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RESUMEN

Resumen

Un diccionario de datos documenta los metadatos mas ligados a su almacenamiento en
bases de datos. Incluye aspectos como la definicién de cada campo, su tipo de dato, formato,
longitud, posibles valores que puede tomar, reglas que debe cumplir en relaciéon con otros
campos e, incluso, transformaciones sufridas. Estos metadatos ayudan a los usuarios a en-
tender los datos desde el punto de vista técnico para poder explotarlos adecuadamente. Por
este motivo, cada base de datos deberia contar con su diccionario de datos asociado.

En este trabajo se ha desarrollado una aplicacion web que ayuda a organizaciones a
gestionar la documentacion de sus bases de datos mediante la creacién de diccionarios de
datos y la asignacion de usuarios a roles especificos. Para su desarrollo, se han utilizado los
frameworks Angular para el cliente y Spring Boot para el servidor. Ademés, se ha utilizado
Scrum para la organizacion y el seguimiento del trabajo.
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ABSTRACT

Abstract

A data dictionary stores metadata related to the structure and constraints of data in
a database. It includes information such as field definitions, data types, formats, lengths,
valid values, relational rules, and any transformations applied to the data. This metadata
is essential for understanding the data from a technical perspective and ensuring its correct
usage. Therefore, every database should be accompanied by a data dictionary.

This Final Degree Project presents a web application designed to support organizations in
documenting their databases by facilitating the creation of data dictionaries and the assign-
ment of users to specific roles. The application was developed using the Angular framework
for the client side and Spring Boot for the server side. The Scrum framework was adapted
and applied for project organization and task management.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto

Vivimos en la era de la informacion, su inicio esté asociado a la revolucion digital, la cual
comenzé a mediados del siglo XX y continua a dia de hoy. Esta revolucién ha supuesto un
cambio en el funcionamiento de la sociedad y de su economia [31].

La informacién es obtenida mediante la recolecciéon de datos y su posterior procesamien-
to. Asimismo, esta informacion es transformada en conocimiento, generando un valor. Este
proceso es la base de la economia del conocimiento [44].

La cantidad de datos disponibles es cada vez mayor y su procesamiento se va complicando.
La productividad de una empresa esta fuertemente ligada a su capacidad de gestionar los
datos que posee. Es por esto que, actualmente, las empresas dependen del uso de programas
informéticos que optimicen la gestion de los datos. Un diccionario de datos es un ejemplo de
este tipo de programas.

Un diccionario de datos [4] funciona como una guia de referencia donde se puede
consultar el significado de los datos que forman una base de datos, Dicho de otra manera,
un diccionario de datos consiste en un conjunto de metadatos que describe la estructura de
una base de datos, el significado de sus campos y las relaciones que existen entre los datos
que la forman. Los diccionarios ayudan a que los datos sean fiables, consistentes y mas faciles
de entender.

Algunos de los componentes que debe incluir un diccionario de datos son:

= Una lista de elementos con sus nombres y definiciones.

= Propiedades detalladas de los elementos, como el tipo de dato, el tamano, la opciona-
lidad, etc.
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= Relaciones entre los elementos.
= Reglas de negocio.

s Fecha y hora de creacion y de modificacion.

1.2. Motivacion

Dentro de una organizaciéon puede haber diferentes equipos de trabajo o departamentos,
cada uno con sus propias tareas. Sin embargo, aun tratandose de tareas distintas entre si,
probablemente compartan un contexto y es necesario una puesta en comun de los términos
a utilizar.

En el &mbito de desarrollo software, es importante que los desarrolladores compartan una
nomenclatura comun para evitar errores o posibles perdidas de informaciéon. Los dicciona-
rios de datos son utilizados como repositorios centrales donde consultar la definicion y las
restricciones de los términos.

Es importante aclarar que no es lo mismo un catélogo de datos que un diccionario de
datos. Un catalogo de datos [3] es un inventario que facilita la bisqueda de datos desde
distintas fuentes y da informacion sobre ellos. A diferencia del catalogo, un diccionario de
datos esta pensado para almacenar metadatos técnicos en el contexto de una base de datos
como, por ejemplo, el valor maximo que puede alcanzar un campo de tipo entero. Se podria
decir que un diccionario de datos es una parte de un catalogo de datos.

1.3. Alternativas

Existen multitud de herramientas que posibilitan la documentaciéon de bases de datos,
algunas son complejas y se tratan méas bien de catadlogos de datos que de diccionarios. La
eleccion de una herramienta u otra dependera de sus caracteristicas. Una empresa pequena
no necesitard una herramienta demasiado compleja ni tendra un presupuesto muy elevado,
mientras que una empresa grande preferird tener varias herramientas unificadas, como un
catalogo de datos.

A continuacion, se enumerarén algunas de las alternativas mas populares para la creacion
de diccionarios de datos, asi como los pros y los contras de cada una de ellas.

1.3.1. Dataedo

Catalogo de datos que permite, entre otras cosas, la creacion y gestion de diccionarios de
datos y del glosario empresarial [12].

Ventajas:
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Engloba varias herramientas para la gestion de datos.

= Creacién automatica de un diccionario de datos a partir de una base de datos.

Compatibilidad con un gran ntmero diferente de bases de datos.

Visualizacion de diagramas entidad-relacion.

Variedad de formatos para exportar los datos (pdf, html, excel).
Inconvenientes:

= Precio muy elevado.

1.3.2. Database Note Taker

Herramienta para la creacién de diccionarios de datos muy simple. Su objetivo principal
es la documentacion [40].

Ventajas:

= Totalmente gratuita.

= Creaciéon automatica de un diccionario de datos a partir de una base de datos.
Inconvenientes:

= Simplicidad, la funcionalidad es limitada.

= Los cambios son locales y no se comparten entre usuarios.

1.3.3. Redgate SQL Doc

Redgate ofrece una gran variedad de productos relacionados con el manejo de bases de
datos, entre ellos se encuentra SQL Doc, una herramienta que facilita la documentaciéon de
bases de datos SQL [36].

Ventajas:

= Creacién automatica de un diccionario de datos a partir de una base de datos.
= Variedad de formatos para exportar los datos (pdf, html, Markdown).

= Precio asequible para pequenas empresas.
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s Interfaz sencilla y facil de usar.
Inconvenientes:

= No tiene representacion visual de las relaciones.

1.4. Objetivos

Dentro del contexto en el que se realiza este trabajo, se pueden diferenciar dos grupos
de objetivos. El primero esta relacionado con el aprendizaje y las competencias a adquirir
durante la realizacién del proyecto, denominados objetivos personales. El segundo grupo
corresponde a los objetivos propios del proyecto, que establecen los requisitos que la
aplicacién web debe cumplir una vez finalizada su implementaciéon

Objetivos personales:

s Reforzar los conocimientos sobre desarrollo web con Spring y Angular.
= Aprender a gestionar un proyecto por completo.
= Ampliar el conocimiento en tecnologias utilizadas en el mundo laboral.

= Aplicar el marco de trabajo agil SCRUM y respetar la calendarizacion de los sprints.
Objetivos del proyecto:

» Gestionar los usuarios del sistema.
= Crear el diccionario de datos de una base de datos.
= Modificar un diccionario y registrar los cambios en un historial.

» Asegurar la fiabilidad y consistencia de los datos entre todos los usuarios, incluso cuando
se hayan modificado.

= Exportar los metadatos a un fichero.

= [lustrar las relaciones de los datos mediante diagramas.

1.5. Estructura de la memoria

Este documento se estructura de la siguiente forma:
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Capitulo [1] Introduccién: Presenta el contexto y la motivacion detras del desarrollo de la
aplicaciéon, comparando alternativas existentes y sus ventajas e inconvenientes. También
se definen los objetivos personales y del proyecto.

Capitulo [2| Requisitos y planificacion: Detalla el marco de trabajo utilizado, los sta-
keholders, los roles de los usuarios en la aplicacion y las épicas divididas en historias de
usuario. También se recogen las reglas de negocio, asi como la planificaciéon del proyecto
y el plan de riesgos.

Capitulo [3] Analisis: Aborda el modelado del dominio, incluyendo las clases y entidades
principales del sistema. También se analiza el comportamiento e interacciéon de estas
entidades, utilizando diagramas de actividades y maquinas de estados para representar
los procesos y las interacciones clave.

Capitulo 4] Tecnologias utilizadas: Presenta las principales tecnologias empleadas en el
proyecto y su utilizaciéon en cada area.

Capitulo [5| Diseno: Detalla las decisiones de diseno del proyecto, incluyendo la interfaz
de usuario, la arquitectura general del sistema y las arquitecturas especificas para el
cliente y el servidor. También se aborda el diseno de la base de datos, la comunicacion
entre los objetos del sistema y el despliegue del proyecto.

Capitulo [6] Implementacion y pruebas: Recoge la licencia y organizacion del proyecto,
las dificultades encontradas durante la implementacion y el uso de Jasmine para las
pruebas automatizadas.

Capitulo [7] Seguimiento del proyecto: Aborda la planificaciéon de los sprints, su revision
y las propuestas de mejora para los siguientes. También se registra el tiempo dedicado
a cada tarea y se senala si han surgido problemas durante la ejecucion del sprint.

Capitulo [8| Conclusiones: Expone las conclusiones sacadas tras la finalizacion del proyec-
to, también se mencionan posibles lineas de trabajo futuras.

Anexo [A] Manuales: Incluye manuales de mantenimiento, de instalacion/despliegue, y de
uso.

Anexo [Bl Resumen de enlaces adicionales: Incluye enlaces de interés sobre el proyecto,
como el repositorio de codigo.
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CAPITULO 2. REQUISITOS Y PLANIFICACION

Capitulo 2

Requisitos y Planificacion

2.1. Scrum

Scrum es un marco de trabajo agil, se puede definir como un proceso empirico, donde la
experiencia es la base del conocimiento y las decisiones se toman en base a lo observado [16]
[38].

El trabajo se divide en pequenas partes y cada equipo debe trabajar en ellas durante un
corto periodo de tiempo. A cada periodo se le denomina sprint y su duracion se fija al inicio
del proyecto, siendo lo mas comtin una duraciéon de 2 semanas. Al final del sprint, todos los
equipos deben entregar el resultado de su trabajo, el incremento de valor.

Los equipos suelen ser de tamano reducido, aproximadamente de 10 personas. Un equipo
Scrum consiste en un Scrum Master, un Product Owner y los desarrolladores, todos
ellos tienen un objetivo comin, crear un incremento valioso y tutil para cada sprint.

= Scrum Master: Su tarea es garantizar que el equipo aplique los principios Scrum de
manera correcta. Gestiona el product backlog (ver definicion méas adelante) y promueve
la colaboracion entre los miembros del equipo.

= Product Owner: Representa las necesidades de los stakeholders. Define las tareas
del product backlog y proporciona claridad al equipo sobre la visién y el objetivo del
producto.

= Desarrollador: Son los miembros que trabajan en el desarrollo del producto. Esta
formado por personas con diferentes habilidades, dependiendo del tipo de trabajo que
realicen.

Los stakeholders son todas aquellas partes interesadas en el desarrollo exitoso del pro-
ducto. Entre los stakeholders se pueden encontrar el equipo Scrum, los clientes y los usuarios
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finales. La colaboracion de todas las partes es fundamental para garantizar que el producto
final cumpla con las expectativas.

Scrum establece tres artefactos que ayudan a gestionar el trabajo del equipo. Los ar-
tefactos ofrecen informacién importante que el equipo utiliza para definir el producto y el
esfuerzo que hay que dedicar para crearlo. Los principales artefactos son:

= Product Backlog: Lista de tareas necesarias para crear el producto. Se puede ir
refinando y dividiendo en tareas méas pequenas.

» Sprint Backlog: Conjunto de tareas seleccionadas del Product Backlog para realizar
en un sprint especifico.

= Incremento: Resultado de un sprint que contribuye de manera tangible al objetivo
del producto. Cada incremento se anade a los anteriores y debe ser completamente
funcional.

Los artefactos se ajustan a través de una serie de eventos disenados para promover la
transparencia del trabajo. A continuacién, se definirdn brevemente los eventos en los que
participan los miembros de un equipo Scrum:

s Sprint: Como ya se dijo, es el periodo de tiempo durante el cual el equipo trabaja para
realizar el incremento. Todos los demés eventos ocurren durante el sprint.

= Sprint Planning: Reunién que se realiza al principio del sprint para establecer las
tareas del Sprint Backlog.

= Daily Scrum: Reunién diaria muy breve entre los desarrolladores en la que se comenta
el trabajo realizado y las dificultades que se hayan detectado.

= Sprint Review: Reunién del equipo con los stakeholders para valorar el incremento.

= Sprint Retrospective: Reunion en la que los miembros del equipo reflexionan sobre
como ha ido el sprint y lo que se debe cambiar para mejorar la efectividad.

2.1.1. Adaptacion del marco de trabajo

Es necesario adaptar el marco de trabajo a la asignatura, Trabajo de Fin de Grado, para
que se ajuste al tiempo que se le debe dedicar, que serd de aproximadamente 300 horas
equivalentes a 12 ECTS. También deben ajustarse los roles del equipo Scrum, ya que el
trabajo sera realizado por una estudiante con el apoyo de su tutora. La estudiante asumira
tanto el rol de Product Owner como el de desarrollador, mientras que la tutora actuara como
Scrum Master, asegurdndose de que la estudiante cumpla con los principios Scrum.

Por lo general, la finalizacién de un sprint coincidiré con el inicio del siguiente. Esto quiere
decir que los eventos Sprint Review, Sprint Retrospective y Sprint Planning se unificaran en
una sola reunién. No se celebraran la reuniones diarias que promueve Scrum ya que resulta
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CAPITULO 2. REQUISITOS Y PLANIFICACION

inviable, sin embargo, se fijar4 una reunion intermedia en cada sprint para monitorizar el
progreso de la estudiante.

Se dedicaran unas 40 horas de trabajo por sprint. Se han establecido un total de 8 sprints,
aunque se planificardn 2 sprints adicionales en caso de que el trabajo se vea retrasado o tome
mas tiempo de lo esperado.

Para organizar el trabajo, se definiran unas épicas que se dividiran en historias de usuario.
La estimacion del esfuerzo se realizard mediante puntos de historia, estos se utilizan para
calcular el esfuerzo necesario para completar una historia de usuario. A cada historia se le
asignara un ntmero de puntos, siguiendo una serie numérica lineal a partir del 1, donde cada
unidad equivaldré a 5 horas de trabajo. La cantidad de puntos asignados dependeré de la
percepcion sobre la complejidad de la tarea. Cada sprint incluira las historias de usuario o
tareas necesarias para alcanzar un total de 8 puntos de historia.

2.2. Stakeholders, roles y épicas

Los stakeholders de este proyecto son: la estudiante, como principal interesado del co-
rrecto desarrollo del proyecto; la tutora, quien forma parte del equipo Scrum; y las posibles
organizaciones o usuarios finales que podrian beneficiarse con la utilizacién de la aplicacion.
La tutora actuara simulando el papel como stakeholder de una organizacién o usuario final.

Los usuarios desempenaran un rol diferente en cada diccionario de datos. Cada rol otorga
un conjunto especifico de permisos. Estos roles seran:

= Administrador: Se encarga de gestionar los usuarios del sistema y sus permisos.
Aunque no tiene acceso a los diccionarios, puede gestionar los permisos de los usuarios
en ellos. Puede crear nuevos usuarios.

= Arquitecto: Puede modificar la estructura de los elementos existentes y editar el
contenido de cualquier campo. Ademas, es responsable de revisar las modificaciones
realizadas por los editores.

= Editor: puede modificar el contenido de ciertos campos, pero no puede cambiar la
estructura ni el nombre de los elementos.

= Lector: Solo puede consultar la informacién del diccionario.

Durante la definicion de las épicas, se utilizaron los términos “usuario” y “usuario normal”
para referirse a diferentes tipos de usuarios. “Usuario” hacia referencia a cualquier usuario del
sistema, mientras que “usuario normal” agrupaba a aquellos que podian desempenar los roles
de arquitecto, editor o lector en los diccionarios de datos. Mas adelante, durante el sprint [TT]
se decidié reemplazar el término “usuario normal” por “gestor de metadatos”.



2.2. STAKEHOLDERS, ROLES Y EPICAS

2.2.1. Epicas

Una épica [9] describe un gran conjunto de trabajo relacionado. Generalmente representa
una caracteristica o funcionalidad amplia que necesita ser desarrollada. Dado que las épicas
suelen ser demasiado grandes o complejas para abordarse directamente, se dividen en varias
historias de usuario, que son unidades méas pequenas y manejables de trabajo, que pueden
desarrollarse de forma independiente dentro de un solo sprint. Cada historia de usuario
describe una funcionalidad especifica desde la perspectiva del usuario final.

Tanto las épicas como sus historias asociadas no son elementos estéaticos y se pueden
refinar y reorganizar a medida que el proyecto progresa, adapténdose a los cambios en las
prioridades o en las necesidades del negocio.

Las épicas y las historias de usuario se definiran siguiendo el formato: Como <stakeholder>,
quiero <funcionalidad> para <beneficio>.

El Product Backlog inicial esta formado por las siguientes épicas:
EPO1 - Gestion de usuarios

Como administrador, quiero gestionar los usuarios del sistema para asignarles diferentes
roles en diferentes diccionarios de datos.

EPO02 - Inicio de sesion

Como usuario, quiero iniciar sesion en la aplicacion para poder realizar diferentes tareas
dependiendo de mi rol.

EPO03 - Creacién de diccionario

Como usuario normal, quiero crear un diccionario de datos para documentar una o varias
bases de datos relacionadas y brindar informacién sobre su contenido. Como consecuencia,
el usuario que lo cree pasara a tener el rol de arquitecto en ese diccionario de datos.

EP04 - Modificaciéon del diccionario

Como arquitecto o editor, quiero modificar un diccionario de datos para anadir, eliminar
o cambiar su contenido.

EPO05 - Exploraciéon del diccionario de datos

Como usuario normal, quiero ver todos los diccionarios de datos en los que tengo permisos
para consultarlos.

EPO06 - Busqueda de diccionario

Como usuario normal, quiero filtrar los diccionarios a partir de su nombre u otro campo
para facilitar su busqueda.

EPO07 - Registro de operaciones
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Como administrador, quiero tener acceso a un registro de operaciones por cada diccionario
para saber las modificaciones y consultas realizadas por los usuarios.

EPO08 - Historial de modificaciones

Como usuario normal, quiero ver el historial de modificaciones de un diccionario para
saber como ha cambiado.

EPO09 - Exportaciéon de diccionario

Como usuario normal, quiero exportar un diccionario de datos a distintos formatos para
facilitar su distribucion.

EP10 - Seleccion de idioma
Como usuario, quiero cambiar el idioma de la web para entender lo que estoy leyendo.
EP11 - Representacion visual

Como usuario normal, quiero ver una representacion visual de las relaciones entre los
elementos de un diccionario de datos para hacerme una idea de cémo estén relacionadas.

2.3. Division de épicas en historias de usuario

Las épicas se descomponen en historias de usuario para facilitar la planificacion y ejecucion
del trabajo dentro de cada sprint. Esta divisiéon permite fragmentar el trabajo en tareas méas
pequenas y manejables.

Cada historia de usuario estara representada por una referencia tnica con el formato
HUX, donde X es un nimero. Para la descripciéon, se empleara el mismo esquema utilizado
en la definicion de las épicas, manteniendo asi la coherencia. También se indicara el esfuerzo
estimado en puntos de historia para distribuir el trabajo de manera uniforme a lo largo de
los sprints.

De la Tabla a la Tabla se encuentran las historias de usuario correspondientes a
las épicas de la EP01 a la EP09. En concreto, la épica[EP10no se ha dividido en historias de
usuario ya que se prevé que la tarea de traduccion se realice de manera continua, cada historia
de usuario incluird la implementacion de la aplicacién tanto en inglés como en espanol. En
cuanto a la épica [EPTI] se ha decidido que no sera implementada en el desarrollo actual,
quedando como una posible ampliacién futura.

En la historia HU23, el “registro de operaciones” se refiere a un conjunto de operaciones
realizadas sobre un diccionario, que incluyen lecturas, modificaciones, creacion o eliminaciéon
de elementos. En la historia HU24, el término “lista de operaciones” se utiliza como sindénimo
de registro de operaciones. Por su parte, en la historia HU25, la “lista de modificaciones”
hace referencia al historial de cambios realizados en un diccionario de datos, que puede
incluir cambios en el contenido de elementos existentes, asi como la creacién y eliminaciéon
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2.3. DIVISION DE EPICAS EN HISTORIAS DE USUARIO

\ Referencia I

Historia de usuario

\ Puntos ‘

HUO1

Como administrador, quiero crear nuevos usuarios para po-
blar el sistema.

3

HUO02

Como administrador, quiero ver una lista con todos los
usuarios del sistema para gestionarlos eficientemente.

HUO03

Como administrador, quiero modificar los roles de los usua-
rios para denegar/facilitar el acceso a un determinado dic-
cionario de datos.

HU04

Como administrador, quiero habilitar /deshabilitar cuentas
para controlar el inicio de sesi6n de los usuarios.

HUO05

Como administrador, quiero modificar la informacién de un
usuario para mantenerla actualizada.

HU06

Como administrador, quiero restablecer la contrasena de un
usuario para facilitarle una nueva contrasena en caso de que
se le haya olvidado.

HU30

Como administrador, quiero ver los diccionarios a los que
tiene acceso un usuario normal para ver su rol.

HU31

Como administrador, quiero modificar el rol de un usuario
normal en un determinado diccionario para otorgar o revo-
carle sus privilegios.

HU32

Como administrador, quiero facilitar el acceso de un usua-
rio normal a un diccionario, para que pueda visualizar su
contenido.

HU33

Como administrador, quiero denegar el acceso de un usua-
rio normal a uno de sus diccionarios, para que no pueda
visualizar su contenido.

Tabla 2.1: Historias de usuario IEPOl - Gestion de usuariosl

de elementos. El registro de operaciones seréa visible inicamente para los administradores,
mientras que el historial de modificaciones sera visible por cualquier gestor de metadatos que
tenga acceso al diccionario. En resumen, la principal diferencia entre el registro de operaciones
y el historial de modificaciones radica en si se incluyen o no las operaciones de lectura y en
quién tiene acceso a cada uno de ellos.
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| Referencia | Historia de usuario | Puntos |

Como usuario, quiero ingresar mi nombre de usuario y con-
HUO7 trasena para iniciar sesiéon y acceder a una pantalla distinta 3
dependiendo mi tipo de usuario.

Como usuario, quiero solicitar que mi contrasefia se resta-

HUO08 blezca en caso de que se me olvide, para volver acceder a 2
mi cuenta.
HU09 Como usuario, quiero cerrar sesién para que mi cuenta no 1
quede accesible a usuarios externos a la aplicacién.
Tabla 2.2: Historias de usuario |EP02 - Inicio de sesi()n|
| Referencia | Historia de usuario | Puntos |

Como usuario normal, quiero crear un nuevo diccionario de
HU10 datos indicando un nombre y una descripcién para docu- 2
mentar todas las bases de datos relacionadas a un proyecto.
Como arquitecto, quiero crear una base de datos dentro de
un diccionario de datos indicando un nombre, una descrip-

HULL cion y el SGBD para dar informacion sobre esa base de 2
datos.
Como arquitecto, quiero crear tantas tablas/colecciones co-

HU12 mo necesite para documentar una base de datos indicando, 2

como minimo, un nombre y una descripcion.

Tabla 2.3: Historias de usuario |EP03 - Creacion de diccionario|
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| Referencia |

Historia de usuario

Puntos

HU13

Como arquitecto, quiero anadir tantas columnas/campos
como necesite a una tabla/coleccion para dar informacion
mas precisa.

HU14

Como arquitecto o editor, quiero modificar el nombre y la
descripcién de los elementos del diccionario para corregir
errores o reflejar cambios realizados en las bases de datos
reales.

HU15

Como arquitecto o editor, quiero modificar el contenido de
las columnas/campos de una tabla/coleccion para dar in-
formacién mas precisa.

HU16

Como arquitecto, quiero eliminar elementos de un diccio-
nario o el propio diccionario para borrar informacién inne-
cesaria 0 que ya no exista.

HU28

Como arquitecto, quiero ver los cambios realizados por un
editor antes de aplicarlos a los elementos para aceptarlos
o rechazarlos. Si los rechazo, quiero indicar el motivo para
informar al editor.

HU29

Como arquitecto, quiero establecer un nimero de arquitec-
tos revisores que deben aprobar los cambios realizados por
editores para garantizar la fiabilidad de la informacién mo-
dificada.

Tabla 2.4: Historias de usuario IEP04 - Modificacion del diccionariol

| Referencia | Historia de usuario | Puntos

HU17 Como usuario normal, quiero ver todos los diccionarios a 1
los que tengo acceso para seleccionar uno.
Como usuario con rol, quiero ver todas las bases de datos

HU18 de los diccionarios a los que tengo acceso para seleccionar 1
una.
Como usuario normal, quiero visualizar todas las tablas/-

HU19 colecciones de las bases de datos a las que tengo acceso para 1
seleccionar una y explorar su contenido.
Como usuario normal, quiero visualizar todas las columna-

HU20 s/campos de las tablas/colecciones a las que tengo acceso 1
para seleccionar una y explorar su contenido.

Tabla 2.5: Historias de usuario IEP05 - Exploracién del diccionario de datosl

\ Referencia I Historia de usuario \ Puntos ‘
HU21 Como usuario normal, quiero buscar un diccionario a partir 1
de su nombre para facilitar su seleccion.
HU22 Como usuario normal, quiero ordenar los diccionarios por 1
un campo especifico para organizar mejor la informacion.

Tabla 2.6: Historias de usuario [EP06 - Busqueda de diccionario
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] Referencia I Historia de usuario Puntos

Como administrador, quiero ver todos los diccionarios del
sistema para acceder a su registro de operaciones.

Como administrador, quiero ver la lista de operaciones rea-
HU24 lizadas sobre un diccionario, ordenada cronoldgicamente, 2
para llevar un control sobre él.

HU23 1

Tabla 2.7: Historias de usuario [EP07 - Registro de operaciones|

Referencia I Historia de usuario Puntos

Como usuario normal, quiero ver la lista de modificaciones
HU25 realizadas sobre un diccionario, ordenada cronolégicamente, 1
para ver cémo ha evolucionado.

Tabla 2.8: Historias de usuario |EP08 - Historial de modiﬁcaciones|

] Referencia I Historia de usuario Puntos

Como usuario normal, quiero descargar la informaciéon de
HU26 un diccionario en un documento PDF para acceder a la 2
informacion de forma offline.

