: au .
£usR UNIVERSITAT
“ClS: POLITECNICA l etS""f

UNIVERSITAT POLITECNICA DE VALENCIA

Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica

Aplicacion Web para la gestion interna en grupos Scout

Trabajo Fin de Grado

Grado en Ingenieria Informatica

AUTORV/A: Cortés Reveron, Santiago
Tutor/a: Albert Albiol, Manuela

CURSO ACADEMICO: 2022/2023






WeKraal: Aplicacion web para la gestion interna de grupos scout

Resumen

La propuesta del TFG consiste en desarrollar una aplicacién web orientada a
monitores de grupos scout para que puedan de forma facil gestionar procesos internos al
grupo, automatizando algunos de estos procesos. Entre las funcionalidades de la
aplicacion, estara la generacion de fichas de actividad, la gestion de autorizaciones para
salidas y acampadas, o el seguimiento de tareas a realizar. Ademas, se definiran areas
personalizadas para cada monitor segin los cargos que tenga en el grupo. Entre estas
areas estaran la gestion del inventario de material, la gestion de documentos internos del
grupo o la gestion econémica. El TFG se desarrollara utilizando el siguiente stack
tecnologico: Javascript con React, HTML y TailwindCSS para la parte del Front-end y
SpringBoot y Java para la parte del Back-end teniendo una base de datos NoSQL
MongoDB para la persistencia.

Palabras clave: aplicacion web, gestion de grupos scout, procesos

Abstract

The proposal of this TFG is to develop a web application aimed at scout group leaders,
enabling them to easily manage internal group processes by automating some of these
processes. The application will include various functionalities, such as activity form
generation, authorization management for outings and camping trips, and task tracking.
Additionally, personalized areas will be defined for each leader based on their roles
within the group. These areas will encompass inventory management, internal document
management, and financial management. This TFG will be developed using the following
technological stack: JavaScript with React, HTML, and Tailwind for the front-end, and
Spring Boot and Java for the back-end, with a NoSQL MongoDB database for data
persistence.

Keywords : web application, scout group, management, processes
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1. Introduccidn

El presente Trabajo Fin de Grado (TFG) se centra en el desarrollo de una aplicaciéon de
gestion interna para grupos scout. Los grupos scout, reconocidos internacionalmente por
su labor educativa y formativa en la juventud, requieren de herramientas efectivas para
gestionar sus actividades, miembros, comunicaciones y recursos de manera eficiente.

El objetivo de este proyecto es investigar, disefiar, desarrollar y evaluar una solucion
innovadora para la gestién interna de grupos scout. Se busca mejorar la coordinacién,
comunicaciéon y seguimiento de actividades dentro del grupo scout, ofreciendo una
plataforma intuitiva y completa que facilite la organizacion y promueva una
comunicacion fluida entre los miembros.

A continuacion, se expondran los motivos que impulsaron la realizaciéon de este TFG, asi
como los objetivos que se persiguen y el impacto esperado que este proyecto pretende
generar.

1.1. Motivacion

Vivimos en un mundo cada vez mas digitalizado en practicamente todos los &mbitos de
la sociedad. Esta digitalizacion ha ayudado a muchos sectores a modernizarse y agilizar
sus procesos. Sin embargo, todavia existen ambitos en los que la digitalizacion no ha
tenido un impacto significativo y uno de ellos es el sector de los grupos scout. Los grupos
scout son organizaciones educativas y de formacién de jévenes, donde la mayoria de las
tareas que se desempefian, ya sean administrativas o de gestion, se llevan a cabo de
manera tradicional y manual.

Los grupos scout desempenan una labor fundamental en la sociedad, brindando a los
jovenes de valores y respeto por la naturaleza, la solidaridad, la cultura, etc. Los grupos
scout organizan a sus miembros (monitores) asignando roles, responsabilidades, y
tareas. En ocasiones la coordinacion de estos grupos se vuelve complicada y lenta.

Es por eso que surge la idea de este TFG de desarrollar una aplicaciéon web para facilitar
y agilizar la gestion interna de los grupos scout. Con este trabajo se pretende modernizar
la forma de llevar a cabo los procesos internos de estas asociaciones, facilitando la
comunicacion entre sus miembros, la planificacion de las actividades, la asignaciéon de
tareas y la gestion de recursos entre otras cosas. De esta manera se consigue que los
grupos scout tengan una plataforma centralizada que permita optimizar el
funcionamiento interno de dichos grupos.

Ademas, la digitalizacion y modernizacion en este &mbito también podria contribuir a
que muchos jovenes que pertenecen al mundo scout se interesen por continuar en estas
organizaciones, y aquellos que atin no pertenezcan a ninguna pueden verse interesados
por unirse a estas. Esto se debe a que los jévenes de hoy en dia estan cada vez mas
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familiarizados con lo digital, por lo que ofrecerles una solucién tecnoldgica resulta
atractivo para que participen en los grupos scout.

En conclusidn, el desarrollo de una aplicacién web para los grupos scout surge de la
necesidad de agilizar y modernizar la gestion de estas entidades para que puedan
adaptarse y prosperar en el entorno digital en el que nos encontramos. Ademas, pretende
eliminar la carga manual que conllevan las tareas de estos grupos, haciendo que los
monitores puedan dedicar menos tiempo a las gestiones del grupo y mas tiempo de
calidad a la formacion y crecimiento personal de los jovenes.

1.2. Objetivos

El objetivo principal del TFG es desarrollar una aplicacion web que permita gestionar de
manera sencilla y 4gil los procesos internos de grupos scouts. Esta aplicacion estara
disponible para los usuarios finales a través de la web con el nombre “WeKraal”.

Para lograr el objetivo principal se proponen los siguientes subobjetivos:

e Investigar las necesidades de los grupos scout para comprender a qué
desafios se enfrentan los grupos en su gestion interna.

e Implementar funcionalidades que faciliten a los grupos scout la gestion y
programacion interna en su dia a dia. Un aspecto importante sera promover
el trabajo en equipo y la participacién activa que en muchos grupos scout se
esta perdiendo.

e Disefiar una interfaz de usuario intuitiva que proporcione a los usuarios una
experiencia visual agradable y facil de usar. Esto implica realizar un disefio
claro, utilizar colores y elementos graficos coherentes con la identidad del
grupo scout y proporcionar una navegacion fluida

e Garantizar la seguridad y privacidad de los datos: que la aplicacion cumpla
con los estandares de seguridad y proteccion de datos mediante protocolos de
autenticacion y autorizacion.

Ademaés del objetivo principal de desarrollar la aplicaciéon web, a nivel personal, se
plantea como objetivo el aprendizaje de nuevas tecnologias: (1) utilizacion de
SpringBoot, (2) familiarizaciéon con API REST, y (3) trabajar con nuevos tipos de bases
de datos como lo es MongoDB

1.3. Impacto esperado

Esta aplicacién supondra una mejora de la eficiencia en el proceso de gestion interna de
los grupos scout, asi como una mayor facilidad para llevar a cabo dicha gestién. Al
proporcionar herramientas y funcionalidades especificas para la programacién de
actividades y la gestion de procesos internos y tareas entre otras, se espera que los
monitores puedan llevar a cabo estas tareas de manera méas rapida, sencilla y precisa.
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1.4. Estructura de la memoria

e Capitulo 1 — Introduccion: en este capitulo se pone en contexto la problematica y
se introduce la tematica del proyecto, asi como sus objetivos e impacto a generar
que se desea

e Capitulo 2 — Estado del arte: Analiza las distintas opciones disponibles en el
mercado que tienen un proposito similar o idéntico a "WeKraal" y evalta las
ventajas y desventajas de cada una de ellas.

e Capitulo 3 — Analisis del problema: Se lleva a cabo una planificacién inicial para
tener una comprension clara de los actores involucrados, las acciones que
llevaran a cabo para interactuar con la aplicacion web y la forma en que las
ejecutaran.

e Capitulo 4 — Disefo de la solucion: Se describe detalladamente el proceso seguido
durante el desarrollo de la aplicacion, dividiendo cada una de sus partes en
secciones independientes donde se explica de manera mas especifica las
tecnologias utilizadas y como se implementaron en cada caso.

e Capitulo 5 — Desarrollo de la solucién: desarrolla el proceso llevado a cabo
durante el desarrollo para alcanzar el producto deseado.

e Capitulo 6 — Pruebas: Presenta los resultados de pruebas realizadas tanto a
usuarios como técnicas, mostrando desde la perspectiva del cliente final la
calidad y eficacia de la plataforma.

e Capitulo 7 — Conclusiones: En el altimo capitulo se realiza una evaluacion
objetiva del proyecto, abordando los diversos problemas y limitaciones
encontrados durante el desarrollo, asi como sugiriendo posibles cambios que
podrian aplicarse en el futuro para mejorar la aplicacion.
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2. Estado del arte

El proposito de este capitulo es llevar a cabo un anélisis del estado actual de las
aplicaciones existentes que podrian utilizarse para la de gestion interna de grupos scout.
En el apartado 2.1 se presentan aplicaciones de gestion que se usan en grandes
organizaciones y en el apartado 2.2 se propone WeKraal como solucion a las debilidades
y carencias de estas aplicaciones.

2.1. Aplicaciones de gestion de organizaciones

Hoy en dia son varias las herramientas que permiten gestionar y acelerar la gestion de
una organizacién. El problema es que todas estas estan orientadas a empresas, ya sean
grandes o pequefias, donde la gestion se realiza de una manera muy diferente. A
continuacion, se analizan algunas de estas herramientas.

Monday.

Monday *[1] es una plataforma de gestion de proyectos y colaboraciéon en equipo basada
en la nube. Permite a los usuarios organizar y supervisar tareas, proyectos y flujos de
trabajo de manera visual e intuitiva. Con su interfaz facil de usar y personalizable, los
usuarios pueden crear tableros Kanban, establecer plazos, asignar responsabilidades,
compartir archivos y comunicarse con el equipo en tiempo real. Monday.com ofrece una
amplia gama de funciones y herramientas, como seguimiento de tiempo,
automatizaciones, integraciones con otras aplicaciones y visualizacion de datos en forma
de graficos y tablas.

