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Resumen

En el presente trabajo se disena y se desarrolla una aplicacién accesible mediante
navegador web cuya funcion principal es gestionar y publicar proyectos de una ONG y

también permitir la realizacién de donaciones para ellos a través de distintas formas de

pago.

Como resultado se obtiene una aplicacién web que esta compuesta por un backend y un
frontend; dentro del frontend esta el interfaz grafico de usuario (GUI de sus siglas en
inglés) en forma de pagina web. Este interfaz se divide en dos partes. La parte publica
en la que se registran los usuarios, se publican los proyectos, se avisa de los eventos
organizados por la ONG. Por otra parte el backoffice a través del cual los trabajadores
de la ONG pueden gestionar los proyectos, los usuarios registrados, las donaciones
recibidas, la informacién general y el contenido de la propia pagina web y otros
aspectos de la aplicacion. El backend se encarga de ejecutar un servidor Express
utilizando distintos modulos de NodeJS, las rutas de las APIs, controladores y modelos

de las entidades de la aplicacion.

En este documento se dan detalles sobre el anélisis, el disefio, las tecnologias y la
implementacion del proyecto. Ademas, se habla de los problemas afrontados y la
investigacién que se ha llevado a cabo para cumplir con los requisitos y alcanzar los

objetivos planteados.

Palabras clave: aplicacion web, ONG, proyectos, donaciones, usuarios

Abstract

In this project has been designed and developed an application accessible by web
browsers whose main functions are publication and management of projects, users and

donations of a non-governmental organization (NGO).

As aresult a web application is obtained composed by a backend and a frontend; in the
frontend there is the graphic user interace (GUI) in form of website. The GUI is divided
in two parts. On the public side users can register on the website, the projects can be
published and the events organized by the NGO can be notified. On the other hand

there is a backoffice where the NGO’s workers are able to manage the projects, the
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registered users, received donations, the general information and the content of the
website including other aspects of the application. The backend deploys an Express
server using different NodeJS modules, API routes, controllers and models of the

application entities

In this document is presented the analysis, design, technology stack and the
development of the project. In addition, the problems that have been faced and all the
study that has been done to accomplish the requirements and achieve the planned goals

will also be discussed.

Palabras clave: web application, NGO, projects, donations, users

.



Indice de contenidos

1. INEPOAUCCION ..ottt ettt ettt sttt se st 21
1.1, MOTIVACION. ...ttt ettt ettt a e et n e a e aeaes 21
1.2, ODJEHIVOS..c.ueeteiiecteeteseetese et et e ste e e te e sae st e st e s e e bessaesseessessesssessaesasssessaensensasssansenns 22
1.3, Plan de trabajo....cccucceecieeieieceeceeeeeteseete ettt ettt st st e sa e aenaeens 22
1.4.  Estructura de 1a MemOTia.........cceveeieveeeieeeeeeeeeceeeerteeeeeeeeereeessseeeesseesesseessseesesssenens 23
IR\ (10 Y6 (o) (o3 o4 - WO TR SRR 25
3.  Especificacion de reqUISITOS.....ceiirruererieeseeieneerteseesteeeestesteesteseessessessessessessessenns 27
3.1.  Necesidad de especificar 10S requiSitos.......ccccceeveeeeeeeiierceeciieeceeceee e 27
3.2, ReSultado de1a faSe ...c.ueieeeieieieeeieeecee et ree e 27
Qe ADALISIS c.uvvierereeieeeeteeeete et eereeceteeeeeeeebeeeeareserase s saeeesbsesesasesbae e sbreeerasesnaeensraeeeranens 31
s DR 5.7 § SRRt 31
4.1.1.  Diagrama de CONTEXTO....ccecueriiiirieeieeteeeeeetee e seee e e e e rte s eae e e e e sae s e e e aeeneas 31
4.1.2. Modelo de dOMUNIO ..c.vviiereieerreeeirecereeeeceeeereeeerresereeeerrreesseeeessresesesesseesssssessene 32
4.1.3.  Diagrama de ClASES .......ccceevervierieriiriiriertereetesee ettt st et sae st ssesaesae s 33
4.1.4.  Diagrama de Cas0S € USO ......ceceeveriirerieneriienirrientesreeeessesseessesssessesssessesssessens 36
4.1.4.1. FIONTOITICE «.vveenveeeieeeeteeccteecte ettt ctee et eerreesereeeessee s raeesasesessnnesennnens 36
4.1.4.2. BaACKOTTICE. c..vveeeteeeteeectee ettt eebe e e reeceraresesaeeesseesesesessesesssneesanens 42
4.1.4.3. MoOdelado POT ACLOTES .....ceevereererirerieiieneertestestesteseesteseessesaesssesseessesseessessees 67
4.1.4.3.1.  ACEOT ANONIITIO ..ueiiiiiiciiiecieeceirecrerecereeceteecerresreeeesseeessseesesaressesessseesssssesasens 67
4.1.4.3.2.  ACtOT REZISITAdO....ccueiveriiierieiericniertcsectese ettt sae s esae s s essessesaees 68
4.1.4.3.3. ACLOT DONANLE ........ereeiiiiieeeeeeteeeee e eeecceere e e e e e e e rrrrrreeee s e e e sseessesessesennnnnns 69
4.1.4.3.4. ACEOT VOIUNTATIO...cuuiiiteriiiriiiiiecttrecreecetreceeresreeesreeessseesesaressesessseessssesasene 70
4.1.4.3.5. ActOr AAMINISTIAOT ..c..vviiiiriitiiieiiicerecer ettt ceereceseresseeessseesesenens 71
4.1.4.3.6.  ACEOT SISEEITIA ..eeeeevrireeeiiiieeeiitieeeeeiereeeeieeeeeeeseeeeesssseseessssseeesssssssesesssssesssssssesens 73
LT B ) 171 3 (o T U URUU 75
5.1.  Disefo arquitectOniCo MV C.......cociiveriineriinenientnteneeteseesseseesseseessessessesssessenas 75
5.1.1. EleCCiOn de MVC ...ttt et teeeae e ete e aeste s sa e e e s aeeeaaeennaan 76
5.2. Interfaz grafica de la aplicacion Web ..........coeeueeenieneneninerceeeeeeeee e 76
521, FPONECIIA ..ottt st s vre s ae e sesasesbas s sssesbesesasesessssessenens 77
5.2.2.  BACKOSFICE ...ttt sttt sttt sae s sa ettt se et s nae e nens 86
6.  IMPLEMENTACION. ...coueeuiruiruieieieieeeeet ettt ettt ettt ettt et e ettt sa e s aeneas 119



Sitio Web para la gestion y publicitacion de proyectos de cooperacion

6.1, TECNOLOZIAS ...eeeveeerecrieieeiieiteseecteete e et e te et e st e aeste e s e e e e stesseesseesaesseessessesssasssessansean 119
6.1.1.  ElecciOn del Stack MEAN .......ccoevivivmineninenretrrenteeeeetsessetesesesessestssesseneene 120
6.1.2.  MEAN ..ottt s 122
6.1.2.1. MONZODB......eeetiiieiterectererreeesesreeesseseee s s sreeesssssnnesssssseeesssssaessssnsnesssssnnes 122
6.1.2.2. EXPTESS . ceeeiiecirteeeeietererrteeeesrrre e e sesreeesssseeesssnneeessssnneesssssnnesssssnnesssssnnnessasnnes 123
6.1.2.3.  ANGUIAT ..ooovieiiieeieeeecieeeete ettt e e e e et e e e e st e s e e ae e s e be e aessaeaesaaeaannean 123
6.1.2.4. BN [0 Y6 LS 1 SRR 123
6.1.3. Funcionamiento de MEAN SEACK ......ccuueevvueeeeeeeeieiieeeeieieesiseeceeressseeessseessseens 124
6.1.4.  MOAUIOS NOAETS......uoeieeeeeteeeeeeeee et cereeeerree e eeesssesesseesesssesssseessssesesssens 125
6.1.5. MOAUIOS ANGUIAT........coootiiiieieeeteeteectecte sttt ae e sae e s e s ae s sae e aeesaesneas 126
6.1.6.  Entorno de desarrollo...........coocceevirerieineninenieninieninenetnesteeereseeesrest e 128
6.1.7.  Herramientas y Utilidades .......cccceeeeerieeiiiinieniecceccecceceeee et anene 128
6.2.  Desarrollo de 1a SOIUCION ......ccvveeevieieeeecriectreceeeetee e eeereeeerreeesereseseeesseesesseens 131
6.2.1.  ServidOTr (EXPIESS) ..cccveerereeerieerterireesieesisessseesaesssessseessessssesssessssesssesssssssassssssses 131
60.2.1.1  RULAS (ROULES) .ottt e eetee e eesteteesesseeesesssse e s s aseessesssseesssssseesens 132
(S35 U \Y (o Yo () (o T (117 oY £=] K3 IO 132
6.2.1.3  Controladores (COMITOIILTS)......uueeeeeeeereeeeereeereeeesreeeeereseeressseesssresssssessssesesssens 133
6.2.2  Cliente (ANGUIAT)....c.covieiierieiereererteeeeteee et ete st e st e sae st esse st essessaesaassaesaees 133
6.2.2.1 Componentes (COMPONENLS) ....ccervvererruerrersrenersrenieessesitesesssessesssesesssessasssesses 135
6.2.2.2 MOAELOS (MOAEIS) ...cuvveerereereeerreeeteeeereeeetrecerereesreeeeeresesesessseesessresssasessssesesesens 135
6.2.2.3  PAZINAS (PAGES)..c.ueevverreerrerirnrerienienteneestestessesseessesseessesssessessessesssessasssessasssessens 136
6.2.2.4  SEIVICIOS (SCIUICES) .uvvirererererreierrerirereerreeessererereressseessssresssssessssesssssesssssessssesssssens 137
6.2.3  SeZUIIAAG....coiiiireiieeeeeceet ettt ettt et a e a e s sa e a e ae s 139
2 6 1 =)o : 1= J TSRS 141
7.1 Pruebas funcionales...........ccecueeciieieeciiecieeeecee et aeere e 141
7.2 HTML W3C VAIIAQEOT «....c..uuveenreeeenrreeerereereeeeererereressseesseresssssessssesssssesssasessssssssssens 159
8. Despliegue y PUDLICACION. ....cc.coirieieieieeeetee ettt 161
8il. HETOKU .ttt ettt 162
8.1.1.  Despliegue con HETOKU .......ccocereeiriririeieeeeeee ettt 162
8.1.1.1. Linea de COmMAandOS .......ccceceeeieeeieeieecieecieeeeecieeeee e e teeeeeeeae s seeeeeeaeeseenns 163
8.1.1.2. Panel de CONTIOL........ccuiiiieeieecceeeeee ettt et ae e ae e 165
8.1.1.3. GIEHUD <ottt et ete e ae e e e e re e aa e s s e s se e seesaeeseenns 167
8.1.1.4. Aplicar cambios en el dOMiNio........ccccevervieniriieneriienteereeeeeese e 167
8.2, MONGODB AtlAS....couiiiiieieieieeee ettt ettt 168
8.2.1.  Creacion de la base de datos en lanube..........cceveeeriiiiiiiieniiniieeeeeee 168
8.2.2.  Conectar la base de datos con la aplicacion ............cccceceeveeveenieneeneneeneneneeneenee. 170

&



8.3.  Prestaciones de 10S SEIVICIOS ....uivveiiieeiirrieieeeeteeeetre et e esseecsseessaseesssteesseesssseens 171
0. PreSUPUESTO....uuiiiiecieeieceeeeetteeccrtee et s e ere e s e e e e s s et e s s e e e s s nna e s s nnaesees 175
5 L0 TR 070} s (¢ 1§ 1S3 10 ) 0 L<1< PR 177
10.1. TTabajo fULUTO ..ecueeeveeieieceececeeecre ettt sae e e te e e e ae e e e saeeaenseans 177
10.2. AYZ:100) (o3 16 ) s WU ORRRRR 178
11. ATIEXOS eevvereieerereeeseeeeseeessseessiseeeseessssesessssessseesssseessssesssssesssseesssssesssassssseessssassssans 181
11.1. Configuracion de SITIPE......c.eceeciereerierierieetese et ete e ere e te s e e sae e e e sreesaesseens 181
11.1.1.  Activacion de 1a CUENTA ......c..ccvecveeieiciececteceeeetee ettt aeesaesaeens 181
11.1.2.  Desactivar los datos de prueba ..........cccceeceeeeeecieecieneccecceeeee e 186
11.1.3.  Conectar Stripe con 1a aplicacion..........ccceevueeeeerieeiiecieeiecreecees e 187
12.  Referencias bibliografiCas ........cccceeeevieeiecieseeieceececeectee e 189

o Y



Sitio Web para la gestion y publicitacion de proyectos de cooperacion

“J



Indice de imagenes

Imagen 1. Plan de trabajo ....cccceecueeiecieeieieeeeceeteseeees ettt sve e sve e e saesnnesaeeaeneeans 23
Imagen 2. Proceso de desarrollo de SOfttUATe..........ecueeueecveeeecveciecreeeeceete e naeens 25
Imagen 3. LOZOtiPO de UML.......ccueoieiieeieieciecieceecieetesteeeeseeeee e eae s e eaesseessasseesesssensannns 31
Imagen 4. Diagrama de CONTEXTO ......ccuerrvereereereeieneecteeeesteeee e sseesteseessesssessessessessessenns 32
Imagen 5. Modelo de dOMINIO ......ccveeueeiereeierecieeeeteeeete e e sre s sre e e e sre e e e sresaesseesensaens 33
Imagen 6. DIiagrama de ClaSeS ........cocueeueeeuieeieniieceeceeetese et ee s e s ae s sae e aaesne e 35
Imagen 7. Diagrama de casos de uso para el actor ANOnimo..........cceceeeeeeveeeseeeceessvennne 67
Imagen 8. Diagrama de casos de uso para el actor Registrado........ccccceevveevveecrerceennennee. 68
Imagen 9. Diagrama de casos de uso para el actor Donante..........ccceceeeeeeveercreeceennennne. 69
Imagen 10. Diagrama de casos de uso para el actor Voluntario .........ccceceeevueecvercreennnennee. 70
Imagen 11. Diagrama de casos de uso para el actor Administrador (1)........cceceevverveenenne. 71
Imagen 12. Diagrama de casos de uso para el actor Administrador (2).......ceceeevervvennenne 72
Imagen 13. Diagrama de casos de uso para el actor Sistema.........ccccceeeeeeeeeceeecreeceennnen. 73
Imagen 14. Patron de diSeno MVC.........oouiieiieiiiiecieceeceee e esieeseeere s aessae e e aeseas 76
Imagen 15. Logotipo de Balsamiq MOCKUDS 3 .....cueeveeereeceeseeecreecreeireecseeseessesssesessessnens 77
Imagen 16. PAZINA A€ INICIO.....c.cecierieeeiieciecieeteeeeeete et se e re e e e e e teesae e s aesae e reesaneeneas 79
Imagen 17. PAZINA PAra IFEZISITATSE ....cccveeeueerieeeeecieeteeceeeteesteeseeesaeeeessaeesaessaeesseesnsesnes 79
Imagen 18. PAgina para iniCiar SESION ........cecceeerreererriereriieneerienterreseessesseessessessesssessenns 80
Imagen 19. PAINa de Perfil .......coceviriieriinienieerteeteecee ettt 81
Imagen 20. Pagina de detalles del proyecto......c.cceeceevueeercienernieniineneeneneeseseeseeeesene 82
Imagen 21. PAgina para ver 10S €VENTOS......cccueveriererienenieneeieneesiese et esre e ssessesseens 83
Imagen 22. Pagina para ver 1as NOTICIAS ......cccevereererreeneriienteientesieneeseeeeseeseesaeseessenns 84
Imagen 23. PAgina de dONACION ........ccuevierierienierienientereeteee ettt sae e saesaesseens 85
Imagen 24. PAZINa de CONTACLO .....evuvivueriirieriiierieritetceeetese et seesaessaesaeens 86
Imagen 25. Pagina principal del backoffice.........ccccueoeevieieiieniiiieeeeeeeeeee 87
Imagen 26. Pagina para listar 10S USUATIOS .......cccererviereriienieriieneerieneesieneeseeseeseeseessenns 88
Imagen 27. Formulario para afadir USUATIO .......cceeervvererieenierrrenienieneesesieessesseessesseessenns 89
Imagen 28. Pagina para ver los detalles del usuario ..........ceceevereevierernenseenenseenenseenenne 90
Imagen 29. Formulario para editar Un USUATIO .......cccceeverviererieenerreenrensieneesreseessesseessennes 91
Imagen 30. Confirmacion para borrar Un USUuario .......c..cccceceeeereereeseeseeseeneeseeseeseseeneeneens 92
Imagen 31. Pagina para listar 10S PrOYECtOS ......cccevervuerernienieerienierreneesresteseeseeseessesseens 93
Imagen 32. Formulario para afadir un proyecto.........cecceeeeveeviereenerseenienseenesseenesseesenns 94
Imagen 33. Pagina para ver los detalles de un proyecto .......cccceceeveeeeverseenenseenensvenenne 95
Imagen 34. Formulario para editar un proyecto..........cocceeveeererereeerereereneneseseesesseseenens 96
Imagen 35. Confirmacion para borrar un proyecto.........cccceeeveereereereeseeneeseeseeseeneeneeneeneens 97
Imagen 36. P4gina para afadir/quitar voluntarios .........cccceeeveveeveeneeseesieneneeneeneneeneeens 98
Imagen 37. Pagina para listar 1as dONaciones ..........cocceeeevuereeneenienenieenenieeneseeneeeseeseenns 99
Imagen 38. Formulario para afiadir una donacion ............cccceeeceeveeneereeneeseeneeneenueneeneenee 100
Imagen 39. P4gina para ver los detalles de una donacion ..........cccccceveeveeveeneeseeneneennee. 101
Imagen 40. Formulario para editar una donacion ............ccccceeeeveeveneneeneneeneeneneeneennene 102
Imagen 41. Confirmacion para borrar una donacion .........c..cecceceeveeveereeneeseenenenereeneene 103
Imagen 42. Pagina para listar 10S eVentos.........ccceveeveerierienieniesieieeeeee e 104
Imagen 43. Formulario para afadir Un eVento ........cccceeveeeereereneenesseenesssesesssesesssenaens 105

11

'/



Sitio Web para la gestion y publicitacion de proyectos de cooperacion

Imagen 44. Pagina para ver los detalles de un evento..........ccccceecvevercveneeceeseeneereennenne 106
Imagen 45. Formulario para editar Un eVento .........ccceeeecveeeerienieeneereesessseseesseseessennens 107
Imagen 46. Confirmacion para borrar un eVento ...........cceeeceeeeeceereecreseeseesreeseeseessennes 108
Imagen 47. Pagina para listar 1as NOtICIAS ....c.ccvevveriecieriierieeeesectese et 109
Imagen 48. Formulario para anadir una noticia..........ceceeeeeveereerieeseereeseeseeseeseeseessennens 110
Imagen 49. Pagina para ver los detalles de una noticia .........ccceeeeevreeeeseeveeneeseeseecrenene 111
Imagen 50. Formulario para editar una noticia.........ccceceeeeeveereeeieeseeseeneeseeseeceeseecneenens 112
Imagen 51. Confirmacion para borrar una noticia.........cceeeeveeeeeveeseereeseesesreeseereesseenens 113
Imagen 52. Pagina para actualizar €l SEO..........cccoeievieeiecieeeeceeeeceeeee e 114
Imagen 53. Pagina para listar 10S SUSCIIPLOTES .....cceecveeeeecreeeerieeeecieeteeeere e ee e aeeeea 115
Imagen 54. Confirmacion para borrar un SUSCIIPLOT .......ceccveeveeeereereesreerreneeseeseesseenens 116
Imagen 55. Pagina para listar 10S ficheros.........cccceeeeeieeeecieceececeececeeeeee e 117
Imagen 56. Confirmacion para borrar un fichero..........ccoceecveeeeceeceecieceeceeeeceeeeevenee. 118
Imagen 57. MEAN STACK ...ccc.cociiiiiiiieceeeiecteste ettt ae e te e te e ae s saessae e s aessae e aa e ae s e 119
Imagen 58. LAMP StACK......ccceviiiiieirierierieeceesteectt et saessteeseeestessaeesaeessaesseaessaesaessanenns 120
Imagen 59. MERN StACK.....cccccvuiiiiiriiiniiiiecceesie et st s ste e e e sresseeesaeessaesseaesanessesanenns 120
Imagen 60. Logotipo de MoNngoDB........ccciiiiiiiieiieeieeiecteecre et re e e e ae e 122
Imagen 61. LOZOtiPO A€ EXPIESS ...cccueeeiieiiiiiecieciecieeseeste et esee s e ssaeesseessaessasessnesaesneas 123
Imagen 62. Logotipo de ANGUIAT........ccceeieieiiiiiecieeieeeeecte et 123
Imagen 63. Logotipo de NOdeJS .......coiiiiiiiiiecieceeceecte ettt ae e e 124
Imagen 64. Arquitectura MEAN ........ccoioiiiiiiieecieceeee et ae e sae e ae s sas e ra e ae e 125
Imagen 65. Importacion modulos ANGUIAT (1)....cceeeeeeeeeieeeceerieeieeceeseeere e ae e 127
Imagen 66. Importacion modulos ANgUlar (2) ......ccceeeeeeveercieneeeiieeceeeeeeeecee e 127
Imagen 67. Cambio de tema en materialize-Css......cccceeeeveeveererrerrerseeneereeeeeeeeeeeeeeenes 128
Imagen 68. Logotipo de Visual Studio Code.........cecurvueriiverviinensienerienenieneereneeeenes 128
Imagen 69. Logotipo de POSTMAN .....cceviiriiriinirienerienecteeeertese ettt ae e s 129
Imagen 70. LOZOtiPO de UMLEL ....cc.eivuiriiriirierertertetesieeteee ettt essestessessaes e ssaesaees 129
Imagen 71. LOZOtIPO A€ Gil.....evueeieriiiiriiierieeeteecteecrese ettt et e sa s s s s s 129
Imagen 72. Logotipo de Leaflet.......cooiviiniriininiiiieecetceeceet et 129
Imagen 73. Logotipo de Open Street Map......coccecveeeereereenenieenennienensseseessesesssesesssennes 130
Imagen 74. LOGOtiPO A€ SETIPE ...ccveveiruiriiriiiiiriciertcieetcsreet et ss e st sae s sae e 130
Imagen 75. Logotipo de GMAil ......ccccooeriiririiniiienicierecrese ettt sae e 130
Imagen 76. Logotipo de RODO ST ..ottt 130
Imagen 77. Logotipo de MaterializeCSS.........cocuvvierirvienennieniirienteseneesesseseesseseessesaees 131
Imagen 78. Estructura global del Servidor ...........oceveveneneieiieeeeeeeeeeeeeeeeenes 132
Imagen 79. Contenido de la carpeta TOULES .......ccceveevvereerierieenenieneeteseeteseesae e eaesaees 132
Imagen 80. Contenido de la carpeta models.........cccooueveevirnenieniieneeeeeee e 133
Imagen 81. Contenido de la carpeta controllers ...........cccceoeveveieneieneneneesereeeeenee. 133
Imagen 82. Estructura global del frontend ...........cccoceveiieiieiinineeeeeeeeeeeeeee 134
Imagen 83. Contenido de la carpeta components .........c.ceceeeeeeeveeneeieeneeneneneseeneeneeneenees 135
Imagen 84. Contenido de la carpeta models..........ccoceveevirnieniennnieneeeeeeeeeeeeenes 136
Imagen 85. Comando de Angular para generar una clase ..........cccceeeeveeveeveeneeseeneeneennenee. 136
Imagen 86. Contenido de la carpeta Pages........cecueeereereereereerieniereerieeeeeee et eeees 137
Imagen 87. Comando de Angular para generar un componente............cccceeeeveereereenuennes 137
Imagen 88. Contenido de la carpeta SErvICES........cccevueruererreeiereerieieieeeee et seeeenees 138
Imagen 89. Comando de Angular para generar un ServicCio..........ceeeeeeeeereereereerueseenuenees 138
Imagen 90. Validacion de campos vacios en "Registrarse”..........cccceveeveeveneeneeneeneeneenees 141
Imagen 91. Correo existente en "Registrarse”..........ccceeveeveerieneniienennienenneenenseencneennens 142

‘v 12



Imagen 92. Cambio ment principal al iniciar SESION .......ccccceeeverreerreereereesreneesieeeesreenens 142

Imagen 93. Correo de bienvenida ........ccceeeecveeeecieneecieeecieeeesee et aeeaees 142
Imagen 94. Correo de suscripcion al boletin de noticias........coceecveeeeceeneevieseeseeseecrennen. 142
Imagen 95. Deteccion de datos incorrectos en "Iniciar sesion".........cccoceeeveeeeveeeeevennen. 143
Imagen 96. Mensaje al fallar la validacion de credenciales ..........ccoeeeveeueevveeeeveeeeecnennen. 143
Imagen 97. Opcion “Salir” al iniCiar SESION .......ccceeeevueeierieeeerteeeeseereeee e e e e e e aeeneas 144
Imagen 98. Estado del ment principal al cerrar SeSion .........ccceeceeeeeveeseeeveeseeseeeeesvennn. 144
Imagen 99. PAgina del Perfil........c.coviouieieoieieiceeeceeec et 144
Imagen 100. Ventana para solicitar correo de recuperacion ...........cecceeeeeveeeecvesreesuennens 145
Imagen 101. Correo de recuperacion de CONtrasena..........oeeeeeeeeiereerienueniensesuessessessennes 145
Imagen 102. Formulario para actualizar 1a contrasena..........ccccceevueeveeseensrenseenceesseennne. 145
Imagen 103. Deteccion del formulario del boletin...........cceevveeeeieceecieneeceeeeceeeeeenee. 146
Imagen 104. Mensaje al dar de alta en el boletin...........ccccceveieeieeienceenieeeeeeceeeeee, 146
Imagen 105. Lista de proyectos en la pagina principal.........ccccceevveeeeiieneecieereecieeeecrenen. 147
Imagen 106. Pagina de detalles del Proyecto ......cccceeeeeevieeeecieceeseeeeceeeeeeecee e aeeeeen 147
Imagen 107. Lista de 10S EVENTOS.......cceeveeeeciereeieceecteeeecte et se e seeeste e sae e saeenae 148
Imagen 108. Lista de 1as NOLICIAS ....c.eeevveeiieeeiecieceeceece ettt eanens 148
Imagen 109. Validacion del formulario de contacto.........ccceeveevevciieceeccieeciecreecieeceene 148
Imagen 110. Requisito de aceptar las politicas de privacidad.........cccceevveecreecreecveennenee. 149
Imagen 111. Mensaje del formulario de contacto.........ccceccueeeeeeeeeeiieeceecieeeceeceeceee e 149
Imagen 112. Lista de donaciones del USUATio .........cccveeeeeceercrienieeceeceeceeee e 150
Imagen 113. Opciones de menu principal para trabajadores..........ccccceeveeeveecreeceeenennee. 150
Imagen 114. PAgIna del DACKOSFICE ........eeeuueeeeeieceeeeeeeeeeetee et 151
Imagen 115. Validacion del formulario para crear proyecto ........ccoceeceeeerveenerseenersvennen. 151
Imagen 116. Mensaje de éxito al crear Proyecto.......c.cceeceevvereerierieerenseenenseenesseesesssennens 152
Imagen 117. Ventana con los detalles del proyecto.........ccceeceevverceevenienensienrensienenseennen. 152
Imagen 118. Listado de ficheros del proyecto ..........cocceeceeveereenenieenenseenenieeneseeneeeennens 153
Imagen 119. Formulario para editar proyecto.......c..cecceeveevuereerierieenenseenenseenesseenesseennens 153
Imagen 120. Validacion del formulario al editar proyecto........cocceeceeveeverveenerveenernuennen. 154
Imagen 121. Opciones de los ficheros al editar proyecto.......ccccceceevervienervienervenennrennen. 154
Imagen 122. Subida de fichero al editar proyecto.........cccceeeeeeveevernereeneneneereereeeeeenees 155
Imagen 123. Fichero subido a la carpeta del servidor ........c.ccoeeveevervieneniienenseencnniennen. 155
Imagen 124. Lista actualizada al subir fichero.........cccceevevveriiineniiininicrerierecieecieene 155
Imagen 125. Ventana de confirmacion para borrar proyecto .........ccccceeeeeveeseeneeseennenee. 156
Imagen 126. Fichero borrado en la carpeta del servidor..........cccceeeeeeveeeenenenencneennenee. 156
Imagen 127. Proyecto borrado de la lista de proyectos .........cccceeeveveeveeneeneneneneeneennenee. 156
Imagen 128. Ventana para afiadir/quitar voluntarios..........cccceeevereeneeneeneeneenenecneeneenee. 157
Imagen 129. Mensaje y cambio de icono al afiadir voluntario..........cccceeeveeveeseeseeneennee. 157
Imagen 130. Mensaje y cambio de icono al quitar voluntario .........cccceeeeeveereeneeneennee. 157
Imagen 131. Formulario de datos web antes de pulsar el boton de actualizar............... 158
Imagen 132. Mensaje al actualizar 1os datos Web ........ccccevveveeieinnnienenirereeceeeeee 158
Imagen 133. Titulo actualizado al pulsar el botén de actualizacion ...........ccccecveeueeunenne. 158
Imagen 134. Ventana de confirmacion al borrar suscriptor del boletin......................... 159
Imagen 135. Mensaje al borrar el suscriptor del boletin ..........ccccceveevienervieneiveniencrennen. 159
Imagen 136. Analisis HTML wW3C ValidQtor.........ccueeeeveenerieeneriienesiresesssesesssessessesnes 160
Imagen 137. Logotipo de HEeroku........cccceieiiiririniiieeeee ettt 162
Imagen 138. Comando para iniciar sesion en Heroku ..........cccceceveveenienenieneneneneeneenee. 163
Imagen 139. Comandos para inicializar repositorio Git........cccceeceveevuereeneeseeneeseeneneennenee. 164

