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Resumen

Este proyecto tiene como objetivo desarrollar una aplicacién web que solucione de manera
simple y 6ptima el trabajo de los voluntarios de la Protectora de Animales y Plantas de Malaga,
una organizacién sin animo de lucro dedicada a la recogida, acogida y cuidado de animales. La
herramienta propuesta facilitara tanto la gestion de los animales como la administracion del
equipo de voluntarios, centralizando las tareas clave en un solo sistema. De esta manera, se
busca mejorar la eficiencia en las operaciones diarias y asegurar que los recursos de la
protectora se utilicen de manera efectiva.

Este desarrollo se realizard en varias etapas, comenzando con un andlisis de la situacion y las
necesidades actuales de la entidad, hasta llegar a la implementacién y construccion de un
sistema que garantice un rendimiento éptimo y una experiencia de usuario especialmente
cuidada.

Esta aplicacidn incluird una variedad de casos de uso para cubrir todas las necesidades de la
protectora. Permitird centralizar en una unica plataforma la gestiéon del voluntariado, que
incluye los perfiles de las personas implicadas en las adopciones y usuarios de la aplicacion, la
administracion de cuadrantes horarios y la generacién de informes de turnos. Asimismo, se
ocupara de todo lo relacionado con el médulo de los animales, abarcando desde adopciones
y acogidas hasta seguimientos, citas médicas, localizacién e informacion detallada de cada
animal, entre otros aspectos.

Palabras clave: Desarrollo web, protectora de animales, voluntariado, plataforma de
gestion



Abstract

This project aims to develop a web solution that simplifies and optimizes the work of the
volunteers at the "Protectora de Animales y Plantas de Malaga", a non-profit organization
dedicated to the rescue, shelter, and care of animals. The proposed tool will facilitate both
the management of animals and the administration of the volunteer team by centralizing
key tasks into a single system. The goal is to improve efficiency in daily operations and ensure
that the shelter's resources are used effectively.

The development will be carried out in several stages, starting with an analysis of the current
situation and needs of the organization, leading to the implementation and construction of
a system that guarantees optimal performance and a carefully designed user experience.

This application will include a variety of use cases to cover all the needs of the shelter. It will
allow for the centralization of volunteer management on a single platform, including the
profiles of individuals involved in adoptions and users of the application, the administration
of schedules, and the generation of shift reports. Additionally, it will handle everything related
to the animal module, covering adoptions and fostering, follow-ups, medical appointments,
location, and detailed information on each animal, among other aspects.

Keywords: Web development, animal shelter, volunteer work, management platform
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Introduccion

La redaccién de esta memoria hace un repaso por todo el proceso de desarrollo del proyecto
gue hemos creado en conjunto los dos integrantes de este Trabajo de Fin de Grado. Pese a
gue cada uno de los integrantes ha trabajo en una parte diferente del proyecto, tanto en la
implementacién como en este propio documento hay multiples partes comunes que
acompafan a aquellas que muestran el trabajo individual de cada integrante.

Con el objetivo de especificar qué partes ha redactado cada integrante y cuales forman parte
del trabajo conjunto, insertamos aqui una pequefia descripcidon de los capitulos que muestra
esta informacion.

Los capitulos 1 - Introduccion, 2 - Tecnologias, 4 - Disefio de la aplicacion y los apéndices A, B
y C forman parte de la redaccién conjunta.

Por otro lado, el capitulo 5 - Desarrollo del software, contiene los subcapitulos 5.1 - Backend
y 5.2 - Frontend, que detallan las implementaciones comunes que se han dado durante el
desarrollo para cada parte de la aplicacion, formando asi parte de la redaccién comun.

A su vez, del capitulo 3 - Definicion de requisitos, tan solo el subcapitulo 3.2 - Requisitos no
funcionales es comun a ambos, ya que el resto del capitulo es completamente individual.

Por ultimo, el capitulo 6 - Conclusiones forma parte de la redaccion individual, ya que cuenta
el punto de vista de cada integrante sobre el trabajo en este proyecto.

1.1 Motivacion

La Protectora de Mdlaga, formalmente conocida como la Sociedad Protectora de Animales y
Plantas de Malaga, es una sociedad encargada de la defensa y proteccion de los animales que
actua a nivel local en nuestra ciudad. La Protectora ofrece servicios de rescate, cuidado y



refugio para los gatos y perros mas necesitados, con el fin de permitir que encuentren un
nuevo hogar gestionando y facilitando sus procesos de adopcidn.

Las labores necesarias para poder ofrecer estos servicios son llevadas a cabo por el cuerpo de
voluntarios de la Protectora. Estos voluntarios realizan turnos semanalmente para
proporcionar a los animales cuidados basicos como alimentacidn, limpieza, socializacién y
medicacién, ademds de facilitar sus adopciones llevando a cabo la comunicacién con los
adoptantes.

En todo este proceso, los voluntarios cuentan con la ayuda de una pequefia web estatica que
sirve a modo de indice para acceder a un conjunto de ficheros Excel y Docs que usan a modo
de base de datos. Esto les permite gestionar de forma muy limitada los datos de animales y
voluntarios, la rotacién de turnos y las adopciones. Entre algunos de los problemas con los
que cuenta el sistema actual estan: la duplicidad de los datos, la poca automatizacién de
procesos repetitivos y tediosos, la falta de accesibilidad y la carencia de perfiles y roles de
usuarios.

Al haber participado activamente como voluntarios en esta entidad, pudimos identificar
claramente las deficiencias que ralentizaban y complicaban nuestras tareas. Esto nos motivé
a colaborar en la creacién de un software que centralizara todas las necesidades informaticas
mediante la realizacién de este TFG. Como voluntarios, al desarrollar los casos de uso que
consideramos necesarios y mantener una relacién directa con los miembros administrativos
y coordinadores, encontrariamos mas sencillo y gratificante aprovechar esta oportunidad para
contribuir a mejorar la eficiencia de la protectora en este ambito.

1.2 Objetivos

El objetivo de este proyecto se centra en mantener en un mismo entorno, la posibilidad de
gestionar tanto el médulo de gestién de animales como el médulo de la administracién del
voluntariado. Para cada uno de ellos, establecemos un conjunto de necesidades acordadas
con la Protectora.

Para el médulo de animales, se requieren los siguientes casos de uso:

¢ Almacenamiento, consulta y modificacion de los datos de animales. Esto incluye mostrar
una fotografia de cada animal, sus datos de personalidad, caracteristicas fisicas vy
demogréficas, asi como la fecha de entrada al refugio.

e Visualizacidon y modificacidon de los distintos espacios del recinto. La protectora esta
organizada en varias areas o patios. Por ello, es esencial contar con una herramienta que
permita ver de manera rdpiday clara los animales que se encuentran en cada patio, siendo



posible modificar su asignacion a estos espacios seglin sea necesario. Ademas, por motivos
de organizacion e higiene, es importante establecer un orden especifico en el recorrido de
los patios durante los turnos de voluntariado. Este orden debe ser visible y editable,
permitiendo también la adicién o eliminacidn de patios segun las necesidades del recinto.

Generacion de un documento PDF con el listado de animales. Dado que las necesidades
de los voluntarios varian ampliamente debido a la diversidad demografica, muchos
requieren un soporte fisico que muestre de manera clara la distribucién de los patios, su
orden y los animales que los integran en cada uno de ellos. Por ello, es necesario contar
con una seccidn que permita visualizar esta informaciéon en un formato PDF, para que
luego pueda descargarse e imprimirse.

Gestion de citas médicas. Todos los animales de la protectora deben acudir a la clinica, y
los voluntarios son responsables de llevarlos. Para simplificar esta tarea, cada animal
deberd tener un médulo de citas médicas donde se pueda visualizar rdpidamente la
proxima cita médica mds cercana, asi como un historial de citas pasadas y futuras.

Gestion de tratamientos. Asi como para las citas médicas, los voluntarios deben poder
afadir, eliminar y acceder a un listado con todos los tratamientos que tiene cada animal.
Este debe incluir el nombre de la medicacidn, la frecuencia con la que se le administra, la
fecha en la que finaliza el tratamiento y otras observaciones médicas si asi se requiere.

Administraciéon de adopciones. La aplicacion debe contar con un listado de todos los
animales que se encuentran tanto en acogida, que es una adopcién temporal, como en
adopcidén definitiva. Este listado debe contener informacién sobre la persona que los
adopté y detalles relevantes del proceso de adopcidn. Ademas, dado que los voluntarios
deben realizar un seguimiento de la adaptacion del animal en su nuevo hogar, el sistema
debe registrar las notas fechadas que los voluntarios agreguen durante este seguimiento.

Para el médulo de gestion de miembros, se han detallado los siguientes objetivos:

Distincion de roles de usuario. Debido a que hay una jerarquia establecida en el equipo
de voluntarios, dependiendo de su puesto y rol debera tener permisos a unos apartados
u otros. Se debe hacer distincién entre voluntarios veteranos y novatos, asi como
miembros coordinadores que tengan acceso Unico a ciertas opciones, como la creacion de
nuevos usuarios.

Registro y acceso de usuarios. Dado que esta es una aplicacion de administracidn interna
de la Protectora, la creacion de usuarios debe realizarse de manera interna por los
coordinadores, quienes son los encargados de agregar nuevos voluntarios a la aplicacién.
Solo los coordinadores tendran la capacidad de crear nuevos usuarios, asignandoles una



contrasefia aleatoria que serd enviada al momento del primer registro. Una vez hecho
registrado, el usuario podrd acceder a través de un login con correo y contrasefia.

e Generacion y visualizacion de informes de turno. Durante un turno, los voluntarios deben
ir documentando todo lo que ocurre en él. Esto incluye medicacion dada a los animales,
comportamientos concretos de estos, limpieza de los espacios, visitas realizadas de
personas externas, prueba de compatibilidades y voluntarios que realizaron el turno, entre
otra informacion relevante a este. Con ello, se podra visualizar y editar informes de turnos
pasados, ya que es muy importante para el equipo de personal saber qué ha ocurrido en
turnos anteriores. Para esto serd necesario anadir un historial de informes, datado con
fecha y voluntarios pertenecientes.

e Generacion de un cuadrante horario semanal para los turnos de voluntariado. Dado que
se deben hacer turnos matutinos y vespertinos, el grupo de voluntarios debe poder
distribuirse entre la semana para garantizar la cobertura de la mayoria de los turnos. Un
turno estd compuesto por un dia de la semana y una franja horaria (mafiana/tarde). La
aplicacion debe incluir una seccién donde los voluntarios puedan inscribirse en el dia y la
franja horaria de su eleccién, con la posibilidad de visualizar en tiempo real qué voluntarios
se han registrado en cada franja. Ademads, cada turno debe incluir al menos un voluntario
veterano, por lo que es importante identificar los turnos que no estdn completamente
cubiertos. Adicionalmente se debe incluir un botén de borrado de todos los turnos,
accesible unicamente a los coordinadores, para reiniciar el cuadrante cada semana.

1.3 Estructura de la memoria

La memoria documentara todo el proceso que hemos seguido durante el desarrollo de este
proyecto. Esta seguira los siguientes apartados:

1. Introduccion. Se dara el contexto y motivacidn del proyecto, asi como la descripcion de
como esta desarrollada la memoria.

2. Metodologia. Se describird la metodologia seguida en el desarrollo del proyecto. Debido
a ser un TFG en grupo y con retroalimentacion de la entidad externa, se debera definir
como ha sido la organizacién seguida en este contexto detalladamente.

3. Estado del arte. Se realizara un estudio sobre los distintos softwares con funcionalidades

similares que hay en el mercado, comparandolos con nuestra aplicacion y obteniendo las
conclusiones sobre este estudio.
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10.

11.

Tecnologias y librerias. Se detallardn cuales han sido las tecnologias usadas para el
desarrollo, asi como una explicacidon de su eleccién. Asi mismo, se deberdn enumerar las
librerias relevantes usadas para el proyecto.

Definicion de requisitos. De forma cooperativa con la Protectora, establecimos un
conjunto de requisitos tanto funcionales como no funcionales. Estos se definen en la
memoria en forma de listado, de forma que se recoja todo lo necesario para satisfacer las
necesidades requeridas.

Disefio de la aplicacion. Una vez se definen los requisitos, se definira la arquitectura que
debe tener el software, junto con los diagramas de datos y flujo necesarios para guiar su
implementacidén. Estos elementos asegurardn que todas las funcionalidades requeridas se
integren de manera coherente, facilitando tanto el desarrollo como el mantenimiento del
sistema a largo plazo.

Desarrollo del software. Se definird cdmo ha sido la iteracién del desarrollo del proyecto,
detallando cédmo se ha realizado programaticamente cada requisito y caso de uso definido.

Conclusiones. Se detallardn las conclusiones que han ido surgiendo durante el desarrollo
del proyecto, asi como un balance de las dificultades de este y mejoras que se podrian
afadir a la aplicacion.

Apéndice A: Manual de instalacién: Manual para poder ejecutar la aplicacién en un
entorno desde cero.

Apéndice B: Manual de usuario. Este apéndice esta disefiado para servir como una guia
para el usuario final de la aplicaciéon, considerando la diversidad demografica y los
diferentes niveles de conocimiento tecnolégico. Su propdsito es resolver cualquier duda
gue pueda surgir durante el uso de la aplicacién.

Apéndice C: Estructura de ficheros

1.4 Metodologia

Para el desarrollo del software, hemos empleado la metodologia agil Scrum. Este enfoque es

un

marco de trabajo agil que permite a los equipos abordar problemas complejos y

adaptativos, mientras entregan productos de manera eficiente y creativa, maximizando su

valor. Scrum facilita la colaboracidn entre los equipos y promueve un trabajo de alto impacto.

Ademads, esta metodologia ofrece un conjunto de valores, roles y pautas que ayudan a los

equipos a enfocarse en la iteracidon y la mejora continua en proyectos complejos.
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Al tener un cliente concreto para el que estamos desarrollando este software, hemos elegido

esta metodologia adecuada por los siguientes motivos:

1.

Interaccién continua con los coordinadores. Al ser una metodologia en la que sus
bases se asientan en ciclos de trabajo cortos, llamados sprints, permite la entrega
frecuente de resultados de la aplicacién. Dado que solicitamos feedback de forma
periddica, Scrum encaja en este marco de trabajo al contar con los stakeholders, en
nuestro caso, los coordinadores y voluntarios de la protectora.

Adaptabilidad y flexibilidad. Al permitir Scrum adaptarse rdpidamente a los cambios
y nuevas necesidades, si durante el desarrollo los stakeholders sugieren algin cambio
o0 ajuste afiadiendo nuevos requisitos, estos se pueden adaptar mejor en el siguiente
sprint. A diferencia de la metodologia Waterfall, que es mas rigida frente a los cambios
y con una retroalimentacioén tardia, SCRUM se ajusta mejor a nuestras necesidades.

[1]

Entregaincremental. Al realizarse el desarrollo de manera incremental, al final de cada
sprint se entrega una parte funcional de la aplicacién. Esto permite a los coordinadores
ver avances tangibles y probar funcionalidades especificas, asegurando que el
desarrollo se alinee constantemente con sus expectativas y necesidades.

Desarrollo por prioridades. SCRUM prioriza las funcionalidades mds importantes,
entregando primero las de mayor valor para el cliente. Al trabajar de la mano con los
coordinadores, se asegura que las partes criticas de la aplicacidn, tanto para la gestion
de animales como de voluntarios, se desarrollaran primero.

1.5 Estado del arte

Las aplicaciones de gestidn para protectoras de animales han evolucionado significativamente

en los ultimos anos, integrando diversas tecnologias para facilitar el trabajo de organizaciones

que se dedican al rescate, cuidado y adopcién de animales. Estas aplicaciones suelen ofrecer

funcionalidades comunes, disefiadas para optimizar operaciones diarias de gestién en este

ambito: gestion del listado completo de animales que constituye la protectora, gestion de

adopciones, organizacion del equipo de voluntariado, manejo de citas médicas e incluso

algunas aportan la gestién financiera y de donaciones.

Entre algunas aplicaciones que recogen estas caracteristicas, las mas relevantes que hemos

encontrado son:

Shelterluv. Es una plataforma integral que ofrece soluciones para la gestién de
adopciones, donaciones, seguimiento de animales y gestion de voluntarios. Entre
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algunas de las funcionalidades mas disruptivas, se encuentran la generacion de to-do
list de forma automatica, cuenta con plantillas médicas disefiadas por veterinarios de
distintas protectoras e historial de transacciones de donaciones. Si comparamos este
software con el desarrollado:
Ventajas:
o Cuenta con un historial financiero
o Plantillas y detalle médico mas detallado
o Cuenta con un predictor de donaciones
Desventajas:
o Se encuentra solo en inglés, lo cual no podria haber sido utilizado en nuestro
caso debido a la variedad demografica de los voluntarios
No cuenta con un gestor de turnos
No cuenta con una generacion ni listado de informes
Es de pago, lo cual era un requisito imprescindible para esta protectora el ser
gratuito

Petfinder Pro. Es un software utilizado principalmente para la gestiéon de adopciones
y la promocidn de animales en adopcién a través de una red de difusion por internet.
Ventajas:
o Incluye herramientas de analisis de datos y tendencias
o Buscador de animales en adopcién abierta al publico para fomentar las
adopciones
Desventajas:
o No incluye la mayoria de las funcionalidades que requiere el equipo de
voluntarios, ya que estd mas enfocada en promover las adopciones de forma
externa

Animal Shelter Manager (ASM): Es un software gratuito y opensource que abarca
desde la gestién de animales, adopciones, voluntarios y donaciones, incluyendo
ademas estadisticas y reportes.
Ventajas

o No necesita instalarse ya que es accesible desde cualquier navegador

o Tiene gestor de medicamentos distribuidos en un calendario

o Contiene un registro de transacciones para gestionar las finanzas

o Adaptable a web y movil
Desventajas:

o No tiene distincién de roles de voluntarios

o No contiene gestidn de turnos ni informes

o No almacena un registro de personas adoptantes

13



En conclusién, al tratarse de una aplicacion disefiada especificamente para una causa vy
entidad concreta, no se pretende venderla de forma genérica en el mercado. Aunque otras
aplicaciones puedan ofrecer funcionalidades adicionales, ninguna cumple todos los requisitos
de la Protectora ni se ajusta tan fielmente a sus necesidades como una desarrollada

exclusivamente para ella.
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Tecnologias

2.1 Stack tecnoldgico principal

Para el desarrollo en backend, hemos optado por las siguientes tecnologias:

2.1.1 Python

Python es un lenguaje de programacion interpretado de alto nivel orientado a objetos,
disefiado con una filosofia que prioriza la facilidad de interpretacién y la legibilidad. Este es el
lenguaje que se ha usado para desarrollar toda la légica de backend, debido a su amplia
biblioteca de frameworks, su facil integracién y su capacidad multiplataforma. [2]

2.1.2 FastAPI

FastAPIl es un framework para construir APls de forma facil, rapida e intuitiva utilizando
Python. Ha sido el framework principal para construir las APls debido a su alto rendimiento,
la simplicidad que proporciona durante el desarrollo y el soporte que ofrece para la
programacion asincrona. [3]

2.1.3 MongoDB

MongoDB es un sistema de gestién de BBDD no relacionales y de cddigo abierto. Este se basa
en utilizar documentos flexibles en lugar de tablas para procesar y almacenar varias formas
de datos. Proporciona un modelo de almacenamiento eldstico para almacenar y consultar
datos multivariados. [4] Este modelo fue utilizado en ciertos médulos de la aplicacién, ya que,
debido a la naturaleza de los datos almacenados, una base de datos no relacional se adaptaba
mejor.
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2.1.4 sQlite

SQLite es un sistema de gestion de BBDD relacional y compatible con las caracteristicas ACID.
Implementa un motor de base de datos SQL transaccional, auténomo y sin configuracién [5].
Al ser un sistema ligero y por su capacidad de portabilidad, para este proyecto fue suficiente,
teniendo siempre la posibilidad de migrarlo de forma sencilla a otros sistemas de bases de
datos mas robustos como PostgreSQL o MySQL.

2.1.5 Docker

Docker es una tecnologia que permite crear, probar e implementar aplicaciones de manera
rapida y eficiente. Empaqueta el software en contenedores, los cuales contienen lo necesario
para que la aplicacién se ejecute correctamente, como bibliotecas, cédigo y tiempo de
ejecucién, asegurando que la aplicacién funcione de manera consistente en distintos
entornos. Esta tecnologia ha facilitado la replicacion del entorno de desarrollo, garantizando
la portabilidad de la aplicacion y simplificando el proceso de despliegue.

Para el desarrollo del Frontend, las tecnologias empleadas han sido las siguientes:

2.1.6 TypeScript

TypeScript es un lenguaje de programacién construido sobre JavaScript que ofrece tipado
estdtico, lo que ayuda a detectar errores durante el desarrollo y mejora la estabilidad del
cddigo. La eleccion de este lenguaje para desarrollar el frontend del proyecto fue por su buena
adaptabilidad para trabajar con frameworks como Vue.js, ya que proporciona herramientas
para un desarrollo mas robusto, seguro y escalable. Ademas, su compatibilidad total con
JavaScript permite integrar facilmente bibliotecas existentes, facilitando la transicién y
aprovechando las ventajas de ambos lenguajes. [6]

2.1.7 Vite

Vite es una herramienta de compilaciéon y tooling, proporcionando una experiencia de
desarrollo rapida para proyectos web. Es independiente al framework utilizado, teniendo
plantillas para poder iniciar proyectos en Vue.js. [7]

2.1.8Vue 3

Vue es un framework de JavaScript para crear interfaces de usuario. Esta construido sobre los
estandares de HTML, CSS y JS, proporcionando un modelo de programacion declarativo y
basado en componentes que ayudan a desarrollar interfaces de usuario de manera mas
eficiente. Entre sus usos, mejora el HTML estatico sin un paso de compilacion, incrusta
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componentes web en cualquier pdgina, renderiza del lado del servidor y estd orientado a
aplicaciones de escritorio, mévil o WebGL. [8] Su curva de aprendizaje es mas suave y su
configuracion inicial mas simple que React, al tiempo que ofrece un conjunto de herramientas
mas integrado. Comparado con Angular, Vue es mas ligero y menos complejo, permitiendo
una integracion progresiva y modular sin requerir una estructura rigida.

2.1.9 Tailwind CSS

Tailwind es un framework CSS que da prioridad a la utilidad sobre el propio estilo que, a
diferencia de otros frameworks como Boostrap o Bulma, no provee componentes
predefinidos. En su lugar, proporciona un conjunto de clases para estructura y estilado,
permitiendo crear rdpidamente disenos personalizados con facilidad. [9]

Como tecnologias extras que nos ha permitido el desarrollo y organizacién del proyecto, se
encuentran:

2.1.10 Visual Studio Code

Visual Studio Code ha sido el IDE utilizado para el desarrollo del proyecto, un editor ligero y
altamente configurable y personalizable. Nos ha ofrecido caracteristicas como la integracion
con el control de versiones, el soporte de todos los lenguajes usados, la capacidad de
deteccién de errores y su alta biblioteca de extensiones.

