,
"address": "Calle DireccionPruebal",
"email": "contacto@example.com",
"name": "NuevoEstablecimientoIdl",

"phone": "12456789"
H
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New to Compass and don't have a

New Connection @ cluster?

Connest o & MongoDe deployment FAVORITE Ifyou don't already have a cluster, you can

create one for free using MongoDB Atlas @

URI © Edit Connection String () CREATE FREE GLUSTER

How do | find my connection string in
£ Atlas?

> Advanced Connection Options If you have an Atlas cluster, go to the Cluster
view. Click the 'Connect' button for the

cluster to which you wish to connect.

See example®
‘ save ‘ Save & Connect | [RSEUNISS

How do | format my connection string?
See example! Z

Figura 6.8: Conexion con MongoDB Compass

En la coleccion rates, anadir el siguiente json:

{
ll_idll : {

"$oid": "6600532f92c61db96ec59b2c"
1,
"establecimiento_id": 1,
"precio_alimentacion": 2,
"precio_suelo_frio": 5,
"precio_suelo_calido": 5,
"precio_bano": 10,
"precio_peluqueria": 15,
"precio_corta_unas": 3,
"__v": 0,
"precio_full_time": 50,
"precio_half_time": 25,
"precio_hora": 8

H

Y por dltimo en la colecciéon users, anadir el siguiente json para el usuario con el rol de
admin:

{
"_id": {
"$oid": "66278e13ff0fe0e82a0dalb4"
3,
"email": "admin@example.com",
"password": "$2a$12$X.xn0g4Iz0KsPx58PYuXZe5Q0Ydk0UcQMgtxYqYob5pFaCU7t4QF1G",
"roles": [

{
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"$oid": "660876d4aa215a91a085ac03"

X
1,
"id": 1,
ll__vll: O

Nota: cambiar el campo oid por el valor que aparezca entre parentesis en Objectld en el
campo _id del registro con el nombre .2dmin"de la coleccion roles. En la figura [6.9)se puede
ver como quedaria el contenido de la coleccion roles, dénde se encuentra dicho campo oid y
en la figura[6.10|se puede ver cémo quedaria la coleccion users cuando se vayan almacenando
usuarios de acuerdo con los campos oid de la coleccién roles.

{} MyQueries M roles x +
0 tfg-vercel.hs7gb... -
tfg-vercel.hs7gbjrmongodb.net > test > roles

{} My Queries
Documents 2 Aggregations Schema Indexes 2 Validation

€ Databases o+ . -
o~ pe a query field: 'valt or Generate query + Explain | Reset m <> | Options »
FXELETED | EXPORTDATA - | [/ UPDATE | i DELETE | 1-20f2 & [ = K]

admin

config

“w © ©

local

sample_mflix

o ©

test

I bookings v
8 counters
M establishments
B poyments
| pets
W rates
) m roles
M users

Figura 6.9: Coleccion roles MongoDB Compass

Una vez realizadas todas estas modificaciones y comprobaciones previas, se debe proceder
a subir este repositorio para produccién en GitHub ya que dentro de lo que permite Vercel,
la plataforma elegida para la produccion, es la opciéon que presenta menos problemas. Si no
se dispone de una, crear la cuenta y subir el repositorio a la rama main (es la que viene por
defecto). También otra ventaja al utilizar GitHub, es que al realizar cualquier cambio desde
el propio editor que proporciona (no se necesitaria un IDE) y guardarlo, Vercel va a volver
a realizar todo el despliegue por ella misma.

Después, se debe proceder a crear los proyectos necesarios para el despliegue en Vercel.
Si no se dispone de una cuenta, se debe crear una. Una vez dentro de la cuenta, en la
pantalla principal de proyectos hacer click en el boton Add new y hacer click en la opcion de
Project. Esto redirigira a la pantalla para importar un repositorio de Git, iniciar sesién con
nuestras credenciales de Git y seleccionar el repositorio del proyecto para el despliegue. A
continuacion, redirigira a la pantalla de configuracién del proyecto, en el apartado de project
name se puede dejar el que viene por defecto o anadir algo como backend, server o api para
hacer distincién de que este proyecto que se va a desplegar s6lo contiene esta parte. En
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{} MyQueries M users x +
) tfg-vercel.hs7gb...
tfg-vercel.hs7gbjr.mongodb.net > test > users

{} MyQueries

Documents & Aggregations  Schema Indexes 1 Validation
€ Databases <o o+ . -
o~ e a query: { field: 'value' } or Generate query 4 Explain | reset  [RRl) | <> | Options»
YL (© EXPORTDATA - | (/' UPDATE | | @ DELETE 1-60f6 & [ = OB
» & admin
» & config
783 fedd
» & loca mple. com"
27/ r6YSSIOTKTVTDF3pLeNwBPoKOx Joodgn2HRCaGUxxK97vdRG6"
» & sample_mfiix
v S test
M bookings
Jbfb20ec20ded
I counters

M establishments

M payments .
_id: ObjectId('66278e13Ff0fe0e82a0dalba
m pets email: "adm
password :
| rates v roles : Ar
0: ObjectTc
m oles i1
_v:io
) W users

Figura 6.10: Colecciéon users MongoDB Compass

el apartado de directorio raiz, indicar el directorio dénde se encuentre el servidor, en este
caso server. En la opcién de build and output settings no indicar nada y en el apartado de
environment variables indicar si se tienen variables de entorno en este caso no hace falta
indicar nada, en la Figura [6.11] se ve esto reflejado. Por altimo, hacer click en deploy y con
esto si todo va bien redigira a una pagina con titulo Congratulations, y ya estara desplegada
la parte del backend del proyecto.

.
A @ rmandasprojects Hooby  © Upgrade Feedback ~ Help QU .

® Configure Project
tfg-amanda-morera-perez-deployment

Framework Preset

. Other v
GIT REPOSITORY Root Directory
() tfg-amanda/tfg-amanda-morera-per... Edit
49 main
£ server
> Build and Output Settings
Import a different Git Repository > V' Environment Variables
Browse Templates > Key Value (Will Be Encrypted)
EXAMPLE_NAME Add
TIP: Paste a .env above to populate the form Learn more about Environment Variables &

Deploy

Figura 6.11: Configuracién Vercel Proyecto Backend

A continuacion, realizar de manera analoga a lo indicado en el parrafo anterior el desplie-
gue de la parte del frontend de la aplicacion. Cambiando el directorio raiz por el directorio
donde se encuentra el frontend, que en este caso se debe indicar client-app, en la Figura [6.12]
se ve esto reflejado. Cabe destacar que este despliegue tarda mas que el anterior y si todo
va bien deberia redirigir a la pantalla de felicitaciones. Y con esto ya estara desplegada la
aplicacion completa.
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o
A @ Amandasprojects Hooby 0 Upgrade Feedback  Help Q) .

Project Name
® Configure Project
tfg-amanda-morera-perez-deployment

Framework Preset

) Angular ~
GIT REPOSITORY Root Directory
) tfg-amanda/tfg-amanda-morera-per... B Edit
19 main
) client-app

> Build and Output Settings

Import a different Git Repository > v Environment Variables

Browssjlemplatesiy Key Value (Will Be Encrypted)
EXAMPLE_NAME Add

TIP: Paste a env above to populate the form earn more about Environment Variables ¢

Deploy

Figura 6.12: Configuraciéon Vercel Proyecto Frontend

Para finalizar, lo dltimo que se debe realizar para que todo funcione correctamente es
cambiar las urls del despliegue en local en los servicios del frontend por la nueva url del
proyecto del backend desplegado, en la Figura [6.13] se ve un ejemplo de como quedaria el
BookingService. Esta url se obtiene haciendo click en el proyecto, lo que redirigira al detalle
del mismo y se debe indicar la url que viene en el apartado domains. En las Figuras [6.14]

B-15] y [6.16

tfg-amanda-morera-perez-deployment / client-app / src / app / services / booking.service.ts 4 Top
| Code | Blame 42 lines (31 1oc) - 1.43 k6 3 Code 55% faster with GitHub Copilot rRw & 2 - [
5
6 @Injectable({
7 providedIn: ‘root®
8 b
9 v export class BookingService {
10
11
12
13 // private static readonly BASE_URL BOOKINGS = ‘http://localhost:3000/api/bookings’;
14 private static readonly BASE_URL_BOOKINGS = ‘https://tfg-amanda-morera-perez-deployment-backend.vercel.app/api/bookings’;
15 // private static readonly BASE_URL- 'http://localhost:3000/api’;
16 private static readonly BASE_URL= 'https://tfg-amanda-morera-perez-deployment-backend.vercel.app/api’;
17
18 constructor(private http: HttpClient) { }
19

Figura 6.13: Ejemplo cambio url BookingService

Por ultimo, cambiar la url en el archivo index.js dentro del directorio server (backend),
indicando en el origin del cors la url del dominio del proyecto desplegado para el frontend,
que se obtiene de manera anédloga a como se ha indicado anteriormente para el backend, en
la Figura [6.10] se puede ver como quedaria reflejado. Y ya estaria todo lo necesario para el
correcto funcionamiento de la aplicacion desplegada.
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A @ Amandas projects Hoty o

Overview Integrations ~ Activity ~Domains ~ Usage

Q se

tfg-amanda-morera-perez-deployment...
- tfg-amanda-morera-perez-deployment-...

o

Update navigation-menu.component.ts
2d ago on R, main

Storage Al Settings

@ !fo-amanda-morera-perez-deployment..

=  tfg-amanda-morera-perez-deployment-.

o

Update navigation-menu.component.ts
2d ago on %, main

(]
Feedback  Changelog Help Docs ja) .

Sort by activity v 8B = Add New.. v

Figura 6.14: Dashboard Vercel

tfg-amanda-morera-perez-deployment-backend O Repo.  Usage  Domans
Production Deployment BuildLogs  Runtimelogs 'O Instant Rollback

The deployment that is available to your visitors.

B Deployment
t P rercel.app
Domains
t P ercelapp & +2
Figura 6.15: Detalle proyecto desplegado backend
tfg-amanda-morera-perez-deployment-frontend O mepo.  usase  oomains

Production Deployment BuildLogs  Runtimelogs O Instant Rollback

The deployment that is available to your visitors.

Deployment

e 3vtr.vercel.app

Domains
= 5
) \ P .vercelapp & +2

Figura 6.16: Detalle proyecto desplegado frontend

6.2. Pruebas

Para llevar a cabo un control del c6digo que se esta implementando y que esté funcionando
como se desea, se ha llevado a cabo la realizaciéon de pruebas unitarias. Para ello se han
utilizado los frameworks Jasmine junto con Karma. En el siguiente apartado se detallara
c6mo se han realizado.
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6.2.1. Tests unitarios

Un test unitario es es un bloque de codigo que verifica autométicamente la precision de
una unidad individual de c6digo de aplicaciéon, normalmente una funcién o un método. Estos
tests estan disenados para verificar que el bloque de codigo se ejecuta segun lo esperado, de
acuerdo con la logica del desarrollador. Son fundamentales en la fase de desarrollo ya que
permiten detectar errores en etapas tempranas en las cuales es mas facil corregir el error.