13

'/



Sitio Web para la gestion y publicitacion de proyectos de cooperacion

Imagen 140. Comando para crea una aplicacion en Heroku ..........cccceeeecveeeeceennencnennen. 164
Imagen 141. Comando para asignar repositorio remoto ........ccceecveveeereeseeieeseeseesreesvennens 164
Imagen 142. Comando para lanzar el despliegue.........ccueeveeeevierieneecieneeiieeeeceeeeecveeees 165
Imagen 143. Comando para desplegar una rama especifica .........ccceevveeeevvenerveeseecrennen. 165
Imagen 144. Opciones para crear una aplicacion NUEVA ............cceeeeeeereervenreeseeseessennens 165
Imagen 145. Formulario para la nueva aplicacion..........cccceeceeeveeeesieeeeseesiesesseeseessennens 166
Imagen 146. Comandos para desplegar la aplicaciOn..........ccceeeeveceeeeneeeceeseeseeeeecrennn. 166
Imagen 147. Boton para acceder a la apliCacion ..........ccceecueeeeveeeeecieeseeseecieseeceeeeeveenees 167
Imagen 148. Despliegue con GitHUD .......ccoccveeieienieieeececeeeeteeeeee e 167
Imagen 149. Comandos para desplegar cambios en Heroku.........cccecveevecveeeecvecneennnne. 168
Imagen 150. Crear una base de datos NUEVA ..........cccveevveeciienieniienieeceeecee e ere e 168
Imagen 151. Elegir el servicio de la nube para la base de datos ......ccccceceeevvercueecneecnnenee. 169
Imagen 152. Nombre de la base de datos .......cccueecueeeiienieciieccieceececeeeee et 169
Imagen 153. Opciones de 1a base de datos .........cccceeeeeeiercieiciecieciececcece e 170
Imagen 154. Opciones para conectar la base de datos .......c.ccceeceeevierveeniecienceeceeeeeee, 171
Imagen 155. URL para conectar la base de datos con la aplicacion..........c.ccceeeveereenenee. 171
Imagen 156. Presupuesto estimado del proyecto..........ccceceeeueeceeecieeceesieeeieeceeeeeeceeene 176
Imagen 157. Ment principal de STTiPe.......cccieeieeciiereeeieeeeeeee et eee e sanene 182
Imagen 158. Formulario para afnadir la direccion de la entidad..........cccceeveeervennennenne. 182
Imagen 159. Formulario para los datos legales de la entidad ...........cccccveereenrnnnnnnnnnee. 183
Imagen 160. Formulario para los datos del representante legal .............cccceeeveenennnnne 184
Imagen 161. Opcion de anadir director de la entidad.........cccveeveeeiieeeeciieiciecieeeeeene 184
Imagen 162. Informacion para los extractos bancarios..........ccccceeeueeeeesieecsieeceeceeeceennne. 185
Imagen 163. Formulario para afiadir informacién bancaria.........cccceeeeevereenenecnuenenee. 185
Imagen 164. Activacion de autenticacion en dos Pas0S.......eceeeeveerercvenerseenrersesseesuennes 186
Imagen 165. Opcion para activar/desactivar datos de prueba.........ccccceeveeeeeeeceneenennee. 186
Imagen 166. Paginas de las claves de APT .......c.coceviivierirnienieinentcreeeeeetesee e 187
Imagen 167. Uso de la clave secreta en el Proyecto ........cccceceeeeeveerenieenenseenienseenrenseennens 187

“J .



Indice de

tablas

Tabla 1. Caso de US0: REZISITATSE ....cc.cccveeeerieeierieeieeeeteeeesteeeesaeeeesseesessesssesssessesssessasnns 36
Tabla 2. Caso de USO: INICIAT SESIOM ...ccuvviieveiiereiierreerreeeerreeereeesseeesseesssseesssressssressseesssnes 37
Tabla 3. Cas0 de USO: CEITAT SESION ...ccveeivveiieeeiiteeeereecereecetreeesseeesseesssreessssessssreseseessnees 37
Tabla 4. Caso de us0: VeI PEIfil......ccucoieieiieieceeieeeeeeeetecee et 38
Tabla 5. Caso de uso: Resetear CONtraseNla........ccuueiieeeeeereeirireeieeeeesseeeeneessseeessseeesseesennes 38
Tabla 6. Caso de uS0: VeI PEIfil.......ccuccieieciiieecieceeee ettt 39
Tabla 7. Caso de US0: VEI EVENTOS .....c.cecveerreeerveeieeireeereeereerreeeseeeseesseeesseesseesssessseesseesseenns 39
Tabla 8. Caso de US0: VEI NOTICIAS ...cceeeveeereeereereeireeereeereerreeeseeeseesseesseeesseesseeesseesssesseeens 39
Tabla 9. CasS0 A€ USO: DONAT ........ccoveeerreerreereeereeeteeereeereeereeereeeseeeseesseessseeseesssesssessseesseenns 40
Tabla 10. Caso de US0: CONEACLAT .........coveerveeereeeeeereerteeeeeereeeereeeseeeaeesseeeseeeseessseesseesseennes 41
Tabla 11. Caso de uso: Suscribirse al boletin de NOtiCias ........cceeveevveerreeeeeerveeneeeeeeeeenne. 41
Tabla 12. Caso de uso: Ver donaciones realizadas ........cccceeeeveeeevreenreeeeieeeereeeeeeeensneenennns 42
Tabla 13. Caso de uso: Ver documentos del proyecto.......c.cceeeeeeeveeceeeeeeciienseesveeeseesseene 42
Tabla 14. Caso de uS0: LiStar USUATIOS .....ccureerreeerrrrereereerreeeeireeeerereesseeessseesesesessseessssesenees 43
Tabla 15. Caso de US0O: VEI USUATIO ...cccvveeerereerreeenrreeieeeesreeeeiseeeeseresssesessssesesssessssessssesesens 43
Tabla 16. Caso de US0: Crear USUATIO ......cceuvreerreeerrereeeereesreeeesseeseeressseeessssesesssesssseesssesesens 44
Tabla 17. Caso de uso: EdItar USUATIO .....cccvveeerveererereerenreeeeeeeceeeeesreeeenreeeseeeeseeessneesnnns 45
Tabla 18. Caso de uS0: BOITAT USUATIO .....cccueeeueeeeeerieeeieeieecteeseeereeeeeeseeeaesseeessaessessseenns 45
Tabla 19. Caso de uso: LiStar ProyeCtos........ccceeeeveereereererreeeeeeeereeeereeeeeeeeeeeeeeseeseenees 46
Tabla 20. Caso de USO: VEI PrOYECLO......ccevueuereererreeieieeeteeeeeeeee et ee e eeseeeeeeseenees 46
Tabla 21. Caso de us0: Crear ProyECo .......coeeverereererreeneerieneeniesitessesssessesssesseessessessesnes 47
Tabla 22. Caso de uso: Editar Proyecto .......ccccceeeveeeeereereeneeneeneeneeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeneenees 48
Tabla 23. Caso de us0o: BOITar PrOYECTO.....ccccevvereriererrieneeientesientesrestessessesseeseseesaesas 48
Tabla 24. Caso de uso: ANAdir VOIUNTATIO ......c.cccueeviieeieciecieceeeee e ee e 49
Tabla 25. Caso de uso: Quitar VOIUNTATIO ......ccceccueevieeeieeiecieeeeeee e 50
Tabla 26. Caso de uso: SUbIr fiChero.........cceecieeiecieeececeeeceeee e 50
Tabla 27. Caso de uso: Descargar fichero ........coccecvevervierennieninnenieseseceeecseeeese e 51
Tabla 28. Caso de uso: Borrar fichero ..........oceecueeeeceecieceeeceee e 52
Tabla 29. Caso de uso: Borrar fichero del servidor............cceeeveeieeciecieeceeceeeeeeeeeeenne 52
Tabla 30. Caso de uso: Listar dONACIONES ........ccceeeueeeieeieecieceiecee et ee e seneans 53
Tabla 31. Caso de us0: VEer dONACION..........cceeeeeeieeieeerieeiteeereeeeeeeeeeseeseesaeesseesssesssessseenns 53
Tabla 32. Caso de uso: Crear dONACION.........cceecueeciieceecieeeeeeee e ete e e e e e eteeeaeeaeenseenns 54
Tabla 33. Caso de uso: Editar donacion ............cceccueecueeeieeiiieceeciecieecee e 55
Tabla 34. Caso de uso: Borrar donacion...........cceeecueeeueeeieeiieecieceeceeeceeeeee e e eeeeeeeeae e 55
Tabla 35. Caso de us0: LiStar €VENTOS .......ccceeeeeeiieriieecieeieeie e e eveecteeeeeeaeeseeesraeeaeenseenns 56
Tabla 36. Caso de USO: VEI EVENTO ......cccveeciieiiecieeieeciieeteeteeeeesaeeseesssesaesssaessaessesnseanns 56
Tabla 37. Caso de US0: Crear EVENTO ........ccceeeueeeeeeiieeieeeeeeceeeeteeeeesaeeereeessessessssesssesssesnnes 57
Tabla 38. Caso de us0: Editar €VENTO........ccueeieeieccieecieeiece et eaeecve e aeeaeeese e 58
Tabla 39. Caso de uS0: BOITAT EVENTO ......ccceeeueeeieeiieeeiecieeeieeeeeereecteeeeeeaeeereeeaeeaeenseenns 58
Tabla 40. Caso de uso: LiStar NOTICIAS ......cceeeeeeiieeiieeiieeiecceeeeeeereecre e e e e e ere e aeeaeesseeans 59
Tabla 41. Caso de US0: VI NOTICIA.....c.cecvueriieeeieeieeiteeeeeeie e eeeteeetee e e e eeesseeeaeeaeenseenns 59
Tabla 42. Caso de uS0: Crear NOTICIA........cccueeeeeeiieeireeeeeeieeeteeeeeeeeeeteeeeeeaeessaeeaeeseesnenns 60
Tabla 43. Caso de uso: Editar NOTICIA ......cccueeeeeeieeiiieciecieceeeeeeee et ee et ee e eeaneans 60

15

'/



Sitio Web para la gestion y publicitacion de proyectos de cooperacion

Tabla 44. Caso de uS0O: BOITAL NOTICIA ......covviivveiierriirreecntrecetee et cereeeeseeesereeceseecssneesnees 61
Tabla 45. Caso de uso: Cambiar tHULO .....coveeveieieriiicieeeeeceece e 62
Tabla 46. Caso de uso: Cambiar meta-titulo......cocceeeveeecriiiieiiiiieieeecececere e 62
Tabla 47. Caso de uso: Cambiar meta-descripCion........coceeeveeeeveeeveeneereeserceeeeeeeee e 63
Tabla 48. Caso de uso: LiStar SUSCIIPLOTES .....c.eceevveeeerreeierieniesieeeeseeseeseeesesseesseseesseenns 64
Tabla 49. Caso de uS0: BOITATr SUSCIIPLOT ..c..ecveeueecieereeieeeerieeeesteeeesreeeeseeessesseesessesaeenns 64
Tabla 50. Caso de uso: LiStar fICHEIOS ....ccoveivveiieeiiceecereecrec ettt s 65
Tabla 51. Caso de uso: Descargar fichero .........coceeceeeecieeeecieeieececeececeesee e 65
Tabla 52. Caso de uS0: BOITaAT fICHEIO.....ccouvievriiieeieeeeertectee et 66
Tabla 53. Caso de uso: Borrar fichero del Servidor..........eeevveeveeeeeneieieieieceeeeceeeeeeeecne 66

‘v 16



Abreviaturas y acronimos

Backend: la parte encargada de lanzar el servidor de la aplicaciéon y conectar
con la base de datos.

Backoffice: Es la parte privada y que sirve para administrar la aplicacion.
Commit: es la accion para confirmar un conjunto de cambios provisionales de
forma permanente en un repositorio de control de versiones.

CSS: Cascading Style Sheets de sus siglas en inglés, es un lenguaje de disefio
grafico para aplicar estilos a las paginas web.

DB: Database

Framework: estructura conceptual y tecnologica de soporte definido que
puede servir de base para la organizacion y desarrollo de software.

Frontend (GUI): la interfaz grafica de la aplicacion disponible para los
usuarios.

Frontoffice: Es la parte publica de la aplicacion.

GB: Gigabyte

Git: es un software de control de versiones.

GUI: Graphic User Interface

Hardware: componentes informaticos tangibles para ejecutar distintos
programas o algoritmos.

Hosting: es un servicio en linea que te permite publicar un sitio o aplicacién
web en Internet.

HTML: HyperText Markup Language de sus siglas en inglés, es un lenguaje de
marcado que se utiliza para construir paginas web.

HTTP: Hypertext Transfer Protocol de sus siglas en inglés, es el protocolo de
comunicacion que permite las transferencias de informacién en la World Wide
Web.

JavaScript: es un lenguaje de programacion.

JS: JavaScript

JSON: JavaScript Object Notation de sus siglas en inglés, es un formato para
representar los datos en pares clave-valor.

LAMP: Linux OS, Apache web server, MySQL y PHP

MB: Megabyte

MEAN: MongoDB, Express, Angular y NodeJS
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MVC: Model View Controller de sus siglas en inglés, es una propuesta de
arquitectura del software utilizada para separar el codigo por sus distintas
responsabilidades, manteniendo distintas capas que se encargan de hacer una
tarea muy concreta.

Newsletter: es el término en inglés que se utiliza para referirse al boletin de
anuncios.

NodeJS: es un entorno en tiempo de ejecucion multiplataforma, de cédigo
abierto, para la capa del servidor basado en el lenguaje de programacion
JavaScript.

NPM: Node Package Manager

ONG: Organizacion No Gubernamental

Online: algo que esta conectado o a alguien que esta haciendo uso de una red
(generalmente, Internet).

OSM: Open Street Map de sus siglas en inglés, es una libreria de c6digo abierto
para la integracion de mapas.

PaaS: Platform as a Service

Parsear: procesar las entradas de una peticion para que sean entendibles por
el resto de componentes integrados.

PDF: Portable Document Format

RAM: Random Access Memory

REST: Representational State Transfer de sus siglas en inglés, es cualquier
interfaz entre sistemas que use HTTP para obtener datos o generar operaciones
sobre esos datos en formatos como XML o JSON.

SEO: Search Engine Optimization

SMS: Short Message Service

Software: conjunto de componentes informaticos intangibles que cooperan
entre si para ofrecer un servicio a los usuarios.

SSL: Secure Sockets Layer

Stack: conjunto o lista de algo.

TFG: Trabajo Final de Grado

Token: cadena encriptada para ciertas verificaciones.

TS: TypeScript

TypeScript: es un lenguaje de programacion y superconjunto de JavaScript.
UML: Unified Modeling Language de sus siglas en inglés, es un lenguaje
estandarizado de modelado.

URI: Uniform Resource Identifier



URL: Uniform Resource Locator

VPS: Virtual Private Server

W3C: World Wide Web Consortium

XML: Extensible Markup Language de sus siglas en inglés, es un lenguaje de

marcado que define un conjunto de reglas para la codificacion de documentos.
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1. Introduccidon

En este trabajo de fin de grado de ingenieria de informatica se desarrolla y se despliega
un sitio web para publicar y gestionar proyectos de cooperacion de una ONG y permitir

la realizacion y gestion de la recepcion de donaciones econémicas.

Para desarrollar esta aplicacion web se ha utilizado la suite llamada stack MEAN.
MEAN es un conjunto de diferentes tecnologias de desarrollo web basadas en
programacion con el lenguaje JavaScript que son: MongoDB (M)!, Express (E)2,
Angular (A)3 y NodeJS (N)4.

En el presente TFG se exponen los disenos y esquemas conceptuales para el desarrollo
de la aplicaciébn web, las diferentes entidades del proyecto y sus relaciones, las
investigaciones realizadas para escoger el stack MEAN comparandolo con tecnologias
alternativas utilizadas en el mundo laboral, se muestra la configuracion y puesta en
marcha tanto de la parte del servidor como de la parte publica de la pagina web, el
disefio grafico de la aplicacién, las pruebas realizadas para validar todas las

funcionalidades y las conclusiones.

1.1. Motivacion

Desde que el sacerdote Vicente Berenguer llegb a Mozambique en el afio 1967, ha
estado realizando diferentes trabajos solidarios para ayudar a las personas maéas
desfavorecidas. Al ver que la mayoria de los nifios no tenian acceso a la educacion,
Vicente Berenguer empez6 a trabajar para cambiar esta situaciéon y cred colegios,

guarderias, institutos, residencias, etc. para apoyar a todos esos ninos.

Ahora Vicente Berenguer ya se ha retirado y actualmente vive en Espana y no puede
gestionar ni supervisar presencialmente los proyectos y fondos necesarios para llevar a
cabo las acciones que planifica su ONG. Por tanto, hace falta encontrar una solucién a

este problema y para ello se va a realizar este TFG para intentar ayudar a la

A~ W o =
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organizacion a seguir con su trabajo gestionando los proyectos y recaudando

donaciones economicas a través de una aplicacion web.

1.2, Objetivos

El objetivo principal de la aplicacion es permitir la gestion y publicitaciéon de distintos
proyectos de cooperacion que lanza la ONG o en las que ya esta trabajando y

recaudacion de donaciones a través de distintos métodos de pago.

Entre otros objetivos, se tiene:

e Sistema de autenticacion y registro en la aplicacion para todos los usuarios y
trabajadores.

e Suscripcion al boletin de noticias para que los usuarios estén al tanto de las
novedades de la ONG.

e Acceso exclusivo para los donantes al area privada de los proyectos para asi
obtener méas informacion respecto a los gastos y gestiones.

e Permitir un mantenimiento eficiente de la aplicacion creando, editando,
eliminando y consultando diferentes recursos (usuarios, proyectos, donaciones,
avisos, etc.) a medida que se necesiten o dejen de utilizarse.

e Despliegue de la aplicacion en un hosting.

e Comunicar diferentes eventos a los usuarios mediante la pagina web.

e Uso del SEO en la pagina web.

e Creacion y publicacion de eventos y noticias.

e Promover y facilitar las aportaciones econémicas.

Con esta aplicacion se pretende facilitar el proceso de recaudacion de fondos y ampliar

el rango de visibilidad de la ONG y mejorar la comunicacién con todo tipo de usuarios.

1.3. Plan de trabajo

A continuacion se presenta el plan de trabajo previsto para este TFG. El plan se elabor6
considerando que el alumno trabaja a jornada parcial y la dedicacién al proyecto seria
de 4 horas diarias. El total de horas dedicadas es 320 horas. La Imagen 1 muestra la

planificaciéon temporal del trabajo:
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Semanas

Tareas Duraciéon - 4| » | 7| 8| g |10

Requisitos 10 dias
Analisis 7 dias

Diseno 14 dias
Implementacion| 4o dias
Pruebas 7 dias

Despliegue 10 dias
Memoria 15 dias

Imagen 1. Plan de trabajo
1.4. Estructura de la memoria

El presente documento esta dividido en diferentes capitulos para exponer los detalles
de las distintas fases del TFG desarrollado. La memoria se estructura de la siguiente

forma:

e Capitulo 1: se introduce el trabajo desarrollado, se detallan los problemas que
se quieren solucionar con el proyecto, se listan los objetivos y se muestra el plan
de trabajo.

e Capitulo 2: se explica la metodologia utilizada para llevar a cabo el desarrollo
de la aplicacion y se explican las fases por las que estd compuesta dicha
metodologia.

e Capitulo 3: se profundiza en la fase de especificacion de requisitos, se explica
la importancia de trabajar esta fase y se muestra el resultado de aplicar dicha
fase al presente proyecto.

e Capitulo 4: se muestran los distintos diagramas elaborados para el proyecto
(de contexto, de clase y de casos de uso) y se listan las funcionalidades con todos
los detalles.

e Capitulo 5: se ensefia el disefio arquitecténico a seguir para la aplicacion, se
comentan sus ventajas y se muestran las maquetas de la interfaz grafica de la
aplicacion web.

e Capitulo 6: se presentan las distintas tecnologias de desarrollo web, se
detallan las tecnologias elegidas para la elaboraciéon del proyecto, se explican
sus ventajas y desventajas, se comenta el funcionamiento de dichas tecnologias,
se listan las librerias y otras herramientas utilizadas para la implementaciéon de

la aplicacion y se muestra el resultado del desarrollo.
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Capitulo 7: se explican las pruebas realizadas en la aplicacién y se muestran
los resultados de las mismas.

Capitulo 8: se comentan las distintas opciones para desplegar la aplicacion
web en un dominio publico, se presenta la opcion elegida, se justifica su
eleccidn, se muestra el proceso de despliegue con total detalle (el despliegue de
la pagina web y la conexién con la base de datos) junto al proceso para aplicar
futuros cambios al dominio.

Capitulo 9: se muestra el presupuesto estimado del proyecto detallando los
distintos factores que influyen en el célculo.

Capitulo 10: se presentan las conclusiones obtenidas tras el desarrollo de la
aplicacioén, se comentan algunas mejoras o funcionalidades nuevas que se

podrian incorporar a la aplicacién y se valora la experiencia obtenida.



2. Metodologia

Para el desarrollo de esta aplicacion se ha seguido el proceso de software [1] llamado
desarrollo en cascada que consiste en las siguientes fases: especificacion de requisitos,
el analisis, el disefio, la implementacion, pruebas y despliegue. Seguir un proceso
definido es muy importante para la realizacién de cualquier tipo de proyecto porque
proporciona cierto tipo de orden y pasos a seguir para el desarrollo del trabajo. En la

Imagen 2 se muestra el proceso seguido en este TFG:

Especificacion de requisitos

Analisis

Disefio

Implementacion

Despliegue

Imagen 2. Proceso de desarrollo de software

A continuacion se describen los pasos que conforman el proceso de desarrollo:

e Especificacion de requisitos: en esta fase se recogen los requisitos
necesarios para el desarrollo del software mediante reuniones con el cliente
para documentar lo que se espera del proyecto. En este trabajo se organiz6
una reuniéon con el tutor y la cotutora y se hizo un documento con los
objetivos esperados y las necesidades de la aplicacion; dicho documento se
refind en reuniones posteriores, hasta alcanzar el detalle mostrado en el

capitulo 5 de este documento.
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e Anadlisis: en esta fase se estructuran las ideas documentadas en la fase de
requisitos y se empieza a trabajar la arquitectura del proyecto. Se realizan
diferentes diagramas para planificar la estructura y el desarrollo de las
funcionalidades.

e Diseifio: una vez realizado el analisis del proyecto, se procede a realizar el
diseno arquitectonico, el disefio organizacional y el diseno grafico de la
aplicacion. Este paso ayuda a especificar el funcionamiento interno del
software, la separacion de los componentes, la estructura de la base de
datos y el disefio de la interfaz grafica de acuerdo a las funcionalidades de la
aplicacion.

e Implementacion: esta fase consiste en programar las funcionalidades
documentadas y planificadas con la utilizaciéon de diferentes tecnologias y
herramientas.

e Pruebas: una vez finalizada la aplicacion, en esta fase se empiezan a probar
las funcionalidades desarrolladas para asegurar el correcto funcionamiento
del software.

e Despliegue: en esta fase se procede a publicar o desplegar el proyecto para

que todos los usuarios puedan acceder a la aplicacion.

Este proceso se puede seguir en cascada o de forma iterativa. El desarrollo en
cascada o también llamado secuencial consiste en terminar cada fase del proceso
para avanzar al siguiente. Al final de cada etapa se realiza una revisiéon final que
determina si el proyecto esta preparado para avanzar a la siguiente fase. Por otro
lado, esta el desarrollo iterativo o incremental el cual consiste en aplicar todo el
proceso de software sobre un conjunto reducido de tareas en etapas repetitivas
(iteraciones) e ir incrementando dicho conjunto conforme va avanzando el

proyecto.

Dependiendo del proyecto y de cada equipo se sigue una opcién u otra. Como se ha

mencionado anteriormente, en este trabajo se ha usado el proceso en cascada.



3. Especificacion de requisitos

La especificacion de requisitos es una de las fases mas importantes en el proceso de
desarrollo de software. Es el primer paso para empezar a desarrollar un producto
software y cuanto mas se trabaja esta fase, mejor es el resultado. Los fallos o errores
que se encuentren en esta fase seran los mas faciles de corregir y en cuanto maés se

avance de fase, més dificil es corregir un fallo y el coste también es mayor.

3.1. Necesidad de especificar los requisitos

Como bien se ha comentado, antes de empezar a desarrollar un proyecto es muy
importante que se hable con los usuarios que lo van a utilizar para recoger los maximos
detalles para el software, saber a qué tipo de problemas se enfrentan, cuales son las
tareas que mas se utilizan, cuales son las tareas que menos se utilizan, en qué tipo de
funcionalidades se sienten més incobmodos, en qué tipo de entorno se va trabajar con el
software, cudl es el nivel de manejo de los usuarios objetivos del producto, etc. Otro
motivo por el cual es de gran importancia la especificacion de requisitos es que ayuda a
entender de una muy buena forma la necesidad del cliente o de los usuarios porque es

la fase donde més se interacciona con los usuarios.

El objetivo es que al finalizar esta fase se obtenga un documento donde se defina todo
lo que se quiere conseguir con el software teniendo en cuenta las necesidades y las
exigencias del cliente. Es muy importante saber lo que tiene que hacer el software,
cémo lo tiene que hacer y también lo que no tiene que hacer. Si el anélisis de esta fase
se realiza correctamente, el producto resultante también serd de mejor calidad ya que
ayuda a detectar con antelacion muchos errores que en caso de no haberlos detectado
en las fases iniciales del proceso de software, costarian bastante mas debido a que se

requerira de un tiempo mayor para la correccion y el software sera de peor calidad.

3.2. Resultado de la fase

En esta seccion se va a analizar el resultado que se obtuvo al aplicar esta fase a este

proyecto. Debido a la situaciéon extraordinaria del COVID-19 la especificacién de
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requisitos y todo el proceso de desarrollo en general se vio afectado ya que en lugar de

tener reuniones fisicas para resolver dudas o consultar diferentes aspectos de la

aplicacion se realizaron videoconferencias lo cual ha sido una nueva experiencia de

aprendizaje a lo largo de todo el proceso de realizacion del presente TFG.