1 Pagina web oficial de Monday:
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https://monday.com/lang/es

Q3 project overview

Bl Maintable = Timeline  OP Kanban  [i]) Dashboard ~ + 2 Integrate ‘ M 3 Automate/2 [~
This month Owner Status Timeline Due date Priority [+]
| Finalize kickoff materials m [ ] Sep 15

Refine objectives 0 [ ] Sep 19
| |dentify key resources A Stuck [ | Sep 22
| Test plan m [ Sep 26
Next month Owner Status Timeline Due date Priority [+]
| Update contractor agreement m G Oct 10

Conduct a risk assessment @ [ ] Oct13
| Monitor budget . Stuck a Oct19

Develop communication plan |°- m [ | Oct22

Ilustracion 1. Panel principal de Monday

En la Ilustracion 1. se puede observar que Monday ofrece en su pantalla principal los
diferentes proyectos que hay creados en la aplicacién y se estan llevando a cabo en la
empresa y muestra la planificacion por etapas, en este caso meses, y el estado de sus
tareas. Aunque sigue una estructura minimalista, quizas es demasiado simple para ser la
pantalla principal de Monday cuando entras a la aplicacion.

> Marketing_" F) MainTable = Timeline [P Kanban More ~ + Add View + Add 1o board

m Q Search (@) Person Y/ Filter ~ =2

Working on it/ 3 Done /1
Prepare visuals Competitor analysis Review design Increasing conversion rates on
landing pages
@ Person @ Person @ Person e
@ Person
2 = Tag PPC
5 "2, Estima.. 4 'z Estima... 8 "2, Estima.. 4
e 'z, Estima... 3
3
(2] =] Date Jun3 ) Date May 26 ) Date
s ) Date
Launch Campaign X Agency requirements
+Add item
@ Person ® Person e
= Tag PPC = Tag
"2; Estima.. 12 'z; Estima... 2
() Date Jung B Date Jun 2
Next project presentation | New logo
@) Parcon -

+ Add ltem

Ilustracién 2. Kanban de Monday
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En la Ilustraciéon 2. de Monday se muestra el Kanban que hay implementado en la
aplicacion, que no deja de ser una manera distinta de ver la tabla que hemos visto en la
anterior figura. La interfaz no destaca por su encanto y ademas se hace uso de una
disposicion de los elementos del Kanban un poco rara. En un proyecto es importante
saber que tareas son prioritarias y en el Kanban de Monday no vemos que se haga ningin
tipo de jerarquia entre las tareas.

Asana.

Asana [2] es un software de gestion de proyectos que funciona como un espacio de
trabajo virtual para organizar y colaborar en tareas, ya sea en equipo o para proyectos
individuales. Proporciona una plataforma centralizada donde los usuarios pueden crear
y asignar tareas, establecer plazos, realizar seguimiento del progreso y comunicarse con
otros miembros del equipo.

‘s @sana = Wi ~ O Set status
oe = 'ork Requests % O Setstatus
a OBER =shoe| Q searcn g
() Home Overview List Board Timeline Calendar Workflow Dashboard More...
&) My Tasks Last task completed on 15 Oct, 2020 @ Al tasks = Filter T+ Sort > Public link: Off  +++ | 55 Customize
[\ Inbox
A Reporting New Requests qr  =me In Progress QP o% Completed ip o Deferred
(i) Portfolios . - ) ~ -
() Infographic for ebook () Content for new SEQ landing Two page brief for sales team () Official walkthrt
A Goals ages candidates
— Medium pag Low (Done
His Waiting Low [ On Hold
a & Jun, 2021 - 23 Jun, 2023 sh 7 |
Fave
Work Requests
() Blog post announcing new Redesigned pricing page
I New website 2 Slog o 9 . _ gned pricing pag o]
funding () Updated ad creative =
® Annual conference plan WERy Done
|/l Not Started Hi Waiting -
® Bugs & Issues Hiol - oh b4
® Website Launch - ‘i 28 Oct, 2023 a 23 Jun, 2021 - 8 Jun, 2023
Becctianch Set color &icon > Designs for email nurture series
® Email Calendar netrics summary () Materials for conference : =
Medium Done
® Website Design Requ.. Remove from favorites sponsorship
‘ rod | P
o Customer stories - Q4 [ERTNURNY e ot 2 High
0 - 26 Oct, 2023
T) Website Launch , -
Archive Project E 5 Nav, 2023
T Bugs & Issues Customer video series
+ Add task
: + Add task High Done
e Invite teammates a

3) Help & getting started

4 AAA ennL

Ilustracién 3. Kanban de Asana

En la Ilustracién 3. podemos observar el tablero Kanban de Asana, el cual es similar al
de Monday pero cambiando temas de estilo. Este es mas completo que el de Monday, sin
embargo, la pantalla parece estar sobrecargada con tantas etiquetas de distintos colores
y las tareas no traen una descripcion de acceso rapido, sino que tienes que meterte en la
tarea para leer la informacion de esta.
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Ilustracién 4. Calendario de Asana

En la Ilustracion 4. vemos el calendario que integra la aplicacion de Asana, una interfaz
bonita pero el calendario depende de las deméas funciones de Asana, es decir, es una
herramienta dentro de la aplicacion que es solo para visualizar eventos en el calendario.
Carece de funciones como afiadir eventos ya que se basa en los proyectos y tareas activas
que existen en la aplicacion.

Las dos aplicaciones presentadas ofrecen funcionalidades para la gestionar de una mejor
forma los proyectos y los procesos que se llevan a cabo en una organizaciéon. El
inconveniente de estas aplicaciones es que son muy generales, orientadas a empresas
grandes y pequeiias o equipos de trabajo y no cumplen con las necesidades que necesitan
los grupos scout.

2.2. Propuesta

Tras haber presentado y analizado las aplicaciones similares a “WeKraal”, existen varias
razones por la cual se hace necesario el desarrollo de una aplicacién para grupos scout,
en este caso “WeKraal”.

“WeKraal” es una aplicacion de gestion especialmente disefiada para satisfacer las
necesidades especificas de los grupos scout. A diferencia de las herramientas como Asana
y Monday, las cuales son muy generales, “WeKraal” se enfoca en proporcionar
funcionalidades personalizadas y adaptadas a los procesos internos y requerimientos
particulares de los grupos scout.

Esta aplicacion ofrece caracteristicas especializadas, como la creaciéon de fichas de
actividad para los eventos como acampadas o reuniones, un modulo de registro y
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seguimiento de progresiones individuales de los miembros, la capacidad de compartir y
acceder a documentos relevantes y el seguimiento de proyectos y tareas mediante un
Kanban y un calendario. Estas funcionalidades estan directamente adaptadas a las
necesidades y flujos de trabajo especificos de los grupos scout, brindando una
experiencia de gestion mas eficiente.

Ademas, el gran punto fuerte de “WeKraal” es que fusiona varias de las funcionalidades
que ofrece Monday y Asana como el calendario y el Kanban y ademas afiade dos nuevas
funcionalidades como subida de archivos y creacion de actas como ofreceria Google
Workspace.

En resumen, la creacion de “WeKraal” como una aplicacion de gestion destinada
exclusivamente a los grupos scout se sustenta en su enfoque especializado, capacidad de
adaptacion y caracteristicas personalizadas disefiadas para enfrentar los retos
particulares que enfrentan estos grupos.
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3. Andlisis del problema

En este capitulo se realiza un anélisis del problema que se quiere abordar con la
aplicacion a desarrollar. En la primera seccién, se presenta la metodologia que se va a
utilizar para el desarrollo de la aplicacion, y en la segunda seccion, se describen los
requisitos identificados.

3.1. Metodologia aplicada

En un proyecto software de estas dimensiones se hace necesario aplicar practicas y
procesos para ayudar a los desarrolladores y a la gente involucrada en el proyecto a
gestionar y desarrollar el producto de manera eficiente. La metodologia por lo general
nos proporciona una guia para el equipo de desarrollo para llevar a cabo una
planificacion y entrega con éxito del producto.

Para este proyecto en concreto se ha seguido una metodologia agil, basada en la
adaptabilidad y entrega continua del producto. La metodologia agil que se ha escogido
de todo el abanico existente ha sido la SCRUM [3]. SCRUM se centra en un desarrollo
iterativo e incremental donde el producto se va entregando de manera continua. Al ser
un proyecto individual en el cual no existe un cliente final todavia y no se trabaja en
equipo, se ha adaptado un poco a estas necesidades.

Los principios fundamentales que se han cogido y adaptado de esta metodologia han sido
los siguientes:

e Backlog: El backlog es una lista de requisitos, caracteristicas y/o funcionalidades
las cuales tienen una prioridad dentro de esta. Estos elementos son los que se
pretenden aplicar en el proyecto hasta su fase de finalizacién, aunque se tiene que
mantener una revision continua de este componente pues es susceptible a
modificaciones.

e Sprints: Este componente de la metodologia SCRUM es una iteracion de tiempo

en el ciclo de vida del proyecto durante el cual se lleva a cabo una mejora del
producto. Estos suelen tener una duracion maxima de 4 semanas y es en esta fase
donde se seleccionan los requisitos del backlog para el Sprint.
Aunque para el desarrollo de WeKraal no se ha usado una herramienta concreta
para registrar estos Sprints, se ha realizado en libreta una planificacion de
requisitos que tienen que estar presentes tras finalizar cada semana. Se han
realizado Sprints de 1 semana con el fin de implementar funcionalidades
pequenas de manera incremental a lo largo de cada semana, ya que este periodo
de tiempo coincidia con la reunion de revision con quien podriamos decir que ha
sido el Product Owner de este proyecto, el tutor del TFG.

A pesar de que ha sido dificil seguir una metodologia de trabajo al ser un proyecto
individual, se ha intentado en todo momento que las practicas ejecutadas para el
desarrollo de la aplicacion se asemejasen los méas posible a la metodologia agil SCRUM.
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Sumado a esta metodologia seguida se ha pensado en llevar un control de versiones. El
control de versiones nos ayuda a registrar y tener rastreados todos los cambios que se
realizan en la aplicacion cada vez que se implementa una funcionalidad. Esto nos facilita
diferenciar las entregas del producto mediante un registro e historial de cambios.