2.1.11 Git

Git es un sistema de control de versiones distribuido que permite gestionar y coordinar
cambios de cdodigo de forma eficiente y facilitando el desarrollo en equipo. Ha sido
imprescindible para estructurar el proyecto en ramas, coordinar los médulos de desarrollo y
fusionas las contribuciones de ambos desarrolladores sin conflictos, manteniendo siempre el
historial de versiones y el cédigo actualizado.

2.2 Librerias destacadas
2.2.1 Pydantic

Pydantic es la libreria de Python mas usada para validacién de datos. Esta permite que la
validacion de esquemas y serializacion se controlen por anotaciones de tipos, siendo facil de
aprender, con menos lineas de cédigo y permitiendo integrarse con el IDE utilizado.
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2.2.2 Beanie

Es una mapeador de documentos de Mongo a objetos Python de forma asincrona, basando
los modelos de datos en Pydantic. Usando esta libreria, cada coleccidon de la BD tiene su
correspondiente documento que se utiliza para interaccionar con esa colecciéon. Ademas de
recuperar datos, permite realizar todo el CRUD de documentos a cada coleccién. [10]

2.2.3 SQLModel

SQLModel es una libreria para interactuar con bases de datos SQL con objetos Python,
disefada para simplificar la interaccién de BBDD en aplicaciones de FastAPI. Al combinarse
con Pydantic, busca simplificar el cédigo al minimizar duplicidades y mejorar la experiencia
del desarrollador. [11]

2.2.4 Vue Router

Es una libreria de Vue.js para la gestién de rutas, la cual permite definir y manejar rutas
facilitando la creacidon de aplicaciones de una sola pagina. Ofrece funciones como poder
configurar rutas dinamicas, anidar y usar guardias de navegacion, entre otras. Destaca entre
otras librerias y frameworks por su simplicidad y flexibilidad, integrandose con Vue.js de
manera natural. [12]

2.2.5 Pinia

Para gestionar los datos de forma cohesionada y coordinada, se introduce el patrén Redux:
un patrén de arquitectura de datos que busca gestionar los estados y datos de la aplicacion
para que sea predecible en un futuro y pueda mantener de forma coherente el flujo de datos.
Sus principios se definen como almacenamiento Unico, inmutabilidad y funciones puras. Uno
de los elementos que conforman este patrdn es el Store, que es el punto de comunicacion
entre las acciones solicitadas y la respuesta logica, encargandose posteriormente de actualizar
los estados de toda la aplicacién en funcién de estas. [13] Pinia es una libreria de Vue.js que
sirve para utilizar este patrén de forma simplificada y eficiente.

2.2.6 DaisyUl

DaisyUl es una libreria de componentes que funciona como un plugin de TailwindCSS, la cual
ofrece una gran cantidad de componentes pre construidos que son facilmente integrables con
proyectos que usen este framework.
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2.2.7 Zod

Zod es una libreria de validacién de esquemas en TypeScript, la cual permite definir, analizar
y validar datos de forma sencilla. Ha sido usada en el proyecto para garantizar que los datos
recibidos y manipulados por la aplicacion cumplen las especificaciones requeridas,
weasegurando asi la integridad de datos a lo largo del desarrollo.
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Definicion de
requisitos

En este apartado, abordaremos tanto los requisitos funcionales como los no funcionales por
cada médulo de la aplicacidn, siguiendo la division en mddulos establecida para este TFG
grupal. En esta memoria, nos enfocaremos especificamente en los apartados relacionados con
el médulo de voluntariado.

3.1 Requisitos funcionales

En este apartado se abordaran los requisitos funcionales que abarca este médulo.

e RF1. Registro de voluntarios: Un coordinador podrd registrar a nuevos usuarios desde
dentro de la aplicacidon con un email indicado, estableciéndose una contrasefia aleatoria
gue luego ellos podran cambiar desde la aplicacion.

e RF2. Inicio de sesion: Los voluntarios podran ingresar en la aplicacion con email y
contrasefa.

e RF3. CRUD de voluntarios: Sera posible acceder al listado completo de usuarios, asi como

modificar su propio perfil. Adicionalmente, los administradores podran crear y eliminar
usuarios.
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RF4. Distincion de roles: Los usuarios podran tener dos tipos de roles distintos en la
aplicacion, siendo estos voluntario y coordinador. Estos roles sirven ademas para restringir
algunas funcionalidades de la aplicacién Unicamente al rol de coordinador.

RF5. CRUD de inscritos: Se podra consultar el listado de los datos de personas tanto
pertenecientes al grupo de voluntariado (usuarios) como a los datos de adoptantes que
han figurado en la protectora. Ademas, estos datos podran ser modificados y eliminados
Unicamente por el coordinador.

RF6. Modificacidn de tu perfil: El usuario podrd modificar los datos de su perfil, como el
nombre, apellidos, email y teléfono, asi como cambiar su imagen de perfil.

RF7. CRD Informe de turnos: Se podrdan crear informes de turno con los datos necesarios
para detallar lo ocurrido durante un turno, asi como los voluntarios que pertenecieron, la
fechay franja horaria. Ademads, una vez creados, se podran eliminar.

RF8. Acceso a historial de informes de turnos: Se podran consultar todos los informes de
turnos creados anteriormente en orden cronoldgico.

RF9. Visualizacidon y modificacion de datos del cuadrante: Se podran visualizar los datos
gue hay en el cuadrante de turnos en ese momento, asi como apuntarse a un dia y franja
deseado. La modificacién solo se podra realizar si el cuadrante esta abierto.

RF10. Actualizacidon en tiempo real de los cambios en el cuadrante: Se podra ver en
tiempo real las personas que hay actualmente apuntadas en el cuadrante sin tener que
recargar la pagina.

RF11. Borrado directo de todos los datos del cuadrante: El coordinador podra reiniciar el
cuadrante para volver a dejarlo limpio cuando reinicie la semana.

RF12. Visualizacién y modificacion de estado del cuadrante: Se podra ver el estado del
cuadrante (abierto o cerrado) en todo momento para ver si es posible apuntarse o no. Solo
el coordinador podrd cambiar este estado

3.2 Requisitos no funcionales

RNF1. Rendimiento: La aplicacion debe ser capaz de procesar y responder a las solicitudes
de los usuarios de forma rapida, garantizando una experiencia fluida y sin mucha latencia.
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RNF2. Seguridad: Debe garantizar la proteccidn de los datos de los usuarios y personas
registradas en la aplicacion. Esto incluye la autenticacion de usuarios, autorizacién de roles
y encriptacion de credenciales de inicio de sesion.

RNF3. Usabilidad: La interfaz de usuario debe ser intuitiva y facil de navegar para personas
con distintos niveles de habilidad tecnoldgica. Debe incluir una guia clara, un disefo
accesible y minimizar la cantidad de clics necesarios para completar tareas comunes.

RNF4. Mantenibilidad: cédigo fuente de la aplicacién debe estar bien documentado y
seguir buenas practicas de desarrollo para facilitar su actualizacidn, correccién de errores
y mejoras futuras sin afectar el funcionamiento actual.

RNF5. Experiencia de usuario optima para dispositivos mdviles: La aplicacién debe estar

disefiada con el punto de mira puesto en los dispositivos méviles, los cuales seran su
principal cliente, garantizando una experiencia simple y familiar al usuario.
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3.3 Casos de uso implementados

Los casos de uso estaran intervenidos por los distintos actuadores de la aplicacion. A
continuacion, se describen los posibles actuadores:

Usuarios registrados: Cuando hablamos de usuarios, intervienen todo tipo de
actuadores de manera genérica: tanto coordinadores como voluntarios de cualquier
tipo, pudiendo cualquiera de ellos cumplir con la funcionalidad descrita.

Coordinadores: Son los administradores, usuarios con permisos que solo ellos pueden
hacer funcionalidades concretas de la aplicacién. Estos permisos lo dan los
implementadores o personas de mantenimiento de la aplicacidn de forma interna.

Voluntarios veteranos: Son voluntarios de la protectora que tienen un tiempo
concreto de veterania. Al pasar a ser veteranos, tendran acceso a funcionalidades
concretas o intervendrdn en condiciones de visualizacién en la aplicacidn.

Voluntarios novatos: Son voluntarios de la protectora con poco tiempo de
voluntariado. Sus funciones son las mas restringidas

Estos son los casos de uso que implementan los requisitos funcionales descritos:

Titulo Caso de uso RF1. Registro de usuario
Descripcion Se describe cédmo un coordinador puede registrar a un nuevo usuario
Precondicion El usuario no esta registrado en la aplicacién
Postcondicion El usuario esta registrado con email y contrasena
Actores Coordinador
Escenario 1. El coordinador ingresa en la aplicacién
principal 2. El coordinador entra en el apartado de personas
El coordinador crea una nueva persona con los datos personales
del nuevo usuario: nombre, apellidos, email y teléfono
4. Se registra la nueva persona con los datos introducidos
comprobando si los datos son validos
5. El coordinador se dirige dentro de la misma pagina a la pestaia
de Voluntarios
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6. El coordinador le da a registrar nuevo usuario

7. Elcoordinador selecciona a la persona a la que se le va a asignar
el nuevo usuario, elige opcionalmente una imagen y afiade si es
veterano o no

8. Se registra el nuevo usuario afiadido comprobando si los datos
son validos, asignandole una contrasefia aleatoria

9. Al nuevo usuario registrado le llega al email registrado Ia
contrasefia generada para que pueda ingresar en la aplicacién

Escenario 3.b Los datos registrados no son validos, cerrard la pestafia de creaciéon
alternativo y aparecerd un mensaje de error por pantalla
7.b Los datos registrados no son validos, cerrard la pestafia de creacién
y aparecera un mensaje de error por pantalla
Tabla 1. Caso de uso RF1
Titulo Caso de uso RF2. Inicio de sesidn

Descripcién

Se describe cdmo un usuario registrado puede ingresar en la aplicacion
con correo y contrasefia

Precondicion

El usuario estd registrado en la aplicacién y no ha iniciado sesion

Postcondicion

El usuario ha iniciado sesidn y estd dentro de la aplicacion

Actores Usuarios
Escenario El usuario inicia la aplicacién
principal El usuario introduce su email y contrasefia en el apartado del
login
3. El usuario da ainiciar sesién
Se verifican los datos ingresados
5. El usuario entra en la aplicacién tras haber iniciado la sesion
Escenario 4.b Los datos ingresados no son validos, aparecera un mensaje de
alternativo error por pantalla

Tabla 2. Caso de uso RF2
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Titulo

Caso de uso RF3. CRUD de voluntarios

Descripcion

Se describe cdmo un usuario puede consultar, modificar y eliminar
voluntarios

Precondicion

El usuario ha iniciado sesidn en la aplicacién

Postcondicion

El usuario ha consultado, eliminado, editado a un voluntario en la

aplicacion
Actores Coordinador, voluntario
Escenario El usuario inicia la aplicacién e inicia sesién
principal El usuario va al apartado de personas

El usuario va a la pestafia de voluntarios

P wnN

El usuario puede consultar los datos de los voluntarios que hay
inscritos en la aplicacion
5. El coordinador puede editar los datos de un voluntario
a. El coordinador clica en el voluntario que quiere
consultar
b. El coordinador introduce los nuevos datos en la pestaiia
que se abre
c. El coordinador da a guardar los datos
d. Se comprueban los datos y se registran los cambios
e. Se notifica que se ha editado correctamente
6. El coordinador puede eliminar a un voluntario
a. El coordinador da clic al botén de eliminar
b. El coordinador acepta la notificacién de borrado
c. Se notifica que se ha eliminado correctamente
7. El coordinador puede crear a un nuevo voluntario
a. Elcoordinador da al botén de crear
b. El coordinador introduce los datos necesarios como
persona sobre la que se crea el voluntario, su imagen y
su veterania
c. Elcoordinador da a guardar
Se comprueban los datos y se registra un nuevo
voluntario
e. Se envia un email al correo del usuario registrado
indicando su nueva contraseiia
f. Se notifica que se ha creado correctamente
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Escenario
alternativo

5.d.b Los datos ingresados no son validos, aparecera un mensaje de
error por pantalla

6.b.b Ha ocurrido un error en el sistema y no se ha podido eliminar,
aparecera un mensaje de error por pantalla

7.d.b Ha ocurrido un error en el sistema y no se ha podido crear,
aparecera un mensaje de error por pantalla

Tabla 3. Caso de uso de RF3

Titulo

Caso de uso RF5. CRUD de personas

Descripcién

Se describe cdmo un usuario puede crear, editar, visualizar y eliminar
personas

Precondicion

El usuario ha iniciado sesién en la aplicacién

Postcondicion

El usuario ha creado, eliminado, editado o consultado a una persona en
la aplicacién

Actores Coordinador, voluntario
Escenario 1. Elusuario inicia la aplicacion e inicia sesion
principal El usuario va al apartado de personas

3. El usuario puede consultar los datos de las personas que hay
inscritas en la aplicacién
4. Elusuario puede crear a una nueva persona
a. Elusuario da al botén de crear
b. Elusuario introduce los datos necesarios como nombre,
apellidos, email y teléfono
c. Elusuario da a guardar
d. Se comprueban los datosy se registra una nueva persona
e. Se notifica que se ha creado correctamente
5. El coordinador puede editar los datos de una persona
a. El coordinador clica en la persona que quiere consultar
b. El coordinador introduce los nuevos datos en la pestaia
que se abre
c. Elcoordinador da a guardar los datos
Se comprueban los datos y se registran los cambios
e. Se notifica que se ha editado correctamente
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6. El coordinador puede eliminar a una persona
a. El coordinador da clic al botén de eliminar
b. El coordinador acepta la notificacién de borrado
c. Se notifica que se ha eliminado correctamente

Escenario
alternativo

4.d.b Los datos ingresados no son validos, aparecerd un mensaje de
error por pantalla

5.d.b Los datos ingresados no son validos, aparecerd un mensaje de
error por pantalla

6.b.b Ha ocurrido un error en el sistema y no se ha podido eliminar,
aparecerd un mensaje de error por pantalla

Tabla 4. Caso de uso RF5

Titulo

Caso de uso RF6. Modificacion de tu perfil

Descripcién

Se describe como un usuario puede editar los datos de su propio perfil

Precondicion

El usuario ha iniciado sesion en la aplicacién

Postcondicion

El usuario ha editado los datos de su perfil

Actores

Usuarios

Escenario
principal

El usuario entra en la aplicacién
El usuario da clic a la imagen de su perfil arriba a la izquierda
El usuario entra en la pantalla de edicion de perfil

P wnNPR

El usuario modifica sus datos
a. Elusuariointroduce datos de texto nuevos referentes al
nombre, apellidos, teléfono o correo
b. El usuario da a elegir una nueva imagen
i. Selecciona unaimagen de sus archivos
ii. Aceptalaimagen elegida
5. El usuario da a guardar la informacién
La informacidn se valida en sistema
7. Loscambios se registran en la base de datos y se notifica de que
los cambios han sido registrados adecuadamente

Escenario
alternativo

4.b.ii.b Ha habido algun error en el sistema de seleccion de fotografia,
salga un error por pantalla
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6.b Los datos ingresados no son validos, aparecera un mensaje de error
por pantalla

Tabla 5. Caso de uso RF6

Titulo

Caso de uso RF7. CRD de informes de turno

Descripcion

Se describe cdmo un usuario puede crear, eliminar o consultar un
informe de turno

Precondicion

El usuario ha iniciado sesién en la aplicacién

Postcondicion

El usuario ha creado, eliminado o consultado un informe

Actores

Usuarios

Escenario
principal

1. Elusuario inicia la aplicacidn e inicia sesién
El usuario va al apartado de informes de turno
3. El usuario puede consultar los datos de un informe de turno
concreto haciendo clic en él
4. El usuario puede crear un nuevo informe de turno
a. Elusuario da al botdn de crear
b. Elusuariointroduce los datos necesarios, haciendo uso
de los desplegables de seleccidn, los inputs de texto y
los componentes de seleccidn de fechas
c. Elusuario da a guardar
Se comprueban los datos y se registra un nuevo informe
de turno
e. Se notifica que se ha creado correctamente
5. El usuario puede eliminar a un informe de turno
a. El usuario da clic al botén de eliminar
b. El usuario acepta la notificacion de borrado
c. Se notifica que se ha eliminado correctamente

Escenario
alternativo

4.d.b Los datos ingresados no son validos, aparecera un mensaje de
error por pantalla
5.d.b Los datos ingresados no son validos, aparecerd un mensaje de
error por pantalla

Tabla 6. Caso de uso RF7
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Titulo

Caso de uso RF8. Acceso al historial de informes de turno

Descripcidn

Se describe cdmo un usuario puede consultar el histdrico de turnos en
orden cronoldgico

Precondicion

El usuario ha iniciado sesién en la aplicacién

Postcondicion

El usuario ha consultado el histdrico de informes

Actores Usuarios
Escenario 1. Elusuario inicia la aplicacion e inicia sesién
principal El usuario va al apartado de informes de turno
3. El usuario puede visualizar el histérico de informes en orden
cronolégico, pudiéndose ver los creadores y la fecha de
creacion
Escenario 3.b Ha ocurrido un error en el sistema y se notifica que no se puede
alternativo acceder al listado de informes
3.c No hay ningun informe creado y se notifica de que no hay informes
Tabla 7. Caso de uso RF8
Titulo Caso de uso RF9. Visualizacién y modificacion de datos del cuadrante

de turnos

Descripcion

Se describe cdmo un usuario puede consultar y modificar los datos del
cuadrante de turnos

Precondicion

1. Elusuario ha iniciado sesidn en la aplicacion
Para una nueva inscripcion, el cuadrante esta en estado abierto
y no tiene voluntarios veteranos o el nimero de voluntarios
totales es inferior a dos

Postcondicion

El usuario ha consultado y/o se ha apuntado en el cuadrante de turnos

Actores Usuarios
Escenario 1. Elusuario inicia la aplicacion e inicia sesién
principal 2. El usuario va al apartado de cuadrante semanal
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3. El usuario puede visualizar quiénes son los usuarios apuntados
en cada dia y franja horaria.

4. El usuario hace clic en el dia y franja horaria al que quiere
apuntarse

5. Los datos del usuario quedan registrados en ese turno

Escenario 4.b Si el turno aun no tiene ningun voluntario de tipo veterano, el
alternativo usuario podrd apuntarse.

4.b.1 Si el usuario es veterano, ese turno se cierra y no pueden

apuntarse mas usuarios
4.b.2 Si el usuario es novato, el turno seguird abierto para que pueda

apuntarse otro usuario

Tabla 8. Caso de uso RF9

Titulo Caso de uso RF10. Actualizacion en tiempo real de los cambios en el

cuadrante

Descripcion

Se describe cdmo la modificacién de los datos del turno por parte de
un usuario es inmediatamente mostrada al resto de usuarios

Precondicion

1. Elusuario hainiciado sesidn en la aplicacion
2. Se le permite hacer modificaciones en el turno

Postcondicion

El resto de los usuarios puede ver la modificacién que ha hecho el
usuario al momento

Actores Usuarios
Escenario 1. Elusuario inicia la aplicacidn e inicia sesidn
principal 2. El usuario va al apartado de cuadrante semanal
3. El usuario hace una modificacién en los datos del turno
4. Esta modificacién es representada en la vista del resto de
usuarios instantdneamente
Escenario 3.b Se ha producido un error en el sistema, se notifica del error al
alternativo usuario

Tabla 9. Caso de uso RF10
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Titulo

Caso de uso RF11. Borrado directo de todos los datos del cuadrante de
turno

Descripcién

Se describe cédmo un coordinador puede limpiar el cuadrante de turnos

Precondicion

1. El coordinador ha iniciado sesiéon en la aplicacién
2. El cuadrante de turnos tiene usuarios apuntados en cada turno

Postcondicion

El cuadrante queda sin ningln usuario apuntado en sus turnos

Actores Coordinador
Escenario 1. El coordinador inicia la aplicacién e inicia sesion
principal 2. El coordinador va al apartado de cuadrante semanal

3. El coordinador da clic al botdn de limpiar cuadrante

4. El cuadrante se reinicia y queda vacio

5. Se es notificado por pantalla de que todo ha ido correctamente
Escenario 4.b Ha ocurrido un error en el sistema y no se ha podido reiniciar,
alternativo dando un aviso por pantalla de que ha ocurrido algo inesperado

Tabla 10. Caso de uso RF11

Titulo Caso de uso RF12. Visualizacién y modificacién del estado del

cuadrante de turno

Descripcion

Se describe cdmo un coordinador puede cambiar el estado del
cuadrante a abierto o cerrado

Precondicion

1. El coordinador ha iniciado sesiéon en la aplicacion

Postcondicion

El estado del turno queda actualizado

Actores Coordinador
Escenario El coordinador inicia la aplicacion e inicia sesion
principal El coordinador va al apartado de cuadrante semanal

El coordinador visualiza el estado actual del cuadrante

P wnNe

El coordinador da clic al boton de cambiar estado
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5. El sistema registra el cambio y se visualiza el cambio de estado

Escenario 5.b Ha ocurrido un error en el sistema y no se ha podido modificar,
alternativo dando un aviso por pantalla de que ha ocurrido algo inesperado

Tabla 11. Caso de uso RF12
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Disefio de la aplicacion

A continuacién, vamos a documentar todo el proceso de disefo de la aplicacién, considerando
desde la arquitectura de los diferentes servicios que interactian entre ellos, el modelo de
datos que sustenta la aplicacidn o las decisiones tomadas sobre la interfaz de usuario que
faciliten su comprension.

4.1 Arquitectura

La idea inicial de este proyecto es crear un software usable por todo el equipo de miembros
de la Protectora, tanto durante el turno como fuera de él. Por esta razén, una de las
motivaciones principales es que sea facilmente accesible en cualquier momento. Esto nos
brinda un marco perfecto para el desarrollo de una aplicacién web enfocada principalmente
en dispositivos moviles, ya que estos nos aportan la mayor facilidad de adaptacidn posible.

Debido a las funcionalidades que esta ofrece, la aplicacién debe ser altamente interactiva, lo
que nos lleva a decidirnos por crear una aplicacién de tipo Single Page Application (SPA).

Para brindar de persistencia y algunas funcionalidades adicionales a la aplicacién
necesitaremos un servidor que responda las peticiones de esta, con lo cual vamos a emplear
una arquitectura de tipo Cliente — Servidor.