Cuando un test unitario involucra mas de un componente o simula interacciones con
dependencias externas como interacciones con servicios con el uso de mocks o elementos de
prueba lo que permite centrarse en el test sin la influencia de estos elementos externos. En
este caso, se pueden considerar pruebas de intergacién a pequena escala, ya que al utilizar los
mocks para aislar y simular las partes del sistema que no son el foco principal de la prueba
que se esta realizando. Sin embargo, no se tratan de pruebas end-to-end (E2E), ya que en
estas se simulan escenarios completos en el uso del software desde la perspectiva del usuario
final, teniendo en cuenta la aplicacién completa y su interaccién con el entorno y sistemas
externos.

La realizacion de test unitarios en Angular permite:

= Deteccién temprana de errores
= Mejorar la calidad del codigo
= Confianza en los cambios que se realicen en el codigo

= Ahorro de tiempo

Para poder ejecutar los tests correctamente, primero hay que generar el archivo kar-
ma.conf.js. Si ain no se ha generado, se puede crear y configurar con el siguiente comando:
ng generate config karma.

Los archivos de prueba que seran ejecutados serédn aquellos que se encuentran dentro del
directorio o carpeta del propio componente, y se ejecutara solo los que tengan la terminacion
spec.ts ya que son los que detecta la herramienta como archivos de prueba.

Para describir como se deberia de realizar en cada componente, se va a detallar como
se ha realizado y en qué consiste cada parte del archivo de prueba de un componente mas
sencillo, en este caso del App Component.

Primero, se va a mostrar el archivo app.component.ts y el app.component.html, y a
continuacioén el archivo app.component.spec.ts, sobre los que se va a hacer referencia para
explicar como se debe realizar un test y como se han realizado en este caso.

Fragmento de codigo 6.1: Archivo app.components.ts

import { ChangeDetectorRef, Component, OnInit, ViewChild } from H
import { MatSidenav } from B
import { BreakpointObserver } from B
import { Router } from s

W N
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5
6 | @Component ({
7 selector: .
8 templateUrl: s
9 styleUrls: [ ]
10 | B
11 | export class AppComponent implements OnInit {
12 title = B
13 menuDisabled:boolean = true;
14 isCollapsed = true;
15
16 @ViewChild (MatSidenav)
17 sidenav!: MatSidenav;
18
19 constructor (private observer: BreakpointObserver , private cdRef: ChangeDetectorRef
, private router: Router) {}
20
21 ngOnInit () { }
22
23 nghfterViewInit () {
24 this.sidenav = this.sidenav;
25 this.cdRef.detectChanges () ;
26 }
27
28 public navigateToProfileDetail ():void {
29 this.router.navigate ([ DM
30 }
31
32 public navigateToBookings ():void {
33 this.router.navigate ([ DM
34 }
35
36 public navigateToPets ():void {
37 this.router.navigate ([ I
38 }
39
40 |}
Fragmento de codigo 6.2: Archivo app.components.ts
1 | describe( , O =>H{
2 let component: AppComponent;
3 let fixture: ComponentFixture<AppComponent>;
4 let router: Router;
5
6 beforeEach(async () => {
7 await TestBed.configureTestingModule ({
8 imports: [HttpClientTestingModule, RouterTestingModule, MatSidenavModule,
NoopAnimationsModule, MatSidenavModule, MatListModule, MatIconModulel,
9 declarations: [AppComponent, HeaderComponent, NavigationMenuComponent,
FooterComponent]
10 }) .compileComponents () ;
11
12 router = TestBed.inject (Router);
13 fixture = TestBed.createComponent (AppComponent) ;
14 component = fixture.componentlInstance;
15 fixture.detectChanges ();
16 B
17
18 it( , O => A
19 expect (component) .toBeTruthy ();
20 1)
21
22 it ( , O =>{
23 const spy = spyOn(router, )
24 const profileLink = fixture.debugElement.query (By.css(
))s
25 profilelink.triggerEventHandler ( , null);
26 expect (spy) . toHaveBeenCalledWith ([ 1)
27 DM
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28
29 it( , O =>{
30 const spy = spyOn(router, )
31 const bookingsLink = fixture.debugElement.query(By.css(
1)
32 bookingsLink.triggerEventHandler ( , null);
33 expect (spy) . toHaveBeenCalledWith ([ IDN
34 s
35
36 it ( , O => A
37 const spy = spyOn(router, )
38 const petsLink = fixture.debugElement.query (By.css(
1)
39 petsLink.triggerEventHandler ( , null);
40 expect (spy) . toHaveBeenCalledWith ([ IDN
41 3
42 | });
Fragmento de codigo 6.3: Archivo app.components.ts
1 <app-header [sidenav]= (isCollapsedChange)= ></
app-header>
2 | <app-navigation-menu *ngIf= ></app-navigation-menu>
3
4 | <mat-sidenav-container >
5 <mat-sidenav [opened]= >
6
7 <mat-nav-list>
8 <a mat-list-item (click)= >
9 <span class= >
10 <mat-icon>account_circle</mat-icon>
11 <span >Ver perfil</span>
12 </span>
13 </a>
14 <a mat-list-item (click)s= >
15 <span class= >
16 <mat-icon>bookmarks</mat-icon>
17 <span >Reservas</span>
18 </span>
19 </a>
20 <a mat-list-item (click)= >
21 <span class= >
22 <mat-icon>pets</mat-icon>
23 <span >Mascotas</span>
24 </span>
25 </a>
26 </mat-nav-list>
27
28 </mat-sidenav>
29 <mat-sidenav-content>
30 <router-outlet></router-outlet>
31 |</mat-sidenav-content>
32
33 | </mat-sidenav-container>
34 | <app-footer></app-footer>
Fragmento de codigo 6.4: Archivo app.components.ts
1 it ( , O =>{
2 expect (component) .toBeTruthy () ;
3 s
Fragmento de codigo 6.5: Archivo app.components.ts
1 it ( , O => {
2 const spy = spyOn(router, )
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3 ‘ const profileLink = fixture.debugElement.query(By.css(
D)
4 profilelink.triggerEventHandler ( , null);
5 expect (spy) . toHaveBeenCalledWith ([ 1)
6 B
7
8 it( , O =>{
9 const spy = spyOn(router, )
10 const bookingsLink = fixture.debugElement.query (By.css(
1)
11 bookingsLink.triggerEventHandler ( , null);
12 expect (spy) .toHaveBeenCalledWith ([ DN
13 b
14
15 it ( , O => A
16 const spy = spyOn(router, )
17 const petsLink = fixture.debugElement.query(By.css(
));
18 petsLink.triggerEventHandler ( , null);
19 expect (spy) . toHaveBeenCalledWith ([ IDN
20 B
Fragmento de cédigo 6.6: Archivo app.components.ts
1 import { TestBed } from ;
2 import { HttpClientTestingModule, HttpTestingController } from
3 import { AuthService } from H
4
5 | describe( , O =>{
6 let service: AuthService;
7 let httpMock: HttpTestingController;
8
9 beforeEach (() => {
10 TestBed.configureTestingModule ({
11 imports: [HttpClientTestingModulel,
12 providers: [AuthService]
13 b
14
15 service = TestBed.inject (AuthService);
16 httpMock = TestBed.inject (HttpTestingController);
17 s
18
19 afterEach (() => {
20 httpMock.verify ();
21 3
Fragmento de codigo 6.7: Archivo app.components.ts
1 it( , O => A
2 const mockUser = {
3 id: s
4 email: .
5 password: s
6 name: .
7 surname: .
8 phone: s
9 roles: [ ]
10 };
11
12 service.login({ email: , password: }) . subscribe (user
13 expect (user) .toEqual (mockUser);
14 service.isLoggedIn () .subscribe(loggedIn => {
15 expect (loggedIn) .toBeTrue () ;
16 b
17 service.getIsAdmin () .subscribe (isAdmin => {
18 expect (isAdmin) .toBeFalse () ;
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19 b

20 B

21

22 const req = httpMock.expectOne ( )
23 expect (req.request.method) . toBe ( )

24 req.flush(mockUser) ;

25 B

Lo primero que debe aparecer siempre en un fichero de pruebas es la funcién describe.
Dentro de esta se van a crear un grupo o conjunto de pruebas, a veces también se le denomina
‘suite’. Esta funcion tiene dos pardmetros: el primero es un string que sirve para dar una
descripcion y una idea sobre qué se va a testear (un componente, un servicio, un pipe ...), en
nuestro caso, y como se ve en el fragmento de codigo hemos indicado "AppComponent’
yva que es el componente sobre el que vamos a implementar las pruebas.; el segundo seria el
conjunto de pruebas que se explicaré algo més en detalle.

Lo siguiente que se realiza es declarar una variable del propio componente, y otra para el
componentFixture del componente, proporciona acceso al componente y sus métodos, propie-
dades y a su entorno de pruebas para poder interactuar con él y verificar su comportamiento.
Después, implementamos la funciéon beforeEach que ejecuta algunas configuraciones antes de
que se ejecute cada test, con async antes para asegurar que sea asincrono.

Dentro de este se usa el TestBed.configureTestingModule, cuya funciéon es similar a la
de NgModule, se utiliza para configurar e inicializar el entorno para los tests unitarios y
proporciona los métodos para crear componentes y servicios en test unitarios, sélo que en
este caso solo importamos los modulos necesarios que se vayan a usar en este componente,
y se declaran otros componentes si los utiliza. En este caso, se importan el HttpClientTes-
tingModule, que inyecta el HttpClientTestingController para esperar y eliminar solicitudes
en los tests; el RouterTestingModule, que configura el router que sera utilizado para los test;
y, por ultimo, los propios modulos que utiliza el componente. Se declaran los componentes
que vaya a utilizar este y el propio componente en si y por dltimo se llama a la funcién com-
pileComponents(). Después de esto, se le asigna a la variable fixture el valor devuelto tras
llamar TestBed.createComponent(AppComponent), que lo que hace es crear el componente,
y a la variable component se le asigna una instancia del componente. Todo esto se puede ver
en el Fragmento de codigo

A continuacién, se procede a describir cada uno de los tests que se van a realizar o se
van a probar. En este caso nos interesa comprobar que el componente se crea correctamente
con todos sus elementos y que luego, cuando se haga click en cada uno de los elementos de
la lista del menu lateral, se redirija correctamente a dénde corresponda. Estos elementos se
pueden ver en el Fragmento de codigo [6.3}

Para implementar cada test, se utiliza la funcion it que define un Gnico test. Debe contener
uno o mas expect, para indicar lo que se espera obtener en la realizacion del test. Si los
resultados de estos expects son exitosos pasaré el test y en caso contrario fallara. El primer
argumento es un string que da una descripcion de lo que se espera comprobar en ese test, se
suele utilizar should seguido de lo que vaya a hacer.

Si se quiere que solo se ejecute un test en concreto, se debe poner fit en lugar de it. También
cabe destacar que los tests no se ejecutan en un orden secuencial segiin estén declarados sino
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en un orden aleatorio.

En el primer test se comprueba que el componente se haya creado correctamente. Para ello
se espera que el componente sea truthy, por lo que no podria ser false, 0, null, o undefined.
Si se da que es alguno de estos casos, fallaria el test. Todo esto se puede ver en el Fragmento

de codigo[6.4]

El resto de los tests de este archivo son analogos por lo que solo se va a explicar uno de
ellos. La finalidad de este test es comprobar que redirige correctamente al componente del
detalle del perfil, cuando se hace click. Primero, se utiliza la funcion spyOn (router, 'naviga-
te’), que lo que hace es reemplazar la funcion navigate por un espia y por lo tanto registra
cada vez que se llama a la funcion router.navigate. Después se procede a obtener el enlace
mediante la siguiente linea: “const profileLink = fixture.debugElement.query(By.css(’a[mat-
list-item]:nth-child(1)’));".