Una ventaja de llevar un control de las versiones es que se puede retroceder a versiones
anteriores en caso de que la version actual del proyecto sea insostenible o nos otorgue
errores que no se pueden solucionar o incluso en caso de que se haya planteado mal una
fase del proyecto y en mitad del desarrollo se vea la necesidad de volver a una version
anterior.

Para llevar a cabo esta practica se va a hacer uso de la herramienta Git para facilitar la
gestion y el control del codigo de la aplicacion. Se han creado 2 repositorios, uno para el
front-end y otro para el back-end ya que son aplicaciones diferentes y se desarrollan en
distintos IDE (Entornos de desarrollo). De esta manera se aislan los cambios y podemos
realizar cambios en el front-end sin necesidad de modificar o afectar al back-end.

3.2. Especificacion de requisitos

En este apartado se va a presentar una descripcion de los que buscamos que la aplicacion
web de “WeKraal” haga. Esta descripcion establece los estandares para el disefio y
creacion de la aplicacion. Para ello, en primer lugar, se presentan de forma informal, esto
es, en lenguaje natural, los requisitos identificados. A continuacion, se elaboran los casos
de uso.

3.2.1. Requisitos funcionales

Tras realizar un anlisis de las funcionalidades que ofrecen algunas aplicaciones de
gestion, y realizar una toma de contacto con algunos miembros de grupos scout que
participan en su gestion interna, se determinaron las principales necesidades que debia
satisfacer la aplicacion. Estas son las siguientes:

e Permitir la creaciéon de la programacion de las actividades que van a realizarse
durante el ano mediante un formulario y con la ayuda de un calendario, teniendo
en cuenta salidas y acampadas, las cuales también tendran una programacion
asignada.

e Gestionar proyectos y tareas con la ayuda de un tablero Kanban, cuyas columnas
representan la fase en la que se encuentra la tarea. El creador de la tarea puede
asignarle responsables, darle prioridad y establecer una descripcion de lo que ha
de llevarse a cabo.

e (Cada usuario debe tener acceso a un area personalizada que se adaptara a sus
cargos dentro del grupo. Dependiendo de dicho cargo tendra acceso a unas
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funcionalidades concretas relevantes para ejercer sus responsabilidades dentro
del grupo.

e Posibilidad de subir documentos como fichas de actividad.

e (Calendario integrado con funcionalidades de visualizaciéon y programacion de
actividades. Los usuarios podran ver de forma clara y organizada las fechas y
horarios de las actividades planificadas, asi como agregar nuevas actividades
directamente desde el calendario

e Panel principal con aspectos generales del grupo scout, donde los usuarios
podran ver informacion resumida sobre el estado actual del grupo, como el
numero de miembros, proximas actividades, tareas pendientes y eventos
importantes.

e Area personal para cada usuario segin sus cargos dentro del grupo scout. Cada
usuario tendra acceso a un espacio personalizado en la aplicacion donde podran
ver y administrar informacion especifica relacionada con sus responsabilidades
dentro del grupo. Esto incluira tareas asignadas, proyectos en los que estan
involucrados.

A partir de las necesidades que se identificaron, se han elaborado los requisitos
funcionales de la aplicacion. La aplicacion de “WeKraal” se compone de los siguientes
requisitos y casos de uso asociados a las necesidades previamente descritas:

1. Cuenta de usuario
= CU1. Registro
= CUz2. Iniciar sesion
= CU3. Cerrar sesion

2. Gestion de Kanban
= (CU4. Crear tarea
» CUs. Controlar flujo de las tareas
= (CUS6. Ver tareas
= CUy. Eliminar tareas

3. Calendario
= (CUS. Crear evento
=  CUo. Eliminar evento

4. Actas
= CU10. Redactar acta
= (CU11. Crear acta
= CU12. Guardar acta
= (CU13. Eliminar acta

5. Programaciones
= CU14. Crear ficha
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» CUais. Asignar ficha

Estos requisitos funcionales se podrian representar mediante un diagrama de casos de
uso como el de la Ilustracién 5.:

Crear tarea }

Controlar flujo
de tareas

Iniciar sesién '

Ver tareas

USUAR|O

Resgistrarse
Cerrar sesién
Crear acta

Eliminar tarea
Giminar acta
Redactar acta

Crear evento

Guardar acta

o}
US{T\RIO

Eliminar J
Grear f|cheD evento

J Asignar f|ch

Ilustracién 5. Diagrama de casos de uso

A continuacion, se detalla cada caso de uso a través de una plantilla. Las plantillas
utilizadas son plantillas estdndar para casos de uso:

Nombre CU1. Registro
Actores Usuario y Administrador.
involucrados
Objetivo Registrarse en la aplicacion.

.. El administrador debe haber mandado la invitacion al grupo para
Precondiciones .

poder registrarse.
1. El usuario entra en la aplicacion y selecciona “Registrarse”.

. Introduce sus credenciales, proporcionadas por la
Escenario invitacion del administrador
principal 3. Se validan los datos
Postcondiciones | La aplicacion redirige al usuario ya registrado al panel principal.
Nombre CU2. Login
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Actores

. Usuario
involucrados
Objetivo Iniciar sesion en la aplicacion.
Precondiciones | Poseer una cuenta de “WeKraal”
1. El usuario entra en la aplicacion y selecciona “Iniciar
sesion”.
Escenario 2. Introduce sus credenciales, nombre de usuario y
principal contrasefia
3. Sevalidan los datos
Postcondiciones | La aplicacion redirige al usuario al panel principal.
Nombre CUs3. Cerrar sesion
Actores .
. Usuario
involucrados
Objetivo Cerrar la sesion iniciada en la aplicacion
.. Se debe poseer una cuenta registrada en el sistema y se debe haber
Precondiciones | . .. - L
iniciado sesidn y estar en alguna de las ventanas de la aplicacion.
1. Elusuario hace clic en el boton de cerrar sesion del header
. de la aplicacion
Escenario . . .y
. 2. Confirma si de verdad quiere cerrar su sesion en la
principal L
aplicacion
3. El usuario acepta cerrar su sesion.
Postcondiciones | La aplicacion redirige al usuario a la ventana de login y registro
Nombre CU4. Crear tarea
Actores .
. Usuario
involucrados
Objetivo Crear una tarea que anadir en el Kanban
Precondiciones | Estar iniciado sesion en la aplicacion
1. El usuario hace clic en el apartado “Tareas” de la barra
. lateral de navegacion
Escenario 2. Esredirigido a la ventana de tareas de la aplicacién donde
principal aparece el Kanban.

3. Elusuario hace clic en el boton de “Nueva tarea” que hay

en el tablero de tareas “ToDo”.
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4. Se muestra una ventana modal con un formulario para
rellenar los datos de la nueva tarea.

5. Elusuario introduce los datos de la tarea a crear.

6. Sevalidan los datos y se crea la tarea.

La aplicacion cierra la ventana modal y muestra en el tablero la

Postcondiciones
nueva tarea creada.
Nombre CUs. Controlar flujo de tareas
Actores .
. Usuario
involucrados
Objetivo Organizar y clasificar las tareas segtn la prioridad que se

considere, ademas de establecer el estado en que se encuentra la
tarea.

Precondiciones | El nimero de tareas debe ser mayor que O
1. El usuario clica y mantiene el clic sobre una tarea que
desee modificar de estado o prioridad.

E . 2. El usuario arrastra la tarea sobre el mismo tablero o sobre

scenario bl P difi
rincipal otro tablero que desea modificar.

P 3. Una vez tiene la tarea posicionada donde va a ser su nuevo
tablero o prioridad suelta el clic y la tarea se asigna a un
nuevo tablero y se establece una nueva prioridad.

Se actualiza la prioridad de la tarea modificada y se actualizan los

Postcondiciones | tableros segun las tareas nuevas tareas introducidas o quitadas del

tablero.

Nombre CU6. Ver tareas

Actores .

. Usuario

involucrados

Objetivo Visualizar el progreso de las tareas y el estado en que se

encuentran

Precondiciones | -

1. El usuario hace clic en el apartado “Tareas” de la barra
lateral de navegacion

E . 2. Esredirigido a la ventana de tareas de la aplicacién donde

scenario 1 Kanb
rincipal aparece el Kanban. o

p 3. Elusuario puede ahora visualizar las tareas que hay y el
estado en que se encuentran para poder tomar decisiones
como priorizar algunas tareas o pasarlas de estado

Postcondiciones | -

Nombre CU7. Crear evento
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Actores