4.1.1 Cliente — SPA

Una aplicacion SPA es aquella que se caracteriza por ir modificando la interfaz dindmicamente
conforme el usuario interactua con ella. Este método de renderizado es conocido como Client
Side Rendering, ya que es el lado del cliente el encargado de renderizar el HTML que se le
mostrara al usuario.
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En contraposiciéon a este, tendriamos el Server Side Rendering (SSR), donde en lugar de
modificar la interfaz, las acciones del usuario solicitan nuevas paginas al servidor, quien es el
encargado de renderizarlas y mandarlas al usuario. Este modelo es caracteristico de
tecnologias con una larga trayectoria, como Spring Boot (Java), Symfony (PHP) o ASP.NET (C#),
que antes se consideraban la forma tradicional de crear una aplicacién web. También se utiliza
en alternativas mas modernas, generalmente implementadas en Javascript (o Typescript),
como Next.js, Nuxt o Astro.

Las SPA son particularmente ideales en entornos donde el usuario realiza constantemente
acciones sobre ellas y se quiere priorizar una experiencia de usuario fluida. Esto ocurre ya que
al modificar el contenido que se ha descargado una Unica vez al inicio de la aplicacién, en lugar
de recargarlo constantemente, conseguimos una reactividad mds cercana a la que ofreceria
una aplicacién nativa. Es por esto que para nuestra aplicacién la decisidn logica es optar por
un cliente SPA. [14]

4.1.2 Servidor — API REST

Una vez que tenemos claro qué tipo de arquitectura vamos a utilizar en el cliente, debemos
decidir qué vamos a necesitar del lado del servidor. En este caso, al tener una SPA como cliente
vamos a necesitar un servidor que sirva para dar soporte a todas las peticiones que el cliente
va a solicitar mientras el usuario navegue por la interfaz.

Aunque utilicemos una arquitectura Client Side Rendering, donde no se estdn enviando
constantemente nuevas paginas HTML, no quiere decir que el cliente no realice nuevas
peticiones al servidor. La diferencia radica en que, en lugar de solicitar la pagina completa, el
cliente solo necesita que el servidor le mande los datos necesarios para mostrar la parte de la
interfaz que quiere actualizar, generalmente aquella con la que estd interactuando el usuario.

Estas nuevas peticiones deben hacerse de forma asincrona a la ejecucion del cliente, de forma
gue este no deje de prestar servicio mientras se esperan los nuevos datos. Esta forma de
comunicacion se denomina AJAX (Asynchronous JavaScript + XML)%.

Existen muchas alternativas diferentes que podriamos implementar del lado del servidor para
responder las peticiones del cliente, algunas de las que podriamos considerar son:

e GraphQlL

L Aunque se especifica expresamente el formato XML en el titulo, en la realidad este término
es usado para cubrir todas aquellas peticiones asincronas en JavaScript que se hacen para
obtener nuevos datos, independientemente del formato que se utilice para transferirlas (XML,
JSON, YAML, ...)
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e WebSockets
e gRPC

Basandonos en los requisitos de nuestra aplicacién, por los cuales no necesitamos ninguin caso
de uso especialmente complejo, lo ideal es utilizar una solucidn simple y sobre todo altamente
compatible e integrable con ambos extremos de la comunicacién, por lo que decidimos optar
por la alternativa estandar del sector, con una curva de aprendizaje inferior al resto y
perfectamente funcional para nuestro caso, una APl REST.

Las APIs REST se comunican utilizando el protocolo HTTP y generalmente enviando archivos
JSON para la transferencia de informacién, lo que las hace altamente compatibles con casi
cualquier sistema. Funcionan disponibilizando una serie de recursos y acciones que realizar
sobre ellos (CRUD), lo que es perfecto para el uso que queremos hacer del servidor
(principalmente de acceso a datos).

4.1.2.1 Servidor — WebSockets

Hemos comentado anteriormente que no necesitamos ninglin caso de uso especial para
nuestro servidor y hemos descartado los WebSockets como forma de comunicaciéon de
nuestro servidor, pero esto es asi de forma general y para la mayor parte de la aplicacién,
salvo por un médulo concreto: el cuadrante de turnos.

En el cuadrante de turnos uno de los requisitos fundamentales es que las actualizaciones se
vean en tiempo real, lo que haria que la implementacién usando una comunicacién por API
REST fuera mds tediosa y no en estricto tiempo real (probablemente necesitariamos alguna
forma de "polling", que fuera comprobando constantemente los datos).

Es por esta razén por lo que, aunque de forma general el envio de datos se hara mediante la
API, solo en este médulo vemos idéneo implementar una comunicacién por websockets que
garantice y simplifique la instantaneidad.

Los websockets funcionan estableciendo un canal de comunicacién bidireccional persistente
entre cliente y servidor, de forma que queda abierto hasta que uno de los dos cierra la
comunicacidn, por lo que ambos pueden mandar y recibir informacidn en cualquier momento.
Es por esto que esta soluciéon es mucho mas conveniente para obtener las actualizaciones en
tiempo real que el protocolo HTTP, donde la comunicacidn es en un solo sentido (el cliente
solicita, el servidor responde) y cada comunicacion se termina después de recibir la respuesta.
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4.1.3 Autorizacion

Una vez que tenemos claro qué tipo de comunicacidén va a existir entre nuestro cliente y
nuestro servidor, el siguiente paso légico es pensar cdmo vamos a garantizar que estas
comunicaciones se produzcan de manera segura.

En nuestra aplicacidon no todos los usuarios podran acceder a determinados recursos, por lo
que es fundamental implementar una forma en la que el servidor se capaz de garantizar que
la persona que esta intentando acceder a cierto recurso pueda hacerlo. Para esto distinguimos
varios tipos de usuario desde el punto de vista de la seguridad:

e Usuario no registrado
e Usuario registrado (voluntarios)
e Administrador (coordinadores)

Al tratarse de una aplicacidon cerrada, el acceso a cualquier recurso debe garantizar al menos
que el usuario que intenta acceder a él sea un usuario registrado, ademds de poder distinguir
para otros recursos mas sensibles si el usuario tiene rol de administrador o no.

Para garantizar el primer punto, lo ideal es que la aplicacién solicite las credenciales al usuario
antes de darle paso a utilizar sus funcionalidades. En nuestro caso, estas credenciales serdn
email y contraseiia, ya que son la forma mas efectiva y simple de identificar a los usuarios de
la Protectora. Qué se hace posteriormente con estas credenciales para autorizar las peticiones
de los usuarios depende del método de autorizacidon que escojamos, el cual en nuestro caso
se trata de OAuth2.

OAuth2 es el estandar de la industria para autorizar usuarios a acceder a determinados
recursos. Este introduce la figura del servidor de autorizacién, quien es el encargado de validar
las credenciales del usuario y responder con un token de autorizacién al cliente que sirva para
identificarle frente al servidor de recursos.

OAuth2 contempla diferentes flujos de autorizacidn, que varian segin dénde se validan las
credenciales del usuario, cdmo se devuelve el token y a dénde se redirige tras el inicio de
sesion, entre otros factores. En nuestro caso, vamos a utilizar el flujo denominado Resource
Owner Password Credentials Grant, ya que nuestro servidor de autorizacion y de recursos
serd el mismo. Los pasos que sigue el flujo son:

1. El usuario envia sus credenciales (usuario y contrasefia) al servidor mediante un
endpoint especifico para ello.

2. Elservidor valida las credenciales y genera un token que identifica al usuario y envia al
cliente como respuesta.

3. Elcliente almacena el token y lo inserta en las cabeceras de las posteriores peticiones
que hara al servidor
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En nuestro caso, el token que obtiene el cliente contiene la informacion de quién es el usuario
gue ha iniciado sesién vy el rol que este cumple. De esta forma, cuando el servidor reciba el
token buscard el usuario en su registro, si existe significa que ha iniciado sesién, y si no, que
no se trata de un usuario registrado.

Dentro de este flujo tenemos que insertar algunos factores mds para garantizar la seguridad
y evitar que algunos usuarios intenten hacerse pasar por otros.

Para conseguir esto, lo que haremos serd utilizar una clave privada que solo el servidor conoce,
de esta forma, cuando el servidor genere un token con los datos del usuario para el que ha
validado sus credenciales, incluird en este una firma generada en base a los datos del token y
la clave secreta del servidor.

GENERACION
DATOS CLAVE FIRMA
user = 1234 a2 cmJmMijLiuyu5Cs7HsU _ gzSraSYS8EXBxLN_o
role = admin SpyHl... - WhnFS...
DATOS FIRMA TOKEN
user = 1234 + 9zSraSYS8EXBxLN_o _ eyJhbGciOiJIUzI11Nils|
role = admin WhnFS... - nRA3...
VALIDACION
TOKEN DATOS MODIF. FIRMA
ey)zdWIiOilxMjMONTY _ user = 0000 + JSMeKKF2QT4fwpMelf
GdJIU... - role = admin 36PO...
( J DIFERENTES
DATOS MODIF. CLAVE FIRMA
user = 0000 + cmJmMjLiuyu5Cs7HsU _ Y2MiwiZXhwljoxNTQ3
role = admin SpyHl... - Nzl...

llustracion 1. Diagrama de generacion y validacion del token
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Asi, cuando el servidor reciba un token de autorizacidon en una peticién, antes de comprobar
el usuario enviado deberd confirmar que los datos que se incluyen en el token firmados con
su clave dan como resultado la firma que incluye el token, garantizando asi que nadie ha
modificado dichos datos y él ha sido quien generd el token.

4.2 Modelo de datos

Ahora que ya conocemos la arquitectura de los sistemas de nuestra aplicacién, debemos
hablar de la estructura de los datos que haran de esta una aplicacién funcional.

Dentro de la aplicacion debemos destacar dos apartados de datos fundamentales, los
relacionales y los no relaciones. La decisién de utilizar ambos tipos se basa en las
caracteristicas y uso de estos.

En general la aplicacion estd fuertemente basada en las relaciones que existen entre Usuarios,
Personas, Animales, Adopciones, etc., lo que hace indiscutible la necesidad de una base de
datos relacional que nos permita modelar todas estas relaciones y hacer consultas conjuntas
para mostrar todos los datos necesarios.

Por otro lado, también contamos con datos de otra indole, donde su funcién no es tanto la de
modelar relaciones complejas donde debamos mantener una consistencia estricta o una
estructura firme, si no:

e Almacenar una alta cantidad de datos histéricos de los Informes de los turnos, asi
como también de los registros del orden de Patios.

e Ofrecer una estructura de datos comun, optimizada para recibir muchas operaciones
de escritura y lectura al mismo tiempo en el Cuadrante semanal de turnos.

Estos modelos, poco complejos en cuanto a relaciones, no se beneficiarian de ser descritos en
un formato relacional. En cambio, si seria mds apropiado utilizar un formato de documento,
como un objeto JSON simple con poca anidacion, ya que asi ganamos eficiencia en su acceso
y modificacién.
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4.2.1 Datos relacionales

Animales. Entidad principal de la aplicacion, recoge todos los detalles de un animal
qgue forma parte de la Protectora.

Personas. Entidad que modela los detalles de identificacion de una persona (nombre,
teléfono, ...). Sirve tanto para personas adoptantes como para usuarios de la
aplicacion.

Usuarios. Miembro del equipo de la Protectora. Cada usuario es fundamentalmente
una persona con datos adicionales para usar la aplicacion.

Patios. Localizaciones dentro de la Protectora donde residen los animales.
Adopciones. Evento que ocurre cuando un animal se marcha de la protectora con un
adoptante, de forma temporal o indefinida.

Seguimientos. Comentarios fechados que los miembros de la Protectora hacen sobre
una adopcién para ilustrar su progreso de adaptacién.

Citas médicas. Citas de veterinaria que los animales tienen dentro de la Protectora.
Tratamientos. Informacion sobre los tratamientos médicos de los animales.

Yard

+id: ULID
+ name: str

Appointment

+id: ULID
+ date: date 0.®
+ stri0...1]

1 =<Enumeration=>
0.2 Sex

Animal MALE
FEMALE

+id: ULID
+name: str
+ birth_date: date [0...1]
+ personality: str[0...1] 1

+ entry_date: date [0...1]

llustracion 2. Diagrama de clases de los datos relacionales
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+ follow_date: date
+note: str

+ description: str{0...1] <>U N
+ is_animal_compatible: bool [0..1] B
+ is_castrated bool[0...1]
+ image: sir{0...1] User
+id: ULID
+ hash_password: sir
+ active: bool
+ veteran: bool
1 1 + image: str[0..1]
Treatment
+id: ULID 0.1
+name: str
+zone: sir[0...1]
+ ctari_date: date [0..1]
+ end_date: date [0...1]
+frequency: int [0...1] 1
+ amount: str [0...1] ‘Adoption Person
+ id: ULID *id ULD
0.+ |-date date L oame
* foster: bool + first_surname: str
+ second_surname: sir [0...1]
+ phone: sir [0...1]
1
0.1
Monitoring
+id ULID




4.2.2 Datos no relacionales

Inform

id: ulid

creator: Inform. User
volunteers: Inform.User []
date: date

time_range: Inform.TimeRange
notes: Inform.Mote []
highlights: string [] M

visits: Inform_Visit [] N

amivals: Inform.Amival [ N
losses: Inform.Loss [[ N
adoptions: Inform.Adoption [] N
tested_animals: Inform. TestedAnimal [J M

YardOrder

id: wlid
yard_order: YardOrder.Yard []
date: datetime

User

id: ulid
person: Inform.User.Person

Visit
visitor: string
description: string

Person

name: string
first_surname: siring
second_surname: siring N

Arrival

name: string
description: string N

Yard
id: ulid
name: string
Shift
id: wlid

status: string
timetable: Shift. TimeTable

TimeTable

monday: Shift. TimeTable DayTime
thursday: Shift. TimeTable. DayTime
wednesday: Shift TimeTable.DayTime
tuesday: Shift. TimeTable. DayTime
friday: Shift. TimeTable DayTime
saturday: Shift TimeTable DayTime
sunday: Shift. TimeTable. DayTime

DayTime

moming: ulid []
afternoon: ulid []

yard: Inform_Note. Yard N
animal: Inform_Animal
text: string

TimeRange Loss
starl: time animal: Inform_Animal
end: time

Animal Adoption
id- ulid anin@l: Infom.Animal
name: string foster: boolean
MNote TestedAnimal

animal: Infom.Animal
compatible: boolean

Yard

id: ulid
name: string

Ilustracion 3. Diagrama de las entidades no relacionales

e Informe. Documento de registro de acciones que ocurren durante el turno de
voluntariado. Desde comentarios sobre el estado de los animales hasta nuevas

incorporaciones.

e Orden de patios. Estructura que indica en qué orden se deben ir recorriendo los patios

durante el turno. Es cambiante en el tiempo y condiciona los informes.

e Turno. Estructura Unica que sirve como cuadrante horario para organizar los turnos de

los voluntarios durante

la semana.
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Desarrollo del
software

Comenzaremos hablando de como se estructura nuestra aplicacidn a nivel de cédigo para ir
poco a poco entrando en los detalles mas internos de cdmo esta implementado todo nuestro
software.

Tenemos dos partes completamente independientes y separadas, que son la parte backend
(donde se incluye todo lo relacionado al servidor) y la parte frontend (donde ocurre lo mismo
para el cliente).

5.1 Backend
5.1.1 Configuracion

Empezaremos detallando cudl es la configuracidn del servidor y los archivos que la llevan a
cabo.

Por una parte, tenemos la estructura del proyecto de backend, la cual consiste en un paquete
de Python siguiendo el disefio "flat", lo que implica que el directorio del paquete se encuentra
directamente dentro del directorio superior, en contraposicion al disefio "src", donde este se
encuentra dentro de una carpeta con dicho nombre.

Dentro del directorio superior tendremos varios archivos de configuracién, los cuales son:
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e .env: archivo que contiene todas las variables de entorno del proyecto. En nuestro
caso solo necesitamos tres: JWT_SECRET_KEY, JWT_ALGORITHM y RESEND_API_KEY.

e pyproject.toml: archivo principal de configuracién del proyecto. En este archivo se
especifican los datos del proyecto como el autor, la versién, la descripcién, pero sobre
todo lo mas importante, las versiones de las diferentes dependencias del proyecto.

e poetry.lock: este archivo es un registro de las dependencias gestionadas por Poetry (el
gestor de dependencias que usamos en el proyecto). Cumple la funcion de asegurar
gue todos los participantes del proyecto usen exactamente las mismas dependencias,
garantizando la reproducibilidad del proyecto.

Una vez tenemos claro los archivos del exterior, debemos comentar los archivos de
configuracion de dentro del paquete. En este caso, lo primero a destacar que nos encontramos
al entrar en el directorio proteapp es el punto de entrada del proyecto, el archivo
__main__.py.

Este archivo es el encargado de levantar el servidor de Uvicorn que ejecuta nuestra API.
Ademas, segln si el parametro mode del script recibe el valor "dev", también levantara un
contenedor de Docker que ejecutara una instancia de la base de datos NoSQL MongoDB. De
esta forma, cuando el proyecto esté en modo desarrollo podremos utilizar nuestra propia base
de datos local y cuando lo despleguemos en modo produccidn solo debemos indicarle a qué
base de datos debe conectarse.

Una vez se levanta la API, el siguiente script de configuracidon en ejecutarse es el archivo
main.py dentro de nuestro directorio api. Este fichero es el encargado de ejecutar la
configuracion que repercute directamente en la APl. Como tal, se encarga de iniciar las
conexiones a las bases de datos (NoSQL y SQL), introducir algunos datos de prueba dentro de
estas (solo necesario mientras se ejecuta el desarrollo de la aplicacidn) e inicializar el
cuadrante de turnos vacio en caso de no tener guardados datos previos.

Ademas, también es el punto desde el que se configuran los middlewares de la API, en nuestro
caso solo necesitamos un middleware para gestionar el CORS, y cada uno de los mddulos
independientes de la APl se unen bajo la misma aplicacién de FastAPI.

5.1.2 Imagenes

A lo largo del proyecto, tanto en la seccién de Animales como en la de Usuarios, vamos a
necesitaremos poder almacenar las imagenes de ambos. Para esto, fuera del paquete de
Python del proyecto se crea una carpeta llamada images, que contendra todas las imagenes
subidas por los usuarios, identificadas con un identificador Unico (ULID).

Para esto, es necesario que los endpoints que recogen los datos de las imagenes que se
guieren subir se encarguen de asignar este nombre y almacenar los ficheros en la carpeta
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correspondiente. Por ello, tenemos una funcién llamada save_image que se encargara de
todo esto y veremos con mas detalle en el apartado de dependencias.

Por otro lado, para hacer que estas imagenes estén disponibles para mostrar dentro de
nuestra aplicacién debemos tener la forma de hacerlas disponibles. En este caso, la solucién
es crear un endpoint independiente del resto bajo la ruta "/images/{image}" que se encargue
de acceder al directorio de imdgenes, buscar la imagen solicitada y devolverla si existe, dando
error en caso contrario.

5.1.3 Plantillas

El uso de plantillas HTML se debe a que desde la parte backend de la aplicacién, en dos
secciones concretas es necesario crear un formato preestablecido para mostrar una serie de
datos a los usuarios.

En este caso, hablamos del cuadrante de animales que se genera en PDF para los voluntarios
y del email de bienvenida a los usuarios registrados, dos casos de uso muy diferentes pero
gue necesitan lo mismo, mostrar un contenido cuyos datos varian, pero la estructura es la
misma.

En el caso del PDF usamos HTML porque es un formato sencillo de formatear y estilizar que
se puede convertir a PDF de manera simple. Mientras que para el email el HTML es ideal para
poder mostrar un contenido algo mads vistoso que no sea un correo simplemente de puro
texto. Con estas premisas que justifican su utilidad, empleamos Jinja2, una libreria de Python,
para crear unas plantillas HTML que que luego enviamos completas al usuario.

Estas plantillas las almacenamos dentro del paquete de Python, en la carpeta templates.
5.1.4 Dependencias

Cuando hablamos de dependencias en este apartado, nos referimos a aquellas dentro del
cadigo que son necesarias para la ejecucion de algun endpoint, no a las librerias o paquetes
descargados que forman parte del proyecto.

Las dependencias son empleadas en el mecanismo de inyeccién de dependencias propio de
FastAPl (ej. get register_email sender, get logged user_http, ...) para evitar tener que
instanciar los objetos dentro de la implementacién de los endpoint, de forma que
desacoplamos la instanciacién de la dependencia de su uso. Estas estan declaradas dentro del
archivo deps.py del directorio api.

A continuacion, vamos a listar las dependencias que hemos necesitado y cudles son sus
funciones.
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Sesion de base de datos relacional

En nuestro caso estamos usando SQLModel (wrapper de SQLAlchemy) para la gestién de la
base de datos SQL. Este framework sigue el patrén de necesitar un motor Unico que se conecta
a la base de datos e ir creando diferentes sesiones sobre este para cada operacion que
queramos hacer. Es por esto, que necesitamos una dependencia que cree y cierre la sesién
para cada endpoint que haga uso de la base de datos SQL.

Esta dependencia, gracias al mecanismo de inyeccién de dependencias de FastAPI es tan
sencilla de implementar como una funcién que cree la sesién y la devuelva.

def get_sql_session():

with Session(sql_engine) as session:
yield session

Ilustracion 4. Dependencia de la sesion SQL

En ella, la clase Session se crea en la sentencia with, que automaticamente la elimina cuando
su bloque termina. Por eso utilizamos un yield en lugar de un return, porque la ejecucion de
la funcidn se pausa en ese momento para continuar en el sitio donde haya sido llamada.
Cuando esta ejecucidon termine, se reanudara la dependencia y eliminara la sesion
automaticamente.

Para poder usar esta dependencia en nuestros endpoints, debemos inyectarla, de forma que
podamos acceder a ella sin ejecutar la funcién directamente. Para esto FastAPI proporciona
la clase Depends, que se encarga de hacer esto de forma automatica.

@router. ("/search")

def get_animals(session: Session = Depends(get_sql_session)):
animals = session. (select(Animal)). ()
return animals

llustracion 5. Ejemplo de uso de la dependencia de la sesion SQL

Usuario con la sesion iniciada

Al igual que necesitamos la sesidn de la base de datos en los endpoints, también necesitamos
comprobar en la mayoria que el usuario ha iniciado sesidon correctamente (e incluso en la
seccién del perfil de usuario necesitaremos acceder a este usuario directamente).
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Para esto, lo mejor que podemos hacer es crear una dependencia que se encargue de obtener
el token de autenticacion de la peticién, decodificarlo (comprobando que sea correcto) y
asegurarse de que el usuario que envia en él sea un usuario registrado.

Para facilitar esto, FastAPl nos ofrece a su vez dos dependencias que vamos a utilizar:
OAuth2PasswordBearer y SecurityScopes. De la segunda hablaremos en el siguiente apartado,
mientras que la primera nos servird para recuperar el token de autenticacién que el cliente
enviara en la cabecera de las peticiones que realice.