Como resultado de esta fase, se obtuvieron los siguientes requisitos:

‘v 28

La aplicacion se debe dividir en frontoffice y backoffice para separar la parte
publica de la aplicacidon que sera accesible por todos los usuarios de la red de la
parte privada para administrar la pagina web.

La aplicacion web debe dotar de un sistema de roles para controlar el acceso de
los usuarios a ciertas funcionalidades. Se especificaron cinco roles diferentes:

1. Administrador: control total de la aplicacion. Puede gestionar y
administrar todos los aspectos de la aplicacion como pueden ser los
usuarios, los proyectos, las donaciones, los eventos, las noticias, el SEO,
el boletin de noticias y los ficheros.

2. Voluntario: acceso a la administracion pero con ciertas restricciones.
Permiso para ver solamente la informacion del proyecto en el que
colabore y subir los ficheros al mismo si fuera preciso.

3. Donante: sin acceso al panel de administracion. Podra acceder a su
perfil en la parte pablica de la aplicacion y también podra ver
informacion detallada del proyecto o de los proyectos en los que haya
colaborado mediante alguna donacién como pueden ser las facturas, las
imégenes o el equipo que trabaja en el proyecto.

4. Registrado: un usuario que se ha dado de alta en la pagina web pero no
ha realizado ninguna donacién hasta el momento. Este usuario podra
acceder a su perfil, podra ver toda la informacion disponible en la parte
publica de la aplicacién pero sin llegar a ver los detalles privados de los
proyectos.

5. Anénimo: este rol podra acceder a la pagina web publica y tendra la
opcion de registrarse si asi lo desea.

Los proyectos de la ONG se pueden crear de forma estatica o dindmica. Es decir,
si se optara por crear proyectos estaticos, el usuario administrador seleccionara
los tipos predefinidos para los proyectos y se creara un proyecto nuevo con un
titulo, descripciéon y mas informacion relacionada al proyecto que se haya
especificado en el codigo de desarrollo sin la posibilidad de ser modificada sin la
intervencion del desarrollador. En cambio, si se opta por proyectos dindmicos

opcion implementada en la aplicacion web, el administrador podra afiadir de



forma personalizable toda la informacién del proyecto, la cual sera editable a

posteriori. Los proyectos dindmicos, deberan estar compuestos por las

siguientes secciones:

1.

Un organigrama para ver el equipo involucrado en el proyecto.

Un mapa para seleccionar la ubicaciéon fisica donde se realiza el
proyecto.

Un campo para anadir una descripcion al proyecto.

Un 4rea privada donde estaran disponibles los documentos relacionados
con el proyecto.

Una secciéon de contabilidad privada donde estaran disponibles los
justificantes de los gastos del proyecto.

El area privada de un proyecto debe tener un formulario de subida de
ficheros y un visor de documentos, con funciones de ordenacion y

filtrado de los mismos.

Seleccionar un hosting para desplegar la pagina web.

Creacidn, publicitaciéon y gestion de eventos y noticias.

Gestion del SEO de la pagina web; de forma estatica o dinamica.

Sistema de avisos a los usuarios por correo electronico o por namero de

teléfono, comuinmente llamado newsletter.

Se deben permitir realizar pagos a través de la pagina web. Preferiblemente con

los siguientes métodos de pago:

1.

2.

Domiciliacidén bancaria

Tarjeta de crédito/débito

El disefio de la aplicacion debe ser adaptable a todo tipo de dispositivos,

conocido también como disefio responsive.

La gama de colores para la aplicaciéon debe seguir un patrén uniforme para que

no produzca estrés visual a los usuarios.
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4. Analisis

En este apartado se estudia con detalle la estructura que tiene la aplicacion. Se analiza
el diseno estructural del proyecto, las entidades por las que estard compuesta la
aplicacion web, las distintas funcionalidades que se requieren, los usuarios, las acciones
que pueden realizar, el disefio de la base de datos y descripciones de las caracteristicas

del proyecto resultante mediante la elaboracion de distintos diagramas.

4.1. UML

Para la construccion de los diagramas estructurales y funcionales del proyecto se ha
utilizado el lenguaje Unificado de Modelado o UML (“Unified Modeling Language”)s.
UML es un lenguaje estandarizado de modelado. Estéa especialmente desarrollado para
ayudar a todos los equipos que colaboran en el desarrollo y modelado de un sistema o
un producto software a describir, disefiar, especificar, visualizar, construir y
documentar todos los artefactos que lo componen. La Imagen 3 muestra el logotipo de
UML.

UNIFIED
MODELING
LANGUAGE

Imagen 3. Logotipo de UML

Los diagramas realizados para la representacién de este trabajo son los siguientes:

4.1.1. Diagrama de contexto

El diagrama de contexto representa la vision general de la aplicacién. No requiere

mucho detalle y lo que se quiere conseguir es que se pueda entender de una forma muy
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genérica la estructura del software y los componentes o servicios externos con los que

se conecta para llevar a cabo las diferentes funciones.

La aplicacion web desarrollada trabaja internamente la gestiéon de usuarios, la gestion
de proyectos, la gestion de eventos, la gestion de noticias, la informacion SEO de la
pagina web, la gestion de los avisos del boletin de anuncios y la gestion de las
donaciones realizadas pero los servicios de pago con tarjeta y ejecucion del envio de
avisos por correo electronico se realizan mediante servicios externos como son Stripe® y
Gmail7. La Imagen 4 muestra el diagrama de contexto de la aplicacion web

desarrollada.

Aplicacion Web

P —

Usuario

Administrador Voluntario Donante  Registrado  Anonimo

Imagen 4. Diagrama de contexto

En el diagrama de contexto se observa la entidad externa de Stripe, la cual se ha
utilizado en el proyecto para permitir pagos con tarjetas pero ese servicio puede ser
reemplazado por otro servicio bancario que se adapte mejor a las necesidades de la
ONG. La mayoria de las entidades bancarias ofrecen plataformas de pagos on-line con
variadas tarifas, pero en el momento del desarrollo de este TFG se desconocia la
entidad bancaria con la que se trabajara por lo que se ha optado por una plataforma

capaz de trabajar con cualquier entidad bancaria.

4.1.2. Modelo de dominio

El diagrama de modelo de dominio permite establecer un lenguaje comun entre
clientes y desarrolladores. Puede verse como un glosario grafico para conceptos del

dominio del problema. Ayuda a identificar y nombrar conceptos importantes en el

.
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contexto del sistema a desarrollar: entidades que se deben manipular o sobre los que se

registra informacion (ej. usuario, proyecto, donacion, etc.).

Se utiliza para identificar y especificar relaciones simples o miltiples entre las distintas
entidades del proyecto. Son clases sin servicios que permiten identificar y nombrar las
relaciones entre estos conceptos (opcionalmente atributos relevantes) y las relaciones
son solamente de asociacion y cardinalidades (opcionalmente herencia). Este tipo de
diagramas se centran en el dominio y no en los aspectos de disefio. La Imagen 5

muestra el modelo de dominio de la aplicacion.

0.*
o

Fichero Proyecto 0.~ 0.7 Evento T o0 Noticia

Usuario 7 0 Donacion o Notificacion 0.*

Imagen 5. Modelo de dominio

4.1.3. Diagrama de clases

El diagrama de clases muestra la estructura del sistema, subsistema o componente
utilizando clases con sus caracteristicas, restricciones y relaciones: asociaciones,

generalizaciones, dependencias, etc.

Las clases y las relaciones que se tendran en cuenta para el desarrollo de este proyecto

son y el diagrama se muestra en la Imagen 6:

e Usuario: compuesto por los atributos _id, name, email, password, role,
birthday, newsletter y timestamps.

e Proyecto: compuesto por los atributos _id, name, description, coordinates,
location y timestamps.

e Donacion: compuesto por los atributos _id, donerld, amount, projectld,

paymentMethod, paymentDate y timestamps.
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e Evento: compuesto por los atributos _id, name, description, location, date,
time y timestamps.

e Noticia: compuesto por los atributos _id, name, description, link y
timestamps.

e Notificacion: compuesto por los atributos _id, email y timestamps.

e Fichero: compuesto por los atributos _id, uploadedName, path, size, type,

projectld, uploaderId y timestamps.
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Fichero

_id
uploadedName
path

size

type

projectld
uploaderld
timestamps

getFiles()
createFiles()
getFile()
deleteFile()
deleteServerFiles()

password
role

birthday
newsletter
timestamps

login()

register()
resetPassword()
getUsers()
createUser()
getUser()
updateUser()
deleteUser()

Proyecto
_id
name 0
description -
coordinates
location 0.7
1 timestamps
getProjects() + E
createProject()
getProject() .
getProjectDetals( Evento Noticia
updateProject() _id _id
deleteProject() name name
description description
. location link
0. 1 1 |date timestamps
me getAlNews()
timestamps createNews()
getEvents() getNews()
createEvent() updateNews()
getEvent() deleteNews()
. updateEvent()
. deleteEvent() . '
Danacion 0
_d -
donerld 0
amount -
projectld
paymentMethod Notificacion
paymentDate _id
timestamps email 0
getDonations() timestamps B
createDonation() getSubscribers()
getDonation() addSubscriber()
updateDonation() 0.7 |getSubscriber()
deleteDonation() updateSubscriber()
deleteSubscriber()

0.*

Imagen 6. Diagrama de clases
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4.1.4. Diagrama de casos de uso

El diagrama de casos de uso se utiliza para especificar el comportamiento deseado de
un sistema o subsistema. Su especificacion describe el conjunto de secuencias de
acciones que se lleva a cabo en el sistema para producir un resultado para un actor.
Capturan el comportamiento deseado del sistema, sin especificar como se lleva a cabo

dicho comportamiento. Ayudan a validar y verificar el sistema durante el desarrollo.

La aplicacion esta dividida en dos partes; frontoffice y backoffice. Por tanto, los casos
de uso estan separados para cada parte. Las caracteristicas junto a sus casos de uso

para este proyecto se detallan a continuacion:

4.1.4.1. Frontoffice

Las funcionalidades que se mencionan a continuacion estan disponibles en la parte
publica o el frontoffice de la aplicacion web y el acceso a ellas depende del rol de cada

usuario.

e Registrarse: todos los usuarios an6nimos tienen disponible esta opcion y una
vez registrados, cambian de rol y se convierten en registrados, voluntario o
administrador. En caso de realizar una donacion, pasan al rol de donante. La

Tabla 1 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Registrarse”:

Caso de uso 01: Registrarse

Descripcion Crear una cuenta en la aplicacion.
Actores Andénimo
Precondicion 1. El usuario no tiene cuenta en la aplicacion.

1. El usuario accede a la pagina del formulario de registro.

2. Rellena todos los campos.
) 3. Pulsa el botén “Crear Cuenta”.
Secuencia .
4. Se da de alta al usuario en la base de datos.
5. Selelleva al usuario a la pagina principal.
6. Se envia un correo de bienvenida al usuario.
1. El usuario tiene una cuenta creada en la aplicacién.
Postcondicion 2. El usuario recibe el correo electréonico de bienvenida en

su buzén.

Tabla 1. Caso de uso: Registrarse
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e Iniciar sesion: esta opcion esta disponible en la pagina web para todos los

usuarios. La Tabla 2 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Iniciar

sesion”:
Caso de uso 02: Iniciar sesiéon
Descripcion Acceder a la aplicacion.
Actores Anonimo, Registrado, Donante, Voluntario y Administrador
Precondicion 1. El usuario tiene cuenta en la aplicacion.
1. El usuario accede a la pagina del formulario de iniciar
sesion.
2. Rellena el campo del correo electronico y contrasena.
Secuencia 3. Pulsa el botén “Iniciar sesi6n”.
Se comprueban las credenciales y se concede el acceso a
la aplicacion segtn el rol del usuario.
5. Selelleva al usuario a la pagina principal.
Postcondicion 1. El usuario puede usar la aplicacion segiin sus permisos.

Tabla 2. Caso de uso: Iniciar sesion

e Cerrar sesion: esta opcion también esta disponible para todos los usuarios

que tenga cuenta en la pagina web. La Tabla 3 muestra la descripcion detallada

del caso de uso “Cerrar sesion”:

Caso de uso 03: Cerrar sesion

Descripcion Salir de la aplicacion.
Actores Registrado, Donante, Voluntario y Administrador
. 1. El usuario tiene cuenta en la aplicacion.
Precondicién o o L
2. EL usuario tiene la sesion iniciada en la aplicacion.
1. El usuario accede al ment principal de la aplicacion.
. 2. Pulsa el boton “Salir”.
Secuencia )
3. Se borran los datos de la caché del navegador.
4. Selelleva al usuario a la pagina principal.
. 1. El usuario vuelve a la pagina de inicio sin ningan
Postcondicion

permiso especial.

Tabla 3. Caso de uso: Cerrar sesion

e Ver perfil: esta opcion estara disponible cuando un usuario inicie sesién en la

aplicacion web. La Tabla 4 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Ver

perfil”:

Caso de uso 04: Ver pertfil

Descripcion

Ver la informaci6én personal.
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Actores Registrado, Donante, Voluntario y Administrador
L 1. El usuario tiene cuenta en la aplicacion.

Precondicién o o L

2. EL usuario tiene la sesion iniciada en la aplicacion.

1. El usuario accede al men1 principal de la aplicacion.
Secuencia 2. Pulsa el boton “Mi perfil”.

3. Selelleva al usuario a la pagina del perfil.

o 1. El usuario puede consultar la informacion personal de
Postcondicion
su cuenta.

Tabla 4. Caso de uso: Ver perfil

e Resetear contraseia: esta funcion permite resetear la contrasefia a un

usuario. La Tabla 5 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Resetear

contrasefa”:
Caso de uso 05: Resetear contraseia
Descripcion Cambiar la contrasena de acceso a la aplicacion.
Actores Anoénimo, Registrado, Donante, Voluntario y Administrador
Precondiciéon 1. El usuario tiene cuenta en la aplicacion.
1. El usuario accede al formulario de iniciar sesion.
2. Pulsa el enlace “¢Has olvidado la contrasena?”.
3. Se muestra una ventana donde se solicita el correo
Secuencia electrénico de recuperacion.
El usuario rellena el campo y envia el dato.
5. Se le envia un correo al usuario a la direccién indicada
que contiene un enlace para resetear la contrasefa.
Postcondicion 1. El usuario puede cambiar su contrasefia de acceso.

Tabla 5. Caso de uso: Resetear contrasena

e Ver proyectos: esta funcionalidad es publica y cualquier usuario de la pagina
puede acceder a ella para consultar los proyectos en los que esté trabajando la

ONG. La Tabla 6 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Ver

proyectos”:
Caso de uso 06: Ver proyectos
Descripcion Consultar la informacion de los proyectos de la ONG.
Actores Anoénimo, Registrado, Donante, Voluntario y Administrador

Precondiciéon | Ninguna

1. El usuario accede a la pagina principal de la aplicacion.
Secuencia 2. Pulsa sobre cualquier proyecto de los visibles en la

pagina web.
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Postcondicion

3. Accede a la pagina donde puede consultar el nombre, la
descripcion y el lugar del proyecto.
1. El usuario puede consultar la informacién publica del

proyecto.

Tabla 6. Caso de uso: Ver perfil

e Ver eventos: permite a todos los usuarios consultar los eventos organizados

por la ONG. La Tabla 7 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Ver

eventos”:
Caso de uso 07: Ver eventos
Descripcion Consultar la informacion de los eventos de la ONG.
Actores Anoénimo, Registrado, Donante, Voluntario y Administrador
Precondicién | Ninguna
1. El usuario accede a la pagina principal de la aplicacion.
2. Pulsa sobre la seccion de eventos en la pagina web.
Secuencia 3. Accede a la pagina donde se listan todos los eventos
publicos junto con sus detalles como es el nombre,
resumen, lugar fecha y hora.
1. El usuario puede consultar la informacién puablica de
Postcondicion

los eventos.

Tabla 7. Caso de uso: Ver eventos

e Ver noticias: permite a todos los usuarios consultar las noticias relacionadas

con la ONG. La Tabla 8 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Ver

noticias”:
Caso de uso 08: Ver noticias
Descripcion Consultar la informacion de las noticias de la ONG.
Actores Anoénimo, Registrado, Donante, Voluntario y Administrador
Precondicién | Ninguna
1. Elusuario accede a la pagina principal de la aplicacion.
2. Pulsa sobre la seccion de noticias en la pagina web.
Secuencia 3. Accede a la pagina donde se listan todas las noticias de
la ONG junto con sus detalles como es el titular,
detalles, enlace y fecha.
1. El usuario puede consultar la informacion puablica de
Postcondicion

las noticias.

Tabla 8. Caso de uso: Ver noticias
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e Donar: esta funcion estd disponible para cualquier usuario, esté registrado o
no y permite realizar una donacién econémica a la ONG a través de la pagina

web. La Tabla 9 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Donar”:

Caso de uso 09: Donar

Descripcion Realizar una donacién econémica a la ONG.

Actores Anoénimo, Registrado, Donante, Voluntario y Administrador

Precondicién | Ninguna

1. El usuario accede a la pagina principal de la aplicacion.

2. Pulsa sobre la opcion de “Donar” en el ment principal
de la pagina web.

3. Accede a la pagina donde tiene disponible el formulario

Secuencia a rellenar para realizar el pago.
El usuario rellena los campos y envia el formulario.

5. Se comprueban los datos mediante los sistemas
externos de pagos o se muestra se muestra un PDF con
los datos bancarios de la ONG en caso de solicitar

domiciliacion bancaria.

Postcondicion 1. El usuario realizar una donaci6on a la ONG.

Tabla 9. Caso de uso: Donar

e Contactar: es un formulario de contacto disponible en la pagina web y es
accesible para todos los usuarios. La Tabla 10 muestra la descripcion detallada

del caso de uso “Contactar”:

Caso de uso 10: Contactar

Descripcion Enviar un mensaje a la ONG.

Actores Anoénimo, Registrado, Donante, Voluntario y Administrador

Precondicién | Ninguna

1. Elusuario accede a la pagina principal de la aplicacion.

2. Pulsa sobre la opcién de “Contacto” en el ment
principal o el pie de pagina de la web.

3. Accede a la pagina donde tiene disponible el formulario

Secuencia a rellenar para enviar el mensaje.

4. Elusuario rellena los campos y envia el formulario.
Se comprueban los datos.

6. Se envia el mensaje y los datos del usuario al correo de
la ONG.

Postcondicion 1. El usuario ve una notificaciéon de mensaje enviado.
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2. La ONG recibe el mensaje del usuario en su buzon de

correo electronico.

Tabla 10. Caso de uso: Contactar

e Suscribirse al boletin de noticias: esta funcion es publica y cualquier
persona puede darse de alta en el boletin de noticias. La Tabla 11 muestra la

descripcion detallada del caso de uso “Suscribirse al boletin de noticias”:

Caso de uso 11: Suscribirse al boletin de noticias

Descripcion Darse de alta en la lista de avisos.

Actores Anonimo, Registrado, Donante, Voluntario y Administrador

Precondicién | Ninguna

1. El usuario accede a la pagina principal de la aplicacion.
2. Introduce su correo electronico en el campo del boletin
y pulsa el boton “Suscribirse”.
Secuencia 3. Sevalida el formulario.
Se da de alta el correo electronico en la lista de avisos.
5. Se le envia un correo electronico al wusuario

comunicando la suscripcion.

. 1. El usuario ve una notificaciéon de mensaje enviado.
Postcondicion ) ) . L
2. El usuario recibe un correo electrénico de suscripcion.

Tabla 11. Caso de uso: Suscribirse al boletin de noticias

e Ver donaciones realizadas: esta funcionalidad esti disponible para los
usuarios donantes (solo las donaciones que haya realizado). La Tabla 12

muestra la descripcion detallada del caso de uso “Ver donaciones realizadas”:

Caso de uso 12: Ver donaciones realizadas

Descripcion Ver las donaciones que ha realizado un usuario.

Actores Donante

1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.

2. El usuario ha iniciado sesién con su cuenta.

Precondicién ) ) L
3. El usuario ha realizado al menos una donacién a la
ONG.
1. El usuario accede a la aplicacion.
2. El usuario inicia sesion con su cuenta.
. 3. Pulsa la opcion “Ver perfil” en el mena principal de la
Secuencia

pagina web.
4. Accede a la pagina de su perfil y se listan las donaciones

que ha realizado con una comprobacién previa de su
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rol.

1. El wusuario donante puede consultar todas sus
Postcondicion i
donaciones.

Tabla 12. Caso de uso: Ver donaciones realizadas

¢ Ver documentos del proyecto: esta funcionalidad esta disponible para los
usuarios donantes (solos de los proyectos a los que han donado). La Tabla 13
muestra la descripcion detallada del caso de uso “Ver documentos del

proyecto”:

Caso de uso 13: Ver documentos del proyecto

Descripcion Ver los documentos visibles del proyecto.
Actores Donante
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
2. El usuario ha iniciado sesion con su cuenta.
3. El usuario ha realizado al menos una donacién para un
Precondicion
proyecto a la ONG.
4. El proyecto al que se ha donado tiene documentos
subidos y son visibles.
1. Elusuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario inicia sesion con su cuenta.
Secuencia 3. El usuario accede a ver la informacién de cualquier
proyecto al que ha donado.
4. Selistan los documentos que pertenecen al proyecto.
El usuario donante puede consultar todos los
Postcondicion
documentos de los proyectos a los que han donado.

Tabla 13. Caso de uso: Ver documentos del proyecto

4.1.4.2.Backoffice

En esta seccion las caracteristicas y casos de uso que se describen estan disponibles en
la parte privada o el backoffice de la aplicacion web y el acceso a ellas solamente se

permite a los trabajadores de la ONG (administradores y voluntarios).

Gestion de usuarios: el acceso a esta caracteristica solo estd permitido a los

administradores.

e Listar usuarios: listar todos los usuarios registrados en la pagina web. La

Tabla 14 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Listar usuarios”:
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Caso de uso 14: Listar usuarios

Descripcion Ver los usuarios dados de alta en la aplicacion.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicion 2. El usuario ha iniciado sesion con su cuenta.
3. El usuario tiene el rol de administrador.
1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
Secuencia 3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
El usuario accede al apartado de “Gestionar usuarios”.
5. Se muestra el listado de todos los usuarios dados de
alta en la aplicacion.
1. El usuario puede ver el listado de los usuarios de la
Postcondicion

aplicacion.

Tabla 14. Caso de uso: Listar usuarios

e Ver usuario: ver la informacion de un usuario. La Tabla 15 muestra la

descripcion detallada del caso de uso “Ver usuario”:

Caso de uso 15: Ver usuario

Descripcion Ver la informacién de un usuario.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicién 2. El usuario ha iniciado sesién con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. Elusuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
Secuencia 3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
4. El usuario accede al apartado de “Gestionar usuarios”.
5. El usuario pulsa el icono del ojo.
6. Se muestra una ventana con los datos del usuario.
Postcondicion 1. El usuario puede consultar los datos de un usuario.

Tabla 15. Caso de uso: Ver usuario

e Crear usuario: anadir un usuario en la base de datos. La Tabla 16 muestra la

descripcion detallada del caso de uso “Crear usuario”:

Caso de uso 16: Crear usuario
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Descripcion Dar de alta a un usuario en la aplicacion.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicion 2. El usuario ha iniciado sesion con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
4. El usuario accede al apartado de “Gestionar usuarios”.
5. Elusuario pulsa el boton “Afadir usuario”.
Secuencia 6. Se muestra una ventana con un formulario para afadir
un usuario nuevo.
7. El usuario rellena los campos y envia el formulario.
8. Sevalida el formulario.
9. Se da de alta al usuario en la aplicacién.
10. Se muestra una notificacion de “Usuario anadido”.
11. Se envia un correo de bienvenida al usuario.
1. El nuevo usuario se da de alta en la aplicacién.
Postcondicion
2. El usuario dado de alta recibe un correo de bienvenida.

Tabla 16. Caso de uso: Crear usuario

e Editar usuario: actualizar los datos de un usuario en la base de datos. La

Tabla 17 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Editar usuario™:

Caso de uso 17: Editar usuario
Descripcion Editar los datos de un usuario de la aplicacion.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicion 2. El usuario ha iniciado sesion con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. Elusuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del menu
principal.
Secuencia 3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
4. Elusuario accede al apartado de “Gestionar usuarios”.
5. El usuario pulsa el icono del 1apiz.
6. Se muestra una ventana con un formulario con los
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campos rellenados con la informacion del usuario.

Postcondicion

7. El usuario actualiza los campos y envia el formulario.

8. Se valida el formulario.

9. Se actualizan los datos en la base de datos.

10. Se muestra una notificaciéon de “Usuario actualizado”.

1. Los datos se actualizan correctamente en la base de

datos.

Tabla 17. Caso de uso: Editar usuario

e Borrar usuario: borrar un usuario en la base de datos. La Tabla 18 muestra la

descripcion detallada del caso de uso “Borrar usuario”:

Caso de uso 18: Borrar usuario
Descripcion Borrar un usuario de la aplicacion.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondiciéon 2. El usuario ha iniciado sesion con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
Secuencia 4. El usuario accede al apartado de “Gestionar usuarios”.
5. El usuario pulsa el icono de la papelera.
6. Se muestra una ventana de confirmacion.
7. El usuario pulsa el botén “Borrar”.
8. Se borra el usuario de la base de datos.
1. Los datos del usuario se eliminan correctamente de la
Postcondicion
base de datos.

Tabla 18. Caso de uso: Borrar usuario

Gestion de proyectos: los administradores tienen acceso total a esta caracteristica y

los voluntarios pueden acceder a “Ver proyectos”, “Borrar fichero” y “Subir fichero”

pero Unicamente pueden visualizar los datos de los proyectos a los que estan

vinculados.

e Listar proyectos: listar todos los proyectos de la ONG. La Tabla 19 muestra la

descripcion detallada del caso de uso “Listar proyectos”:

Caso de uso 19: Listar proyectos

Descripcion

Ver los proyectos dados de alta en la aplicacion.
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Actores Voluntario y Administrador

1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.

2. El usuario ha iniciado sesion con su cuenta.
Precondicion 3. El usuario tiene el rol de voluntario o administrador.

4. El usuario voluntario debe tener al menos un proyecto

asignado.

1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
) principal.

Secuencia . . ]
El usuario accede a la pagina del backoffice.

El usuario accede al apartado de “Gestionar proyectos”.

Se muestra el listado de todos los proyectos de la ONG.

L

El usuario administrador puede ver la lista de todos los
- proyectos de la ONG.

Postcondicion . . )
2. El usuario voluntario puede ver la lista de todos los

proyectos que tiene asignado.

Tabla 19. Caso de uso: Listar proyectos

e Ver proyecto: ver la informaciéon de un proyecto. La Tabla 20 muestra la

descripcion detallada del caso de uso “Ver proyecto”:

Caso de uso 20: Ver proyecto

Descripcion Ver la informaciéon de un proyecto.

Actores Voluntario y Administrador

1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
. El usuario ha iniciado sesion con su cuenta.
Precondicién o ) L
El usuario tiene el rol de voluntario o administrador.

El usuario voluntario debe tener el proyecto asignado.

I

El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.

N

El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del menu
principal.

Secuencia El usuario accede a la pagina del backoffice.

El usuario accede al apartado de “Gestionar proyectos”.

El usuario pulsa el icono del ojo.

SANI LI S

Se muestra una ventana con los datos del proyecto.

Postcondicion

=

El usuario puede consultar los datos de un proyecto.