. Usuario
involucrados
Objetivo Crear un evento para la lista de eventos de la ronda
Precondiciones | -
1. El usuario hace clic en el apartado “Calendario” de la barra
lateral de navegacion de la aplicacion.
2. El usuario es redirigido a la ventana de eventos de la
aplicacion.
Escenario 3. El usuario hace clic en el botoén de “Nuevo Evento”.
principal 4. Se abre una ventana modal en la que aparece un
formulario para rellenar con los datos del nuevo evento.
5. Elusuario introduce los datos del evento y le da a “crear
evento”.
6. Sevalidan los datos y se crea el nuevo evento.
.. La aplicacion cierra la ventana modal y muestra en la lista de
Postcondiciones
eventos el nuevo evento creado.
Nombre CUS. Eliminar tarea
Actores ..
. Administrador
involucrados
Obietivo Eliminar tareas, tanto aquellas que ya hayan finalizado como
) aquellas que no se vean necesarias o hayan surgido de una
equivocacion.
Precondiciones | Estar iniciado sesién como administrador
1. El usuario hace clic en el apartado “Tareas” de la barra
lateral de navegacion
2. Esredirigido a la ventana de tareas de la aplicacion donde
aparece el Kanban.
Escenario 3. El administrador clica en el boton de eliminar tarea que
. aparece en la esquina superior derecha del elemento que
principal
representa la tarea
4. Se abre una ventana modal en la que se indica si se quiere
borrar la tarea.
5. El administrador clica el bot6n de confirmar de la ventana
modal.
. . La aplicacion cierra la ventana modal y muestra un mensaje de
Postcondiciones | . o . » . .
Tarea eliminada correctamente”. Adema4s, se actualiza el tablero.
Nombre CUo9. Eliminar acta
Actores ..
. Administrador
involucrados
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Objetivo Eliminar actas.
Precondiciones | Estar iniciado sesion como administrador
1. El usuario hace clic en el apartado “Actas” de la barra
lateral de navegacion
2. Esredirigido a la ventana donde se muestran las actas que
hay creadas
Escenario 3. El administrador clica en el boton de eliminar acta que
S aparece en la esquina superior derecha del elemento que
principal
representa el acta
4. Se abre una ventana modal en la que se indica si se quiere
borrar la tarea.
5. El administrador clica el boton de confirmar de la ventana
modal.
La aplicacion cierra la ventana modal y muestra un mensaje de
Postcondiciones | “Acta eliminada correctamente”. Ademas, se actualiza la lista de
actas.
Nombre CU1o0. Eliminar evento
Actores ..
. Administrador
involucrados
. Eliminar eventos. (Por ejemplo, aquellos que ya ha vencido su
Objetivo
fecha)
Precondiciones | Estar iniciado sesion como administrador
1. El usuario hace clic en el apartado “Calendario” de la barra
lateral de navegacion
2. Esredirigido a la ventana donde se muestran los eventos
que hay en la ronda.
Escenario 3. El administrador clica en el boton de eliminar evento que
principal aparece en el elemento que representa el evento.
4. Se abre una ventana modal en la que se indica si se quiere
borrar el evento.
5. El administrador clica el bot6n de confirmar de la ventana
modal.
La aplicacion cierra la ventana modal y muestra un mensaje de
Postcondiciones | “Evento eliminado correctamente”. Ademas, se actualiza la lista de
eventos.
Nombre CU11. Escribir acta
Actores .
. Usuario
involucrados
Objetivo Redactar actas de consejo para el grupo
. . Estar iniciado sesion en la aplicacion
Precondiciones

Estar en el editor de texto de la ventana de actas
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El usuario redacta el acta usando las funcionalidades del

Escenario editor de texto.
principal 2. El usuario revisa y verifica el contenido del acta
3. Se aprueba el acta
Postcondiciones -
Nombre CU12. Crear acta
Actores .
. Usuario
involucrados
Objetivo Crear actas de consejo para el grupo
Precondiciones | Estar iniciado sesion en la aplicacion
1. El usuario hace clic en el apartado “Actas” de la barra
lateral de navegacion
2. Esredirigido a la ventana donde se muestran las actas que
Escenario hay creadas
incipal 3. Elusuario clica en el bot6n de crear acta.
p p 4. Esredirigido a una ventana con un editor de texto para
crear el acta
5. Elusuario le da un nombre al acta y redacta el acta usando
las funcionalidades del editor de texto.
Postcondiciones | Se crea el acta y es redirigido a la ventana de “Actas”
Nombre CU13. Guardar acta
Actores .
. Usuario
involucrados
Objetivo Guardar actas de consejo para el grupo tras su edicion
Precondiciones | Estar iniciado sesion en la aplicacion
1. Elusuario hace clic en el apartado “Actas” de la barra
lateral de navegacion
2. Esredirigido a la ventana donde se muestran las actas que
hay creadas
Escenario 3. El usuario clica en el acta que quiere modificar para
principal guardar.
4. Esredirigido a una ventana con un editor de texto para
editar y guardar el acta
5. Elusuario modifica el acta y posteriormente hace clic en el

bot6n de guardar acta.
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Postcondiciones | Se guarda el acta y es redirigido a la ventana de “Actas”

Nombre CU14. Crear ficha

Actores .

. Usuario

involucrados

Objetivo Crear fichas de programacion para las actividades y eventos

Precondiciones | Estar iniciado sesion en la aplicacion

1. El usuario hace clic en el apartado “Fichas” de la barra
lateral de navegacion

2. Esredirigido a la ventana donde se muestra un formulario

para crear fichas de programacion.

El usuario rellena los campos.

El usuario hace clic en el boton de crear acta de la parte

superior izquierda de la ventana.

5. Elsistema valida que los datos introducidos por el usuario
sean correctos.

Escenario
principal

B w

Postcondiciones | Se crea la ficha

Nombre CU14. Asignar ficha

Actores .

. Usuario

involucrados

Objetivo Asignar fichas de programacion a los eventos

Precondiciones | Estar iniciado sesion en la aplicacion

1. El usuario hace clic en el apartado “Eventos” de la barra
lateral de navegacion

2. Esredirigido a la ventana donde se muestra una lista de
eventos como reuniones, acampadas y salidas.

3. Elusuario hace clic en el evento al cual quiere asignarle
una ficha de programacion.

4. Se abre una ventana modal con una lista de las fichas
disponibles para asignar

5. Elusuario selecciona las fichas que quiere asignar al
evento

6. El sistema verifica que la acciéon se ha hecho correctamente

7. Se muestra un mensaje por pantalla indicando que se han
asignado con éxito las fichas de programacion.

Escenario
principal

Postcondiciones | Se redirige al usuario a la ventana de eventos

.



3.2.2. Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales se refieren a las caracteristicas y atributos del sistema que
no estan directamente relacionados con las funciones especificas que este debe realizar.
Estos requisitos determinan el comportamiento y rendimiento del sistema en términos
de calidad, rendimiento, seguridad, usabilidad y otros aspectos importantes.

Seguridad: la web debe protegerse del acceso no autorizado.

e Integridad: la informacion no se debe alterar de manera no autorizada.

e Autenticacion: la aplicacidon debe controlar el acceso de los usuarios segin su rol
y credenciales.

e Autorizacion: asignar los diferentes tipos de acceso segtin el rol del usuario.

Rendimiento: la aplicacion debe soportar 2000 accesos sin que esta reduzca su
rendimiento.

e Eficiencia: ha de realizar las funciones de manera rapida y con el menor consumo
posible.
e Tiempo de respuesta: debe ser rapido.

Mantenibilidad: la web ha de ser facilmente mantenible y soportar actualizaciones.

e Legibilidad del codigo: el codigo debe ser entendible por cualquier usuario, para
que, en un futuro, este pueda ser mantenido sin ningin problema.

e Flexibilidad: debe ser flexible de cara a actualizaciones futuras y poder afiadir
funcionalidades nuevas que no comprometan la mantenibilidad del c6digo.

e Modularidad: El c6digo debe estar organizado por moédulos, haciendo uso de
buenas practicas para facilitar su mantenimiento y adiciéon de funcionalidades
nuevas.

Fiabilidad: la aplicacion debe cumplir con los requisitos del usuario.

e Tolerancia a fallos: debe poder funcionar sin errores ni interrupciones.
e Disponibilidad: debe estar disponible cuando sea necesario.

Usabilidad: la aplicacion debe ser facil de usar y comprender.

e Facilidad de aprendizaje: la curva de aprendizaje deber ser sencilla para que
cualquier usuario pueda usarla, hasta los menos experimentados.

e Facilidad de memorizar: los usuarios deben poder recordar con facilidad como
ejercer todas las funcionalidades de la aplicacion sin que le suponga un esfuerzo
a los usuarios.

e Retroalimentacion: el usuario debe ser notificado sobre las acciones que se llevan
a cabo en la aplicacion, asi como el estado en el que se encuentra la misma.
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e Atractivo visual: la interfaz debe ser atractiva y estar bien estructurada para que
los usuarios se sientan comodos usandola y lo puedan hacer de manera intuitiva.
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4. Disefio de la solucion

El disefio es una fase indispensable en el desarrollo de una aplicacion, ya sea una pagina
web, una aplicacion de escritorio o una aplicacién movil. En este capitulo se presenta una
descripcion del proceso de disefio seguido en el desarrollo de la solucion.

4.1. Arquitectura

La arquitectura de una aplicacién define como se conectan los componentes que la
componen, de qué manera interactian y como tratan la informacién. La arquitectura
influye de manera significativa en los requisitos no funcionales, ya que de esta depende
que la aplicacion sea escalable, eficiente, mantenible y segura.

En el caso de una aplicacidon web existen varios patrones arquitecténicos estandar para
su desarrollo. Entre estos patrones destacan el modelo MVC, la arquitectura de 3 capas,
la arquitectura orientada a microservicios o la tipica arquitectura cliente-servidor. Para
elegir entre una de estas se han de considerar varios factores como los requisitos
funcionales y no funcionales ya que cada modelo de arquitectura tiene sus ventajas y
desventajas.

La arquitectura escogida para este proyecto ha sido la de cliente-servidor [4]. Esta
arquitectura se basa en la separaciéon de funcionalidades entre los dos componentes
principales: el cliente y el servidor.

La comunicacion entre estos componentes principales se realiza mediante protocolos de
red como HTTP. El cliente envia las solicitudes al servidor y este le responde en base a la
peticion del cliente. Esta manera de comunicacion permite que el cliente y el servidor se
ejecuten en sitios diferentes, haciendo el sistema més modular y mantenible, facilitando
la escalabilidad en un futuro. Este aspecto ha sido determinante en la eleccion de la
arquitectura pues en un futuro se pretende complementar la aplicacion web con una
movil para las familias. De esta forma, se aprovechan las caracteristicas de esta
arquitectura, pues pueden existir varios clientes, en este caso la aplicacion web y la
aplicaciéon movil, y un solo servidor que mantenga la 16gica y el manejo de las peticiones.