Una vez tenemos el token disponible, debemos decodificarlo llamando a la funcidn
decode_token. Esta se encarga de comprobar la firma del token (asegurando que no ha sido
modificado) y recuperar los datos enviados en él, como el identificador del usuario que ha
iniciado sesidn.

def decode_token(token: str, security_scopes: SecurityScopes) -> TokenData:
try:
payload = jwt. (
token, os. ["IWT_SECRET_KEY"], algorithms=[os. ["IWT_ALGORITHM"]]

)
user_id: str | None = payload. ("sub")
scopes: list[str] = payload. ("scopes", [1])

if not user_id:
raise TokenDecodificationError("Could not validate credentials")

token_data = TokenData(user_id=user_id, scopes=scopes)
for scope in security_scopes.
if scope not in token_data.

raise TokenDecodificationError("Not enough permissions")

except (InvalidTokenError, ValidationError):
raise TokenDecodificationError("Could not validate credentials")

return token_data

llustracion 6. Método de decodificacion y validacién del token

En el momento en el que tenemos el identificador del usuario obtenido del token, lo que
debemos hacer es buscar a este en la base de datos, devolviéndolo una vez encontrado o
dando un error si no se encuentra.

De esta forma, implementar una comprobacién de autenticacién en los endpoints es tan
sencillo como usar esta dependencia en su declaracién, pudiendo utilizar el usuario que da
como respuesta en el cuerpo del endpoint, o no, solamente usandolo para comprobar el inicio
de sesion.
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@router. ("/image")
def post_profile_image(

)

my_user: User = Depends(get_logged_user_http),

llustracion 7. Ejemplo de uso de la dependencia de autenticacién

Una vez claro como funciona todo el proceso, debemos explicar que en el caso de los
websockets la autenticacidon es diferente. El estdndar OAuth2, concretamente con el flujo que
estamos usando nosotros, especifica que el token ha de pasarse de cliente a servidor como
una cabecera HTTP llamada Authorization.

Esto, en el caso de los websockets no es posible, ya que no estdn pensados para poder llevar
cabeceras adicionales, por lo que debemos utilizar otra forma para pasar el token del cliente
al servidor.

e La primera opcion era sobrescribir la cabecera Sec-Websocket-Protocol con el Bearer
token, ya que esta si que es enviada por defecto. El problema de esta opcién es que
estariamos usando una cabecera reservada con un valor fuera del estandar, por lo que
no nos parecia una buena practica.

e Lasegunda opcion era pasar el token como un parametro en la URL, lo que permitiria
que el servidor pudiera recibirlo sin complicaciones. Esta fue la opcién empleada.

Como a partir de este momento existe una diferencia en la obtencién del token de la peticién
del cliente, era necesario que implementaramos dos dependencias diferentes para obtener el
usuario con la sesién iniciada, una para peticiones HTTP y otra para websockets:
get logged user_httpy get_logged_user_ws.

Usuario administrador

Ademas de comprobar que el usuario haya iniciado sesidn, para ciertas secciones y
funcionalidades de la aplicacion también tenemos que comprobar que el usuario posea el rol
de administrador, ya que este es un rol con privilegios que permite acciones adicionales.

Para hacer esta comprobacion vamos a utilizar los scopes del estandar OAuth2, que no son
mas que permisos que indican qué tipo de acciones puede llevar a cabo el usuario. Los scopes
van generalmente dentro de los datos del token, junto al identificador del usuario. Para utilizar
estos scopes vamos a emplear las clases Security y SecurityScopes que nos facilita FastAPI.

e Security: tiene un comportamiento similar a la clase Depends para ejecutar la
inyecciéon de dependencias, explicada anteriormente, salvo que esta afiade la
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funcionalidad de poder requerir ciertos permisos a través de los scopes. En el
momento de su uso, idéntico al de Depends, solo debemos afiadir un nuevo pardmetro
scopes en formato lista de strings que indica qué permisos necesita esa dependencia
para funcionar.

e SecurityScopes: se utiliza al momento de comprobar que el usuario tiene los permisos
(scopes) requeridos. Cuando se usa como parametro de una funciéon que actia como
dependencia, automaticamente obtiene los valores de todos los scopes que se hayan
requerido hasta el momento en el flujo de ejecucién del endpoint. De esta forma, al
momento de comprobar los permisos, tenemos una lista simple con todos ellos,
independientemente del nUmero de dependencias ejecutadas y los scopes adicionales
que estas requieran.

Una vez que conocemos estas dos clases, es sencillo observar que para poder comprobar que
el usuario es administrador, lo que vamos a hacer es:

1. Incluir el rol en el token que el backend general para el usuario (regular o admin).
2. Crear una nueva dependencia basada en la anterior que exigia que el usuario hubiera

iniciado sesién. Esta nueva dependencia ademads usard la clase Security, en lugar de
Depends, para incluir el rol de admin como scope.

def admin_required(user: Annota L Lty t_lo user_http, scopes=["admin"])]):

pass

Ilustracion 8. Dependencia para comprobar el rol de administrador

3. Cuando se compruebe la validez del token, recopilaremos los scopes que se han
solicitado con la clase SecurityScopes y comprobaremos que el token incluya todos los
necesarios, como se contempla en la ilustracion 6.

De esta forma, para requerir que un usuario sea administrador para poder hacer la llamada a
un endpoint, nos basta con utilizar la nueva dependencia en lugar de la que exclusivamente
requeria iniciar sesion.
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@router. (
"/shift/clean",
status_code=status. s

dependencies=[Depends(admin_required)],

)

async def clean_shift():

llustracion 9. Ejemplo de uso de la dependencia para comprobar el rol de administrador

5.1.5 Modelos

La declaracion de los modelos de datos depende de qué tipo de modelo sea (SQL o NoSQL),
aunque para hacer este proceso lo mas uniforme posible hemos implementado nuestras
propias clases base que permitan declarar los modelos de una forma muy similar, con todo lo
necesario para funcionar, sin tener que especificar la misma configuracién en todos los
modelos.

Los comportamientos comunes que deben tener todas nuestras clases e instancias
almacenadas en bases de datos son:

e Deben contener un identificador Unico en formato ULID (las clases en Python usardn
la clase ULID, mientras que la representacién en la base de datos dependerd de cada
una).

e Deben crear el valor de este identificador al momento de instanciar una nueva clase,
de forma que no exista instancia sin identificar.

e Cuando se serialicen para enviar los datos al cliente, deben convertir los nombres
identificativos de los campos de la convencidn snake_case a camelCase, para seguir
los estdandares de cada lenguaje.

Con estas restricciones, ya tenemos claro que funcionalidades comunes debemos afiadir a los
modelos que creemos, independientemente de la base de datos en la que vayan a ser
almacenados.

Las dos librerias que usamos para transformar los datos de las bases de datos a instancias en
Python, ya sea SQLModel como ORM (Object Relational Mapper) o Beanie como ODM (Object
Document Mapper), estan basadas en Pydantic, la cual es una libreria ideada para la validacién
y modelado de datos. Esto implica que los objetos que ambas manejan son a su vez modelos
de Pydantic, con toda la funcionalidad extra que esto aplica.
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Por una parte, tenemos la clase SQLModel de SQLModel, que es la base de aquellas clases que
son tablas en nuestra base de datos relacional, y por otro lado tenemos la clase Document
que es el equivalente de Beanie para aquellas clases que sean documentos de la base de datos
no relacional.

A estas clases le vamos a sumar algunas mas que nos ayuden a conseguir cumplir las
restricciones mencionadas anteriormente.

Por una parte, tenemos la clase BaseSchema, esta es la clase mas basica de todas, se basa en
Pydantic para convertir los nombres de los campos al serializarlos de una convencién a otra.
Todas las clases de nuestra aplicacidn que vayan a ser utilizadas como esquemas o modelos
deben heredar de esta clase.

Seguido a esta tenemos la clase ULIDSchema, que solo declara el campo id de tipo ULID sobre
la clase BaseSchema, antes mencionada. Esta clase nos servird para unificar a todas aquellas
clases que contengan un id entre sus atributos, con lo que conseguimos que sea facilmente
modificable si fuera necesario. No todas las clases que empleemos necesitardn un
identificador, por lo que algunas no heredaran de esta clase si no es asi.

class BaseSchema(BaseModel):
model_config = ConfigDict(alias_generator=to_camel, populate_by_name=True)

class ULIDSchema(BaseSchema):
id: ULID

Ilustracion 10. Declaracion de las clases base

A partir de este momento, ya tenemos las dos primeras restricciones cubiertas simplemente
heredando los modelos de las clases que acabamos de crear, seglin corresponda, aunque aun
no hemos indicado en ningin momento que se almacenen en alguna base de datos.

A continuacién, debemos diferenciar el modelo base de SQL y NoSQL, ya que su
implementacién sera diferente.

Por una parte, tenemos el modelo SQL llamado SQLULIDSchema. Este modelo, utiliza la clase
Field de SQLModel para especificar que debe generar el identificador al momento de crear la
instancia, asi como que este actuara de clave primaria. Ademas, debido a que SQLAlchemy
(libreria que envuelve SQLModel) no tiene compatibilidad con el tipo ULID, debemos crear
una clase que especifique cdmo esta debe tratar el nuevo tipo cuando quiera almacenarlo en
la base de datos, basicamente convirtiéndolo en una cadena de texto.
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class SQLAlchemyULIDType(TypeDecorator[ULID]):
impl = String

cache_ok = True

def process_bind_param( , value: ULID | None, dialect: Dialect) -> str | None:

return value if value is None else str(value)
def process_result_value( , value: str | None, dialect: Dialect) -> ULID | None:

return value if value is None else ULID. (value)

class SQLULIDSchema(ULIDSchema, SQLModel):
id: ULID = Field(default_factory=ULID, primary_key=True, sa_type=SQLAlchemyULIDType)

llustracion 11. Clase base para los modelos SQL

Por otro lado, tenemos el modelo NoSQL, llamado NoSQLULIDSchema. Este modelo, utiliza
directamente la clase Field de Pydantic para especificar lo mismo que en el modelo anterior,
que el identificador se genera de manera automatica.

Ademas, también debemos especificar como se guarda el dato en la base de datos (encoder),
ya que MongoDB tampoco tiene por defecto compatibilidad con el tipo ULID. Dentro de los
encoders incluimos también uno para el tipo time que usamos en los modelos de los informes,
ya que por defecto no sigue el formato ISO.

Por ultimo, en este caso, también es necesario especificar cdmo debe tratar el campo en la
serializacién (convirtiéndolo a cadena), ya que en el modelo SQL esto lo hacia SQLModel por
defecto.

class NoSQLULIDSchema(ULIDSchema, Document):
id: ULID = Field(default_factory=ULID)

@field_serializer("id")
def serialize_ulid( , id: ULID):
return str(id)

class Settings:
validate_on_save = True
bson_encoders = {ULID: str, time: time.

llustracion 12. Clase base para los modelos NoSQL
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Con todas estas clases base especificadas, ahora la declaracion de los modelos es
practicamente transparente a la base de datos donde se guarden, solo teniendo que heredar
de una base u otra segun lo que necesitemos.

5.2 Frontend

5.2.1 Configuracion

Comencemos explicando cémo esta estructurado el proyecto de frontend de la aplicacién. Por
una parte, en la raiz del proyecto tenemos multiples archivos de configuracidn que se
encargan de ajustar como funcionan las diversas tecnologias que hemos usado, vamos a
obviar aquellos menos relevantes o que estan configurados por defecto para explicar los mas
importantes como:

e tailwind.config.js: configura todo lo relacionado con TailwindCSS. En este archivo es
donde se especifica el paquete de componentes visuales (DaisyUl) que vamos a incluir,
asi como el paquete de iconos que vamos a utilizar en la aplicacién (Mingcute).

e package.json: especifica todas las versiones de los paquetes que estamos usando para
el proyecto. En nuestro caso hemos utilizado npm como gestor de paquetes, de forma
gue es con esta herramienta con la que gestionamos las dependencias que luego se
escriben en este archivo.

e tsconfig.json, tsconfig.node.json, tsconfig.app.json: son tres archivos encargados de
la configuracién de TypeScript, uno genérico y los otros dos dependientes del entorno
de ejecucién de la aplicacion. En este archivo se especifica la version de la
especificacion de ECMAScript que vamos a utilizar, en nuestro caso ES2020.

5.2.2 Navegacion (router)

Pese a ser nuestra aplicaciéon una SPA (una Unica pagina), las buenas practicas y accesibilidad
nos indican que es ideal que el usuario pueda ver reflejado en la URL las diferentes secciones
de la aplicacién a la que estd accediendo, es por esto que para conseguir este comportamiento
vamos a utilizar un router.

Un router no es mds que un software (en nuestro caso una libreria de Vue) que se encarga de
enlazar diferentes URLs del navegador con componentes que debe renderizar cuando el
usuario cargue dichas URLs.

De esta forma conseguimos por ejemplo que cuando el usuario clique un botén podamos
transportarlo a otra zona de la aplicacidon diferente, asi como mantener un historial de
navegacion sobre el que se puede avanzar o retroceder (funcionalidad que nos viene bien en
caso de que se produzca algun error, ya que podremos mover al usuario a la Ultima vista
correcta).
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En nuestro caso, el patron que hemos seguido para diseiiar las rutas es el siguiente:

1. Diferenciar a qué mddulo de la aplicacién se va a acceder (inform, people, shift, ...),
incluyendo los submddulos en caso de haberlos (volunteers dentro de people).

2. En caso de querer acceder al listado o pagina principal, usar directamente el nombre
del médulo (/animals, /inform, ...)

3. En caso de que se quiera crear un nuevo elemento dentro del mddulo, utilizar el
nombre del médulo seguido del verbo create (/animals/create, /people/create, ...)

4. Si queremos obtener los detalles de un elemento en concreto, usar el nombre del
modulo seguido del identificador del elemento (/animals/1, /inform/4, ...)

5. Sipor el contrario se quiere editar un elemento en concreto, debemos usar el nombre
seguido del identificador y el verbo edit (/animals/1/edit, /people/8/edit, ...)

Como indicacion adicional, destacar que la ruta de inicio de la aplicacion (/) nos redirige
automaticamente a la pantalla de login de esta (/login) o al inicio de animales (/animals) seguin
si tenemos la sesion iniciada o no.

Ademas, si no tenemos la sesidn iniciada e intentamos entrar en una pagina diferente del login
mediante la URL, la aplicacién nos redirigird automaticamente de vuelta a este. De la misma
forma, si intentamos acceder a una de las rutas restringidas para administradores cuando
nuestro usuario no lo es, la aplicacién nos llevara de vuelta al inicio (/animals).

5.2.3 Componentes globales

Dentro del desarrollo de la aplicacion vamos a encontrar componentes especificos para una
vista o seccidn concretas que estan localizados en el mdédulo en el que se usan, pero también
tendremos otros componentes pensados para ser reutilizados en partes diferentes de la
aplicacién, tanto por reusabilidad y facilidad de modificacién como por intentar brindar un
estilo comun a todas las vistas de la aplicacion.

Estos componentes reutilizables los hemos denominado componentes globales, y se pueden
localizar en el directorio components dentro de la carpeta principal (src) del proyecto. En él
encontraremos principalmente inputs de diferentes tipos (TextInput, Datelnput, Hourlnput,
...) pero también otros componentes que nos ayudaran a mostrar partes de la aplicacion
similares de una forma comun (/temlList, ItemSelector, ...). Vamos a mencionar los mas
importantes y a explicar en qué consiste cada uno de ellos.

ItemSelector

Es un componente que permite la renderizacién de una lista de elementos con opciones de
busqueda y seleccion. De forma predeterminada, muestra los elementos de la lista utilizando
un "slot" que permite personalizar la forma en que se representa cada elemento. El
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desarrollador puede definir como se visualizan los elementos seleccionados y no
seleccionados, y proporcionar un disefio personalizado (como tarjetas u otras vistas).

Este componente también incluye una funcionalidad de busqueda opcional que, al activarse,
muestra un campo de busqueda en la parte superior. A medida que el usuario escribe en este
campo, los resultados de la lista se filtran en tiempo real segin una funcién de busqueda
configurable, que determina qué propiedad de cada elemento se usa para el filtrado.

Para gestionar la seleccidn, el componente permite seleccionar o deseleccionar elementos de
la lista. Si un elemento esta seleccionado, se elimina de la lista de seleccionados al hacer clic
nuevamente, y si no lo esta, se afiade, siempre que no se haya alcanzado el limite maximo de
seleccién configurado.

Selecciona una persona Selecciona un animal

Q

Rafael Moret
rafaelmoret@gmail.com - 640564432

Carolina £
Q Patio1 2= 12 afios

Cris Espejo
cristingespejo@gmail.com - 640040545

Tiger 4
© Patio 1 <= 4 afios

5@ °

Lola 2

© Patioinmu... <= 3 afios

&3

Bolita £

Q Patioinmu... g 3 afios

Zoply
,ﬁ.

26

Simén
Q Patic2 & 5 afios

Maki
llustracion 13. Ejemplos de ItemSelector

Define como parametros (props) la lista completa de elementos (items), la lista de elementos
seleccionados (modelValue), la opcidn de incluir un campo de busqueda (includeSearch), una
funcién personalizada de busqueda (searchFn) y el nimero maximo de elementos
seleccionables (maxSelections). Ademas, emite eventos para actualizar la lista de elementos
seleccionados en funcion de las acciones del usuario.
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BottomDrawer

Es un componente que permite mostrar un panel deslizable desde la parte inferior de la
pantalla, con opciones de tamafio y un botén de cierre configurable. Este componente
siempre se muestra por encima de todos los demas contenidos.

El componente permite ajustar su tamafo mediante la propiedad size, que acepta valores
distintos tamanos prefijados de como big, small, medium o tiny, definiendo asi la altura que
ocupa en la pantalla. Por defecto, el tamafio es medium. Ademas, cuenta con la opcién
includeClose que, si esta activada, muestra un botdn de cierre en la parte superior del panel.

El panel se controla mediante una propiedad isOpen que determina su visibilidad. Cuando el
panel se cierra, ya sea mediante el botdn de cierre o haciendo clic fuera de él, se activa una
animacién de deslizamiento hacia abajo (slide-out), y se emite un evento de cierre para
notificar al componente padre de que el panel ha sido cerrado. Esta animacién inversa se
asegura de que la transicion sea fluida y agradable al usuario.

El componente define como pardmetros (props) si incluye el botén de cierre, el tamafio del
panel y emite eventos como close cuando el panel se cierra. La apertura y cierre del panel
estdn gestionados por las propiedades reactivas isOpen e isClosing, que permiten controlar su
estado y la animacidn de cierre. Las imdgenes mostradas en el anterior componente son un
ejemplo de este componente.

ItemList

Se trata de un componente que permite la renderizacion de una lista de elementos. Por
defecto mostrara un componente predefinido simple para cada elemento en la lista, que
simplemente listard todas las propiedades del elemento. Esto es configurable para poder
utilizar un componente personalizable (por ejemplo, una tarjeta especifica para ese tipo de
elemento).

Ademas, el componente incluye un menu secundario como confirmacion de borrado, ya que
cada elemento de la lista incluye un botdn para eliminar ese elemento. Para ello, define como
parametros (props) la lista que se quiere mostrar, el texto configurable del menu de borrado
y diversos valores para configurar como se muestran los datos en el componente predefinido.
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< Tratamientos [zh CE  Personas +

Proxima cita medlca

ﬁ 17 de octubre de 2024

Vacuna calcivirus para gato

Rafael Moret 2,

rafaelmoret@gmail.com

Cris Espejo

Tratam ientos cristinaespejo@gmail.com

®® @

Cicaplast

Zona: Lomo Obi Wan Kenobi
Cantidad: 12 ml obisw@gmailcom
Frecuencia: una vez al dia

Fecha de finalizacion: 17 oct 2024

Malta

Frecuencia: cada 6 horas

Jarabe

Frecuencia: cada 1 semana y 5 dias

Ibuprofeno

Cantidad: 400 mg
Frecuencia: cada 12 horas

Fecha de finalizacién: 30 sept 2024 °

B & = 7 2 a 2 z

Animales Personas Cuadrante Informe Animales Personas Cuadrante Infarme

llustracion 14. Ejemplos de ItemList

Textinput

Es un componente de entrada de texto que proporciona una interfaz personalizable con
soporte para iconos y diferentes tipos de entradas. Este componente permite a los usuarios
ingresar texto en un campo de entrada que puede ser configurado con diferentes atributos,
como el nombre del campo, el tipo de entrada (por ejemplo, texto, contraseiia, correo
electrénico), y un marcador de posiciéon (placeholder) que orienta al usuario sobre el

contenido esperado.

El componente admite la inclusién de un icono a través de un "slot" llamado icon. Si se
proporciona este icono, se muestra dentro de un contenedor a la izquierda del campo de
entrada. Esta opcidn es util para anadir iconos contextuales que indiquen el propésito del
campo, como una lupa para busquedas o un candado para contrasenas.

El componente acepta pardmetros (props) como nombre, para asignar un nombre e ID al
campo de entrada, placeholder, para mostrar un texto sugerido cuando el campo esta vacio,
y type, para especificar el tipo de datos permitidos. El modelo de datos (model) enlaza el valor
introducido por el usuario, permitiendo que el componente sea reactivo y que los cambios se
sincronicen con otros elementos de la interfaz de usuario o la logica de la aplicacién.
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Nombre

llustracion 15. Ejemplo de TextInput

Datelnput

Es un componente de seleccidon de fechas. El componente utiliza @vuepic/vue-datepicker,
una biblioteca de componentes de vue, para ofrecer una funcionalidad de calendario

avanzada.

Permite incluir un icono de calendario al lado del campo de entrada, que facilita la interaccién

del usuario al indicar visualmente la funcién del campo.

El formato de la fecha se puede ajustar con las propiedades dateFormat, que ademas permite

elegir entre un formato de fecha corto o largo.

Ademas, el campo de entrada puede permitir a los usuarios borrar rdpidamente la seleccién,
y se puede configurar un texto de marcador de posicion (placeholder) para mostrar cuando el

campo estd vacio.

Fecha

B 9924

Sept 2024

lu ma mi ju vi sa

(%3]
o
-

2 3 4
B

1 17 18 19 20 21

1M 12 13 14

23 24 25 26 27 28

30

do

22

29

3
Patio 2

16:00 - 20:00

llustracion 16. Ejemplo de Datelnput

Timelnput

Es un componente de entrada para gestionar y seleccionar unidades de tiempo, como
segundos, minutos, horas y dias. Este componente esta disefiado para permitir a los usuarios
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introducir un valor numérico para una unidad de tiempo especifica y cambiar entre diferentes
unidades mediante un menu desplegable.

El componente acepta varias propiedades configurables a través de props. Estas incluyen
modelValue, que representa el valor inicial de tiempo a mostrar, y name, que se utiliza para
asignar nombres Unicos a los campos de entrada. También se pueden especificar timeSize para
ajustar el tamano del campo de entrada (pequefio o grande) y units para seleccionar qué
unidades de tiempo estan disponibles en el menu desplegable.

Aplicar cada
0 Dias -

Ilustracion 17. Ejemplo de Timelnput

Hourslnput

Se trata de un componente de entrada pensado para recoger tramos horarios. De esta forma
podemos indicar la hora de inicio y final de algin evento.