En primer lugar, fixture.debugElement, es una propiedad del fixture que permite el ac-
ceso a la instancia del componente y a su DOM. Después, la funcién query permite buscar
algin elemento del DOM del componente con lo indicado. En este caso, se ha utilizado
query(By.css), que buscara el elemento que coincida con el selector CSS indicado. En este
caso, ’a[mat-list-item|:nth-child(1)’, selecciona el primer elemento <a>de la lista creada con
mat-list-item. A continuacion, se procede a simular el evento de hacer click en el enlace me-
diante la funcion triggerEventHandler, en esta linea “profileLink.triggerEventHandler(’click’,
null);”. Por ultimo, se utiliza la funcién expect para comprobar que se ha llamado a la funcion
indicada en el espia con el argumento ‘profile’. Todo esto puede verse en el Fragmento de

Codigo

Para explicar como se deberia proceder en el caso de que lo que se quiera probar sea un
servicio, se va a explicar como se ha realizado un test en el servicio de autenticacién para el
caso en el que se hace login con el rol de User.

Tal y como se ve en en el Fragmento de Codigo [6.6] lo primero que se hace, anédlogo al
anterior, es configurar todo lo necesario para realizar los tests. En este caso se importa el
modulo de HttpClientTestingModule para las peticiones http, y el servicio de autenticacion,
AuthService. A continuacion, se inyectan las dependencias con la funcion TestBed.inject, que
permite obtener las instancias de los servicios necesarios para las pruebas. En este caso se
inyecta el servicio que se estd probando, y un mockHttp que es una versiéon de prueba o
simulada del servicio HTTP que se utiliza para imitar y probar las solicitudes y respuestas
HTTP sin realizar llamadas reales a un servidor. Finalmente, a diferencia del anterior, se
define el bloque afterEach, donde se llama a la funcion httpMock.verify para verificar que no
queda ningun solicitud HTTP pendiente.

Tal y como se ve en el Fragmento de Codigo [6.7} para realizar el test que comprueba
que el login del authService con el rol de User funciona correctamente, primero se crea un
usuario de prueba, mockUser. Después, se llama a la funciéon login y se subscribe al valor que
devuelve esta llamada, que se trata del usuario. Se comprueba que el valor devuelto, user,
sea igual que el usuario de prueba.

Después, primero se suscribe a los valores que devuelven los métodos isLoggedIn y getl-
sAdmin, para ver los cambios que se producen en estos valores y realizar las pruebas. Para
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ello se utiliza la funcién expect() de Jasmine. En el caso de isLoggedIn se espera que el valor
que devuelva sea verdadero, por eso se especifica tobeTrue(), lo que indicaria que el usuario
ha iniciado sesion correctamente. En el caso de isAdmin, se espera que el valor devuelto sea
falso, por eso se especifica toBeFalse(), lo que quiere decir que no ha iniciado sesion con el
rol de admin. También se podia haber indicado con not.toBeTrue().

A continuacion, se utiliza la funcion expectOne(), para comprobar que se realiza una
solicitud HTTP a la url que se le indica como parametro y se comprueba que esa solicitud
sea POST. Por tltimo, se utiliza la funcion flush(), para completar la llamada HTTP y
simular la respuesta del servidor, devolviendo asi el usuario de prueba como resultado, ya
que es lo que devuelve la respuesta original.

Para ejecutar los tests implementados, bastaria simplemente con lanzar el comando ng
test. En nuestro caso, como queremos que nos aparezca la cobertura que se logra con la im-
plementacion de nuestros tests, ejecutaremos ng test —code-coverage. Al hacer esto, se creara
el directorio coverage en la raiz del proyecto, y el motor de pruebas, Karma, se encargara de
abrir una nueva ventana en el navegador que hayamos indicado, mostrando la lista de todos
los tests que haya encontrado y se hayan ejecutado correctamente o si se ha obtenido algin
error, tal y como se puede ver en la Figura [6.17]

~ Wi Karma x  + — O X
c ® localhost:9876/2id=77557326 B = 0 &
Un software automatizado de pruebas estd controlando Chrome. X

Chrome 124.0.0.0 (Windows 10) is idle

Y —

I R T T T T T I T I R I R R

76 specs, 0 failures, randomized with seed 45262 finished in 1.112s

RegisterComponent
+ should create
+ should close modal on closeModal
+ should open modal on submit if form is valid
+ should open modal on exit
+ should navigate to login on clickves
+ should open modal on openModal
+ should close modal on closeModal
+ should handle error on submit

OnboardingComponent
+ should Toad icons on init
+ should create

LoginComponent
- should navigate to fonboarding when user is not an admin
» should navigate to onboarding when closeModal is called
+ should set isLoginFailed to true when login fails
+ should Togin and set isLoggedIn to true when form is valid
+ should create
+ should navigate to register when navigateToRegister is called
+ should navigate to /admin-onboarding when user is an admin

StorageService
+ should return true when user is Tlogged in
+ should save and get user
« should clean the session storage
« should return false when user is not logged in
+ should be created

Figura 6.17: Ejecucién test - Navegador Chrome

Dentro del directorio coverage creado, en el archivo index.html encontramos el informe
con toda la cobertura a la que se llega con los tests y se puede comprobar que se prueba todo
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correctamente. En la Figura [6.18] se puede ver el contenido del mismo, y se puede observar
que aparece en verde. Es decir, que estd realmente probado a partir del 80 %.

Se ha dejado intencionadamente el componente register sin probar completamente para
que se aprecie como se ve en un color amarillo cuando no llega al porcentaje de cobertura
esperado, entre un 50% y menos de 80%. Cuando esta por debajo del 50 %, aparece en
color rojo. Ademas, se puede apreciar de izquierda a derecha el porcentaje probado o que se
alcanza de: declaraciones, ramas, funciones y lineas.

All files

95.91% Statements 2ss/269  91.3% Branches 21723 96.87% Functions s3/ss  95.61% Lines 24e/251

Press n or /1o go to the next uncovered block, b, p or k for the previous block

File « Statements Branches Functions Lines

app ] 100% 12112 100% 0/0 100% 6/6 100% 1010
applauth ] 100% 32132 100% 414 100% 12112 100% 32132
applauth/iogin ] 100% 35/36 100% 5/5 100% 88 100% 32132
applauthiregister 78.04% 32/41 66.66% 416 80% 8110 76.92% 3039
app/components/admin/onboarding ] 100% 212 100% 0/0 100% 0/0 100% n
app/components/contact-detail ] 100% 11 100% 00 100% 5/5 100% 1010
app/components/description-detail ] 100% 5/5 100% 0/0 100% 313 100% 5/5
app/components/location-detail ] 100% 1212 100% 0/0 100% 5/5 100% 11
app/componentsionboarding ] 100% 10/10 100% 0/0 100% 313 100% 1010
app/components/prices-detail ] 100% 12112 100% 00 100% 6/6 100% 11
app/components/profile-detail ] 100% 22 100% 00 100% 0/0 100% ”n
app/models I 100% 14114 100% 8/8 100% 414 100% 1414
appiservices ] 100% 21121 100% 0/0 100% 1M1 100% 21121
ann/shared/fonter N 100% 1717 100% on 100% 7n 100% 15115

Figura 6.18: Test Coverage - Archivo index.html
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Capitulo 7

Seguimiento del proyecto

En este capitulo se va a detallar cémo se ha ido desarrollando el proyecto, comentando
las tareas que se han llevado a cabo en cada sprint, comparandolas con las planificadas y su
estimacion. También se explican los cambios realizados tras los eventos realizados de Scrum,
y el tiempo invertido en cada una de las tareas, comparandolo con la estimacion de cada una,
mediante tablas en las que se resume todo lo anterior.

7.1. Sprint 0. 04/02/2024 - 16,/02/2024

En este Sprint y el siguiente se llevaron a cabo todas las tareas relacionadas con la planifi-
cacion, analisis y diseno de la aplicacion web. En concreto, este Sprint tuvo una duracién algo
menor al resto ya que duro 12 dias mientras que el resto se planificaron para una duracién
de dos semanas.

Se empleo casi la mitad del tiempo en formacion, realizando tutoriales de repaso de React,
ya que se barajaban dos opciones para realizar la implementacion en el frontend: Angular o
React. Se tomd la decisién en este sprint, por motivos de experiencia y dado que también se
iba a utilizar en las précticas extracurriculares, de utilizar Angular como tecnologia para el
frontend.

Se realiz6 una investigacion sobre qué tecnologias utilizar para el backend y finalmente
se opt6 por utilizar Node.js con Express y MongoDB. También se realiz6 una investigacién
sobre qué usar para el despliegue de la aplicacién en un principio se decidié usar AWS cémo
primera opciéon y por ello se realizé el presupuesto basado en ello aunque se decidi6 tener
en cuenta otras dos posibles opciones: Vercel o Azure, por si esta primera opcién no fuera
viable.

El trabajo de planificacion realizado en este Sprint se puede ver en el apartado[2.3] en el
que se detalla la duraciéon en sprints y lo que se va a realizar en cada uno de ellos. Por ultimo,
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se realizo el disefio de la interfaz de usuario cuyo resultado se puede ver en el apartado [5.7]
Se definieron y detallaron las épicas cuyo resultado se puede ver en el apartado A partir
de esto, se definieron y detallaron los requisitos funcionales expresados como historias de
usuario, los requisitos no funcionales expresados como historias de usuario y los requisitos
de informacién expresados como historias de usuario, cuyo resultado se puede ver en el

apartado [2.6]

Por ultimo, se realizé6 un modelo de dominio inicial y se elabor6 el plan de riesgos, dejando
realizados los apartados [2.1.1] 2.1.2] 2.1.3] relativos al marco de trabajo en Scrum utilizado
para este proyecto.

En la Tabla[7.I]se puede ver un resumen de todas las historias de usuario realizadas, junto
con sus correspondientes tareas, su estimaciéon en puntos de historia y su correspondiente en
horas, las horas realizadas finalmente y el estado de las tareas.

Cabe destacar que el tiempo empleado finalmente en la realizaciéon de las tareas fue la
mitad debido a que a mitad del Sprint tuvo lugar la incorporacién en la empresa, como se
ha mencionado anteriormente, y, por lo tanto, no se dedicé mas tiempo a estudiar la otra
tecnologia para el frontend que se estaba barajando ya que se decidié usar la misma que en
las précticas extracurriculares y sobre la cuél ya se tenia conocimiento. Esto también influyo
en el resto de tareas ya que a todas se les dedic6 menos tiempo de lo estimado inicialmente.
Ademas se ve que la estimacion inicial para la realizacion de estas tareas era errénea ya que
se realizé una sobreestimacion y finalmente se dedico la mitad del tiempo en completar todas
las tarea..

7.2. Sprint 1. 17/02/2024 - 01/03,/2024

Este Sprint ya tuvo una duracién como la del resto, de dos semanas. En él lo primero que
se hizo fue tras la Sprint Review realizar los cambios vistos en ella, que fueron: en el modelo
de dominio inicial, en los requisitos funcionales, en los disefios de las interfaces de usuario y
en el plan de riesgos inicial.