En WeKraal se ha implementado la arquitectura siguiendo el patron BFF [5], cuyas siglas
significan “back-end for front-end”. Este disefio se basa en separar y especializar el back-
end (servidor) para un front-end especifico (cliente). De esta forma optimizamos tanto
la experiencia del usuario como el rendimiento de cada back-end, pues cada front-end
requerira del uso de unos servicios y datos especificos. En el caso de WeKraal el diagrama
que representa esta arquitectura se puede ver en la Ilustracién 6.
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FRONTEND BACKEND

Mongo Repositorio

Componentes

AX10S

HTTP

Spring REST Controller

v

F'S

s B~ ©

Ilustracioéon 6. Arquitectura BFF

Usuarios

Sin BFF Backend
REST

T Fichas
Frontend < Backend
REST

Eventos
Backend

REST

Ilustracién 7. Arquitectura sin BFF

En la Ilustracion 7. podemos observar que en el caso en que la arquitectura no estuviera
formada por una capa intermedia, el front-end se comunicaria directamente con la capa
de datos. Esto no es recomendable, pues rompe el principio de responsabilidad tinica [6]
(que consiste en que una clase, método o modulo debe tener solamente una
responsabilidad, es decir, solamente una razon para cambiar). En el caso del front-end
su responsabilidad es mostrar la informacion al usuario en forma de vistas, por lo que no
deberia comunicarse directamente con el back-end.
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Con BFF Usuarios
] Backend
g REST

BFF Fichas
Frontend Backend Backend
REST \‘\.\ REST

Eventos
Backend

REST

Ilustraciéon 8. Arquitectura con BEFF

Como se puede observar en la Ilustracion 8., basicamente el BFF es una capa entre el
front-end y el back-end, que dota al sistema de una mayor seguridad y desacoplamiento
entre los componentes. Ademas, respeta el principio de responsabilidad tinica, pues no
sera el front-end quien se encargue de hacer las peticiones al back-end directamente ya
que esa no es su funcion. De esta forma, hacemos que el front-end tnicamente se
encargue de mostrar los datos en un formato de interfaz para el usuario.

Las principales caracteristicas de este patrén de disefio de arquitectura son las
siguientes:

1. Aislamiento y especializacion: En nuestro caso cada front-end que se disefa
tendra asociado su propio back-end el cual se encargara de manejar las peticiones
realizadas por el front-end y retornar los datos necesarios haciendo uso de los
servicios definidos. Es asi como tenemos un mayor control sobre las
funcionalidades especificas de cada front-end.

2. Microservicios: En este tipo de arquitectura los BFF podrian ser considerados
como microservicios a los cuales acceden sus front-ends especificos. Esto se
alinea con la arquitectura de microservicios ya que cada BFF puede ser
mantenido y escalado de manera independiente a los demaés.

3. Experiencia del usuario: Al tener los servicios adaptados a cada front-end se
puede mejorar la experiencia del usuario, ofreciéndole funcionalidades
especificas que se ajusten a cada plataforma.

4. Escalabilidad: Dado que poseemos un BFF para cada front-end se consigue una
mejora de la escalabilidad pues cada uno de ellos puede ser desarrollado y
desplegado sin influir sobre el resto de los componentes.

Podemos encontrar alguna caracteristica mas como la adaptacién de datos y la
composicion de datos. La adaptacion de datos se entiende como la adaptacion que puede
realizar el BFF sobre los datos que retorna al front-end. En el caso de que no hubiese una
capa intermedia entre el front-end y el back-end, el primero se comunicaria directamente
con el segundo y este le devolveria los datos en el formato establecido en el back-end por
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lo que el front-end deberé interpretarlos y ajustarlo a sus necesidades. Sin embargo, con
la capa intermedia como lo es el BFF este puede solicitar los datos al back-end segtn las
peticiones del front-end y realizar las adaptaciones necesarias para retornarlo al front-
end en un formato optimizado o incluso afiadiendo informacion adicional. La segunda
caracteristica que se ha mencionado es la composicion de servicios, esta consiste en que
el BFF pueda necesitar comunicarse con algtin servicio externo o varios internos para
componer la respuesta para el front-end. El BFF puede actuar como un orquestador,
realizando solicitudes entre los diferentes servicios internos y externos para componer
la respuesta antes de ser enviada al front-end. Si la capa intermedia no existiera el front-
end tendria que hacer varias peticiones al back-end y una vez obtenidas las respuestas,
moldearlas segtin sus necesidades, con el BFF se elimina esta complejidad y es el mismo
quien puede manejar estas solicitudes que implican el uso y la comunicacién con
servicios tanto internos como externos.

Una vez conocida la arquitectura que se ha propuesto para la aplicacion de WeKraal se
va a explicar cada elemento que conforma la arquitectura.

4.2. Componentes de la aplicacion

Esta arquitectura, como ya se ha explicado, consta de 2 componentes principales, el
front-end y el back-end. A continuacion, se van a explicar cada una de estas partes del
sistema de manera més detallada, incluyendo un diagrama de clases que muestra como
se relacionan los datos en la aplicacion.

4.2.1. Front-end

El front-end [7] es la parte visible de una web o aplicacién que se relaciona con todo lo
que ven las personas, como el disefo, los colores, las tipografias, las imagenes, los
botones, las animaciones y los efectos. Su funcion es la de que el usuario interactde con
el sistema, y es por eso por lo que es tan importante ya que debe cumplir con los
estandares de usabilidad y estética.

En la aplicacion de WeKraal, para el front-end se ha optado por hacer uso de la biblioteca
de JavaScript mas utilizada y estandarizada, React. React proporciona herramientas
para crear interfaces de usuario y sigue el paradigma de la programacion declarativa,
esto significa que te centras en como se ha de mostrar la interfaz, la cual va cambiando
con la actualizacion de los estados de los componentes. Mas adelante se explicara méas
detalladamente cémo funciona React en WeKraal. Gracias a React se pueden crear
componentes los cuales a su vez pueden estar formados por componentes mas pequenos.
Esto permite la reutilizacién de c6digo, dotando de una organizacion clara y modular la
aplicacion. Los componentes en React ademas mantienen un estado que nos da
flexibilidad a la hora de mostrar la informacién. Una cosa muy importante que tiene
React también es que solo actualiza los elementos del DOM afectados, lo que se traduce
en un mayor rendimiento de la aplicacion.
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Es por eso por lo que el front-end se ha construido con React ya que es ideal para disenar
interfaces web con una gran modularidad y rendimiento.

4.2.2. Back-end

El back-end [8] de un sistema se podria definir como todo aquello que no ve el usuario.
Este se encarga de procesar las solicitudes del usuario, que en nuestro caso vienen
manejadas por el front-end. El back-end se encarga de gestionar los datos y proporciona
mecanismos de acceso a los datos para almacenarlos o recuperarlos.

En este proyecto, como ya se ha mencionado antes se ha hecho uso de la arquitectura
cliente-servidor implementado por un patron de diseno llamado back-end for front-end.
Este es la capa intermedia que se ha implementado entre la capa de presentacién y la
capa de acceso a datos. Esta se encarga de manejar las solicitudes que el usuario realiza
sobre la interfaz grafica de la aplicaciéon retornandole una respuesta con los datos
solicitados por el usuario. Ademas, en el caso de WeKraal también es el BFF el encargado
de la autenticacién y autorizacion de usuarios.

Para esta aplicacion se ha optado por hacer uso de SpringBoot2 para la implementaciéon
del BFF. SpringBoot [9] es un framework que facilita la creacion de aplicaciones web y
microservicios gracias a tres funcionalidades principales como la configuracion
automaética, el enfoque obstinado de la configuraciéon y la capacidad de creacién de
aplicaciones independientes. Estas caracteristicas se explicaran mas adelante.

En cuanto a la base de datos se trata de una base de datos NoSQL, concretamente
MongoDB. Se ha optado por esta opcion por ser mas flexible y rapida. Ademas, se ha
escogido para agilizar el proceso de desarrollo ya que el esquema de los datos ha ido
cambiando con frecuencia. También ha influenciado en la eleccion de este tipo de base
de datos el trabajo futuro, pues las bases de datos no relacionales tienen una gran
escalabilidad horizontal a medida que aumente el nimero de usuarios y datos en la
aplicacion, que sumado a los algoritmos de indexacion que poseen estas bases de datos
pueden ser una mejor opcién que las SQL.

Por tltimo, para entender mejor como se relacionan los objetos en la base de datos se
muestra a continuacién un diagrama de clases que representa dicha estructura:
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Ilustracién 9. Diagrama de clases

4.3. Diseio de la IGU

En este apartado se van a mostrar las interfaces de usuario de la aplicacion desarrollada.

Las capturas de pantalla proporcionan una vision general de las ventanas de la

aplicacion,

de los mends y de los elementos interactivos que componen las

funcionalidades de la aplicacion.

Inicia sesién en tu cuenta
Correo

ekraal@gmail.cc

Contrasefna

Iniciar sesién

No tienes cuanta todavia? Registrarse

Ilustracion 10. Inicio de sesién de la aplicacion



En la Ilustracién 10. se muestra la primera pantalla que observamos al entrar a la
aplicacion y es la que se corresponde con el inicio de sesi6n. La ventana de registro es
semejante solo que cambia la parte izquierda del formulario, en el cual se piden datos

adicionales como el nombre y los apellidos.

wekraal Hola de nuevo, Santi!

# General Tareas realizadas Proyectos en curso

2/6 3

+ Secciones 2 més que hace 30 dias

¢= Tareas

Calendario

G

- s:nti Africa David

Fichas 25

05 I
0

ToDo

) Actas

Perfil

En curso

Reuniones asistidas

1n/1s

4 ausencias

Tareas

Carla Pablo Lucia

En revision

Ilustracién 11. Pantalla principal de WeKraal

Consejos asistidos

6/7

1 ausencia

Emesto

Finalizadas

Esta es la pantalla principal de WeKraal (Ilustracion 11.), en esta se pretende mostrar el
estado de la gestion interna del grupo de manera visual e individual. Podemos observar
que hay una serie de items que nos dan informacion sobre cuantas tareas hemos
realizado, a cuantos consejos hemos asistido o a cuantas reuniones. Ademas, se ofrece
un grafico de barras para mostrar el estado de las tareas en las que estas asignado y como

se encuentran en este momento las tareas.

Tareas
WeerICll Ronda 2022-2023

# General
Revision de rafias Subvencién

s Secciones para campamento Hacer subvencién para el
de verano ayuntamiento

= Ir al local a revisar las rafias

= Tareas de los bid hay |

e los Didones que hay en la o Alta

pacheca para el campamento

Calendario de verano

= Fichas o

Actas =+ Afiadir nueva tarea

& Perfil

Preparar Material
acampada 13 de
mayo

Ir al local a preparar el
material necesario de cada
seccion para la acampada del
13-14 de mayo

o 12-05-
PACS 2023 Alta

Bizum Grupo
Informarse y pedir en el
banco si nos pueden crear un
bizum para el grupo

@D (10052023 Baja

Ilustracién 12. Pantalla de Kanban

S I COES CTTES

Ambientacion
acampada 13 de
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La Ilustracion 12. es la pantalla del Kanban donde podemos observar las tareas y su
estado. Podemos ver que hay tareas pendientes, tareas en proceso, en revision o
finalizadas. También observamos que estas tareas estan asignadas a varios usuarios de
la aplicacion y que tienen una fecha limite para estar completadas. Ademas, vemos que
tienen una prioridad asignada para que los usuarios prioricen unas tareas frente a otras.