Incluye por defecto la comprobacién de que la primera hora sea inferior a la segunda, ya que
estd pensado para tramos horarios dentro de un mismo dia.

9/9/24 © 1500-2000
Destacado
p 16 : 00
20 : 00
Notas

llustracion 18. Ejemplo de Hourslnput
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DropdownSelector

Es un selector que despliega un menu flotante para que el usuario clique en el elemento
deseado. Ademas, incluye la posibilidad de mostrar una barra de busqueda (asi como usar una
funciéon de busqueda en ella) como en el ItemSelector.

La representacion del botdn clicable para abrir el menu es configurable, ya que el componente
solo estila la parte del menu desplegable.

Tipo de adopcién

Permanente w

Permanente

Casa de acogida

llustracion 19. Ejemplo de DropdownSelector

ToastNotifications

Se trata de un componente que hace de panel de notificaciones, por lo que debe colocarse en
aquellas vistas que vayan a lanzar notificaciones al usuario. Puede colocarse en cualquier lugar
de la vista ya que internamente el gestiona la posicion de las notificaciones para que
aparezcan siempre en la parte superior de la pantalla.

+  Tratamiento afadido correctamente. X

Proxima cita medica

@} Ha ocurrido un error, prueba otra vez. X

llustracion 20. Ejemplo de notificaciones

El componente por si solo no genera ninguna notificacion, ya que solo sirve para establecer el
panel donde se mostrardan. Para poder lanzar notificaciones es necesario utilizar el
composable que funciona en conjunto con el componente: useToastNotifications.
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const notificationsRef = ref<InstanceType<typeof ToastNotifications> | >( )
const { showErrorNotification, showSuccessNotification } = useToastNotifications(notificationsRef)

Ilustracion 21. Ejemplo de uso del composable useToastNotifications

Este composable recibe como pardmetro una referencia al componente ToastNotifications
que habremos insertado en la vista. De esta forma sincronizamos las funciones del
composable con el panel insertado.

El composable dispone de tres funciones para mostrar tres tipos de notificaciones
predefinidas diferentes: showErrorNotification, showSuccessNotification y
showinfoNotification; asi como de una funciéon adicional addNotification que permite
configurar completamente la notificacion (icono y estilos).

ImagePicker

Este componente cumple la funcién de subida y previsualizacidon de imagenes personalizadas.

Para realizar esta funcidn primero utilizamos la dependencia useFileDialog de vue-use para
abrir una ventana de seleccion de archivo local al clicar en el botdn principal.

Una vez seleccionado el archivo (en nuestro caso estd configurado para solo permitir
imagenes), se le crea una URL local a través de la dependencia useObjectUrl, también de vue-
use, lo que nos permite tener una referencia a la imagen valida dentro de nuestra ejecuciodn,
sin tener que tratar de momento con los datos binarios de la imagen.

El componente usa el patréon de modelValue para gestionar esta referencia, de forma que
cuando es obtenida se emite un evento de modificacion de la prop modelValue para notificar
al componente padre de la actualizacidon de esta.

La previsualizacién de laimagen se hace mostrando un elemento imagen con la URL de la prop
modelValue, o en caso de que esta no tenga valor, mostrando una imagen por defecto a modo
de placeholder. De esta manera, también podemos mostrar una imagen precargada inicial

pasando la URL de esta como prop modelValue al componente.

Imagen

D Sin imagen seleccionada
" &
Seleccionar imagen

Ilustracion 22. Ejemplo de ImagePicker
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Usando la referencia en lugar de directamente el binario, cuando posteriormente queramos
disponer de este, solo tendremos que hacer un fetch de la referencia para obtener los datos
requeridos.

Ademas, el componente también incorpora un botdén de eliminacidon que permite al usuario
eliminar la imagen seleccionada (fijando asi la referencia que estuviera creada en ese
momento a indefinido).

Iconos Mingcute

Ademas, aunque no es un componente como tal, merece la pena destacar cdmo hemos
integrado los iconos de la aplicacion en el cddigo. Para esto hemos utilizado la herramienta de
Iconify, con una de sus librerias para Javascript que da acceso a todo su catdlogo de iconos (en
realidad es una coleccion de muchos catalogos de iconos mas reconocidos) de forma
compatible con TailwindCSS.

<span class="i1-mingcute-cat-1line text-3xl text-secondary" />

Ilustracion 23. Ejemplo de uso de un icono

De esta forma, para nosotros es tan sencillo como insertar un elemento span con la clase de
CSS adecuada para conseguir el icono que queremos emplear. Ademas, las propiedades de
tamafio o color son perfectamente configurables a través de TailwindCSS, lo que lo hace
perfectamente integrable con el resto de la aplicacién.

5.2.4 Stores

Dentro de los elementos que forman un mddulo en nuestra aplicacién, tenemos los stores.
Los stores de Vue (concretamente de Pinia), son estructuras de datos utilizadas para la gestion
de estados dentro de la aplicacidon. Son una alternativa al tipico flujo de transferencia de datos
dentro de una aplicacién frontend, el cual consiste en que los componentes superiores
(padres), pasan props (datos) a los componentes inferiores (hijos), mientras que estos ultimos
notifican a sus padres de las actualizaciones lanzando eventos que van subiendo en el arbol
de componentes.

Los stores, como alternativa son una solucién mucho menos jerarquica que permite acceder
a datos centralizados desde cualquier parte de la aplicacidn, sin tener que caer en esa cadena
de props y eventos. De esta forma, es ideal para gestionar variables que son utilizadas por
varios componentes en varios lugares de la aplicacion.
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Estos estados centralizados pueden ser modificados (actions) y recuperados (getters)
mediante funciones dentro del store. Con esto que acabamos de mencionar, podemos
comentar que una buena practica comun en el desarrollo frontend es encapsular todas las
peticiones externas (fetch) dentro de los stores. De esta forma, podemos utilizar los stores
para gestionar los datos que recibe la aplicacion del exterior (del backend, por ejemplo) y
disponibilizarlos a lo largo de toda la aplicacion.

Un ejemplo de esto seria el store de personas, como podemos ver en la captura inferior (se
muestra solo una parte del store).

export const usePersonStore = defineStore('PersonStore', () => {
const personList = ref<Person[]>([])
const personDetails = ref<Person>()
const islLoading = ref( )

async function fetchPerson(id: string) {

awailt authFetch( ${import. . . }/${crudPersonApi}/${id} )
((res) => . ()
(PersonAdapter)
((person) => (

}

async function fetchPeople() {

await autHFetch(‘${import. . . }/${1listPeopleApi} )
((res) => . ())
((json) => . (PersonAdapter))
((person) => ( . =

llustracion 24. Ejemplo de store

En este fragmento, los estados estan declarados al inicio y las actions son las funciones que
modifican dichos estados. Ademas, la peticién se hace dentro del action, por lo que, por
ejemplo, a la hora de consumir los datos de la lista de personas, nos basta con utilizar la
variable personList y llamar al método fetchPeople cada vez que queramos refrescar su valor
con los datos del backend.
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De esta manera simplificaremos el uso de estos datos externos en las vistas y sera mas facil
acceder a ellos desde cualquier punto de la aplicacién.

5.2.4.1 Adaptadores

Como hemos descrito, los stores los vamos a utilizar para realizar las peticiones al backend
dentro de ellos, por lo que es una buena practica comprobar siempre que los datos que se
obtienen del exterior tienen la forma correcta. En este punto es donde introducimos el
concepto de adaptador.

Los adaptadores son funciones que se encargan de comprobar que los datos que reciben como
parametros tienen la forma que se espera de ellos. Para esto, primero se define un esquema
utilizando la libreria Zod. Estos esquemas seran el contrato de datos que el adaptador se
encargara de comprobar.

export const PersonSchema = z.
: IdSchema,

. Z. ()a

: Z. (),
Z. (),
P Z. ().
Z. ()

llustracion 25. Ejemplo de esquema

Los esquemas estardn siempre dentro de los archivos denominados declarations.ts en el
directorio de cada mddulo. Una vez tenemos el esquema pasamos a utilizarlo para crear el
adaptador.

export const PersonAdapter = (input: any) => PersonSchema.

Ilustracion 26. Ejemplo de adaptador

De esta forma, cuando se utilice PersonAdapter para comprobar algin objeto, si este no
cumple la estructura deseada el adaptador lanzara un error, mientras que si lo hace devolvera
un objeto del tipo del esquema con los datos correspondientes.
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Cada entidad de los mddulos principales tiene sus adaptadores (declarados en los archivos
denominados adapters.ts) y estos deben ser usados en el store del médulo para comprobar
que los datos del backend son correctos.

5.3 Mddulos
5.3.1 Cuadrante de turnos

La idea del mdédulo del cuadrante de turnos es presentar un punto donde los voluntarios
puedan anotar qué dias y horas son los que quieren realizar sus turnos semanales.

Actualmente, esta funcionalidad la realizan inscribiendo su nombre en un documento de
Google Docs compartido, donde pueden ver en tiempo real en qué horas se estdn apuntando
sus compafieros, lo que les ayuda a configurar la distribucién de los turnos.

La distribucién de los turnos es importante ya que sigue un par de normas a la hora de permitir
0 no que una persona se apunte a esa franja horaria:

e El turno tiene al menos un voluntario veterano en él
e Elturno no alcanza el nimero maximo de voluntarios (dos).

Ademas de estas normas, es importante permitir que hasta que un voluntario veterano no se
apunte en el turno, todos los voluntarios novatos que quieran puedan apuntarse en él, aunque
supere el maximo, y serd luego a posteriori de forma manual cuando se decida si es necesario
desapuntar a alguno de ellos.

Es por esta razén, que es muy importante que nuestro mddulo también contenga la
funcionalidad de ver en tiempo real las actualizaciones.

Interfaz de usuario

Para la interfaz de usuario, era importante conseguir mostrar el estado actual del turno a la
vez que fuera sencillo permitir al usuario apuntarse en nuevas franjas horarias.

Este fue el motivo para decidirnos por una rejilla que mostrara dias en un eje y tramos horarios
en el otro. Cada celda seria ciclable para permitir apuntarse en una nueva franja, a la vez que
dentro te mostraria qué otros voluntarios estaban ya apuntados. Ademads, podriamos incluir
alguin comentario adicional para indicar estados especiales, como que el turno esta completo
0 que necesita un voluntario veterano.
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CE  Cuadrante de turnos Il
-1 Estado @ ABIERTO

Lunes

-:o:- Mafana ﬁ Tarde

FALTA VETERANO COMPLETO

oK CE RM

Martes

-
-O: Maiana

FALTA VETERANO COMPLETO

CE RM OK

Miércoles

o- Mafana -ﬁ Tarde

COMPLETO

CE RM OK

Jueves

2 & - z

Animales Personas Cuadrante Informe

llustracion 27. Vista del cuadrante de turnos

Cada uno de los botones rectangulares que permiten apuntarse a un turno es un componente
reutilizable llamado ShiftSigner. Este componente recibe cudl es la franja horaria que
representa (mafiana o tarde), los usuarios que estan apuntados en ella (mostrando su imagen
en la parte inferior), el mdximo de usuarios permitidos por turno y si el botén debe ser
remarcado o no (lo que indica que nuestro usuario ha seleccionado ese turno).

Con toda esta informacién es con la que somos capaces de mostrar los diferentes estilos que
le dan al usuario la suficiente retroalimentacién para comprender en qué turnos puede
apuntarse, en cuales no, en cuales esta ya apuntado y cuales son los turnos donde estan
apuntados sus compaiieros.

Ademas, para transmitir al usuario el hecho de que lo que esta viendo es en tiempo real,
incluimos un contador que indica cuantos usuarios estan ahora mismo conectados viendo y
editando el turno. Asi como un indicador del estado actual del mismo, el cual puede ser
abierto o cerrado, permitiendo o no que se envien nuevas modificaciones de este.

Por ultimo, en barra superior tenemos un par de botones que serviran a los administradores
para limpiar completamente el turno (poniendo todas las franjas vacias) y para cambiar el
estado de este.

66



Store

En el store gestionamos todas las conexiones con los distintos websockets y las acciones
adicionales que permite el backend. Es por esto por lo que tenemos las siguientes acciones y
variables reactivas en él:

e status: se trata de la variable que contiene el estado del turno. Esta ligada a la conexién
del websockets, de forma que estd indefinida mientras la conexidén no exista y se
actualiza automdticamente conforme un nuevo mensaje llega por la conexién (se
actualiza el valor del turno). Cada vez que un nuevo mensaje llega, se comprueba su
estructura para asegurar que cumple el contrato del ShiftStatusAdapter. Es utilizada
en la vista para mostrar cudl es el estado, por lo que cuando es modificada la vista se
altera correspondientemente.

e shift: igual que con la variable anterior, se trata de una variable reactiva ligada a la
conexion con el (otro) websockets. Esta contiene los datos de todo el turno (dias, horas
y usuarios), por lo que es la variable que se actualiza cuando algun otro usuario realiza
una modificacién sobre el turno. Los datos que llegan a través de la conexidon son
comprobados en forma mediante el ShiftAdapter, que asegura que sigan el contrato
correcto.

e connections: variable reactiva igual que las dos anteriores, contiene el nimero de
usuarios conectados en este momento al websocket.

e isConnecting: es una variable booleana que indica el momento en el que los
websockets no estan completamente inicializados y se esta produciendo la conexion.
Sirve para mostrar retroalimentacion al usuario indicando que se esta conectando.

e startConnection(): inicializa las conexiones a los websockets que dispone el backend.
Mas adelante veremos por qué existen varios websockets, pero de momento nos basta
con conocer que en esta operacion se inician ambas conexiones a la vez, como si fuera
una. En el momento en el que se producen ambas conexiones los valores de status,
shift y connections son inicializados al valor que corresponda.

e finishConnection(): idéntico a la operacidon anterior salvo que se encarga de cerrar las
conexiones en lugar de abrirlas. Tras cerrar la conexidén, el resto de clientes recibira el
dato del turno con el nimero de conexiones abiertas actualizado.

e sendShiftAction(type, user, shift): es la operaciéon utilizada para mandar una
modificacidn del turno al servidor. En ella debemos especificar como parametros que
tipo de operacién queremos hacer y sobre qué turno y usuario. Estos datos son
validados mediante el ShiftActionAdapter y posteriormente enviados al backend. En el
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momento en el que la actualizacién se produzca, la variable shift es actualizada
automadticamente en todos los clientes mostrando el nuevo valor.

e toggleStatus(): invierte el estado actual del turno, de forma que lo cierra si estaba
abierto y viceversa. Cuando esta modificacién se produce la variable status es
actualizada en todos los clientes automaticamente.

e cleanShift(): reinicia el turno a sus valores por defecto, dejandolo completamente
vacio. Para esto utiliza el endpoint correspondiente del servidor. Tras la actualizacién,
la variable shift es modificada por parte del websocket.

Modelo de datos

Para poder mostrar toda la informacién del cuadrante de turnos, necesitamos una estructura
gue almacene a los usuarios y los turnos que han escogido, de forma que todos puedan
acceder a ella para modificarla.

Dado que la estructura de los turnos es constante (lunes, martes, mafana, tarde, ...), lo mejor
es almacenar a los usuarios dentro de cada uno de ellos, en lugar de anotar para cada usuario
cual es su turno seleccionado, de esta forma conseguimos reducir el tamafio de la informacion
que necesitamos.

class DayTime(BaseSchema):
morning: list[ULID]
afternoon: 1ist[ULID]

class TimeTable(BaseSchema):
monday: DayTime
thursday: DayTime

wednesday: DayTime
tuesday: DayTime
friday: DayTime
saturday: DayTime
sunday: DayTime

class Shift(NoSQLULIDSchema):
status: Literal["open", "closed"]
timetable: TimeTable

Ilustracion 28. Modelo de datos de cuadrante de turnos

Esta clase Shift, sera la que conecte con los datos de la base de datos y modifique el turno
cada vez que algun usuario haga una actualizacion.
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Websockets

La dependencia principal de este mddulo se encuentra en el archivo websockets.py y consiste
en una clase llamada WSConnectionManager, la cual es un manager encargado de gestionar
las conexiones sobre un websocket concreto, registrando nuevas conexiones en una lista de
conexiones activas y permitiendo el envio individual o en difusién de mensajes a través de
ellas.

000

class WSConnection
def init__(

: list[WebSocket] = []
async def N f, w ket: WebSocket):
await
def di
async def
await
async def br t message: dict[str, Any]):

for connect
await connection. se (m ge)

llustracion 29. Declaracion de websockets

La forma en la que declaramos un websocket en nuestra APl es a través de los routers de
FastAPI, al igual que como se hace con los endpoints HTTP.

La ruta, al iniciarse, deberd asi indicar la conexidn al manager y utilizarlo para enviar mensajes.
A su vez, en el caso de que se quieran recibir mensajes de la parte del cliente, el websocket
debe esperar asincronamente su recepcion, ya sea de forma indefinida o para un niumero de
mensajes establecido.

o000
status_ws_manager = WSConnectionManager( )
@router. f ependencies=[...])

async def s
await

try:
await status

while True:
await w

llustracion 30. Implementacién del websocket
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Una vez terminada la conexién por cualquiera de las dos partes, se debe notificar al manager
para que actualice su lista de conexiones activas.

Endpoints

WS /shift/status

Es la conexidn por websocket que inician los clientes para obtener el estado del turno en
tiempo real. Una vez se registra la conexion, se obtiene el dato de la base de datos y se manda
devuelta al cliente que inicid la conexidon. Es una conexién solo de lectura, los clientes no
mandan nada a través de ella, solo reciben.

WS /shift

Es la conexion por websocket que inician los clientes para mandar y recibir actualizaciones del
turno. En el momento en que esta se registra, se manda a todas las conexiones (broadcast) el
dato del turno actual y el nimero de conexiones registradas (para aumentar el contador).

A partir de ese momento la conexién queda esperando nuevos mensajes, de forma que
cuando el cliente mande una nueva actualizacién (agregar usuario o eliminar usuario), se
procede de la siguiente forma:

e Se recibe la accién

e Se obtienen y comprueban los datos del turno actual

e Se comprueba que el turno no esté cerrado, en caso afirmativo se termina la accién

e Se actualiza el turno en la base de datos en base a la accidén del usuario

e Se envia a todas las conexiones (broadcast) los nuevos datos del turno para que
actualicen su vista

Si en algin momento ocurre un error de conexion esta se cierra, se actualiza el nimero de
conexiones actuales y se envia a todas las conexiones estos datos para mostrar la
desconexion.

POST /shift/status

Se encarga de actualizar el estado del cuadrante de turnos entre "abierto" y "cerrado". En el
momento en el que se produce la actualizacidn se utiliza el manager del websocket del estado
del turno para notificar a todas las conexiones el nuevo estado.

POST /shift/clean

Se encarga de restablecer el cuadrante, dejandolo completamente vacio. En cuanto se
actualizan los datos se envia a todas las conexiones del manager del websocket de los datos
del turno el nuevo estado de este, para que se actualicen al momento.
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Esquemas

Los datos de entrada y salida que utilizan los endpoints de este mdédulo, asi como los
websockets, son los siguientes:

int
TimeTable

class Shift ema):

class Ac 1 e(StrEnum):

llustracion 31. Esquema del cuadrante de turnos

Donde tenemos un simple diccionario con una propiedad status para actualizar el estado del
turno (ShiftStatus), asi como los datos del numero de usuarios conectados mas la lista de
usuarios por franja horaria (ShiftData), que es lo que luego es enviado a todas las conexiones
cada vez que se produce una actualizacién de los datos del turno.

Ademas, también tenemos el contrato de los datos que envia el cliente cuando quiere realizar
una accion de actualizacidn (ShiftAction), con los datos del usuario que actualiza, el tipo de
actualizacion y la franja horaria donde se produce la actualizacion.

5.3.2 Informes

El informe de turno es un documento que sirve como registro de todo lo que ocurre durante
un turno de voluntariado. Cada turno siempre debe llevar asociado un turno, que sera creado
por uno de los voluntarios que participaron en él.

Actualmente los informes son creados en base a una plantilla para un documento de Google
Docs, con lo que suelen seguir estructuras muy diferentes entre ellos. La idea principal es
unificar esta recogida de datos, estandarizarla y hacerla de facil acceso durante el transcurso
del turno para los voluntarios.
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Interfaz de usuario — Histdrico de informes

En cuanto a la interfaz, debiamos conseguir tres funcionalidades principales: mostrar el
historico de informes ya creados, poder consultar los datos de informes pasados y poder crear
nuevos informes. Esto se tradujo en tres vistas correspondientes diferenciadas, por lo que
vamos a detallar cada una de ellas.

CE Informe +

Domingo, 14 de julio de 2024 (manana) X
& Cris Espejo, Rafael Moret @ 10:30 - 13:00

Lunes, 15 de julio de 2024 (tarde) X
2% Rafael Moret, Cris Espejo @ 16:30 - 20:00

X

;Estas seguro de que
quieres borrar este informe?

Domingo, 14 de julio de 2024 (turno de mafiana)

Cancelar m
2 2 2 ’”

Animales Personas Cuadrante Informe

Ilustracion 32. Visualizacidn de listado y borrado de informes

Primero tenemos la vista donde listar los informes pasados. Esta vista es una vista simple que
se basa en el uso del componente IltemlList, que ya explicamos anteriormente. En ella
utilizamos una tarjeta personalizada para mostrar la informacién mds importante a la hora de
distinguir diferentes informes entre ellos, que son: la fecha, los voluntarios que participarony
la hora a la que se realizé el turno.

Ademas, incluimos un pequefio botdn en cada tarjeta que permite eliminar los informes y un
buscador por fecha en la parte superior para facilitar la busqueda de informes concretos. Este
ultimo buscador es parte del conjunto de componentes globales que hemos desarrollado,
concretamente el componente Datelnput.

Por ultimo, en la barra superior encontramos el botdn para acceder al editor de nuevos

informes y si clickamos en alguna de las tarjetas de un informe podremos entrar a inspeccionar
los datos concretos de un informe.
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Interfaz de usuario — Editor de informes

€ Nuevo informe @ ¢ Nuevo informe B
Creador
Lola Bolita

@ Cris Espejo

Adopciones D v
Voluntarios o N4 Afiadir adopcion

Visitas
Fecha 2
B 7924 © 1600- 2000
Destacado

Pruebas de animales v
I;

Entradas
Notas -

Patio 1 Patio inmuna... Patio 2

pérdidas () v

g =X 2 s 2 & 2 s

Animales Personas Cuadrante Informe Animales Personas Cuadrante Informe

llustracion 33. Visualizacion del editor de informes

Por la parte del editor de nuevos informes si que tenemos una vista mas compleja que
combina muchos tipos diferentes de componentes para conseguir una experiencia de edicion
lo mas sencilla posible, por lo que vamos a ir detallando el proceso completo de edicion paso
a paso.