Tras la Sprint Planning y, siguiendo la planificaciéon, este Sprint se dedicaria al disenio
para asi poder empezar a implementar la aplicaciéon en el siguiente.

En concreto las tareas que se llevaron a cabo fueron: terminar de redactar los apartados
214 y[2:1.5 relativos al marco de trabajo Scrum utilizado en el proyecto. También se elabor6
el presupuesto del proyecto cuyo resultado se puede ver en el apartado[2.4] Ademaés, se elabor6
un modelo de proceso de negocio inicial.

Tras la Scrum Weekly, se realizaron pequenas modificaciones en el apartado de requisitos,
quedando ya el resultado final que se puede ver en el apartado[2.6] en el modelo de dominio
inicial y en los riesgos iniciales quedando como resultado final lo que se puede ver en el

apartado

Por ultimo, en este Sprint se habia planificado realizar y redactar en la memoria el
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apartado de la arquitectura ensi miramo el disefio junto con los seguimientos de este sprint
y el anterior, el 0, pero no pudieron llevarse a cabo por lo que se trasladaron al siguiente.

En la Tabla se puede ver un resumen de todas las historias de usuario realizadas, y
las que no, junto con sus correspondientes tareas, su estimacion en puntos de historia y su
correspondiente en horas, las horas realizadas finalmente y el estado de las tareas al final del
sprint.

Cabe destacar que el tiempo empleado fue mucho menor a la estimacion inicial ya que al
tratarse de los primeros Sprints y debido a la inexperencia se pens6 que podian llevar més
tiempo.

7.3. Sprint 2. 02/03/2024 - 15/03,/2024

Durante este Sprint se completaron en primer lugar las tareas que no se realizaron en el
anterior, y se empezd con la implementacion de la aplicacion siguiendo la planificacion. En
concreto se llevo a cabo la HU-01-01.

Antes de comenzar la implementacion, se realizaron los cambios acordados tras la Sprint
Review, siendo los siguientes: se anadieron dos nuevas historias de usuario para obtener las
reservas mediante un filtrado, se puede ver en la Tabla se realizaron los tltimos cambios
en el modelo de dominio inicial quedando ya como resultado final lo que se puede ver en el
apartado se realizaron los ultimos cambios en el modelo de proceso de negocio relativo a
realizar una reserva y se realiz6 un ultimo diagrama relativo al dia en el que se lleva a cabo
la reserva, cuyo resultado se puede ver en el apartado [3.2}

Tras la Scrum Weekly, se llevaron a cabo las siguientes tareas nuevas: se realizé un dia-
grama de componentes inicial para asi poder empezar mejor la implementacion, se realizo
un diagrama de despliegue inicial y se realizaron cambios en el apartado de arquitectura,
entre ellos descartar algunos patrones y principios de diseno que no se podian realizar co-
rrectamente o no cuadraban con las caracteristicas del proyecto. En concreto se descartaron
el principio de inversion de dependencias y los patrones estrategia y comando.

Para completar dicha historia de usuario mencionada anteriormente, se realizaron las
siguientes tareas: realizacion formacion previa en el backend, ya que se trataba de una tec-
nologia nueva; preparacion del entorno de programaciéon; implementacién y desarrollo del
backend e implementacion y desarrollo del frontend.

En la Tabla [7.3] se puede ver un resumen de todas las historias de usuario realizadas, y
las que no, junto con sus correspondientes tareas, su estimacién en puntos de historia y su
correspondiente en horas, las horas realizadas finalmente y el estado de las tareas.

Sin embargo, en este Sprint al contrario que con los anteriores, la estimacion inicial fue
menor que la que realmente se emple6 debido a que, al empezar la implementacion y todavia
no tener suficiente experiencia, en la HU 01 01 se empled el doble de tiempo de lo estimado.
Aun asi, tampoco se excedié mucho en la cantidad de horas planificadas por Sprint que son
de unas 40 aproximadamente.
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7.4. Sprint 3. 16/03/2024 - 29/03/2024

Durante este Sprint, habia una pequena probabilidad de que no se completasen todas
las tareas planificadas para el mismo ya que podia materializarse el riesgo [2.2] coincidiendo
con el périodo de vacaciones de Semana Santa. Finalmente, se pudieron completar todas las
tareas planificadas ya que se dedicaron horas de trabajo a mayores aunque no se tratase de
un periodo lectivo. También, la Sprint Review y Sprint Retrospective se realizaron junto con
la primera Scrum Weekly del siguiente Sprint ya que coincidia con un dia festivo.

Primero, se realizaron los cambios tras la Sprint Review, en concreto unos cambios en el
frontend de la historia de usuario HU 01 01, cuya descripcion se puede ver en la Tabla|[2.25]
y cambios en los diagramas de despliegue y componentes cuyo resultado se puede ver en las

secciones [5.8] y [5-9

Con respecto a la redacciéon de la memoria, se anadio el disenio UX inicial cuyo resultado
se puede ver en la seccién se redacto el seguimiento del Sprint 2 cuyo resultado se puede
ver en [7.3] se anadieron las tablas de los seguimientos del Sprint 0 y 1 cuyo resultado se
puede ver en las secciones [7.1] y [7.2] respectivamente. Por tltimo, se realizaron cambios en
varias secciones del capitulo de arquitectura, quedando como resultado lo que se puede ver

en las secciones v

En cuanto a la implementacion, se completaron las historias de usuario: HU 01 02,
HU_01_03 y HU_01_05 cuya descripcion se puede ver en la Tabla [2.25]

En la Tabla [7.4] se puede ver un resumen de todas las historias de usuario realizadas, y
las que no, junto con sus correspondientes tareas, su estimaciéon en puntos de historia y su
correspondiente en horas, las horas realizadas finalmente y el estado de las tareas.

En este Sprint, ocurrié al contrario que el anterior, ya que finalmente se emple6 la mitad
del tiempo estimado. Esto se debe en concreto a que el tiempo empleado para la implemen-
tacion de las historias de usuario HU 01 02, HU 01 03 y HU 01 05 fue mucho menor
ya que al estar relacionadas con la HU 01 01, se podian utilizar muchas de las cosas ya
implementadas en la anterior.

7.5. Sprint 4. 30/03/2024 - 12/04,/2024

La mayor parte del tiempo en este Sprint se dedicoé a seguir con la implementacion y
anadiendo funcionalidad a la aplicacion. En concreto, se realizaron las siguientes historias
de usuario: HU 01 04, HU 02 01, HU 02 02, HU 05 01 y HU 05 02. Con esto, la
primera épica quedaria finalizada.

Se lograron completar correctamente todas las historias asignadas al sprint, por lo que la
planificacién en cuénto al ntimero de historias de usuario que se podian realizar era correcto.
En este Sprint, ocurrié parecido al anterior, ya que finalmente se emple6 menos de la mitad
del tiempo estimado. Esto se debe a que la estimacién realizada inicialmente era mayor de
lo necesario ya que ahora se ha adquirido algo més de experiencia y no es necesario emplear
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tanto tiempo para realizar las historias de usuario. En concreto, en este Sprint podemos ver
como la primera historia de usuario realizada conlleva la mayor parte del tiempo mientras
que en el resto, a medida que se iban realizando, el tiempo era menor.

En cuanto a la memoria, en este Sprint simplemente se anadi6 el seguimiento del anterior
y se redact6 el actual.

En la Tabla se puede ver un resumen de todas las historias de usuario realizadas, y
las que no, junto con sus correspondientes tareas, su estimacién en puntos de historia y su
correspondiente en horas, las horas realizadas finalmente y el estado de las tareas.

7.6. Sprint 5. 13/04/2024 - 26,/04/2024

Para este Sprint se planifico realizar los tests de la implementacion realizada hasta el mo-
mento. Se puede ver més detalle sobre esto en el Capitulo [B] de implementacion y pruebas.
Ademas, se planifico el desarrollo de la implementacion de las historias de usuario HU _03_ 01
y HU 03 02, relacionadas con las mascotas de cada cliente, para seguir anadiendo funcio-
nalidad a la aplicacién web.

Debido a la coincidencia durante el Sprint con un periodo vacacional del estudiante, no
se llegaron a completar todas las tareas planificadas para el mismo, trasladando al siguiente
las tareas relativas a la redaccion del documento de la memoria, en este caso las relativas
a la redaccién del capitulo sobre implementacion y pruebas. Se podria decir que se vio
materializado el riesgo 2.2} por lo que para ello se dedicaran horas extras en el siguiente
Sprint para completar las tareas que no se terminaron en este. El resto de tareas relativas a
la implementaciéon de las historias de usuario se pudieron completar con éxito.

En la Tabla [7.6] se puede ver un resumen de todas las historias de usuario realizadas, y
las que no, junto con sus correspondientes tareas, su estimacién en puntos de historia y su
correspondiente en horas, las horas realizadas finalmente y el estado de las tareas.

7.7. Sprint 6. 27/04/2024 - 10/05 /2024

Para este Sprint, se planificd realizar primero las tareas que no se completaron del ante-
rior, relativas a la redaccion de los apartados del capitulo sobre implementaciéon y pruebas.
Ademés, se planificié desarrollar la implementacion de las historias de usuario HU 03 03,
HU 03 04y HU 04 03.

Durante este Sprint, debido a que, ademés de no tener lugar ninguna circunstancia adversa
para la estudiante, y a una menor carga durante las horas de précticas extracurriculares, se
pudieron realizar todas las tareas planificadas para este sprint incluso antes de la fecha
de fin del mismo y las que se arrastraban del anterior. Cabe destacar que la realizacion
de las historias de usuario HU 03 03, HU 03 04 consumié bastante menor tiempo del
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planificado. Sin embargo, la historia de usuario HU 04 03 llevo mas tiempo de lo planificado
debido a problemas de maquetacién y tipados que aparecieron durante la implementacion.

En la Tabla[7.7]se puede ver un resumen de todas las historias de usuario realizadas, junto
con sus correspondientes tareas, su estimaciéon en puntos de historia y su correspondiente en
horas, las horas realizadas finalmente y el estado de las tareas.

7.8. Sprint 7. 11/05/2024 - 24/05 /2024

Para este Sprint se planificaron, en cuanto a tareas relativas a la redaccion de la memoria:
iniciar el capitulo 4 relativo a las tecnologias utilizadas ya que llegados a este punto no se
van a anadir muchas mas, y redactar algin parrafo de introducciéon que estaban pendientes.
En cuanto a la implementacion, se ha planificado realizar las historias de usuario HU 04 01
y HU 04 02

Durante este Sprint, el cual era decisivo en cuanto a si se cumpliria con la planificacion,
se dedicaron una cantidad de horas algo mayor en comparacion con los Sprints anteriores,
completando todas las historias planificadas para el mismo. A mayores, se completo la historia
de usuario HU 04 05 y se decidi6é suprimir la historia de usuario HU 04 06 ya que en lugar
de proporcionar una opcién en el filtrado para obtener las reservas ordenadas de la fecha méas
reciente a la mas antigua, se muestran ya ordenadas siguiendo este criterio cuando se muestre
la lista de todas las reservas asociadas a un usuario.