Como usuario normal, quiero descargar la informaciéon de
HU27 un diccionario en un fichero JSON para facilitar su utiliza- 1
cién en otras aplicaciones.

Tabla 2.9: Historias de usuario |EP09 - Exportacion de diccionario|
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2.4. Reglas de negocio

Las reglas de negocio [28] son principios fundamentales que definen como debe com-
portarse un sistema en funcion de las necesidades del negocio. Estas reglas determinan cémo
se manipulan los datos, qué acciones estan permitidas y en qué condiciones.

En el desarrollo de software, estas reglas actiian como una guia durante el diseno y
la implementacion del sistema, asegurando que las funcionalidades estén alineadas con las
necesidades del negocio.

A continuacion, se presentan las reglas de negocio obtenidas a partir de un analisis inicial
de los requisitos.

RNO1 - Existen dos tipos de usuarios en el sistema, los administradores y los gestores de
metadatos. El tipo de usuario se asigna al momento de la creacion y no puede ser modificado.

RINO2 - Las tareas de los administradores son crear y gestionar usuarios, asi como con-
trolar el acceso a los diccionarios de datos asignando roles a los usuarios. También pueden
acceder al historial de operaciones realizadas sobre un diccionario de datos.

RNO3 - Los gestores de metadatos realizan operaciones sobre los diccionarios, deben
tener un rol asignado a un diccionario de datos para poder acceder a él, este rol sélo puede
ser uno pero puede cambiar. Las operaciones que un usuario puede realizar en un diccionario
de datos varian segun el rol asignado.

RINO4 - Los roles que se le pueden asignar a un gestor de metadatos en un diccionario
de datos son arquitecto, editor y lector.

RINO5 - Los gestores de metadatos con rol de arquitecto pueden crear, modificar y eli-
minar cualquier elemento de un diccionario de datos.

RINO06 - Los gestores de metadatos con rol de editor pueden modificar Gnicamente las
metapropiedades que aporten documentacion relevante al diccionario de datos, sin afectar su
estructura.

RNO7 - Los gestores de metadatos con rol de lector pueden consultar el contenido del
diccionario de datos, pero no pueden realizar ninguna modificacion.

RNO8 - Cada cuenta tiene asociado un correo electronico, este es tinico y sirve como
nombre de usuario.

RNO09 - Cuando una cuenta es creada, se le asigna una contrasena aleatoria.

RN10 - Las cuentas de usuarios recién creadas estaran inactivas hasta que se cambie la
contrasena por primera vez.

RN11 - Las contrasenas deben cambiarse cada 90 dias, los usuarios reciben una notifica-
cion para que cambien de contrasena. Si a los 2 dias de haberse cumplido el plazo, el usuario
no ha cambiado la contrasena la cuenta pasara a estar inactiva.
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RN12 - Un usuario inactivo solo puede configurar su cuenta, el resto de la funcionalidad
estd deshabilitada hasta que se vuelva a activar.

RN13 - Las cuentas inactivas se pueden activar cambiando la contrasena.

RN14 - Las contrasenas deben tener un minimo de 8 caracteres, entre los cuales debe
haber, al menos, un caracter mayuscula, uno mintscula y un nimero.

RN15 - Los administradores pueden habilitar o deshabilitar cuentas de otros usuarios.
RN16 - Los usuarios con cuentas deshabilitadas no pueden iniciar sesion.

RN17 - Cuando un gestor de metadatos crea un diccionario se le asigna el rol de arqui-
tecto en ese diccionario.

RN18 - Un arquitecto o editor solo puede editar elementos que no tengan cambios pen-
dientes de aprobacion.

RN19 - Los arquitectos pueden revisar los cambios propuestos por editores. Si se aceptan,
los cambios se aplican a los elementos correspondientes del diccionario, y si se rechazan, se
debe indicar el motivo. Una vez terminada la revision, el elemento volvera a estar disponible
para su edicion.

RN20 - Las propuestas rechazadas pueden ser consultadas por sus autores, quienes po-
drén ver la informacién original y la propuesta realizada, asi como el motivo del rechazo.

RN22 - En un diccionario de datos, se puede configurar el nimero de arquitectos nece-
sarios para aprobar una propuesta y hacerla definitiva. Se puede configurar el diccionario de
tal forma que no haga falta la validacion de los arquitectos y el cambio sea inmediato.

RN23 - Basta que un arquitecto rechace la propuesta para que esta se considere recha-
zada.

2.5. Plan de riesgos

El riesgo de un proyecto es un evento incierto que, en caso de producirse, puede influir de
manera positiva o negativa en la consecucion de los objetivos del proyecto [24]. Se considera
oportunidad a un riesgo con resultados positivos, mientras que una amenaza es un riesgo
con efectos negativos.

Todo proyecto esta sujeto a riesgos. Si no se gestionan adecuadamente, los riesgos pue-
den multiplicar los problemas, ya que la falta de control sobre las amenazas aumenta la
probabilidad de que se materialicen.

Para determinar el nivel de riesgo se empleara la matriz mostrada en la Tabla [2.10] que
evaliia la probabilidad de ocurrencia y el impacto que supondria. El diseno de esta matriz se
ha tomado de los apuntes de la asignatura Planificacion y Gestion de Proyectos [22].
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Imp
Bajo Medio Alto
Prob
Baja Bajo Bajo Medio
Media Bajo Medio Alto
Alta Medio Alto Alto

Tabla 2.10: Matriz de probabilidad-impacto. Tomada de [22]

Riesgo RO1

Titulo Enfermedad de la estudiante

La estudiante no podréa dedicar tiempo a trabajar si esta
Descripcion enfermo. Como el equipo de desarrollo solo esta formado
por la estudiante esto retrasaria el proyecto.

Probabilidad Baja
Impacto Alto
Nivel de riesgo Medio

= Establecer un margen extra de tiempo para realizar
Plan de mitigacién las tareas retrasadas.

Plan de contingencia = Mover las tareas no finalizadas al siguiente sprint.

Tabla 2.11: Riesgo R0O1 - Enfermedad de la estudiante

En las Tablas 2.11], 2.12] 2.13] 2.14] 2.15] 2.16] se presenta una descripcion detallada de
cada riesgo identificado. Para cada riesgo se aporta una descripcion, el valor de probabilidad,
impacto y nivel de riesgo en una escala ordinal dada por los valores Bajo, Medio y Alto.
Se presenta también el plan de mitigacion, que incluye las medidas a tomar para reducir la
probabilidad de ocurrencia del riesgo o el impacto que pueda causar, y el plan de contingencia,
que establece las acciones a tomar si el riesgo se materializa [19].
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Riesgo R02

Titulo Averia del equipo informatico
El ordenador con el que trabaja la estudiante podria sufrir
Descripcion algin tipo de averia, la cual impediria trabajar en el pro-
yecto causando un retraso.
Probabilidad Baja
Impacto Alto
Nivel de riesgo Medio

Plan de mitigacion

= Establecer un margen extra de tiempo para realizar
las tareas retrasadas.

= Realizar un mantenimiento al equipo periodicamente,

= Mantener el trabajo actualizado en un repositorio re-
moto de tal forma que facilite el trabajo entre dife-
rentes dispositivos.

Plan de contingencia

= Comprar un ordenador nuevo.

Tabla 2.12: Riesgo R0O2 - Averia del equipo informético
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Riesgo R0O3

Titulo Mala planificacion de las historias de usuario

Descripcién La estimacion de las l}ist(?rias de us.u&?rilo podria no ser la
adecuada, tomando més tiempo del inicialmente estimado.

Probabilidad Media

Impacto Medio

Nivel de riesgo Medio

Plan de mitigaciéon

= Utilizar el marco de trabajo Scrum el cual permite
ajustar el backlog de cada sprint segin sea necesario.

= Evitar poner tiempos muy ajustados

= Buscar referencias en otros TFGs para saber cuanto
tiempo le ha llevado a otras personas realizar un tra-
bajo parecido.

Plan de contingencia

= Ajustar el product backlog teniendo en cuenta las nue-
vas estimaciones.

Tabla 2.13: Riesgo R03 - Mala planificacion de las historias de usuario
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Riesgo R04
Titulo Gold Plating
Desarrollar méas funcionalidad de la especificada inicialmen-
Descripcion te en el product backlog podria provocar retrasos en los
b sprints correspondientes y reducir la calidad de los entrega-
bles.
Probabilidad Baja
Impacto Medio
Nivel de riesgo Bajo

Plan de mitigaciéon

= No realizar méas funcionalidad que la establecida para
el sprint.

= Terminar primero todas las tareas del sprint y, si so-
bra tiempo, realizar un anélisis de las nuevas funcio-
nalidades que se desean anadir para comprobar que
aporten algin valor.

Plan de contingencia

» Descartar las modificaciones si estan llevando dema-
siado tiempo.

= Ajustar el product backlog con las nuevas tareas.

Tabla 2.14: Riesgo R04 - Gold Plating
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Riesgo R05

Titulo Otras asignaturas
La estudiante estd cursando més asignaturas aparte del
. s TFG. El tiempo que puede dedicar a la realizacion del tra-
Descripcién . . i .
bajo dependeré de los exdAmenes y entregas que deba reali-
zar en las otras asignaturas, provocando retrasos puntuales.
Probabilidad Media
Impacto Alto
Nivel de riesgo Alto

Plan de mitigaciéon

= Tener en consideracion las fechas en las que se realicen
exdmenes y ajustar la planificacion a estos.

Plan de contingencia

= Mover las tareas no finalizadas al siguiente sprint.

Tabla 2.15: Riesgo R05 - Otras asignaturas

Riesgo RO06

Titulo Desconocimiento de las tecnologias
Se realizara un proyecto software al completo por lo que se
o s deberan utilizar muchas tecnologias y muy diferentes entre
Descripcion ) . .- .
si, posiblemente haya alguna que no sepa utilizar, requirien-
do un tiempo de aprendizaje.
Probabilidad Alta
Impacto Alto
Nivel de riesgo Alto

Plan de mitigaciéon

= Investigar el uso de las tecnologias elegidas para el
desarrollo.

Plan de contingencia

= Cambiar la tecnologia escogida por otra conocida.

Tabla 2.16: Riesgo R0O6 - Desconocimiento de las tecnologias
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2.6. Planificacion

El proyecto se inicié en febrero de 2024 y, en un escenario optimista, se estima que podria
finalizar a finales de julio. Sin embargo, se ha establecido un periodo extra en septiembre,
en caso de que no se complete a tiempo. Dado que la defensa del TFG no tendra lugar en
el curso académico 2023-2024, se ha podido extender la planificaciéon de los sprints hasta
septiembre.

Al comienzo del proyecto, se establecié un sprint [0] dedicado principalmente a tareas de
investigacion, como el estudio de los diccionarios de datos, la seleccién de las tecnologias a
utilizar y la lectura de otros TFGs para familiarizarse con el formato de este tipo de trabajos.
Ademaés, se llevaron a cabo otras actividades, como iniciar la redaccién de los primeros
capitulos de introduccién y planificaciéon, asi como la elaboracion de la calendarizaciéon para
los sprints posteriores.

La planificacién inicial de los sprints, del uno en adelante, puede verse en la Tabla
Por lo general, cada sprint tiene una duracién de dos semanas y comienza inmediatamente
después de la finalizacion del anterior. Sin embargo, algunos de ellos han tenido que ajustarse
para tener en cuenta periodos vacacionales y de examenes. Especificamente, los sprints que
presentan ajustes son los siguientes:

= Sprint 1: se extiende la duracion a tres semanas debido a las vacaciones de Semana
Santa.

= Sprints 4 y 5: se deja un espacio de tiempo entre ambos para la preparacion de los
examenes de la convocatoria ordinaria.

= Sprints 7 y 8: hay un mes de diferencia entre la finalizaciéon de uno y el inicio del
siguiente, debido a las vacaciones de verano.

2.7. Presupuesto

El desarrollo de un proyecto software conlleva una serie de costes que varian en funcién de
los recursos necesarios. Dada la situacion en la que se desarrollara el proyecto, se presentaran
dos presupuestos distintos. Primero, se mostrard un presupuesto simulado, suponiendo que
el proyecto se realizara en un entorno empresarial. Después, se detallara el presupuesto real
ajustado al contexto académico.

2.7.1. Presupuesto simulado

Segun el portal de empleos Jobted [26], el salario medio de un desarrollador web en
Espana es de 31.600 € brutos anuales. En este caso, se supondra que el desarrollador es
junior y no tiene experiencia laboral, por lo que se le asignara un salario de 20.200 €. Para
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Sprint Fecha de inicio | Fecha de finalizacion Observaciones

Duracién 2 semanas. Calen-

Sprint 1 14/03,/2024 04/04/2024 darizacién expandida por va-
caciones de Semana Santa

Sprint 2 | 04/04/2024 18/04,/2024

Sprint 3 | 18/04/2024 02,/05,/2024

Sprint 4 | 02/05/2024 16,/05,/2024

Sprint 5 | 12/06/2024 27/06,/2024 Comienza después de la con-
vocatoria ordinaria

Sprint 6 | 27/06/2024 11/07/2024

Sprint 7 | 11/07/2024 25,/07/2024

Sprint 8 | 29/08/2024 12/09/2024 Comienza después de las va-
caciones de verano

Sprint 9 12/09/2024 26/09/2024 Extra

Sprint 10 26/09,/2024 10/10/2024 Extra

Tabla 2.17: Planificacion inicial
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una empresa, el coste total es mayor, aproximadamente, un 32 % mas debido a la seguridad
social. Por lo tanto, se pagaria un total de 26.664 € anuales por dicho empleado. Suponiendo
que el empleado trabajase a tiempo completo, unas 160 horas mensuales, el coste por hora
seria de 13,89 €. Teniendo en cuenta que, idealmente, el proyecto se desarrollarad durante 8
sprints de 40 horas cada uno, se estima que el empleado trabajara en este proyecto durante
320 horas. Es decir, tener a un desarrollador trabajando en este proyecto costarfa a una
empresa 4.444,8 €.

Para trabajar, el desarrollador necesitaria, al menos, un portatil. Como requisitos mini-
mos, se han contemplado estos componentes: 16 GB de RAM, 500 GB de SSD y un procesador
Intel Core 15 de 132 generacion o equivalente. Tras revisar varias opciones, se selecciond un
portatil Lenovo [34] con un precio de 649 €, cuyas especificaciones se consideran adecuadas
para soportar el desarrollo de manera holgada. Este coste se prorrateara considerando un
periodo de amortizaciéon de 4 anos, por lo que el coste proporcional al tiempo dedicado al
proyecto seréd de 67,6 €.

El proyecto se desarrollaré en 5 meses, algunos de los programas que se utilizaran en el
proyecto son de pago y, por lo tanto, se deberéa pagar una mensualidad para poder utilizarlos,
estos programas son:

GitLab Premium - 26,72 € por usuario y mes

IntelliJ Idea Ultimate para organizaciones - 72,48 € por usuario y mes

GitHub Copilot Business - 17,51 € por usuario y mes

Astah professional individual - 8,99 € por mes

También se tendra en cuenta el consumo eléctrico del ordenador. Suponiendo que el
portéatil consume 0,2 kWh y se utilizara durante 320 horas, el consumo total quedaria en 64
kW. Siendo el precio medio del kW 0,12 €, la electricidad supondria un gasto de 7,68 €.

Es posible que durante el desarrollo del proyecto se materialice algtin riesgo que suponga
un atraso o un aumento en el presupuesto, o que algunos gastos no estuvieran previstos, es
por esto que se establece un fondo de contingencia del 20 % del presupuesto inicial.

En la Tabla [2.18]se puede ver el resumen del presupuesto simulado.

2.7.2. Presupuesto real

El proyecto se realizara en un ordenador personal con mas de 5 anos de antigiiedad, por
lo que se considera que ya esta totalmente amortizado.

Al tratarse de un proyecto desarrollado en un entorno académico, no se cobraré nada
por el trabajo realizado. No sera necesario pagar por las licencias de uso de los programas,
va que la Universidad posee licencias académicas que permiten su uso gratuito. El consumo
eléctrico del ordenador tampoco se asumira de manera directa.

En conclusioén, el desarrollo del proyecto no supondra coste alguno.
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Recurso Precio
Empleado 4.444.8 €
Ordenador 67,6 €
Licencias de programas 628,5 €
Electricidad 7,68 €
Total 5.148,58 €
Fondo de contingencia (20 %) | 1.029,72 €
Total con fondo 6.178,3 €

Tabla 2.18: Presupuesto simulado

2.8. Replanificacion del proyecto

El objetivo de este apartado es justificar la necesidad de replanificar el proyecto debido a
una desviacién significativa en las horas de trabajo dedicadas. Tras la realizaciéon del sprint
7, se habfan estimado 280 horas de trabajo, sin embargo, solo se han dedicado 180 horas.
Debido a esta diferencia de 100 horas se requiere una reorganizacion de las actividades para
asegurar que el proyecto se desarrolle correctamente.

La desviacion en el tiempo de trabajo se ha producido debido a varios factores, como te-
ner que dedicar tiempo a otras asignaturas y sus examenes, el inicio de practicas en empresa.
Estas han supuesto un impacto considerable, aunque también hay que mencionar la incorpo-
racion de funcionalidades que en un principio no se tuvieron en cuenta pero que aumentoé la
complejidad del proyecto, como es la validacion de los arquitectos en los cambios realizados
en una base de datos.

Se estima que actualmente, tras haber finalizado el Sprint 7, se ha completado aproxima-
damente el 30 % de las historias de usuario del proyecto. La funcionalidad fundamental, que
requiere mas tiempo y esfuerzo, ya ha sido desarrollada. El restante 70 % se espera completar
en un plazo menor.

Para corregir la desviaciéon producida, se ha decidido anadir dos sprints regulares al
cronograma del proyecto. En la Tabla [2.19] se presenta el nuevo cronograma, este incluye
los 2 sprints anadidos, con los cuales se pretende alcanzar las 300 horas de trabajo cuando
hayan finalizado los sprints regulares. También se han atrasado los sprints extras que se
utilizaran en caso de ser necesario y que se realizarian una vez se hayan terminado los sprints
regulares.
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Sprint Fecha de inicio | Fecha de finalizacion Observaciones
Duracion 2 semanas. Calen-
Sprint 1 14/03,/2024 04/04/2024 darizacién expandida por va-
caciones de Semana Santa
Sprint 2 04/04/2024 18/04/2024
Sprint 3 18,/04,/2024 02/05,2024
Sprint 4 02/05,2024 16,/05,/2024
Sprint 5 12/06,/2024 27/06,/2024 Comienza después de la con-
vocatoria ordlnarla
Sprint 6 27/06,/2024 11/07/2024
Sprint 7 11/07/2024 25/07/2024
Sprint 8 29/08,/2024 12/09/2024 Comienza después de las va-
caciones de verano
Sprint 9 12/09/2024 26/09,/2024 CAigidldO tras la replanifica-
Sprint 10 26,/09/2024 10/10/2024 ?igﬁdldo tras la replanifica-
Sprint 11 (Extra) | 10/10/2024 24/10,/2024 égiazado por la replanifica-
Sprint 12 (Extra) | 14/11/2024 28,/11/2024 Aplazado por la replanifica-

cion

Tabla 2.19: Replanificacion
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2.9. Product backlog final

El product backlog final esté formado por las historias de usuario que se muestran en las
tablas y Este product backlog incluye tinicamente aquellas historias de usuario que
han sido desarrolladas y que, por lo tanto, forman el producto minimo viable (MVP).
Las historias estan organizadas por orden de prioridad, de mayor a menor, y siguen el mismo
orden en que fueron desarrolladas.

El resto de las historias de usuario han sido colocadas en el icebox, una zona para aquellas
funcionalidades que se han pausado, pero que podrian considerarse en un futuro desarrollo.

Referencia Historia de usuario

HUO1 Como administrador, quiero crear nuevos usuarios para poblar el sistema.
Como usuario, quiero ingresar mi nombre de usuario y contrasena para

HUO7 iniciar sesién y acceder a una pantalla distinta dependiendo mi tipo de
usuario.
Como usuario normal, quiero crear un nuevo diccionario de datos indi-

HU10 cando un nombre y una descripcién para documentar todas las bases de
datos relacionadas a un proyecto.

HUO9 Como usuario, quiero cerrar sesioén para que mi cuenta no quede accesible
a usuarios externos a la aplicacion.

HULT Como usuario normal, quiero ver todos los diccionarios a los que tengo
acceso para seleccionar uno.

HU18 Como usuario con rol, quiero ver todas las bases de datos de los diccio-
narios a los que tengo acceso para seleccionar una.
Como arquitecto, quiero crear una base de datos dentro de un diccionario

HU11 de datos indicando un nombre, una descripciéon y el SGBD para dar
informacion sobre esa base de datos.

HUO2 Como administrador, quiero ver una lista con todos los usuarios del
sistema para gestionarlos eficientemente.

HUO4 Como administrador, quiero habilitar/deshabilitar cuentas para contro-
lar el inicio de sesién de los usuarios.

HUOS Como administrador, quiero modificar la informacién de un usuario para
mantenerla actualizada.

HUOG Como administrador, quiero restablecer la contrasena de un usuario para
facilitarle una nueva contrasena en caso de que se le haya olvidado.

HU30 Como administrador, quiero ver los diccionarios a los que tiene acceso
un usuario normal para ver su rol.

Tabla 2.20: Product backlog final [Parte 1]
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Referencia

Historia de usuario

HU31

Como administrador, quiero modificar el rol de un usuario normal en un
determinado diccionario para otorgar o revocarle sus privilegios.

HU33

Como administrador, quiero denegar el acceso de un usuario normal a
uno de sus diccionarios, para que no pueda visualizar su contenido.

HU32

Como administrador, quiero facilitar el acceso de un usuario normal a
un diccionario, para que pueda visualizar su contenido.

HU19

Como usuario normal, quiero visualizar todas las tablas/colecciones de
las bases de datos a las que tengo acceso para seleccionar una y explorar
su contenido.

HU12

Como arquitecto, quiero crear tantas tablas/colecciones como necesite
para documentar una base de datos indicando, como minimo, un nombre
y una descripcion.

HU20

Como usuario normal, quiero visualizar todas las columnas/campos de
las tablas/colecciones a las que tengo acceso para seleccionar una y ex-
plorar su contenido.

HU13

Como arquitecto, quiero anadir tantas columnas/campos como necesite
a una tabla/coleccion para dar informacion mas precisa.

HU15

Como arquitecto o editor, quiero modificar el contenido de las columna-
s/campos de una tabla/coleccion para dar informacion mas precisa.

HU14

Como arquitecto o editor, quiero modificar el nombre y la descripciéon
de los elementos del diccionario para corregir errores o reflejar cambios
realizados en las bases de datos reales.

HU16

Como arquitecto, quiero eliminar elementos de un diccionario o el propio
diccionario para borrar informacién innecesaria o que ya no exista.

HU28

Como arquitecto, quiero ver los cambios realizados por un editor antes
de aplicarlos a los elementos para aceptarlos o rechazarlos. Si los rechazo,
quiero indicar el motivo para informar al editor.

Tabla 2.21: Product backlog final [Parte 2]
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Capitulo 3

Analisis

En este capitulo se detalla el proceso de analisis llevado a cabo a lo largo de los diferentes
sprints. Los modelos se han ido desarrollando y refinando progresivamente a medida que se
adquirfa un mayor conocimiento sobre el tema. Para modelar el dominio se ha utilizado un
diagrama de clases y para desarrollar el modelo dindmico se han utilizado tanto diagramas
de estados como diagramas de actividades.

3.1. Modelado del dominio

En la Figura [3.1] se presenta un diagrama de clases que ilustra todas las entidades del
dominio identificadas. Al tratarse de un modelo conceptual no se incluyen operaciones. En
este diagrama se pueden apreciar tres grupos de entidades: las que modelan los diccionarios
de datos, como bases de datos, tablas, columnas y atributos, las que modelan a los usuarios
y las que modelan acciones sobre el diccionario.

La entidad Dictionary tiene una estructura similar a los elementos que la forman, es de-
cir, a las bases de datos. Database, a su vez, estd compuesta por otros elementos a los cuales
se les ha denominado MainElement, que representan tablas o colecciones. Esta abstraccién
responde a la necesidad de modelar tanto bases de datos relacionales, en las que la informa-
cion se organiza en tablas, como bases de datos NoSQL basadas en documentos, en las que
se utilizan colecciones. Cada uno de estos MainFElement esta formado por otros elementos
denominados InternalElement, que podrian ser columnas o campos, dependiendo del tipo de
base de datos. Dado que todas estas entidades tienen atributos comunes, se extrajeron en
una superclase de la que heredan todas, llamada Element.

La utilizacion de la superclase Element facilita el modelado de las acciones. De esta forma
se puede identificar facilmente el elemento sobre el cual se realiza la accion.

Existen dos tipos de usuarios en el sistema, administradores y usuarios normales, de-
pendiendo de su rol tendran funcionalidades totalmente diferentes. Aunque lo realmente
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importante en el dominio son las relaciones que tiene un usuario normal con los diccionarios,
yva que son fundamentales para definir como pueden interactuar y acceder a los diferentes
diccionarios.

3.2. Modelado dinadmico

El modelado dindmico se ha utilizado para representar el comportamiento y las interac-
ciones de las principales entidades del sistema. Las entidades que cambian su estado son las
cuentas de los usuarios y los elementos que conforman los diccionarios de datos.

3.2.1. Modelo de proceso de negocio

El diagrama de actividades de la Figura[3.2) muestra el proceso de creacion y activacion de
una cuenta de usuario. Cuando un administrador crea una cuenta, esta comienza en estado
inactivo. Hasta que el administrador no comunica la contrasena al usuario y este ingresa para
cambiarla, la cuenta se encuentra en estado inactivo.

El diagrama de la Figura [3.3] describe la modificacion de un elemento del diccionario. Si
el usuario con rol de editor desea modificar un elemento, primero se verifica si esta disponible
o bloqueado. Si esta bloqueado, no puede editarse. Si esta disponible, el editor puede realizar
las modificaciones y enviar una propuesta de cambio. La propuesta sera revisada por varios
revisores, usuarios con rol de arquitecto que deben dar el visto bueno a las propuestas de
cambio. Una vez aceptada por todos los revisores, los cambios se consolidaran y el elemento
volvera a ser editable. Si algtin revisor rechaza la propuesta, debera justificar el motivo, per-
mitiendo al editor conocer la razén. Tras el rechazo, el elemento quedara de nuevo disponible
para su edicion.