Podemos observar que en esa misma ventana podemos crear nuevas tareas. Este
formulario para crear tareas aparece cuando se hace clic en el botén de nueva tarea y
tiene el siguiente aspecto:

Nueva tarea X
Titulo Fecha limite
Descripcion Responsables

Selecciona los responsables | w

Santiago
Carla
Prioridad Africa
[ Baja ] [ Media ] Alta Pablo

Ilustracién 13. Formulario de creaciéon de tareas

En este formulario de la Ilustracion 13. observamos todos los campos necesarios a
rellenar para crear tareas.

La Tlustracion 14. representa la funcionalidad de un calendario, pero en formato de lista
de eventos. De esta manera con una lista podemos acceder a todos los eventos proximos
en el grupo scout como reuniones, acampadas o salidas de una manera mas visual.
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Calendario

w
& Préximos eventos Acampada
e .
. Ultima acampada de la ronda 10-05-2023 wy } Ultima ﬂcﬂmpﬂda de laronda
s
Descripcion:
= Campamento de Verdano 16-07-2023 ay
= Se acerca la Gltima acampada de la ronda, La Chuletada! ,
- acampada en la que realizaremos un monton de actividades
Fun Jump Manada 17-06-2023 - y muchos juegos nocturnos. No os olvides de hacer los
dosieres, enviar correos a las familias y tener la
E programacion lista.
UOltima reunion 10-06-2023 3
Fecha de inicio Fecha de finalizacién Hora de inicio
Asamblea de padres 26-06-2023 W 10-05-2023 11-05-2023 00
[
-

Inventario Ultima acampada de la ronda :

Folios 120  Bolis 10  Altavoz 1

Ilustracién 14. Pantalla de eventos de la aplicacién

En la Ilustracion 14. observamos que al hacer clic en un item de la lista de eventos se nos
muestra a la derecha un componente con la informacién relevante del evento: titulo,

descripcion, material necesario...

wo

Titulo Seccion Lugar éptimo
H Seccién
o4 Duracion N° scouters Etapa
0 o Etapa

.
mn

=) Responsable Objetivos educativos
Responsable bbjetivo
Preparacion previa
P p
[ ]
-

Desarrollo de la actividad

N° participantes Compromisos

0 Compromiso

Material

Selecciona un item 0
Kl + Agregar material

Ilustracién 15. Pantalla de creacion de fichas de programacion

En la Ilustracion 15. se muestra un formulario de creacion de fichas de programacion
para las actividades. Estas fichas de programacion son muy importantes dentro de un
grupo scout pues estas se usan para programar acampadas, salidas, reuniones y
campamentos. Son muy utiles porque reflejan como se ha de realizar una actividad en
caso de no estar presente el responsable de esta, por lo que era necesario incluir una
funcionalidad que permitiese crear fichas de programacion para asignarselas a las

actividades.
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wekraal

# General . . .

Evaluacion de Consejo 20 de Consejo
4 Secciones Cargos Junio Extraordinario

= Tareas

B}

Calendario

Fichas

®

) Actas

& Perfil

Ilustracién 16. Pantalla de actas de la aplicacion

En esta pantalla, que podemos observar en la Ilustracion 16., vemos las actas que
tenemos disponibles para editar o visualizar y ademas podemos crear nuevas. Esta
funcionalidad es muy util en grupos scout ya que necesitan tomar actas de los consejos
para que todo lo que se hable de importancia quede por escrito. Cuando hacemos clic en
uno de estos items que representan las actas accedemos al editor para hacer los cambios
oportunos o visualizarla:

WekrGCII Consejo Extraordinario

Consejo Extraordinario
A General Normal B Sans Serif & Normal s BIUSH® = = == S BEH
& Secciones ACTA DE CONSEJO EXTRAORDINARIQ
- CAMPAMENTO DE INVIERNO - 14/01/2023
= Tareas
Hora de inicio: 15:00h
Hora de finalizacion: 16-15h
(5 Calendario Asistentes: Santi, Lucia, Carla, Emnesto, Africa, David C., Pablo
= Fichas ORDEN DEL DIA
1. Preparacion previa
Actas 2. Secciones
3. Cocina
2 Perfil 4. Tesoreria
5. Horarios del campamento
6. Instalaciones
7. Ruegos y preguntas

Ilustracién 17. Pantalla de edicién y guardado de Actas

En la Ilustraciéon 17. podemos observar el editor de texto integrado en la pantalla de
edicion y guardado de tareas. Es aqui donde los usuarios editan y guardan las actas de
los consejos y reuniones que se hacen para tratar temas importantes.

En resumen, las capturas de pantalla presentadas muestran el resultado de un esfuerzo
dedicado en el disefio e implementacion de interfaces intuitivas y atractivas para la
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aplicacion. Estas interfaces constituyen una parte fundamental de la experiencia de
usuario, brindando una forma visualmente agradable y facil de interactuar con la
aplicacion.
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5. Implementacion

La fase de implementaciéon de una aplicacion implica transformar el disefio y los
requisitos previamente establecidos en un producto funcional. Durante esta etapa, se
construye y codifica el software, se crean los diversos componentes, se implementan las
funcionalidades necesarias y se lleva a cabo la integracion de los diferentes modulos. A
continuacion, en este capitulo se va a explicar qué tecnologias se han usado para el
desarrollo de la aplicacion, qué patrones de diseio se han implementado y otros aspectos
relevantes durante el desarrollo, como la introduccion de seguridad y generacion de
documentacion de la aplicacién.

5.1. Tecnologias utilizadas

En esta seccion, se explica el stack tecnologico propuesto para la implementacion de la
aplicacion. El stack tecnologico se refiere a la combinacion de herramientas y lenguajes
de programacion seleccionados para el desarrollo de un sistema. Para la seleccion de
herramientas, se han considerado las fortalezas y debilidades de cada una, asi como su
interoperabilidad, ya que estas caracteristicas afectaran el funcionamiento adecuado de
la aplicacion. Por lo tanto, es crucial que estas herramientas estén en consonancia con
los requisitos definidos, ya que seran las responsables de proporcionar un rendimiento
optimo, agilidad en el desarrollo y flexibilidad para crear interfaces y mejorar la
experiencia del usuario, entre otras funcionalidades.

5.1.1. Tecnologias para el Front-end

Para el front-end se han pensado herramientas punteras, de gran popularidad y sobre
todo que permitan un desarrollo agil de la aplicacion. Al ser una aplicacién web la gran
mayoria de herramientas son robustas y estdn muy estandarizadas ya que no existen
grandes alternativas para web que no incluyan el desarrollo con JavaScript, HTMLy CSS.
Es por eso por lo que se han escogido las herramientas més versétiles y utilizadas para
desarrollar con estos lenguajes de programacion:

e React
Esta herramienta nos permite disenar y crear componentes reutilizables que
representan partes de la interfaz de usuario. Es una biblioteca de JavaScript que
nos proporciona funcionalidades como un Virtual DOM para optimizar la
actualizacion de la interfaz de usuario y renderizacion del lado del cliente y del
servidor para brindar flexibilidad a la hora de renderizar y entregar los
componentes al usuario.
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Reacts se basa en HTML y JavaScript, aunque tiene buena compatibilidad con
otros lenguajes como TypeScript, ademas da flexibilidad para usar JSX, una
extension propia de React para escribir conjuntamente HTML y JavaScript.

Esta biblioteca nos ofrece caracteristicas como los hooks, estos son una pieza
clave para el desarrollo 4gil de la aplicacion pues nos permiten controlar el estado
de los componentes. Sin ayuda de los hooks seria necesario convertir el estado en
componentes de la clase, es por eso que estos nos permiten hacer los
componentes mas legibles, mantenibles y faciles de usar.

Los hooks mas utilizados en React y los més presentes en WeKraal son los
siguientes:

useState: Este hook nos permite agregarle estado a un componente. Nos
permite establecer un valor al estado y operaciones de actualizacion de estado.
Nuestro componente se comportara de manera diferente segin el estado que
almacene este hook en un determinado momento. Ejemplo:

const [selected, setSelected] = useState("General™);

Tlustracién 18. Uso de useState

En este ejemplo de la Ilustracién 18. se muestra como asignarle un estado a un
componente, en este caso se trata del componente SideBar.js, el cual necesita
tener un estado para saber que opciéon de la barra lateral esta seleccionado.
Necesita saberlo ya que en funcion de que elemento este seleccionado le anadira
un estilo u otro.

# General

«» Secciones

gy

Tareas

Ilustracién 19. Funcionalidad useState

Como se puede observar en la Ilustracion 19., gracias a que tenemos un estado en
el componente para representar que elemento de la barra lateral esta
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seleccionado, podemos asignarle un estilo diferente a este. En este caso el estado
asignado es “Tareas”.

useEffect: Este hook nos permite ejecutar funciones en el proceso de
renderizacion de los componentes, también se usa para manejar la suscripcion a
eventos. Se usa para evitar cargar datos antes del renderizado de un componente,
de esta forma conseguimos un control més preciso sobre el flujo de datos y la
interaccion con el ciclo de vida de los componentes.

Para la funcionalidad de la suscripcion a eventos, este hook tiene un Array de
dependencias que hace que cuando estas variables o componentes pertenecientes
al Array cambien, se ejecute las funciones definidas en el useEffect.

useEffect(() => {
getInventarios().then((inventarios) => {

setInventarios(inventarios. );

1)

console.log(inventarios);

s [1)s

Tlustracién 20. Uso de useEffect

En la Ilustracion 20. se muestra un ejemplo de useEffect, este ejecuta una funciéon
“getInventarios()” cuando el componente se renderiza. En este caso no existe
ninguna dependencia en el Array que vemos al final del hook, pero si quisiéramos
que se ejecutara el useEffect tras el cambio de una variable “material” solo habria
que incluirla en el Array.