Para comenzar, es importante destacar que es la vista la encargada de guardar e inicializar el
informe, mientras que su componente principal, InformEditor, es el que gestiona las
modificaciones de cada campo del informe. Adema3s, debido a la diferencia que existe entre
los datos del informe que se muestran y los que realmente se guardan en la base de datos,
también es este componente el encargado de transformar la version editable del informe, en
una versién enriquecida que tiene datos adicionales para conseguir una representacion mas
atractiva.

Por ejemplo, a nivel histérico la imagen de los voluntarios no es un dato que nos interese, por
lo que no estd incluido en los datos del informe que se almacenan, pero a la hora de
representar y escoger a los usuarios si que queremos mostrar su imagen.
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El primer campo que observamos en el editor es el voluntario creador del informe. Este campo
no es editable, ya que se obtiene el dato del usuario que tenga la sesion iniciada en ese
momento.

Justo a continuaciéon encontramos la lista del resto de voluntarios que participaron en el
informe, donde podremos seleccionar varios de ellos en una nueva ventana desplegable que
aparece cuando pulsamos "Seleccionar voluntarios" y se mostraran los escogidos en modo
lista.

< Nuevo informe (1]
Creador

@ Cris Espejo

Voluntarios &P ~

. e Rafael Moret
Voluntarios

Q Obi Wan Kenobi

Rafael Moret &
rafaelmoret@gmailcom

Fecha
Cris Espejo 8/9/24 © 1600- 2000
cristingespejo@gmail.com

Destacado
Obi Wan Kenobi
obisw@gmail.com £ +

Notas

o :

Patio 1 Patio inmuna... Patio 2

2 2 2 s

Animales Personas Cuadrante Informe

Ilustracion 34. Visualizacidn de creacidn de informe

Este componente selector que nos sirve para escoger voluntarios forma parte de los
componentes globales que hemos desarrollado, ya que nos servira para seleccionar diferentes
tipos de elementos en multiples contextos. Su nombre es ItemSelector y como entradas
principales solo requiere la lista de opciones, las opciones seleccionadas y algunas
configuraciones adicionales como si incluir el buscador por texto o el nimero maximo de
elementos a seleccionar. Ademas, deberemos pasarle un componente que sea la
representacion que queremos utilizar para los elementos seleccionables (en este caso, una
tarjeta para mostrar los datos de usuario).
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Inform.volunteers"

:include-searc
:search-fn="

dSurname ?7?

llustracion 35. Implementacion del listado de informes

A continuacion, podremos indicar la fecha y horas del turno realizado, los cuales seran
escogidos a través de dos componentes globales desarrollados (Datelnput y Hourlnput) para
ser reutilizables, que mostraran al ser clicados un desplegable con informacién para escoger
el dia o rango horario deseado.

Después de la fecha, tenemos la seccién de notas destacadas, un componente denominado
TextListinput que sirve para afiadir y mostrar multiples textos en formato lista. Ademas,
también permite la eliminacidn de cada uno de estos textos de forma individual. Esto nos
servira para anotar cualquier comentario general que sea importante remarcar al principio del
informe, ya que tras esto podremos afiadir otros comentarios mucho mas especificos que se
asocien a cada animal.

Para hacer esto usaremos la seccion bajo el nombre de "Notas", que utiliza el componente
AnimalNotesEditor, donde se nos muestran todos los patios de la Protectora (ordenados
segln el orden de patios) para que vayamos uno por uno seleccionando los animales sobre
los que queramos dejar un comentario.
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¢ Nuevo informe B

Fecha

B 84 © 1600-20:00

Destacado

£ El tumo de hoy fue

Nota 1 X
Nota 2 X
Nota 3 X
Notas
0—0 :
Patio 1 Patio inmuno... Patio 2 X

(1 nota)

Anadir nota a Lola

tolz E - .

. Afiadir
Adopciones @D v -
Afadir adopcion

>
=} =Y 2 /
Animales Personas Cuadrante Informe

Ilustracion 36. Visualizacion de afiadir notas en el informe

Una vez que seleccionemos el animal sobre el que dejar un comentario se nos abrird un nuevo
menu para poder escribir lo que queramos, de forma que cuando terminemos el botén del
animal quedara marcado en azul para indicar que ya contiene una nota.

La idea de este componente es facilitar el seguimiento del turno, de forma que se pueda ver
el orden de patios actual (actualizado en base al dato almacenado en la base de datos) que se
debe seguir, a la vez que ir afladiendo comentarios sobre los animales que pertenecen a cada
patio.

A partir de este momento tenemos dos tipos de secciones basandonos en la funcionalidad de
sus componentes. Por un lado, tenemos las secciones de selecciéon de animal: Adopciones,
Pruebas de animales y Pérdidas; y por otro lado tenemos las secciones de campo de texto
doble: Visitas y Entradas.

El primer tipo consiste en aquellas secciones donde se selecciona un animal para marcar un
evento concreto sobre él (que ha sido adoptado, que ha sido probado su comportamiento con
otros animales o que ha fallecido). Para ello se utiliza el mismo componente AnimalSelector
en los tres, con la diferencia de que los dos primeros afladen ademds un campo de seleccién
de opciones para indicar un dato extra (el tipo de adopcidn o si la prueba del animal ha sido
positiva o negativa).

76



Selecciona un animal

Q

Nueva prueba de Carolina 0
Compatibi“dad © Patio 1 &= 12 afios
Animal : Tiger &

@ Carolina © Patio 1 2= 4 afios

o
3 o

© Patio inmu... == 3 afios
Compatibilidad

Es compatible ~ "ﬁ;e Bolita ©

_ﬂn’ © Patioinmu... s 3 afios
Q) nr o

RS

© Patio 2 2 5 afios

llustracidn 37. Visualizacién de prueba de compatibilidad en informe

Este AnimalSelector no es mds que un botdn para abrir un menu adicional con el componente
ItemSelector para seleccionar un animal, similar al que hemos tratado antes en la seccidn de
voluntarios, y un espacio para mostrar el animal seleccionado (si es que se ha seleccionado
alguno).

Por otro lado, el componente para seleccionar las opciones es un DropdownSelector, que al
momento de clicar abre un menu desplegable con las opciones que se pueden seleccionar.

En el segundo grupo de secciones tenemos las de campo de texto doble, que consisten en un
editor de notas similar al que hemos visto para las notas destacadas, salvo porque en este al
momento de afiadir el primer texto se abre un segundo menu que permite afiadir informacion
en un campo de texto adicional (por ejemplo, la descripcion de la visita o la descripcién del
nuevo animal que acaba de entrar).
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< Nuevo informe 4]

Notas
Patio 1 Patio inmuno... Patio 2
(1 nota)
Lola
Adopciones D v
X _ ”
- Afadir adopcién
Nueva visita
Visitante Visitas
Una pareja joven $) Bj. Una pareja joven de veintipico
Descripcion de la visita Una pareja joven x

Han estado jugando con los gatos del patio 1y
después han querido dar una vuelta por todo el
recinto

Pruebas de animales @3 v
Anadir prueba de animal

Entradas

2 a 2 g

Animales Personas Cuadrante Informe

llustracion 38. Visualizacidn de afiadir visita al informe

De esta forma se puede ampliar la informaciéon de eventos que pueden requerir algo mas que
simplemente un solo texto. Este componente lo hemos denominado MultipleTextListinput, y
también estd pensado para poder ser reutilizado en otros lugares de la aplicacion.

Interfaz de usuario — Consulta de informes

Para poder consultar los datos de un informe concreto queriamos que la interfaz fuese lo mas
parecida al editor de nuevos informes, de forma que sea facilmente reconocible cada uno de
los campos.

Por esta razén, la idea en esta vista es la de mantener la misma estructura, pero utilizando
versiones no editables de los componentes, de forma que fue necesario modificar la mayoria
de los componentes de la vista utilizados para recopilar datos para incluir una nueva
propiedad booleana que active o desactive la edicién en el componente.
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¢ Informe

Creador

@ Cris Espejo

Voluntarios

@ Rafael Moret

Fecha

B 14/7/24 © 1030-1200
Destacado

Todo estaba muy ordenado

Notas

o :
Patio 1 Patio inmuno... Patio 2
(2 notas)
Adopciones
a2 =X & /’

Animales Personas Cuadrante Informe

Ilustracion 39. Visualizacion del visor de informe

Store

Pese a la complejidad de las vistas que hemos detallado (especialmente la del editor),
realmente las operaciones que se efectian sobre el backend por parte de este mddulo son

muy sencillas, de ahi que el store que maneja estos datos y operaciones también lo sea.
Tenemos:

e fetchinforms(): es la operacion encargada de recuperar todos los informes del backend
y asignarlos a la variable reactiva informList. En el proceso de recuperacion, usaremos
la funcidn auxiliar authFetch (asi como en el resto de las operaciones) para realizar una
llamada autenticada al backend y aplicaremos el adaptador InforminfoAdapter para
asegurarnos de los datos llegan en el formato adecuado.

e fetchinform(id). funciona de manera similar a la operacién anterior, salvo que se
encarga de recuperar los datos de un solo informe que especificaremos a través de su
parametro id. Estos datos deben cumplir el contrato especificado en el adaptador
InformAdapter (basado en InforminfoAdapter pero extendido con datos extra) y serd
almacenados en la variable informDetails.
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e createlnform(inform): dados los datos de un nuevo informe como parametro, hace la
llamada al backend que se encarga de crearlo. Antes de esto comprueba que los datos
introducidos cumplan el contrato necesario, EditinformAdapter. Esta operacidon se
utiliza al hacer clic en el botdn de guardar dentro del editor de nuevos informes.

e deleteinform(id): se encarga de hacer la llamada para que el backend elimine de la
base de datos un informe. Este se utiliza en el botén de eliminar informe que aparece
en las tarjetas de la vista del histérico de informes.

Modelo de datos

Para el modelo de datos, era importante que los datos que se almacenen en la base de datos
fueran independientes del resto del estado de la base de datos SQL, de forma que, si en algun
momento se pierden o editan datos, el histérico de los informes permanece estatico. Es por
esta razon por la que no solo se almacenan los identificadores de otras entidades, como
Usuario o Animal, sino que ademads se guardan otros detalles que puedan servir para mostrar
la informacién minima de la entidad en caso de que esta sea eliminada e irrecuperable de la
base de datos SQL.

L[list[str]] = None
[ list] t]] = None
[list[A 11]] = None
t 11 None
\d 11 None

11 = None

Ilustracion 40. Modelo de datos de informes
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Endpoints

GET /inform/search
Se encarga de listar el historico de informes.

POST /inform
Crea e inserta un nuevo informe en la base de datos.

GET /inform/{id}
Se encarga de devolver los datos completos de un informe concreto.

PUT /inform/{id}

Se encarga de la actualizacion de los informes. Primero comprueba que el identificador que
se le pasa corresponde a un informe previamente guardado y después actualiza los datos de
este.

DELETE /inform/{id}
Elimina el informe correspondiente al identificador que se le pasa después de comprobar que
existe.

Esquemas
Para este modulo tenemos tres esquemas que se utilizan en los distintos endpoints anteriores.

ListedInform, utilizado en el momento de listar el histérico de informes, ya que es el menos
detallado.

o000

class ListedInform(ULID
class User(ULIDSche

person: Person

e(UTCSchema, BaseSchema):

ist[User]

: TimeRange

llustracion 41. Esquema ListedInform

Completelnform, que consiste en una versién extendida del anterior. Se utiliza como
respuesta a todos los endpoints que realizan una operacién sobre un informe concreto
(menos el borrado).

81



class Note(BaseS

class Y

Field(default=None,

None
nimal]] = None

llustracion 42. Esquema Completelnform

Por ultimo, tenemos el esquema editable (Editableinform), que se utiliza como contrato para
recopilar los datos que necesitamos para crear o actualizar un informe.

o
class Ed

ULID
str = Field(min_length=

class Arriva chema):
name : 1d(min_length=1)
D 0 L[str] = F

chema):

compatt

class

None
Animal]] = None

llustracion 43. Esquema EditableIinform
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5.3.3 Personas

El propdsito de este mddulo es registrar los perfiles de personas que se registran en la
aplicacion. La interfaz de persona registra los datos personales asociados a ellas, como su
nombre, apellidos, mail y teléfono. Mantener estos datos es esencial para facilitar la
comunicacion, gestionar el involucramiento en la protectora y realizar consultas posteriores,
asegurando asi una administracién eficiente de las relaciones y actividades dentro de la
aplicacion.

Interfaz de usuario

Es necesario tener un listado completo de todas las personas pertenecientes a la aplicacién,
mostrando todos sus datos. En esencia, necesitamos datos basicos de identificacién (nombre
y apellidos) y datos de contacto, dotados con un mail y un teléfono. La interfaz cuenta con un
creador de personas y un editor, teniendo estos la misma interfaz grafica.

CE  Personas +

Rafael Moret

rafaelmoret@gmail.com - 640564432 .
Nueva persona

Cris Espejo Nombre

cristingespejo@gmail.com - 640040545

Obi Wan Kenobi Primer apellido Segundo apellido
obisw@gmail.com - 640564432

Email

Teléfono

= - E= Z

Animales Personas Cuadrante Informe

llustracion 44. Visualizacion de listado y creacién de personas

Este desarrollo del listado se permite utilizando el componente PersonList mencionados
anteriormente, un subtipo de ItemList especifico para mostrar datos de la persona en formato
de cards con el componente PersonCard. Este, ademas de mostrar los datos, gestiona la
eliminacidn de la persona concreta seleccionada para su eliminacion.
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La vista principal, ademads de gestionar la entrada y salida de datos con el uso de su store,

permite la creacion y edicidén de personas.

La creacion se realiza mediante el modal creado con BottomDrawer que permite introducir

en una nueva interfaz los datos de creacidn de personas, todos ellos utilizando el componente

PersonEditor el cual gestiona toda la vista de introduccién de datos con Textinput.

La edicidn de estas se realiza haciendo clic sobre la persona concreta a editar, desplegando de

la misma forma el modal de creacién de personas.

Store

Para la gestidn de datos de personas, se utilizan las siguientes funciones:

fetchPeople (): se encarga de obtener el listado de personas de la base de datos desde
la API. Para ello, utiliza authFetch para enviar una solicitud GET a la API, especificando
la URL construida con el identificador del endpoint de personas. Una vez que recibe la
respuesta, la convierte a formato JSON vy la procesa utilizando el adaptador
PersonAdapter para transformar los datos segun el formato requerido. El resultado,
gue es una lista de objetos, se asigna al estado personlList.

fetchPerson (id: string): se encarga de obtener los detalles de una persona especifica
desde la API. Para ello se realiza una peticion GET a la APl usando authFetch, con la
URL construida a partir del endpoint para personas y el identificador de la persona
requerida. Una vez recibida la respuesta, la convierte a formato JSON vy la procesa
mediante el adaptador PersonAdapter, que transforma los datos en el formato
adecuado. Los detalles de la persona adaptados se asignan al estado personDetails.

deletePerson (personld: string): se encarga de eliminar una persona de la lista de
personas cargadas en la aplicacién. Primero, verifica si la lista de personas (personlList)
estd disponible y contiene el identificador de la persona que se desea eliminar. Si la
persona esta en la lista, se realiza una solicitud DELETE al servidor utilizando authFetch,
apuntando a la URL especifica para la eliminacibn de esa persona
(crudPersonApi/{personld}). En caso contrario, lanza un error. Después de la
eliminacion, se actualiza personList para que excluya la persona eliminada, filtrando la
lista para que ya no contenga el personld especificado.

createPerson (person: EditPerson): se encarga de afadir una nueva persona a la base
de datos de la aplicacion. Primero, realiza una solicitud POST al servidor utilizando
authFetch, enviando los datos de la nueva persona en formato JSON. La solicitud se
dirige a la URL especifica para la creacion de personas (crudPersonApi). Si la respuesta
del servidor indica algun error, se lanza una excepcién con un mensaje de error que
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incluye la respuesta del backend. Una vez que la solicitud se completa sin errores, la
funcién llama a fetchPeople para actualizar la lista de personas en la aplicacién,
asegurando que la nueva persona se refleje en la interfaz.

e updatePerson (personld: string, person: EditPerson): se encarga de actualizar la
informacién de una persona existente en la base de datos. Para ello, realiza una
solicitud PUT al servidor, enviando los datos actualizados de la persona en formato
JSON. La solicitud se dirige a la URL especifica para la actualizacién de una persona
(crudPersonApi/S{personld}). Una vez completada la actualizacién sin errores, la
funcion llama a fetchPeople para refrescar y actualizar la lista de personas en la
aplicacion, asegurando que los cambios se reflejen en la interfaz de usuario. En caso
de error, se lanza una excepcion.

Modelo de datos

El modelo de datos de persona esta disefiado para encapsular la informacién basica de una
persona dentro del sistema y facilitar su integracion con otras entidades. Ademds de
almacenar los datos de estas, se definen dos relaciones clave:

1. Relacidon con Usuario: Esta relacidon opcional permite vincular a la persona con una
cuenta de usuario, facilitando la gestién de autenticacidn y permisos. Al ser usuario un
tipo de persona perteneciente a la aplicacidn, los datos personales del voluntario y los
datos de su cuenta se guardan en modelos de datos distintos pero relacionados entre
si.

2. Relaciéon con Adopcion: La relacion con este modelo permite rastrear todas las
adopciones realizadas por la persona. Esto proporciona una forma eficiente de acceder
a un historial de adopciones y gestionar informacidn relacionada con los procesos de
la adopcion.

class Person(SQLULIDSchema, table=True):
name: str
first_surname: str
email: str
phone: str
second_surname: str | None = Field(default=None)

user: Optional["User"] = Relationship(back_populates="person")
adoptions: list["Adoption"] = Relationship(back_populates="person")

llustracion 45. Modelo de datos de Persona
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Endpoints

GET /person/search

Permite obtener el listado de personas almacenadas en la base de datos.

POST /person

Permite crear y guardar los datos de una persona.

GET /person/{id}
Permite obtener los datos de una persona concreta.

PUT /person/{id}

Permite actualizar los datos de una persona concreta.

DELETE /person/{id}

Permite el borrado de una persona concreta.

Esquemas

Estos esquemas definen diferentes vistas de la informacién de una persona en el sistema:

o EditablePerson: Disefado para gestionar la ediciéon de los datos de una persona.
Incluye campos esenciales para actualizar la informacion de contacto y nombres, con
un enfoque en permitir modificaciones.

e ListedPerson: Proporciona una vista simplificada de la persona, adecuada para
mostrar en listas o resimenes. Omite algunos detalles, como el nimero de teléfono,

enfocandose en la informacion basica.

e CompletePerson: Ofrece una vista detallada y completa de la persona, incluyendo
todos los campos relevantes para una presentacion exhaustiva de la informacion.

Cada esquema se adapta a diferentes necesidades de visualizacién y edicién dentro del
sistema.
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200

class Editab
str

1d_surname: str | None

(ULIDSchema):

t_surname: str
SEtE
str
surname: str | None

Ilustracion 46. Esquemas de Persona

5.3.4 Usuarios

El médulo de Usuarios es el encargado de gestionar los miembros voluntarios de la Protectora
que tienen acceso a la aplicacion.

Interfaz de usuario - Lista de usuarios

Dentro del menu de Personas de la barra de navegacion, en la segunda pestafa que
encontramos, llamada Voluntarios, tendremos la vista con la que poder consultar la lista
completa de usuarios (voluntarios) registrados en la aplicacién.

Para construir esta lista hemos utilizado de nuevo el componente /temList, combinado con la
tarjeta de usuario que permite mostrar su imagen, nombre, veterania y correo electrénico.
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CE  Personas -+

Rafael Moret 2.
rafaelmoret@gmail.com

Cris Espejo
cristinaespejo@gmail.com

Obi Wan Kenobi

obisw@gmail.com

ONONE,

2 - 2 z

Animales Personas Cuadrante Informe

llustracion 47. Visualizacién del listado de personas

En esta vista tenemos diferentes interacciones que nos permiten: editar al usuario, clicando
en la tarjeta de aquel que queramos modificar; eliminar un usuario, utilizando el botén con
forma de cruz en la tarjeta; y crear un nuevo usuario, usando el botén con el simbolo de mas

en la barra superior.
Interfaz de usuario - Editor de usuarios

Al entrar a modificar los datos de un usuario nos encontraremos con la siguiente vista. En ella,
pese a que parece estar ocurriendo una sola edicion, la del usuario, realmente estdn
ocurriendo dos diferentes: la edicidn del usuario y la edicidn de la persona del usuario.
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< Editar voluntario R

Imagen

o Sin imagen seleccionada
4 L
b Seleccionar imagen

Persona

Nombre

Rafael

Primer apellido Segundo apellido
Moret

Email
rafaelmoret@gmail.com

Teléfono

640564432

Detalles

Voluntario veterano

2 - 2 z

Animales Personas Cuadrante Informe

llustracion 48. Visualizacion de edicion de voluntarios

De esta forma, podemos editar los datos del usuario como la imagen o la veterania, pero
también podemos indagar a modificar los datos de la persona que identifica al usuario, como
su nombre, email o teléfono.

Es importante destacar esto ya que, de lo contrario, si solo editaramos el usuario podriamos
haber asignado una nueva persona al usuario, pero no modificar sus datos, caso de uso que
para nosotros no tiene mucho sentido.

Al momento de pulsar el botén de guardado, ambas modificaciones son enviadas al servidor
para ser persistidas.

Interfaz de usuario - Creacion de nuevos usuarios

En este caso, tenemos practicamente la misma vista anterior con los datos recién inicializados,
pero con la diferencia de que ahora no podemos crear una persona de cero de forma
independiente y autoasignarla al usuario, debemos asignarle directamente una persona ya
existente, lo que significa que previamente deberemos haber creado dicha persona.
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< Crear voluntario @

Imagen
D Sin imagen seleccionada
"
=
Eliminar
Persona X
y Selecciona una persona
Seleccionar persona
Detalles Q
I_: Voluntario veterano
Rafael Moret
rafaelmoret@gmail.com - 640564432
Cris Espejo
cristinaespejo@gmail.com - 640040545
Obi Wan Kenobi
obisw@gmail.com - 640564432
a2 - g3 4

Animales Personas Cuadrante Informe

Ilustracion 49. Visualizacidn de creacién de voluntarios

Esto es asi debido a que tenemos dos casos de uso para la creacién de un usuario.

Por un lado, la persona que quiere ser voluntaria por primera vez, sin haber tenido contacto
con la Protectora anteriormente, en cuyo caso no tendremos dato alguno de ella y por tanto
deberemos tomarlos para crear su persona.

Mientras que por otro lado, también tenemos a la persona que ya ha adoptado previamente
a un animal en la Protectora, por lo tanto esta registrada, y ahora quiere pasar a formar parte
del equipo de voluntarios. En este caso los datos de la persona ya estdan tomados y ella estd
registrada, con lo que solo debemos asignar esta persona al nuevo usuario.