3.2.2. Modelado de objetos como maquinas de estados

Se han desarrollado dos diagramas que complementan a los diagramas de actividades
anteriores.

El diagrama de la Figura [3.4 muestra los diferentes estados en los que se puede encon-
trar una cuenta de usuario. Una cuenta tiene dos estados simulténeos, es decir, puede estar
habilitada o deshabilitada, y a su vez, activa o inactiva. El estado “Enabled” determina si el
usuario puede iniciar sesién, mientras que el estado “Active” define si el usuario puede usar la
funcionalidad del sistema. Cuando una cuenta es creada, se encuentra habilitada e inactiva.
El usuario debe iniciar sesién y cambiar la contrasena para activarla. Si el usuario no cambia
su contrasena en 90 dias, la cuenta volvera al estado inactivo. Por otra parte, la habilitacién
o deshabilitaciéon de una cuenta dependerd de que un administrador decida cambiarla de
estado.
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En la Figura 3.5 se puede apreciar los posibles estados de un elemento dentro del diccio-
nario de datos. Inicialmente, todos los elementos son editables, pero cuando un editor envia
una propuesta de cambio, el estado del elemento cambia a bloqueado. La propuesta debe ser
aprobada por el nimero de revisores establecido en el diccionario para volver al estado edi-
table o rechazada por uno de ellos. En este diagrama no se representa, pero si un arquitecto
realiza una modificaciéon, esta se consolida de forma inmediata, sin necesidad de revision.
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Delete
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Figura 3.1: Modelo de dominio
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Administrador

Usuario

[ Seleccionar crear usuario ]

—

[ Ingresar datos del usuario

)

[datos invalidos] Es

[datos validos]

Cuenta de usuario
[inactiva]

< <signal sending> >
Comunicacion de las credenciale:

>

< <signal receipt> >
omunicacion de las credenciales

Iniciar sesion

[ Cambiar contrasefia ]

[contrasefia no valida]

[contrasefia valida)

Cuenta de usuario
[activa]

Figura 3.2: Proceso de negocio - Creacion y activacion de una cuenta de usuario
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Editor
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Elemento
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[elemento editable]

Elemento
{bloqueado]

(" Modifica propiedades del clemento )

Propuesta de cambio
[pendiente]

<<signal receipt>>
rechazo

<<signal receipt> >
ones pendientes

( comprueba propuestas

Selecciona propuesta

[cambios no vélidos]

Propuesta de cambio
[en revisién]

[cambios vélidos]

Rechaza propuesta I

Describe razén del rechazo
Propuesta de cambio
[rechazada]
Elemento
[editable]
<<signal sending> >
Notificacién rechazo

faprobada por todos los revisores]

Aprueba propuesta

I Propuestas

[faltan revisores por aprobar]

Propuesta de cambio
[aprobada]

Elemento

[editable]

Propuesta de cambio

[pendiente]

Figura 3.3: Proceso de negocio - Modificaciéon de un elemento de diccionario
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/ cuenta \

habilitada inactiva
administrador geshabilita la cuenta administrador hdbilita la cuenta pasan 90 dias sjn cambiar la contrasefia usuario cambia fontrasefia

 J

| deshabilidata

— E—

Figura 3.4: Maquina de estados - Cuenta de usuario

propuesta de cambio realizada revisor acepta propuesta [aceptaciones < revisores] / aceptaciones++

L L]

L —_—
Editable Blogueado

revisor rechaza propuesta de cambio

revisor acepta propuesta [aceptaciones = revisores] / hacer efectiva la propuesta de cambio

Figura 3.5: Maquina de estados - Elemento del diccionario
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Capitulo 4

Tecnologias utilizadas

En este capitulo se presenta un resumen de las tecnologias utilizadas en el proyecto y
como se han aplicado algunas de ellas en las tareas de gestion, desarrollo y documentacion.

4.1. Herramientas de comunicacién

4.1.1. Telegram

Telegram/ es una aplicaciéon de mensajeria instantanea gratuita que permite la sincroni-
zacion en la nube, lo que facilita su uso en varios dispositivos, como teléfonos, tabletas y
ordenadores. Esta funcionalidad favorece el intercambio rapido de informacion a través de
mensajes, archivos y enlaces, convirtiéndola en una herramienta eficaz para la comunicaciéon
habitual.

4.2. Herramientas de prototipado, analisis y diseno

4.2.1. Figma

Figma es una herramienta de prototipado que sirve para disenar interfaces web o de
aplicaciones. Es una herramienta muy ttil en el entorno educativo, ya que permite la cola-
boracién entre los miembros de un equipo haciendo que los cambios sean visibles en tiempo
real para todos. Posee un plan gratuito bastante completo, aunque también es posible am-
pliar la funcionalidad usando una cuenta educativa. Con Figma se pueden realizar prototipos
interactivos y de esta forma probar la navegacion entre pantallas.
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Este programa se ha utilizado para realizar el prototipo de las paginas web desarrolla-
das, y por tanto, los elementos o colores mostrados en los prototipos pueden no coincidir
exactamente con los del diseno final.

4.2.2. Astah Professional

Astah es una herramienta de modelado UML, al igual que Visual Paradigm. Sin embargo,
se ha optado por utilizar Astah ya que tiene una interfaz mucho méas amigable y por su senci-
llez. En Astah un proyecto se puede estructurar en varios modelos, como el modelo de analisis
y el modelo de diseno, y cada uno se puede se puede dividir a su vez en tantos submodelos o
subsistemas como sea necesario. Astah Professional es de pago pero los estudiantes pueden
obtener una licencia gratuita para utilizarlo.

Los diagramas que se han utilizado para este proyecto han sido diagramas de clases, de
secuencia, de componentes y de despliegue.

4.3. Herramientas de desarrollo y pruebas

4.3.1. Intellij IDEA

IntelliJ IDEA [I3] es un IDE creado por JetBrains, disefiado principalmente para el
desarrollo en Java y Kotlin. Destaca por su enfoque en la productividad del desarrollador,
ofreciendo herramientas avanzadas que facilitan la escritura, depuracién y mantenimiento del
codigo.

Entre sus caracteristicas mas ttiles se encuentra el autocompletado. También cuenta con
potentes herramientas de refactorizacién que permiten modificar y mejorar el codigo. Su
integracion con herramientas como Maven y Gradle facilita la gestion de dependencias y
la automatizacion del proceso de construccion del software. Su sistema de plugins también
permite personalizar y extender sus funcionalidades, adaptandose a diferentes necesidades de
desarrollo.

4.3.2. GitHub Copilot

GitHub Copilot es un asistente de programacion con IA que ayuda a los desarrolladores a
escribir c6digo de manera més eficiente. Se integra con editores como IntelliJ] IDEA o Visual
Studio Code, proporcionando sugerencias contextuales basadas en el cédigo existente. Su
objetivo es reducir el tiempo dedicado a tareas repetitivas y permitir que los programadores
se enfoquen en la resolucién de problemas y la colaboracién.

Para integrar GitHub Copilot a IntelliJ IDEA solo es necesario instalar su plugin oficial.
Ha resultado especialmente 1til para escribir cédigo repetitivo, como constructores, getters
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y setters, ademés de ayudar en la documentacién de métodos al describir con precision su
funcionalidad.

4.3.3. Spring Boot

Spring Boot [I8] es un framework de codigo abierto disenado para simplificar el desarrollo
de aplicaciones basadas en el ecosistema Spring. Su objetivo principal es reducir la configu-
raciéon manual, permitiendo a los desarrolladores centrarse en la légica de negocio en lugar
de en tareas repetitivas de configuracion y despliegue.

Spring Boot emplea un sistema interno de servidores de aplicaciones. Para ello, suele usar
Tomcat. Con todo esto, sumado a su gestor de dependencias interno, este framework permite
compilar las aplicaciones web desarrolladas en un tnico archivo con formato jar. Esto facilita
su distribuciéon y ejecucion como cualquier otra aplicacion Java.

Se ha utilizado para el desarrollo del back-end.

4.3.4. Angular

Angular| [7] es un framework de desarrollo de aplicaciones web desarrollado por Google.
Utiliza TypeScript, una versiéon mejorada de JavaScript.

Se basa en moédulos, componentes y servicios. Los modulos agrupan componentes y re-
cursos relacionados, mientras que los componentes son las unidades bésicas de la interfaz
de usuario. Los servicios, por su parte, proporcionan funcionalidades compartidas, como la
gestion de datos y la comunicacion con servidores. También cuenta con un sistema de enlace
de datos bidireccional, lo que permite que cualquier cambio en los datos se refleje autométi-
camente en la interfaz de usuario y viceversa.

Se ha utilizado para el desarrollo del front-end.

4.3.5. MySQL

MySQL [I7] es un sistema gestor de bases de datos desarrollado por Oracle, basado en
el modelo relacional y en el lenguaje de consulta SQL. Es un software de codigo abierto
ampliamente utilizado para almacenar y gestionar datos en aplicaciones web y servicios.

En MySQL, los datos se organizan en tablas y el sistema opera bajo una arquitectura
cliente-servidor. La base de datos actiia como un servidor, donde se almacena toda la infor-
macion, mientras que el software funciona como un cliente que permite a los usuarios realizar
consultas, conocidas como “queries”, en SQL. Estas consultas son procesadas por el sistema
de base de datos, facilitando el acceso y manejo de los datos.
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En este proyecto, MySQL se utiliza como base de datos y Spring Boot interactiia con ella
a través de Java Persistence API (JPA).

JPA es un estandar que permite trabajar con bases de datos relacionales de forma abs-
tracta, definiendo clases especiales denominadas entidades que representan los registros de las
tablas. Ademaés, en Spring se anade otra capa de abstraccion llamada Spring Data JPA,
una extension que simplifica ain mas el acceso a los datos mediante interfaces llamadas
repositorios, donde se pueden declarar métodos como busquedas o actualizaciones [30].

4.3.6. Jasmine

Jasmine es un framework de testing para JavaScript que se usa en Angular. Da soporte a
la metodologia Behavior Driven Development (BDD), lo que significa que se centra en
describir el comportamiento esperado del codigo. Jasmine puede ejecutarse tanto en nave-
gadores como en Node.js, pero en el entorno de Angular, suele utilizarse junto con Karma,
que es el test-runner encargado de ejecutar las pruebas de manera automatizada [15].

En el capitulo [6] se explica con detalle la sintaxis de los tests, con ejemplos concretos de
tests realizados para probar el funcionamiento de la aplicacion.

.Jasmine
+WARMA

Figura 4.1: Jasmine + Karma. Imagen tomada de [45]

4.4. Herramientas de gestion y documentacion

4.4.1. Overleaf

Overleaf es un editor de 'TEX online que se puede usar directamente desde el navegador,
sin necesidad de instalar nada. Ofrece dos formas de edicion, mediante codigo o a través de
un editor visual, lo que permite trabajar sin tener un conocimiento profundo de LaTeX.

Es una herramienta gratuita, aunque requiere tener una cuenta para poder utilizarla. En
su version gratuita permite compartir los proyectos con una persona y la edicion se realiza
de forma colaborativa en tiempo real. Sin embargo, para este proyecto se ha utilizado una
licencia educativa compartida por la tutora.

Ademas, Overleaf permite compilar el documento para generar el PDF y visualizarlo. En
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la Figura [£.2] se muestra la interfaz de Overleaf, que incluye tanto el editor como el visor del
documento.

Todo esto convierte a Overleaf en una opcién ideal para redactar la memoria del proyecto,
va que facilita la revision conjunta y permite ver los cambios al instante.

G Menu A Upgrade TFG-JohanaAndreaRamirez P Review  2¢Share @ Submit O History [ Layout v [ Chat
BEmr CodeEditor DD © C Nomaltet ~+ B I B Q = S0 K@ - W Q  Recompile v @4 ~ v B -+
> Bm anexos 1. \section{Contexto} H A
2 carirvio
Dz 3 Vivines en 1a \textbf{era de 1a informacién}, su inicio estd asociado a 1a revolucién digital, 1a cual
> img comenzé a mediados del siglo XX y continua a dia de hoy. Esta revolucién ha supuesto un cambio en el
- funcionamiento de 1a sociedad y de su economia.
B2 bibliografia.bib B
B main.tex 5 La informacién es obtenida mediante 1a recoleccién de dates y su posterior procesamiento. Asimismo, esta ]
informacién es transformada en conocimiento, generando un valor. Este proceso es la base de Ta Capitulo 1
\textbf{econonia del conocimiento}.
G
7 La cantidad de datos disponibles es cada vez mayor y su procesamiento se va conplicando. La Introduccion
b de una empresa esta Tigads a su capacidad de gestionar los datos que posee. Es
por esto que, actualmente, Tas empresas dependen del uso de programas informiticos que optimicen Ta
gestion de los datos. Un diccionario de datos es un ejenplo de este tipo de progranas
8 1.1. Contexto

s un cci de datos}-\ci v} funciona como una gufa de referencia donde se

puede consultar el significado de los datos que forman una base de datos, Dicho de otra manera, un
diccionario de datos consiste en un conjunto de \textbf{netadatos} que describe la estructura de una
base de datos, el significado de sus campos y las relaciones que existen entre los datos que 1a forman.

Los diccionarios ayudan a que los datos sean fiables, consistentes y mds faciles de entender.
v File outline
1
Contexto 11 Algunos de los componentes que debe incluir un diccionario de datos son:
e 12+ \begin{itemize}
13 \iten Una Tista de elementos con sus nombres y definiciones.
HEEiED 1 \iten Propiedades detalladas de los elementos, como el tipo de dato, e tamaro, 1a opcionalidad
Dataedo 15 \iten Relaciones entre Tos elementos.
Database Note Taker 16 \iten Reglas de negocio.
Redgate SQL Doc 17 \iten Fecha y hora de creacién y de modificacién.
i 18 \end{itemize}
Objetivos | -
Estructura de la memoria .
21 \section{notivacion}
22

23 pentro de una organizacisn puede haber diferentes equipos de trabajo o departamentos, cada uno con sus
bropias tareas. Sin embargo, aun tratdndose de tareas distintas entre si, probablemente compartan un '
contexto y es necesario una puesta en comin de los términos a utilizar.

25 En el ambito de desarrollo software, es importante que los desarrolladores compartan una nomenclatura

comin para evitar errores o posibles perdidas de informacién. Los diccionarios de datos son utilizados

Figura 4.2: Interfaz de Overleaf

4.4.2. ChatGPT

ChatGPT es un modelo de lenguaje desarrollado por OpenAl. Se trata de un sistema
basado en aprendizaje automaético, entrenado con grandes cantidades de informacion, capaz
de procesar y generar texto en lenguaje natural. Puede responder preguntas, explicar con-
ceptos, traducir, resolver dudas de programacion, entre otras tareas, todo ello manteniendo
una conversaciéon fluida con el usuario.

En este proyecto, ChatGPT se ha utilizado como herramienta de apoyo en la redaccion de
la memoria, ayudando a reformular parrafos y a mejorar la fluidez y coherencia del texto. En
la Figura [£.3] se muestra como se ha utilizado ChatGPT para la redaccion de este apartado.
El tipo de prompt utilizado es “...mejorar el texto para que suene mas fluido”.

4.4.3. Git

Un sistema de control de versiones (VCS) es un tipo de software que permite ha-
cer un seguimiento de los cambios realizados en los archivos de un proyecto a lo largo del
tiempo. Cuando se realizan cambios en los archivos, el sistema guarda una instantanea de
esos archivos. Estas instantaneas se almacenan de forma permanente y pueden recuperarse
en cualquier momento.
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Puedes mejorar el siguiente texto para que suene mas fluido?

ChatGPT es un modelo de lenguaje desarrollado por OpenAl. Un
modelo de lenguaje es un sistema que usa el aprendizaje
automatico para procesar y generar texto en lenguaje natural. Esta
entrenado con grandes cantidades de informacion y puede
responder preguntas, explicar conceptos, traducir, ayudar con
dudas de programacién, etc. Todo esto simulando una
conversacién natural con el usuario.

En este proyecto, ChatGPT se ha utilizado como apoyo durante la
redaccién de la memoria, reformulando parrafos y mejorarando la
fluidez y la coherencia del texto.

Claro, aqui tienes una version mas fluida y natural del texto:

ChatGPT es un modelo de lenguaje desarrollado por OpenAl. Se trata de un sistema basado en

aprendizaje automatico, entrenado con grandes cantidades de informacion, capaz de procesar y generar

texto en lenguaje natural. Puede responder preguntas, explicar conceptos, traducir, resolver dudas de

programacion, entre otras tareas, todo ello manteniendo una conversacion fluida con el usuario.

En este proyecto, ChatGPT se ha utilizado como herramienta de apoyo en la redaccién de la memoria,

ayudando a reformular parrafos y a mejorar la fluidez y coherencia del texto.

v

Ask anything

@ search Q Reason

Figura 4.3: Ejemplo de uso de ChatGPT

Git, en particular, es un sistema de control de versiones distribuido. A diferencia de
otros sistemas donde existe un repositorio centralizado, en Git cada desarrollador tiene una
copia completa del proyecto en su maquina local. Esto permite trabajar sin necesidad de
conexion constante con un servidor, ya que las modificaciones se pueden hacer localmente y
luego sincronizar con el repositorio central.

Aspectos basicos de Git [6]:

» Confirmaciones (Commits): Son las instantaneas y se crean con el comando ‘git
commit’. Si un archivo no ha cambiado de una confirmaciéon a la siguiente, Git usa el
archivo almacenado anteriormente. Este enfoque difiere de otros sistemas, que guardan
solo las diferencias entre versiones. Es posible revertir el coédigo a una confirmacion
anterior, inspeccionar como cambian los archivos de una confirmacion a la siguiente y
revisar informaciéon como donde y cuando se realizaron los cambios. Las confirmaciones
se identifican en Git mediante un hash criptografico tnico. Dado que todo tiene hash,
es imposible realizar cambios y perder o danar la informacién sin que Git lo detecte.

» Ramas (Branches): Como cada desarrollador trabaja en su propio repositorio local,
puede haber muchos cambios diferentes basados en la misma confirmacién. Las ramas
son punteros ligeros para el trabajo en curso. Una vez finalizado el trabajo creado en
una rama, se puede combinar de nuevo en la rama principal.

44


https://git-scm.com/

CAPITULO 4. TECNOLOGIAS UTILIZADAS

= Estados: Los archivos en Git pueden estar en tres estados:

e Modificados: El archivo ha sido cambiado, pero los cambios atn no forman parte
de una confirmacion.

e Almacenados provisionalmente: Los cambios estdn preparados para ser con-
firmados.

e Confirmados: Los cambios pasan a ser definitivos y a formar parte del historial
de desarrollo.

4.4.4. Gitlab

Gitlab es una plataforma web de codigo abierto que permite gestionar proyectos de de-
sarrollo de software utilizando Git como sistema de control de versiones y que sirve también
como repositorio online para almacenar proyectos. Ofrece un conjunto de herramientas inte-
gradas que cubren todo el ciclo de vida del desarrollo, desde la planificacion y la colaboraciéon
entre desarrolladores, hasta la integracion y el despliegue continuo (CI/CD).

En este proyecto, se ha utilizado GitLab como repositorio remoto, lo que ha permitido
clonar el proyecto en diferentes dispositivos, como el ordenador utilizado para el desarrollo
y la méquina virtual donde se ha realizado el despliegue. Ademas, se han aprovechado las
herramientas de planificacién propias de GitLab, como los issues e issue boards, para
organizar los sprints.

Issues

Los issues [21I] ayudan a la planificacion, seguimiento y entrega del trabajo dentro de un
proyecto en GitLab. Permiten gestionar propuestas de funcionalidades, tareas, solicitudes de
soporte y reportes de errores.

En este proyecto, los issues se han utilizado para representar épicas, historias de usuario
y otro tipo de tareas denominadas hotfix. Se ha creado un issue por cada épica e historia de
usuario definida en el Capitulo [2| mientras que los hotfix se han ido generando durante el
desarrollo y hacen referencia a tareas necesarias para corregir o completar funcionalidades
existentes.

Las épicas se identifican con titulos en el formato “EPXX — <Nombre>" y llevan la
etiqueta “Epic”. Estan bloqueadas por los issues de sus historias de usuario asociadas y no
deben cerrarse hasta que todas estas hayan sido completadas. En la Figura [£.4] puede verse
el issue correspondiente a la épica EP02.

Las historias de usuario siguen el formato “HUXX — <Nombre>" y estédn relacionadas
con el issue de su correspondiente épica. En cada issue se indica una estimacion del tiempo
de desarrollo y, una vez finalizada, se registra el tiempo real empleado. En la Figura [£.5] se
muestra el issue de la historia de usuario HU30.
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EPO2 - Inicio de sesién
[© closeq) johrami

. eacis . Assignees
Come usuario, quiero iniciar sesién en la aplicacién para poder realizar diferentes tareas dependiendo de mi rol. o

@ iohrami

Labels

&40 PO © [ Add design

Epic x
Child items

Weight
No child item Use child items to break o smaller parts None

Dates
Linked items Start: None

Due: None
[ HUO9 - Cerrar sesion Milestone
21 None

[ HUO8 - Solicitar restablecer contrasefia

Health status

D HUO7 - Inicio de sesién None

Parent

Activity Alactvity v Oldestfist v None

Time tracking

Add an or i

1 Participant

d ‘Sprint Backlog lab

Figura 4.4: Issue correspondiente a la épica EP02

Por ltimo, las tareas hotfix se identifican mediante el formato “HFXX — <Nombre>" y
llevan la etiqueta “Hotfix”. También incluyen una estimaciéon y un tiempo real de desarrollo,
aunque no estan relacionados con ningtn otro issue.

Issue boards

Los issue boards [20] son tableros que ofrecen una forma visual de gestionar y supervisar
las tareas en un proyecto. Los issues se presentan como tarjetas organizadas en columnas.
Cada columna contiene aquellos issues que cumplan con la condicién seleccionada, como una
etiqueta, un hito o una persona asignada. Este sistema permite visualizar el avance a lo largo
de las distintas etapas del flujo de trabajo y es compatible con Scrum o Kanban.

Para ajustar el tablero al marco de trabajo Scrum, se ha organizado en cinco columnas:
= Open: Contiene todas las tareas al inicio del proyecto. Funciona como el product
backlog de Scrum.

= Sprint Backlog: Agrupa las tareas seleccionadas para ser completadas en el sprint
actual.

= In Progress: Representa las tareas en desarrollo. En general, solo habra una tarea en
esta columna a la vez.
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Assignees

@ iohrami

Labels

Como administrador, quiero ver los diccionarios a los que tiene acceso un usuario normal para ver su rol.

&0 9o @ (2 Add design
None
Child items
Weight
o smaller parts. None

Dates
Start: None
Due: None

Linked items

Blocking

[ EPO1- Gestion de usuarios

Epic

None
Development
Health status
$3 Resolve "HU30 - Ver diccionarios del usuario" 11 : None

Parent

Activity Allactivity v Oldest first v

None

Time tracking
— Spent
Ver diccionarios del usuario 5

1Participant

onths ago

Figura 4.5: Issue correspondiente a la historia de usuario HU30

= Pending Review: Aqui se encuentran las tareas completadas, pero pendientes de
revision. La revision se realiza al final del sprint durante el sprint review. Si es necesario
hacer ajustes, las tareas pueden volver al sprint backlog.

= Closed: Contiene las tareas que se consideran finalizadas.

[Ny

La Figura |4.6| muestra una captura del tablero durante el desarrollo de uno de los sprints,
con las columnas organizadas segtn lo descrito previamente.

47



4.4. HERRAMIENTAS DE GESTION Y DOCUMENTACION

~ Open v SprintBackiog + @ v (PendingReview  Closed

EPO2 - Inicio de sesion HU12 - Crear tablas/colecciones HU19 - Visualizar tablas/colecciones HU32 - Facilitar acceso a un diccionario HU33 - Denegar acceso a un diccionario

e °

EPO1 - Gestién de usuar HU31 - Modificar rol del usuario

£P04 - Modificacion del diccionario HEO1 - Cambar os nombres de los roles de
los tipos de usuarios
Epic =

D

HUOB - Solicitar restablecer contrasefia Epic

HU30 - Ver diccionarios del usuario

° HUOG - Restrablecer contrasefias
HUOS - Modificar informacién de usuario

ir columnas/campos
2 - Cambiar el campo que hace de

HFO:
clave primaria para los usuarios

HU14 - Editar nombres y descripciones
HUO3 - Modificar roles

HFOS - Dejar de usar ModelMapper
HU15 - Editar columnas/campos @D

HU16 - Eliminar elementos. HFO3 - Afiadir tooltips

@@

HUO2 - Visualizar usuarios del sistema

HFO4 - Crear método para llamar al toast
HUN - Crear base de datos

Figura 4.6: Issue board del proyecto
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Capitulo 5

Diseno

En este capitulo se describe el diseno de la aplicacion, incluyendo el diseno de la interfaz
de usuario, la arquitectura utilizada, el diseno de datos y el despliegue de la aplicacion.

5.1. Arquitectura

El disenio de la aplicacién sigue una arquitectura cliente-servidor, con un back-end
monolitico que centraliza la logica de negocio, el acceso a datos y la seguridad, y un front-
end basado en componentes y servicios

5.1.1. Arquitectura cliente-servidor

La arquitectura cliente-servidor [42] permite el procesamiento cooperativo de la infor-
maciéon mediante la interacciéon entre clientes y servidores. En esta estructura, uno o varios
clientes solicitan servicios a uno o més servidores. El acceso a los servicios se realiza de ma-
nera transparente, es decir, los usuarios no perciben la cantidad de servidores involucrados
en el proceso. Es una de las arquitecturas mas utilizadas en el desarrollo de aplicaciones.

= Cliente (Front-end): Es todo proceso que solicita servicios de otro proceso, en este
caso, un servidor. Maneja la interfaz de usuario, gestionando tanto la presentacién como
la interaccién con los datos. Las funciones principales del proceso cliente son:
e Administrar la interfaz de usuario.
e Interactuar con el usuario.
e Hacer validaciones locales.

e Generar peticiones.
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Request

<

Response
(lient Server

Figura 5.1: Esquema cliente-servidor. Imagen tomada de [IT]

e Recibir y formatear resultados.