También, se realizé un reajuste en la estimacion inicial ya que esta era demasiado elevada
y teniendo en cuenta el avance del proyecto, el esfuerzo necesaria para llevarlas a cabo era
menor. En concreto, se decidié estimar la HU 04 05 en 1,5 puntos y la HU 04 06 en 1
punto. Incluso con este reajuste cabe destacar que se realizaron en un tiempo bastante menor.

En la Tabla[7.8se puede ver un resumen de todas las historias de usuario realizadas, junto
con sus correspondientes tareas, su estimaciéon en puntos de historia y su correspondientes
en horas, las horas realizadas finalmente y el estado de las tareas.

7.9. Sprint 8. 25/05/2024 - 07/06/2024

Para este Sprint se planifico realizar todas las historias de usuarios restantes, haciendo
un reajuste que se explicaré en el parrafo siguiente, junto con la implementacion de los tests
unitarios restantes y la realizacion del despliegue.

El reajuste de las historias de usuario restantes, se realizo al igual que en el Sprint anterior,
teniendo en cuenta el avance acumulado en el proyecto. Cabe destacar que incluso con este
reajuste se realizaron en un tiempo mucho menos. En concreto se reajustaron las siguientes
historias de usuario: la HU 05 05 pasé de 3 puntos a 0,5 puntos, la HU 05 03 pas6 de
3 puntos a 1 punto, la HU 05 04 pasé de 5 puntos a 2 puntos, la HU 05 05 pas6 de 3
puntos a 0,5 puntos, la HU 05 06 pasé de 3 puntos a 1 punto, la historia HU 05 07 pasé
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de 3 puntos a 1 punto, la HU 04 04 pas6é de 3 puntos a 0,5 puntos, la HU 03 05 paso
de 3 puntos a 1 punto, la HU 03 06 paso de 5 puntos a 1 punto, la HU 02 03 pasé de 2
puntos a 1 punto, la HU 02 05 pas6 de 3 puntos a 0,5 puntos y la HU 02 04 pas6 de 3
puntos a 1 punto.

Durante este Sprint se lograron realizar todas las tareas planificadas y se tomaron las
siguientes decisiones: se decidié suprimir la opcién de que el usuario pudiese editar su perfil,
anadiendo una foto suya, y dejar por defecto el icono que se muestra, y de anadir una foto
de la mascota al editarla, por cuestiones principalmente de tiempo y privacidad.

Algunos tests no llegan al 100 % del porcentaje de cobertura ya que utilizaban una funcion
para recargar la pagina que es muy dificil de probar en las pruebas y se decidi6 dejar esa
parte sin probar.

Se decidi6o que si un usuario se eliminaba, es decir, se daba de baja no se eliminasen los
animales asociados a su perfil ya que posteriormente si el gerente quiere hacer un analisis
de las reservas que ha hecho teniendo en cuenta las caracteristicas de las mascotas para las
que se habia realizado necesita que estas se quedan almacenadas por lo que cuando acceda
al detalle de la reserva aparecerd un mensaje de usuario dado de baja.

Ademas, se decidi6 que para los pagos extras que pudiesen surgir el dia de la reserva,
en lugar de tener que realizarlos por un medio como podia ser de nuevo paypal, se realicen
en metalico en el propio establecimiento y lo tinico que interesa almacenar es el pago con
su importe, la fecha y la reserva a la que va asociado. También se decidi6 finalmente, y
tras consultar en la empresa en la que se estaban realizando las practicas extracurriculares,
utilizar la plataforma Vercel para realizar el despliegue de la aplicacion en lugar de Azure
como estaba planificado inicialmente.

En la Tabla[7.9]se puede ver un resumen de todas las historias de usuario realizadas, junto
con sus correspondientes tareas, su estimacion en puntos de historia y su correspondiente en
horas, las horas realizadas finalmente y el estado de las tareas.

7.10. Sprint 9. 08/06/2024 - 17/06,/2024

Este Sprint, tal y como estaba en la planificaciéon, se ha dedicado para terminar de elaborar
este documento, completando los apartados finales que faltasen y haciendo las correcciones
necesarias. Esto también explica que la duraciéon de este Sprint sea menor al resto, ya que
tiene una duracion de 9 dias, teniendo en cuenta la fecha limite de entrega en convocatoria
ordinaria.

También se ha terminado de probar que la aplicacién funcionase correctamente en la
plataforma desplegada, durante el cuél se encontré6 un pequeno fallo. Este consistia en que
si el usuario pulsaba varias veces la tecla enter en un formulario se lanzaba ese evento varias
veces, y daba lugar a que se guardase la misma mascota tres veces cuando se anadia una
nueva o la misma reserva en el caso de que se estuviese solicitando una nueva.

En la Tabla se puede ver un resumen de todas las tareas realizadas.

99



7.11. RESUMEN DE LA EJECUCION DEL PROYECTO

7.11. Resumen de la ejecucién del proyecto

En esta seccién se va a realizar un analisis de la ejecucion del proyecto, para ello se van a
analizar las tareas que se han llevado a cabo, los costes que ha supuesto (tanto reales como
simulados), y por tltimo los riesgos que se han materializado.

7.11.1. Tareas completadas

En la Tabla [7.I1] se puede ver un resumen de todas las tareas realizadas durante la
ejecucion del proyecto, el Sprint en el que se han realizado, la estimacion de las mismas y el
tiempo realmente empleado para cada una de ellas.

7.11.2. Costes finales

Para calcular cuéles han sido realmente los costes finales del proyecto, hay que tener en
cuenta la diferencia de horas que se han invertido realmente de lo planificado que han sido
unas 25 horas. Una vez calculados, se compararan con los presupuestos ya calculados en la

Seccion [2.4]

Costes simulados finales

En este caso los elementos a tener en cuenta son los mismos, s6lo que habria que anadirle
el coste relativo al aumento de las horas planificadas inicialmente.

En la Tabla[7.12] se muestra el coste que quedarfa finalmente teniendo en cuenta las horas
realizadas.

Como se puede observar, el coste final simulado (7.849€) es mayor que el coste inicial
simulado (7.327,95€), aunque con correccion del 20 % realizada para cubrir riesgos, se cubriria
sin ningtn problema.

Costes reales finales

Para el calculo del coste real final, se tendran en cuenta los mismos elementos. En este
caso, s6lo ha variado el coste relacionado con el desplazamiento hacia el centro educativo, ya
que algunos eventos tuvieron lugar de forma telematica. El coste final real se puede ver en

la tabla [T.13]

Como se puede observar el coste real final (2.626,24€) ha sido algo menor que el coste
planificado real (2.668,49€), debido al ahorro que ha supuesto no haberse desplazado todas
las semanas.
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7.11.3. Riesgos materializados

En este apartado, se van a listar los riesgos que se han materializado de la seccion [2.2]
durante la realizacién del proyecto junto con una breve explicacion.

= RSKO001 : Este riesgo se vio materializado durante el Sprint 5 ya que coincidi6é con un
periodo vacacional de la alumna y se dedicaron menos horas al proyecto. Esto significo
que en el siguiente Sprint tuviera que dedicarse un mayor esfuerzo, y esto implicaria
un mayor numero de horas.

101



7.11. RESUMEN DE LA EJECUCION DEL PROYECTO

Historia Estimacion en Horas Horas Estado
de Tarea puntos . .
. . . estimadas | realizadas tarea
usuario de historia
Formacion Realizar tutoriales 2 10 5 Finalizada
n de repaso de React
distintas Realizar l,n vestigacion 2 10 8 Finalizada
. tecnologias backend
tecnologias - - - —
Realizar investigacién
soluciones 2 10 6 Finalizada
para el
despliegue
Definir épicas 0,5 2,5 0,5 Finalizada
Definir y detallar
requisitos
Diseno funcionales como 0,5 2,5 1 Finalizada
historias
de usuario
Definir y detallar
requisitos
no funcionales 0,5 2.5 0,5 Finalizada
como historias
de usuario
Definir y detallar
requisitos 0,5 2,5 0,5 Finalizada
de informacion
Realizar diseno
interfaz de 2 10 8 Finalizada
usuario
Realizar modelo 1,5 7,5 1,5 Finalizada
de dominio inicial
Elaborar plan 0,5 2,5 1,5 Finalizada
de riesgos
| Realizar planificacién 0,5 2,5 0,5 Finalizada
Planificacién por sprints
Definir qué se va
a realizar en 1,5 7,5 1,5 Finalizada
cada sprint
Resumen 14 70 34,5 3/3 Completadas

Tabla 7.1: Seguimiento Sprint 0
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Historia
de

usuario

Tarea

Estimacion /
Horas

Horas
realizadas

Estado
tarea

Realizar
modificaciones
tras

Sprint Review

Realizar cambios
modelo dominio
inicial

0,5/2,5

0,25

Finalizada

Realizar cambios
en los

requisitos
funcionales

0,5/2,5

0,25

Finalizada

Realizar modificaciones
en las interfaces
de usuario

0,5/2,5

0,5

Finalizada

Realizar cambios
en el plan
de riesgos

0,5/2,5

0,5

Finalizada

Redactar
memoria
realizado

Terminar apartados
2.1.4,2.1.5

0,5/2,5

Finalizada

Elaborar
presupuesto

1/5

Finalizada

Anadir
planificacion y
calendarizacion

0,5/2,5

Finalizada

Diseno
arquitectura

1/5

En progreso

Redactar
seguimiento
del proyecto
Sprint 0

0,5/2,5

Por hacer

Redactar
seguimiento
del proyecto
Sprint 1

0,5/2,5

Por hacer

Realizar
modificaciones
tras la

Scrum

Weekly

Realizar cambios
en apartado
requisitos
memoria

0,5/2,5

Finalizada

Realizar cambios
modelo

dominio

inicial

0,5/2,5

Finalizada

Realizar cambios
apartados
riesgos memoria

0,5/2,5

0,4

Finalizada

Resumen

75/375

17,9

2/3 Completadas

Tabla 7.2: Seguimiento Sprint 1
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Historia

Estimacion

de Tarea / Hor.a S Estado
. realizadas
usuario Horas
Redactar
seguimiento 0,5/2,5 2 Completada
Sprint 0
Redactar
seguimiento 0,5/2,5 2 Completada
Sprint 1
Diseno arquitectura 1/5 8 Completada
Realizar Anad%r historia 0,05/0,25 0,25 Completada
. . usuario filtrado
modificaciones Cambios modelo
tras Sprint .. 0,05/0,25 0,25 Completada
. dominio inicial
Review Cambios diagrama
; & 0,05/0,25 0,25 Completada
realizar reserva
Nuevo diagrama 0,1/0,5 0,75 Completada
dia reserva
Realizar Diagrama 0,25/2 2 Completada
. . componentes
modificaciones Dinerama
tras Scrum & 0,25/1.25 2 Completada
despliegue
Weeldy Cambios apartado
D108 ap 0,125/0.625 1 Completada
arquitectura
Formacioén
previa backend
HU 01 o1 Preparacion
- - entorno
programacion
Desarrollo backend
Desarrollo frontend
2/10 22,75 Completada
4/4
Resumen 4.875/26 41,25 Completadas