“f

Tabla 20. Caso de uso: Ver proyecto

¢ Crear proyecto: aiadir un proyecto nuevo en la base de datos. La Tabla 21

muestra la descripcién detallada del caso de uso “Crear proyecto”:



Caso de uso 21: Crear proyecto

Descripcion Anadir un proyecto en la aplicacion.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicion 2. El usuario ha iniciado sesi6n con su cuenta.
3. El usuario tiene el rol de administrador.
1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
4. El usuario accede al apartado de “Gestionar proyectos”.
. 5. Elusuario pulsa el boton “Anadir proyecto”.
Secuencia
6. Se muestra una ventana con un formulario para afadir
un proyecto nuevo.
7. El usuario rellena los campos y envia el formulario.
8. Sevalida el formulario.
9. Se crea un proyecto nuevo en la aplicacion.
10. Se muestra una notificacion de “Proyecto anadido”.
Postcondicion 1. El proyecto se afiade correctamente en la base de datos.

Tabla 21. Caso de uso: Crear proyecto

o Editar proyecto: actualizar los datos de un proyecto en la base de datos. La

Tabla 22 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Editar proyecto™:

Caso de uso 22: Editar proyecto

Descripcion Editar la informacién de un proyecto de la ONG.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicion 2. El usuario ha iniciado sesion con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. Elusuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del menu
principal.
. 3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
Secuencia
4. Elusuario accede al apartado de “Gestionar proyectos”.
5. El usuario pulsa el icono del 1apiz.
6. Se muestra una ventana con un formulario con los

campos rellenados con la informacion del proyecto.
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7. El usuario actualiza los campos y envia el formulario.
8. Se valida el formulario.
9. Se actualizan los datos en la base de datos.

10. Se muestra una notificacion de “Proyecto actualizado”.

. 1. Los datos se actualizan correctamente en la base de
Postcondicion
datos.

Tabla 22. Caso de uso: Editar proyecto

e Borrar proyecto: borrar un proyecto en la base de datos. La Tabla 23 muestra

la descripcion detallada del caso de uso “Borrar proyecto”:

Caso de uso 23: Borrar proyecto

Descripcion Borrar un proyecto de la aplicacion.

Actores Administrador

1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.

Precondiciéon El usuario ha iniciado sesién con su cuenta.

2
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1

El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.

N

El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del menu
principal.

El usuario accede a la pagina del backoffice.

El usuario accede al apartado de “Gestionar proyectos”.
) El usuario pulsa el icono de la papelera.

Secuencia ) .
Se muestra una ventana de confirmacion.
El usuario pulsa el boton “Borrar”.

Se borra el proyecto de la base de datos.

© ® N o U ko

Se borran todos los ficheros relacionados al proyecto si
el usuario lo ha indicado asi en la ventana de

confirmacion.

1. Los datos del proyecto se eliminan correctamente de la
base de datos.

2. Los datos de los ficheros del proyecto se borran

Postcondicion correctamente de la base de datos si asi lo ha indicado
el usuario.

3. Los ficheros se borran del servidor si asi lo ha indicado

el usuario.

Tabla 23. Caso de uso: Borrar proyecto

e Anadir voluntario: ahadir voluntarios a un proyecto. La Tabla 24 muestra la

descripcion detallada del caso de uso “Afadir voluntario”:
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Caso de uso 24: Anadir voluntario

Descripcion

Anadir voluntarios al proyecto.

Actores

Administrador

Precondicion

1.

El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
El usuario ha iniciado sesi6on con su cuenta.

El usuario tiene el rol de administrador.

Secuencia

2
3.
1

N

AN

El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del menua
principal.

El usuario accede a la pagina del backoffice.

El usuario accede al apartado de “Gestionar proyectos”.
El usuario pulsa el icono de persona.

Se muestra una ventana con el listado de los
trabajadores de la ONG junto con los botones para
anadir o quitar.

El usuario pulsa el boton de “Anadir usuario”.

Postcondicion

El trabajador se anade en la lista de los voluntarios del

proyecto.

Tabla 24. Caso de uso: Anadir voluntario

¢ Quitar voluntario: quitar voluntarios de un proyecto. La Tabla 25 muestra la

descripcion detallada del caso de uso “Quitar voluntario”:

Caso de uso 25: Quitar voluntario

Descripcion Quitar voluntarios del proyecto.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicién 2. El usuario ha iniciado sesién con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. Elusuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
Secuencia 4. Elusuario accede al apartado de “Gestionar proyectos”.
5. Elusuario pulsa el icono de persona.
6. Se muestra una ventana con el listado de los

trabajadores de la ONG junto con los botones para

afnadir o quitar.
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7. El usuario pulsa el boton de “Quitar usuario”.

L 1. El trabajador se quita de la lista de los voluntarios del
Postcondicion
proyecto.

Tabla 25. Caso de uso: Quitar voluntario

e Subir fichero: subir un fichero para un proyecto en concreto. La Tabla 26

muestra la descripcion detallada del caso de uso “Subir fichero”:

Caso de uso 26: Subir fichero

Descripcion Subir un fichero para un proyecto de la aplicacion.

Actores Voluntario y Administrador

1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.

2. El usuario ha iniciado sesion con su cuenta.
Precondicion 3. Elusuario tiene el rol de voluntario o administrador.

4. El usuario voluntario tiene asignado el proyecto al que

se va subir el fichero.

1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment

principal.

3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
4. El usuario accede al apartado de “Gestionar proyectos”.
5. El usuario pulsa el icono del lapiz.
) 6. Se muestra una ventana con un formulario con los
Secuencia
campos rellenados con la informacion del proyecto.
7. El usuario va al campo de subir ficheros y selecciona los
ficheros que quiere subir.
8. Se envia el formulario.
9. Se afniaden los datos de los ficheros en la base de datos.
10. Se guardan los ficheros en el servidor.
11. Se muestra una notificaciéon de “Proyecto actualizado”.
1. Los datos de los ficheros se afiaden correctamente en la
base de datos.
Postcondicion 2. Los ficheros se suben correctamente al servidor.

3. Los ficheros subidos estan visibles en los detalles del

proyecto.

Tabla 26. Caso de uso: Subir fichero

e Descargar fichero: descargar o visualizar cualquier fichero de un proyecto.
La Tabla 27 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Descargar

fichero™:
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Caso de uso 27: Descargar fichero

Descripcion Descargar un fichero del proyecto.
Actores Voluntario y Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
2. El usuario ha iniciado sesién con su cuenta.
Precondicion 3. El usuario tiene el rol de voluntario o administrador.
4. El usuario voluntario tiene asignado el proyecto del que
se quiere descargar el fichero.
1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
4. El usuario accede al apartado de “Gestionar proyectos”.
Secuencia 5. El usuario pulsa el icono del ojo.
6. Se muestra una ventana con la informacion del
proyecto que incluye los ficheros.
7. El usuario pulsa el icono de descarga.
8. Se abre el fichero si es compatible con el navegador y
en caso contrario, se descarga.
1. El usuario puede descargar o visualizar los ficheros de
Postcondicion

los proyectos.

Tabla 27. Caso de uso: Descargar fichero

e Borrar fichero: borrar la informacion del fichero de la base de datos. La Tabla

28 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Borrar fichero”:

Caso de uso 28: Borrar fichero

Descripcion Borrar un fichero del proyecto.
Actores Voluntario y Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
2. El usuario ha iniciado sesién con su cuenta.
Precondicién 3. El usuario tiene el rol de voluntario o administrador.
4. El usuario voluntario tiene asignado el proyecto del que
se quiere borrar el fichero.
1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
. 2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
Secuencia
principal.
3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
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4. El usuario accede al apartado de “Gestionar proyectos”.
El usuario pulsa el icono del lapiz.

6. Se muestra una ventana con la informacién del
proyecto que incluye los ficheros.

7. El usuario pulsa el icono de la papelera.

8. Lainformacion del fichero se borra de la base de datos.

. 1. Lainformacion del fichero se borra correctamente de la
Postcondicion
base de datos.

Tabla 28. Caso de uso: Borrar fichero

e Borrar fichero del servidor: borrar el fichero subido al servidor. La Tabla

29 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Borrar fichero del

servidor”:
Caso de uso 29: Borrar fichero del servidor
Descripcion Borrar un fichero del servidor.
Actores Voluntario y Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
2. El usuario ha iniciado sesion con su cuenta.
Precondicion 3. Elusuario tiene el rol de voluntario o administrador.
4. El usuario voluntario tiene asignado el proyecto del que
se quiere borrar el fichero.
1. Elusuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
i 4. El usuario accede al apartado de “Gestionar proyectos”.
Secuencia
5. El usuario pulsa el icono del lapiz.
6. Se muestra una ventana con la informaciéon del
proyecto que incluye los ficheros.
7. El usuario pulsa el icono de la papelera.
8. Elfichero se borra del servidor.
Postcondicion 1. Elfichero ya no esta disponible en el servidor.

Tabla 29. Caso de uso: Borrar fichero del servidor

Gestion de donaciones: el acceso a esta caracteristica solo estd permitido a los

administradores.

e Listar donaciones: listar todas las donaciones a la ONG. La Tabla 30 muestra

la descripcion detallada del caso de uso “Listar donaciones”:

.



Caso de uso 30: Listar donaciones
Descripcion Ver las donaciones realizadas a la ONG.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicion 2. El usuario ha iniciado sesion con su cuenta.
3. El usuario tiene el rol de administrador.
1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
) 3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
Secuencia
El wusuario accede al apartado de “Gestionar
donaciones”.
5. Se muestra el listado de todas las donaciones realizadas
ala ONG.
Postcondicion 1. El usuario puede ver la lista de todas las donaciones.

Tabla 30. Caso de uso: Listar donaciones

e Ver donacion: ver la informacién de una donacién. La Tabla 31 muestra la

descripcion detallada del caso de uso “Ver donaciéon”:

Caso de uso 31: Ver donacion
Descripcion Ver la informacién de una donacion.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicion 2. El usuario ha iniciado sesion con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. Elusuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
) 3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
Secuencia
El wusuario accede al apartado de “Gestionar
donaciones”.
5. El usuario pulsa el icono del ojo.
6. Se muestra una ventana con los detalles de la donacion.
1. El usuario puede consultar los detalles de una
Postcondicion
donacion.

Tabla 31. Caso de uso: Ver donacion

e Crear donacion: afiadir una nueva donacion en la base de datos. La Tabla 32

muestra la descripcion detallada del caso de uso “Crear donacion”:
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Caso de uso 32: Crear donaciéon
Descripcion Afadir una donacién en la aplicacion.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicion 2. El usuario ha iniciado sesion con su cuenta.
3. El usuario tiene el rol de administrador.
1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del menu
principal.
3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
El wusuario accede al apartado de “Gestionar
donaciones”.
Secuencia 5. Elusuario pulsa el boton “Afiadir donacion”.
6. Se muestra una ventana con un formulario para afnadir
una nueva donacion.
7. El usuario rellena los campos y envia el formulario.
8. Sevalida el formulario.
9. Se anade la donacidn en la aplicacion.
10. Se muestra una notificacion de “Donaciéon anadida”.
1. La nueva donacion se anade correctamente en la base
Postcondicion
de datos de la aplicacion.

Tabla 32. Caso de uso: Crear donacion

e Editar donacidén: actualizar los datos de una donacién en la base de datos. La

Tabla 33 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Editar donacion”:

Caso de uso 33: Editar donacion

Descripcion Editar la informacién de una donacion.

Actores Administrador

1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.

Precondicion 2. El usuario ha iniciado sesi6n con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. Elusuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
) principal.
Secuencia

3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
El wusuario accede al apartado de “Gestionar

donaciones”.
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5. El usuario pulsa el icono del 1apiz.

6. Se muestra una ventana con un formulario con los
campos rellenados con la informacion de la donacién.

7. El usuario actualiza los campos y envia el formulario.

8. Se valida el formulario.

9. Se actualizan los datos en la base de datos.

10. Se muestra una notificacion de “Donacién actualizada”.

o 1. Los datos se actualizan correctamente en la base de
Postcondicion
datos.

Tabla 33. Caso de uso: Editar donaciéon

e Borrar donacion: borrar la informacion de una donacion en la base de datos.

La Tabla 34 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Borrar donacion”:

Caso de uso 34: Borrar donacion
Descripcion Borrar una donacion.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondiciéon 2. El usuario ha iniciado sesiéon con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. Elusuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
3. El usuario accede a la pagina del backoffice.
i 4. El usuario accede al apartado de “Gestionar
Secuencia
donaciones”.
5. El usuario pulsa el icono de la papelera.
6. Se muestra una ventana de confirmacion.
7. El usuario pulsa el botén “Borrar”.
8. Se borrala donacion de la base de datos.
1. Los datos de la donacion se eliminan correctamente de
Postcondicion
la base de datos.

Tabla 34. Caso de uso: Borrar donacion

Gestion de eventos: el acceso a esta caracteristica solo estd permitido a los

administradores.

e Listar eventos: listar todos los eventos de la ONG. La Tabla 35 muestra la

descripcion detallada del caso de uso “Listar eventos”:

Caso de uso 35: Listar eventos
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Descripcion Ver los eventos de la ONG.
Actores Administrador

1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicion 2. El usuario ha iniciado sesién con su cuenta.

3. El usuario tiene el rol de administrador.

1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.

2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
Secuencia principal.

3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.

4. El usuario accede al apartado de “Gestionar eventos”.

5. Se muestra el listado de todos los eventos de la ONG.
Postcondicion 1. El usuario puede ver la lista de todos los eventos.

Tabla 35. Caso de uso: Listar eventos

e Ver evento: ver la informacion de un evento. La Tabla 36 muestra la

descripcion detallada del caso de uso “Ver evento™:

Caso de uso 36: Ver evento

Descripcion Ver la informacién de un evento.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicién 2. El usuario ha iniciado sesién con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. Elusuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
Secuencia 3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
4. El usuario accede al apartado de “Gestionar eventos”.
5. El usuario pulsa el icono del ojo.
6. Se muestra una ventana con los detalles del evento.
Postcondicion 1. El usuario puede consultar los detalles de un evento.

Tabla 36. Caso de uso: Ver evento

e Crear evento: anadir un evento nuevo en la base de datos. La Tabla 37

muestra la descripcién detallada del caso de uso “Crear evento”:

Caso de uso 37: Crear evento

Descripcion Afadir un evento en la aplicacion.
Actores Administrador
Precondicién 1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.




2. El usuario ha iniciado sesion con su cuenta.
3. El usuario tiene el rol de administrador.
1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
4. El usuario accede al apartado de “Gestionar eventos”.
i 5. Elusuario pulsa el botén “Afiadir evento”.
Secuencia
6. Se muestra una ventana con un formulario para afiadir
un nuevo evento.
7. El usuario rellena los campos y envia el formulario.
8. Se valida el formulario.
9. Se anade el evento en la aplicacion.
10. Se muestra una notificacion de “Evento aniadido”.
1. El nuevo evento se anade correctamente en la base de
Postcondicion

datos de la aplicacion.

Tabla 37. Caso de uso: Crear evento

e Editar evento: actualizar los datos de un evento en la base de datos. La Tabla

38 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Editar evento”:

Caso de uso 38: Editar evento

Descripcion Editar la informacién de un evento.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicién 2. El usuario ha iniciado sesién con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. Elusuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
4. El usuario accede al apartado de “Gestionar eventos”.
Secuencia 5. El usuario pulsa el icono del lapiz.
6. Se muestra una ventana con un formulario con los
campos rellenados con la informacion del evento.
7. El usuario actualiza los campos y envia el formulario.
8. Sevalida el formulario.
9. Se actualizan los datos en la base de datos.
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10. Se muestra una notificacion de “Evento actualizado”.

L 1. Los datos del evento se actualizan correctamente en la
Postcondicion
base de datos.

Tabla 38. Caso de uso: Editar evento

e Borrar evento: borrar un evento en la base de datos. La Tabla 39 muestra la

descripcion detallada del caso de uso “Borrar evento”:

Caso de uso 39: Borrar evento

Descripcion Borrar un evento.

Actores Administrador

1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicion El usuario ha iniciado sesién con su cuenta.

El usuario tiene el rol de administrador.

Bl n

El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.

N

El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del menu
principal.

El usuario accede a la pagina del backoffice.

Secuencia El usuario accede al apartado de “Gestionar eventos”.
El usuario pulsa el icono de la papelera.

Se muestra una ventana de confirmacion.

El usuario pulsa el botén “Borrar”.

® N oo kW

Se borra el evento de la base de datos.

=

L Los datos del evento se eliminan correctamente de la
Postcondicion

base de datos.

Tabla 39. Caso de uso: Borrar evento

Gestion de noticias: el acceso a esta caracteristica solo estd permitido a los

administradores.

e Listar noticias: listar todas las noticias de la ONG. La Tabla 40 muestra la

descripcion detallada del caso de uso “Listar noticias”:

Caso de uso 40: Listar noticias

Descripcion Ver las noticias de la ONG.

Actores Administrador

1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.

Precondicion 2. El usuario ha iniciado sesi6n con su cuenta.
3. El usuario tiene el rol de administrador.
i 1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
Secuencia

N

El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del mena
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principal.
El usuario accede a la pagina del backoffice.
El usuario accede al apartado de “Gestionar noticias”.

Se muestra el listado de todas las noticias de la ONG.

Postcondicion

A

El usuario puede ver la lista de todas las noticias.

Tabla 40. Caso de uso: Listar noticias

e Ver noticia: ver la informacion de una noticia. La Tabla 41 muestra la

descripcion detallada del caso de uso “Ver noticia”:

Caso de uso 41: Ver noticias

Descripcion Ver los detalles de una noticia.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicion 2. El usuario ha iniciado sesion con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
Secuencia 3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
4. El usuario accede al apartado de “Gestionar noticias”.
5. El usuario pulsa el icono del ojo.
6. Se muestra una ventana con los detalles de la noticia.
Postcondicion 1. El usuario puede consultar los detalles de una noticia.

Tabla 41. Caso de uso: Ver noticia

e Crear noticia: anadir una noticia nueva en la base de datos. La Tabla 42

muestra la descripcion detallada del caso de uso “Crear noticia”:

Caso de uso 42: Crear noticia

Descripcion Anadir una nueva noticia.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicién 2. El usuario ha iniciado sesi6n con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
Secuencia principal.
3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.

El usuario accede al apartado de “Gestionar noticias”.
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5. Elusuario pulsa el botén “Anadir noticia”.

6. Se muestra una ventana con un formulario para anadir
una nueva noticia.

7. El usuario rellena los campos y envia el formulario.

8. Se valida el formulario.

9. Se anade la noticia en la aplicacion.

10. Se muestra una notificacion de “Noticia anadida”.

o 1. La nueva noticia se ahade correctamente en la base de
Postcondicion L
datos de la aplicacion.

Tabla 42. Caso de uso: Crear noticia

o Editar noticia: actualizar los datos de una noticia en la base de datos. La Tabla

43 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Editar noticia”:

Caso de uso 43: Editar noticia
Descripcion Editar los detalles de una noticia.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondiciéon 2. El usuario ha iniciado sesion con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. Elusuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
3. El usuario accede a la pagina del backoffice.
4. El usuario accede al apartado de “Gestionar noticias”.
i 5. El usuario pulsa el icono del lapiz.
Secuencia
6. Se muestra una ventana con un formulario con los
campos rellenados con la informacion de la noticia.
7. El usuario actualiza los campos y envia el formulario.
8. Se valida el formulario.
9. Se actualizan los datos en la base de datos.
10. Se muestra una notificaciéon de “Noticia actualizada”.
1. La noticia se actualiza correctamente en la base de
Postcondicion
datos.

Tabla 43. Caso de uso: Editar noticia

¢ Borrar noticia: borrar una noticia de la base de datos. La Tabla 44 muestra la

descripcion detallada del caso de uso “Borrar noticia™:

Caso de uso 44: Borrar noticia
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Descripciéon Borrar una noticia.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicion 2. El usuario ha iniciado sesion con su cuenta.
3. El usuario tiene el rol de administrador.
1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
Secuencia 4. El usuario accede al apartado de “Gestionar noticias”.
5. Elusuario pulsa el icono de la papelera.
6. Se muestra una ventana de confirmacion.
7. El usuario pulsa el botéon “Borrar”.
8. Seborra la noticia de la base de datos.
1. Los datos de la noticia se eliminan correctamente de la
Postcondicion
base de datos.

Tabla 44. Caso de uso: Borrar noticia

Gestion SEQ: el acceso a esta caracteristica solo esti permitido a los administradores.

e Cambiar titulo: cambiar el titulo publico de la pagina web. La Tabla 45

muestra la descripcién detallada del caso de uso “Cambiar titulo™:

Caso de uso 45: Cambiar titulo
Descripcion Cambiar el titulo de la pagina web.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicién 2. El usuario ha iniciado sesién con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. Elusuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
El usuario accede al apartado de “Gestionar web”.
Secuencia
Se muestra el formulario para actualizar el titulo de la
pagina web.
6. El usuario rellena el campo y envia el formulario.
7. Se valida el formulario.
8. Se actualizan los datos en la base de datos.
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9. Se actualiza la pagina para aplicar los cambios.

L 1. El titulo se actualiza correctamente en la base de datos.
Postcondicion ) ) .
2. El titulo se actualiza correctamente en la pagina web.

Tabla 45. Caso de uso: Cambiar titulo

e Cambiar meta-titulo: cambiar el meta-titulo de la pagina web. El meta-titulo
es el titulo que leen todos los robots rastreadores de los buscadores. La Tabla 46

muestra la descripcion detallada del caso de uso “Cambiar meta-titulo”:

Caso de uso 46: Cambiar meta-titulo
Descripcion Cambiar el meta-titulo de la pagina web.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondiciéon 2. El usuario ha iniciado sesi6n con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
3. El usuario accede a la pagina del backoffice.
El usuario accede al apartado de “Gestionar web”.
Secuencia 5. Se muestra el formulario para actualizar el meta-titulo
de la pagina web.
6. El usuario rellena el campo y envia el formulario.
7. Se valida el formulario.
8. Se actualizan los datos en la base de datos.
9. Se actualiza la pagina para aplicar los cambios.
1. El meta-titulo se actualiza correctamente en la base de
datos.
Postcondicion
2. El meta-titulo se actualiza correctamente en la pagina
web.

Tabla 46. Caso de uso: Cambiar meta-titulo

e Cambiar meta-descripcion: cambiar la meta-descripcion de la pagina web.
La meta-descripcion es la descripcion de la pagina que leen todos los robots
rastreadores de los buscadores. La Tabla 47 muestra la descripcion detallada del

caso de uso “Cambiar meta-descripcién”:

Caso de uso 47: Cambiar meta-descripcion

Descripcion Cambiar la meta-descripcion de la pagina web.

Actores Administrador




Precondicion

=

El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
El usuario ha iniciado sesi6on con su cuenta.

El usuario tiene el rol de administrador.

Secuencia

Bl®

N

El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del menu
principal.

El usuario accede a la pagina del backoffice.

El usuario accede al apartado de “Gestionar web”.

Se muestra el formulario para actualizar la meta-
descripcion de la pagina web.

El usuario rellena el campo y envia el formulario.

Se valida el formulario.

Se actualizan los datos en la base de datos.

Se actualiza la pagina para aplicar los cambios.

Postcondicion

Fle © W o

La meta-descripcion se actualiza correctamente en la
base de datos.
La meta-descripcion se actualiza correctamente en la

pagina web.

Tabla 47. Caso de uso: Cambiar meta-descripcion

Gestion de newsletter: El acceso a esta caracteristica solo estd permitido a los

administradores.

e Listar suscriptores: listar todos los suscriptores del boletin de noticias. La

Tabla 48 muestra la descripcién detallada del caso de uso “Listar suscriptores”:

Caso de uso 48: Listar suscriptores
Descripcion Listar todos los suscriptores del boletin de noticias.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicién 2. El usuario ha iniciado sesi6n con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. Elusuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del menu
principal.
Secuencia 3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
El wusuario accede al apartado de “Gestionar
newsletter”.
5. Se muestra el listado de todos los suscriptores del
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boletin de noticias.

Postcondicidon

1.

El usuario puede ver la lista de todos los suscriptores.

Tabla 48. Caso de uso: Listar suscriptores

e Borrar suscriptor: borrar suscriptor de la base de datos para darlo de baja.

La Tabla 49 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Borrar

suscriptor”:
Caso de uso 49: Borrar suscriptor
Descripcion Borrar un suscriptor del boletin de noticias.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondiciéon 2. El usuario ha iniciado sesi6n con su cuenta.
3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
3. El usuario accede a la pagina del backoffice.
. 4. El usuario accede al apartado de “Gestionar
Secuencia
newsletter”.
5. El usuario pulsa el icono de la papelera.
6. Se muestra una ventana de confirmacion.
7. El usuario pulsa el boton “Borrar”.
8. Se borra el suscriptor de la base de datos.
1. Los datos del suscriptor se borran correctamente de la
base de datos.
Postcondicion
2. El suscriptor deja de recibir avisos por correo

electronico.

Tabla 49. Caso de uso: Borrar suscriptor

Gestion de ficheros: el acceso a esta caracteristica solo estd permitido a los

administradores.

o

e Listar ficheros: listar todos los ficheros subidos a la aplicacion web. La Tabla

50 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Listar ficheros”:

Caso de uso 50: Listar ficheros

Descripcion Listar todos los ficheros subidos a la aplicacion.
Actores Administrador

. 1. Elusuario tiene una cuenta en la aplicacion.
Precondicién

2.

El usuario ha iniciado sesién con su cuenta.




3. Elusuario tiene el rol de administrador.
1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
Secuencia 3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
El usuario accede al apartado de “Gestionar ficheros”.
Se muestra el listado de todos los ficheros de la
aplicacion.
Posteondicién 1. El usuario puede ver la lista de todos los ficheros

subidos.

Tabla 50. Caso de uso: Listar ficheros

¢ Descargar fichero: visualizar o descargar un fichero. La Tabla 51 muestra la

descripcion detallada del caso de uso “Descargar fichero”:

Caso de uso 51: Descargar fichero

Descripcion

Descargar un fichero del proyecto.

Actores

Administrador

Precondicion

1.

El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
El usuario ha iniciado sesi6n con su cuenta.

El usuario tiene el rol de administrador.

Secuencia

2
3.
1

N

AN A o

El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacién.
El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del menu
principal.

El usuario accede a la pagina del backoffice.

El usuario accede al apartado de “Gestionar ficheros”.
El usuario pulsa el icono de descarga.

Se abre el fichero si es compatible con el navegador y

en caso contrario, se descarga.

Postcondicion

El usuario puede descargar o visualizar los ficheros de

la aplicacion.

Tabla 51. Caso de uso: Descargar fichero

e Borrar fichero: borrar la informacién de un fichero de la base de datos. La

Tabla 52 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Borrar fichero”:

Caso de uso 52: Borrar fichero

Descripcion Borrar un fichero de la aplicacion.
Actores Administrador
Precondicién 1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
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2. El usuario ha iniciado sesién con su cuenta.

3. Elusuario tiene el rol de administrador.

1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.

2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.

Secuencia El usuario accede a la pagina del backoffice.

El usuario accede al apartado de “Gestionar ficheros”.

El usuario pulsa el icono de la papelera.

AN

La informacion del fichero se borra de la base de datos.

La informacidn del fichero se borra correctamente de la

=

Postcondicion
base de datos.

Tabla 52. Caso de uso: Borrar fichero

e Borrar fichero del servidor: borrar el fichero subido al servidor. La Tabla

53 muestra la descripcion detallada del caso de uso “Borrar fichero del

servidor”:
Caso de uso 53: Borrar fichero del servidor
Descripcion Borrar un fichero del servidor.
Actores Administrador
1. El usuario tiene una cuenta en la aplicacion.
2. El usuario ha iniciado sesién con su cuenta.
Precondicion 3. Elusuario tiene el rol de voluntario o administrador.
4. El usuario voluntario tiene asignado el proyecto del que
se quiere borrar el fichero.
1. Elusuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion.
2. El usuario pulsa la opcion “Backoffice” del ment
principal.
Secuencia 3. Elusuario accede a la pagina del backoffice.
4. El usuario accede al apartado de “Gestionar ficheros”.
5. El usuario pulsa el icono de la papelera.
6. Elfichero se borra del servidor.
Postcondicion 1. Elfichero ya no esta disponible en el servidor.
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4.1.4.3.Modelado por actores

Como se ha mencionado en los apartados anteriores, en la aplicaciéon hay seis actores

que son: andnimo, registrado, donante, voluntario, administrador y el propio sistema.