» Servidor (Back-end): Es cualquier proceso que proporciona servicios a otros. Su tarea
es atender a miltiples clientes que solicitan los recursos que proporciona. El servidor
gestiona la logica de negocio y el acceso a los datos. Dependiendo del tipo de servidor,
puede ofrecer una API para facilitar la comunicacién con los clientes o interactuar
directamente con bases de datos u otros sistemas. Sus funciones principales son:

e Aceptar o rechazar solicitudes de los clientes.
e Procesar peticiones aplicando la logica de la aplicacion.
e Formatear datos para trasmitirlos a los clientes.

e Realizar validaciones a nivel de bases de datos.

El esquema de funcionamiento de un sistema cliente-servidor se resume en los siguientes
pasos y se esquematiza en la Figura [5.1}

1. El cliente envia una solicitud al servidor.

N

El servidor recibe la solicitud del cliente.

El servidor procesa la solicitud.

= W

El servidor genera una respuesta y se la envia al cliente.

o

El cliente recibe la respuesta y la procesa.

Aplicacion en el Proyecto

El sistema sigue una arquitectura cliente-servidor, con el front-end desarrollado en
Angular y el back-end utilizando Spring Boot. Para la comunicacién entre ambos, el back-
end expone una API RESTful que el front-end consume mediante peticiones HTTP.

El back-end se ha disefiado siguiendo un enfoque por capas. El servidor también ejecuta
la base de datos MySQL. Para garantizar la seguridad de los recursos, la autenticacion se
gestiona mediante JWT (JSON Web Token), el cual debe incluirse en todas las peticiones
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HTTP realizadas por el cliente. Esto asegura la proteccién de los endpoints del servidor
mediante los filtros de Spring Security, garantizando que solo los usuarios autenticados
puedan acceder a los servicios.

En el front-end, se ha utilizado Angular Material para la construccion de las interfaces
de usuario. Para asegurar que todas las peticiones al servidor incluyan el token de auten-
ticacién, se emplea un interceptor que lo anade automaticamente a las cabeceras de las
solicitudes HTTP. Ademés, también se utilizan guards para proteger las rutas y controlar
la interaccién del usuario con determinadas paginas, permitiendo el acceso Unicamente a
usuarios autenticados y con roles especificos.

5.1.2. Arquitectura del servidor: Patréon capas

La arquitectura en capas [2], también conocida como arquitectura de multiples capas
(multilayer), es un patréon arquitectonico ampliamente utilizado. Consta de varias capas,
cada una con un conjunto especifico de responsabilidades en el contexto de la aplicacion.
Esto se muestra esquematicamente en la Figura [5.2}

Las capas estan organizadas de forma jerarquica unas encima de otras y las dependencias
siempre van hacia abajo. Es decir, que una capa concreta dependera solamente de las capas
inferiores, pero nunca de las superiores. Podemos diferenciar ademaés entre sistemas estrictos y
relajados [8] en funcion de las relaciones de dependencia con las capas inferiores. Un sistema
estricto es aquel en el que una capa solo depende directamente de la capa inmediatamente
inferior, mientras que en un sistema relajado puede hacerlo de todas las que hay por
debajo, aunque no sean contiguas.

Ventajas de la arquitectura en capas:

= Modularidad: La separacion de preocupaciones hace que el c6digo sea mas compren-
sible, organizado y manejable. Fomenta la reutilizaciéon de componentes en diferentes
aplicaciones.

= Escalabilidad: Cada capa se puede escalar y optimizar de forma independiente de
acuerdo con los requisitos.

= Mantenibilidad: Las modificaciones pueden realizarse en componentes especificos sin
afectar a todo el sistema.

= Capacidad de prueba: Se puede probar cada capa de forma individual.

= Interoperabilidad: Facilita la integracion y comunicaciéon entre diferentes sistemas y
servicios.

Aplicacién en el Proyecto

El servidor sigue una arquitectura por capas, organizada en tres capas estrictas y una
relajada. Esto permite una separacion clara de las responsabilidades y un disenio mantenible.
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5.1. ARQUITECTURA

C PRESENTACION
SERVICIOS DE APLICACION 7
DOMINIO DE NEGOCIO D

ACCESO A DATOS

Figura 5.2: Sistema relajado de capas. Imagen tomada de [§]

La arquitectura del servidor se puede apreciar en la Figura [5.3]

Capas estrictas:

= controllers (Capa superior): Esta capa se encarga de gestionar las solicitudes entrantes
del cliente. Su funcioén principal es recibir las peticiones, determinar qué servicio debe
procesarlas y, finalmente, construir una respuesta para el cliente.

= business (Capa intermedia): Agrupa los servicios que contienen la logica de negocio
del sistema. Se encarga de orquestar las acciones necesarias para procesar correctamen-
te la solicitud del cliente. Ademéas, maneja los errores que puedan surgir durante el
procesamiento.

» persistence (Capa inferior): Es la capa encargada de gestionar los datos persistentes,
definiendo la estructura de las entidades y facilitando su almacenamiento y recuperacion
desde la base de datos.

Capa relajada:

= common services: Esta capa contiene funcionalidades comunes que pueden ser re-
utilizadas por las demas capas del sistema, asi como configuraciones generales de la
aplicacion.
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<<Server>>
DDVault

< <strict layer>>
controllers

i
v

1

< <strict layer>>
business

services

1

exceptions

boundaries

i
%

i

repositories

< <strict layer>>
persistence

entities

I

<<relaxed layer>>
common services

1

enums

utils

1

security

Figura 5.3: Arquitectura general del servidor
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5.1.3. Arquitectura del cliente: Patron MVVM

El patron Modelo-Vista-Modelo de Vista (MVVM) es una arquitectura que busca
separar la logica de la aplicaciéon de su interfaz de usuario , facilitando el mantenimiento, las
pruebas y la evolucion de la aplicacion [5].

MVVM consta de tres componentes principales [14]:

= Modelo: Representa la logica de negocio y los datos de la aplicacion. Se encarga de
gestionar y recuperar la informacion.

= Vista: Se encarga de la presentacion visual. Muestra los datos procesados por el modelo
de vista y capta las acciones del usuario para transmitirlas al modelo de vista.

= Modelo de Vista: Actia como intermediario entre el modelo y la vista. Prepara los
datos del modelo para ser presentados en la vista y maneja las interacciones del usuario.
Mantiene la vista sincronizada con los datos.

La interacciéon entre estos componentes es la siguiente: la vista depende del modelo de
vista y el modelo de vista depende del modelo, pero ni la vista conoce al modelo, ni el modelo
conoce al modelo de vista. Esto se muestra esquematicamente en la Figura [5.4]

View » View Model - Model

Figura 5.4: Relacion entre los componentes del patron MVVM [5]

Aplicacién en el Proyecto

Aunque Angular no sigue estrictamente el patron MVVM, se puede adaptar a él mediante
su estructura basada en componentes y servicios:

= Modelo: Servicios o clases responsables de gestionar los datos, realizar operaciones y
comunicarse con las APIs.

= Vista: Plantillas HTML dentro de los componentes, que definen como se presentan
los datos del modelo al usuario.

= Modelo de Vista: Clases TypeScript asociadas a los componentes. El enlace entre la
vista y el modelo de vista se logra mediante el data binding.
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]
<<Client>>
DDVault
components interceptors guards
I ! 1
1 1
header 1 1
f '
1 I
1 1
+| W
services
L >
pages
!
1
1
|
| —— Y
utils
models
————————— >

Figura 5.5: Arquitectura general del cliente

En la Figural|b.5|se presenta el diagrama con la arquitectura del cliente, en el que se puede
observar la siguiente organizacion:

= interceptors: Son clases que interceptan las solicitudes HT'TP antes de que sean en-
viadas al servidor. En este caso, se utilizan para anadir el token de autenticacién en las
cabeceras de cada peticion, asegurando que el usuario esté correctamente autenticado.

= guards: Se encargan de proteger las rutas, evitando que usuarios sin el rol adecuado
accedan a ciertas péaginas.

= services: Son clases que contienen los métodos necesarios para interactuar con el back-
end o para otras funciones como la configuraciéon de idioma.

= components: Los componentes se agrupan en tres grupos segin su uso:

e header: Componentes que forman la cabecera de la aplicacion, visible en todas
las paginas.

e pages: Cada pagina tiene su propio componente, que puede estar compuesto por
varios subcomponentes, organizados jerarquicamente.
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e utils: Componentes que pueden reutilizarse en diferentes paginas.

= models: Contienen las interfaces y los enumerados que definen la estructura de los
datos utilizados en la aplicacion.

Diseno basado en componentes

Los componentes son la unidad fundamental de construcciéon de una aplicacion Angu-
lar [I]. No deben confundirse con los componentes del patron MVVM. Cada componente
representa una parte concreta de la interfaz y encapsula tanto su logica como su apariencia.

Todo componente esta compuesto por:

s Una clase TypeScript con su comportamiento.
= Una plantilla HTML que controla lo que se renderiza en el DOM.

= Un selector CSS que define cémo se usa el componente en otras plantillas HTML.

Una aplicacién Angular se construye mediante la composiciéon de componentes, lo cuales
pueden anidarse entre si para formar vistas més complejas. Esta estructura facilita el aisla-
miento de funcionalidades, lo que contribuye a que el c6digo sea mas mantenible y escalable.

En la Figura [5.6] se muestran todos los componentes utilizados para construir la interfaz
de la aplicacién. Las lineas de dependencia representan la jerarquia entre componentes. El
componente “app” es el componte raiz y “header” es un componente que esti siempre visi-
ble en la parte superior de la interfaz. Los componentes en color azul representan paginas
completas, mientras que los de color rosa corresponden a subcomponentes de dichas paginas.
Los componentes reutilizables, representados en color verde, son aquellos que pueden ser
utilizados por cualquier otro componente.
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5.2. Diseno de la interfaz de usuario

A continuacién, se muestran los prototipos creados para las diferentes paginas de la
aplicacién. Estos prototipos se han ido creando y completando durante las tareas de diseno
de cada historia de usuario. Una sola pagina puede ser producto de una o varias historias de
usuario o las historias de usuario més complejas han necesitado la creaciéon de mas de una
pagina.

El inicio de sesion, Figura[5.7] es la primera pagina con la que interactia el usuario. Es la
tnica pagina accesible para todos. Una vez iniciada la sesion, el usuario sera redirigido a una
de las dos paginas de inicio, la pagina de inicio del administrador, Figura [5.8] o la pagina de
inicio del gestor de metadatos, Figura

En la pantalla de inicio, los administradores pueden elegir entre dos opciones que mo-
difican parcialmente el contenido mostrado. Seleccionando “Crear usuario’, se mostrara el
formulario de la Figura que permite registrar nuevos administradores o gestores de
metadatos. Por otro lado, al seleccionar “Gestionar usuarios” (Figura [5.11]), se mostrara una
lista con todos los usuarios del sistema. Al hacer clic en un usuario, su fila se expandira para
revelar opciones adicionales.

Para las funcionalidades “Editar informacion”, “Restablecer contrasenia” y “Anadir dic-
cionario” se ha optado por el uso de ventanas de didlogo, ya que son tareas simples que no
justifican la creacion de péaginas individuales, evitando asi una complejidad innecesaria. Las
figuras [5.12] [5.13] y [5.14] muestran las interfaces disenadas para cada una de estas funciones,
respectivamente.

El gestor de metadatos puede acceder a tres grupos de ventanas en el sistema.

El primer grupo corresponde a las ventanas que muestran el contenido de los distintos
elementos del diccionario de datos: diccionario (Figura 7 base de datos (Figura ,
entidad (Figura y atributo (Figura. En estas ventanas, el nombre y la descripciéon
de cada elemento pueden editarse directamente. Al activar el modo edicién mediante un
botén, los campos se vuelven editables.

El segundo grupo lo conforman las paginas de creacién de elementos. Estas presentan
formularios similares, pero adaptados a los distintos tipos de elementos, ya que cada uno
requiere informacién especifica. La Figura muestra la interfaz para crear un diccionario
y la Figura [5.20] muestra la de una base de datos.

Por ultimo, estan las paginas destinadas a la revisién de propuestas. Primero se encuentra
una lista con las revisiones pendientes, aceptadas o rechazadas (historial de revisiones), asi
como a las propuestas realizadas por el propio usuario (Figura . Al seleccionar una
propuesta, se abre una ventana con informaciéon detallada sobre los cambios propuestos y
otros datos relevantes. Aunque la ventana de la propuesta es la misma, su contenido varia
segun su estado y el rol del usuario que la visualiza. En la Figura se muestra un ejemplo
de una propuesta pendiente desde la perspectiva de un revisor.
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)
@ Vault

Usuario

Contrasefia

Iniciar sesién

Restablecer contrasefia

Figura 5.7: Pantalla inicio de sesion

@ Vault

Gestionar usuarios

Crear usuario

Figura 5.8: Pantalla inicio del administrador

O -
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(@ Vault

N —d

Mis diccionarios .

Ordenar por: Nombre

(@
Proyecto 1 Rol: Arquitecto ««« Proyecto 2 Rol: Lector

Creacion: 2023-10-18  Ultima modificacion: 2024-01-23 Creacion: 2024-03-07  Ultima modificacion: 2024-04-29
Esto es un diccionario que documenta las bases de Esto es un diccionario que documenta las bases de
datos del proyecto 1. datos del proyecto 2.

Proyecto 3 Rol: Editor

Creacidn: 2024-05-12  Ultima modificacién: 2024-05-12

Esto es un diccionario que documenta las bases de
datos del proyecto 3.

Figura 5.9: Pantalla inicio del gestor de metadatos

© vaun

Nuevo usuario

Gestionar usuarios

Crear usuario | |

_ -

Apellidos

Correo eléctronico

Generar usuario

Figura 5.10: Pantalla para la creacién de usuarios
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© vaunt

Gestion de usuarios

Usuarios del sistema

Generar usuario | Q
Correo Nombre Tipo de usuario Estado Ultimo acceso
usuariol@ddvault.com Usuariol Apellido1 Apellido2 Normal Habilitado ~ 10/06/2024 12:41
Normal Deshabilitado  01/03/2024 09:26

usuario2@ddvault.com Usuario2 Apellido1

C® Habilitar cuenta

@ Restablecer contrasefia

[ editar informacion

Diccionarios

Identificador ~ Nombre Rol
2 Diccionario Proyecto X Arquitecto 22 X
1 Diccionario Proyecto Y Lector & X
+ Afadir diccionario
Habilitado 20/09/2024 15:08

usuario3@ddvault.com

Usuario3 Apellido1 Apellido2 Administrador

Figura 5.11: Pantalla para la gestiéon de usuarios

@ Vault

Gestion de usuarnos

Q

Usuarios del sistema

J oo de usuaro (stado UMtimo acceso

Corren Nombre
. . R—— 0082034 1 41

Editar datos del usuario

Nombre Oweratnats 010 JOI4 09 0
| Usuario2 | >

Apellidos

| Apellidol | -

b oo N

Jo0R ;O 08

L e T

D el et

Figura 5.12: Ventana de didlogo para la ediciéon de informacion del usuario
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)
@ Vault

Gestion de usuarnos

Usuarios del sistema
Corren e & Tpo de vsuasro 1 staso URemo s 880
- e R 024 13 41
Generar nueva contrasena
» Cmehattads 01T L 7074 09 18
Debes comunicarle la nueva contrasefia
l al usuario »
g2#Uql o
.-
=l e
Laater "
D e e ) A Agmet | Ayt g ap— TR JOI4 N 08

Figura 5.13: Ventana de didlogo para la generaciéon de contrasenas

.
© vaun

Gesthon de usuaros

Usuarios del sistema
— — 1 stads URtemo acceso
" . . x e nn Ok 2024 2 4
Otorgar acceso a diccionario
Cmeramamass (1G4 7014 0% 24
a |
»
Identificador Nombre
2 Diccionario Prayecta A 4 Atadir
29 Diccionario Proyecto B -
ot .
a5 Diccionario Prayecto C + ansair A
P - R e e e R FOOR FOI4 M 08

Figura 5.14: Ventana de didlogo para conceder acceso a diccionarios
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© vaunrt

Mis diccionarios » Proyecto 1

Proyecto1 2 | + Anadirgo |

Descripcion
Esto es un diccionario que documenta las bases de datos del proyecto 1.

‘ Q | = Ordenar por: Nombre
Base de datos 1 SGBD: MySQL
Creacién: 2023-10-18 Ultima modificacion: 2024-01-23

Base de datos que contiene varias entidades relacionadas.

Base de datos 2 SGBD: MongoDB
Creacién: 2023-12-03 Ultima modificacién: 2024-05-15

Base de datos que contiene varias entidades relacionadas.

Figura 5.15: Pantalla para la visualizacién de un diccionario

@ Vault

Mis diccionarios » Proyecto 1 » Base de datos 1

© Base de datos1 7 4 Anadirentiad |

Descripcion
Base de datos que contiene varias entidades relacionadas.

‘ Q ‘ “= Ordenar por: Nombre
Entidad 1
Creacion: 2023-10-18 Ultima modificacion: 2024-02-27

Entidad que agrupa la informacién relacionada a un elemento del sistema.

Entidad 2
Creacion: 2024-01-15 Ultima modificacién: 2024-03-11

Entidad que agrupa la informacién relacionada a un elemento del sistema.

Figura 5.16: Pantalla para la visualizacién de una base de datos
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@ Vault

Mis diccionarios » Proyecto 1 » Base de datos 1 » Entidad 1

B Entidad 17 [

Descripcion
Entidad que agrupa la informacién relacionada a un elemento del sistema.

Nombre Tipo de dato Descripcion
Atributo 1 bigint Descripcion de un atributo de la entidad.
Atributo 2 varchar Descripcion de un atributo de la entidad.
Atributo 3 varchar Descripcion de un atributo de la entidad.
Atributo 4 bit Descripcion de un atributo de la entidad.
Atributo 5 date Descripcidn de un atributo de la entidad.

Figura 5.17: Pantalla para la visualizacién de una entidad

@ Vault

Mis diccionarios » Proyecto 1 » Base de datos 1 » Entidad 1 » Atributo 1
Nombre .
Atributo 1

Descripcion

Descripcion de un atributo de la entidad.

Tipo de dato
bigint
Metapropiedades
Tamafio 8 bytes
Valores permitidos Numeros en el rango de 1a 1024

Valor por defecto Valor por defecto sera el siguiente al valor mas alto de la lista

Figura 5.18: Pantalla para la visualizacién de un atributo
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@ Vault

Nuevo diccionario

Nombre

Descripccion

Figura 5.19: Pantalla para la creacién de un diccionario

i
@ Vault

Nueva base de datos

Nombre

Descripecion

SGBD

Figura 5.20: Pantalla para la creaciéon de una base de datos

9 ESv

9 ESv
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Revisiones pendientes Mis propuestas Historico

Ubicacién del atributo: Proyecto 1> Base de datos 1 > Entidad 1 > Atributo 1

Creacion: 2024-11-23 Autor: miguel@ddvault

Ubicacién del atributo: Proyecto 1> Base de datos 1 > Entidad 1 > Atributo 5

Creacion: 2024-11-24 Autor: maria@ddvault

Figura 5.21: Pantalla con la lista de propuestas

@ Vault

oOmB8e HE=E

Nombre del atributo
Atributo 1

Tipo de dato Tipo de dato
bigint int

Metapropiedades Metapropiedades

Tamaio [EJIEES Tamario RIS

(PEERITTI  Nimeros en el rango de 121024 APEETRIEEEN  Nameros en el rango de -2147.483.648 2 2147,483.647

AZPIIETE I alor por defecto serd el siguiente al valor més alto de Ia lista

Comentario sabre el rechazo de la propuesta.

Rechazar

Figura 5.22: Pantalla con la revisién de una propuesta
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5.3.

Diseno de datos

En esta secciéon se presenta el diseno logico de los datos a través de un diagrama UML
adaptado con estereotipos que representa el diseno relacional de la base de datos del sistema,
sus tablas, con sus campos, y las relaciones entre ellas. En la Figura [5.23] se muestra dicho
diagrama, el cual se ha ido refinando a medida que avanzaba el desarrollo de las historias de
usuario, adaptandose asi a los requisitos y cambios del sistema.

<<Table> >
<<Entity> >
Dictionary

[< dictionaryia > ia

- <<PK>><<FK>> id : BIGINT

)
i
i
I
i
! dictionaryld -> id
i
I
I
|

<<Table> >
<<Association>>
DictionaryRole

- <<PK>><<FK>> userld : BIGINT

- <<PK>><<FK> > dictionaryld : BIGINT

- role : ENUM(ARCHITECT, EDITOR, READER)
- assigned : DATETIME(6)

- lastAccess : DATETIME(6)

i
I
I
i
i
! userld > id
I
|
I
i
i

<<Table>>
<<Entity>>
User

- <<PK>> id: BIGINT

- username : VARCHAR(50)

- password : VARCHAR(255)

- firstName : VARCHAR(30)

- lastName : VARCHAR(30)

- createdAt : DATETIME(6)

- enabled : BIT(1)

- userType : ENUM(ADMIN, METADATA_STEWARD)
- lastAccess : DATETIME(6)

Figura 5.23: Diagrama entidad-relaciéon

<<Table>>
<<Entity>>
Element

- <<PK>> id : BIGINT
- descripti
- lastModified : DATETIME(6)
- name : VARCHAR(50)

VARCHAR (255)

<<Table> >
<<Entity>>
Database

<<Table> >
<<Entity>>
Entity

- <<PK=><<FK>> id: BIGINT
- <<FK>> dbmsld : BIGINT
- <<FK>> dictionaryld : BIGINT

- <<PK>><<FK>> id : BIGINT
- <<FK> > databaseld : BIGINT

dbmsld -> id

<<Table>>
<<Enum>>
Dbms

- <<PK>> id: BIGINT
- name : VARCHAR(30)
- selectable : BIT(1)

authorld -> id

entityld > id

<<Table>>
<<Entity>>
Proposal

- <<PK>> id : BIGINT

- <<FK>> attributeld : BIGINT
- <<FK>> authorld : BIGINT

- createdAt : DATETIME(6)

- originalContent : JSSON

- newContent : JSON

- <<FK>> reviewerld : BIGINT
- reviewedAt : DATETIME(6)
- comments : VARCHAR(500)

- status : ENUM(PENDING, APPROVED, REJECTED)

<<Table>>
<<Entity>>
Attribute

- <<PK>><<FK>> id: BIGINT
- < <FK>> entityld : BIGINT

attributeld -> id
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5.4. Diseno de la comunicacion

Con el objetivo de mostrar un ejemplo de la comunicacién entre objetos en el sistema,
se ha escogido la historia de usuario “HU10 - Crear diccionario de datos”. Esta se ha
dividido en dos diagramas de secuencia que representan las interacciones de los objetos en el

cliente (Figura|5.24) y en el servidor (Figura [5.25).

La comunicacién se inicia cuando el usuario completa el formulario y solicita la creacion
de un nuevo diccionario. El componente de Angular capta el evento “onSubmit” y delega la
accion en el servicio correspondiente. En el servicio se forma la solicitud HTTP a la API
REST del servidor, la cual se realiza de forma asincrona.

% <<component>> <<service>> I http : HttpClient | <<service>> I router : Router
: Usuario dictionaryService : Dictionary T ice : Toast
! I

1 1 it() : void |

T
|
| |
1.1: resp = createDictiona ictionary! : vz | - ! | | |
1.1.1: resp = post(url, newDictionaryForm, options) | | |
| |
I |
3 o | |
Realiza peticion a la API REST | |
| |
I | |
****************************** | |
| |
| |
| |
T |

alt
| |
[status == Created] 1.2: success(‘newDicti ‘) : void »l |
) !
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, |
I |
777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777 - - |
[status == Error] | |
1.3: error(‘error’) : void o |
) |
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, |
| |
| |
I |
|
1.4: navigate('di ) !

K-————————————- =

Figura 5.24: Diagrama de secuencia de “HU10 - Crear diccionario de datos” en el front-end

En el servidor, la peticion es recibida por el controlador de diccionarios, que se encarga de
redirigirla al servicio correspondiente. El servicio extrae la informacion necesaria de la solici-
tud y se encarga de la creaciéon de las entidades. Dado que un usuario puede estar asociado
a miltiples diccionarios y cada diccionario puede tener varios usuarios, ademas de crear una
entidad “Dictionary”, también se crea una entidad denominada “DictionaryRoleEntity”. Esta
entidad representa la asociacién entre un usuario y un diccionario, y almacena el rol que
desempena dicho usuario en el mismo.

Si el proceso se completa correctamente, y no se han producido errores de comunicacion,
el servidor genera una respuesta HTTP con el estado CREATED que se envia de vuelta al
cliente, confirmando la creaciéon del nuevo diccionario.
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<<REST contt | B icti
aryController T
|
|

|

| |

| |

1: resp = createDictionafy(dictionaryData) : ResponseEntity <string> |
°
|
|
|
|

A4 |
|
[1.1: createDictionary(dictiondryData)

<<create>>
1.1.11: DictionaryRoleEntity(

1.1.14: setDicti HITECT)

____________ L)
I

<<creates>>

resp = ResponseEntity(CREATED) _

resp : ResponseEntity

Figura 5.25: Diagrama de secuencia de “HU10 - Crear diccionario de datos” en el back-end
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5.5. Despliegue de la aplicaciéon

A continuacion, se describe el despliegue de la aplicacion tanto en el entorno de pruebas
como en el entorno de produccion.

En ambos entornos, la comunicacion entre el navegador, el front-end y el back-end se
realiza mediante peticiones HTTP. El front-end interacttia con el back-end a través de una
API REST, mientras que el back-end gestiona el acceso a la base de datos mediante JPA.

En el entorno de desarrollo y pruebas, todo el sistema se ejecuta en un dispositivo con
sistema operativo Windows. Este entorno es ideal para la fase de desarrollo, permitiendo
realizar pruebas rapidas y ajustes en la aplicaciéon. En este caso, el front-end se ejecuta en un
servidor Node.js. La Figura presenta el diagrama de despliegue en el entorno de pruebas
local utilizado durante el desarrollo de la aplicacion.