TailwindCSS

Esta herramienta es un framework de CSS que nos permite estilizar de manera
rapida y facil los componentes de React. A diferencia de otros como Bootstrap,
que se centran en la estilizacion de componentes predefinidos, TailwindCSS#4 nos
permite definir clases de utilidad que se aplican sobre la etiqueta HTML donde
estd siendo definida. De esta forma conseguimos poder estilizar cualquier
marcado de HTML y nos da una gran flexibilidad a la hora de estilizar los
componentes de la interfaz de usuario.

Tailwind ofrece también caracteristicas avanzadas que podemos definir en un
archivo de configuracion, lo que permite adaptar el framework a los requisitos de
la aplicacion. Ademas, ya que la estilizacion se define en un atributo className

4 Pagina web oficial de TailwindCSS
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de la etiqueta HTML evitamos el exceso de estilos no utilizados como pasaria si
usaramos CSS. A continuacion, podemos ver un ejemplo de como se usa Tailwind
y por qué se ha escogido frente a CSS:

sName="bg- [#f4f5f7] p-6 relative rounded-lg font-texto m-2">

"absolute top-© bg-scout-azul h-1 w-full rounded-t-lg inset-x-@"

Ilustracién 21. Uso de TailwindCSS

Podemos observar en la Ilustracion 21. que el uso de este framework es intuitivo
y sencillo de usar, pues usa un lenguaje claro que se asemeja a la sintaxis de CSS.
Como vemos, hay elementos del className que parecen no ser propios de la
sintaxis de CSS como “font-texto” y “bg-scout-azul” y es que Tailwind, como se
ha mencionado anteriormente nos permite definir caracteristicas y estilos
propios en un archivo de configuracion.

En la Ilustracion 22. Se muestra el archivo
{import(‘tatlwindcss’).Config} de configuracion de Tailwind, en el
ts, tsx}"], podemos definir caracteristicas como el
estilo de las fuentes usadas para el texto de
la aplicacion, colores creados por nosotros
y otras configuraciones especificas del
proyecto. El archivo de configuracién de
Tailwind CSS se denomina
tailwind.config.js y se encuentra en la
raiz del proyecto.
Gracias a este archivo podemos
personalizar muchos elementos y hacer la
experiencia de estilizacion del front-end
mas personalizada, satisfactoria y sencilla

Tlustracién 22. Archivo de configuracién de
TailwindCSS
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5.1.2. Tecnologias para el Back-end

Se ha utilizado SpringBoot como framework de desarrollo para el back-end y MongoDB
como base de datos. Estas herramientas en conjunto permiten crear back-ends robustos
y escalables con un entorno facil de mantener y eficiente.

SpringBoot

Esta herramienta es un framework basado en Java Spring que nos proporciona una
infraestructura lista para su uso y variedad de caracteristicas que nos ayudan y
simplifican el proceso de configuracion y desarrollo de aplicaciones de Java.

Se ha escogido como herramienta principal para el desarrollo del BFF (Back-end for
front-end) ya mencionado anteriormente, debido a que proporciona una gran cantidad
de utilidades para el desarrollo de API REST y back-ends especificos.

Algunas de las caracteristicas que nos ofrece esta herramienta son las siguientes:

¢ Configuracion automatica: SpringBoot simplifica la configuracién de la
aplicacion al automatizar gran parte del proceso mediante anotaciones y
dependencias preconfiguradas. Esto disminuye la necesidad de realizar
configuraciones manuales y permite un rapido desarrollo.

dDocument(collection = "usuarios")

public class Usuario implements UserDetails {

private ObjectId id;

private String nombre;
private String apellidos;
private String correo;
private List<String> cargos;
private String color;

private String password;
private Rol rol;

Ilustracién 23. Anotaciones de SpringBoot
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Como podemos observar, en la Ilustracion 23., la clase Usuario se reduce a estas
lineas, pues gracias a las anotaciones tenemos toda la funcionalidad y
caracteristicas de una clase sin necesidad de tener que implementarlas
manualmente.

@Document: Esta anotaciéon nos permiten indicar mediante el parametro
collection en que coleccién de la base de datos se va a guardar un objeto de esta
clase cuando sea creado.

@Data: Esta nos permite acceder a los setters y getters de todos los atributos
definidos, es decir, nos crea los setters y getters por defecto y los podemos usar
en cualquier momento sin necesidad de haberlos implementado manualmente,
trabajo que suele ser costoso cuando tenemos gran cantidad de clases.

@NoArgsConstructor: Esta anotacion nos crea por defecto el constructor
vacio de la clase sin necesidad de que tengamos que escribirlo nosotros.

@AllArgsConstructor: Esta anotacién nos crea por defecto el constructor de
la clase con todos los atributos definidos, es como el anterior, pero en vez de
crearlo vacio lo crea con todos los atributos.

@Builder: Esta otra es muy interesante ya que nos permite construir un objeto
de una clase siguiendo el esquema del patron de disefio Builder. Esta genera un
constructor privado y una clase interna estatica que tiene métodos para crear
instancias de la clase original gracias al método build(). Este patrén se explicara
maés a fondo més adelante.

SpringBoot Starters: Los starters de SpringBoot son dependencias
preconfiguradas que nos simplifican el uso de caracteristicas especificas de una
aplicacion de SpringBoot.

Existen starters para la integracion con bases de datos, la creaciéon de API REST,
la seguridad y muchas méas cosas. Gracias a estos starters no tenemos que
configurar nada de manera manual si queremos introducir una API REST en
nuestra aplicacion o si quisiéramos cambiar de base de datos seria tan sencillo
como cambiar la dependencia que estamos usando para nuestra SQL y agregar
una para MongoDB, obviamente con sus respectivos pequeiios cambios en
algunas clases.

En el caso de WeKraal se han utilizado los siguientes starters, mostrados en la
Ilustracion 24., para la integracion de MongoDB, API REST, seguridad,
generacion de documentacion de la API y testing:

implementation 'org.springframework.boot:spring-boot-starter-data-mongodb'
implementation 'org.springframework.boot:spring-boot-starter-web'
implementation 'org.springframework.boot:spring-boot-starter-security’
testImplementation 'org.springframework.boot:spring-boot-starter-test’
implementation 'org.springdoc:springdoc-openapi-starter-webmve-vi:2.0.3"

Ilustracién 24. Starters de SpringBoot
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MongoDB

Para la persistencia de los datos se ha escogido MongoDB como base de datos ya que
encajaba mejor en el proyecto, donde se ha intentado llevar un proceso de desarrollo agil
de una aplicacion. Ademés, MongoDB tiene muy buena integraciéon con SpringBoot
debido a las facilidades que nos otorga como los starters y las anotaciones, lo cual hace
posible una poblacién de la base de datos rapida, consistente y facil para los
desarrolladores.

5.2. Comunicacién entre capas

A continuacion, se va a explicar la comunicacion entre las capas presentadas.
Comunicacion front-end

Como se ha explicado en los apartados anteriores, el front-end es quien actiia de cliente
en este sistema, y por tanto es el que se encarga de pedir al servidor los datos o recursos
que necesita para mostrarle al usuario después de que este haya realizado una
interaccion con la interfaz.

Este cliente se comunica con el servidor haciendo uso de peticiones HTTP. El protocolo
HTTP se utiliza para intercambiar informacion entre el cliente y el servidor y es gracias
a este que se establece una comunicacién estructurada que permite la interaccion entre
el usuario y los recursos disponibles.

Este protocolo permite al cliente realizar varios tipos de peticiones HTTP al servidor,
que, segin qué tipo de peticion se haga, el servidor actuara de una forma u otra.

Para facilitar esta comunicacion, se ha utilizado la libreria Axioss [10] en el cliente. Axios
es una biblioteca de JavaScript que permite realizar solicitudes HTTP de forma sencilla
y eficiente. Proporciona métodos para enviar peticiones GET, POST, PUT, DELETE,
entre otros, y maneja las respuestas del servidor de manera adecuada. Un ejemplo de
como se usa esta biblioteca para hacer peticiones al servidor es el siguiente:

5 Pagina web oficial de Axios:
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const API_URL = "http://localhost:8080/api/v1l";

export async function getTareaByTitulo(titulo) {
return await axios.get(  ${API_URL}/tarea/titulo=$¢{titulo} );

}

export async function createTarea(tarea){
return await axios.post(  ${API_URL}/tareas™, tarea);

Ilustracioén 25. Peticiones HTTP Axios

Como podemos observar en la Ilustracion 25. con Axios ya tenemos métodos
predefinidos para GET, POST PUT y DELETE que nos ayudan a realizar peticiones HTTP
de manera sencilla y rapida. Encapsulando estas llamadas bajo una funcién podemos
acceder a los datos con una simple ejecucién de una funcion o crear elementos en la base
de datos con un simple método al que inicamente es necesario pasarle como parametro
el elemento a crear.

Ademés, Axios nos permite también configurar todas las partes de una peticion HTTP y
enviarla junto a esta como puede ser los headers. En el caso en que necesitemos
autorizacion para realizar una llamada a la API podemos anadir en la peticion las
cabeceras necesarias para ello. A continuacion, se muestra un ejemplo en la Ilustraciéon
26.

const token = localStorage.getItem("token");
const API URL = "http://localhost:8080/api/vl";

export async function createNuevoEvento(evento) {

await axios.post( ${API_URL}/eventos , evento, {

{

: Bearer %{token}’,

Tlustracién 26. Peticiones HTTP Axios con headers

Como se ha explicado anteriormente, las peticiones se realizan sobre un servidor, cuyo
funcionamiento se maneja con SpringBoot, que es el que responde estas peticiones. En
él estan definidos los mappings para que este ejecute un cédigo especifico segin la
peticién que se realice y este retornara siempre una Response, por lo que cuando
hacemos peticiones con Axios podemos acceder a la respuesta que nos ha dado el
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servidor, es decir, la propia peticion cuando se hace efectiva retorna un valor de parte del
servidor.