4.1.4.3.1. Actor Anénimo

La Imagen 7 muestra el diagrama de casos de uso para usuario “Anonimo”:

Pagina web - Frontoffice ,l

Registrarse

Ver proyectos

f Ver eventos

Anonimo

Suscribir newsletter

Jing

Resetear contrasena

Imagen 7. Diagrama de casos de uso para el actor Anonimo
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4.1.4.3.2. Actor Registrado

La Imagen 8 muestra el diagrama de casos de uso para el usuario “Registrado”:

Pagina web - Frontoﬂ‘ice)

Iniciar sesion

Cerrar sesion

Ver proyectos

Registrado
Ver eventos

i

Resetear contrasena

Suscribir newsletter

Imagen 8. Diagrama de casos de uso para el actor Registrado
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4.1.4.3.3. Actor Donante

La Imagen 9 muestra el diagrama de casos de uso para el usuario “Donante”:

Pagina web - Frontoffice ,|

Iniciar sesion

Cerrar sesion

Ver proyectos

Donante
Ver eventos

i

Resetear contrasena

Ver donaciones realizadas
Ver documentos proyectos

Suscribir newsletter

¢includes»

«includes»

- Comprobar donaciones
—>( Comprobar proyectos donados

Imagen 9. Diagrama de casos de uso para el actor Donante
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4.1.4.3.4. Actor Voluntario

La Imagen 10 muestra el diagrama de casos de uso para el usuario “Voluntario”:

Pagina web - FanthﬁDE)

Iniciar sesion

Cerrar sesion

Ver proyectos

Ver eventos

Voluntario

=
=

Resetear contrasefia

Suscribir newsletter

Pagina web - Bal::koﬂ‘il::e)

Gestion de proyectos J

Listar proyectos

wincludes» - =33 Comprobar proyectos vinculados

|
]
|
]
|
1
]
|
]
|
1
1
) \I
v

wincludesw ~ -7

Ver proyecto -7 “inDLUQQ‘S”
- wincludesy_ - — =~
Barrar fichero -7
.“"“'-. . .
) - Subir fichero al servidor

= Borrar fichero del servidor

Imagen 10. Diagrama de casos de uso para el actor Voluntario
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4.1.4.3.5. Actor Administrador

La Imagen 11 muestra el diagrama de casos de uso para el usuario “Administrador”

donde se resume la parte del backoffice debido a la falta de legibilidad del diagrama:

Pagina web - BEIDKDﬂiDE)

Gestion de usuarios )

Gestion de proyectos J

Gestion de donat:iones)

Gestion de eventos J

Gestién de noticias J

Gestion SEO )

Gestion de newsletter )

Gestion de ficheros )

Administrador

Pagina web - Frontoﬁ‘it:e)

Iniciar sesion

Cerrar sesion

Ver proyectos

Ver eventos

i

Resetear contrasefia

Suscribir newsletter

Imagen 11. Diagrama de casos de uso para el actor Administrador (1)

La Imagen 12 muestra el diagrama de casos de uso para el usuario “Administrador”

con la parte del backoffice detallada:
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Gestién de donaciones )

Listar donaciones

Ver donacion

Crear donacion

Editar donacion

Borrar donacion

Gestion de eventos ]

Listar eventos

Ver evento

Crear evento

Editar evento

Borrar evento

Gestion de noticias )

Editar noticia

Gestion de usuarios ]

Listar usuarios

Crear usuario —

it

Editar usuario

Borrar usuario

J.

<

Administrador

Gestion SEO )

Cambiar titulo

Cambiar meta-titulo
Cambiar meta-descripcion

b
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Gestion de proyectos J

Listar proyectos

«includes»
Borrar fichero )————""

Ver proyecto

= —ancludes»

Z_ Borrar fichero del servidor

Gestion de ficheros J

Listar ficheros

Descargar fichero
dneludes». Borrar fichero del servidor

estion de newsletter

Listar suscriptores
Borrar suscriptor

Imagen 12. Diagrama de casos de uso para el actor Administrador (2)




4.1.4.3.6. Actor Sistema

La Imagen 13 muestra el diagrama de casos de uso para el usuario “Sistema”:

Imagen 13. Diagrama de casos de uso para el actor Sistema

Sistema
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5. Diseno

En esta fase de desarrollo de software se estudia el establecimiento de las estructuras
de datos, la arquitectura general de software y la interfaz grafica de la aplicacion. El
proceso de disefio traduce los requisitos de los usuarios en una representacion

software.

5.1. Diseiio arquitecténico MVC

El disefio arquitectonico que sigue la aplicacion web es el MVC (Modelo-Vista-
Controlador o Model-View-Controller de sus siglas en inglés) [2]. MVC es un patron de
diseno arquitectonico que separa la aplicacion en tres capas principales: el modelo, la
vista y el controlador. Cada una de estas capas esta construida con el fin de tratar partes
especificas del desarrollo de una aplicacion. MVC es uno de los frameworks
estandarizados més utilizados del sector para el desarrollo de proyectos escalables y

extensibles.
Este patron esta compuesto por las siguientes capas:

e Modelo: se encarga de manejar la logica de los datos que se trabajan en el
proyecto y para ello, tendra mecanismos para acceder a la informaciéon y
también para actualizar su estado.

e Vista: maneja la parte visual de la aplicacion. Se encarga de mostrar al usuario
las salidas o resultados de las peticiones realizadas.

e Controlador: esta capa se encarga de tratar las acciones solicitadas a través de
la aplicacion. Sirve de enlace entre la capa de vista y modelo para procesar toda

la logica de negocio.

La Imagen 14 muestra el flujo de interacciones del patrén MVC y el usuario:
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Controlador

Comunicacion
datos

Modelo

Usuario

Respuesta

Vista

Imagen 14. Patron de diseiio MVC

5.1.1. Eleccion de MVC

Los motivos por los cuales se ha elegido este patron de disefio son [3]:

e Al tener la estructura separada y las responsabilidades bien definidas, permite

desarrollar software mas limpio, simple, ficil de mantener y robusto.

e Es una muy buena opcion para proyectos grandes. Por tanto, si en un futuro se

decide extender la aplicacion, sera un proceso relativamente mas sencillo.

e Permite desarrollar multiples vistas a partir del mismo modelo aprovechando

asi el desarrollo y asegurando la consistencia entre las vistas.

e Proporciona facilidad para realizar pruebas unitarias.

5.2. Interfaz grafica de la aplicacion web

En esta seccidon se hacen los bocetos de la interfaz grafica que sera visible para el

usuario final. Para trabajar este apartado, se tienen en cuenta los requisitos

especificados en la primera fase del desarrollo debido a que es ahi de donde se obtienen

las funcionalidades que necesita el usuario y se consigue informacion respecto al uso de

las interfaces para los usuarios finales.
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Los bocetos o también llamados mockups, se pueden crear de forma sencilla utilizando
lapiz y papel o se puede decantar por opciones mas complejas llegando a presentar
prototipos muy similares al software final a obtener. En este caso, se ha utilizado la
herramienta “Balsamiq Mockups 3”® que permite disenar las interfaces graficas con
mucha facilidad con un nivel de detalle muy decente sin llegar a ser ni muy complejo ni

muy sencillo. La Imagen 15 muestra el logotipo de la herramienta Balsamiq:

Balsamiq

Imagen 15. Logotipo de Balsamiq Mockups 3

Como se ha comentado anteriormente, la aplicacion se divide en dos grandes bloques:
por una parte esta la pagina web que es accesible por cualquier usuario de la red, el
frontoffice, y por otro lado, para gestionar la pagina web esta el backoffice que tiene
acceso limitado por roles. Desde la pagina web se pueden consultar los proyectos, los
eventos, las noticias, consultar informaciéon de la ONG, enviar formulario de contacto y
se pueden hacer donaciones. Por la parte del backoffice se pueden gestionar los
usuarios, los proyectos, las donaciones, los eventos, las noticias, el SEO, los

suscriptores del boletin de noticias y los ficheros subidos por los usuarios.

A continuacion se presentan los bocetos que se han disefiado para este TFG:

5.2.1. Frontend

La parte visible de la aplicacion y accesible por todo el puablico.

Pagina de inicio: la Imagen 16 muestra la maqueta para la pagina de inicio de la

aplicacion web:

7
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A Web Page

O Q x Q { https://vicente-berenguer-ong.com/ —j @
>< SOBRE NOSOTROS CONTACTO LOGIN

PROYECTOS

NOTICIAS

EVENTOS EQUIPO
NEWSLETTER
L )
FOOTER

COPYRIGHT TEXT




Imagen 16. Pagina de inicio

Pagina para registrarse: la Imagen 17 muestra la maqueta para la pagina de registro

de la aplicacién web:

A Web Page

O D x Q [ https://vicente-berenguer-ong.com/

N D)

——

SOBRE NOSOTROS  CONTACTO

LOGIN

CREAR CUENTA

Nombre y apellidos

I Correo electrénico

I Contrasefia

I Fecha de nacimiento

£ Quiere recibir novedades?

Ya tengo una cuenta

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 17. Pagina para registrarse

Pagina para iniciar sesion: la Imagen 18 muestra la maqueta para la pagina de

inicio de sesion de la aplicacion web:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS  CONTACTO  LOGIN

LOGIN
I Correo electronice I
I Contrasefia I

5e te ha olvidado la contrasefia?

Crea un cuenta

NEWSLETTER
L ]
FOOTER

Imagen 18. Pagina para iniciar sesién

Pagina para ver los datos personales: la Imagen 19 muestra la maqueta para la

pagina del perfil de la aplicacion web:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  Holal

Mi perfil

Nombre: Mi nombre

Correo electrénico: Mi correo electrénico

Fecha de nacimiento: Mi fecha de nacimiento

Rol: Mi rol

conTAcTAR | | DONAR 1

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 19. Pagina de perfil

Pagina para ver los detalles del proyecto: la Imagen 20 muestra la maqueta para

la pagina de detalles de los proyectos de la aplicacion web:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS  CONTACTO  LOGIN

Detalles del proyecto

Nombre: Proyecto 1
Descripcidn: Detalles del proyecto 1

Lugar: lugar del proyecto 1

conTAcTAR | | DONAR 1

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 20. Pagina de detalles del proyecto

Pagina para ver los eventos organizados: la Imagen 21 muestra la maqueta para

la pagina de los eventos de la aplicaciéon web:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com!

] @&

——

SOBRE NOSOTROS CONTACTO

LOGIN

Eventos

>

Evento 1

Descripcidn: detalles del proyecto 1
Lugar: lugar del proyecto 1
Fecha y hora: 11/11/1111 1111 AM

Evento 2

Descripcién: detalles del proyecto 2
Lugar: lugar del proyecto 2
Fecha y hora: 11/11/1111 11.11 AM

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 21. Pagina para ver los eventos

Pagina para ver las noticias de la ONG: la Imagen 22 muestra la pagina para

consultar el listado de las noticias de la ONG.
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS  CONTACTO  LOGIN

Noticias

>< Noticia 1
Detalles: detalles de la noticia 1

Enlace: enlace a la noticia
Fecha: 11/11/1111

>| Noticia 2
Detalles: detalles de la noticia 2

Enlace: enlace a la noticia
Fecha: 11/11/1111

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 22. Pagina para ver las noticias

Pagina para hacer donaciones: la Imagen 23 muestra la pagina para realizar

donaciones en la pagina web:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS  CONTAGTO  LOGIN

DONAR
I Nombre y apellidos (cpcional) I
IProyec(o receptor (opcional) lvl
I Importe a donar I

Meétodo de pago:
@® Domiciliacion bancaria

O Tarjeta
QO Paypal
NEWSLETTER
L J
FOOTER

Imagen 23. Pagina de donaciéon

Pagina de contacto: la Imagen 24 muestra la pagina del formulario de contacto:
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A Web Page

G E> x Q (https.h’vicente-berenguer—ong.com! ] @

>< SOBRE NOSOTROS  CONTACTO  LOGIN

CONTACTO

I Nombre y apellidos I

I Correo electrénico I

I Asunto I

Mensaje

ENVIAR

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT

Imagen 24. Pagina de contacto

5.2.2. Backoffice

La parte de la aplicacién web para la administracion accesible exclusivamente por los
empleados de la ONG.

Pagina principal del backoffice: la Imagen 25 muestra la pagina principal de

acceso a las funcionalidades del backoffice.

Y s6



A Web Page
O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @
>< SOBRE NOSOTROS  CONTACTO  HOLA!
Backoffice
Gestionar usuarios Gesticnar proyectos
Gestionar donaciones Gestionar eventos
Gestionar neticias Gestionar web
Gestionar newsletter Gestionar ficheros
COPYRIGHT TEXT
v

Imagen 25. Pagina principal del backoffice

Pagina de gestion de usuarios: la Imagen 26 muestra la pagina donde se listan y se

gestionan los usuarios de la aplicacion:
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A Web Page
O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @
>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!
Gestion de usuarios
Nombre Correo Tipo Fecha de nacimiento Boletin Acciones
Usuarie 1 usuaric1@correo Administrador 1AM true @ & @
Usuario 2 usuaric2 @correo Veluntario 11N true @ & 1
Usuario 3 usuaric3@correo Donante A true @& &
Usuario 4 usuariod@correo Registrado AN false ® & @
SUBSCRIBE
COPYRIGHT TEXT
4

Imagen 26. Pagina para listar los usuarios

Aiadir usuario: la Imagen 27 muestra el formulario para afadir un usuario nuevo en

aplicacion. Este formulario es accesible desde la pagina de gestion de usuarios:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!

Afadir usuario

I Nombre y apellidos I
I Correo electrénico I
I Contrasefia I

ITipo de usuario 1v]

IFecha de nacimiento ] ﬁ

;Quiere recibir novedades?

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 27. Formulario para afiadir usuario

Ver detalles del usuario: la Imagen 28 muestra la pagina para ver la informaciéon un

usuario especifico. Accesible desde la pagina de gestion de usuarios:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!

Detalles usuario

Nombre y apellides: Usuariol

Correo electrénico: usuariol@correo
Fecha de nacimiento: 11/11/1111

Rol: Administrador

Boletin: true

Donante: Si

Cerrar

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 28. Pagina para ver los detalles del usuario

Editar usuario: la Imagen 29 muestra el formulario para editar la informaciéon de un

usuario especifico. Accesible desde la pagina de gestion de usuarios:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com!

] @&

——

SOBRE NOSOTROS CONTACTO

HOLA!

Actualizar

usuario

I Usuariol

I usuaricl@correo

I T

I Administrador

AN

;Quiere recibir novedades?

@

Cancelar

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 29. Formulario para editar un usuario

Borrar usuario: la Imagen 30 muestra la ventana de confirmacién al borrar un

usuario especifico:

a



Sitio Web para la gestion y publicitacion de proyectos de cooperacion

A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

i Seguro que quiere borrar el '‘Usuario 1'?

Imagen 30. Confirmacion para borrar un usuario

Pagina de gestion de proyectos: la Imagen 31 muestra la pagina donde se listan y

se gestionan todos los proyectos de la ONG:

.



A Web Page
O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @
>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!
Gestidbn de proyectos

Nombre Descripeidn Ubicacion Acciones

Proyecto 1 Descripeién del proyecto 1 Campanar @ &

Proyecto 2 Descripcién del proyecto 2 Patraix @ & O

Proyecto 3 Descripcién del proyecto 3 UPv @& &

Proyecto 4 Descripcidn del proyecto 4 Benimaclet @ & @O

SUBSCRIBE
COPYRIGHT TEXT
4

Imagen 31. Pagina para listar los proyectos

Ainadir proyecto: la Imagen 32 muestra el formulario para afiadir un proyecto nuevo.

Accesible desde la pagina de gestion de proyectos:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicente-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!

Anadir proyecto

I Nombre I
I Descripcidn I

Ubicacibn

Subir ficheros

Cancelar Afadir

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 32. Formulario para afiadir un proyecto

Ver detalles del proyecto: la Imagen 33 muestra la pagina donde se puede consultar
la informacion detallada de un proyecto especifico. Accesible desde la pagina de gestiéon

de proyectos:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!

Detalles proyecto

Nombre: Proyecto 1
Descripcion: Descripcion del proyecto 1

Lugar: Campanar

Ficheros:

Nombre: proyectolpng
Tipo: image/png
Tamafo: 12 KB £

Nombre: proyectolpdf
Tipo: document/pdf
Tamano: 200 KB -"&

Cerrar

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 33. Pagina para ver los detalles de un proyecto

Editar proyecto: la Imagen 34 muestra el formulario para editar la informaciéon de

un proyecto ya existente. Accesible desde la pagina de gesti6on de proyectos:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!

Actualizar proyecto

I Proyecto 1 I
I Descripcidn del proyecto 1 I
I Campanar I

Ficheros:

Nombre: proyectolpng
Tipo: image/png
Tamafio: 12 KB & o

Nombre: proyectolpdf
Tipo: document/pdf
Tamafio: 200 KB & o

Cancelar Actualizar

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 34. Formulario para editar un proyecto

Borrar proyecto: la Imagen 35 muestra la ventana de confirmacion para borrar un

proyecto:

o



A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com:‘

Cancelar

¢, Seguro que quiere borrar el 'Proyecto 1'

Imagen 35. Confirmacién para borrar un proyecto

Ainadir/quitar voluntario: la Imagen 36 muestra la pagina para anadir o quitar

voluntarios del proyecto:
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A Web Page

O D x Q (hltps:Hwcen(e—berennuerrong.ooml ] @

SOBRE NOSOTROS CONTACTO  jHOLA!

Afadir voluntario

Nombre
Usuario 1
Usuario 3
Usuario 4
NEWSLETTER
L ]

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 36. Pagina para anadir/quitar voluntarios

Pagina de gestion de donaciones: la Imagen 37 muestra la pagina donde se listan y

se gestionan las donaciones realizadas a la ONG:

o



A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!

Gestibn de donaciones

ARadir donacion

Cliente Importe Proyecto Método Fecha Acciones

Usuarie 1 200€ Proyecto 1 Tarjeta WA @ &
Usuario 2 50€ Proyecto 2 Transferencia A @ & b
Usuario 1 20€ Proyecto 2 Tarjeta A @ & O

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 37. Pagina para listar las donaciones

Ainadir donacion: la Imagen 38 muestra el formulario para afiadir una donacién

nueva. Accesible desde la pagina de gestiéon de donaciones:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!

Anadir donacibén

I Nombre cliente I
I Importe I

IProyectc.. 17]

IMetodo de pago 1v]

IFecho del pagoe ] E

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 38. Formulario para aiiadir una donacién

Ver detalles de la donacién: la Imagen 39 muestra la pagina para ver la
informacion detallada de una donacion especifica. Accesible desde la pagina de gestion

de donaciones:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!

Detalles donacitn

Nombre cliente: Usuario 1
Importe donado: 200€
Para el proyecto: Proyecto 1
Método de pago: Tarjeta

Fecha de pago: 11/11/1111

Cerrar

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 39. Pagina para ver los detalles de una donacién

Editar donacién: la Imagen 40 muestra el formulario para editar la informacion de

una donacidn ya existente. Accesible desde la pagina de gestion de donaciones:

L 3
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!

Actualizar donacibén

I Usuario 1 I
[ 200¢ |

IProyectc 1 17]

ITarJeta 1v]

WA I=

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 40. Formulario para editar una donacion

Borrar donacidon: la Imagen 41 muestra la ventana de confirmacién para borrar una

donacién:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com:‘

Cancelar

. Seguro que quiere borrar la donacién con el id '123456789'?

Imagen 41. Confirmacion para borrar una donacion

Pagina de gestion de eventos: la Imagen 42 muestra la pagina donde se listan y se

gestionan los eventos de la ONG:
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A Web Page
O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @
>< SOBRE NOSOTROS  CONTACTO  HOLA!
Gestion de eventos

Nombre Descripcion Lugar Fecha y hora Acciones

Evento 1 detalles del evento 1 lugar del proyecte 1 AN 111 AM @ #

Evento 2 detalles del evento 2 lugar del proyecto 2 A 1111 AM @ & 1

SUBSCRIBE
COPYRIGHT TEXT
4

Imagen 42. Pagina para listar los eventos

Ainadir evento: la Imagen 43 muestra el formulario para afadir un evento nuevo en
la ONG. Accesible desde la pagina de gestion de eventos:
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A Web Page

G E> x Q (https.h’vicente-berenguer—ong.com! ] @

>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!

Anadir evento

Nombre del evento I
IE.‘cripca‘m del evento I
IL;.lgar del evento I

Fecha del evento ] E

Horas del evento

6:00 . .

PM 8 4

CANCEL OK

Cancelar Afiadir

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 43. Formulario para afiadir un evento

Ver detalles del evento: la Imagen 44 muestra la pagina donde se pueden consultar

los datos de un evento en concreto. Accesible desde la pagina de gestion de eventos:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!

Detalles del evento

Nombre: Evento 1

Descripcion: detalles del evento 1
Lugar: lugar del evento 1

Fecha: 1/11/1111

Hora: 11:11 AM

Cerrar

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 44. Pagina para ver los detalles de un evento

Editar evento: la Imagen 45 muestra el formulario para editar la informacién de un

evento existente. Accesible desde la pagina de gestion de eventos:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com!

] @&

——

SOBRE NOSOTROS CONTACTO

HOLA!

Actualizar evento

Evente 1 I
I detalles del evento 1 I
lugar del evento 1 I

T I

Horas del evento

6:00 . .

PM 8 +

CANCEL OK

Cancelar Actualizar

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 45. Formulario para editar un evento

Borrar evento: la Imagen 46 muestra la ventana de confirmacion para borrar un

evento:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

. Seguro que quiere borrar el evento 'Evento 1'?

C OHCE|ar “

Imagen 46. Confirmacién para borrar un evento

Pagina de gestion de noticias: la Imagen 47 muestra la pagina donde se listan y se

gestionan todas las noticias de la ONG:
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A Web Page
O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com!

) @
>< SOBRE NOSOTROS  CONTACTO  HOLA!
Gestion de noticias
Titular Detalles Enlace Fecha Acciones
Noticia 1 detalles de la noticia 1 enlace a la noticia 1 WHIAM @ & 1
Noticia 2 detalles de la noticia 2 enlace a la noticia 2 W @ & 1
COPYRIGHT TEXT
L4

Imagen 47. Pagina para listar las noticias

Ainadir noticia: la Imagen 48 muestra el formulario para anadir una noticia nueva.
Accesible desde la pagina de gestion de noticias:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!

Anadir noticia

I Nombre de la noticia I
I Descripcién de la noticia I
I Enlace a la noticia I

Cancelar Afiadir

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 48. Formulario para afiadir una noticia

Ver detalles de la noticia: la Imagen 49 muestra la pagina para ver la informacion

detallada de una noticia especifica. Accesible desde la pagina de gestiéon de noticias:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!

Detalles de la noticia

Titular: Noticia 1
Detalles: detalles de la noticia 1
Enlace: enlace a la noticia 1

Fecha de la noticia: 11/11/1111

Cerrar

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 49. Pagina para ver los detalles de una noticia

Editar noticia: la Imagen 50 muestra el formulario para actualizar la informacion de

una noticia existente. Accesible desde la pagina de gestiéon de noticias:

L 3
111 l



Sitio Web para la gestion y publicitacion de proyectos de cooperacion

A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!

Actualizar noticia

I Noticia 1 I
I detalles de la noticia 1 I
Ienlace a la noticia 1 I

Cancelar Actualizar

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 50. Formulario para editar una noticia

Borrar noticia: la Imagen 51 muestra la ventana para confirmar el borrado de una

noticia:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com!

Cancelar

¢, Seguro que quiere borrar la noticia 'Noticia 1'?

Imagen 51. Confirmacion para borrar una noticia

Pagina para gestionar informaciéon SEO: la Imagen 52 muestra el formulario

para actualizar la informacién SEO de la aplicacion web. Accesible desde la pagina

principal del backoffice:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com! —] @

>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!

Gestibn de Web

I Titule de la pagina web I
I Meta-Titulo de la pagina web I
I Meta-Descripcidn de la pagina web I

NEWSLETTER

SUBSCRIBE

FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 52. Pagina para actualizar el SEO

Pagina para listar suscriptores del boletin: la Imagen 53 muestra la pagina
donde se listan los suscriptores del boletin de noticias. Accesible desde la pagina

principal del backoffice:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com!

] @&

——

SOBRE NOSOTROS CONTACTO

HOLA!

Suscripciones

COPYRIGHT TEXT

Correo Acciones
usuaric1@cerreo @
usuario2 @correo i
NEWSLETTER
L |
FOOTER

Imagen 53. Pagina para listar los suscriptores

Borrar suscriptor: la Imagen 54 muestra la ventana de confirmacion para borrar un

suscriptor de la lista de avisos:
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i, Seguro que quiere borrar el suscriptor 'usuario1@correo'?

Imagen 54. Confirmacion para borrar un suscriptor

Pagina para ver los ficheros subidos: la Imagen 55 muestra la pagina donde se

listan todos los ficheros subidos a la aplicacion web. Accesible desde la pagina principal
del backoffice:
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A Web Page

O o x Q [https.h’vicen(e-berenguer—ong.com:‘ —] @

>< SOBRE NOSOTROS ~ CONTAGTO  {HOLA!

Ficheros
Nombre Tipe Tamafe Proyecto Subido Acciones
proyectolpng image/png 12 KB Proyectol 1M o
proyectolpdf document/pdf 200 KB Proyectol 11 £3 i |
NEWSLETTER
L |
FOOTER

COPYRIGHT TEXT

Imagen 55. Pagina para listar los ficheros

Borrar fichero: la Imagen 56 muestra la ventana de confirmacién para borrar un
fichero:
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¢ Seguro que quiere borrar el fichero 'proyectolpng'?

Imagen 56. Confirmacion para borrar un fichero
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6. Implementacion

Al llegar a esta fase esta bastante claro lo que se quiere desarrollar (especificacion de
requisitos y anélisis), y como va a estar organizado el software, tanto conceptualmente
como la forma en que se mostrara la informacion al usuario final (diseno). Ahora se
procedera a explicar la implementacion de la solucion propuesta. Para el desarrollo de
cualquier software es necesario hacer uso de diferentes tecnologias de tal forma que se

integren correctamente y se pueda obtener un producto de calidad.

6.1. Tecnologias

La eleccion de las tecnologias de desarrollo depende del proyecto a implementar y del
equipo y/o empresa que lo va a realizar ya que cada tecnologia ofrece unas ventajas e
inconvenientes y dependiendo de las necesidades del proyecto se elige una herramienta
u otra. Para el desarrollo de este trabajo se consideraron tres conjuntos diferentes de

tecnologias que son:

e MEAN [4]: este conjunto de tecnologias de codigo abierto estd basado en
JavaScript [5]. Estd compuesto por MongoDB, Express, Angular y NodelJS.
Estas cuatro tecnologias diferentes cubren todos los aspectos importantes de
una aplicacion como son la persistencia de datos, el servidor, la interfaz de
usuario y un entorno para ejecutar todos los componentes de la misma. La
Imagen 57 muestra los logotipos de las tecnologias que componen el stack
MEAN:

Imagen 57. MEAN stack

e LAMP [6]: un conjunto de tecnologias de codigo abierto y muy utilizado ya que
estd compuesto por Linux OS, Apache web server, base de datos MySQL y PHP.
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La Imagen 58 muestra los logotipos de las tecnologias que componen el stack

LFIII'“P/)

Imagen 58. LAMP stack

e MERN [7]: es igual que el stack MEAN con la tnica diferencia de que en este
conjunto de tecnologias para trabajar en el lado del cliente se utiliza ReactJS en
vez de Angular. La Imagen 59 muestra los logotipos de las tecnologias que

componen el stack MERN:

Imagen 59. MERN stack

En este trabajo de fin de grado se ha utilizado el stack MEAN para el desarrollo de la
aplicacion web. A continuacion, se explica por qué se ha elegido el stack MEAN para
este proyecto mostrando las ventajas y desventajas, se explica con detalle lo que es

MEAN, las tecnologias que lo componen y como funcionan dichas tecnologias.