<<device>>
Windows

<<execution environment>> <<execution environment>> <<execution environment>>
<<execution environment>> Node.js <<http>> Tomcat MysaL

Browser <<http>> <<jpa>>
Front-end &] Back-end £] <<database>>8]
ddvaultdb

<<rest>>

Figura 5.26: Diagrama de despliegue en el entorno local de desarrollo y pruebas

En el entorno de produccion, uno o varios usuarios acceden a la aplicaciéon desde dispo-
sitivos conectados a la red, utilizando un navegador. Para el despliegue de los servicios, se
emplea una maquina virtual proporcionada por la universidad, que utiliza Linux. En este
entorno, el front-end se ejecuta en un servidor Nginx. El diagrama de la Figura [5.27] muestra
el despliegue realizado en el entorno de produccion.
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< <execution envir <<http>> <<execution environment> >
Browser - 1 Nginx

Front-end &]

<<execution environment> >
Tomcat

Back-end 5]

< <execution environment> >
MysQL

<<database>>% |
ddvaultdb

Figura 5.27: Diagrama de despliegue en el entorno de produccion
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Capitulo 6

Implementacién y pruebas

6.1. Licencia

Este proyecto se declara bajo una licencia CC BY 4.0, La Figura [6.2] muestra algunas
de las caracteristicas y términos clave de la licencia. Para mas informacion se debe consultar
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

(©MOoM

Figura 6.1: CC BY 4.0

6.2. Implementacion

6.2.1. Organizacion del proyecto

A continuacion, se describe la organizacion del proyecto por directorios, detallando el tipo
de contenido de las carpetas y el papel que desempenan algunos ficheros. Se han omitido
principalmente ficheros especificos del framework o del editor de codigo.

Estructura del repositorio

El proyecto se encuentra en un tnico repositorio, que alberga tanto el front-end como
el back-end. La estructura del repositorio se puede apreciar en la Figura Dentro de la
carpeta app se encuentran las aplicaciones desarrolladas, organizadas en subcarpetas segiin
el framework utilizado, Angular y Spring.
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You are free to:

Share — copy and redistribute the material in any medium or format for any
purpose, even commercially.

Adapt — remix, transform, and build upon the material for any purpose, even
commercially.

The licensor cannot revoke these freedoms as long as you follow the license
terms.

Under the following terms:

Attribution — You must give appropriate credit , provide a link to the license,
and indicate if changes were made . You may do so in any reasonable manner,

but not in any way that suggests the licensor endorses you or your use.

No additional restrictions — You may not apply legal terms or technological
measures that legally restrict others from doing anything the license permits.

Notices:

You do not have to comply with the license for elements of the material in the public

domain or where your use is permitted by an applicable exception or limitation .

No warranties are given. The license may not give you all of the permissions necessary for
your intended use. For example, other rights such as publicity, privacy, or moral rights
may limit how you use the material.

Figura 6.2: Resumen de la licencia CC BY 4.0. Captura tomada de [10]
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tfg-johana-ramirez/
I .git/

| app/

| Angular/

L Spring/
L models/

l DDVault.asta

Figura 6.3: Estructura del repositorio

Por otra parte, la carpeta models contiene los ficheros relacionados con la documentacion.
En este caso, el fichero astah donde se encuentran todos los diagramas realizados durante las
fases de analisis y disefio.

Estructura del cé6digo en Spring Boot

La estructura inicial del proyecto realizado con Spring Boot se genera al crear la apli-
cacion. El codigo fuente se encuentra en la carpeta sre. Dentro de src/main/resources se
encuentra el fichero application.properties, que se utiliza para configurar aspectos como la
conexion a la base de datos y otros parametros.

En src/main/java, dentro del paquete wva.inf.tfg.ddvault, se encuentra el fichero DD-
VaultApplication.java, el cual se encarga de iniciar el contexto de la aplicacién. El fichero
ApplicationConfig.java establece los componentes para la autenticacion de usuarios median-
te Spring Security, como el repositorio de usuario y el cifrado de contrasenas. El resto de
carpetas son las creadas de acuerdo con la arquitectura definida en la Seccion [5.1.2] Estas
carpetas son:

= business: FEn esta carpeta se encuentran los boundaries, estos ayudan a formatear
los datos que se envian y reciben, por eso se distinguen dos tipos, los de entrada
y los de salida. No se consideran DTOs ya que pueden estar formados por campos
de varias entidades o contener solo informacion parcial de la entidad. Los mappers
ayudan a formar boundaries de salida, tomando los datos necesarios de entidades u otros
objetos. En exceptions se encuentran las excepciones personalizadas, que proporcionan
mensajes descriptivos para identificar errores durante la ejecucién. Se lanzan en los
servicios, pero se capturan en los controladores, lo que permite generar respuestas
HTTP detalladas en caso de error. En services estan los servicios donde se procesan
las peticiones. Normalmente cada servicio creado se corresponde con una historia de
usuario, sin embargo, en ocasiones es necesario crear mas de uno. En la carpeta core
se encuentran los servicios mas importantes, lo cuales son utilizados repetidamente por
otros servicios.

= commonservices: En esta carpeta se incluyen configuraciones de seguridad, enume-
rados que se utilizan en varios puntos de la aplicacién y otros clases que no encajan en
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ninguna de las otras capas pero son utilizadas por estas.

s controllers: En los controladores se definen los endpoints de la aplicacion. Se han
ordenado, principalmente, por el nombre de la entidad a la que afecta la operacion

= persistence: agrupa los ficheros relacionados con la gestion de los datos persistentes,
aqui se encuentran repositorios y entidades.

El proyecto utiliza Maven, lo cual se refleja en la existencia del archivo pom.zml. Este
archivo se usa para gestionar las dependencias y configurar el proceso de compilacion y
ejecucion de la aplicacion.

En la Figura[6.4] puede verse la estructura de la aplicacion desarrollada para el back-end.

Estructura del co6digo en Angular

Al igual que Spring Boot, Angular define una estructura inicial al crear el proyecto, la
cual se ha respetado y se le han anadido otras carpetas para organizar mejor el proyecto. En
la Figura [6.5] se muestra la estructura final del proyecto.

Los ficheros angular.json y package.json se utilizan en la configuracion de la aplicacion.
El primero gestiona la configuraciéon global del proyecto, mientras que el segundo se encarga
de gestionar las dependencias mediante npm.

Dentro de src se encuentran los siguientes directorios:

= app: contiene el codigo principal de la aplicacion, la estructura de este directorio coin-
cide con la arquitectura del cliente descrita en la Seccion Aqui se encuentra el
componente raiz, formado por los tres ficheros caracteristicos de un componente An-
gular (ts, html y css), ademas de su fichero de pruebas. En app-routing.module.ts se
asocian URLs con componentes y guardas. En el fichero app.module.ts se declaran los
componentes creados y se importan los moédulos necesarios.

components: Contiene el resto de componentes de la aplicacion, cada uno orga-
nizado en su propia carpeta.

services: Agrupa todos los servicios. Cada servicio dispone de su propia carpeta,
que incluye también su fichero de pruebas.

models: En esta carpeta se encuentran los ficheros que definen la estructura de los
datos. Al no tener funcionalidad, se utilizan interfaces en lugar de clases. También
se incluyen aqui los enums.

guards: Las guardas creadas se utilizan para comprobar que el usuario haya
iniciado sesi6n y que tenga el rol adecuado al intentar acceder a determinadas
paginas.

interceptors: Contiene un dnico interceptor que se encarga de insertar en la
cabecera de las peticiones HTTP el token de autenticacién generado al iniciar
sesion.
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= assets: En la carpeta i18n se encuentran los ficheros de internacionalizacion, cada
idioma debe tener un fichero JSON (en.json para inglés y es.json para espafiol). En
tmages estan los logotipos disenados para la aplicacion.

= environments: Aqui se encuentran los ficheros que configuran el cambio automaético
de la URL de la API segtn si el entorno es de desarrollo o de produccion.

Spring/
src/

ngg,main/

L java/

uva/

ngg,inf/
ngg,tfg/
ngg,ddvault/

L business/
L boundaries/
in/

L out/

L exceptions/

L mappers/

services/

ngg,core/

COIIIIIlOIlSGrViCGS/

enums/

security/

L utils/
|l  controllers/
L persistence/

entities/

repositories/

+ ApplicationConfig. java

L DDVaultApplication. java

resources/

LAAA,application.properties

+  pom.xml

Figura 6.4: Estructura del c6digo en Spring Boot
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Angular/

|  src/

| app/

| components/
{ header/
L pages/
L utils/

L guards/

| interceptors/

{ models/

L services/

i app-routing.module.ts
i app.component.css
i+ app.component.html
i\ app.component.ts
. app.module.ts

| assets/

|  i18n/

, _en.json

, _es.json

images/
L environments/

environments.development.ts

environments.ts

I custom-theme.scss
favicon.ico
L index.html

main.ts

. styles.css

i+ angular. json

. package.json

Figura 6.5: Estructura del c6digo en Angular
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6.2.2. Dificultades encontradas

Durante el desarrollo de la aplicacion surgieron algunas dificultades al implementar deter-
minadas funcionalidades. Algunas de ellas tuvieron que ser replanteadas para simplificarlas y
adaptarlas a las limitaciones de tiempo. A continuacion, se describen algunos de estos retos
y las soluciones adoptadas:

= Bloqueo de atributos durante su ediciéon: En un principio, se planeé impedir que
varios usuarios editaran simultdneamente un mismo atributo. La idea era mantener un
estado en el servidor que indicara si un atributo estaba siendo editado y bloquear su
edicion. Sin embargo, no es posible detectar de manera sencilla si un usuario ha aban-
donado la pagina, por ejemplo, porque ha cerrado el navegador. Una posible solucion
consistia en introducir temporizadores que desbloquearan el atributo autométicamente
pasado un cierto tiempo. Sin embargo, esta alternativa también requeria contemplar
varios casos adicionales. Por ejemplo, si el editor pasa demasiado tiempo editando y el
tiempo esta a punto de acabarse, habria que ampliar el temporizador. O si el editor
sale por accidente de la pagina deberia ser capaz de volver y retomar su trabajo desde
donde lo dejé. Debido a la introducciéon del sistema de revisiones, se decidié optar por
la solucién mas basica, que es: los atributos solo se bloquean en el momento en que un
editor envia una propuesta de cambio. Esto también tiene inconvenientes, como que
dos editores pueden trabajar simultdneamente sobre el mismo atributo, pero solo los
cambios del primero que finalice seran los que se guarden.

= Sistema de mensajeria: Para la gestion de contrasenas lo ideal habria sido tener
un sistema de mensajeria automatico que enviase al correo electrénico del usuario la
contrasena generada al crear la cuenta. Esto le permitirfa acceder al sistema y cambiarla
por una mas segura. También seria muy util para el restablecimiento de contrasenas.
Esto tampoco se ha implementado debido a la limitaciéon del tiempo y a que no se
consideraba algo primordial. En su lugar, es un administrador del sistema quien se
encarga de restablecer las contrasefias y comunicarlas manualmente al usuario.

= Pruebas con Jasmine: Dado que era la primera vez que se trabajaba con Jasmine,
surgieron diversos problemas causados por la falta de conocimiento. Durante las prime-
ras etapas del desarrollo, las pruebas se ejecutaban correctamente, lo que llevé a pensar
que estaban bien definidas. Sin embargo, a medida que aumentaba la complejidad de
los elementos a probar, comenzaron a surgir errores. Estos errores no eran consistentes,
no siempre fallaban las mismas pruebas y para solucionarlos se aplicaban “parches” que
ocultaban el problema real en lugar de resolverlo. La situaciéon empeord hasta el punto
de que no era posible conseguir que todas las pruebas se ejecutaran correctamente.
La aleatoriedad en los fallos sugeria una configuracién incorrecta, especialmente en lo
relativo a la inicializacion del entorno y la configuracion de los mocks. Finalmente, fue
necesario rehacer por completo todas las pruebas existentes, prestando especial aten-
cion a la correcta preparacion del entorno antes de cada prueba. Ademés de esto, los
mensajes de error proporcionados por la consola en caso de fallo no siempre resultan
claros o informativos, lo que ha dificultado en gran medida la identificacién y resolucion
de los problemas.
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6.3. Pruebas

Para garantizar que una aplicaciéon funcione correctamente y cumpla con los requisitos de-
finidos es necesario realizar pruebas. Estas pueden ser manuales o automatizadas, en funciéon
del enfoque que se desee adoptar [35].

En las pruebas manuales, una persona introduce datos en el sistema y analiza la res-
puesta obtenida para comprobar que el comportamiento es el correcto. Estas pruebas se
basan en casos de prueba, los cuales contemplan distintos escenarios, como situaciones de
uso comunes, casos limite o condiciones de error. Cada caso de prueba especifica qué se debe
probar, los datos de entrada y el resultado esperado. Las pruebas manuales requieren tiempo
y esfuerzo en cada ejecucion y estan sujetas a errores humanos.

Por otro lado, las pruebas automatizadas se basan en scripts que simulan de forma
automatica las acciones que realizaria un usuario. Una vez definidos, estos scripts pueden
ejecutarse repetidamente sin intervencién manual, comparando los resultados obtenidos con
los esperados y notificando cualquier discrepancia. Aunque su creaciéon puede ser costosa,
resultan mucho mas eficientes a largo plazo. Ademas, se pueden integrar facilmente con
herramientas de CI/CD, lo que permite una validacién constante del sistema conforme se
introducen cambios.

En este proyecto se han implementado pruebas automatizadas utilizando el framework
Jasmine, que viene integrado por defecto en los proyectos de Angular.

Como ya se mencioné en el capitulo dedicado a las tecnologias, Jasmine es un framework
disenado para realizar pruebas basadas en Behavior-Driven Development (BDD). Este
enfoque busca describir el comportamiento esperado del sistema desde la perspectiva del
usuario. Una practica habitual en BDD es escribir las pruebas antes de implementar la
funcionalidad, lo que permite comprobar desde el inicio que el desarrollo se alinea con lo que
el usuario quiere.

No obstante, Jasmine también es perfectamente valido para realizar pruebas unitarias o
aplicar enfoques como el Test-Driven Development [4I]. Las pruebas unitarias se centran
en verificar pequenas unidades del codigo, como funciones, asegurando que funcionen de
manera correcta y aislada. Este tipo de pruebas es especialmente tutil para garantizar la
mantenibilidad del sistema, ya que permiten detectar rapidamente si una modificacién rompe
alguna funcionalidad existente.

Las pruebas realizadas para este proyecto combinan ambos enfoques. Por un lado, se
han definido tests que validan el comportamiento esperado desde la perspectiva del usuario.
Por otro, se han implementado pruebas centradas en comprobar que métodos o servicios
individuales funcionan correctamente de forma aislada. La aplicacién de ambos tipos de
pruebas ha permitido alcanzar una buena cobertura de codigo. También hay que senalar que
las pruebas se escribieron una vez se habia implementado la funcionalidad, ya que adin no se
contaba con la experiencia suficiente de la tecnologia utilizada.

Las pruebas se definen en los ficheros .spec.ts. Estos ficheros suelen generarse automéa-
ticamente junto al elemento correspondiente cuando se utiliza el comando ng generate. Por
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lo tanto, cada componente, servicio, guarda e interceptor cuenta con su propio fichero de
pruebas. De esta forma, los tests de un elemento son facilmente localizables y se mantienen
organizados junto al coédigo que validan.

6.3.1. Sintaxis de Jasmine

A continuacion, se va a describir la sintaxis de Jasmine con la ayuda del ejemplo de la

Figura [6.6] Este ejemplo no forma parte de las pruebas realizadas para validar el proyecto
pero permitiré identificar los principales elementos utilizados en la escritura de este tipo de
pruebas [25].

describe('SaludoComponent', () => {

78

let saludoComponent: SaludoComponent;

beforeEach(() => {
const mockUsuarioService = jasmine.createSpyObj('UsuarioService', ['getNombre'l);

mockUsuarioService.getNombre.and.returnValue('Johana') ;

// Otros ajustes relacionados con la inicializacion del componente

B;

it('deberia saludar al usuario que ha iniciado sesién', () => {
saludoComponent . saludar () ;

expect (saludoComponent .mensaje) .toBe('Hola, Johana');

B;

Figura 6.6: Ejemplo de una test suite en Jasmine

Suites (describe): La funcion describe se utiliza para agrupar un conjunto de pruebas
relacionadas. Cada fichero de pruebas comienza con una suite. El primer argumento
sirve para describir el grupo de pruebas. En el ejemplo, la suite agrupa el conjunto de
pruebas del componente SaludoComponent.

Specs (it): Las pruebas se definen con la funcion it. Habra tantas como casos de prueba
se deseen cubrir y dentro de cada una se definen las expectativas. También recibe
una cadena descriptiva como argumento. En el ejemplo, el caso de prueba consiste en
comprobar que el componente construya correctamente un saludo personalizado con la
ayuda del servicio de usuarios, al cual se le solicita el nombre del usuario registrado.

Expectations (expect): Las expectativas son las condiciones que se deben cumplir
para que una prueba pase. Se construyen con la funcién expect, que recibe el valor real
como argumento y se utiliza junto con un matcher que define la condicién esperada.

Matchers: Son métodos encadenados a expect que comparan el valor recibido con el
valor esperado. Realizan comparaciones booleanas, como por ejemplo, toBe, toContain,
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toBeLessThan, entre otros. En el ejemplo, se espera que el saludo generado, almacenado
en la variable mensaje del componente, sea igual al valor esperado “Hola, Johana”.

También existen otras funciones que permiten configurar las pruebas antes y después de
las pruebas. Estas son las funciones: beforeFEach, afterEach, beforeAll, afterAll. De esta
forma se evita repetir cdédigo al preparar o limpiar el entorno de pruebas. En el ejemplo, se ha
utilizado la funcion before Each para configurar el mock del servicio que utiliza el componente
y simular una respuesta.

En la Figura [6.7] se muestra una prueba real del proyecto. En este caso, se trata de un
test unitario del componente LoginComponent, donde se verifica que, al enviar el formulario
mediante el método onSubmit, el sistema realiza correctamente las operaciones necesarias
si el usuario es un administrador. Entre estas operaciones se comprueba que se almacenen
el token y la sesion recibidos, que se redirija al usuario a la ruta correspondiente y que se
muestre un mensaje de éxito.

it('should navigate to admin route when user is admin', () => {
mockLoginService.login.and.returnValue (of ({status: 200, body: token}));
mockLoginService.getUserSession.and.returnValue (of ({status: 200, body: adminSession}));
mockLoginService.isAdmin.and.returnValue (true);

loginComponent .onSubmit ()

expect (mockLoginService.login) .toHaveBeenCalledTimes (1)

expect (mockLoginService.setToken) . toHaveBeenCalledWith (token.token)
expect (mockLoginService.getUserSession) . toHaveBeenCalledTimes (1)
expect (mockLoginService.setSession) . toHaveBeenCalledWith(adminSession)
expect (mockRouter.navigate) .toHaveBeenCalledWith(['admin'])

expect (mockToastService.success) .toHaveBeenCalledTimes (1)

expect (mockToastService.success) . toHaveBeenCalledWith('loginSuccess')

Figura 6.7: Prueba perteneciente a la suite del componente LoginComponent

6.3.2. Cobertura de las pruebas

Angular permite medir la cobertura de las pruebas automatizadas, es decir, qué porcentaje
del codigo ha sido ejecutado al realizar los tests.

Para ejecutar las pruebas se utiliza Karma, que ejecuta las pruebas en un navegador y
proporciona un resumen de los resultados, incluyendo el ntimero total de pruebas superadas
y fallidas. En la Figura [6.8] se muestra el resumen generado para este proyecto, donde se
indica que se han ejecutado correctamente 212 pruebas y no ha habido ningun fallo.

La cobertura se obtiene ejecutando el comando ng test --code-coverage. Tras la cje-
cucion, se genera la carpeta coverage en la raiz del proyecto, donde se encuentra el informe
generado. En la Figura se puede observar que la cobertura es practicamente del 100 %.
El tinico componente con una linea sin cubrir es ElementCardComponent, debido al uso de
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Karma

Un software automatizado de pruebas esta controlando Chrome.

:
@asmine 4.6 ‘

212 specs, 0 failures, randomized with seed 11375 finished in 1.42s

DatabaseService
+ #createEntity should perform a POST request with new entity data
+ #getDatabase should perform a GET request and return a database

ToastService

should show
should show
should show
should show

warning toast with translated title and message
success toast with translated title and message
info toast with translated title and message
error toast with translated title and message

oo op o

NewDatabaseComponent
+ should display an error message when an error occurs
+ should display a warning message when creation is not allowed
« should display an error message when it could not retrieve dbms Tist
+ should not submit if form is invalid
¢ should submit the form and show a success message when the database is created

Revisioncardcomponent
+ should create
+ should open the revision in a new tab

MenuComponent
+ should create

DatabaseComponent
+ should Toad database on init
« should display an error message when failing to retrieve database
+ should displav a warnina messaae when user is not allowed to access the database

Figura 6.8: Karma mostrando los resultados de las pruebas ejecutadas

window.location.reload(), que provoca una recarga completa del componente y rompe el flujo
de ejecucion de la prueba.
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6.3. PRUEBAS

© Arhive  C:Usersjohan/Documents/tg/tc-johana-ramirez/app/Angy T——]

All files

99.87% Statements 7s3/7sa  99.38% Branches 161/162  100% Functions 2727272 99.87% Lines 772/773

Press n or j to go to the next uncovered block, b, p or k for the previous block.

Filter.
File Statements Branches « Functions Lines
app/components/utils/element-card I | 92.3% 1213 0% o1 100% 33 92.3% 12/13
app | 100% 33 100% 0/0 100% n 100% 22
app/components/header [ | 100% 22 100% 0/0 100% 0/0 100% 7
app/components/header/avatar [ | 100% 6/6 100% 0/0 100% 313 100% 6/6
app/components/header/language | ] 100% 12112 100% 33 100% 33 100% = 12/12
app/components/pages/admin [ | 100% 4/4 100% 0/0 100% 2/2 100% 414
app/components/pages/admin/menu [ | 100% 22 100% 0/0 100% 0/0 100% 17
app/comn i g itor [ | 100% | 11/11 100% 4/4 100% 4l4 100% | 11/11
applcon i 1t I 100% = 39/39 100% 9/9 100% 16/16  100% 38/38
app/cor tabll | 100% | 41/41 100% | 12/12 100% | 15/15 100% = 40/40
app/com i t/dicti ies-table/add-dictionary-dialog NN 100% = 25/25 100% 5/5 100% | 10/10 100% = 24/24
app/com i i dialog [ | 100% 6/6 100% 0/0 100% 313 100% 6/6
applcon i p: generator-dialog I 100% 14114 100% 404 100% 55  100% 1414
app/components/pages/attribute | 100% = 68/68 100% | 17117 100% | 19/19 100% | 66/66
app/com property-dialog [ | 100% 313 100% 0/0 100% 212 100% 313

Figura 6.9: Cobertura del co6digo
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CAPITULO 7. SEGUIMIENTO DEL PROYECTO

Capitulo 7

Seguimiento del proyecto

7.1. Introduccién

En esta seccion se detalla el seguimiento del proyecto, debido a que se ha adoptado el
marco de trabajo agil Scrum, la unidad basica de seguimiento son los sprints. Cada sprint
esta dividido en tres apartados, en el sprint planning se describen las tareas planificadas
para ese sprint y su tiempo estimado, en el sprint review se senalan las valoraciones y
correcciones a realizar respecto al trabajo realizado, y en el sprint retrospective se indi-
can los riesgos materializados durante el desarrollo del sprint y las acciones tomadas para
corregirlos, también se indican las posibles mejoras a realizar en el préximo sprint.

Todos los sprints estan acompanados de una tabla en que se detallan las tareas realizadas
en el sprint. En cada tarea se especifica la épica e historia de usuario a la que esta asociada, si
es que lo esta, el tiempo estimado y el tiempo real empleado, una descripciéon de la tarea y, por
iltimo, el estado en el que se encuentra, el cual puede variar entre “No iniciada”, “Iniciada”,
“Incompleta”, “Completada”. La diferencia entre los estados “Iniciada” e “Incompleta’ sera
la cantidad de trabajo restante para terminar la tarea, significando “Incompleta”’ que queda
poco para completarla. La ultima fila de la tabla indica el tiempo trabajado en ese sprint.

En la Tabla se puede ver un ejemplo de sprint backlog con dos tareas ficticias.

‘ EP ‘ HU ‘ T. estimado ‘ T. empleado | Tareas ‘ Estado ‘
- - 1 hora 2 h 3 min Descripcién de la tarea 1 Completada
EP0O0 | HUOO 5 horas 3 h 50 min | Descripciéon de la tarea 2 Iniciada
Trabajo total 5 h 53 min

Tabla 7.1: Ejemplo de Sprint backlog
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7.2. SEGUIMIENTO POR SPRINTS

\ EP \ HU ] T. estimado \ T. empleado I Tareas \ Estado

- - 1 hora 2h 30 min Qué es u.n diccionario de Completada
datos y ejemplos

- - 30 min 15 min Angular vs React Completada

- - 1 hora 2 h 13 min Bases de datos no relacio- Completada
nales

- - 30 min 18 min Gherkin Completada

- - 4 horas 2h Latex Completada

- - 2 horas 4 h 27 min Lectura de otros TFGs pa- Completada
ra ver su estructura

- - 5 horas 6 h 41 min Red'actar capitulos 1y 2 Iniciada
del informe

Trabajo total 18 h 24 min

Tabla 7.2: Sprint 0

7.2. Seguimiento por sprints

7.2.1. Sprint 0 (15/02/2024 - 14/03/2024)

Durante este periodo se llevaran a cabo las tareas de investigacion necesarias para realizar
el proyecto y se elegirdn las tecnologias a utilizar. Una vez realizada la investigacion se
empezara a redactar los capitulos 1 y 2 correspondientes a la introducciéon y planificacion,
en este dltimo se estableceran unas fechas orientativas para los préximos sprints.

Las tareas a realizar en el sprint 0 se encuentran en la Tabla

7.2.2. Sprint 1 (14/03/2024 - 04/04,/2024)

Sprint planning

En este primer sprint, se trabajaran las historias de usuario HUO1 y HUO7. Ademés, se
deberé dedicar un tiempo a trabajar las secciones del informe que quedaron pendientes del
sprint 0.

Al ser las primeras historias de usuario en las que se trabaja, se estima que tomaran mas
tiempo de lo normal. A ambas historias se les ha asignado 3 puntos de usuario, mientras que
a la tarea de completar el informe se le ha asignado 2 puntos.

En la Tabla se puede observar el Sprint backlog de este periodo.
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CAPITULO 7. SEGUIMIENTO DEL PROYECTO

\ EP \ HU \ T. estimado \ T. empleado I Tareas \ Estado ‘
Completar secciones de in-
- ; 10 horas | 25 h 21 min | Croduccion, requisitos y g leta

planificacién de la memo-
ria del TFG
Prototipado Completada
Analisis Iniciada

EPO1 | HUO1 15 horas 30 min Diseno No iniciada
Desarrollo No iniciada
Pruebas No iniciada
Prototipado Completada
Analisis Iniciada

EPO2 | HUO7 15 horas 1 h 23 min Diseno No iniciada
Desarrollo No iniciada
Pruebas No iniciada

Trabajo total 27 h 14 min

Tabla 7.3: Sprint backlog - Sprint 1

Sprint review

No se han realizado la mayoria de las tareas planificadas para este sprint. Adn asi, se
deberén realizar algunos cambios en las realizadas.