Como la idea es simplificar la interfaz para que sea lo mas sencilla posible, decidimos optar
porque el creador de usuario solo permita asignar personas (en lugar de crearlas) para asi
evitar tener que indicar en la interfaz las dos opciones.

Store
Para gestionar todas estas interacciones, el store del médulo tiene las siguientes acciones:

o fetchUsers(): es la funcion encarga de obtener los datos de todos los usuarios registras.
Una vez adquiridos, se comprueba que tengan la forma correcta con respecto al
contrato de UserinfoAdapter y se asignan a la variable reactiva userList.
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o fetchUser(id): realiza la misma funcionalidad que la funcién anterior, pero para un solo
usuario concreto. Los datos que obtiene son mas extensos debido a que siguen el
contrato de UserAdapter. El resultado de los datos es luego asignado a la variable
reactiva userDetails.

o deleteUser(id): se encarga de hacer la llamada al backend para eliminar a un usuario
concreto.

e createUser(user): dado que los endpoints para actualizar la imagen del usuario y el
resto de los datos son diferentes, en esta accion, después de comprobar que los datos
cumplen el contrato correcto (EditableUser), primero se realiza la lamada al backend
para crear al usuario (sin imagen) y luego se realiza una segunda llamanda que asigna
la nueva imagen al usuario. Para este segundo paso, lo necesario es obtener la imagen
(blob) para la que el componente de ImagePicker ha creado una URL, asignarla en los
datos del body en formato FormData y enviarla en la peticion.

e updateUser (id, user): esta accién funciona de manera muy similar a la anterior, salvo
gue en caso de que los datos del usuario no incluyan una imagen (se ha dejado vacia),
se envia una peticidén de borrado al backend para la imagen del usuario, en lugar de la
de actualizacién.

Modelo de datos

El modelo de datos debe cubrir todos los datos necesarios para el uso de un usuario dentro
de la aplicacidn. Esto incluye datos como el hash de la contrasefia (no la contrasefia en plano,
lo cual seria un punto muy débil en nuestra seguridad), la veterania del usuario o el rol que
este cumple.

Ademas, es importante destacar la relacidén con la entidad Person, ya que un usuario solo

puede ser creado si pertenece a una persona concreta. Es de esta relacién de donde sacamos
datos como el nombre de la persona del usuario, su correo electrdnico, etc.
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ield(default=None, nullable=False)

str | None = None

ole = Role.

llustracion 50. Modelo de datos de usuario

Envio de emails

Para el envio de emails lo primero que debemos destacar es que vamos a utilizar como
servidor de correo el servicio llamado Resend. Este servicio ofrece una capa gratuita muy
generosa y solo necesita configurar un dominio propio para poder realizar envios de correos.
Para la configuracién del dominio solo hemos tenido que introducir algunos registros de
correo en los registros DNS del dominio.

El dominio que hemos adquirido para esto es proteapp.es, por lo que nuestros correos
tendrdn como remitente <algo>@proteapp.es.

Una vez tenemos esto claro, pasamos a la implementacién. En primer lugar, tenemos un
modulo llamado email.py que contiene la clase EmailSender, la cual se encarga de enviar
mensajes de correo electrdnico a través de la APl de Resend, utilizando la plantilla HTML que
se le indigue como contenido. Para esto, primero carga la plantilla y con cada llamada se
encarga de renderizarla y mandarla con los parametros requeridos.
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mailto:%3calgo%3e@proteapp.es

000

class Email
def

llustracion 51. Implementacién EmailSender

En el momento de usar esta funcionalidad no lo haremos instanciando directamente el
EmailSender, sino utilizando una dependencia inyectada que configure previamente el uso de
la plantilla para el email register.html y el remitente como "Proteapp
<registro@proteapp.es>".

Endpoints

GET /user/search
Lista a todos los usuarios de la aplicacién.

POST /user

Crea e inserta un nuevo usuario en la base de datos. Al momento de hacerlo le asigna una
contrasefia aleatora y envia un correo electrénico al email del usuario registrado dando la
bienvenida e indicando la contrasena que se la ha asignado. Un ejemplo de este correo seria:

Proteapp

Hola Cris,

Tu cuenta en Proteapp & le ser creada, a partir de este momento ya

puedes iniciar sesion en la p

deberas utilizar es!

mismo

nsaje y la siguiente co

[ SSE4gjBXKXWO

Esperamos verte pronto,

Elequipo de F

llustracion 52. Visualizacidn email de registro de usuario
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GET /user/{id}
Recupera los datos visibles de un usuario concreto.

PUT /user/{id}
Actualiza los datos de un usuario, sin considerar la imagen.

DELETE /user/{id}
Elimina todos los datos de un usuario.

POST /user/{id}/image
Actualiza la imagen de un usuario. Si este tenia otra imagen anteriormente es borrada.

DELETE /user/{id}/image
Elimina la imagen de un usuario.

Esquemas

Los esquemas de salida que utilizamos para dar respuesta en los endpoints que devuelven
uno o varios usuarios son ListedUser y CompleteUser. El primero es utilizado en el endpoint
donde se devuelve la lista de usuarios, mientras que el otro se utiliza como respuesta en el
resto de endpoints (excepto en el de eliminar un usuario, que no devuelve contenido).

La Unica diferencia entre ellos es que CompleteUser contiene todos los datos de la persona
del usuario y ListedUser recorta algunos campos.

000

class List
class Pe

8 ve: bool
veteran: bool
str | None
¢ Person

e: str | None

Ilustracion 53. Esquema de usuario

Por otro lado, el esquema editable para modificar y crear nuevos usuarios consiste en los
campos active, veteran y el ULID de persona, heredando de BaseSchema. La imagen no es
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parte de este, ya que para modificarla lo hacemos de forma independiente, sin modificar el
resto de los valores del usuario. Por otro lado, como explicdbamos anteriormente, a la hora
de crear un usuario debemos especificar el identificar de la persona a la que queremos crearle
el usuario, no es posible especificar los datos de la persona en conjunto para que esta sea
creada al momento.

5.3.5 Autenticacion

El médulo de autenticacion es el que engloba toda la parte de inicio de sesién e identificacidn
del usuario. Pese a que ya hemos explicado gran parte de este mdédulo a lo largo del
documento, como en el punto 5.1.4 Dependencias - Usuario con la sesion iniciada, vamos a
invertir un momento en explicar el resto de las partes del mismo, como las vistas o el endpoint
que contiene.

Interfaz de usuario - Inicio de sesion

Lo primero que nos encontramos en relacién con este mdédulo es la vista de inicio de sesidn.
En ella, el usuario introducira sus datos, email y contrasefia, si son correctos pasara a la lista
de animales mientras que si no lo son la vista dard un error y reiniciara los datos del formulario.

Proteapp

Iniciar sesion

(1]

¢Has olvidado tu contrasefia o no tienes una
cuenta? Contacta con administracion.

Ilustracion 54. Visualizacion del login
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Interfaz de usuario - Editar mi perfil

También, como parte de este mddulo referente a las acciones del usuario autenticado,
tenemos la edicién del perfil del usuario que ha iniciado sesién. A esta vista se accede clicando
en el avatar del usuario de la barra superior y no es mas que una vista idéntica a la que hemos
visto en el punto 5.3.4 Interfaz de usuario - Editor de usuarios.

La unica diferencia con esta es que aqui solo podremos modificar la imagen y los datos de la
persona, no la veterania, ya que esta modificacidn se reserva a los administradores, por lo que
es mas sencillo relegarla a la edicién de usuarios (que solo es accesible por estos).

< Editar perfil B

Imagen

0 Ef'i.‘f?'\ﬁgé.”‘ seleccionada
i L
< Seleccionar imagen

Persona

Nombre
Cris

Primer apellido Segundo apellido
Espejo

Email
cristinaespejo@gmail.com

Teléfono

540040545

2 =3 = z

Animales Personas Cuadrante Informe

Ilustracion 55. Visualizacidn del editor de perfil

Store

Para este médulo tenemos dos stores diferentes. Una incluye toda la parte de autenticacion,
recuperacién y envio del token, asi como gestion del usuario logeado. El otro store se dedica
en exclusiva a la actualizacién del perfil del usuario.

En la primera tenemos las siguientes acciones:

96



¢ login (username, password): se encarga de hacer la llamada de obtenciéon del token al
backend. Si esta es correcta y el token es devuelto este se almacena en la variable
reactiva token y se ejecuta la siguiente accion fetchLoggedUser.

o fetchLoggedUser (): dado el token obtenido del backend, esta accidn se encarga de
decodificarlo, obtener el identificador del usuario y hacerle una peticién al backend
para obtener los datos de este usuario. Luego estos datos son almacenados en la
variable reactiva loggedUser y se fija también la variable isAuthenticated a verdadero.
Por ultimo, se comprueba el rol de usuario y se fija la variable reactiva isAdmin, la cual
es usada a lo largo de la aplicacién para modificar las vistas conforme al permiso, de
acuerdo a si contiene el rol de administrador o no.

En la segunda store, tenemos:

e updateProfile (user): se encarga de realizar las llamadas al backend para modificar el
perfil del usuario. En este caso, solo actualiza los datos de la imagen ya que los datos
de la persona se hacen en otra accidn y el dato de veterania del usuario no puede ser
actualizado desde el perfil.

Una vez que la actualizacidon termina se produce un refresco del usuario que hainiciado
sesidn, ejecutando la accién que hemos visto hace un momento, fetchLoggedUser,
para mostrar la imagen actualizada de este.

e updateProfilePerson (person): idéntico al caso anterior, solo que actualiza los datos
de la persona del usuario, en lugar de la imagen.

Endpoints

PUT /profile/person
Actualiza los datos identificativos de la persona asociada al usuario que ha inciado sesién.

POST /profile/image

Actualiza la imagen del usuario que ha iniciado sesién. La nueva imagen es almacenada en la
carpeta images y si habia una anterior es eliminada en el momento en el que la nueva es
guardada.

DELETE /profile/image
Elimina la imagen del usuario que ha iniciado sesion.

POST /auth/token

Recibe los datos de autenticacion en formato FormData (como requiere el estandar OAuth2),
comprueba que las credenciales sean correctas y en caso de serlo genera un token con los
datos del usuario (identificador y roles) que le es mandado de vuelta a este para identificarlo
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en posteriores peticiones. Si ocurre un error se manda un cédigo 401 de respuesta como no

autorizado.
yrdRequestForm, Depends()]):
)
)

token

return

Ilustracidon 56. Implementacién del método POST del token de autenticacion
Esquemas

Los unicos nuevos esquemas de este médulo, ya que la parte de editar perfil utiliza los
esquemas de usuario, son los datos que contiene el token y los que se envian de vuelta al
usuario.

class Token(BaseModel):
access_token: str
token_type: str

class TokenData(BaseModel):
user_id: str | None = None
scopes: list[str] = []

llustracion 57. Esquemas de Usuario
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Conclusiones

El desarrollo de esta aplicacion ha sido una experiencia muy gratificante, especialmente
porque hemos estado comprometidos con la causa al formar parte activa de la protectora.
Desde dentro, hemos comprendido la relevancia de los datos y registros que se mantienen y
también las limitaciones técnicas con las que contdbamos. Trabajar con los recursos
disponibles anteriormente resultaba ineficiente, ya que perdiamos mucho tiempo
gestionando turnos y realizando seguimientos, lo que impactaba negativamente en la
efectividad de nuestras tareas diarias.

Nos hemos esforzado por adaptarnos no solo a nuestras ideas iniciales, sino a las verdaderas
necesidades y requerimientos de los usuarios que utilizaran la aplicacién. Esto nos llevd a
ajustar nuestras propias ideas y expectativas, centrandonos mas en crear una herramienta
intuitiva, practica y accesible para quienes estaran en contacto directo con ella. En lugar de
seguir Unicamente nuestra visidon original, priorizamos un disefio mas adaptativo,
asegurandonos de que la aplicacion fuera facil de usar y verdaderamente util en el contexto
especifico de la protectora.

Este enfoque nos permitié desarrollar una solucidn que no solo satisface nuestras
expectativas técnicas, sino que también aborda las demandas reales del dia a dia de los
usuarios, mejorando su experiencia y aumentando la eficiencia en sus labores. La
comunicacidn constante con los miembros de la protectora, proporcionandonos su feedback
y readaptando nuestro desarrollo a ello, nos ha hecho aprender cémo se trabaja en un
entorno en el que el enfoque estd siempre en la mejora continua, la colaboracion y la
flexibilidad.
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En lo referente al desarrollo y la tecnologia utilizada, ha representado un desafio significativo
aprender un lenguaje y un entorno completamente nuevos, como Vue.js y TypeScript,
especialmente considerando que no habia trabajado de manera exhaustiva en el desarrollo
frontend. Este proceso me permitié salir de mi zona de confort, ampliar mis competencias
técnicas y adquirir una comprension mds profunda sobre la construccién de interfaces de
usuario dinamicas y eficientes.

La eleccidon de tecnologias para este proyecto se basdé en un andlisis detallado de las
necesidades especificas y las posibles exigencias futuras de la aplicacién. Optamos por un
stack tecnolégico que ofreciera flexibilidad, eficiencia y escalabilidad. Incluir tecnologias como
WebSockets, FastAPI, Docker o MongoDB ha permitido ofrecer un software robusto y
adaptable, capaz de manejar comunicaciones en tiempo real, optimizar el rendimiento del
backend, asegurar la portabilidad y la consistencia en diferentes entornos de desarrollo y
produccién, y gestionar eficazmente datos semiestructurados.

Finalmente, hemos logrado cumplir con todos los requisitos iniciales, con la excepcién de la
implementacién de una PWA. Inicialmente, consideramos que una PWA seria la mejor opcién
para adaptarse tanto a la web como a dispositivos méviles. Sin embargo, dada la naturaleza
de los usuarios en la protectora, decidimos priorizar el desarrollo de una versidon
completamente funcional para la web mdvil, sin necesidad de instalacidn ni pasos adicionales,
para asegurar la maxima accesibilidad para todos. En el futuro, planeamos incorporar
gradualmente las funcionalidades de una PWA, como la capacidad de instalacién y el uso
offline, para enriquecer la experiencia del usuario.

En conclusién, el desarrollo de esta aplicacién ha tenido un impacto transformador en la
protectora, mejorando significativamente la gestién de datos y la practicidad en Ia
visualizacién de la informacidn, lo que ha incrementado la eficiencia operativa. Al optar por
un disefio accesible y funcional para la web mévil, hemos garantizado que todos los usuarios
puedan utilizar la herramienta sin complicaciones adicionales. El seguimiento continuo vy el
desarrollo futuro se centrardn en mantener y mejorar la aplicacion mediante actualizaciones
regulares, correccidon de errores y ajustes segun las necesidades emergentes de la protectora,
asegurando asi que la herramienta siga siendo efectiva y adaptada a los requerimientos
cambiantes de la organizacion.

6.1 Lineas futuras

A pesar de haber logrado desarrollar un software capaz de suplir los problemas previos que
tenia la protectora y de haber obtenido una solucién funcional y satisfactoria, durante el
tiempo de desarrollo hemos detectado que existe un margen de mejora donde se pueden
aplicar optimizaciones y funcionalidades adicionales. Estas son algunas de las funcionalidades
gue pueden ser desarrolladas, brindando beneficios tanto a usuarios como administradores
de la protectora:
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Optimizaciéon a interfaz en vista por ordenador: Pese a que lo primordial era
adaptarlo a una vista movil, algunos usuarios utilizan la aplicaciéon desde ordenador,
mayoritariamente los coordinadores. Por ello, seria conveniente mejorar la
experiencia de uso en este tipo de dispositivos, asegurando disefo adaptativo que
aproveche mejor el espacio disponible en pantallas grandes.

Aplicacion instalable: Aunque actualmente la aplicacién se ejecuta en el navegador,
seria beneficioso desarrollar una versién instalable para dispositivos moviles y
ordenadores. Esto permitiria a los usuarios acceder a la aplicacién de manera mas
rapida y sin depender de una conexidon constante a Internet, ademas de ofrecer
funcionalidades adicionales como notificaciones en tiempo real y un rendimiento mas
optimizado.

Posibilidad de cambio de contrasefia: Actualmente, el cambio de contrasefia no esta
disponible para el usuario, si no que tiene que contactar con el administrador. Hacerlo
de manera auténoma permitiria agilizar el proceso y evitar latencia en la posibilidad
de usar la aplicacion.

Compresion de las imagenes subidas: Para mejorar el rendimiento y reducir el tiempo
de carga, seria recomendable implementar un sistema de compresiéon automatica de
las imdagenes subidas a la aplicacion. Esto no solo optimizaria el uso del
almacenamiento y del ancho de banda, sino que también reduciria significativamente
el espacio necesario para guardar archivos en el servidor, garantizando asi una
experiencia de usuario mas agil y eficiente, especialmente en conexiones de internet
mas lentas.

Autenticacion en dos pasos: Para aumentar la seguridad de la aplicacién, se podria
implementar un sistema de autenticacidn en dos pasos. Este método requeriria que
los usuarios, ademas de ingresar su contraseiia, verifiquen su identidad a través de un
segundo factor, como un cddigo enviado a su teléfono mévil o correo electrénico.

Posibilidad de asignar seguimientos a voluntarios: Actualmente, las notas de
seguimiento de las adopciones pueden ser realizadas por cualquier voluntario. Seria
util implementar un sistema de asignacion que permita designar a un voluntario
especifico para cada adopcidn, asegurando un seguimiento personalizado. Adema3s, se
podria afiadir una funcionalidad que permita a cada voluntario visualizar rapidamente
todos los seguimientos que tiene asignados, facilitando asi la organizacidon de sus
tareas y mejorando la eficiencia en la gestién del proceso de adopcidn.
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7. Despliegue: Este proyecto acaba de completar la fase final de desarrollo, por lo que
actualmente toda la aplicacidn se ejecuta en un entorno local. Para su funcionamiento
en un entorno de produccién, el proyecto deberia desplegarse en un servidor
adecuado. Esto incluye configurar el servidor para alojar tanto el frontend como el
backend, asegurarse de que la base de datos esté correctamente integrada y realizar
las pruebas necesarias para garantizar que el despliegue se realice sin inconvenientes.
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Apéndice A

Manual de Instalacion

Este manual te guiara en el proceso de instalacion de la aplicacion ProteApp. La plataforma se
compone de dos partes principales: el frontend (la interfaz de usuario) y el backend (el
servidor).

Requerimientos:

Para proceder a ejecutar la aplicacidn, se necesita tener los siguientes componentes:

Node.js: Necesario para ejecutar el cédigo del servidor y las herramientas de
desarrollo basadas en JavaScript.

e Docker: Utilizado para crear y gestionar contenedores que facilitan el despliegue y la
configuracion del entorno de la aplicacidn.

e Git: Clonado del repositorio con el cddigo fuente.

e Weasyprint: Necesario para convertir documentos HTML y CSS en archivos PDF.
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Instalacion:

1. Previamente, clonar el repositorio donde esta el cdédigo fuente: https://github.com/r-
moret/proteapp.git

2. Instalar dependencias en backend y ejecutar:
Navegar al directorio de backend: cd backend

Ejecuta el comando para instalar las dependencias: poetry install
Encender el daemon de docker

o 0o T o

Ejecutar con el comando: poetry run start

3. Instalar dependencias en frontend y ejecutar:
a. Navega al directorio de frontend: cd frontend
b. Ejecuta el comando para instalar sus dependencias: npm install
c. Ejecuta la aplicacidn con el comando: npm run dev

La aplicacién estara disponible en http://localhost:5174/
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Apéndice B

Guia de usuario

iBienvenido al Manual de Usuario de ProteApp!

Este manual ha sido creado para mejorar tu experiencia con aplicacion. Si eres voluntario de
la Protectora de Plantas y Animales de Malaga, aqui encontraras toda la informacion necesaria
para aprovechar al maximo las funcionalidades que ofrece ProteApp.

Inicio de sesion

Si te acabas de dar de alta como voluntario en la Protectora, deberias haber recibido un correo
al email que diste a los coordinadores. En el email, deberia aparecer la contrasefa que se te
ha asignado para poder ingresar a la aplicacion.

Proteapp

Hola Cris,

Tu cuenta en Proteapp acaba de ser creada, a partir de este momento ya
puedes iniciar sesion en la plataforma

Para acceder, deberas utilizar este misma correo electrénico dande has
recibido el mensaje y la siguiente contrasefia que hemos creado para ti:

SSE4gjBXKXwO

Esperamos verte pronto
El equipc de Proteapp

~ Reenviar

Ilustracion 58. GDU - Visualizacion del mail de registro

Esta contrasefia y email deberds introducirlo en el login que aparece cuando inicias la
aplicaciéon. Recuerda mantener tus credenciales seguras y no compartirlas con nadie.
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Proteapp

Iniciar sesion

iHas olvidado tu contrasefia o no tienes una
cuenta? Contacta con administracion.

llustracion 59. GDU - Visualizacion del login

Una vez las introduzcas correctamente, tendrds acceso a todas las funcionalidades de la
aplicacion.

Edicion de perfil

ba’SICO | CE |Anima|es B @ o —+
Q

Los coordinadores habran creado un perfil
inicialmente con los datos que les distes cuando te diste de

Patio 1

alta como voluntario, pero estos datos los puedes modificar
para tener tu perfil adaptado a tu gusto, o si tus datos
personales han cambiado. Para ello, vamos a ir al apartado de
editor del perfil haciendo clic en tu imagen de usuario.

Patio 2

Animale: Personas Cuadrante Informe

llustracion 60. GDU - Paso 1 edicidn
perfil
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En esta pantalla vas a poder cambiar todos los datos que se muestran, como tu nombre y
apellidos, email y teléfono. Ademas, sera posible editar tu foto de perfil ddndole a "Seleccionar
imagen" y eligiendo una de tu dispositivo. Una vez tengas todos tus datos cambiados, deberas
guardarlos dirigiéndote al icono de guardado.

€ Editar perfil B
Imagen
D Sin imagen seleccionada
4 J
-
Persona
Nombre
Cris
Primer apellide Segundo apellido
Espejo
Email
cristinaespejo@gmail.com
Teléfono
640040545
Detalles
) Voluntario veterano
=} 2 2 4
Animales Persanas Cuadrante Informe

llustracion 61. GDU - Edicidn de perfil

Ver el listado de animales

En la pagina principal de animales, podras ver un listado completo de todos los animales de la
protectora. Desplazandote verticalmente, encontrards una lista de patios disponibles, con
todos los animales ubicados en cada uno de ellos. Para visualizar los animales dentro de un
patio, utiliza el desplazamiento horizontal para navegar entre las imagenes de cada uno. Si
deseas obtener mas informacién sobre un animal especifico, haz clic en la tarjeta
correspondiente para consultar sus detalles.
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Filtrado

Si desea buscar un animal concreto o visualizar solo un conjunto de animales con

caracteristicas concretas, podra hacerlo de dos maneras distintas:

1. Escribiendo el nombre del animal deseado en la barra de busqueda

2. Seleccionando el icono de filtros en la parte inferior

CE  Animales B @ o +

Q

Patio 1

Filtros

Patios

Todos

Sin patio
Patio 1
Patio inmunodeficiencia

U Patio2

De| o al 13 |afos

Sexo

Hembra
Macho

Castracion

Castrado

J Sin castrar

Ilustracion 62. GDU - Filtrado de animales

En la pantalla de filtros, podras ir seleccionando las caracteristicas de los animales que quieras
visualizar. Una vez tengas tu selecciéon hecha, simplemente cierra la pestafia y los cambios se

habran actualizado automaticamente con el filtro deseado.