Tabla 7.3: Seguimiento Sprint 2
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Historia Estimacion H
de Tarea / oras Estado
. realizadas
usuario Horas
Anadir diseno
UX inicial 0,5/2,5 2 Completada
en memoria
Redactar seguimiento
Sprint 2 1/5 4 Completada
Anadir tablas
tareas seguimiento 1/5 8 Completada
Sprint 1
Anadir tablas
tareas seguimiento 0,5/2,5 2 Completada
Sprint 0
Anadir inicio
apartado arquitectura 0.2/1 1 Completada
Cambiar arquitectura 0,1/0,5 0.5 Completada
2 capas
Anadir arquitectura
C-S como 0,3/1,5 1,5 Completada
referencia
Realizar Cambios front 0,5/2,5 2 Completada
. . HU 01 01
modificaciones Cambios diagrama
tras Sprint . & 0,5/2,5 1 Completada
. despliegue
Review Cambios diagrama
& 0,5/2,5 1 Completada
componentes
HU 01 02 2/10 5 Completada
HU 01 03 2/10 0,5 Completada
HU 01 05 3/15 2 Completada
5/5
Resumen 13,1/60,5 30,5 Completadas

Tabla 7.4: Seguimiento Sprint 3
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Historia Estimacion Horas
de Tarea / . Estado
. realizadas
usuario Horas
Redactar seguimiento
Sprint 3 0,5/2,5 1,5 Completada
HU 01 04 3/15 16 Completada
HU 02 01 8/40 12 Completada
HU 02 02 2/10 3 Completada
HU 05 01 8/40 6 Completada
HU 05 02 2/10 2 Completada
6/6
Resumen 23,5/117,5 40,5 Completadas
Tabla 7.5: Seguimiento Sprint 4
Historia Estimacion Horas
de Tarea / . Estado
. realizadas
usuario Horas
Redactar seguimiento
Sprint 4 0,5/2,5 2 Completada
Test 3/15 12 Completada
Redacc.lon 2/10 2 En curso
memoria
HU 03 01 2/10 17 Completada
HU 03 02 5/25 3 Completada
4/5
Resumen 12,5/62,5 36 Completadas

Tabla 7.6: Seguimiento Sprint 5
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Historia Estimacion Horas
de Tarea / . Estado
. realizadas
usuario Horas
Redactar seguimiento
Sprint 5 0,1/0,5 0,5 Completada
Redactar seguimiento
Sprint 6 0,1/0,5 0,5 Completada
Redaccién memoria 2/10 11,5 Completada
Carx}blos tras Sprint 1/5 5 Completada
Review
HU 03 03 2/10 7 Completada
HU 03 04 3/15 6 Completada
HU 04 03 2/10 13,5 Completada
5/5
Resumen 10,2/51 44 Completadas
Tabla 7.7: Seguimiento Sprint 6
Historia Estimacion Horas
de Tarea / . Estado
. realizadas
usuario Horas
Redactar seguimiento
Sprint 7 0,2/1 1,5 Completada
Redactar capitulo 4 2,5/12,5 11 Completada
Redacc.lon cambios 1/5 3.25 Completada
memoria
HU 04 01 5/25 24 Completada
HU 04 02 3/15 10 Completada
HU 04 05 1,5/7,5 2 Completada
4/4
Resumen 13,2/66 51,75 Completadas

Tabla 7.8: Seguimiento Sprint 7
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Historia Estimacion Horas
de Tarea / . Estado
. realizadas

usuario Horas
gﬁiiitgr seguimiento 0,2/1 1,5 Completada
HU 05 03 1/5 1,5 Completada
HU 05 05 0,5/2,5 0,5 Completada
HU 05 04 2/10 1 Completada
HU 05 06 1/5 1,5 Completada
HU 05 07 1/5 1 Completada
HU 04 04 0,5/2,5 1 Completada
HU 03 05 1/5 1 Completada
HU 03 06 1/5 2,25 Completada
HU 02 03 1/5 1,5 Completada
HU 02 05 0,5/2,5 0,5 Completada
HU 02 04 1/5 3,5 Completada
Fixes 1/5 3,5 Completada
Tests 4/20 20,5 Completada
Cambios tras
Serum Weekly 2/10 10 Completada
Despliegue Vercel 3/15 10 Completada

Resumen | Resumen 20,7/103,5 60,75 é?)/rigle tadas

Tabla 7.9: Seguimiento Sprint 8
Historia Estimacion Horas Estado
de Tarea / .
. realizadas | tarea

usuario Horas
Bug tecla enter 0,5/2,5 2 Completada
Redaccion memoria | 9/45 48 Completada

Resumen 9,5/47,5 50 é/o 2mpleta das

Tabla 7.10:

Seguimiento Sprint 9
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Tarea Sprint Estimacion | Horas
Formacion

React 0 2 5
Formacion

backend 0 2 8
Inves.tlgaaon 0 0.5 0.5
despliegue

Definir y detallar

RF como HU 0 0,5 1
Definir y detallar

RNF cofno HU 0 0,5 0.5
gfhmr y detallar 0 0.5 0.5
Diseno UX 0 2 8
Realizar modelo 1 19
dominio inicial ’ ’
Elaborar plan 0 0.5 15
riesgos

Realizar planificaciéon | 0 2 2
Rea‘hzar ca'mblos tras 1,23 3.75 4
Sprint Review

Redaccion memoria 1,2,3,4,5,6,7,8,9 | 20 107,25
Realizar cambios tras

Scrum Weekly 1,8 4,125 18,4
Disefnio arquitectura 2 1 8
HU 01 o1 2 2 22,75
HU 01 02 3 2 5
HU 01 03 3 2 0,5
HU 01 05 3 3 2
HU 01 04 4 3 16
HU 02 01 4 8 12
HU 02 02 4 2 3
HU 05 01 4 8 [§
HU 05 02 4 2 2
Tests 5,8 7 32,5
HU 03 01 5 2 17
HU 03 02 5 5 3
HU 03 03 6 2 7
HU 03 _04 6 3 6
HU 04 03 6 3 13,5
HU 04 01 7 5 24
HU 04 02 7 3 10
HU 04 05 7 1,5 2
HU_ 05_03 8 1 1,5
HU 05 05 8 0,5 0,5
HU 05 04 8 2 1
HU_05_06 8 1 1,5
HU 05 07 8 1 1
HU 04 04 8 0,5 1
HU 03 05 8 1 1
HU 03 06 8 1 2,25
HU 02 03 8 1 1,5
HU 02 05 8 0,5 0,5
HU 02 04 8 1 3,5
Fixes 8 1 3,5
Despliegue 8 3 10
Total 118,875 349,15

Tabla 7.11: Tareas completadas durante la ejecuciéon
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Precio Cantidad | Total
Sueldo 14,09 € /hora | 350 4.931,5€
Oficina 100€ /mes 5 meses 500€
Equipo empleado | 265,39€ /mes | 5 meses 1.326,95€
Licencias,servicios | 218,11€/mes | 5 meses 1.090,55€
Total 7.849€

Tabla 7.12: Coste final simulado

Precio Cantidad | Total
Equipo empleado | 459,8€ /mes | 5 meses 2298,99€
Luz 8,1€ /mes 5 meses 40,5€
Internet 20€ /mes 5 meses 100€
Gas 30€ /mes 2 meses 60€
Desplazamiento 8,45€ /viaje | 15 viajes 126,75€
Total 2.626,24€

Tabla 7.13: Coste final real
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Capitulo 8

Conclusiones y lineas futuras

8.1. Conclusiones

Una vez que se ha finalizado el proyecto, se puede concluir que se ha obtenido un resultado
exitoso ya que con el esfuerzo invertido en horas de trabajo se ha conseguido llegar a un
producto minimo viable que cumplirfa con las expectativas de la idea de negocio planteada.

Se han cumplido tanto los objetivos tanto los propios del proyecto como personales. En
cuanto a los personales, se ha conseguido lograr finalizar todo el proyecto, incluso con las
dificultades y/o adversidades encontradas, dentro de los margenes de espacio establecidos
y viendo como el esfuerzo y el empeno empleados en el proyecto han dado su fruto, con
la finalizacién exitosa del mismo. También destacar que se ha visto como se han puesto a
prueba los conocimientos adquiridos en el grado.

En cuanto a los objetivos principales indicados en la seccion [I.3] se puede decir que se
han cumplido los siguientes:

Permitir a los clientes gestionar sus mascotas.

Permitir a los clientes solicitar una reserva para cada una de sus mascotas.

Permitir al gerente gestionar las reservas solicitadas por el cliente.

Permitir al gerente gestionar la informacion relativa al establecimiento.

En cuanto a los objetivos personales se han logrado los siguientes:

= Aprender a utilizar una tecnologia nueva para el backend y base de datos, en este caso
Node JS con Express y MongoDB, e integrarlo en Angular

= Aprender a realizar tests unitarios con Jasmine y Karma.
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8.2. LINEAS DE TRABAJO FUTURAS

s Aprender a realizar el despliegue de la aplicacion, dentro de las limitaciones que per-
mitia la plataforma

8.2. Lineas de trabajo futuras

Como trabajo a futuro, se plantean las siguientes cuestiones, que quizas si se tratase de
un proyecto a mas largo plazo se hubiesen podido abordar:

s Integrar funcionalidad con fotos : hacer las mejoras y modificaciones necesarias
en la base de datos y la implementacién en la aplicacién para abordar la funcionalidad
relacionada con las fotos que no se ha logrado.

= Traducciones : implementar el servicio de traducciones con sus correspondiente ar-
chivos para que la aplicacién este disponible tanto en inglés como en espanol.

= Responsive para dispositivos méviles : realizar las modificaciones necesarias para
que la aplicaciéon también sea responsive para dispositivos moviles.

» Escalabilidad : realizar las modificaciones necesarias para que la aplicacion sea capaz
de gestionar mas de un establecimiento cuando el negocio crezca.

= Notificaciones: implementar la funcionalidad para recibir notificaciones push segun
cambie el estado de la reserva y notificaciones por correo, que no se han podido abordar.
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APENDICE A. MANUALES

Apéndice A

Manuales

A.1. Manual de despliegue

Para poder realizar el despliegue correctamente se necesitan los siguientes requisitos:

= MongoDB Compass, para ver como se almacenan los datos y hacer unas comprobaciones
y configuraciones previas.