En cuanto al prototipo, se deberfa elegir un nombre para la aplicaciéon y realizar un
logotipo.

Sera necesario realizar un par de cambios en el modelo del dominio. El datatype nombrado
Fecha se cambiard por Momento para reflejar que se quiere recoger tanto de la fecha como
de la hora. La clase Rol se sustituird por una clase asociacién, para representar la relacion
entre un Usuario y un Diccionario.

Sprint retrospective

La tarea de completar la introduccion y planificacion de la memoria ha llevado mucho mas
tiempo del estimado, sumado a eso la parte de planificacion sigue incompleta. Sera necesario
trabajar la soltura a la hora de redactar el informe para poder dedicarle méas tiempo a otras
tareas.

Se mantendran las historias de usuario para el préoximo sprint, ademés se deberd con-
cluir la seccion de planificacion. También se empezara a redactar la seccion de tecnologias

utilizadas.
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7.2.3. Sprint 2 (04/04/2024 - 18/04/2024)
Sprint planning

Se continuara con las historias de usuario iniciadas en el sprint 1. Se debera completar el
apartado de presupuesto de la seccién de planificacion y comenzar a redactar las tecnologias
utilizadas para el desarrollo del proyecto.

En la Tabla [7-4] se puede observar el Sprint backlog de este periodo.

Sprint review

La historia de usuario HUOL se encuentra casi completada, solo falta la realizacion de
los test. Se debe decidir si se realizaran los test solo de la parte del frontend o también los
correspondientes al servidor, ademéas de las tecnologias a utilizar para ello, se ha propuesto
utilizar Jasmine. Se ha ajustado la tarea relacionada con la redaccion de la seccion tecnologias
ya que se habia puesto que se completaria, pero al tratarse de una tarea que se ira ajustando
a lo largo del tiempo solo se iba a iniciar. Se han anadido algunas tareas que en un principio
no estaban contempladas, investigacion del funcionamiento de Angular, Spring y Angular
Material.

Sprint retrospective

Sera necesario investigar acerca del framework de pruebas Jasmine. También se investigara
acerca del framework Spring Security para controlar el acceso de los usuarios. Para realizar
la EP10 sera necesario ir investigando como implementar el cambio de idioma, ya que si se
deja para méas adelante es posible que la tarea de traducciéon se haga mas pesada.
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CAPITULO 7. SEGUIMIENTO DEL PROYECTO

] EP ‘ HU ‘ T. estimado | T. empleado I Tareas Estado
Completar secciones de in-
- - 5 horas 3 h 13 min trod}lcmop’, requisitos y Completada
planificacién de la memo-
ria del TFG
Comenzar a redactar la
- - 5 horas 8 min seccion de tecnologla.s uti- Iniciada
lizadas de la memoria del
TFG
Analisis Completada
EPO1 | HUOI | 15 horas 18 min | Liseno Completada
Desarrollo No iniciada
Pruebas No iniciada
Analisis Completada
. Disenio Completada
EPO02 | HUO7 15 horas 22 h 13 min Desarrollo Completada
Pruebas No iniciada
Investigacion sobre funcio-
- - - 5h 27 min | namiento y arquitectura | Completada
de Spring y Angular
Investigacion sobre funcio-
. namiento de la biblioteca
) ) ) 2 h 43 min Angular Material y aplica- Completada
cién practica
Configuracion del tema
predeterminado de la apli-
) ) ) 2h cacion con Angular Mate- Completada
rial
Trabajo total 36 h 2 min

Tabla 7.4: Sprint backlog - Sprint 2
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7.2.4. Sprint 3 (18/04/2024 - 02/05/2024)
Sprint planning

Para el sprint 3 se continuaréa rellenando la seccién de tecnologias utilizadas, se realizaré el
desarrollo de HUO1 y se investigara sobre el framework Jasmine para realizar las pruebas de
las historias HUO1 y HUO7. También se investigara sobre como utilizar el framework Spring
Security para controlar el acceso a ciertos recursos. Por tultimo, también se invesitagara cémo
implementar el cambio de idioma en un aplicaciéon angular para poder realizar la EP10. En
la Tabla[7.5] se puede observar el Sprint backlog de este periodo.

Sprint review

En cuanto al modelo conceptual se habfan anadido algunas clases relacionadas con la
parte del modelado de diccionarios, en un principio se habia planteado que solo habria una
base de datos por diccionario. Sin embargo, se ha propuesta la opcién de que cada diccionario
pueda pertenecer a un proyecto con varias bases de datos, las cuales pueden ser de diferentes
tipos. Por lo tanto, seré necesario adaptar el modelo conceptual a estas nuevas condiciones.
También se ha planteado el modelado de las operaciones.

Sprint retrospective

Durante la segunda semana del sprint se materializo el riesgo R05 recogido en la Ta-
bla 2.15] Esto provocé que no se pudiera trabajar en el proyecto tanto como se esperaba y
muchas tareas ni siquiera se iniciaron. Como accién correctiva, se pasaran todas las tareas
sin finalizar al siguiente sprint.
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| EP | HU | T. estimado | T.empleado | Tareas | Estado
Continuar con la seccion
- - 5 horas - de tecnologias utilizadas Iniciada
de la memoria del TFG
. Investigar sobre cambio de
- - 3 horas 2 h 9 min 1 Completada
idiomas en Angular
Investigacion sobre funcio-
- - 3 horas 4h 8 min namiento del framework Iniciada
Spring Security
Investigacion sobre funcio-
- - 3 horas - namiento del framework | No iniciada
Jasmine
EPO1 | HUO1 | 10 horas 221 28 min | Lesarrollo Completada
Pruebas No iniciada
EPO2 | HUO7 1 hora - Pruebas No iniciada
Prototipado Iniciada
Analisis Iniciada
EPO3 | HU10 15 horas 3 h 14 min Diseno No iniciada
Desarrollo No iniciada
Pruebas No iniciada
. Traducciéon de la pagina
EP10 - - 40 min . . Completada
de creacién de usuarios
Trabajo total 32 h 39 min

Tabla 7.5: Sprint backlog - Sprint 3
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7.2.5. Sprint 4 (02/05/2024 - 17/05/2024)
Sprint planning

En este sprint se continuara con las tareas que no se pudieron finalizar en el sprint anterior
debido al riesgo manifestado. Si diera tiempo se anadiran algunas tareas més. En la Tabla/[7.6]
se recogen las tareas realizadas durante el sprint 4.

Sprint review

En el listado de bases de datos de un proyecto se anadiréd un campo para indicar el tipo
de BD, relacional o no, y otro para el sistema gestor de base de datos especifico. Se ha
establecido que el tinico usuario capaz de asignar roles a los usuarios en un proyecto seré un
administrador. Por defecto, cuando un usuario crea un proyecto tendréa el rol de arquitecto,
sin embargo, esto podria ser cambiado por un administrador. Cuando se deshabilite la cuenta
de un usuario se eliminaran todas los roles de sus proyectos.

Sprint retrospective

Antes de implementar Spring Security, el usuario tenia un email y un username, generado
a partir del email, con el que iniciaba sesién, ya se habia comentado que utilizar el email
para iniciar sesién podia ser una opcién mas amigable para el usuario, sin embargo, como
Sprint Security utiliza una configuraciéon predeterminada en la que usa los atributos username
y password para autenticar al usuario, se decidié directamente que el atributo email se
convirtiese en el username.

En la Tabla se puede ver el riesgo RO6, el cual se ha materializado en este sprint,
yva que debido al desconocimiento de Spring Security y Jasmine ha sido necesario invertir
mucho tiempo en aprender estas tecnologias y no se pudieron completar todas las tareas
contempladas para este sprint a pesar de haber dedicado mas tiempo de trabajo total. Se
continuara con el desarrollo de HU10 en el préximo sprint.
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] EP ‘ HU ‘ T. estimado T. empleado I Tareas ‘ Estado
Continuar con la seccién
- - 5 horas - de tecnologias utilizadas Iniciada
de la memoria del TFG
Continuar con la investi-
- - 5 horas 19 h 6 min gacion sobr.e Sprlng. Secu- Completada
rity y realizar su imple-
mentacion
Investigacion sobre funcio-
- - 5 horas 11h namiento del framework | Completada
Jasmine
EPO1 | HUO1 1 hora 5 h 6 min Pruebas Completada
EP02 | HUO7 1 hora 1 h 36 min Pruebas Completada
Prototipado Completada
Analisis Completada
EP03 | HU10 10 horas 6 h 38 min Disefio Completada
Desarrollo Iniciada
Pruebas No iniciada
Redactar en el informe el
seguimiento del sprint an-
- - 2 horas 2 h 18 min terl(?r yel ac‘c'l}al, complei- Completada
tar introducciéon del capi-
tulo Seguimiento del pro-
yecto
Diseno Completada
EP02 | HUO09 5 horas 1 h 38 min Desarrollo Completada
Pruebas Completada
Trabajo total 47 h 22 min

Tabla 7.6: Sprint backlog - Sprint 4
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7.2.6. Sprint 5 (14/06/2024 - 28/06/2024)
Sprint planning

Para facilitar el seguimiento de historias de usuario y épicas y saber cuales estéan fina-
lizadas, se ha sugerido utilizar la herramienta de planificaciéon de GitLab, la cual utiliza
issues y varios tableros en los que se repartiran dichos issues, de esta forma se identificara
rapidamente el estado actual de cada tarea. Cada issue representara una épica o historia de
usuario.

En este sprint se dard un poco mas de importancia a la tarea de redacciéon del informe,
especificamente a los apartados de tecnologias utilizadas y diseno. Aunque también se con-
tinuara implementando la HU10 iniciada en el sprint anterior y se intentara desarrollar por
completo la HU11. En la Tabla [7.7] se resumen las tareas a realizar en este sprint.

Sprint review

En este sprint también se ha materializado el riesgo R05 detallado en la Tabla[2.15] debido
a que se han tenido que realizar examenes en la convocatorio extraordinaria. Por lo tanto no
se ha podido realizar todo el trabajo planificado. Se pasarédn todas las tareas sin finalizar al
siguiente sprint.

Sprint retrospective

Ha sido necesario anadir las historias de usuario HU17 y HU18, ya que son necesarias
para ver los diccionarios recién creados y para seleccionar un diccionario en especifico.

Se ha visto necesario empezar a redactar algunas reglas de negocio necesarias para definir
el funcionamiento del sistema.
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] EP ‘ HU ‘ T. estimado | T. empleado I Tareas ‘ Estado
Continuar con la seccién
- - 15 horas 3h 46 min de tecnologias utilizadas Iniciada
de la memoria del TFG
Conocer la herramienta de
- - 5 horas 2 h 40 min planificacion d(-e Glt.Lab Y Completada
ordenar las historias de
usuario
Comenzar a redactar en el
- - 5 horas - Cfl,p ftulo de diseﬁo. la sec- No iniciada
cién sobre la arquitectura
del proyecto.
. Desarrollo Completada
EP03 | HU10 5 horas 3 h 39 min Pruchas Completada
Prototipado No iniciada
Analisis No iniciada
EP0O3 | HU11 10 horas - Diseno No iniciada
Desarrollo No iniciada
Pruebas No iniciada
Prototipado Completada
Analisis Completada
EPO5 | HU17 5 horas 4 h 16 min Disenio Completada
Desarrollo Completada
Pruebas Completada
Prototipado Completada
Anélisis Completada
EP05 | HU18 5 horas 2 h 29 min Diseno Completada
Desarrollo Completada
Pruebas No iniciada
Trabajo total 16 h 50 min

Tabla 7.7: Sprint backlog - Sprint 5
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7.2.7. Sprint 6 (28/06/2024 - 11/07/2024)
Sprint planning

Se continuara con las tareas del sprint anterior y ademas se definirén las reglas de negocio
coherentes con el funcionamiento de la aplicacion. En la Tabla [7.8] se puede ver las tareas
planificadas para este sprint.

Sprint review

Durante el transcurso del sprint se materializo el riesgo RO1 el cual se menciona en la
Tabla Este sprint es el que ha tenido la menor dedicacién de tiempo de trabajo hasta
ahora, lo cual afectara seguramente a los proximos sprints. Se ha planteado la posibilidad de
realizar una replanificacion, la cual se haria en el proximo sprint.

Sprint retrospective

Para facilitar la definicién de las reglas de negocio también se realizaran diagramas de
estados que ayuden a describir el funcionamiento de la aplicacién.
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\ EP \ HU \ T. estimado \ T. empleado I Tareas \ Estado ‘
Continuar con la seccién
- - 5 horas - de tecnologias utilizadas Iniciada

de la memoria del TFG
Comenzar a redactar en el
- - 10 horas - C.a,p itulo de dlseno. la sec- No iniciada
cion sobre la arquitectura
del proyecto.

- - 4 horas 1 h 34 min Comenzar a Tealizar dia- Iniciada
gramas de estados.

Comengzar a definir reglas

- - 10 horas 5 h 12 min . Iniciada
de negocio
Prototipado No iniciada
Analisis No iniciada
EP03 | HU11 10 horas - Diseno No iniciada
Desarrollo No iniciada
Pruebas No iniciada
EPO5 | HU18 1 hora 46 min Pruebas Completada
Trabajo total 7 h 32 min

Tabla 7.8: Sprint backlog - Sprint 6

7.2.8. Sprint 7 (11/07/2024 - 25/07/2024)
Sprint planning

Se continuard dando importancia a las tareas relacionadas con la redacciéon del informe,
sobre todo a las relacionadas con la delimitaciéon del funcionamiento, aunque también habra
que continuar con el desarrollo de la funcionalidad realizando las historias de usuario HU11
y HU18. El sprint backlog con las tareas a realizar se encuentra en la Tabla [7.9]

Sprint review

De nuevo ha habido poca dedicacion en este sprint, en parte debido al riesgo R05, desa-
rrollado en la Tabla La estudiante esta trabajando a jornada completa en sus practicas
de empresa, lo que ha reducido el tiempo disponible para avanzar en el proyecto.

Sprint retrospective

Debido a la escasa dedicacién en los tltimos sprints, se ha acumulado una cantidad
significativa de tareas pendientes. Es probable que no sea posible realizar el proyecto en
el tiempo inicialmente planificado. Por ello, se realizara una replanificacion, estimando el
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’ EP \ HU \ T. estimado \ T. empleado I Tareas \ Estado ‘

Continuar con la secci6n

- - 5 horas - de tecnologfas utilizadas Iniciada
de la memoria del TFG
Continuar con los diagra-

- - 10 horas 5 h 10 min mas de estados y empezar | Incompleta
con los de flujo
Comenzar a redactar en el

) ) 5 horas ) cffi’pitulo de diseﬁo. la sec- No iniciada
cion sobre la arquitectura
del proyecto.
Prototipado No iniciada
Analisis No iniciada

EPO1 | HUO2 10 horas - Diseno No iniciada
Desarrollo No iniciada
Pruebas No iniciada
Prototipado Completada
Analisis Completada
EP0O3 | HU11 10 horas 8 h 48 min Disenio Completada
Desarrollo Incompleta
Pruebas No iniciada
Trabajo total 14 h 58 min

Tabla 7.9: Sprint backlog - Sprint 7

porcentaje de trabajo completado hasta ahora y cuédnto queda para finalizar. A partir de
esta estimacion, se ajustaré el niimero de sprints necesarios para concluir el proyecto.

7.2.9.

Sprint planning

Sprint 8 (29/08,/2024 - 12/09/2024)

Para retomar el ritmo de trabajo, se ha decidido que este sprint se enfoque tinicamente
en el desarrollo de historias de usuario. Especificamente, se han seleccionado las historias
HUO02, HU11 y HU12. En la Tabla se encuentra el sprint backlog detallado.

Sprint review

Se ha invertido una gran parte del tiempo en refactorizacion del cédigo y mejora de

algunos test, ya que se detectaron ciertas partes del c6digo con mucho margen de mejora.
Abordar esto en este momento evita un aumento de la deuda técnica que podria haber
generado problemas en el futuro.
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\ EP \ HU \ T. estimado \ T. empleado I Tareas Estado ‘
EP03 | HU11 | 10 horas 6h 14 min | Desarrollo Completada
Pruebas Completada
Prototipado No iniciada
Anélisis No iniciada
EP0O3 | HU12 15 horas - Diseno No iniciada
Desarrollo No iniciada
Pruebas No iniciada
Prototipado No iniciada
Analisis No iniciada
EPO1 | HUO02 10 horas - Diseno No iniciada
Desarrollo No iniciada
Pruebas No iniciada
- - 5 horas 23 h 8 min R§factor1ng. del COdlgO o Completada
crito en sprints anteriores.
Reescritura de test y au-
- - 5 horas 16 h 40 min | mento de la cobertura | Completada
anadiendo nuevos test.
Trabajo total 46 h 2 min

Tabla 7.10: Sprint backlog - Sprint 8

Sprint retrospective

Sera necesario profundizar en el uso de Jasmine para realizar los test, ya que atn hay
comportamientos en el c6digo que no termino de comprender. Con el ritmo de trabajo ya
restablecido, en el proximo sprint se retomaréa el desarrollo del informe, aunque no es seguro
que en el proximo sprint pueda tener la dedicacion planificada debido a un viaje de trabajo
v a la memoria de practicas externas que también debo completar.

7.2.10. Sprint 9 (12/09/2024 - 26,/09,/2024)

Sprint planning

Se continuara con las historias de usuario HU12 y HU02 que no se pudieron empezar en
el sprint anterior y también se ha anadido la historia HU04 que estéa relacionada con la HU02
y es méas corta. En cuanto al informe se trabajara en el capitulo de analisis.

En la Tabla se encuentra el sprint backlog detallado.
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Sprint review

Como se habia anticipado, durante la primera semana de este sprint no pude avanzar en
ninguna de las tareas seleccionadas. Esto se debié a un viaje de trabajo y la necesidad de
finalizar, antes de la fecha limite, la memoria de la asignatura Practicas externas, por lo que
tuve que dedicar todo el tiempo disponible en esto.

La HUO2 ha llevado mucho mas tiempo del esperado debido a complejidades durante
el desarrollo del front-end y al mapeo de objetos en el back-end. Haber enfrentado estas
dificultades en este momento servira para agilizar el desarrollo de las tareas en los proximos
sprints.

Actualmente, las tareas de prototipado y desarrollo del front-end, especialmente la parte
estética, me llevan mucho méas tiempo que el desarrollo del back-end, que suele ser un proceso
mas automatico.

Sprint retrospective

Seria recomendable continuar con el resto de tareas de la EP01 ya que estén relacionadas
con las historias HU0O2 y HU04 y son tareas sencillas de realizar.

Una sugerencia para el proximo sprint seria empezar realizando las tareas de redaccién
de la memoria del TFG, dado que suele dejarse para el final, provocando un retraso en su
realizacion que finalmente impida presentar el TFG cerca de la fecha prevista.
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\ EP \ HU \ T. estimado \ T. empleado Tareas Estado

Prototipado No iniciada
Anélisis No iniciada
EP03 | HU12 15 horas - Diseno No iniciada
Desarrollo No iniciada
Pruebas No iniciada
Prototipado Completada
Analisis Completada
EPO1 | HUO2 10 horas 19 h 56 min Disefio Completada
Desarrollo Completada
Pruebas Completada
Prototipado Completada
Analisis Completada
EPO1 | HUO4 5 horas 3 h 33 min Diseno Completada
Desarrollo Completada
Pruebas Completada
- - 10 horas - Refigc.tar el capitulo de No iniciada

analisis

Trabajo total 23 h 29 min
Tabla 7.11: Sprint backlog - Sprint 9
7.2.11. Sprint 10 (26/09/2024 - 10/10/2024)

Sprint planning

Como se indico en la retrospectiva del sprint anterior, en este sprint se desarrollaréan las
historias de usuario de la épica EP01 para asi dar por terminado el desarrollo de la gestion
de usuarios. Sin embargo, se ha detectado que una de las historias, HU03, se podia dividir
en varias ya que implicaba desarrollar 4 funcionalidades distintas. Por ello, han surgido 4
nuevas historias de usuario, especificamente HU30, HU31, HU32, HU33.

La primera tarea a realizar en este sprint sera la redaccion del capitulo de Analisis de la
memoria del TFG, de esta forma se asegurara haberla completado al final del sprint.

Por lo tanto el sprint backlog quedara como se indica en la Tabla

Sprint review

Algunos botones no son lo suficientemente descriptivos con su funcién, por lo que se ha
recomendado anadir tooltips de tal forma que al pasar el raton por encima se muestre una

pequena pista de lo que hace.
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Sprint retrospective

Se debera investigar acerca de las responsabilidades en el gobierno de datos para elegir un
nombre adecuado para el rol que desempenan los usuarios que tienen acceso a los diccionarios
de datos, estos se llamaban usuarios normales o usuarios con rol, pero estos nombres pueden
llevar a malentendidos.

El correo electrénico se utiliza como clave primaria de los usuarios, ya que es un campo
Gnico. Sin embargo, seria més conveniente usar un identificador que sea, por ejemplo, un
namero autogenerado. Esto evitaria tener que actualizar el correo electrénico en otras tablas
cuando se modifica en la tabla de usuarios, ya que no se usaria como clave foranea.

Tabla 7.12: Sprint backlog - Sprint 10

EP HU | T. estimado | T. empleado Tareas Estado

- - 10 horas 6 h 40 min Refié,c.tar el capitulo de Completada
analisis

Prototipado Completada

Analisis Completada

EPO1 | HUO5 5 horas 6 h 47 min Diseno Completada

Desarrollo Completada

Pruebas Completada

Prototipado Completada

Analisis Completada

EPO1 | HUO6 5 horas 4 h 3 min Diseno Completada

Desarrollo Completada

Pruebas Completada

Prototipado Completada

Anaélisis Completada

EPO1 | HU30 5 horas 4 h 19 min Diseno Completada

Desarrollo Completada

Pruebas Completada

Prototipado Completada

Analisis Completada

EPO1 | HU31 5 horas 4 h 6 min Disefio Completada

Desarrollo Completada

Pruebas Completada

Prototipado No iniciada

Analisis No iniciada

EPO1 | HU32 5 horas - Disenio No iniciada

Desarrollo No iniciada

Pruebas No iniciada

Prototipado Completada

Analisis Completada

EPO1 | HU33 5 horas 38 min Diseno Completada

Continua en la siguiente pagina
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Tabla 7.12 — viene de la pagina anterior

EP HU T. estimado | T. empleado Tareas Estado
Desarrollo Completada
Pruebas Completada

Reflexion general sobre el
proyecto como la imple-
mentacion de las funcio-
- - 1 horas 15 h 22 min nalidades pendientes, su | Completada
complejidad y alcance, re-
vision de entidades en el
modelado del dominio.

Division de HUO3 en his-
torias de usuario mas
especificas. Actualizacion
- - 1 horas 2 h 53 min del informe para reflejar | Completada
estos cambios e inclusion
de las tareas faltantes en
los issuess de GitLab.

Trabajo total 44 h 48 min

7.2.12. Sprint 11 (10/10/2024 - 24/10/2024)
Sprint planning

Se empezaré por la historia HU32 que qued6 pendiente en el sprint anterior y asi finalizar
la épica EPO1. A continuacion se realizaran las historias HU19 y HU12 que estan relacionadas
entre si, ya que se trata de la visualizacion de las tablas/colecciones de una base de datos y
su creacion. Una vez realizada la historia HU12 se dara por completada la épica EP03.

También se trabajarda en la memoria del TFG redactando parte de los capitulos sobre
las tecnologias utlizadas y el diseno. Ademés, se anadiran algunas tareas para realizar las
mejoras contempladas en la revision y la retrospectiva del sprint anterior. El sprint backlog
se encuentra en la Tabla

Sprint review

Para referirse al tipo de usuario que no es administrador se ha elegido el nombre “Metadata
steward”, que se traducird como “Gestor de metadatos”. Este nombre se ha elegido a partir
de los tipos de administradores en el gobierno de datos [37], siendo “Metadata steward” el
més adecuado debido a la temética de la aplicacion.
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Se anadi6 el campo “id” como identificador para los usuarios, debido a este cambio, el
mapeo de las entidades a objetos de envio de informacién empezé a dar problemas. Para
este mapeo se utilizaba la biblioteca ModelMapper [32], la cual simplificaba en gran parte la
transformacién de objetos de una clase a otra. ModelMapper utiliza los nombres y tipos de
los atributos para determinar automaticamente qué atributos de una clase se corresponden
con los atributos de la otra clase. Sin embargo, esta simplicidad desaparecia cuando habia
maés de un atributo que podia ser adecuado, por ejemplo, cuando necesitaba transformar dos
entidades en un solo objeto, como es el caso de DictionaryEntity y DictionaryRoleEntity
a DictionaryData. Por estas dificultades se ha decidido eliminar el uso de la biblioteca y
realizar el mapeo de forma manual.

La llamada al toast implicaba la duplicaciéon de cédigo en varias partes de cada compo-
nente. Para mejorar esta parte del cédigo se ha creado un componente que simplifica este
proceso. Para utilizarlo solo es necesario llamar al método correspondiente al tipo de toast

que se necesita, “success”, “info”, “warning” o “error”, anadiendo como parametro una palabra
clave que identifica el valor deseado de los ficheros de traduccion.

Hasta ahora, las entidades de los elementos de un diccionario se habian mapeado de
manera independiente en JPA, pero esto implicaba duplicacion de codigo por esto se ha
investigado la manera de mapear la herencia de los elementos. Se ha observado que existen tres
estrategias [29] dependiendo del niimero de tablas que se quiera generar, SINGLE TABLE,
JOINED y TABLE PER CLASS. Se ha concluido que la estrategia mas adecuada en este
caso es JOINED, lo que implica tener un tabla para la superclase y una por cada subclase,
en la tabla de la superclase se almacenan lo atributos comunes y en las de la subclase los
atributos especificos de cada uno. Las razones de esta eleccion son varias, es conveniente
distinguir los elementos segin su tipo, cada elemento tiene un lista de subelementos. Tener
una sola tabla con todos los elementos facilitara la realizacion de acciones en elementos
especificos sin necesidad de diferenciar entre tipos.