6.1.1. Eleccion del stack MEAN

Se ha elegido el stack MEAN para el desarrollo de este trabajo atendiendo a las

siguientes razones [8]:

e Las tecnologias por las que estd compuesto el stack MEAN son modernas y se

han adaptado a las necesidades actuales del desarrollo web.
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Todas las tecnologias estan basadas en JavaScript lo que proporciona ventajas
como: menor tiempo de aprendizaje y menos cambios de contexto para trabajar
con diferentes partes de la aplicacion.

NodeJS es un entorno de ejecucion basado en JavaScript, lo cual permite que la
ejecucion y la interaccion de los componentes de la aplicacion sea mas eficiente,
simplifica la implementacion de la capa del servidor y reduce el tiempo de
puesta en marcha del entorno servidor.

Agiliza el proceso de creacion de aplicaciones web permitiendo crearlas de
forma rapida y eficaz.

Permite crear aplicaciones modulares, robustas y faciles de mantener de forma
mas sencilla.

MongoDB es una base de datos eficiente, ligera y flexible que ayuda a trabajar
con una cantidad elevada de datos y esta pensada para integrarse en la nube.

El uso del formato JSON es otra de las ventajas ya que se pueden intercambiar
datos entre el lado servidor y cliente sin la necesidad de utilizar librerias
externas y también facilita trabajar con APIs externas.

Es una buena opcion para aplicaciones que muestran la informaciéon o los
cambios en tiempo real.

Todas las tecnologias son multiplataforma y por consecuente, se puede trabajar
desde cualquier lugar sin limitaciones de software o hardware.

El uso de la memoria interna del hardware es bajo.

Ayuda a ahorrar una cantidad considerable de programacion bésica gracias a los
frameworks y permite centrarse en la implementaciéon de las funcionalidades
de la aplicacion.

MEAN stack hace que el codigo sea isomorfo, es decir, el codigo generado es
utilizable tanto en el lado del cliente como el lado servidor. Este aspecto ayuda a
repartir la carga del servidor con el navegador web permitiendo ejecutar ciertas
funcionalidades del servidor en el lado del cliente lo cual permite reducir la
cantidad de peticiones tratadas por el servidor.

Se dispone de una buena documentacién online para cada tecnologia.

Las desventajas a las que se afronta al utilizar este stack son:

MongoDB es una opcion viable cuando se quiere manejar una gran cantidad de
datos pero es posible que en algunos casos no sea la opcién ideal ya que se

pierde algo de control sobre los datos si no se trabaja correctamente.

No hay pautas generales o especificas para programar en JavaScript.
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e Laseparacion entre el servidor y la capa logica no esta claramente definida.

6.1.2. MEAN

MEAN stack es un conjunto de tecnologias JavaScript de c6digo abierto que se utilizan
para desarrollar aplicaciones web. Esto quiere decir que desde la parte del cliente al
servidor y desde el servidor hasta la base de datos, todo el proceso esta basado en
JavaScript. MEAN es un kit completo para implementar aplicaciones web rapidas de
ejecutar y robustas. Es también una solucién muy buena para construir paginas y

aplicaciones web dindmicas de forma rapida.

Tal y como indican las siglas, MEAN esta compuesto por cuatro tecnologias diferentes

[9l:

e MongoDB: sistema de base de datos NoSQL.

e Express: es un framework utilizado para desarrollar aplicaciones web en
NodeJS.

e Angular: es una framework basado en JavaScript desarrollado por Google.

e NodeJS: es un entorno de ejecucion JavaScript del lado del servidor.

6.1.2.1. MongoDB

MongoDB es una base de datos multiplataforma de co6digo abierto desarrollada en C++.
Esta base de datos guarda la informacién en pares clave-valor utilizando el formato
JSON vy tiene un sistema NoSQL basado en documentos. Este sistema de base de datos
es una opcion ideal cuando se quiere manejar una gran cantidad de informacion ya que
insertar datos en los documentos de MongoDB no requiere actualizar toda la

tabla/coleccion. La Imagen 60 muestra el logotipo de MongoDB:

mongoDB

Imagen 60. Logotipo de MongoDB
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6.1.2.2. Express

Express es un framework ligero y flexible para el lado servidor. Esta disefiado para
construir aplicaciones web dinamicas, de una sola pagina o de maultiples paginas. La

Imagen 61 muestra el logotipo de Express:
express

Imagen 61. Logotipo de Express

6.1.2.3. Angular

Angular es un framework de codigo abierto basado en JavaScript y soportado por
Google. El objetivo de esta herramienta es introducir la arquitectura MVC (Model View
Controller) en las aplicaciones de navegadores para hacer mas sencillo el proceso de
desarrollo y testeo. Este framework nos permite crear aplicaciones dinamicas y

personalizables.

Angular también permite el uso de HTML con lenguaje de plantillas. De este modo se
puede extender la sintaxis del HTML para incluir componentes de nuestra aplicacion
en el marcado de las paginas web. Las caracteristicas de Angular como los servicios
inyectables o el enlazado de datos permiten ahorrar una cantidad considerable de
codigo. En este proyecto se ha utilizado Angular 9. La Imagen 62 muestra el logotipo de

Angular:

Imagen 62. Logotipo de Angular

6.1.2.4. NodedJS
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NodeJS es un entorno de ejecucion multiplataforma del lado servidor que permite a los
desarrolladores lanzar servidores web y ejecutar aplicaciones web desarrolladas en el
lenguaje JavaScript. Esta tecnologia utiliza un modelo de entrada/salida no bloqueante
y dirigido por eventos. Eso hace que sea una herramienta ligera, eficiente y permita

servir a las aplicaciones en tiempo real. La Imagen 63 muestra el logotipo de NodeJS:

nege
@q

Imagen 63. Logotipo de NodeJS

6.1.3. Funcionamiento de MEAN stack

Las distintas tecnologias de las que esta compuesto el stack MEAN funcionan e

interaccionan de la siguiente forma [4]:

e Angular: acepta peticiones de los usuarios y les muestra el resultado de las
mismas.

e NodeJS: maneja las peticiones tanto por parte de cliente como del servidor.

e Express: se comunica con NodeJS y al recibir una peticién, se conecta con la
base de datos y devuelve una respuesta.

e MongoDB: este sistema de base de datos almacena y extrae informacion.

La Imagen 64 muestra el funcionamiento de los componentes del stack MEAN:

2- Parsea peticiones
1- Realiza peticiones 3- Obtiene informacion

< Angular < NodeJsS < Express <] MongoDB

6- Muestra resultados |4— Devuleve informacion |

‘ 5- Devuleve respuestas ‘
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1.

Imagen 64. Arquitectura MEAN

El cliente realiza una peticion que es procesada por Angular.

Luego la peticion se trasladada a NoseJS quien se encarga de parsear (procesar
las entradas para que sean entendibles por los componentes integrados) la
peticion del usuario.

Express recibe la peticion parseada de NodeJS y se comunica con la base de
datos para obtener o insertar datos.

MongoDB realiza las acciones que solicita Express y devuelve la respuesta.
NodeJS recibe la respuesta de Express y se la envia al usuario.

En el lado del usuario, Angular recibe la respuesta de NodeJS y la muestra.

6.1.4. Moédulos NodedS

Al llegar a este punto, ya se conoce lo que es el stack MEAN, qué ventajas ofrece y por
qué tecnologias esta compuesto, pero para desarrollar una aplicacion se requiere de
mas herramientas para construir todas las funcionalidades. En esta seccién se detallan
los diferentes modulos de NodeJS que se han utilizado en este trabajo de fin de grado.
Los médulos son librerias de cédigo abierto que ofrecen distintas funcionalidades y que

se integran en el proyecto para su posterior utilizacion.

Para cargar un médulo en NodeJS se utiliza “require(‘{mombre_del_modulo}’)” y

de esta forma se puede acceder a las funcionalidades ofrecidas por dicho modulo.

Los modulos utilizados en este proyecto son:

beryptjs: este mdédulo permite encriptar la informacion. Se ha utilizado para
guardar las contrasefias de los usuarios y para hacer las comprobaciones
correspondientes.

body-parser: este modulo permite extraer la informacién del cuerpo de una
peticion HTTP entrante para su posterior tratamiento. En las versiones
recientes de Express este modulo ya viene integrado pero en las versiones
antiguas habia que instalarlo por separado.

connect-multiparty: este moédulo permite subir los ficheros desde la
aplicacion web a una direccion especifica.

cors: con el uso de este modulo se permite realizar peticiones desde otros
dominios. Se puede especificar el dominio concreto del que se quieren recibir

peticiones o se puede permitir que cualquier dominio pueda enviar sus
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peticiones. Este modulo es necesario para que el servidor pueda trabajar sin
restricciones con el frontend.

dotenv: este modulo permite anadir variables estaticas en el entorno de
ejecucion (NodeJS en esta aplicacion) y permite el acceso a ellas desde cualquier
punto del servidor.

express: es el framework servidor que recibe las peticiones del usuario y se
conecta con la base de datos.

jsonwebtoken: este modulo permite generar un token de inicio de sesi6on para
almacenarlo en la caché junto con el tiempo de expiracion.

mongoose: este moédulo permite trabajar con la base de datos MongoDB desde
el servidor Express.

morgan: este médulo también es muy 1til cuando se estd desarrollando una
aplicaciéon debido a que permite mostrar por la consola del entorno de
desarrollo las peticiones que realiza el frontend al backend y de esta forma
facilitar el proceso de depuracion.

nodemailer: este moédulo también desarrollado en JavaScript permite
conectar desde la aplicacion web a un servidor externo de correo electronico
para poder enviar notificaciones.

stripe: este modulo es del servicio de pagos online. Permite integrar los pagos
en la aplicacion web.

nodemon: otro modulo de gran ayuda a la hora de desarrollar un proyecto ya
que reinicia tanto el backend como el frontend en caso de realizar y guardar
cambios en los ficheros. Con esta herramienta se ahorra la tediosa tarea de

parar el servidor y lanzarlo de nuevo para visualizar los cambios.

6.1.5. Moddulos Angular

En este apartado se detallan los moédulos que se han utilizado en el frontend. El proceso

de instalacion es igual que los modulos del servidor pero la forma de cargarlos para su

posterior utilizacion es distinta en Angular. La carga de un modulo instalado en

Angular se hace de la siguiente forma:
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1. Importar en el fichero “app.module.ts” el modulo que se quiere utilizar tal y

como se muestra en la Imagen 65:



{ BrowserModule, Title } f
{ BrowserAnimati
{ NgModule }

FormsModule, ReactiveForm
{ HttpClientModule } f

Imagen 65. Importacion médulos Angular (1)

2. Después, en el mismo fichero, se anade el mdédulo importado en la lista
“imports” como se puede observar en la Imagen 66:

imports: [

Imagen 66. Importacion médulos Angular (2)

3. Ahora el modulo se puede importar en cualquier fichero de Angular donde se
quiera hacer uso de sus funcionalidades. La importacion se hace igual que en la

Imagen 65.
Los modulos utilizados en el frontend del proyecto son:

¢ bson: este modulo permite generar identificadores para guardar un documento
nuevo en la base de datos MongoDB.

e jspdf: este modulo permite generar y descargar ficheros PDF con HTML o texto
bésico.

e materialize-css: es la libreria para el disefio de la interfaz grafica de la
aplicacion web.

e @types/materialize-css [10]: este médulo también pertenece a la libreria de
la interfaz grafica, pero se han importado los tipos especiales de colores de
materialize-css para modificar los colores del tema por defecto de la libreria. Se
necesitan estos tipos debido a que para cambiar los colores del tema, se hace
uso de colores ya definidos en materialize-css y sin la importacion
correspondiente, Angular no entiende los colores definidos y lanza un error. Los

colores se cambian modificando el fichero “

_variables.scss” y a modo de
ejemplo, se muestran los cambios en el color primario, secundario, de éxito, de

error y de enlaces en la Imagen 67:
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$primary-color: color("materialize-red"

$primary-color-light: lighten($ ary-color, 1
$primary-color-dark: darken($primary-color, 15%)

$secondary-color: color(
$success-color: color(
$error-color: color(
$link-color: color("light-blu

Imagen 67. Cambio de tema en materialize-css

Como se puede observar en la imagen, se utilizan los colores en formato de texto
y Angular no lo entiende hasta que no se haga la importacion de tipos ya que

por defecto, Angular solamente compila los colores en hexadecimal.

Todos los modulos utilizados en NodeJS estan disponibles en el repositorio oficial de
NPMo.

6.1.6. Entorno de desarrollo

Como entorno de desarrollo se ha utilizado el editor de c6digo llamado “Visual Studio
Code™°. Algunas de las ventajas que ofrece este editor es que es mas ligero que otros
editores o entornos de desarrollo para la cantidad de funcionalidades que proporciona,
tiene soporte integrado de depuracion, autocompletacion de codigo, resaltado de
sintaxis y control integrado de Git' entre otras caracteristicas. La Imagen 68 muestra el

logotipo del editor de codigo Visual Studio Code:

pJCODE

Visual Studio Code

Imagen 68. Logotipo de Visual Studio Code

6.1.7. Herramientas y utilidades

10
11
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Ya se conocen cuéles son las principales tecnologias con las que se ha desarrollado la
aplicacion web pero aparte hay mas herramientas o utilidades que ayudan a terminar
las funcionalidades del proyecto o comprobar su funcionamiento. A continuacion, se

detallan otras tecnologias usadas en el desarrollo:

e Postman2: esta herramienta permite realizar peticiones HTTP REST a un
servidor sin la necesidad de crear un cliente. La Imagen 69 muestra el logotipo

de Postman:

POSTMAN

Imagen 69. Logotipo de Postman

e UMLet': este programa permite elaborar diagramas UML de diferentes tipos.

La Imagen 70 muestra el logotipo de UM Let:

e

Imagen 70. Logotipo de UMLet

e Git: es un software de control de versiones. Sirve para guardar versiones del
cddigo en un repositorio en la nube y asi poder usarlo desde cualquier lugar del

mundo. La Imagen 71 muestra el logotipo de Git:

Q

Imagen 71. Logotipo de Git

o Leaflet'4: es una biblioteca JavaScript de codigo abierto que permite integrar

mapas en las aplicaciones. La Imagen 72 muestra el logotipo de Leaflet:

Imagen 72. Logotipo de Leaflet

12 https://learning.postman.com/docs/publishing-your-api/documenting-your-api
13 https://www.umlet.com/changes.htm
14 https://leafletjs.com
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OpenStreetMap (OSM)*5: es una libreria de codigo abierto para construir
mapas libres y editables. Ofrece una API muy extensa para obtener la
informacion de las ubicaciones. La Imagen 73 muestra el logotipo de

OpenStreetMap:

Imagen 73. Logotipo de Open Street Map

Stripe: es una plataforma para integrar pagos online en las aplicaciones web.

La Imagen 74 muestra el logotipo de Stripe:

stripe

Imagen 74. Logotipo de Stripe

Gmail: es uno de los gestores de correo electronico mas conocidos. Se ha
utilizado para enviar avisos del boletin de noticias de la aplicacion web. La

Imagen 75 muestra el logotipo de Gmail:

M Gmail

Imagen 75. Logotipo de Gmail

Robo 3T7¢: es una herramienta moderna, robusta y multiplataforma para llevar
la gestion de la base de datos MongoDB de forma grafica. La Imagen 76

muestra el logotipo de Robo 3T:

Imagen 76. Logotipo de Robo 3T

MaterializeCSS"7: es un framework CSS que permite aplicar disefos a las

paginas web. La Imagen 77 muestra el logotipo de MaterializeCSS:

15 https://www.openstreetmap.org
16 https://robomongo.org

17 https://materializecss.com
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Imagen 77. Logotipo de MaterializeCSS

6.2. Desarrollo de la solucion

Ahora se va a presentar el resultado del desarrollo llevado a cabo para obtener la
aplicacion web solicitada para este TFG. Se muestra la estructura del proyecto junto
con los componentes y recursos que se han creado para la implementaciéon. En el
entorno de desarrollo el proyecto estd separado en dos partes principales: uno es el

servidor (Express) [11] y el otro es el cliente (Angular) [12].

6.2.1. Servidor (Express)

En la parte del servidor existe un fichero principal llamado “server.js” que se encarga
de obtener las rutas de la API, importar los moédulos necesarios para trabajar con el
intercambio de datos, especificar el contenido estatico de la aplicaciéon web y conectarse

con la base de datos MongoDB.

Ademas, hay varias carpetas que separan las rutas de las entidades, los modelos de
datos, los controladores para manejar las peticiones, la ubicacion de los ficheros que se
suban y la configuracién de conexién con la base de datos. La Imagen 78 muestra la

estructura de la carpeta “server”:
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~ TRG-UPV
> frontend

» config

> controllers

> DAO
mails
models

2 public

> routes

7> uploads

IS server.js

.gitignore

Procfile

Imagen 78. Estructura global del servidor

6.2.1.1 Rutas (Routes)

La carpeta “routes” contiene todos los ficheros relacionados con las rutas de la API

[13]. La Imagen 79 muestra el contenido de la carpeta:

~ routes

donation.routes.js

user2.rout

webdata.rou

Imagen 79. Contenido de la carpeta routes

6.2.1.2 Modelos (Models)

La carpeta “models” contiene todos los ficheros relacionados con los modelos de datos
de las entidades a utilizar en MongoDB. La Imagen 80 muestra el contenido de la

carpeta:
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~ models

J5 donation.model.js

J5 event.modeljs

i file.model.js

s

J5 newsletter.model.js
J5 project.model.js
JS user.modeljs

J5 user2.modeljs

15 webdata.model,s

Imagen 80. Contenido de la carpeta models

6.2.1.3 Controladores (Controllers)

La carpeta “controllers” contiene todos los ficheros que tienen el codigo necesario
para tratar las peticiones de los usuarios que se reciban por parte del lado del cliente.

La Imagen 81 muestra el contenido de la carpeta:

» controllers
donation.controller.js

event.controller.)s

newsletter.controller,js
.controll
user.controller.js

user2.controller.js

webdata.controller.js

Imagen 81. Contenido de la carpeta controllers

6.2.2 Cliente (Angular)

En la parte del cliente se ha utilizado Angular y cuando se instala dicho framework,
éste, genera un conjunto de carpetas y ficheros necesarios para su correcto
funcionamiento. A partir de ese momento es cuando se empieza a trabajar con Angular
y se pueden ir creando los elementos que se necesitan. La estructura global del lado del

cliente es la que se muestra en la Imagen 82:
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v TRG-UPV

» frontend

™ SIC
~ app
? components
? interfaces

> models

app.comp
app-comp
app.compo
S app.compon
app-module.ts
> assets
2 environments

custom-theme.scss

editorconfig
.gitignore
{} angularjson
= browserslist
X karma.confjs

{} packagejson

{} package-loc

{} proxyconfig,json

Imagen 82. Estructura global del frontend

Como se puede observar, la carpeta “app” es la que contiene los componentes que se
trabajan principalmente en la aplicacion. Lo que esti fuera de esa carpeta es cddigo
generado por el propio Angular durante su instalacién. Cabe destacar que aunque no se
trabaje con mucha frecuencia con el contenido exterior de la carpeta “app”, si que se
utiliza para aplicar disefio CSS global, la carpeta “assets” se utiliza para guardar los
recursos de la aplicacion o los componentes “app.module.ts”, “app-
routing.module.ts” y “app.component.html” son una parte esencial para la

ejecucion de la aplicacion web:

Y 4



e app.modules.ts: en este fichero se importan todos los componentes, servicios
y librerias que se pretenden utilizar en Angular.

e app-routing.module.ts: este fichero contiene todas las rutas de la aplicacion
junto con el control de acceso a las mismas.

e app.component.html: este es el HTML principal de la aplicacién; el
contenido de este fichero es el que se mostrara al usuario cuando acceda a la

pagina web.

6.2.2.1 Componentes (Components)

En esta carpeta se han creado los componentes que son compartidos para asi
reutilizarlos cuando haga falta como pueden ser la barra del men, el pie de pagina, la
plantilla para mostrar la informacién de los proyectos/eventos/noticias o el mapa para
elegir ubicaciones. El contenido de la carpeta “componentes” se muestra en la

Imagen 83:

~ components

2 event-details

2> news-details

» project-details

Imagen 83. Contenido de la carpeta components

6.2.2.2 Modelos (Models)

Para trabajar con las entidades que se guardan en la base de datos, es necesario crear
las clases correspondientes en la parte del cliente para enviar dichos objetos al servidor
y que éstos se guarden con comprobaciones previas para que no haya inconsistencia de

datos o de estructuras. El contenido de la carpeta “models” se muestra en la Imagen

84:
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v models

donation.ts

donation.spec.ts

event.ts
event.spects

filets

project.ts
project.spec.ts

user.ts

webdata.spec.ts

Imagen 84. Contenido de la carpeta models

Como se ve en la imagen, cada clase tiene también el fichero correspondiente a las
pruebas. Estos ficheros se generan automaticamente cuando se crean clases con los
comandos de Angular. El comando para generar una clase en Angular se muestra en la

Imagen 85:

ng generate class nombreClase

Imagen 85. Comando de Angular para generar una clase

6.2.2.3 Paginas (Pages)

Para separar las paginas de la aplicacion web del resto del cédigo, se ha creado esta
carpeta. Contiene todas las paginas que estan disponibles para los usuarios. En la raiz
de la carpeta estan las paginas publicas o de la parte accesible por todos los usuarios y
luego hay una subcarpeta llamada “Backoffice” que contiene todas las paginas que
pertenecen a la gestion del backoffice. El contenido de la carpeta “pages” se muestra

en la Imagen 86:
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> about
~ Backoffic
~ ba
e.component.css
ympenent.html
ymponent.ts

ce.component.spec.ts

» donation-management

7 event-management
file-management
news-management
newsletter-management
project-management
user-management
webdata-management
ontact

> donate
> event

> home

Imagen 86. Contenido de la carpeta pages

Tal y como se observa en la imagen, cada una de las paginas tiene el fichero
correspondiente a los estilos CSS, el HTML, JavaScript/TypeScript y pruebas. Estos
ficheros se generan automaticamente cuando se crean componentes con el comando de

Angular. El comando para generar un componente en Angular se muestra en Imagen
87:

ng generate component nombreComponente

Imagen 87. Comando de Angular para generar un componente

6.2.2.4 Servicios (Services)

La carpeta de servicios contiene los ficheros que realizan peticiones HTTP a la API
desde el lado del cliente y reciben las respuestas correspondientes. El contenido de la

carpeta “services” se muestra en la Imagen 88:
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v services
auth.service.ts
auth.service.spects
data-sharing.service.ts

donation.servit

donation.service.spec.is

project.service.ts
project.service.spects
upload.service.ts
upload.service.s

user.service.ts

Imagen 88. Contenido de la carpeta services

En este caso también se encuentran los ficheros de pruebas junto a cada fichero de
servicio y la generacion de estos ficheros también es debida a la ejecucion del comando
de Angular. El comando para generar un servicio en Angular se muestra en la Imagen

89:

ng generate service nombreServicio

Imagen 89. Comando de Angular para generar un servicio

Como se ha podido observar en los apartados anteriores, se ha construido la aplicaciéon
con una estructura lo mas modular posible para que el mantenimiento de la pagina web
y los futuros cambios se puedan hacer de una forma més facil. La modularidad permite
que se puedan anadir o quitar componentes de la aplicacion sin alterar el
funcionamiento del resto de componentes y haciendo minimas modificaciones en el
cddigo lo cual evita fallos en cascada o apariciéon de errores en otros componentes de la
aplicacion. Las tecnologias utilizadas son un factor muy importante para conseguirlo
debido a que permiten separar las partes de la pagina web de una forma sencilla

ofreciendo mecanismos de comunicacion entre los componentes integrados.
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6.2.3 Seguridad

La seguridad es un aspecto de suma importancia en cualquier proyecto para proteger
los datos personales de los usuarios, la informacion de la propia aplicacion o para evitar
accesos no autorizados a partes del sistema. Se han implementado algunos mecanismos
de seguridad en la aplicacion desarrollada en el presente TFG que se detallan en este

apartado.

e Guardado de la contraseiia del usuario: se ha utilizado la encriptacion
hash para guardar los datos en la base de datos con el uso del médulo “berypt”.
La funcién criptografica hash es un algoritmo matematico que transforma
cualquier bloque arbitrario de datos en una nueva serie de caracteres con una
longitud fija. La ventaja que ofrece usar este algoritmo es que una vez aplicado
el algoritmo, no se puede desencriptar y por tanto, se evita el riesgo de deducir
la contrasena tanto por los administradores del sistema como por accesos
ilicitos.

e Comparacion de la contraseiia: a la hora de validar los datos para iniciar
sesién en la aplicacion web, se aplica el algoritmo hash al valor que ha
introducido el usuario como contrasefa y se compara con el valor guardado en
la base de datos con el algoritmo ya aplicado. Esto es debido a que no existe una
forma para desencriptar una contraseia con el algoritmo hash y la tinica forma
de saber si la contrasefia que ha introducido el usuario es correcta es
comparando ambas cadenas y si son iguales, significa que la contraseha
introducida por el usuario coincide con el dato almacenado.

e Mensaje de fallo de autenticacion: en caso de fallar la autenticacion, se
muestra un mensaje de aviso al usuario pero el mensaje es general y no indica si
el fallo ha sido al comprobar el correo electronico o la contrasefia para asi evitar
cualquier tipo de deduccion.

e Resetear la contrasefia: al no existir una forma de desencriptar una
contrasefia al que se le haya aplicado el algoritmo hash (para aumentar la
seguridad), no se puede recuperar el valor original de la contrasefia y enviarsela
al usuario directamente en caso de solicitar la recuperacion. Para hacer mas
seguro el proceso de resetear la contraseia se hace lo siguiente: se le solicita al
usuario un correo de recuperacion, se comprueba el correo introducido y si
existe alguna cuenta en la base de datos con ese correo, se genera una URL
especial compuesta por el identificador tinico de ese usuario y se envia dicho

enlace al correo electronico proporcionado para que el usuario pueda entrar a la
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aplicacion y actualizar su contrasena. En caso de intentar entrar a la pagina de
recuperacion sin el identificador tinico, la pagina se redirige automaticamente a
la pagina principal.

Rutas con autenticacion: hay ciertas partes de la aplicaciéon que solamente
estan accesibles por los trabajadores de la ONG y por tanto ningtn otro usuario
deberia ser capaz de acceder a ellas. Para ello, la aplicacion dota de un
mecanismo de autenticacion para cada URL que necesite controlar el acceso. Al
acceder a dichas URLs, se comprueba el rol del usuario para mostrar el
contenido de la pagina; en caso de detectar un rol no autorizado, se redirige al
usuario a la pagina principal.

Donacioén: la seguridad a la hora de realizar una donacidn es esencial ya que el
usuario introduce sus datos bancarios y las claves correspondientes y se deben
proteger esos datos. La plataforma que se ha usado en la aplicaciéon para los
pagos con tarjeta es Stripe, el cual permite externalizar todo el proceso de pago.
Es decir, cuando el usuario selecciona el pago con tarjeta, se abre un formulario
donde se solicitan los datos bancarios pero todas las validaciones y
comprobaciones y los cobros se hacen en el servidor de Stripe (que sigue todos
los protocolos de seguridad exigidos y cumple con las normativas necesarias) a

través de su API.



7. Pruebas

Después de desarrollar la aplicacion es muy importante que se hagan las pruebas y
validaciones necesarias para asegurar el correcto desempefnio de las funcionalidades
desarrolladas antes de pasarlas a producciéon o desplegarlas en un entorno de uso real.
En esta fase se comprueba que la aplicacion hace lo que se pide y lo hace de forma

correcta sin interrumpir el funcionamiento de la pagina web.

7.1 Pruebas funcionales

A continuacion, se muestran las pruebas funcionales realizadas en esta aplicacion y los

resultados correspondientes.