Lo primero que se debe hacer es comprobar si la base de datos esta configurada correcta-
mente, para ello en la herramienta MongoDB Compass, indicar en el cuadro la siguiente url
de conexion:

mongodb+srv://tfg-vercel:a311vPpdVOyHBfXh@tfg-vercel .hs7gbjr.mongodb.net/
?retryWrites=true&w=majority&appName=tfg-vercel

Después, si no hay ningtun establecimiento almacenado, se debe anadir el siguiente json:

{
"_id" . {

"$oid": "65f8618a623c78b41b74c280"
},
"id": 1,
"__v": 0,
"address": "Calle DireccionPruebal",
"email": "contacto@example.com",
"name": "NuevoEstablecimientoIdl",

"phone": "12456789"
H
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Si no hay ninguna tarifa, anadir el siguiente json:

L
"_id": {

"$oid": "6600532f92c61db96ec59b2c"
1,
"establecimiento_id": 1,
"precio_alimentacion": 2,
"precio_suelo_frio": 5,
"precio_suelo_calido": 5,
"precio_bano": 10,
"precio_peluqueria": 15,
"precio_corta_unas": 3,
"__v": 0,
"precio_full_time": 50,
"precio_half_time": 25,
"precio_hora": 8

3]

Si no hay ningin usuario con el rol de admin, anadir el siguiente json, cambiando el valor
de oid del campo roles, por el que aparezca dentro de la colecciéon roles en admin:

{
"_id": {
"$oid": "66278e13ff0fe0e82a0dalbs"
1,
"email": "admin@example.com",
"password": "$2a$12$X.xn0g4Iz0KsPx58PYuXZe5Q0YdkOUcQMgtxYqYob5pFaCU7t4QF1G",
"roles": [
{
"$oid": "660876d4aa215a91a085ac03"
}
1,
"id": 1,
"__v": 0
by

Una vez realizadas esta comprobaciones previas para que funcione correctamente, sim-
plemente acceder a la siguiente url donde se encuentra desplegada la aplicacion:

https://tfg-amanda-morera-perez-deployment-frontend.vercel.app/
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A.2. Manual de despliegue en local

Para poder realizar el despliegue en local correctamente se necesitan los siguientes requi-
sitos:

= Disponer de un IDE, en este caso se recomienda Visual Studio Code, aunque no es
totalmente necesario pero sera mas facil realizar el despliegue desde ahi.

= Node.js, version 16.14.0.
= npm, version 8.3.1.
= Angular CLI 16.2.6.

= MongoDB Compass, esta herramienta tampoco es totalmente necesaria pero si se quie-
ren visualizar los datos que se registran en la base de datos es muy util.

= Git, para descargar el repositorio.

Una vez instalados todos los requisitos, desde la propia terminal del IDE, se debe descargar
el repositorio para ello utilizar la siguiente instruccion:

git clone https://gitlab.inf.uva.es/amamore/tfg_morera_perez_amanda.git

A continuacion, se debe situar en el directorio raiz del proyecto y ejecutar también en la
propia terminal que proporciona el IDE, la siguiente instruccién:

npm i
Después situarnos en el directorio de la parte del cliente con la siguiente instruccioén:
cd client-app
y ejecutar de nuevo la instruccién
npm i

Volver a repetir esto mismo pero situandonos en el directorio de la parte del servidor con la
siguiente instruccion:

cd ../server

y ejecutar de nuevo la instruccion:
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npm i

Una vez realizado todo esto, volverse a situar en el directorio raiz del proyecto y ejecutar
la siguiente instruccion:

npm run start

Una vez realizado esto, el proyecto ya estara desplegado localmente y para acceder a él
desde el navegador se debe hacer desde la siguiente url http://localhost:4200.

Por dltimo, si se quiere tener acceso o visualizar los datos que se registran en la base de
datos de MongoDB, se debe abrir MongoDB Compass y en el cuadro dénde pide a que url
se quiere hacer la conexion, indicar la siguiente mongodb://localhost:27017 y hacer click
en Connect.

A.3. Manual de usuario

La primera vez que se accede a la aplicaciéon se hace como usuario no registrado, por
ello se tendra acceso a la pantalla de inicio pero sélo se podra ver la informacién sobre
el establecimiento y el negocio. Si se desea realizar una reserva o acceder a cualquier otra
funcionalidad se tendra que iniciar sesion en la aplicacion. En la figura se muestra la
pantalla de inicio sin haber iniciado sesion.

v [ cienapp

<« C @ localhos ng Y & incgnito

Easy Pet Log in

[a) 2 © S €

Inicio  ¢Quiénes somos?  ¢Dénde estamos?  Contacto  Tarifas

Ofrecemos la comodidad de no Deja a tu mascota cuando quieras Nosotros nos adaptamos a las
tener que desplazarte a las con nosotros, te ofrecemos necesidades particulares de tu
afueras de la ciudad, todos flexibilidad total en cuanto al mascota, para que su experiencia

nuestros centros se encuentran nimero de horas siempre dentro y la tuya sea lo més agradable

ubicados en el niicleo urbano de de nuestro horario comercial. posible.

la ciudad.

Realizar Reserva

©TFG - AmandaMoreraPerez

Figura A.1: Pantalla de inicio de la aplicacién
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A.3.1. Usuario

En la pantalla de login, si se dispone de un usuario registrado, se introducen las cre-
denciales(ver Figura y si son correctas sera redirigido a la pantalla de inicio. En caso
de que no se disponga de un usuario registrado, se podra registrar un usuario rellenando el
formulario y sera redirigido de nuevo al login dénde podra iniciar sesion con el usuario que
acaba de registrar. En la figura se puede ver la pantalla de registro de un usuario.

v B cienapp

<

Easy Pet

[a) Q © N\ €

Inicio  ;Quiénes somos?  ;Déndeestamos?  Contacto  Tarifas

Inicio sesi6n:

Email: *

7

Contrasefa: *

7]

Aceptar

¢Eres nuevo?

Crear cuenta

Figura A.2: Pantalla de inicio de sesion

Una vez se ha iniciado sesion con el rol de usuario correctamente, en la pantalla de inicio
se puede hacer click en el ment desplegable y navegar hacia el perfil del usuario déonde se
mostrara los datos del usuario, hacia las reservas déonde se mostrara el listado de todas las
reservas asociadas a dicho usuario o hacia las mascotas dénde se mostraré el listado de todas
las mascotas asociadas a dicho usuario. En la figura[A.4] se puede ver la pantalla con el ment
desplegable.

También desde la pantalla de inicio, se puede hacer click en el botén de Realizar Reserva
y seré redirigido al formulario, donde se rellenara el formulario y al hacer click en finalizar
registro se guardaré la solicitud de la reserva que quedara pendiente de que la revise el gerente
y seré redirigido al listado de las reservas asociadas al perfil, o por si el contrario se hace click
al boton de salir sin guardar, no se almacena nada y serd redirigido al listado de reservas.
En la figura [AF y [A26] se puede ver la pantalla del formulario de solicitud de la reserva.

Dentro del detalle del perfil(ver Figura E se puede hacer click en el botéon de editar
donde seré redirigido a una pantalla con un formulario con los campos que se pueden editar
donde aparecera por defecto los datos que ya estan almacenados, en las figuras [A.§ y [A29] se
puede ver la pantalla de editar un usuario. Una vez realizados los cambios que se consideren, si
se hace click en el boton de guardar cambios, se almacenaran dichos cambios y sera redirigido
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v B ClientApp X+

« C @ localhost4200/register Y = & incanito

Nickname *
Nombre *
Apellidos *
Teléfono *
Email *

Contrasefia *

A DD -

Figura A.3: Pantalla de registro de un usuario

v B dienvapp x +

< C @ localhost4200/onboarding

Easy Pet

e} e © S €

Inicio  ¢Quiénes somos?  ¢Déndeestamos?  Contacto  Tarifas

Ver perfil

Reservas

Mascotas

©TFG - AmandaMoreraPerez

Figura A.4: Pantalla de ment desplegable de la aplicacion

al detalle del perfil, o si en caso contrario se hace click en el boton de cancelar sera redirigido
al detalle del perfil. Si se hace click en el boton de eliminar, se eliminara dicho usuario y seréa
redirigido a la pantalla de inicio. Si se hace click en el boton de mascotas, sera redirigido al
listado de mascotas asociadas a dicho usuario. Si se hace click en el boton de reservas, sera
redirigido al listado de las reservas asociadas a dicho usuario.
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v [ ciientApp

& c ® localhost:4200, ooking = & Incognito

Solicitud Nueva Reserva

Fecha

Elige una fecha o)

JUN 2024 ~ < >

Extras
si ®
No O

Indicar cudl/es:
ALIMENTACION ©
() SUELO REFRIGERADO

Figura A.5: Pantalla de solicitud de una reserva(1)

v B cienamp x

<« C @ localhost4200/ne: 9 =5 & incoonito

Mascota *

® Campo obligatorio

Extras

si ®

No O

Indicar cudl/es
ALIMENTACION ®

O SUELO REFRIGERADO

O SUELO CALIDO

O SERVICIO BANO

O SERVICIO PELUQUERIA ®
SERVICIO CORTA UNAS

Observaciones:

Precio final:
16

AZIEIED -

Figura A.6: Pantalla de solicitud de una reserva(2)

Dentro del listado de las reservas, ver Figura[AT10] si se hace click en el boton con un + . se
accedera al formulario para la solicitud de una reserva ya detallado anteriormente. También
seleccionando en el filtro un estado sélo mostrara aquellas que coincidan con dicho estado,
en la figura [A.T1] se muestra la pantalla con el funcionamiento del filtro. Si se hace click en
una reserva, serd redirigido al detalle de la reserva. Si se encuentra en estado pendiente (ver
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v B dienvapp X +

<« C @ localhost:4200/profile =& inco

e} el ) & €

Inicio  ¢Quiénes somos?  ;Donde estamos?  Contacto  Tarifas

@ (S Datos:

NICKNAME NICKNAME
NICKNAME

Correo electronico:

Editar Perfil NICKNAME@EXAMPLE.COM

Teléfono:
1234567899

Mascotas

Reservas

©TFG - AmandaMoreraPerez

Figura A.7: Pantalla del perfil del usuario

- 0o

S & it

o) fe! © S €

Inicio  ;Quiénes somos?  ;Déndeestamos?  Contacto  Tarifas

Q

Editar Perfil

Nickname:

nickname

Nombre:

Apellidos:
ail:

Em:

nickname@example.com

©TFG - AmandaMoreraPerez X 0

Figura A.8: Pantalla de editar usuario(1)

Figura a que la acepte el gerente, solo aparecera el boton de cancelar reserva que si
se hace click en él, la reserva pasara al estado de cancelada y se recargara la pantalla para
reflejar el cambio de estado. Si se encuentra aceptada por el gerente y pendiente de pago, (
ver Figura , aparecera el boton de realizar pago por paypal y el de cancelar reserva. Si
se hace click en el botén de realizar pago, seré redirigido al proceso de pago y si se realiza
correctamente, se almacenara el pago y se recargara la pantalla para reflejar el cambio de
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v B cienan x o+

<« C @ localhost4200/edit-profile

G & © A\ €

Inicio  ¢Quiénes somos?  ¢Déndeestamos?  Contacto  Tarifas

nickname

>
< 3
o
=
o

nickname

Email:

nickname@example.com

Teléfono:

1234567899

Contrasefia

Confirmar cambios _

©TFG - AmandaMoreraPerez X a

Figura A.9: Pantalla de editar usuario(2)

estado. En el caso de que ocurré algin error al realizar el pago, no se realiza ningiin cambio
de estado ni se almacena ningin pago y se queda en la pantalla del detalle de la reserva. Si se
encuentra en el estado de confirmada (ver Figulra7 solo aparecera el boton de cancelar,
en el caso de que se haga click en él seguira el flujo descrito anteriormente. Si se encuentra
en el estado de cancelada (ver Figura[A.15), no mostrard ningin botén adicional.

v B cientamp

<« c @ localho

e} Ee! © S 3

Inicio  zQuiénes somos?  ¢Déndeestamos?  Contacto  Tarifas

Selecciona un estado M
ID: FECHA: HORA INICIO: 10:00 CONFIRMADA
666201d9016b9281b604ab0c 06-12-2024 HORA FIN: 12:00 PAGO REALIZADO
ID: FECHA: HORA INICIO: 10:00 CONFIRMADA
665ca81de21334ad57f73e7a 12-06-2024 HORA FIN: 15:00 PAEO ALY
HORA INICIO: 12:00