En cuanto a los nombres de los elementos que se refieren a tablas o colecciones los cuales
se denominan “MainElement” y a sus subelementos columnas o campos, llamados “Interna-
[Element” se ha decidido asignarles nombres mas acordes al contexto de las bases de datos,
que sean abstractos y que no se vinculen especificamente a bases de datos relacionales o no
relaciones. Por esto, se ha decidido utilizar los nombres “Entidad” y “Atributo”, estos son
conceptos ampliamente utilizados en el modelado de datos [39] y aunque se suele asociar con
bases de datos relacionales se puede usar de manera abstracta para representar y describir
conceptos. A su vez la clase llamada “Atributo” se pasara a llamar “Metapropiedad” para
evitar la duplicacién de nombres, ademas resulta mas descriptivo.

Para evitar una posible confusion del usuario en las paginas con desplazamiento vertical,
donde podria haber méas contenido y no darse cuenta, se han anadido unos botones para
facilitar la navegacion hacia arriba o hacia abajo [27]. Estos botones solo aparecen cuando
hay més contenido en las respectivas direcciones.
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| EP | HU/HF | T. estimado | T. empleado |

Tareas

|

Estado

Redactar parte del capitu-

Tabla 7.13: Sprint backlog - Sprint 11

- - 5 horas - lo de Tecnologfas No iniciada
- - 5 horas - Redact{f:mr Qarte del capitu- No iniciada
lo de Diseno
Prototipado Completada
Analisis Completada
EPO1 HU32 5 horas 5 h 14 min Disefio Completada
Desarrollo Completada
Pruebas Completada
Prototipado Completada
Analisis Completada
EP0O5 | HU19 5 horas 12 h 2 min Disenio Completada
Desarrollo Completada
Pruebas Completada
Prototipado Completada
Analisis Completada
EP03 | HUI12 10 horas 4 h 8 min Diseno Completada
Desarrollo Completada
Pruebas Completada
Cambiar los nombres de
- HFO1 5 horas 2 h 23 min los roles de los tipos de | Completada
usuarios
Cambiar el campo que ha-
- HFO02 5 horas 6 h 9 min ce de clave primaria para | Completada
los usuarios
- HFO03 1 hora 45 min Anad.lr tooltips a los boto- Completada
nes sin texto
Crear método para llamar
- HF04 2 horas 1h Completada
al toast
- HF05 1 hora 39 min I]))eerjar de usar ModelMap- Completada
- HF06 5 horas 4 h 22 min Modelar la herencia de los Completada
elementos con JPA
- HF08 2 horas 3h 23 min D(?spllegue de la aplica- Completada
ci6n en la MV
Trabajo total 40 h 5 min
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Sprint retrospective

El préximo sprint es el dltimo planificado, en la proxima reunion sera esencial identificar
y priorizar las historias de usuario que aporten al proyecto la funcionalidad esencial y que
sea coherente. Puede que sea necesario planificar un sprint extra.

7.2.13. Sprint 12 (14/11/2024 - 28/11/2024)
Sprint planning

En este sprint, se trabajara exclusivamente en el desarrollo de historias de usuario, prin-
cipalmente seran tareas relacionadas con la ediciéon de los elementos del diccionario. La HU20
permitira visualizar los atributos de las entidades y sus metapropiedades, mientras que con
la HU13 se podran anadir nuevos atributos a una entidad. Una vez realizado esto, la HU15
permitird editar o enviar propuestas de cambio de las metapropiedades de un atributo. Por
iltimo, con el desarrollo de la HU28 los arquitectos podran revisar cambios propuestos por
editores.

Se ha echado en falta que la sesiéon de un usuario permanezca activa en varias pestanas
del navegador, permitiendo la consulta de varias paginas de manera simultanea. Para ello, se
ha incluido la tarea HF07, que tratara el cambio en el alcance de la sesion.

Las tareas a desarrollar en este sprint se encuentran en la Tabla

Sprint review

Debido al cambio en el alcance de la sesion, la cuenta del usuario permanece activa
incluso cuando el navegador se cierra. Sin embargo, el token JWT tiene un tiempo de validez
limitado, al caducar, las peticiones enviadas al servidor generaban errores, aunque en el lado
del cliente parecia que el usuario seguia autenticado. Para resolver este problema, se ha
afniadido una comprobacion adicional en el interceptor de autenticacion [23]. Con esto, si el
servidor devuelve un error 401 (Unauthorized) debido a la invalidez o caducidad del token, el
sistema redirige automaticamente al usuario a la pagina de inicio de sesion. Se esperaba que
la realizacion de esta tarea fuera breve. Sin embargo, debido a este error, el tiempo requerido
fue bastante mayor al previsto.

La HU20 también ha llevado maéas tiempo del esperado debido a que atin no se habia
establecido la manera de almacenar las metapropiedades de los atributos. Gran parte del
tiempo se ha dedicado a explorar las diferentes estructuras de datos y elegir la més adecuada.
Finalmente, se opto por utilizar el tipo Record [33] en el frontend y HashMap en el backend.

Por otra parte, la HU13 solo ha requerido una pequena parte del tiempo estimado, ya
que se ha simplificado la creaciéon de un atributo para que sea parecida al resto de elementos
del diccionario. En un principio, se habia considerado permitir que las metapropiedades se
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\ EP \ HU/HF \ T. estimado \ T. empleado I Tareas Estado ‘
Prototipado Completada
Analisis Completada
EP0O5 | HU20 5 horas 9 h 36 min Disetio Completada
Desarrollo Completada
Pruebas Completada
Prototipado Completada
Analisis Completada
EP04 | HUI13 10 horas 1 h 23 min Disetio Completada
Desarrollo Completada
Pruebas Completada
Prototipado Completada
Analisis Completada
EP04 | HU15 15 horas 19 h Diseno Completada
Desarrollo Incompleta
Pruebas No iniciada
Prototipado No iniciada
Analisis No iniciada
EP04 | HU28 10 horas - Diseno No iniciada
Desarrollo No iniciada
Pruebas No iniciada
: HF07 1 hora 5h19min | Combiar el alcance dela | o g0
sesion al navegador
Trabajo total 35 h 18 min

Tabla 7.14: Sprint backlog - Sprint 12

anadieran durante la creacion del atributo, pero finalmente solo seré necesario especificar el
nombre, la descripciéon y el tipo de dato. Para anadir metapropiedades se debera editar el
atributo después de su creacion.

Durante el desarrollo de la HU15, el tipo de dato elegido para las metapropiedades co-
menzo a ser un problema. Aunque inicialmente se eligieron mapas, esta estructura no era
suficiente para determinar el orden en el que se almacenarian las metapropiedades. De esta
manera se decidi6 almacenar las metapropiedades en su propia clase, compuesta por tres
campos: posicion, metaclave y metavalor. Solo se considera que se ha realizado un cambio
en un atributo cuando al menos uno de los tres campos de alguna de las metapropiedades
es diferente, si no hay ningtn cambio, se detecta en el servidor. Por lo tanto, un atributo
puede tener las mismas metapropiedades pero en distinto orden y se consideraria un cambio.
También fue necesario verificar que las posiciones fueran ntmeros consecutivos, del 1 al nu-
mero total de metapropiedades, ya que de lo contrario no se mostraban correctamente en el
frontend.
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Sprint retrospective

Aun quedan aspectos relacionados con el tipo de dato utilizado para las metapropiedades
que deben ser considerados, por lo que no se ha podido finalizar la HU15 ni comenzar con la
HU28, revisiéon de los cambios propuestos, antes sera necesario establecer una manera efectiva
de almacenar tanto los datos originales como los nuevos. Ademas, ain queda pendiente
determinar céomo se bloqueara la edicién de un atributo cuando haya propuestas pendientes
de aprobacién o rechazo.

Por ahora, se anadira un sprint adicional para intentar finalizar las historias de usuario
relacionadas con la edicion. Asimismo, se decidird cudles no se desarrollardn y se dejaran
como lineas de trabajo futuras. Mas adelante, una vez finalizada la época de examenes, se
evaluara como proceder.

7.2.14. Sprint 13 (28/11/2024 - 12/12/2024)
Sprint planning

En este sprint, se deberé completar la HU15, iniciada en el sprint anterior, la cual trata
la edicion de los atributos. Una vez finalizada, se continuara con la HU28, correspondiente a
la aprobacion de las propuestas de cambio, y la HU14, enfocada en la edicion de nombres y
descripciones de los elementos.

También se debera redactar parte del capitulo de Diseno, ya que la parte de redaccién de
la memoria del TFG se esta quedando atrasada respecto a la parte de desarrollo.

En la Tabla se resumen las tareas planificadas para este sprint.

Sprint review

Han seguido surgiendo problemas con respecto al desarrollo de la HU15. Por una parte,
la forma de almacenar las propuestas no era del todo 6ptima. El tipo de dato de un atributo
estaba separado de las propuestas de cambio, cuando en realidad deberia formar parte de
ellas. Por lo tanto, en la parte del servidor, ya no es la clase Atributo quien contiene el tipo
de dato y la metapropiedad. En su lugar, se ha creado una nueva clase llamada Contenido,
que agrupa ambos. Cada propuesta tiene un contenido con los datos originales y otro con los
datos modificados, ademés de otros campos como el estado de la propuesta. Se considera que
el contenido modificado de la ultima propuesta de un atributo, cuyo estado es “aceptado”, es
el contenido real del atributo.

Por otro lado, en cuanto al bloqueo de la edicién del atributo cuando esta siendo edi-
tado, inicialmente se planeaba usar un token que indicara si el atributo era editable o no.
Sin embargo, este enfoque podria generar problemas si, por ejemplo, el usuario cierra el
navegador sin cancelar la accion, ya que bloquearia el atributo indefinidamente. Aunque se
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\ EP \ HU/HF \ T. estimado \ T. empleado I Tareas \ Estado ‘
- - 10 horas 8 h 33 min Redactér Ifarte del capitu- Iniciada

lo de Diseno

EP04 | HU15 15 horas 261 19 min | Desarrello Completada
Pruebas Completada
Prototipado No iniciada
Analisis No iniciada

EP04 HU28 10 horas - Diseno No iniciada
Desarrollo No iniciada
Pruebas No iniciada
Prototipado No iniciada
Analisis No iniciada

EP04 | HU14 5 horas - Diseno No iniciada
Desarrollo No iniciada
Pruebas No iniciada

Trabajo total 34 h 52 min

Tabla 7.15: Sprint backlog - Sprint 13

podria haber implementado un temporizador, esto habria alargado el tiempo de desarrollo
de la HU15. Finalmente, se ha optado por bloquear la edicién cuando exista una propuesta
pendiente. Sin embargo, este enfoque trae consigo unos casos especiales a tener en cuenta.
Por ejemplo, cuando dos usuarios acceden a la ediciéon de un atributo, ambos realizaran sus
cambios, pero solo se guardara la propuesta del primero que la envie, mientras que la del se-
gundo sera descartada. Otro caso ocurre cuando un arquitecto y un editor editan el atributo
simultaneamente. Dado que los cambios del arquitecto no requieren aprobacion, el atributo
no se bloquear, y el editor podra enviar su propuesta. Sin embargo, los datos originales de
la propuesta del editor corresponderan al atributo antes de que el arquitecto realizara sus
cambios.

Finalmente, se ha logrado completar la HU15. Esta ha sido, con diferencia, la historia de
usuario que més tiempo de desarrollo ha requerido. Esto podria deberse, en primer lugar, a
una division inadecuada de la historia de usuario, que abarcaba demasiadas funcionalidades y
presentaba una complejidad excesiva. Por otro lado, la seleccion de los tipos de datos resulto
problematica. Aunque se intent6 seleccionar la opcion méas apropiada desde el principio, a
medida que se avanzaba en el desarrollo, surgieron ciertas limitaciones que han provocado
varias refactorizaciones del codigo.

Sprint retrospective

Sera necesario al menos un sprint més para dar por cerrada la épica de edicion de ele-
mentos de un diccionario, siendo esto la parte més importante de lo que queda de desarrollo
de la aplicacion, pero esto se detallard mejor en el proximo sprint.

También se deberd dar un mayor peso a la redacciéon de la memoria, ya que a pesar de
haber dedicado algo de tiempo en este sprint aun queda mucho por redactar.
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7.2.15. Sprint 14 (03/02/2025 - 17/02/2025)
Sprint planning

En este sprint se dara prioridad a la finalizacion de las historias de usuario que abarcan la
funcionalidad béasica del sistema. La HU14 contempla la ediciéon de nombres y descripciones
de los elementos por parte de un arquitecto y la HU16 el borrado de estos elementos y
todos los subelementos que contiene. La HU28 por otra parte consiste en implementar las
revisiones de las propuestas de cambios realizadas por editores y que deben ser validadas
por los arquitectos del mismo diccionario. Una vez realizadas estas historias, se dard por
completada la tarea de desarrollo. Una vez finalizadas las historias de usuario se dedicara el
resto el tiempo a redactar la memoria, priorizando la finalizacion de los capitulos[2|y [5] sobre
requisitos y diseno, respectivamente.

En la Tabla se resumen las tareas planificadas para este sprint.

Sprint review

Para asegurar que la ediciéon de nombres y descripciones de los elementos de la HU14
solo fuera accesible para usuarios con rol de arquitecto, ha sido necesario implementar un
control de roles. Esta comprobacion atn no estaba implementada en el frontend, por lo que
la edicién era visible para cualquier usuario.

La HU16 era bastante sencilla en cuanto a implementacién, ya que solo era necesario
habilitar el borrado en cascada en la base de datos para los subelementos del elemento a
borrar. Sin embargo, surgié un inconveniente debido a que cada elemento atributo guardaba
una referencia a la dltima propuesta de cambio, y a su vez, todas las propuestas de cambio
tenfan una referencia al atributo al que pertenecen. Esto generaba una dependencia circular
de claves foraneas. La solucién més viable consistié en eliminar la referencia a la ultima pro-
puesta. De esta manera, cada vez que se necesita recuperar la tltima propuesta, se consulta la
fecha de la propuesta maés reciente, a pesar de que este campo se habia creado explicitamente
para evitar consultas adicionales.

La HU28 result6 ser mucho més compleja de lo que se habia estimado. Por una parte,
requeria el disenio de dos péaginas distintas, una para ver todas las propuestas y otra para
ver la propuesta seleccionada. Por otra parte, no todas las propuestas son iguales, dependen
tanto del rol del usuario como del estado en que se encuentran. Por lo tanto, ambas paginas
varian mostrando contenido y opciones diferentes.

Dentro de HU28, también ha sido necesario crear un nuevo servicio para traducir las
etiquetas de los paginadores [43], ya que hasta ese momento no se estaban traduciendo. Este
servicio ahora se aplica automaticamente a todos los paginadores utilizados en el proyecto.

No se ha podido dedicar tiempo a la redaccién de la memoria del TFG debido a que
la implementacién de las historias de usuario ha requerido méas tiempo del previsto y era
prioridad terminarlas.
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\ EP \ HU/HF \ T. estimado \ T. empleado I Tareas Estado ‘

- - 20 horas - Redactar informe No iniciada
Prototipado Completada

Analisis Completada

EP04 | HU14 5 horas 7 h 56 min Diseno Completada
Desarrollo Completada

Pruebas Completada

Prototipado Completada

Analisis Completada

EP04 | HUI16 5 horas 8 h 14 min Diseno Completada
Desarrollo Completada

Pruebas Completada

Prototipado Completada

Analisis Completada

EP04 | HU28 10 horas 32 h 59 min Disenio Completada
Desarrollo Completada

Pruebas Completada

Trabajo total 49 h 9 min

Tabla 7.16: Sprint backlog - Sprint 14

Sprint retrospective

Este ha sido el ultimo sprint, por lo que no se iniciaran nuevos sprints para finalizar la
redaccion de la memoria. No obstante, se debera dedicar un tiempo adicional para completar
y revisar la memoria del TFG.

7.3.

7.3.1.

Resumen de la ejecucién del proyecto

Funcionalidad implementada

Se puede iniciar sesiéon en el sistema utilizando un correo electrénico y una contrasena.
Una vez iniciada la sesion, la pagina de inicio varia segtn el tipo de usuario autenticado.

Los administradores tienen la capacidad de crear nuevos usuarios, para lo cual deben
indicar el nombre, los apellidos y el correo electrénico, que debe ser tinico y no repetirse
para ningun otro usuario del sistema. Ademas, deben elegir uno de los dos tipos de usuario,
administrador o gestor de metadatos.

También pueden gestionar los usuarios del sistema a través de una lista que se puede
filtrar por el contenido de los campos como el nombre o la fecha del dltimo acceso. Para
cada usuario, los administradores pueden editar la informacién asociada, generar una nueva
contrasena, la cual debe ser comunicada al usuario de manera externa al sistema en casos
como cuando un usuario accede por primera vez o ha olvidado su contrasena, y activar o
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desactivar cuentas. La desactivaciéon de una cuenta no conlleva pérdida de datos, sino que
simplemente impide que el usuario inicie sesion.

Ademas, los administradores tienen la capacidad de gestionar el acceso de los gestores
de metadatos a diccionarios especificos. Pueden otorgar o revocar el acceso a un diccionario
de datos y modificar el rol del usuario dentro de ese diccionario. Para conceder acceso, el
administrador puede ver una lista de diccionarios a los que el usuario seleccionado no tiene
acceso y realizar busquedas basadas en diferentes criterios.

En cuanto a la funcionalidad de los gestores de metadatos, estos pueden crear tantos dic-
cionarios de datos como deseen. Al crear un diccionario, automaticamente se les asigna el rol
de arquitecto en ese diccionario, aunque este rol puede ser modificado por un administrador.
Ademaés, solo el administrador puede anadir nuevos usuarios al diccionario.

Para crear un diccionario de datos, el gestor solo necesita proporcionar un nombre y
una descripcion. De manera similar, los demas elementos que conforman el diccionario, como
bases de datos, entidades y atributos, se crean especificando un nombre y una descripcion. La
creacion de estos elementos esta restringida exclusivamente a los arquitectos del diccionario.
En el caso de las bases de datos, también es necesario seleccionar el sistema gestor de base
de datos. Para los atributos opcionalmente se indica el tipo de dato.

Por otro lado, cualquier usuario con acceso a un diccionario puede visualizar toda la
informacion contenida en él. La edicién del nombre y la descripcion de los elementos del
diccionario también es exclusiva para arquitectos y son cambios que se asientan siempre de
manera inmediata.

Tanto arquitectos como editores pueden modificar los atributos existentes, especificamente
el tipo de dato y las metapropiedades. Se pueden afiadir tantas metapropiedades como se
desee y el orden de estas importa. Cuando un editor guarda los cambios estos no se ven
reflejados inmediatamente sino que se crea una propuesta cuyo estado es pendiente. Mientras
exista una propuesta con este estado la edicion del atributo se bloquea. Por otro lado, cuando
los cambios son realizados por un arquitecto, estos se aplican de forma inmediata al atributo
y no se bloquea su edicién.

Los gestores de metadatos pueden visualizar tres tipos de propuestas. Las propuestas
pendientes de revision son aquellas realizadas por editores de un diccionario en el que el
usuario tiene el rol de arquitecto y cuyo estado es “pendiente”. El historial de propuestas
contiene aquellas en las que el usuario actta como revisor, y las propuestas tienen los estados
“aprobado” o “rechazado”. Por iltimo, las propuestas del usuario son aquellas en las que el
usuario es el autor, y estas pueden estar en cualquiera de los estados posibles.

Al acceder a una propuesta, siempre se podré visualizar tanto el contenido original como
el modificado, junto con la informacion asociada, como la hora de creacion, el autor y, en
caso de haber sido revisada, el revisor. Si el usuario es revisor, podra aceptar o rechazar la
propuesta, y en caso de rechazo, debera indicar el motivo. El autor de la propuesta podra
consultar dicho motivo si su propuesta es rechazada.

Los usuarios pueden elegir entre dos idiomas disponibles, inglés o espafiol. Ademaés, esta
funcionalidad se ha disenado de tal manera, que es posible afiadir facilmente més idiomas.
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El cierre de sesion puede realizarse manualmente seleccionando la opcién en el icono de
perfil, aunque también se cierra automaticamente después de un tiempo.

7.3.2. Dedicacion

Se han completado un total de 23 historias de usuario de las 33 inicialmente planteadas.
En la Tabla se muestran las historias desarrolladas, junto con su tiempo estimado y el
tiempo real dedicado a cada una. La suma de las horas estimadas para estas historias era de
175 horas. Sin embargo, el tiempo real invertido ha sido de 261 horas y 29 minutos, lo que
supone una desviaciéon de 86 horas. Esta diferencia representa un incremento significativo
respecto a lo previsto.

Las historias de usuario que més tiempo de desarrollo requirieron fueron:

= “HUO1 — Como administrador, quiero crear nuevos usuarios para poblar el sistema.”
con 28 horas y 22 minutos.

= “HUQ7 — Como usuario, quiero ingresar mi nombre de usuario y contrasena para iniciar
sesion y acceder a una pantalla distinta dependiendo mi tipo de usuario.” con 25 horas
y 12 minutos.

= “HU15 — Como arquitecto o editor, quiero modificar el contenido de las columnas/-
campos de una tabla/coleccion para dar informaciéon méas precisa.” con 45 horas y 19
minutos.

= “HU28 — Como arquitecto, quiero ver los cambios realizados por un editor antes de
aplicarlos a los elementos para aceptarlos o rechazarlos. Si los rechazo, quiero indicar
el motivo para informar al editor.” con 32 horas y 59 minutos.

El alto tiempo de desarrollo de las historias HUO1 y HUO7 se debi6 a que fueron las
primeras en implementarse. En ese momento no se contaba con experiencia previa ni con
la configuracion inicial del sistema. En el caso de las historias HU15 y HU28, el motivo fue
principalmente la complejidad de las funcionalidades.

El tiempo total de trabajo realizado a lo largo de los 14 sprints ha sido de 474 horas
y 44 minutos, superando ampliamente las 320 horas que se habian planteado inicialmente.

Este aumento de dedicacién también implica un incremento en el coste simulado del
proyecto. Volviendo a realizar los calculos con 475 horas de trabajo y 12 meses de desarrollo,
el coste estimado ascenderia a 8.279,8 € , una cifra considerablemente superior a los 6.178,3
€ del presupuesto simulado original. El desglose de este nuevo céalculo se muestra en la
Tabla [7.18 Por otra parte, el coste real es, tal y como se estimo, de 0 €.
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‘ HU ‘Tiempo estimado | Tiempo empleado

HUO1 15 horas 28 h 22 min
HUO02 10 horas 19 h 56 min
HUO04 5 horas 3 h 33 min
HUO05 5 horas 6 h 47 min
HU06 5 horas 4 h 3 min

HUO07 15 horas 25 h 12 min
HU09 5 horas 1 h 38 min
HU10 10 horas 13 h 31 min
HU11 10 horas 15 h 2 min
HU12 10 horas 4 h 8 min

HU13 10 horas 1 h 23 min
HU14 5 horas 7 h 56 min
HU15 15 horas 45 h 19 min
HU16 5 horas 8 h 14 min
HU17 5 horas 4 h 16 min
HU18 5 horas 3 h 15 min
HU19 5 horas 12 h 2 min
HU20 5 horas 9 h 36 min
HU28 10 horas 32 h 59 min
HU30 5 horas 4 h 19 min
HU31 5 horas 4 h 6 min

HU32 5 horas 5 h 14 min
HU33 5 horas 38 min

’ Total ‘ 175 horas 261 h 29 min

Tabla 7.17: Dedicacién por historia de usuario

Los principales riesgos que se han materializado durante el desarrollo han sido los siguien-
tes:

= R04 — Gold Plating. Esta practica se ha dado de forma generalizada, aunque de
manera inconsciente, tendiendo a complicar las soluciones para obtener un resultado
més profesional en lugar de optar por enfoques méas simples. No obstante, cuando
se proponian mejoras que implicaban un esfuerzo mas grande, se mitigaba el riesgo
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Recurso Precio
Empleado 6.597,75 €
Ordenador 162,25 €

Licencias de programas | 1.508,4 €
Electricidad 114 €
Total 8.279,8 €

Tabla 7.18: Coste simulado

posponiéndolas para el final del sprint y solo si quedaba tiempo suficiente.

= R05 — Carga de otras asignaturas. Durante la mayor parte del desarrollo se han
cursado simultaneamente otras asignaturas, asi como practicas de empresa y exame-
nes. Aunque se intenté mitigar este riesgo planificando en funcion de los periodos de
evaluacion, esto no fue suficiente y derivo en numerosos retrasos.

= R06 — Desconocimiento de las tecnologias. La necesidad de investigar y aprender
las tecnologias utilizadas supuso una carga de trabajo considerable. A pesar de que
se planificaron tareas especificas para esto, en general, requirieron mas tiempo del
estimado.

La materializacion de los riesgos descritos previamente provoco la necesidad de introducir
cambios en la planificaciéon en distintos momentos del desarrollo. Inicialmente se habian
previsto 8 sprints y 2 adicionales, pero la dedicacién real resulté muy inferior a la estimada.
Esto obligb a una primera replanificacion, en la que se anadieron 2 sprints mas. Sin embargo,
ni siquiera con esta ampliaciéon fue posible alcanzar un producto minimo viable. A partir de
ese momento, se opt6 por ir anadiendo sprints segtin las necesidades del proyecto, hasta que
se decidi6 finalizar con el sprint 14. Como resultado, un proyecto que en un principio se habia
planificado para desarrollarse en 6 meses acabd extendiéndose a lo largo de casi un ano.
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Capitulo 8

Conclusiones

Al comienzo del proyecto, tras definir las historias de usuario, parecia que seria posible
implementar la mayoria sin demasiada dificultad. Sin embargo, con el paso de los sprints,
fue quedando claro que desarrollar un proyecto de software completo desde cero conlleva
més complejidad de la que se pensaba. A lo largo del proceso surgieron muchos retos, tanto
técnicos como de organizacion, e imprevistos.

El uso del marco de trabajo agil Scrum ha permitido organizar el desarrollo por iteraciones
y una evolucién progresiva del sistema, pero tal vez no ha sido la opcién mas adecuada
para este proyecto. En varios momentos ha sido necesario replantearse decisiones tomadas
en sprints anteriores, como la estructura de las entidades, ya que algunos requisitos no se
habian tenido en cuenta desde el principio. Esto llevo a reescrituras de codigo que podrian
haberse evitado con una fase inicial de analisis y diseno méas profunda. Esto demuestra que
dedicar més tiempo al disefio antes de comenzar el desarrollo puede ahorrar mucho trabajo
a largo plazo.