Visualizacion de caracteristicas de un animal

Una vez hayas hecho clic en el animal deseado, te llevard a una pdgina en la que podras
visualizar mas detalladamente todas sus caracteristicas, incluyendo edad, estado de
castracion, compatibilidad, fecha de nacimiento, su historia... etc. Si en el icono de arriba a la
derecha, que visualiza un icono médico, aparece destacado con un asterisco, significa que ese
animal tiene tratamientos asignados o futuras citas médicas. Para ver sus detalles clinicos,

haga clic en ese icono.
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{ Tratamientos EI]

Proxima cita médica

ﬁ 17 de octubre de 2024

Vacuna calcivirus para gato

Tratamientos

Cicaplast X
Zona: Lomo

Cantidad: 12 ml

Frecuencia: una vez al dia

Fecha de finalizacion: 17 oct 2024

Carolina

Amistosa y curiosa

o Q wn
ﬁ L) - Malta X
Castrado Compatible Patio 1 10 0ct 2011

con animales Frecuencia: cada 6 horas

Entr el 9 oct 2022 Jarabe X

Carolina es una hermosa gata con un pelaje suave y Frecuencia: cada 1 semana y 5 dias

lujoso. Disfruta tomando el sol y acurrucandose con

sus comparieros humanos. A pesar de su apariencia

regia, Carolina es increiblemente amigable y le Ibuprofeno x
ni 5 5

encanta conocer gente nueva y otros animales. Cantidad: 400 mg

Frecuencia: cada 12 horas

Fecha de finalizacién: 30 sept 2024 °

o 0
=} 2 2 7 o =3 2 V4
Animales Personas Cuadrante Informe Animales Persanas Cuadrante Informe

llustracion 63. GDU - Visualizacion de citas médicas

En esta pantalla, podrd consultar la préxima cita médica del animal y ver el listado de
tratamientos que debe recibir, junto con la informacion detallada de cada uno. Para agregar
un nuevo tratamiento para el animal, haga clic en el icono flotante de afiadir que aparece en
la parte inferior y complete los datos del nuevo tratamiento. Cuando haya ingresado toda la
informacién, haga clic en "Afadir" para guardarla y vera que aparece en el listado.

Si por el contrario necesita eliminar alguno del listado, haga clic en el icono de la cruz del
tratamiento a eliminar y acepte la notificacidn si esta seguro de su borrado.
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Nuevo tratamiento

Nombre del tratamiento

Zona de aplicacion

Aplicar cada

0 Dias -

Cantidad a aplicar

¢Estas seguro de que
quieres borrar este
tratamiento?

Fecha de finalizacion

Cicaplast (12 ml), con duracién hasta el 17 de octubre
de 2024

m Cancelar si, borrar

Ilustracion 64. GDU - Creacion y borrado de tratamientos

Si quiere visualizar el historial de citas médicas, asi como futuras citas programadas, dele al
icono del hospital dentro de esta pantalla de tratamientos.

Podra contemplar, de forma mas resaltada, las futuras citas médicas programadas para ese
animal, las cuales puede eliminar haciendo clic en la cruz correspondiente si ya no se va a
realizar dicha cita. Debajo de estas, puede encontrar el historial de citas médicas pasadas que
ha realizado este animal.

Si desea programar una nueva cita médica, siga el mismo proceso que utilizé para afiadir los
tratamientos, haciendo clic en el icono de aiadir y escribiendo su informacién.
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¢ Citas médicas

Cirugia programada

15 de diciembre de 2024, 16:45

Vacuna parvovirus para cachorro

024, 11:00

8 de noviembre de

Vacuna calcivirus para

17 de ocubre de 2024, 18:30

2 =N b= &

animaies Personas Cuadrante Informe

llustracion 65. GDU - Visualizacion de citas médicas
Visualizacion y edicion del orden de patio
Para visualizar el orden de patios actual que se debe seguir durante el turno, haga clic en el

icono de ubicacién dentro de la pagina principal del listado de animales. Esto mostrara una
lista ordenada de los patios que hay en la protectora y su orden.

—
CE  Animales B o + < Patios N +
O Activa la edicion de orden y usa las flechas
Q para modificar el orden de patios
Patio 1
© Ppatio 2
@ Patio 1

@ Patio inmunodeficiencia

o P23
B =N E=3 z B i3 3 Vi
Aoinnles Personas Cuadmante fhfonme Animales Personas Cuadrante Informe:

Ilustracion 66. GDU - Visualizacion de patios

113



El orden de patios es posible alterarlo haciendo clic en las flechas que aparecen arriba a la
derecha. Vaya alterando el orden deseado con las flechas que aparecen en cada uno de ellos
y, cuando esté listo, haga clic en el icono de guardado.

< Patios X @ <+
© Activa la edicion de orden y usa las flechas
para modificar el orden de patios
@ Patio 2 ¥
© patio 1 ¥ A
© Patio inmunodeficiencia A
2 =) = z
Animales Personas Cuadrante Informe:

Ilustracion 67. GDU - Visualizacién de orden de patios

Listado de adopciones

Para ver el listado de todas las adopciones registradas, dirijase a la pagina principal de
adopciones y haga clic en el icono de la casa. Esto abrird una nueva pantalla que muestra todas
las adopciones registradas, tanto temporales como permanentes. Esta vista nos dard
informacidn sobre el tipo de adopcién que es, el animal adoptado y la persona adoptante.

Para crear una adopcidn, siga los mismos pasos utilizados en otras vistas: haga clic en el icono
"+". El proceso de creacion de una adopcién es sencillo: solo necesita elegir un animal y una
persona de las opciones disponibles, seleccionar la fecha en la que se realizé la adopcidén y si
es una acogida temporal o una adopcién permanente
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&

€ Adopciones -+
o Tiger CZEEY x
: Adoptado el 15 feb 2024
) & Rafael Moret
X

S, Lola G X Nueva adopcién
Y| Adoptado el 2 may 2023
& Rafael Moret

x

Animal

Seleccionar animal

Carolina b Persona
Adoptado el 24 sept 2019
2 Gt

Fecha de adopcion
Simén X

&)
Adoptado el 8 ene 2027

= Cris Espeja

10 de septiembre de 2024 X

© @

Tipo de adopcion

Permanente v

a2 =N 2 z

Animales Personas Cuadrante Informe

Ilustracion 68. GDU - Listado y creacidén de adopciones

Para ver mas detalles del animal adoptado o de la persona adoptante, asi como realizar el
seguimiento de esta, haga clic en la tarjeta de la adopcién a ver.

Se podra afiadir notas de seguimiento con la opcién del "+" arriba a la derecha, seleccionando
la fecha de la anotacién y el comentario.
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<€ Adopcién -+

Tiger, 4 afios
Aventurero y valiente

(& Sin castrar

¥ No compatible

Adoptante

Rafael Moret
rafaelmoret@gmail.com - 564432

Seguimientos %

Nuevo seguimiento
11 de agosto de 2024

Ha tenido prablemas con el gato que ya tenia Descripcion del seguimiento
la familia
29 de agosto de 2024 Fecha seguimiento

Le estd costando comer, parece que va )
aceptando al otro gato B 9 de septiembre de 2024

8 de septiembre de 2024

Adaptado correctamente

= & & 4

Animales Personas Cuadrante Informe

llustracion 69. GDU - Visualizacion de adopcion y seguimiento

Creacion del PDF del listado de animales por patio

Para obtener un pdf con todos los animales listados por patio, asi como los tratamientos de
cada uno de ellos, en la pantalla principal pulse en el icono de cuadrante. Automaticamente
se descargara en su dispositivo un archivo .pdf que puede visualizar con un lector adaptado
a ese tipo de archivo.
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CE  Animales @ @ -+ Patio 1

Patio 1
‘:‘ ‘/'
“4
Carolina O -
Carolina

Sexo Sexo

Hembra Macho

Personalidad Personalidad

Amistosa y curiosa Aventurero y valiente

Tratamientos Tratamientos

« Cicaplast - Lomo - 12 ml Sin tratamientos

(cada dia, hasta el 17 de Oct.)

(cada 6 horas)

« Jarabe
(cada 12 dias)

« Ibuprofeno - 400 mg
(cada 12 horas, hasta el 30 de
Sep.)

« Pastilla desparasitacién - 500 mg
(cada 2 dias, hasta el 15 de
Nov.)

« Paracetamol
(cada dfa)

Animales Personas Cuadrante Informe

llustracion 70. GDU - Visualizacion de creacidon de PDF

Visualizacion de las personas registradas en la aplicacion

El listado de toda la informacidon personal y de contacto se encuentra en el apartado de
Personas. En la pestaiia de inscritos, encontrards la informacién tanto de las personas
pertenecientes al grupo de voluntariado, como a personas que se hayan registrado como
adoptantes. Como en el resto de los mddulos, se puede crear personas mediante el mismo
procedimiento. Es posible introducir la informacién de una persona haciendo clic en el botdn
"+" y en la nueva pantalla que aparece, deberd introducir los datos.
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CE  Personas +

m olunters

Rafael Moret

rafaelmoret@gmail.com - 640564432 X
Nueva persona
Cris Espejo Nombre
cristingespejo@gmailcom - 640040545
Obi Wan Kenobi Primer apellido Segundo apellido
obisw@gmail.com - 640564432
Email
Teléfono

=] - k= 4
Animales Personas Cuadrante Informe:

Ilustracion 71. GDU - Visualizacidn del listado y creacién de personas

Para ver la informacidn referida a los usuarios que manejan la aplicacidn, concretamente el
grupo de voluntarios haga clic en la pestafia de Voluntarios que se indica. Podra ver el nombre
y apellidos de las personas registradas en la aplicacién, indicando cudles son veteranos con un

icono distintivo.
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CE  Personas +

Rafael Moret &y
rafaelmoret@gmail.com

Cris Espejo
cristinaespejo @gmail.com

= - =) 4

Animales Personas Cuadrante Informe

llustracion 72. GDU - Visualizacion del listado de voluntarios

Apuntarse a un turno

Para apuntarse a un turno, seleccione la franja horaria y el dia de la semana en el cuadrante
cuando este se abra. En la pantalla, podra ver a las personas conectadas en ese momento y
los dias y franjas horarias a las que se estan apuntando. Mientras el turno no esté completo,
podra unirse haciendo clic sobre él. Si desea cambiar su eleccién, haga clic nuevamente en el
turno al que se apuntd y seleccione el nuevo turno deseado.

Cuando el cuadrante se cierre, no podra apuntarse y su turno quedara registrado.
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CE  Cuadrante de turnos |
a1 Estado = ® ABIERTO

Lunes

~:(i):- Mafiana g Tarde

FALTA VETERANO COMPLETO

OK CE RM

Martes

é- Mafiana

FALTA VETERANO COMPLETO

CE RM OK

Miércoles

é- Mafiana g Tarde

COMPLETO

CE RM OK

Me—

Jueves

B2 & 3 Z

Animales Personas Cuadrante Informe

llustracion 73. GDU - Visualizacion del cuadrante semanal

Listado de informes

Puede visualizar todos los informes que se han ido realizando a lo largo del tiempo, haga clic
en la pestaia de informe. Si quiere ver un informe de una fecha concreta, puede filtrarlo en
la barra de busqueda por fecha seleccionando la deseada.
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CE Informe +

B

Lunes, 15 de julio de 2024 (tarde) X

& Cris Fspejo, Rafael Moret @ 16:30 - 20:00

Lunes, 15 de julio de 2024 (tarde) x

& Rafael Moret, Cris Espejo @ 16:30 - 20:00

.
<] = 2 #
Animales Personas Cuadrante Informe
— p— S— —

llustracion 74. GDU - Visualizacion del listado de informes

Para ver los datos de un informe concreto para visualizar qué ocurrié durante ese turno, haga
clic sobre el informe deseado.

¢ Informe

Creador

@ Cris Espejo

Voluntarios

@ Rafael Moret

Fecha
B 15/7/24 Q@ 1630-2000
Destacado

Todo estaba muy ordenado

Notas
o :
Patio 1 Patio inmuno... Patio 2
(2 notas)
Adopciones
= =4 & s
Animales Personas Cuadrante Informe

Ilustracion 75. GDU - Visualizacién de un informe de turno
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Aqui podra visualizar la informacion sobre quién cred el informe, los voluntarios que asistieron
al turno, la fecha y franja horaria en la que se realizé y las anotaciones que hicieron durante
el turno.

Es posible visualizar notas destacadas sobre eventos importantes ocurridos durante el turno,
asi como notas personalizadas para cada animal en el patio. Para acceder a ellas, dirijase al
apartado de notas y navegue por los patios visibles. Al seleccionar un patio, vera resaltados
los animales con anotaciones. Al hacer clic en uno de ellos, podra leer las notas registradas
durante el turno.

Nota de Carolina

13

Estaba perfecta

llustracion 76. GDU - Visualizacidn de nota de informe

El resto de apartados muestra si hubo visitas de gente externa preguntando por alglin animal
concreto, si se hizo alguna prueba de animal y ocurrié algo destacable durante ella, asi como
entradas y pérdidas de animales.
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{ Informe

v : -
Patio 1 Patio inmuno... Patio 2
(2 notas)
Adopciones

Visitas

Pruebas de animales

@ Tiger (NO COMPATIBLE

Entradas

Lulu

Gata blanca con manchas marrones

Pérdidas

= & k= s

Animales Personas Cuadrante Informe

Ilustracién 77. GDU - Visualizacion parte 2 del informe

Para crear un nuevo informe, una vez haya realizado un turno, haga clic en el icono "+" en la
vista de listado de informes. Le aparecera una nueva pantalla donde podra ir rellenando los
datos del turno que realizé.

Para ello, utilice los desplegables que ofrecen opciones disponibles para afiadir, como en la
seleccion de voluntarios, donde podra elegir a las personas que participaron en el turno en
ese momento.

Del mismo modo, puede anadir notas destacadas escribiendo en la seccion de "Destacados"
y presionando el botdn "+" para agregarlas. Para incluir notas especificas a animales, siga el
mismo procedimiento que para visualizarlas; ahora aparecerd un espacio donde podra escribir
las notas necesarias para cada animal.

Para los demas campos, utilice los formularios y desplegables proporcionados para facilitar la
introduccidn de la informacidn requerida.
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£ Nuevo informe < Nuevo informe

Creador

@ Cris Espejo
Adopciones v

Fecha

Carolina Tiger Maki

Visitas

(1]
=

9/9/24 © 1600-20:00

Destacado

Pruebas de animales v
.

Afiadir prueba de animal
Entradas

Notas -

o =
Patio 1 Patio inmuna... Patio 2
Pérdidas @@ v
=) & & s B kS 2 ’

Animales Personas Cuadrante Informe Animales Personas Cuadrante Informe

llustracion 78. GDU - Visualizacion de creacidn de informe

Guia para coordinadores

Este apartado va dirigido a los coordinadores de la aplicacién, ya que tendran funcionalidades
concretas que solo ellos podran realizar, debido a que su rol incluye la administracidn y gestion
de permisos especiales.

Eliminar, crear y editar voluntarios

El coordinador es el Unico usuario capaz de modificar, crear y eliminar datos de voluntarios
en la aplicacién.

Para crear un nuevo usuario, primero debe crear el perfil de la persona asociada a él y
rellenar los datos en la manera que se indicd en el apartado de creacién de personas del
manual. Luego, en la pestafia de voluntarios, dara clic al botén "+" de arriba a la derecha
para afadir un nuevo voluntario.
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{ Crear voluntario

Imagen

D Sin imagen seleccionada

.
Ty ==

Eliminar

Persona ) X
Selecciona una persona
Seleccionar persona
Detalles Q
\j: Voluntario veterano
Rafael Moret
rafaelmoret@gmail.com - 640564432
Cris Espejo
cristinaespejo@gmail.com - 640040545
& - 2 4
Animales Personas Cuadrante Informe

llustracion 79. GDU - Visdualizacion creacidn de voluntario

Aqui podra seleccionarle una imagen inicial haciendo clic en "seleccionar imagen" y eligiendo
una de su dispositivo. Luego, seleccione la persona asociada al usuario a afiadir en el
desplegable que se abre en Seleccionar persona. Una vez ingresados todos los cambios, podra
guardar el unevo usuario haciendo clic al botén de guardar arriba a la derecha, envidandose
directamente una contrasefia aleatoria al email del usuario para que pueda ingresar en la
aplicacion.

Adicionalmente, podra editar los datos de un voluntario concreto haciendo clic en él en la lista

de voluntarios, pudiéndose editar tantos sus datos de usuario (como su imagen o el nivel de
veterania que tiene) como sus datos personales.
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{ Editar voluntario [E]

Imagen

.
Ty

Persona

Nombre
Rafael
Primer apellido Segundo apellido
Moret
Email
rafaelmoret@gmail.com
Teléfono
640564432

Detalles

Voluntario veterano

=] - =) 4

Animales rsonas Cuadrante Informe

Ilustracion 80. GDU - Visualizacidon editor de voluntario
Tendrd ademas la posibilidad de eliminar voluntarios de la protectora haciendo clic en la cruz

gue aparece en su tarjeta en el listado.

Editar y eliminar personas

En la pantalla de inscritos, del mismo modo que para voluntarios, podra eliminar personas
haciendo clic en la cruz. Para poder editar, seguira también el mismo procedimiento que para
voluntarios, donde al hacer clic en su tarjeta en el listado le aparecera una pestafia con los
datos a editar.
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Editar persona
Nombre

Rafael

Primer apellido Segundo apellido

Moret

Email

rafaelmoret@gmail.com

Teléfono

640564432

Ilustracion 81. GDU - Visualizacidn de editor de persona

Editar estado y limpiar cuadrante

Podra cambiar el estado del cuadrante a "cerrado" para impedir que alguien se apunte
durante ese periodo. Para hacerlo, solo debe hacer clic en el botdn de pausado en la parte
superior de la pantalla.

Del mismo modo, cuando desee reiniciar el cuadrante para la nueva semana de turnos, puede
hacerlo haciendo clic al botdn contiguo.
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CE  Cuadrante de turnos I

a% 1 Estado @ ABIERTO

Lunes

d Mafiana

FALTA VETERANO

oK

Martes

CE RM OK

Miercoles

O Mafiana I Tarde

\\/—. AAPLE .,)

CE RM OK

Jueves

¢
oo
i
Y

nas 2 Informe

llustracion 82. Visualizacidn del cambio de estados del cuadrante

Creacion y edicidon de animales

En el listado de animales, tendra la posibilidad de afiadir un nuevo animal al registro haciendo
clic al botdn superior de "+". Tras abrirse una nueva pantalla, podra rellenar los datos del
animal, como su sexo, nombre, ubicacion en la que se va a encontrar, rasgos de personalidad
y afladir una imagen, entre otras. Una vez registrados todos los datos, haga clic en el icono de
guardado que aparece. Vera que el nuevo animal se ha registrado en el listado.
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< Crear animal @

Nombre
o
Imagen
D Sin imagen seleccionada
Eliminar
Sexo

() Masculino () Femenino
Fecha de nacimiento
Fecha de entrada

Patio

Personalidad

- & = Z

Animales Personas Cuadrante Informe

Ilustracion 83. GDU - Visualizacion creacion de animal

Para editar la informacién de un animal, haga clic en el animal que desee modificar del listado
y luego en el botdn del lapiz que aparece en la parte superior, Tras ello, se abrira una nueva
pantalla como la de creacion de animales donde podrd editar los datos que desee.

Carolina

Amistosa y curiosa

e

[+ & e &

Castrado Compatible a0 10 ocz 2011
con animales

Entr6 el 9 oct 2022

Carolina es una hermosa gata con un pelaje suave y
lujoso. Disfruta tomando el sol y acurrucandose con
sus compafieros humanos. A pesar de su apariencia
regia, Carolina es increiblemente amigable y le
encanta conocer gente nueva y otros animales.

B =y & z

Animales Personas Cuadrante Informe

Ilustracion 84. GDU - Visualizacién icono de edicion
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Creacion y eliminacion de patios

Analogo al resto de mddulos, puede eliminar y crear patios haciendo clic en los iconos
indicados. Para la creacién, simplemente introduzca el nombre de patio a crear, donde se
afiadira en ultimo lugar en el orden de patios.

< Patios T.L

Activa la edicién de orden y usa las flechas
para modificar el orden de patios

® Patio 2 =]

@ Patio 1

@ Patio inmunodeficiencia

a = & z

Animales Personas Cuadrante Informe
Ilustracion 85. GDU - Visualizacion creacidn y eliminacién de patios

Eliminar una adopcion

Del mismo modo que para el resto de los médulos, podra eliminar una adopcidén haciendo clic
en el icono de borrado que se encuentra en la tarjeta de la adopcidn a borrar de la lista.
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Apéndice C

Estructura de ficheros

B.1 Backend

= backend

README.md
poetry.lock
pyproject.toml
.env

o O O O

images
o proteapp
= animal_report.py
= email.py
=  websockets.py
= exceptions.py
= templates.py
e register.html

"  models
e base.py
e time.py
e nosql
o inform.py
o shift.py
o yard_order.py
o sql
animals.py
adoptions.py
= api
® main.py
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e deps.py
e animals
o adapters.py
o routes.py
o schemas.py
e qauth
o
e informs
o

B.2 Frontend

e frontend

0O O O 0O O 0O o O O o o

README.md
env.d.ts
index.htm/
package-lock.json
package.json
postcss.config.js
tailwind.config.js
tsconfig.app.json
tsconfig.json
tsconfig.node.json
vite.config.ts
public
= favicon.ico
=  jmages
[}
src
"  app.vue
= main.ts
" types.ts
= utils.ts
= gssets
[}
= components
e BottomDrawer.vue
e Datelnput.vue
[}

= composable
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e useAuthFetch.vue
e yseToastNotifications.vue
.
config
e NavigationBar.ts
e RestrictedRoutes.ts

modules
e Animal
adapters.ts
o animal.config.ts
o api.ts
o declarations.ts
o components
=  AnimalCard.vue
= AnimalDetails.vue
.
o composble
= useAnimalFilters.vue
o views
= AnimalEditorView.vue
= AnimallistView.vue
e Inform
o adapters.ts
o api.ts
o
e Person
o
router
e index.ts
skeleton

e AppHeader.vue
e NavigationBar.vue

e AnimalStore.ts
e AuthStore.ts

e HomeView
e [oginView.vue
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