¢ Registrarse: permite al usuario crearse una cuenta en la aplicacion.
o Se realizan las validaciones en el formulario para comprobar si se han
introducido todos los datos obligatorios y en caso de faltar algiin campo, se
muestra un mensaje especificando exactamente el campo que se debe

corregir tal y como se puede observar en la Imagen 90:

Crear una cuenta

Nombre incorrecto

shaheer@gmail.com

Minimo 6 caracteres

CREAR CUENTA

¢Ya tienes una cuenta?

Imagen 90. Validaciéon de campos vacios en "Registrarse"
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o Si el usuario intenta darse de alta con un correo electrénico ya existente, se

muestra el mensaje de la Imagen 91:

Crear una cuenta

El correo ya existe

Shaheer Shahzad

shaheer@gmail.com

Minimo & caracteres

17/08/2020

CREAR CUENTA

¢Ya tienes una cuenta?

Imagen 91. Correo existente en "Registrarse"

o Si se introducen todos los datos correctamente, se crea la cuenta, se inicia la
sesion, se redirige al usuario a la pagina principal con el mena principal
actualizado (Imagen 92) y el usuario recibe un correo de bienvenida

(Imagen 93):

Inicio Contacto jHola Shaheer Shahzad!

Imagen 92. Cambio menu principal al iniciar sesion

ONG Vicente Berenger 2 iBienvenid@! - Bienvenid@ Shaheer Shahzad

Imagen 93. Correo de bienvenida

o Si el usuario ha activado la opcion de darse de alta en el boletin de noticias,

recibira un correo de aviso de la suscripcion como se ve la Imagen 94:

ONG Vicente Berenger Suscripcion al boletin | ONG - Hola Shaheer Shahzad

Imagen 94. Correo de suscripcion al boletin de noticias

¢ Iniciar sesion: permite al usuario acceder a la aplicacion web si este ya tiene

creada una cuenta.
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o Conforme el usuario va introduciendo los datos, se van realizando las
comprobaciones de los campos para validar los datos y resaltar los campos
en caso de detectar algin dato incorrecto como se puede observar en la

Imagen 95:

Iniciar sesion

shaheer

Correo incorrecto

Introduce una contrasefia correcta

INICIAR SESION

Crea una cuenta aqui
¢Has olvidado la contrasefia?

Imagen 95. Detecciéon de datos incorrectos en "Iniciar sesién"

o Cuando el usuario intenta enviar el formulario con datos incorrectos, se le
muestra un mensaje flotante avisando del error. En el mensaje de error para
iniciar sesion, por seguridad, no se indica si falla el correo o la contrasena y

se muestra el mensaje de la Imagen 96:

I n iC i ar SeSi én Correo o contrasefia incorrecta

shaheer@gmail.

INICIAR SESION

Crea una cuenta aqu
¢Has olvidado la contrasefia?

Imagen 96. Mensaje al fallar la validacion de credenciales

o Siel usuario introduce las credenciales correctamente, se inicia la sesion y se
le redirige a la pagina principal de la aplicacién con el menu superior
actualizado como se muestra en la Imagen 92.

Cerrar sesion: permite al usuario salir de la aplicacion.
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o Al acceder con las credenciales, se habilita la opciéon “Salir” en el mena

principal como se observa en la Imagen 97:

Inicio Contacto iHola Shaheer Shahzad!

Mi perfil

Salir

Imagen 97. Opcién “Salir” al iniciar sesion

o Si el usuario pulsa la opcion “Salir” del menu principal, se borran los datos
de la caché del navegador y se actualiza la pagina para reiniciar las opciones

del menn tal y como se muestra en la Imagen 98:

Inicio Contacto iBienvenid@! «

Entrar

Registrar #*

Imagen 98. Estado del ment principal al cerrar sesién

Ver perfil: permite al usuario consultar su informacion personal.
o Al acceder a la aplicacién como usuario identificado, se habilita la opciéon
“Mi perfil” en el ment principal como se muestra en la Imagen 97.
o Al pulsar dicha opcién, se lleva al usuario a la pagina donde se le muestra la

informacion personal del mismo como se muestra en la Imagen 99:

Mi perfil

Nombre: Shaheer Shahzad
Correo electrénico: shashad@inf.upv.es
Fecha de nacimiento: 16/06/1996

Rol: registered

CONTACTAR 2 DONAR B

Imagen 99. Pagina del perfil

Resetear contrasema: esta funcionalidad le permite a un usuario actualizar su
contrasefa.
o En la pégina para iniciar sesion hay una opcion “é¢Has olvidado la

contrasena?” tal y como se muestra en la Imagen 95.



o Cuando el usuario pulsa dicha opcidn, se le pide un correo electronico para

enviar un correo de actualizacién como se muestra en la Imagen 100:

Recuperacion de contrasefia

shasha4@inf.upv.es

CERRAR ENVIAR CORREO

Imagen 100. Ventana para solicitar correo de recuperacion

o Al pulsar el boton “Enviar correo” el usuario recibe un correo con el

enlace para actualizar la contrasena como se observa en la Imagen 101:

ONG Vicente Berenger Recuperacion de contrasefia

Imagen 101. Correo de recuperacion de contrasena

o El correo enviado contiene un enlace para acceder al formulario para

resetear la contrasena tal y como se muestra en la Imagen 102:

Recuperar contrasena

shashad@inf.upv.es

Minimo 6 caracteres

RESETEAR CONTRASENA

Ya me acuerdo de la contrasefial

Imagen 102. Formulario para actualizar la contraseiia

En este formulario se solicitan de nuevo el correo y la contrasena para
confirmar que el usuario que ha accedido al formulario conoce el correo al
que se envio el enlace de actualizacién. Cuando el usuario introduce los
datos, se actualiza la contraseia en la base de datos y se redirige a la pagina
de iniciar sesion de la aplicacién web.

Suscripcion al boletin: permite afiadir un correo electrénico en la lista de los

suscriptores del newsletter.
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o Se comprueba el campo del correo electronico para detectar si se ha dejado
el campo vacio o se ha introducido un correo erréneo y mostrar el mensaje
correspondiente tal y como se ve en la Imagen 103:

Crea una cuenta aqui
¢Has olvidado la contrasefia?

SUSCRIBETE A NUESTRO BOLETIN

Correo Electrénico

SUSCRIBIRSE

Imagen 103. Deteccion del formulario del boletin
o En caso de introducir un correo electrénico correcto, se afiade dicho correo

en la lista de suscriptores y se muestra un mensaje al usuario como se puede

observar en la Imagen 104:

Correo registrado correctamente

Imagen 104. Mensaje al dar de alta en el boletin

¢ Ver proyectos: permite a los usuarios ver los proyectos que se han creado en la
ONG.
o Los proyectos se listan en la pagina principal de la aplicacion como se

muestra en la Imagen 105:
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Nuestros Proyectos

PROYECTO1 PROYECTO2 PROYECTO3

PROYECTO4 PROYECTOS NEW PROJECT

Imagen 105. Lista de proyectos en la pagina principal

o Al pulsar sobre un proyecto se puede consultar la informacién del mismo tal

y como se observa en la Imagen 106:

Detalles del proyecto

Nombre: Proyecto
Descripcién: Proyecto

Lugar: Valencia

CONTACTAR & DONAR B

Imagen 106. Pagina de detalles del proyecto

Ver eventos: permite al usuario ver los eventos programados de la ONG.
o Al acceder al apartado “Eventos” que esté disponible en la pagina principal
de la aplicacién, se muestra el listado de los eventos que ha programado la

ONG tal y como se muestra en la Imagen 107:
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Eventos

e Evento Nuevo

umen: Un nuevo evento para recaudar fondos.

- UPV

Fecha: 18 020
ora: 10:55 PM

Imagen 107. Lista de los eventos

e Ver noticias: permite al usuario ver las noticias de la ONG.
o Al acceder al apartado “Noticias” que esta disponible en la pagina principal
de la aplicacion, se muestra el listado de las noticias tal y como se muestra

en la Imagen 108:
Noticias

o Noticia 1
Noticia: Detalles de la noticias 1

nlace: hitps://google.es &
1a: 2020-08-31

Imagen 108. Lista de las noticias

e Contactar: permite enviar un mensaje a la ONG accediendo al apartado
“Contacto” de la pagina web.

o Se comprueban los datos del formulario y en caso de faltar algtin campo, se

muestra un mensaje indicando el error tal y como se observa en la Imagen

109:

C O n t a Ct O Nombre incorrecto

shashad@infupv.es

Contacto

Este es un mensaje de contacto

ENVIAR B>

Imagen 109. Validacion del formulario de contacto

o Si se introducen los datos correctamente pero no se acepta la politica de

privacidad, no se puede enviar el formulario. En la Imagen 110 se puede ver
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que el boton de “Enviar” estd desactivado porque no se han aceptado las

politicas:

Contacto

Shaheer Shahzad

shasha4@inf.upv.es

Contacto

Este es un mensaje de contacto

O

Imagen 110. Requisito de aceptar las politicas de privacidad

o Si se rellena correctamente el formulario y se aceptan las politicas, el
usuario puede enviar un mensaje y se le avisa al usuario de que el mensaje
ha sido enviado correctamente.

o El mensaje se recibe en el buzén del correo de la ONG como se muestra en la

Imagen 111:

Formulario contacto: Contacto - Este es un mensaje de contacto

Imagen 111. Mensaje del formulario de contacto

Ver donaciones realizadas: permite a un usuario ver sus donaciones en el
apartado “Mi perfil”.

o En caso de que el usuario haya hecho alguna donaci6n, se muestra el

apartado “Mis donaciones” en la pagina del perfil donde se listan las

donaciones realizadas tal y como se muestra en la Imagen 112:
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Mi perfil

Nombre: Shaheer Shahzad
Correo electrénico: shaheer@gmail.com
Fecha de nacimiento: 16/06/1996

Rol: superadmin

B Mis donaciones

50 € | tarjeta | 25/25/2020

Imagen 112. Lista de donaciones del usuario
o En caso de no tener ninguna donacion, el apartado “Mis donaciones” no

se muestra.
e Acceso por roles: mostrar las opciones de acceso dependiendo del rol del

usuario.
o Al acceder a la aplicacion con un rol de “anénimo”, “registrado” o

“donante”, las opciones del menu principal son las que se muestran en la

Imagen 97.
En caso de acceder como “voluntario” o “administrador”, se muestra la
opcion “Backoffice” que lleva al usuario al panel de administracion de la

aplicacion web tal y como se muestra en la Imagen 113:

Inicio Contacto jHola Administrador! v

Mi perfil

Backoffice Q

Salir 5]

o

i

Imagen 113. Opciones de ment principal para trabajadores
o Al pulsar la opcion “Backoffice” se accede al panel de control que se

observa en la Imagen 114:
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Vicente Berenguer

Backoffice

Gestionar Usuarios [} Gestionar Proyectos [l

Gestionar Donaciones =

Gestionar Eventos [3)

Gestionar Noticias [ Gestionar Web [

Suscriptores Newsletter Ver Ficheros [

Imagen 114. Pagina del backoffice

o Al intentar acceder a la URL del backoffice con un rol distinto al
“voluntario” o “administrador”, se le redirige al usuario a la pagina
principal de la aplicacion.

Crear proyecto: permite afiadir un proyecto nuevo en la aplicacion.

o Al intentar crear un proyecto sin rellenar el formulario, se muestra un

mensaje al usuario especificando el error tal y como se observa en la Imagen

115:

Campanar -
<&

/.. el pladel Reat S

N
Mislata \L S\ S
1ol eta ’
Olivereta Vagma

’
J TEixample L o R

Imagen 115. Validacion del formulario para crear proyecto

o Al rellenar el formulario correctamente, se afiade el proyecto en la base de
datos, se actualiza la lista y se muestra un mensaje para avisar al usuario tal

y como se muestra en la Imagen 116:
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Gestidn de proyectos

Nombre Descripcién Ubicacién Acclones

Proyectol Proyectol Valencia @2 /0
Proyecto2 Proyecto2 Arguisuelas [N R |
Proyecto3 Proyecto3 Badajoz o2/ 0
Proyectod Proyectod Valencia @2/ 1
Proyecto5 ] Valencia e/ 1
Mew project Mew project for testing Valencia o2 /708
Proyecto Prueba Este proyecto es de prueba Maputo @2/ 1

Imagen 116. Mensaje de éxito al crear proyecto

Ver proyecto: permite ver los detalles del proyecto.
o Al pulsar el icono del ojo, se muestra una tabla con los datos del proyecto
que se quiere consultar y el listado de documentos si los tiene, tal y como se

puede observar en la Imagen 117:

Informacion del proyecto

Nombre: Proyecto Prueba
Descripcién: Este proyecto es de prueba
Lugar: Maputo

B Documentos

@ No hay documentos subidos

CERRAR

Imagen 117. Ventana con los detalles del proyecto

o Si el proyecto tiene algin fichero subido, este se lista en el apartado

“Documentos” con la opcion de descarga como se ve en la Imagen 118:



Informacion del proyecto

Nombre: Proyecto5
Descripcion: P5

Lugar: Valencia
B Documentos

Nombre: _RAF5517_NoticiaAmpliada.jpg
Tamafio: 62 KB
Tipo: image/jpeg

I

CERRAR

Imagen 118. Listado de ficheros del proyecto

¢ Editar proyecto: permite actualizar los datos del proyecto o anadir/quitar los
ficheros del mismo si los tiene.

o Al pulsar el icono del lapiz, se muestra un formulario con los datos del

proyecto a editar ya introducidos para su actualizacion. La Imagen 119

muestra el formulario de edicion:

Actualizar proyecto

Proyecto Prueba

Este proyecto es de prueba

Q  Ubicacion

FICHEROS

B Documentos

Imagen 119. Formulario para editar proyecto

o Al enviar el formulario de edicién, se comprueban los campos para detectar
datos incorrectos o campos vacios. En la Imagen 120 se puede observar el

mensaje que se le muestra al usuario en caso de dejar un campo vacio:
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Proyecto Prueba

Q  Usicacién

FICHEROS

B Documentos

CANCELAR ACTUALIZAR

Imagen 120. Validacion del formulario al editar proyecto

o En caso de que el proyecto a editar tenga algin fichero subido, se muestra la
opcion de descarga o borrado para el mismo tal y como se muestra en la

Imagen 121:

FICHEROS

B Documentos

Nombre: _RAF5517_NoticiaAmpliada.jpg
Tamaiio: 62 KB

Tipo: image/jpeg A
Nombre: 1.jpg
Tamaiio: 35 KB
Tipo: image/jpeg [ 4

CANCELAR ACTUALIZAR

Imagen 121. Opciones de los ficheros al editar proyecto

o Al anadir un fichero en un proyecto (Imagen 122), se afiaden los datos en la
base de datos, se sube el fichero al servidor (Imagen 123) y se ahade al

listado de ficheros del proyecto (Imagen 124Imagen 126):
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Este proyecto es de prueba

Q  Ubicacion

e

B Documentos

@ No hay documentos subidos

CANCELAR

ACTUALIZAR

Imagen 122. Subida de fichero al editar proyecto

> Este equipo > Escritorio > TFG-UPV » server > uploads

io

»

»

»
TVIyHtP_T_UH4W
SthmtF3BXw jpg

Imagen 123. Fichero subido a la carpeta del servidor
Q@  Ubicacion

B Documentos

Nombre: 1.jpg
Tamafio: 35 KB
Tipo: image/jpeg

CANCELAR

]
|4

ACTUALIZAR

Imagen 124. Lista actualizada al subir fichero

Borrar proyecto: permite borrar los datos y ficheros de un proyecto.

o Al pulsar sobre el icono de la papelera, se abre una ventana para solicitar la

confirmacién tal y como se muestra en la Imagen 127:
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¢Seguro que quiere borrar el proyecto 'Proyecto Prueba'?

El proyecto se borrara permanentemente.

CANCELAR BORRAR

Imagen 125. Ventana de confirmacion para borrar proyecto

o Se puede borrar un proyecto conservando sus ficheros si asi lo desea el
usuario. Se borra el proyecto con las opciones de la Imagen 125 y se
comprueba que el fichero del proyecto ha sido borrado del servidor (Imagen
126) y el proyecto ya no aparece en la lista de los proyectos (Imagen 127):

> Este equipo » Escritorio » TFG-UPV > server * uploads v

Esta carpeta esta vacia.

Imagen 126. Fichero borrado en la carpeta del servidor

Gestion de proyectos

Nombre Descripcion Ubicacién Acciones

Proyectol Proyectol Valencia © 2/ 10
Proyecto? Proyecto? Arguisuelas [C IR NP |
Proyectod Proyectod Badajoz (o 2L |
Proyectod Proyectod Valencia ©2/7 1

New project New project for testing Valencia (oI Vg

Imagen 127. Proyecto borrado de la lista de proyectos

¢ Anadir/quitar voluntarios: permite anadir o quitar voluntarios a un proyecto.
o Al pulsar el icono de la persona, se abre una ventana con el listado de los

trabajadores de la ONG tal y como se muestra en la Imagen 128:
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Anadir voluntarios al proyecto

Shaheer Shahzad

shaheer@gmail.com [+]
Shaheer Shahzad

shaheer19962010@hotmail.com °
Administrador

admin@gmail.com [+]

CERRAR

Imagen 128. Ventana para aiiadir/quitar voluntarios

o Al afnadir un voluntario al proyecto, se cambia el icono y se muestra un

mensaje al usuario tal y como se observa en la Imagen 129:

Afiadir voluntarios al proyecto

Shaheer Shahzad

shaheer@gmail.com -]
Shaheer Shahzad

shaheer19962010@hotmail.com °
Administrador

admin@gmail.com (+]

CERRAR

Imagen 129. Mensaje y cambio de icono al afiadir voluntario

o Al quitar un voluntario, se cambia el icono y se muestra un mensaje al

usuario tal y como se observa en la Imagen 130:

Afadir voluntarios al proyecto

Shaheer Shahzad

shaheer@gmall.com )
Shaheer Shahzad

shaheer19962010@hotmail.com [+]
Administrador

admin@gmail com [+]

CERRAR

Imagen 130. Mensaje y cambio de icono al quitar voluntario

Informacion SEO: permite cambiar el titulo, el meta-titulo y la meta-descripcion
de la pagina web.
o En la Imagen 131 se puede observar la pagina web sin pulsar el boton de

“Actualizar datos”:
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# Vicente Berenguer | ONG x +
&« C 0O O localhostd200/backoffice/webdata
Vicente Berenguer Inicio  Contacto [P
Gestion de Web
Titulo
Pruebd | ONG

Meta-Titulo

Vicente Berenguer | ONG

Meta-Descripcion

La pagina web de la ONG del sacerdote Vicente Berenguer. Colabora con nosotros y ayuda a las personas mas desfavorecidas.

ACTUALIZAR DATOS

Imagen 131. Formulario de datos web antes de pulsar el boton de actualizar

o Al pulsar el boton de “Actualizar datos”, se muestra un mensaje al usuario

(Imagen 132):

Gestion de Web

Imagen 132. Mensaje al actualizar los datos web

o Después de mostrar el mensaje, se refresca la pagina web y la informaciéon
del formulario se traslada al mismo. En la Imagen 133 se puede ver la pagina

web después de ser actualizada:

% Prueba | ONG x  +
< C ¢ @ localhost:4200/backoffice/webdata
Vicente Berenguer Inicio ~ Cont,
Gestion de Web
Titulo
Prueba | ONG

Imagen 133. Titulo actualizado al pulsar el boton de actualizaciéon

¢ Quitar suscriptores del boletin: permite al usuario acceder a la lista de los
suscriptores del boletin de noticias y quitarlos.
o Al pulsar el boton de la papelera, se abre una ventana para solicitar la

confirmacién del borrado tal y como se muestra en la Imagen 134:
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¢Seguro que quiere borrar del boletin el correo 'admin@gmail.com'?

El usuario dejara de recibir novedades por correo electrénico.

CANCELAR BORRAR

Imagen 134. Ventana de confirmacion al borrar suscriptor del boletin

o Al pulsar el boton “Borrar”, se borra el dato en la base de datos, se muestra
un mensaje al usuario y se actualiza la lista de los suscriptores en el

backoffice como se puede ver en la Imagen 135:

Suscriptores del boletin R

Correo electrénico Acclones
shaheer1996@gmail.com | ]
doner@gmail.com [ ]
shaheer19962010@hotmail com [ 1
shaheer19962012@gmail.com [}

shashad@inf upv.es | ]

Imagen 135. Mensaje al borrar el suscriptor del boletin

La gestion de wusuarios, donaciones, eventos y noticias tienen las mismas
funcionalidades que la de gestién de proyectos (crear, ver, editar y borrar). Debido a
que son funcionalidades similares y lo Gnico que cambia son los campos de las
entidades, no se han mostrado mediante capturas, aunque si se han realizado todas las

pruebas de funcionamiento.

=2  HTML W3C Validator

El Consorcio World Wide Web (W3C)*® es una comunidad internacional que desarrolla
y establece los estindares para el desarrollo web. HTML W3C Validator es una
herramienta online disponible en la pagina web oficial de la organizacion para validar
el codigo HTML de una pagina web para detectar posibles errores o avisos. La Imagen

136 muestra el resultado del analisis del dominio

18
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< C 0O @ validatorw3.org/nu/?doc=https%3A%2F%2Fvicente-berenguer-ong.herokuapp.com®2F

Nu Html Checker

This tool is an ongoing experiment in better HTML checking, and its behavior remains subject to change

Showing results for https://vicente-berenguer-ong.herokuapp.com/
Checker Input

Show [ [souce  [Joutine [ Jimage report
Check by [afiess )

https://vicente-berenguer-ong.herckuapp.com/

Document checking completed. No errors or warnings to show.

Used the HTML parser. Externally specified character encoding was UTF-8
Total execution time 365 milliseconds.

About this checker - Report an issue - Version: 20.9.1

Imagen 136. Analisis HTML w3C Validator
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8. Despliegue y publicacion

Esta es la tltima fase de todo el proceso de desarrollo de software lo cual significa que
ya se ha pasado por la especificacion de requisitos, el analisis de la solucion, el diseno,
la implementacion y las pruebas. Ahora esta todo listo para lanzar la aplicaciéon para

que sea accesible por los usuarios.

El despliegue se puede hacer en un hosting o en un servidor de computacion. Existen

varias alternativas a la hora de desplegar una aplicacion entre las cuales se encuentran:

e OpenShift9: es la plataforma de desarrollo, con caracteristicas de Cloud
Computing de la capa PaaS (Plataforma como Servicio), que ofrece la empresa
Red Hat.

e Digital Ocean2°: es un servicio de hosting y alojamiento en la nube, que
incluye VPS (Servidor Privado Virtual) especialmente para desarrolladores.

¢ AWS (Amazon Web Services)?': ofrece servicio de computacion en la nube.

e GitHub pages2?: es un servicio de alojamiento de sitio estatico que toma
archivos HTML, CSS y JavaScript directamente desde un repositorio en
GitHub 23, opcionalmente ejecuta los archivos a través de un proceso de
compilacién y publica un sitio web.

e SOMEE-?4: es un servicio de hosting con servidores Windows y Linux. Ofrece
servidores virtuales.

¢ Loading?s: servicio de alojamiento web o hosting, VPS o servidores dedicados.

¢ Heroku: es una plataforma de servicio de computacion en la nube que soporta
distintos lenguajes de programacion.

e Microsoft Azure2°: es un servicio de computacion en la nube creado por
Microsoft para construir, probar, desplegar y administrar aplicaciones y

servicios mediante el uso de sus centros de datos.

El servicio que se ha utilizado para este proyecto es Heroku.

19
20
21
22
23
24
25
26
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8.1. Heroku

Heroku es una empresa especializada en ofrecer servicios de plataforma administrada,

por sus siglas en inglés PasS, en otras palabras ofrece servicios de servidores y redes

administrados donde se pueden alojar aplicaciones de diferentes lenguajes de

programacion como Node, Python, Java, PHP, Ruby, Scala, Go, etc [14]. La Imagen

137 muestra el logotipo de Heroku:

4
heroku

Imagen 137. Logotipo de Heroku

Los motivos por los que se ha elegido Heroku como servicio de alojamiento para este

proyecto son [15]:
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Servicio gratuito para empezar.

Dominio seguro con el certificado SSL.

La aplicacion web es muy intuitiva y también tiene un cliente de comandos para
desplegar proyectos.

Es un servicio multiplataforma.

Seguridad. Permite gestionar el acceso al panel de control.
Ofrece una interfaz muy amigable.

Es facil de configurar.

Proporciona buena escalabilidad.

Buena documentacion.

Trabaja con Git pero el repositorio no es accesible.
Integracién con GitHub.

Soporta varios entornos de ejecucion y lenguajes.

Es uno de los servicios gratuitos de despliegue més utilizados en la actualidad.

8.1.1. Despliegue con Heroku




El proceso para desplegar un proyecto en Heroku es algo facil (una de las razones por la
cual se ha decantado por este servicio) y se puede hacer desde el panel de control de

Heroku, desde su linea de comandos o conectandose con GitHub [16] [17] [18].

Los pre-requisitos para desplegar la aplicacion con Heroku es que se debe iniciar un
repositorio local de Git en la carpeta del proyecto y hacer un commit al mismo y
también se debe registrar en la plataforma (registro gratuito). Una vez que se han
realizado los pasos anteriormente comentados, se procede al despliegue de la aplicacion

en Heroku:

8.1.1.1. Linea de comandos

e Lo primero que se debe hacer para desplegar el proyecto con la linea de
comandos de Heroku es descargar e instalar el programa correspondiente.

e Después de instalar el programa hay que iniciar sesion en Heroku mediante el
comando que se muestra en la Imagen 138:

% heroku login

heroku: Press any key to open up the browser to login or q to exit
>  Warning: If brow
> https://cli-auth.heroku.com/auth/browser/***

heroku: Waiting for login...

Logging in... done

Logged in as mef@example.com

Imagen 138. Comando para iniciar sesion en Heroku

Cuando se pulse cualquier tecla, se abre una pestafia del navegador para
introducir las credenciales y volver a la linea de comandos para seguir con el
proceso.

e Si aun no se ha inicializado un repositorio Git en la carpeta del proyecto, se

puede hacer con los comandos que se muestran en la Imagen 139:
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$ cd myapp
$ git init

Initialized empty Git repository in .git/
$ git add .
$ git commit -m "My first commit"
Created initial commit 5df2d My first commit
A4 files changed, ¢ insertions(+), @ deletions(-)
create mode 100644 README
create mode 100644 Procfile
create mode 100644 app/controllers/source file

Imagen 139. Comandos para inicializar repositorio Git

o “myapp” se sustituye por el nombre de la carpeta principal que contiene
el proyecto.
o “My first commit” se puede sustituir por otro mensaje pero siempre
debe ir entre comillas.
e Ahora esta todo listo para subir el cddigo al repositorio de Heroku y desplegar la
aplicacion. Para ello, se debe crear una aplicacion en la plataforma Heroku
como se muestra en la Imagen 140:

% heroku create
Creating app... done, @ thawing-inlet-61413

https://thawing-inlet-61413 rokuapp.com/ | https://git.heroku.com/thawing-inlet-61413.git

Imagen 140. Comando para crea una aplicacion en Heroku

Cuando se ejecuta el comando “heroku create”, se crea una aplicaciéon nueva
en la plataforma con un nombre arbitrario que se muestra como resultado de la
ejecucion del comando y se asigna el repositorio recientemente creado como el
repositorio remoto del proyecto local.
o Siya se dispone de una aplicacion en la plataforma, se le puede asignar
un repositorio remoto con el comando que se muestra en la Imagen 141
donde se sustituye “thawing-inlet-61413” por el nombre de la
aplicacién a desplegar:

% heroku git:remote -a thawing-inlet-61413

set git remote heroku to https://git.heroku.com/thawing-inlet-61413.git

Imagen 141. Comando para asignar repositorio remoto

e Ya estd todo preparado y se puede desplegar la aplicaciéon ejecutando el

comando que se muestra en la Imagen 142:
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$ git push heroku master
Initializing repository, done.

updating 'refs/heads/master’

Imagen 142. Comando para lanzar el despliegue

Con este comando se sube todo el repositorio local a la rama master del

repositorio remoto y al finalizar la ejecucion, la linea de comandos de Heroku

proporciona la URL para acceder y visualizar la pagina web o también se puede
abrir con el comando “heroku open”.

o En caso de querer desplegar una rama especifica del proyecto, se haria

de la forma que se muestra en la Imagen 143 sustituyendo

“testbranch” por el nombre de la rama:

$ git push heroku testbranch:master

Imagen 143. Comando para desplegar una rama especifica

8.1.1.2.Panel de control

Otra posibilidad de despliegue es utilizar la plataforma online de Heroku que ofrece un

panel de control muy intuitivo y permite reducir la utilizaciéon de linea de comandos.

e Lo primero que se tiene que hacer es iniciar sesion en la plataforma. Al entrar
en el panel de control, se listan todos los despliegues realizados. Se puede
trabajar con uno ya existente o crear una nueva aplicacion en Heroku.

e Para crear una nueva aplicacién, se pulsa el botén “New” y se elige la opcion

“Create new app” tal y como se muestra en la Imagen 144:

@ Create new app

@ Create new pipeline

Imagen 144. Opciones para crear una aplicacién nueva

e Ahora se solicita el nombre de la aplicacién y la regién de despliegue. Se

rellenan los datos y se pulsa el botén “Create app” como en la Imagen 145:
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Create New App

App name

proyecto-tfg-upv (]

proyecto-tfg-upv is available

Choose a region

& Europe

<

® Addto pipeline...