En cuanto a los objetivos personales, se han cumplido los relacionados con el aprendi-
zaje y la profundizaciéon en las tecnologias utilizadas, especialmente Angular y Spring Boot.
Respecto a los objetivos del proyecto, se ha cumplido el objetivo principal, enfocado en la
creacion y gestion de diccionarios de datos, asi como en la administraciéon de usuarios y sus
roles.

8.1. Lineas de trabajo futuras

Este proyecto es altamente ampliable y muchas de las funcionalidades implementadas
podrian mejorarse. Ademas, quedan pendientes algunas que ya estaban planteadas, pero que
no se desarrollaron por falta de tiempo. Las posibles ampliaciones futuras podrian centrarse
en los siguientes aspectos:
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» Sistema de mensajeria. Al crear un nuevo usuario, se deberia enviar un correo
informativo con las instrucciones para iniciar sesion. Este sistema también permitiria
gestionar el restablecimiento de contrasenas.

= Mejoras en la visualizacion de modificaciones para revisiones. Implementar un
codigo de colores para facilitar la identificacién de cambios: verde para metapropiedades
anadidas, rojo para eliminadas y amarillo para modificadas.

= Configuracion del niimero de revisores. Cada diccionario de datos deberia permitir
establecer cuéntos arquitectos deben aprobar una propuesta para que los cambios se
apliquen.

= Sugerencias de tipos de datos. En funcion del SGBD seleccionado durante la crea-
cion de la base de datos, se podrian autocompletar los campos de tipo de datos o
permitir la creacion de tipos personalizados reutilizables.

= Plantillas de metadatos para los atributos. Por ejemplo, al seleccionar un tipo
de dato String, se podrian anadir por defecto metapropiedades como longitud minima
y maxima.

= Relaciones entre entidades. Ofrecer mecanismos que permitan referenciar otras
entidades del mismo diccionario de datos.

= Perfil de usuario. Anadir opciones de personalizacién, como iméagenes de perfil y
otras configuraciones.
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APENDICE A. MANUALES

Apéndice A

Manuales

A.1. Manual de despliegue e instalacién

El despliegue aqui descrito estd pensado para un dispositivo que funcione con Linux.

A.1.1. Prerrequisitos

Se deben tener instalados los siguientes programas:

= Git

= Java 21

= MySQL 8.0.41

= Maven 3.6.3

= Angular CLI 17.3.5
= Node 20.18.2

= npm 10.8.2

= Nginx 1.18.0

No es obligatorio que se utilicen las mismas versiones, pero si es recomendable.
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A.1.2. Instrucciones

Estos son los pasos a seguir para el despliegue de la aplicacion:

1.

10.

11.

12.

En MySQL, crear el usuario con los siguientes comandos:

CREATE USER 'ddvault'@'localhost' IDENTIFIED BY 'ddvaultserv';

GRANT ALL PRIVILEGES ON ddvaultdb.* TO 'ddvault'@'localhost';

Clonar el repositorio

git clone https://gitlab.inf.uva.es/johrami/tfg-johana-ramirez.git

Situarse en el directorio app/Spring
Compilar la aplicacion (back-end)

mvn clean package

Ejecutar el fichero .jar

java -jar /home/usuario/tfg-johana-ramirez/app/Spring/target/DDVault-0.0.1-SNAPSHOT. jar

Abrir otra consola o crear un servicio que ejecute la aplicacion de fondo.
Situarse en el directorio app/Angular
Instalar los paquetes necesarios

npm install

Compilar la aplicacion (front-end)

ng build --configuration production

Crear un directorio dentro de /var/www cuyo nombre coincida con el nombre del do-
minio. En este caso sera virtual.lab.inf.uva.es.

Copiar el contenido de la carpeta dist/ddvault dentro de /var/www/ virtual.lab.inf.uva.es.

sudo cp -r /home/usuario/tfg-johana-ramirez/app/Angular/dist/ddvault/*
/var/www/virtual.lab.inf.uva.es/

Configurar Nginx creando el fichero /etc/nginz/sites-available/ddvault con el siguiente
contenido:
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server {
listen 80;
listen [::]1:80;

server_name virtual.lab.inf.uva.es;

root /var/www/virtual.lab.inf.uva.es/browser;
index index.html;

location / {
try_files $uri $uri/ /index.html;
}

location /api/ {
proxy_pass http://localhost:8080/;
proxy_set_header Host $host;
proxy_set_header X-Real-IP $remote_addr;
proxy_set_header X-Forwarded-For $proxy_add_x_forwarded_for;
proxy_set_header X-Forwarded-Proto $scheme;

13. Crear un enlace del fichero recién creado en /etc/nginz/sites-enabled

sudo 1ln -s /etc/nginx/sites-available/ddvault /etc/nginx/sites-enabled/

14. Reiniciar Nginx

sudo systemctl restart nginx

A.2. Manual de mantenimiento

La aplicaciéon fue desarrollada en un entorno local con sistema operativo Windows, uti-
lizando el entorno de desarrollo IntelliJ IDEA. Para poder ejecutar y mantener el proyecto,
es necesario tener instalados los siguientes programas:

s Git
Java 21

Node.js 20.18.2

MySQL 8.0.41

Angular CLI 17.3.5
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Una vez instaladas estas herramientas, el resto de dependencias necesarias serdn gestio-
nadas automaticamente por el IDE.

Para realizar una copia personal del proyecto en GitLab se utiliza el boton Fork que se
encuentra en la pagina principal del repositorio, tal y como se muestra en la Figura

JalRv Yr Star O % Fork

Find file Edit v Project information

c6706639 [ History o 143 Commits

¥ 3 Branches
Last update & 0 Tags

2 days ago £ 1.3 MiB Project Storage

11 months ago + Add README

+ Add LICENSE

Figura A.1: Localizacién del boton Fork

Pulsando este boton se abre la pagina mostrada en la Figura Aqui se configura el
nombre y otras opciones del repositorio que se va a crear.

amirez | Fork project

Project name
TFG - Nombre Apellido
Must start with a lowercase or uppercase letter, digit, emoji, or underscore. Can also contain dots, pluses, dashes, or spaces.
Fork project Project URL Project slug

Afork is a copy of a project. https:/gitlab.inf.uva.es/ = Select a namespace v | tfg-nombre-apellido
Forking a repository allows you to make
changes without affecting the original
project.

Want to organ al dependent nder the same name: reate a group

Project description (optional)

Branches to include
© Al branches
Only the default branch main

Visibility level @)
© & Private

Proj cess must be granted explicitly to each user. If this project is part of a group, access will be granted to members of the group.

Fork project Cancel

Figura A.2: Configuracion del nuevo repositorio

Para clonar el repositorio remoto en uno local se utiliza el comando:
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git clone https://gitlab.inf.uva.es/usuario/tfg-nombre-apellido.git

El proyecto se debe abrir en dos ventanas separadas, una por cada aplicaciéon. Una vez
abierto IntelliJ solo es necesario pulsar en “File > Open...” y buscar las carpetas Angular y
Spring.

Para lanzar las pruebas y a la vez generar el reporte de cobertura, se debe ejecutar, en
la consola de la aplicacion Angular, el comando:

ng test --code-coverage

A.3. Manual de usuario

Este manual ofrece una guia de uso de la aplicacion, describiendo la funcionalidad de
cada péagina y la navegacion entre ellas. El objetivo es ayudar a un usuario no familiarizado
con la aplicacién a entender su funcionamiento.

Inicio de sesion - Figura [A.3]

Es la primera pagina a la que se accede, solo pueden estar en ella usuarios sin identifi-
cacion. A la derecha de la cabecera se encuentra el boton para cambiar de idioma, si se
pulsa se abre el desplegable de la Figura[A4]y se debera seleccionar el idioma deseado.
La seleccion del idioma es accesible desde cualquier pagina. Para iniciar sesién se debe
proporcionar un correo y una contrasena, si el usuario que inicia sesién es administrador
se le redirige a la péagina de [inicio del administrador] pero si es un gestor de metadatos

se le redirige a la pagina de
Inicio del administrador - Figura

En esta péagina, el administrador dispone de un ment con dos opciones. Al seleccionar
una de ellas, cambia el contenido mostrado en pantalla. Si se elige “Gestiéon de usuarios”
se muestra la subpagina de [gestion de usuarios| mientras que, si se selecciona “Generar
usuario” se muestra la subpagina para la creacién de usuarios|

Gestion de usuarios - Figura [A0]

Aqui se listan todos los usuarios del sistema. Ademés de mostrar su informacién, tam-
bién se pueden realizar acciones sobre cada uno de ellos. Se debe seleccionar un usuario
para que se expanda su fila y se muestren los diccionarios a los que tiene acceso el
usuario. El boton “Editar informacién” abre la ventana de dialogo de la Figura [A[7]y
permite cambiar el nombre y el apellido del usuario. El boton “Restablecer contrasena”
abre la ventana de didlogo de la Figura [A'8] utilizada para restablecer la contrasena
del usuario de manera aleatoria, cuenta con un botén que facilita el copiado de la con-
trasenia en el portapapeles. El botén “Deshabilitar /Habilitar cuenta” cambia el estado
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© vaur

Correo electrénico™ ‘

Contrasefia* ® ‘

Figura A.3: Pagina de inicio de sesion

® e

English

Espanol

Figura A.4: Desplegable con los idiomas disponibles

de un usuario, si el estado es Deshabilitado, el usuario no puede iniciar sesién. Si el
usuario tenia acceso a algtin diccionario, lo volvera a tener cuando se habilite la cuenta
de nuevo. La tabla de diccionarios también cuenta con varias opciones para la confi-
guracion de relaciones de los usuarios con los diccionarios. El boton que se encuentra
a la derecha del rol, permite cambiar el rol del usuario en el diccionario de esa fila.
Mas a la derecha esté el boton para eliminar cualquier tipo de relacién del usuario con
el diccionario. Pulsando en “Anadir diccionario”, se abre la ventana de didlogo de la
Figura En esta ventana se muestra una tabla con los diccionarios a los cuales el
usuario no tiene acceso. Si se pulsa el boton “Anadir” se le otorga al usuario el rol de
editor en ese diccionario.

Creacion de usuarios - Figura [A710]

Los usuarios se crean proporcionando un nombre, un apellido, correo electrénico y
seleccionando el tipo de usuario que se desea generar. Pueden ser de dos tipos, admi-
nistradores y gestores de metadatos.
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© vaur

Gestion de usuarios

Generar usuario

Figura A.5: Pagina de inicio del administrador

Diccionarios - Figura [AT]]

Esta es la pagina de inicio de un gestor de metadatos, en ella se muestran los diccionarios
a los que tiene acceso el usuario. Cuando se pulsa en el boton “Nuevo” se redirige a
la pagina de [creacion de un diccionariol Si se pulsa el botéon “Revision” se redirige a
la pagina de Cada tarjeta es un diccionario, pulsando sobre el nombre de
una se redirige a la pagina del en cuestion. Si se pulsa en el boton con el
icono de los tres puntos, se abre un desplegable en el que se puede seleccionar la opcion
“Eliminar”. En el caso en el que se decida borrar un elemento, se abrira la ventana de
dialogo de la Figura[A12] en la que se debe confirmar si realmente se quiere borrar.

Creacion de diccionario - Figura[AT3|

Para crear un diccionario se debe proporcionar un nombre y una descripcion del diccio-
nario. Pulsando el botén de “Crear diccionario” se redirige a la pagina de [diccionarios
donde se encontrara el diccionario creado.

Diccionario - Figura[A17]

En esta péagina se muestra el nombre del diccionario, su descripciéon y una lista de
bases de datos. El nombre y la descripcion son editables, para que aparezca el botéon
de edicion (el boton con el icono de un lapiz) se debe pasar el ratéon por encima de la
descripciéon. Aunque este solo aparecera cuando el usuario tenga el rol de arquitecto en
ese diccionario. Cuando se pulse el botén de ediciéon la pagina cambiard y se mostrara
como la pagina de la Figura Los cambios se podran guardar o cancelar. Pulsar
el boton “Nuevo” hard que se abra la pagina de [creacion de una base de datos| Cada

tarjeta representa una base datos, pulsando en su nombre, se abrira la [pagina de base
|de datos correspondientel

Creacion de una base de datos - Figura [A.10]
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Gestion de usuarios i H
v Usuarios del sistema
Generar usuario
Filtro
Id Correo electrénico Nombre Apellido(s) Tipo de usuario Estado Uttimo acceso
1 admineadmin admin admin Administrador Habilitaco 2025/0876- 095602 v
2 johanagddvautt Johana Ramirez Figueroa  Gestor demetadatos  Habilitado 2025/0476- 031050 A
[ Editar informacién = Restablecer contrasefia & Deshabilitar cuenta
Diccionarios
Filtro
Id Nombre Rol
1 Parque Natural Cabdrceno Arquitecto 2 o
8 Parque Acudtico Aqualandia Editor EN e}
s pagnatdel
+ Afadir diccionario
3 joseeddvaut Jose Vivaracho Gestor de metadatos  Deshabiltado v

Figura A.6: Pagina para la gestion de usuarios del sistema

Editar informacién

Nombre*
[lohana|

6/30

Apellido(s)*
Ramirez Figueroa

Figura A.7: Ventana de didlogo para modificar la informacion de un usuario

Restablecer contrasefia

Debe notificar al usuario la nueva contrasefia.

Nueva contrasefia
Q‘

Figura A.8: Ventana de didlogo para restablecer la contrasena
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Figura A.9: Ventana de diadlogo para otorgar acceso a los diccionarios

©

Otorgar acceso a diccionario

Filtro

Nombre

Reservas Hotel Marina Ibiza

4 Paginaldel

Vault

Gestion de usuarios Nuevo usuario

v Generar usuario

Nombre * l i Apellido(s) *

0730 0730

Correo electr6nico * ‘

0/50

Figura A.10: Pagina para la creacién de usuarios
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Mis diccionarios @ e

‘ Q x| = ordenarpor

Parque Natural Cabérceno Rl Arquitecto. ++ Parque Acuético Aqualandia Rol: ditor

e d a
conservacion, divulgacion y estudio de (a fauna salvaje. Se

atracciones, visitantes y servicios del Parque Acuatico Aqualandia,
ubicado en Benidorm, Esparia

habit;

Figura A.11: Pagina con los diccionarios del gestor de metadatos

Confirmar eliminacion de elemento

(Estas seguro de que deseas eliminar este elemento? Todos
los subelementos asociados también seran eliminados.

Esta accion no se puede deshacer.

Figura A.12: Ventana de didlogo para confirmar la eliminaciéon de un elemento

Para crear una base de datos, se debe especificar un nombre, una descripcion y selec-
cionar un SGBD. Cuando se pulse el botén “Crear base de datos” se redirigira a la

pagina del que la contiene.
Base de datos - Figura [A17]

En la pagina de una base de datos, se muestra su informacién, nombre y una lista de
las entidades que forman la base de datos. Se puede acceder a la pagina de una [entidad]
pulsando en su nombre. También es posible crear una entidad pulsando en el botéon
“Nueva”, esto redirige a la pagina de [creacién de una entidad]

Creacién de una entidad - Figura [A1§]

Una entidad se crea estableciendo solo un nombre y una descripcién, cuando se pulse

el boton “Crear entidad” se volvera a la pagina de la a la que pertenece
la entidad creada.
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« C A ANewuo

@ Vault

Nuevo diccionario

Nombre *

Descripcién *

=3
Crear diccionario.

Figura A.13: Pagina para la creacién de un diccionario

< C A ANesmo v

© vaur

Parque Natural Cabérceno

a8 Parque Natural Cabarceno #

B Nuevo

Descripcion
de
Viitantes

Q X = Ordenar por:

Animales SGBD:SQLite Empleados oD
: p PostgresqL

Contiene informacidn sobre todos los animales del parave.
incliyendo especie, nombre, ecad, 5ex0, Ubicacion )
estado de satud

Gestiona los datos del persanal del parque: cuidadores,
veterinarios, administrativosy otros roles, junto a sus
horarios y funci

A_ SG8D:
Visitantes Mongo08

Contiene datos sobre entradas, pases anuales, visitas.

Figura A.14: Pagina de un diccionario de datos
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@ Vault

Parque Natural Cabérceno
[ | Parque Natural Cabarceno ° x B Nuevo

Descripcién

EL Parque Natural de Cabérceno es una reserva dedicada a la conservacién, divulgacion y estudio
de la fauna salvaje.

Se documentan aspectos clave del parque como | Lo habitan, las
que lo conforman y sus visitantes,

Q x | = ordenar por
Animales SGBD:SQLte o Empleados e
c el personal

bre, edac, b s, junt

Vestado de salud. horarios y funciones.

Visitantes fffn';:uns

Contiene datos sobre entradas, pases anuales, visitas
E part

Figura A.15: Edicion del nombre y la descripcion de un diccionario

Nueva base de datos

Nombre

/50

Descripcion *

or2ss
SGBD*

Crear base de datos

Figura A.16: Pagina para la creaciéon de una base de datos

134



APENDICE A. MANUALES

« C A ANewuo

@ Vault

Parque Natural Cabérceno * Animales

B Animales BB tuevo

Descripcion
« dos. les del bre, edad,
salud.
‘ Q X | = Ordenarpor:
Registra cada animal individual: -nombre - fecha de Define las especies registradas en el parque, con
. tual. informacién i

Informacion sobre Los espacios donde habitan Lo Define planes de alimentacion esténdar por especie o
animales: tipo de habitat, dimensiones, ubicaciony grupo: tipo de comida, cantidades y frecuiencia
Condiciones.

Movimientos internos o externos de animales: entre
recintos, o entradas/salidas del parque.

< C A Aveswn

© vaur

Figura A.17: Pagina de una base de datos

Nueva entidad

Nombre

/50

Descripcin *

or255

Crear entidad

Figura A.18: Pagina para la creaciéon de una entidad
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< R N e—

© vaur

Parque Natural Cabarceno * Animales * Especies
BB Especies i= Nuevo

Descripcién

Define L pare

Nombre Tipo de dato Descripcién

id INT Identificador iinico de la especie. o

nombreComun Text Nambre comin con el que se canoce ta especic o]

nombreCientifico VARCHAR Nombre cientifico segin nomenclatura binomial o}

familia Text ELnorre d afamila taxongrmica s a aue pertenece ura o]

Figura A.19: Pagina de una entidad

Entidad - Figura [A19]

Cada entidad esta formada por un nombre, una descripcion y un conjunto de atributos.
Pulsando en cualquiera de las filas de la tabla se redirigira a la pagina del correspon-
diente En caso de pulsar la papelera, se abrira la ventana de didlogo de la
Figura[A-12] También se puede acceder a la pagina de[creacion de un atributo] pulsando
el botén “Nuevo”.

Creacion de un atributo - Figura[A.3]

Para crear un atributo se debe proporcionar un nombre, una descripcién y un tipo
de dato. Pulsando en el botéon “Crear atributo” se generara el nuevo atributo con la
informacién suministrada y se redirigira a la pagina de donde se encuentra la
lista de atributos, incluyendo el nuevo.

Atributo - Figura [A22]]

En la pagina de un atributo se muestra su nombre, descripcién, un tipo de dato y un
conjunto de metapropiedades. Pulsando el boton “Editar” se activa la edicion de el tipo
de dato y las metapropiedades, dejando la vista como se muestra en la Figura [A:22]
En este modo se pueden modificar las metapropiesdades, anadir nuevas o eliminar las
existentes. Pulsar el botén de borrado de una metapropiedad haré que se abra la venta-
na de dialogo de la Figura [A:23] Para anadir metapropiedades se debe pulsar el botén
“Anadir metapropiedad”. Las metapropiedades se pueden arrastrar para cambiarlas de
posicion, esto se consigue manteniendo pulsado los botones de la izquierda y arrastran-
do el atributo a la posicion deseada. Si el botén de editar, se encuentra deshabilitado,
significa que no es posible editar el atributo porque esta a la espera de una revision.

Revisiones - Figura |A.24]
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« C A ANewuo

@ Vault

Nuevo atributo

Nombre *

Descripcién *

or2ss
Tipo de dato *

Crear atributo

Figura A.20: Pagina para la creacién de un atributo

< @ @ ANewmo viuslbintuvass

© vaur

Parque Natural Cabarceno * Animales * Especies * familia

i= familia
Descripeion

Z editar )
Tipo dedato
Text
Metapropiedades
Longitud méxima 100 caracteres
Unico pertenecerala
cualg Efemplos: Feldae’,"Canidae’,
VEETEEETETE “Ursidae’, "Elephantidae’.
- No puede serrulo

Restricciones - Se valida contra un conjunto predefinido de familias

Figura A.21: Pagina de un atributo
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© C @ ANesigwo vitwlabintia

@ Vauit

Parque Natural Cabarceno * Animales ' Especies * familia
= familia

Descripcién

TEXT

Metapropiedades

Longitud méxima ‘ ‘ 100 caracteres ®

| | Cualquier nombre de familia valido de la taxonomia
Valores permitidos ‘ biolégica. Ejemplos: "Felidae’, "Canidae’, "Ursidae’, ®
“Elephantidae”.

& Afadir metapropiedad

Figura A.22: Edicién de las metapropiedades de un atributo

Eliminar metapropiedad

¢Deseas eliminar esta metapropiedad?

Figura A.23: Ventana de didlogo para confirmar el borrado de una metapropiedad
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< R N ——

© vaur

Revisiones pendientes Histérico de revisiones Mis cambios propuestos

@ Parque Natural Cabarceno » Animales > Especies » pesoPromedio

@ 16/04/202510:0512 2 elena@ddvault

© Parque Natural Cabarceno » Animales » Especies » nombreCientifico

@ 16/04/2025 09:21:30 2 elena@ddvault

Elementas porpigina: | 5~ Pagina1de1

Figura A.24: Pagina de revisiones en la pestana de “Revisiones pendientes”

En esta pagina las revisiones se dividen en tres pestanas. En la pestana “Revisiones
pendientes” (Figura se encuentran las propuestas realizadas por editores de un
diccionario en el que el usuario es un arquitecto. En la pestana “Historico de revisiones”,
(Figura estan todas las propuestas que el usuario ha aceptado o rechazado. En
la pestana “Mis cambios propuestos” (Figura se encuentran todas las propuestas
hechas por el usuario, en cualquiera de los estados. La primera fila de cada revision es la
ubicacion del atributo que se ha modificado. La ubicacién no es més que el nombre de los
elementos de la jerarquia en la que se encuentra el atributo, pulsando sobre el nombre
de cualquiera de los elementos, se abrira en otra pestana, la informacion especifica del
elemento. Cuando se pulsa sobre una revision, se abre en una nueva pestana la pagina

con la informacion detallada de la revisionl
Revision - Figura [A.27]

La interfaz de la pagina de la revisién varia segun el estado de la propuesta. En especifi-
co, cuando la propuesta esté pendiente (Figum7 en la parte inferior de la pagina,
apareceran los botones para aceptar o rechazar los cambios propuestos. Cuando esta
aceptada (Figura [A.28) o rechazada (Figura , se mostrara el revisor. Adicional-
mente, en las revisiones rechazadas se mostrara también el comentario del revisor, con
los motivos del rechazo. Con los botones que se encuentran justo encima del estado, se
puede consultar la informacién de los elementos del atributo.
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x o+

=

@ Vault

Revisiones pendientes Histérico de revisiones Mis cambios propuestos

© Parque Natural Cabarceno » Animales » Especies * pesoPromedio
@ 16/04/202509:28:44 2 elenagddvault
© 16/04/202509:29:57 @ johana@ddvault

© Parque Natural Cabarceno » Animales » Especies * familia
@ 16/04/2025 09:23:52 2 elenagddvault
© 16/04/202509:52:01 @ johana@ddvault

© Parque Natural Cabérceno » Animales » Especies  habitatNatural
© 16/04/2025 09:21:44 2 elena@ddvault
© 16/04/2025 09:25:01 @ johana@ddvault

© Parque Natural Cabarceno » Animales » Especies * nombreComun °

Figura A.25: Pagina de revisiones en la pestana de “Historico de revisiones”

Dot x o+

G (e

© vaur

Revisiones pendientes Histérico de revisiones Mis cambios propuestos

© Parque Acudtico Aqualandia » Atracciones * Entradas * tipo_ticket

© 16/04/2025 09:41:06 & johana@ddvault

© Parque Natural Cabérceno » Animales » Especies * familia

© 16/04/2025 09:02:48 2 johana@ddvault

© Parque Natural Cabarceno * Animales * Individuos * Atributo

© 16/04/2025 05:49:22 2 johana@ddvault

s - Pagina1de1

Figura A.26: Pagina de revisiones en la pestana de “Mis cambios propuestos”
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A ANossguo vituslsbinuses

@ Vault

Nombre delatributo @ 16/00/2025100572 & elenagddvault

a s 8 =

pesoPromedio

Tipo de dato Tipo de dato
REAL REAL

Metapropiedades

Valores
B Nameros mayores que 0

Unidad de
medida

Kilogramos

iAceptar o rechazar los cambios propuestos?

-

Figura A.27: Pagina de una revisién pendiente

Nombre delatributo @ 16/04/2025002352 & elenagddvault
© 16/04/202509:5201 @ johanaaddvault
familia
(2R =I-:]

Tinode dato Tipode dato
Texr e
Metspropiedades Metapropiedades

Longitud 100 caracteres Longitud 100 caracteres

Valores Cuala
permitidos. Ejemplos: Felidae’,“Canidae’, “Ursidae’,"Elephantidae”.

puieden pertenecer a a misma familia

- No puede ser nulo
- Sevalida contra un conjunto predefinido de familias.

Restricciones

Cualquier nombre de famila valido de la taxonomia biolégica.
Ejemplos: “Felidae” “Canidae’ “Ursidae’, ‘Elephantidae”.

- No puede sernulo
Sevalida contra un conjunto predefinido de familias

Figura A.28: Pagina de una revision aceptada
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Tipo de dato
REAL

Nombre del atributo @ 16/04/20250928:04 & elenagdvauit
@ 16/04/202509:2957 @ johanaeddvault

e e 8 =

pesoPromedio

Comentarios delrevisor

€ peso promedio se da en kilogramos

Tipo de dato
REAL

Metapropiedades

Unidad de
medida

gramos

Valores "
o o5 Nmeros mayores que 0

Figura A.29: Pagina de una revision rechazada
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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:

https://gitlab.inf.uva.es/johrami/tfg- johana-ramirez.

= Aplicacién desplegada en una maquina virtual proporcionada por la Escuela:
http://www.virtual.lab.inf.uva.es:20312/login.

Este despliegue dejara de estar disponible una vez finalizado el presente curso académico
cuando se liberen los recursos.
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