©TFG - AmandaMoreraPerez

Figura A.10: Pantalla de listado de reservas
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v E centapp ]

< C O bl s Y = & incognito

e} 2 © S €

Inicio  ¢Quiénes somos?  ¢Déndeestamos?  Contacto  Tarifas

Cancelada M

1D: FECHA: HORA INICIO: 10:00

6661fcfadc9135557217e66f 12-06-2024 HORA FIN: 16:00

1D: FECHA: HORA INICIO: 10:00

66620170016b9281b604aaed 12-06-2024 HORA FIN: 15:00

v [ dientApp - o

€« c @ local lec = & incognito

o} Q ) (S €

Inicio  ¢Quiénes somos?  ¢Dénde estamos?  Contacto  Tarifas

- =
ESTADO : PENDIENTE ' '
ACEPTAR GERENTE
T wa

MASCOTA : MASCOTA1

L -
ALIMENTACION SERVICIO PELUQUERIA

==-yPet

Cancelar Reserva

©TFG - AmandaMoreraPerez X 0

HORAS TOTAL :

PRECIO FIN|

Figura A.12: Pantalla de detalle reserva pendiente

Dentro del listado de mascotas (ver Figura [A.16), si se hace click en el botén de ver
sera redirigido a la pantalla del detalle de la mascota (ver Figura . Dentro de esta,
si se hace click en el boton de editar, seré redirigido a la pantalla con el formulario para
editar la mascota (ver Figura , doénde sélo se podran editar ciertos campos, los cudles
aparecen ya con lo almacenado hasta el momento. Cuando se realicen los cambios que se
consideren, si se hace click en el botén de guardar cambios, se almacenaran dichos cambios
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v B denamp x +

€ C @ localhost4200/booking-detail/6661b15

e} Q ) S €

Inicio ¢éQuiénes somos? ¢Dénde estamos? Contacto Tarifas

ESTADO :
MASCOTA : MASCOTA1

| = .
“ ALIMENTACION SERVICIO PELUQUERIA
- N\ @

HORAS TOTAL :

*__yPet

Cancelar Reserva

G - AmandaMoreraPerez 0

PRECIO FINAL :

Figura A.13: Pantalla de detalle reserva aceptada pendiente pago

v B dientApp [=}

S & incognit

a ] © S €

Inicio £Quiénes somos? ¢Dénde estamos? Contacto Tarifas

ESTADO : '
MASCOTA : MASCOTA1

ALIMENTACION SUELO CALIDO

SERVICIO PELUQUERIA

HORAS TO'
PRECIO FINAI

Cancelar Reserva

©TFG - AmandaMoreraPerez X 0

Figura A.14: Pantalla de detalle reserva confirmada

y sera redirigido a la pantalla del detalle de la mascota. Si dentro de la pantalla de editar
mascota, se hace click en el boton de anadir duefio (ver Figura , si el correo que se
introduce corresponde a un usuario existente y que no esta ya asociado a dicha mascota, se
asociara a esta y seré redirigido al detalle de la mascota. Si se hace click en eliminar mascota,
se eliminara la mascota y sera redirigido al listado de mascotas.
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v @ cientamp - o

S & ncsgito

Easy Pet Log out

o} e Q© (S €

Inicio  ;Quiénes somos?  ¢Dondeestamos?  Contacto  Tarifas

ESTADO : CANCELADA

MASCOTA : MASCOTA1

- -

ALIMENTACION

SERVICIO PELUQUERiA

6

HORAS TOTAL :

oTFG daMoreraPerez X

Figura A.15: Pantalla de detalle reserva cancelada

Por ltimo, si se hace click en el botén de logout, se cerrara la sesiéon del usuario actual
y serd redirigido a la pantalla de inicio.

Easy Pet

o} S © S €

Inicio  ¢Quiénes somos?  ;Dénde estamos?  Contacto  Tarifas

Mascotal Mascota2 Mascota3 Mascotad MascotaEjemplo

©TFG - AmandaMoreraPerez

Figura A.16: Pantalla del listado de mascotas
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v B Gienwapp

< C @ localho /pet-det 9a2 9 e S8

e} el ©) & €

Inicio  ¢Quiénes somos?  ;Donde estamos?  Contacto  Tarifas

Mascotal

Foto " Datos

Tipo
PERRO

Raza
PASTOR ALEMAN

Edad:
CACHORRO

Tamafio:
PEQUENO

Alimentacién:
BLANDA

Informacién adicional:

©TFG - AmandaMoreraPerez

v B clientapp = a

<« c @ localho: ts g ¥ = & Incognito

o} pe! © S 3

Inicio  ¢Quiénes somos?  ;Dénde estamos?  Contacto  Tarifas

Mascota1l Mascota2 Mascota3 Mascotad MascotaEjemplo

©TFG - AmandaMoreraPerez

Figura A.18: Pantalla del formulario para editar mascota

A.3.2. Gerente

Cuando se inicia sesién con las credenciales con el rol de admin, sera redirigido a su
pantalla de inicio donde se mostrara un mensaje de saludo, en la Figura [A:20] se puede ver
la pantalla de inicio del gerente.
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v B cienaon x

< C @ localhost:4200/edit

Afadir duefio

Introduce el correo electronico del nuevo duefio:

m CIEE

Figura A.19: Pantalla de anadir duefo a la mascota

+ - o

@ localhost:4200/admin-onboarding B & = & inconio

[} EJ & B €

Inicio Reservas pendientes Reservas confirmadas Modificar datos establecimiento Modificar tarifas establecimiento

Hello, comercial!

Figura A.20: Pantalla de inicio del gerente

Si se hace click en reservas pendientes, sera redirigido al listado de aquellas reservas cuyo
estado sea pendiente (ver Figura Dentro de esta pantalla, se puede hacer click en el
boton de confirmar, en cuyo caso la reserva se actualizara al estado de aceptada y quedara
pendiente del pago. Como caso contrario, se puede hacer click en el botén de cancelar, en
cuyo caso se actualizaré al estado de cancelada. También si se hace click en ella, se accedera
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al detalle de la reserva.

v @ cienpp
C @ localhost pending
8} i & I €
Inicio  Reservas pendientes  Reservas confirmadas  Modificar datos establecimiento  Modificar tarifas establecimiento
ID: FECHA: HORA INICIO: 14:00 CRTTER
6662012edc9135557217e6b5 12-06-2024 HORA FIN: 16:00
ID: FECHA: HORA INICIO: 14:00
66646d3d9ab077afb9e127b1 12-06-2024 HORA FIN: 16:00 CANCELAR
D: FECHA: HORA INICIO: 10:00
66646d669ab077afbge127ch 12-06-2024 HORA FIN: 12:00 R
Y ol .. W AV L —_ 1
©TFG - AmandaMoreraPerez X 0

Figura A.21: Pantalla de reservas pendientes

Si se hace click en reservas confirmadas, seréd redirigido al listado de aquellas reservas
cuyo estado sea confirmada (ver Figura. Si se hace click en una de ellas, sera redirigido
al detalle de la misma. Dentro de esta pantalla, se puede anadir un pago adicional que
tenga lugar el mismo dia de la reserva que se haya hecho en metalico (ver Figura y
sera redirigido al listado de las reservas confirmadas, o se puede hacer click en el botéon de
cancelar se actualizara la reserva el estado de cancelada y se recargara la pagina para que se
vea el detalle actualizado.

Si se hace click en modificar datos establecimiento, aparecera un formulario dénde se
rellenaran los datos que se deseen modificar (ver Figura , y en el que aparecera por
defecto lo que haya almacenado. Si se pulsa en el botéon de guardar cambios, se actualizara
los datos del establecimiento con los cambios y se actualizara la pantalla para que se vean
reflejados los cambios. Si se pulsa el boton salir sin guardar, sera redirigido a la pantalla de
inicio.

Si se hace click en modificar tarifas establecimiento, aparecerd un formulario dénde se
modificaran las tarifas que se desee (ver Figura , y aparecera por defecto lo que ya
esté almacenado. Si se pulsa el botén de guardar cambios, se actualizaran las tarifas con los
cambios y se actualizara la pantalla para que se vean reflejados con los cambios. Si se pulsa
el boton de salir sin guardar, sera redirigido a la pantalla de inicio.
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v @ cenamp x +

C @ localhost4200/bookings-confirmed g Y & Incognito

G i 3

Inicio Reservas pendientes Reservas confirmadas Modificar datos establecimiento Modificar tarifas establecimiento

D: FECHA: HORA INICIO: 10:00 e
666201d9016b9281b604aboc 06-12-2024 HORA FIN: 12:00 AHYHEAUZAY
1D: FECHA: HORA INICIO: 10:00 CONFIRMADA
665ca81de21334ad57f73¢7a 12-06-2024 HORA FIN: 15:00 PAGO REALIZADO
ID: FECHA: HORA INICIO: 10:00 CONFIRMIADA
66506a67c75fe13616bd4912 28-05-2024 HORA FIN: 12:00 PAGO REALIZADO
ndaMoreraPerez X (£)

Figura A.22: Pantalla de reservas confirmadas

v @ denamp x +

< C @ localhost:4200/booking-def 8 £ Incognito

Afadir pago

Introduce el importe|

Figura A.23: Pantalla de pago adicional a la reserva
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v B Cienapp x o+

C @ localhost4200/edit-establishment/1

. Easy Pet

&) & 8 €

Inicio Reservas pendientes Reservas confirmadas Modificar datos establecimiento Modificar tarifas establecimiento

Editar NuevoEstablecimientold1

Direccion:

[calle ireccionPrueba1 )

Teleféno

(12456789 ]

Correo electrénico:

(c com )

Confirmar cambios _

©TFG - AmandaMoreraPerez

- o

& incsgnito

Figura A.24: Pantalla de editar establecimiento

B clentapp

Easy Pet

G Hal 3

Inicio Reservas pendientes Reservas confirmadas Modificar datos establecimiento Modificar tarifas establecimiento

Editar Tarifas NuevoEstablecimientold1

Alimentacion: Servicio Peluqueria: Hora:
[ ] 3 ] B
Suelo Frio: Servicio Corta Uias:

E ] B J

Suelo Célido: Jornada Completa:

E D J

Servicio Bafio: Media Jornada:

[10 ] [ )

Confimercambios _

©TFG - AmandaMoreraPerez

Figura A.25: Pantalla de editar tarifas
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Apéndice B

Resumen de enlaces adicionales

Los enlaces ttiles de interés en este Trabajo Fin de Grado son:

= Repositorio del codigo en GitLab: https://gitlab.inf.uva.es/amamore/tfg_more
ra_perez_amandal

= Repositorio de GitHub utilizado para el despliegue de la aplicacion: https://github
.com/tfg-amanda/tfg-amanda-morera-perez-deployment

= Aplicaciéon desplegada en Vercel: https://tfg-amanda-morera-perez-deploymen
t-frontend.vercel.app/

= Diseno UX realizado en Figma: https://www.figma.com/design/3wEprNEG5LS7SgR
MySCBaD/TFGAmandaMoreraPTXl’rez'?node— id=0-1

= Despliegue backend aplicacion en Vercel: https://tfg-amanda-morera-perez-deplo
yment-backend.vercel.app/
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