Create app

Imagen 145. Formulario para la nueva aplicacion

e Una vez creada la aplicacion, en Heroku se muestran los comandos necesarios a
ejecutar para finalizar el despliegue de la aplicacion. Simplemente se tienen que
copiar los comandos y ejecutarlos en la linea de comandos de Heroku. Los
comandos a ejecutar son los que se muestran en la Imagen 146:

Install the Heroku CLI

Download and install the Heroku CLI.

If you haven't already, log in to your Heroku account and follow the prompts to create a new SSH public key.

$ heroku login

Create a new Git repository
Initialize a git repository in a new or existing directory
$ cd my-project/

$ git init
% heroku git:remote -a proyecto-tfg-upv

Deploy your application
Commit your code to the repository and deploy it to Heroku using Git.
$ git add .

% git commit -am "make it better"

$ git push heroku master

You can now change your main deploy branch from "master” to "main" for both manual and automatic deploys, please
follow the instructions here.

Existing Git repository
For existing repositories, simply add the | heroku remote

$ heroku git:remote -a proyecto-tfg-upv

Imagen 146. Comandos para desplegar la aplicacion
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e Cuando se ejecuta el comando de despliegue, se proporciona la URL de la
aplicacion que se pude abrir ejecutando el comando “heroku open” o
alternativamente se puede acceder a la pagina pulsando el boton “Open app”

que esté disponible en el panel de control como se muestra en la Imagen 147:

A

yig Open app More &

Imagen 147. Boton para acceder a la aplicacion

8.1.1.3. GitHub

Otra opcion de despliegue es conectar con Heroku un repositorio GitHub ya existente y

se hace de la siguiente forma:

e Se accede al panel de control de Heroku.

e Secrea una aplicacion nueva o se accede a una ya existente.

e Seaccede a la pestana “Deploy”.

e Se elige la opcidon de GitHub, se accede al repositorio de GitHub con las
credenciales correspondientes, se busca el repositorio a desplegar y se pulsa el
boton “Connect” tal y como se muestra en la Imagen 148:

Heroku Git GitHub

e He 1 CLI Connect to GitHub

Search for a repository to connect to

r‘ shaheershahzad tfg E

Missing a GitHub organization? Ensure Heroku Dashboard has team access.

E] shaheershahzad/TFG-UPV Connect

Imagen 148. Despliegue con GitHub

e Se lanza el proceso de integraciéon y cuando finalice dicho proceso, el proyecto

del repositorio estara disponible en un dominio.

8.1.1.4. Aplicar cambios en el dominio

Conforme se van haciendo cambios en el proyecto, hay que subirlos al repositorio de

Heroku para que se despliegue de nuevo el codigo y los cambios se hagan visibles en la
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pagina web. Esto se consigue con los siguientes tres comandos que se muestran en la

Imagen 149:

Deploy your changes

Make some changes to the code you just cloned and deploy them to Heroku using Git.

$ git add .
$ git commit -am "make it better"

$ git push heroku master

Imagen 149. Comandos para desplegar cambios en Heroku

1. El primer comando anade los ficheros con cambios a la lista de ficheros a
confirmar.

2. El segundo comando confirma los cambios a subir con un mensaje.

3. El tercer comando sube los cambios al repositorio remoto y ejecuta el

despliegue de nuevo.

8.2. MongoDB Atlas

Seguidos los procesos anteriores, la aplicacion esta disponible en un dominio pero atn
no estd operativa debido a que no estd conectada con una base de datos. Para este

proyecto se ha utilizado MongoDB Atlas como proveedor de base de datos en la red.

8.2.1. Creacion de la base de datos en la nube

e Para crear una base de datos en MongoDB Atlas, lo primero que hay que hacer
es registrarse de forma gratuita en la plataforma. Una vez registrados, se accede

al panel de control y se pulsa el boton “Create a New Cluster” que se muestra

Create a New Cluster

Imagen 150. Crear una base de datos nueva

en la Imagen 150:

e Ahora se accede a la pagina de configuracién de nuestra base de datos. Lo

primero que se tiene que hacer es elegir el proveedor en la nube. En este trabajo
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se ha elegido AWS (Amazon Web Services). Las opciones para seleccionar el

proveedor son las que se muestran en la Imagen 151:

Cloud Provider & Region AWS, Ireland (eu-west-1)

aws r) / _s Azure

Google C

Select Multi-Region, Workload Isolation, and Replication Options (M10+ clusters)

Increase region availability, configure tagged analytics nodes, and optimize for local service areas. Read more

Create a free tier cluster by selscting a region with and choosing the MO cluster tier below.
* Recommended region

CEurope g S
=— N. Virginia (us-east-1) % Stockholm (eu-north-1) ¥ EE Hong Kong (ap-east-1) %

== Ohio (us-sast-2) # B U Ireland (su-west-1) % ® | Tokyo (ap-northeast-1) %

== N. California (us-west-1) ZI= London (su-west-2) % % Seoul (ap-northeast-2)

=— Oregon (us-west-2) % B N Paris (eu-west-3) % == Singapore (ap-southeast-1) ¥

B +1 Montreal (ca-central-1) === Frankfurt (eu-central-1) % == Mumbai (ap-south-1)

Imagen 151. Elegir el servicio de la nube para la base de datos
Para crear una base de datos gratuita se debe elegir una zona donde haya
servidores gratuitos disponibles.
e Ahora se selecciona el paquete de prestaciones de la base de datos. Para el
servicio gratuito se debe elegir el paquete “Mo Sandbox”.
e El apartado de configuracion adicional se deja con las opciones por defecto.

e Se especifica un nombre para la base de datos tal y como se muestra en la

Imagen 152:

Cluster Name proyecto-tfg-upv

One time only: once your cluster is created, you won't be

royecto-tig-upv
able to change its name. proy grup

Cluster names can only contain ASCI| letters, numbers, and hyphens.

Imagen 152. Nombre de la base de datos

e Para terminar, se pulsa el boton “Create Cluster. El proceso de la creacion de
base de datos tomara unos minutos. Al finalizar, la base de datos estara

disponible en la nube.
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8.2.2. Conectar la base de datos con la aplicacion

Llegados a este punto, la aplicacion esta ejecutandose en un dominio de Heroku y hay
una base de datos disponible para guardar datos pero falta conectar ambas partes para

que la pagina web esté operativa.

e Para conectar la base de datos en MongoDB Atlas con la aplicacion que se
ejecuta en Heroku, se tiene que acceder al panel de control de MongoDB Atlas y
pulsar el boton “CONNECT” que estéa disponible entre las opciones de la base

de datos tal y como se muestra en la Imagen 153:

SANDBOX

o test1-tfg-mean

CONNECT METRICS COLLECTIONS
CLUSTERTIER
REGION
TYPE

LINKED REALM APP

Imagen 153. Opciones de la base de datos

e Al pulsar ese botén, se muestran las distintas formas de conexiones. Se elige la
segunda opcion “Connect your application to your cluster of

MongoDB’s native drivers” como en la Imagen 154:
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+ Setup connection security Choose a connection method

Choose a connection method View documentation (£

Get your pre-formatted connection string by selecting your tool below.

Connect with the mongo shell S
Interact with your cluster using MongoDB's interactive Javascript interface

€’ Connect your application S

Connect your application to your cluster using MongoDB's native drivers

1 Connect using MongoDB Compass
H Explore, modify, and visualize your data with MongoDB's GUI

Imagen 154. Opciones para conectar la base de datos

¢ En este paso se elige la tecnologia que se esta usando, su version y se copia la

URL que se proporciona tal y como se muestra en la Imagen 155:

+ Setup connection security + Choose a connection method Connect

o Select your driver and version

DRIVER VERSION
Node js s 3.6 or later :
e Add your connection string into your application code
[JInclude full driver code example
mongodb+srv: //dbVicenteBerenguer:<password»@testl-tfg-mean.bcxwb.mong fh Copy

3

Replace <password> with the password for the dbVicenteBerenguer user. Replace <dbname>
with the name of the database that connections will use by default. Ensure any option params are URL
encoded.

Having trouble connecting? View our troubleshooting documentation

Imagen 155. URL para conectar la base de datos con la aplicacion

e La URL que se copia de la ventana de MongoDB Atlas, se pega en la variable
donde se especifica la URI de la base de datos local dentro del servidor del

proyecto.

8.3. Prestaciones de los servicios

A la hora de trabajar con tecnologias y servicios gratuitos, un punto que puede generar

dudas es si las prestaciones ofrecidas por dichas tecnologias y/o servicios son
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suficientes. La respuesta depende de la escala del proyecto desarrollado ya que para
proyectos pequenios o medianos las limitaciones pueden ser suficientes pero si la
aplicacion es para un publico grande o se trabaja con recursos pesados, es posible que
se tenga que optar por otras alternativas. Otros aspectos que se deben tener en cuenta
son las especificaciones del servidor en el que se ejecuta la aplicacion, la base de datos
con la que se trabaja para tratar los datos y el tipo de servicio que se quiere ofrecer en la
plataforma. Las tecnologias y servicios utilizados en este proyecto ofrecen las siguientes

prestaciones:
NodeJS [19]:

e Necesita 256 MB de memoria RAM para ejecutarse.

e Soporta hasta 250 usuarios simultaneos con la configuracion por defecto y

permite a cada usuario solicitar cuatro recursos estaticos cada uno.

Se considera que las caracteristicas ofrecidas por NodeJS son suficientes ya que el
limite de accesos simultdneos suele ser inferior a 250 usuarios en aplicaciones
pequenas o medianas y permitir obtener hasta 1000 recursos estaticos es suficiente

para empezar.
MongoDB Atlas [20]: se ha utilizado la version gratuita “Mo Sandbox”.

e Ofrece una capacidad de almacenamiento de 512 MB.

e Permite hasta 500 conexiones concurrentes.

e Permite realizar 100 operaciones por segundo en la base de datos.

e Elservidor es compartido lo cual ralentiza el rendimiento.

e Ellimite maximo de datos que se pueden tratar en siete dias es de 10 GB.

e No permite realizar copias de seguridad.

e FEl historial de accesos a la base de datos no est4 disponible.

e Permite crear un maximo de 100 bases de datos y un total de 500 colecciones de

datos.

Las prestaciones de MongoDB Atlas se consideran suficientes para empezar a registrar
datos. Se debe tener en cuenta que la aplicacién trabaja principalmente con datos en
formato de texto lo cual permite almacenar una gran cantidad de informacién con 512
MB de capacidad de almacenamiento y el niimero de conexiones concurrentes es

suficiente.

Heroku [21]: se ha elegido el plan gratuito.
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e Ofrece una memoria RAM de 512 MB para cada aplicacion ejecutada.

e Permite realizar un maximo de 4500 peticiones por hora a la API.

e Soporta 20 conexiones concurrentes.

e Eltiempo que puede estar caido el servidor es de cuatro horas en un mes.

e Desactiva la maquina virtual donde se ejecuta la aplicacion después de 30
minutos de inactividad y la reactiva automéaticamente al detectar un acceso.

e La primera peticibn HTTP tarda 30 segundos en procesarse y mostrar la

aplicacion web.

Ofrece un buen rendimiento para empezar con un proyecto y considerando que al
principio el trafico no serdA mayor. La memoria RAM es suficiente para ejecutar la

instancia de NodeJS y sobra la mitad para dedicarla al resto de procesos.

Cabe destacar que tanto MongoDB Atlas como Heroku son servicios que ofrecen
ampliar sus planes de forma facil sin la necesidad de realizar modificaciones en el
codigo y como las tecnologias que se han utilizado para desarrollar la aplicaciéon son

escalables, se adaptan a las nuevas prestaciones con facilidad.
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9. Presupuesto

Al desarrollar un proyecto, algo muy importante es saber cuél sera el coste del mismo.
En este apartado se va a exponer el estudio realizado para estimar el coste total de la
aplicacion web desarrollada en el presente TFG considerando el trabajo realizado por el
alumno, el tiempo dedicado por las personas que han colaborado en el desarrollo y el
coste del material utilizado que incluye el equipo hardware y los gastos realizados en el
uso de las tecnologias y/o servicios contratados para la puesta en marcha de la

aplicacion.

Segun los estudios, el salario de un ingeniero informatico recién titulado ronda los
18.000 € y 22.000 € [22] y el de los profesores universitarios se encuentra entre los
30.000 € y 36.000 € brutos al afio [23]. Por tanto, se podria considerar que el coste
por hora aproximado de un ingeniero es de 12 € y el de un profesor universitario es de

24 €.

En el coste del material entran el consumo del equipo en el que se ha desarrollado el
proyecto, la base de datos contratada en la nube y el servicio de computaciéon para el
despliegue de la aplicacion web. En el caso de este proyecto se ha utilizado un equipo de
gama media-alta y el consumo medio de un equipo con dichas caracteristicas es de 0,03
€ por hora [24]. La base de datos utilizada ha sido MongoDB Atlas?” que ofrece una
tarifa minima de 7,60 € al mes [25] y el servicio de despliegue utilizado ha sido

Heroku?® que ofrece un plan mensual de 21,11 € al mes [26].

Considerando que el alumno ha dedicado 320 horas al proyecto, el tutor 30 horas y que
la aplicacién web ha estado activa durante un mes utilizando el servicio de base de
datos y de computacion, se estima que el coste del proyecto es de 4.598,31 € tal y

como se muestra en la Imagen 156:

27
28
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https://www.mongodb.com/cloud/atlas
https://www.heroku.com/
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Recurso Horas Coste
Alumno 320 12,00 € | 3.840,00 €
Profesor 30 24,00 €| 720,00 €
Equipo 320 0,03 € 0,60 €
Base de datos Coste mensual | 7,60 € 7,60 €
Despliegue Coste mensual | 21,11 € 21,11 €
Coste total 4.508.31 €

Imagen 156. Presupuesto estimado del proyecto




10.Conclusiones

Todos los objetivos planteados para este TFG han sido cumplidos. Se ha desarrollado y
desplegado una aplicacion web para la ONG del padre Vicente Berenguer que permite
publicar, anunciar, gestionar y mantener los proyectos, los eventos y las noticias,
gestionar la informaciéon SEO de la pagina web, y también permite recibir donaciones
econdmicas a través de diferentes tipos de tarjetas o proporcionando los datos
bancarios a la ONG para domiciliar los pagos si asi lo desea el donante. La parte puablica
de la pagina web se ha desplegado en un dominio publico lo que permite el acceso a ella
a todos los usuarios de la red y la parte privada estia dotada de un sistema de registro y
autenticacion para el acceso. Todos los visitantes de la pagina pueden darse de alta en
un boletin de noticias que se encarga de avisar de las novedades de la ONG mediante el

correo electronico.

10.1. Trabajo futuro

A medida que se ha ido desarrollando el proyecto, han surgido varias ideas que se
pueden implementar para mejorar la aplicacion web debido a que se han observado
ciertas posibilidades de mejora o funcionalidades que ayudarian a los usuarios y
también a la propia ONG. La envergadura de este proyecto puede crecer bastante ya
que una ONG suele tener muchos otros aspectos a tratar que también se pueden
conectar con la aplicacion. A continuacién, se mencionan algunas caracteristicas y/o

funcionalidades que se pueden trabajar en un futuro y potenciar la pagina web:

e Mas métodos de pagos como Paypal, Apple Pay, Google Pay, Amazon Pay y

Bizum.
e Avisos a través de SMS.
e Mostrar en la pagina web las colaboraciones con otras organizaciones.
e Subida de videos para los proyectos.
e Filtros para organizar los diferentes listados.
e Buscadores en las paginas de listados.

e Registros y accesos a la aplicaciéon web mediante las redes sociales como Google,
Facebook, Twitter o Instagram.

e Recordatorios de eventos.
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e Creacion de paginas dinamicas junto la administracién correspondiente en el
backoffice.

e Mejorar la gestion del SEO. Ofrecer la posibilidad de modificar més informacion
SEO.

e Integrar publicaciones de redes sociales en la pagina web (Twitter, Facebook o
Instagram).

e Atencion por WhatsApp y un acceso desde la pagina web.

e Asociacion de etiquetas a los ficheros para optimizar las bisquedas.

e Funcionalidad para editar el perfil personal.

e Posibilidad de subir una foto de perfil para los usuarios.

e Posibilidad de descargar justificantes de donaciones.

10.2. Valoracion

Desde el punto de visto profesional, este trabajo me ayudara mucho debido a que se ha
trabajado con numerosas tecnologias que actualmente se utilizan con mucha frecuencia
en el mundo laboral y haber trabajado y familiarizado con dichas tecnologias me
facilitara mi insercion laboral y mejorard mi desempefio profesional. Para comprender
el funcionamiento de las herramientas utilizadas he necesitado consultar una gran
cantidad de documentacion lo cual me ha permitido entender las estructuras generales
de las documentaciones para el acceso méas rapido a las partes mas importantes de ellas
y obtener la informacién necesaria de una forma o6ptima. Se ha intentado seguir una
planificaciéon lo cual me ha permitido cumplir con las entregas con fechas limites y
acostumbrarme al entorno real de trabajo. Seguir un proceso definido de desarrollo de
software también ha sido un aspecto importante de este proyecto ya que las empresas
también utilizan procesos parecidos y conocer alguno de ellos es una ventaja. Estar en
contacto con el tutor para las correcciones o mejoras en el trabajo también me ha
ayudado a comunicarme mejor, ver los problemas desde otra perspectiva y aplicar los

cambios y/o sugerencias del tutor entendiendo el motivo de las mismas.

En el aspecto personal también he crecido mucho. He aprendido a organizarme mejor
para cumplir con la planificacién y las entregas de los borradores. La utilizacion de
herramientas nuevas me ha permitido expandir mis conocimientos y me siento
satisfecho con el aprendizaje. Al desarrollar un proyecto desde cero, he explorado
muchas formas diferentes de superar los problemas afrontados y he encontrado

maneras alternativas de resolver situaciones complejas de desarrollo. He aprendido a
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gestionar el estrés o la presion de cumplir con los objetivos marcados de una forma

correcta. Lograr finalizar el trabajo de forma satisfactoria me ha dado mucha confianza.
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11. Anexos

11.1.  Configuracién de Stripe

En este apartado se van a mostrar las distintas configuraciones de la plataforma Stripe
[27]. Se vera como se puede conectar la herramienta con una cuenta real de la ONG y
realizar los cambios necesarios en el proyecto desarrollado, la activacion de la cuenta
nueva, desactivar los pagos de prueba y la forma en la que se pueden transferir los

fondos desde Stripe a la cuenta bancaria que se desea.

11.1.1. Activacion de la cuenta

Stripe es una herramienta que permite integrar pagos online en una aplicacion web. La
aplicacion desarrollada en el presente TFG hace uso de esta herramienta pero los pagos
que se realizan en modo de prueba, es decir, las donaciones se hacen utilizando las
tarjetas de pruebas que proporciona el propio Stripe a los desarrolladores. La conexi6on
con el servidor de Stripe para autenticar los datos, la confirmaciéon del cobro y la
respuesta del mismo se realizan igual que en caso de una tarjeta real. Por el lado del
panel de control de Stripe, los cobros se ingresan correctamente en la cuenta pero
también son datos de pruebas que se deben desactivar para empezar a trabajar con

ingresos reales.

A continuacion, se muestra como se debe configurar Stripe para recibir los ingresos a
una cuenta bancaria real y desactivar el entorno de pruebas. Para empezar, se deben
completar los datos solicitados por Stripe para activar la cuenta. Este paso es necesario
ya que la plataforma necesita comprobar los datos de la entidad y cumplir con la
normativa de pagos online. Para completa los datos de la activacion, se debe acceder a
la opcion “Activa tu cuenta” del menu principal del panel de control de Stripe tal y

como se muestra en la Imagen 157:
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Inicio

Activa tu cuenta

B Payments

4 Balances
© Clientes

® Cuentas conectadas
® Productos

@l Informes

Imagen 157. Menu principal de Stripe

Los datos que necesita Stripe para permitir ingresos reales a la cuenta son:

1. La direcciéon de empresa u organizacion. La Imagen 158 muestra el formulario

para dar de alta la direccion:

Direcciéon comercial registrada

<>

Espafia

'3

Provincia

Tipo de empresa

'8

Empresario individual (auténomo)

Imagen 158. Formulario para afiadir la direccién de la entidad

2. Los datos de la empresa u organizacion. La Imagen 159 muestra el formulario

para afadir los datos legales de la empresa u organizacion:
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Datos de la empresa

Cuéntanos algunas cosas basicas de tu empresa.

Nombre legal de la empresa
El nombre que proporciones debe coincidir exactamente con el

nombre asociado a tu ID fiscal.

Nuamero de ID fiscal (NIF)

Nuamero de IVA (NIF) Opcional

Con el nombre comercial Opcional

Direccién comercial registrada

Valencia C
Teléfono comercial

ES © +34
Industria

Organizaciones benéficas y de servicios sociales e

Sitio web de la empresa

Descripcién del producto

Imagen 159. Formulario para los datos legales de la entidad

3. Datos del representante legal de la empresa u organizaciéon. La Imagen 160

muestra el formulario para anadir dicha informacion:
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Nombre legal de la persona

Direccion de correo electronico

Nombre del cargo

Fecha de nacimiento

/ /

Domicilio particular

<2

Esparia

<>

Provincia

Numero de teléfono

ES ¢ +34

Imagen 160. Formulario para los datos del representante legal
4. Informacién sobre los directores (opcional). La Imagen 161 muestra el

formulario para afadir informacion de los directores:

Directores de la empresa

En virtud de la normativa, debemos recopilar informacién
sobre los directores de la empresa. Mas informacion.

Enumera a todas las personas que sean miembros del consejo de
administracion de la empresa.

+ Adadir un director

Continuar sin directores -

Imagen 161. Opcién de afiadir director de la entidad
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5. Completar la informaciéon que se mostrara a los donantes en los cargos a sus
respectivas cuentas. El formulario para completar esta informacion es el que se

muestra en la Imagen 162:

Confirmar la informacion del
extracto bancario del cliente

Descripcion del cargo en el extracto bancario

EL NOMBRE DE TU $340.89
Descripcion abreviada EMPRESA

La descripcion del cargo en el
extracto bancario es el nombre
comercial que vera el cliente en
ES £ +34 los extractos de su tarjeta. Elige
un nombre que sea ficil de
reconocer para evitar posibles

.. contracargos.
Siguiente >

Imagen 162. Informacién para los extractos bancarios

Mamero de teléfono de soporte al cliente

6. Los datos bancarios para transferir los ingresos de Stripe al banco de la empresa

u organizacién. La Imagen 163 muestra el formulario para completar este paso:

iAdonde debemos enviar
tus transferencias?

Divisa

EUR - euro <
Pais de la cuenta bancaria

Espafia )
IBAN

Confirmar IBAN

Yo, el titular de la cuenta, soy la dnica persona que debe autorizar los adeudas.
Al presentar una cuenta bancaria, autorizo a Stripe a enviar fondos desde y
hacia esta cuenta bancaria a través del sistema de adeudo de Iz Zona Unica de
Pagos en Euros (SEPA) y confirmo que he leido y acepto el Contrato de
servicios, incluido el Mandato de Adeudo Directo de SEPA,

Imagen 163. Formulario para afnadir informacién bancaria
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7. Un aspecto muy importante es la seguridad en los pagos y en los cobros. Stripe
necesita que se active la autenticaciéon en dos pasos para activar la cuenta. En la
Imagen 164 se puede observar lo que es la autenticacion en dos pasos y el

formulario para activarla:

Autenticacion en dos pasos

Refuerza la sequridad de tu cuenta protegiéndola con tu
teléfono o con una aplicacién de autenticacion ademas de
la contrasefia. Esto ayuda a garantizar que ninguna otra
persona inicie sesién en tu cuenta.

Para mejorar la fiabilidad, te sugerimos que habilites otras
formas de autenticacién en dos pasos a modo de respaldo.

Usar SMS

Usar una aplicacion de autenticacién

Imagen 164. Activacién de autenticacion en dos pasos

8. Se muestra el resumen de los datos afiadidos y se finaliza la activacion de la

cuenta.

11.1.2. Desactivar los datos de prueba

Una vez activada la cuenta, se procede a desactivar los datos de prueba para que lleguen
ingresos reales a la plataforma de Stripe y posteriormente puedan ser transferidos a la
cuenta bancaria afiadida. Para desactivar los datos de prueba se debe deshabilitar la
opcion “Viendo datos de prueba” en el mend principal del panel de control de

Stripe que se muestra en la Imagen 165:

Desarrolladores

3% Configuracion

Imagen 165. Opcién para activar/desactivar datos de prueba

Recordar que Stripe no permite desactivar los datos de prueba hasta que la cuenta no

esté activada.
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11.1.3. Conectar Stripe con la aplicacion

Para conectar la aplicacion web desarrollada en este TFG con Stripe se deben seguir los

siguientes pasos:

1.

Acceder a la opcion “Desarrolladores” del ment principal del panel de
control de Stripe y dentro de ella pulsar la opcion “Claves de API” para ir a la
pagina donde estan disponibles todas las claves tanto ptblicas como secretas de

la API tal y como se muestra en la Imagen 166:

Claves de API

Estas viendo las claves de API de prueba. Alternar para ver las claves activas.

Claves estandar

NOMBRE TOKEN

Clave publicable pk_test_51H9zUmBSYWBbR10ygXrelC3tvvaTL7UbQG26U
dbINGNSYqa2IQ8NVyMAC7DvvreUDwyHHTvv2PkEEUE0eT?
ZW2SHOANErO5P3M

Clave secreta Revelar token de clave de prueba

Claves restringidas

NOMBRE

No hay claves restringidas

Imagen 166. Paginas de las claves de API

En la imagen se observa la clave publica con el prefijo “pk_test_" debido a que
la cuenta utilizada para este anexo utiliza los datos de prueba. Las claves en un
entorno real tienen el prefijo “pk_live_” si es la clave ptblicay “sk_live_” si
es una clave secreta.

Copiar la clave secreta de la API y sustituirla en el fichero de configuraciéon de
los pagos donde se importa el modulo de Stripe. En el proyecto, el fichero de
configuracion de los pagos con tarjeta se llama “payment.controller.js” y se

debe buscar la linea que se muestra en la Imagen 167:

require(”s }(process.env.stripekey);

Imagen 167. Uso de la clave secreta en el proyecto
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Se debe sustituir “process.env.stripeKey” por la clave secreta copiada desde

el panel de control de Stripe y debe ir entre comillas.

Ya esta la aplicacion conectada con Stripe y funciona con pagos reales.
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