Comunicaciéon back-end

Por otro lado, tenemos el back-end, este es quien acttia de servidor. En este proyecto, el
back-end se ha construido con SpringBoot y se ha utilizado una base de datos MongoDB.
La comunicacion de parte del back-end es mas compleja que la del front-end ya que este
solo necesitaba realizar peticiones HTTP, pero el back-end necesita de mas componentes
para ofrecer una comunicacion rapida y efectiva.

Si seguimos el ciclo de vida de una peticion HTTP, puesta de ejemplo en el apartado del
front-end, nos habiamos quedado en que llega al servidor y este le contesta. Para
entender como funciona el servidor se van a explicar los elementos que intervienen y de
qué manera se comunican internamente entre si para generar la respuesta que quiere el
cliente. El back-end esta compuesto por los siguientes elementos:

e Modelos

Los modelos desempeiian un papel fundamental en el back-end al representar los
objetos que se almacenaran en la base de datos y con los cuales se interactuara
durante el proceso de comunicacion. Estos modelos definen y representan los
datos que el usuario solicita al servidor. De esta manera, los modelos acttian como
una capa de abstraccion que permite la manipulacion y gestion eficiente de la
informacion almacenada en la base de datos, facilitando asi la interaccién con los
datos requeridos por el usuario.

¢ Controladores
Los controladores, como bien indica la palabra, son los que se encargan de
manejar las peticiones que realiza el cliente y coordinar la légica de negocio
correspondiente. Cuando el cliente realiza una peticion al servidor, el controlador
correspondiente recibe y procesa dicha peticiéon. El controlador utiliza los
modelos y servicios apropiados para llevar a cabo las operaciones necesarias,
como la recuperacion o manipulacion de datos

e Servicios

Los servicios son los que se encargan de implementar la l6gica de negocio del
back-end. Estos hacen de intermediarios entre los controladores y los
repositorios. Estas funciones podria realizarlas el controlador cuando recibe una
peticion, pero no seria apropiado y se ha decidido aislar dicha funcionalidad para
hacer el c6digo mas mantenible y modularizado. Ademas, es una forma de llevar
un control de los errores y de esta manera aislarlos para identificarlos mejor, asi
sabemos cuando un error esta siendo producido por un servicio o por un
controlador

El objetivo principal de estos componentes del back-end es proporcionar una
capa de abstracciéon para realizar operaciones mas complejas y encapsular la
logica de negocio.

¢ Repositorios
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Estos elementos son los que se utilizan para interactuar con los datos, estos
proporcionan una interfaz para realizar las operaciones basicas ya comentadas
anteriormente, CREATE, READ, UPDATE, DELETE, cominmente llamadas con
el nombre de operaciones CRUD que se asocian a cada una de las peticiones
HTTP. Los repositorios, basicamente tienen como objetivo facilitar la interaccién
con la base de datos, eliminando le necesidad de escribir las consultas
manualmente.

¢ Configuraciones
Un elemento importante que nos facilita SpringBoot para el servidor son las
clases de configuracion. Estas clases definen configuraciones y filtros para la
seguridad, la documentacidn, para la configuracion de la aplicacién en general y
muchas mas opciones. En WeKraal se han anadido las necesarias para proteger
la aplicacion, como la clase SecurityConfig, ApplicationConfig, o
JwtAuthenticationFilter.

Una vez conocidos los elementos que intervienen en la generacién de la respuesta por
parte del back-end, se va a mostrar y explicar como se realiza la comunicacion entre estos
elementos para generar la respuesta.

Cuando llega una peticién del front-end al back-end, esta tiene un controlador asociado
que se encarga de manejar la solicitud. En SpringBoot las clases que acttian de
controlador se tienen que indicar con anotaciones, ademas se debe otorgar a cada
controlador un llamado RequestMapping, es gracias a este mapping que el controlador
sabe que peticiones tiene que gestionar. Un ejemplo seria el siguiente:

i ssOrigin("http://localhost:3800")
public class ActaController {

Ilustracién 27. Configuracion clase Controlador

Como podemos observar en la Ilustraciéon 27. se ha de indicar que es un controlador,
mediante la anotacion @RestController, y ademas se tiene que indicar cuales son las
peticiones que va a tener que manejar, en este caso son todas aquellas que lleguen a
través de “/API/v1/actas”.

La anotacion @CrossOrigin es para indicarle al controlador de donde tiene que permitir
las peticiones, por lo que en este caso solo aceptara peticiones que provengan de

Una vez llega la peticion al controlador, este le asigna un método segtn el tipo de peticion
que sea y la ruta a la que est4 realizando la peticion.
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@cetMapping("/")
public ResponseEntity<List<Acta>> getAllActas() {
return new ResponseEntity<=>(actaService.getAllActas(), HttpStatus.0K);

Ilustracién 28. GetMapping Controlador

Si la peticion se hace sobre la raiz, es decir, sobre “API/vi/actas/” se le asigna este
método de la imagen que devuelve una ResponseEntity cuyo cuerpo es la ejecucion del
método getAllActas() de la clase ActaService que se explica mas adelante.

En el caso en que la peticién se hiciese sobre “API/vi/actas/nombre={“Consejo 2
Mayo”}” se le asignaria este otro método que se encarga de en vez de retornar todas las
actas, aquella que tenga asignado el nombre “Consejo 2 Mayo™:

@EetMapping("/nombre={nombre}")
public ResponseEntity<Optional<Acta>> getActaByNombre(@Pathvariable String nombre) {
return new ResponseEntity<>(actaService.getActaByNombre(nombre), HttpStatus.OK);

Ilustraciéon 29. GetMapping Controlador getByNombre()

Una vez visto el funcionamiento de los controladores se va a explicar como se genera el
cuerpo de la respuesta que se pasa como valor de retorno en el controlador. Como se ha
mencionado anteriormente, son los servicios del back-end los encargados de la logica de
negocio y por tanto son los que van a generar dicho cuerpo de la respuesta.

En el ejemplo anterior se ha visto que el cuerpo de la respuesta viene generado por una
clase ActaService que tiene métodos como getAllActas() o getActaByNombre(). La clase
ActaService es en realidad una interfaz en la que definimos estos métodos que se
encargan de gestionar la ldgica del servidor.

public interface ActaService {
 usage 1implementation sancorel?
List<Acta> getAllActas();
| usage 1 implementation sancorely
Optional<Acta> getActa(ObjectId id);
 usage 1implementation sancorel?
Acta createActa(Acta acta);
| usage 1 implementation sancorely
Acta updateActa(String nombre, Acta acta);
 usage 1implementation sancorel?

Optional<Acta> getActaByNombre(String nombre);

Ilustracién 30. Interfaz ActaService
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Como podemos observar en la Ilustraciéon 30. se definen los métodos en esta clase
interfaz, estos métodos son los que se van a usar luego en los controladores. Una interfaz
no tiene sentido sin una implementacion por tanto se ha creado una clase
ActaServiceImpl para la implementacion de esta interfaz, asi como para todas las
interfaces existentes que definen métodos para gestionar la logica del servidor. A
continuacion, se muestra en la Ilustracién 31. el ejemplo.

o Lo -

oS W L

public class ActaServiceImpl implements ActaService {

Ilustracién 31. Clase Implementacion de Interfaz Servicio

Hay que tener en cuenta las anotaciones de SpringBoot, pues cuando definimos un
Servicio tenemos que hacer uso de la anotacion @Service, esta se usa para indicar que
es una clase que se usa para la légica de negocio y se conecta a repositorios.

public List<Acta> getAllActas() {
return actaRepository.findA11();

}

| usage sancorels

public Optional<Acta> getActa(ObjectId id) {
return actaRepository.findById(id);

F

| usage sancorels

GAfvanmS Ao

public Acta createActa(Acta acta) {
return actaRepository.save(acta);

I

| usage new *

public Optional<Acta> getActaByNombre(String nombre) {
return actaRepository.findByNombre(nombre);

Ilustraciéon 32. Implementacion Servicio

En la Ilustracién 32. podemos observar como seria la implementaciéon de la interfaz
ActaService, en la cual tenemos los métodos que son llamados por los controladores a
través de la interfaz. En esta imagen solo aparecen los métodos relacionados con las
peticiones GET y POST, pero también se incluyen los métodos para modificar y eliminar
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las actas, los cuales contienen mas logica pues primero se ha de comprobar la existencia
de estas en la base de datos y posteriormente actualizarlas o eliminarlas.

Podemos observar que el cuerpo de los métodos se reduce a una simple llamada a un
método de las clases repositorio.

Por ultimo, entran en juego los repositorios, los cuales a través de los servicios
proporcionan los datos que esta solicitando el cliente. Los métodos principales que
tienen estos repositorios son los siguientes:

e save(): este método necesita un parametro del tipo correcto y se encarga de
almacenar el objeto en la base de datos. Tipicamente este método se ejecuta
cuando las peticiones del cliente son de tipo POST.

e findAll(): este otro sirve para retornar todos los elementos de la base de datos
que sean del tipo de objetos que maneja el repositorio desde el cual se esta
ejecutando el método. Este método se suele ejecutar cuando el cliente solicita
datos, pero no se pasa nada por parametro, indicando que se quiere obtener todos
los datos.

¢ findBylId(): este método necesita el identificador del objeto que se quiere
recuperar. Este identificador es, tipicamente, el indice que ocupa el objeto en la
base de datos.

o delete(): este método se encarga de borrar el objeto pasado por parametro de la
base de datos. Este se relaciona directamente con el tipo de peticion DELETE que
realiza el cliente.

Como se ha podido observar, los elementos del back-end son todos necesarios para el
correcto funcionamiento de este. Una buena practica es separar la funcionalidad del
back-end en estos componentes mencionados para lograr abstraccion y mayor
modularidad. Con esto obtenemos una mejor trazabilidad de los errores y aislamos las
funcionalidades en diferentes componentes, cumpliendo asi el principio de
responsabilidad tnica.

Para entender mejor el funcionamiento interno del back-end, a continuacion, se muestra
un diagrama de cdmo se conectan y comunican los componentes entre si.
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Ilustracién 33. Diagrama de componentes del back-end

En la Ilustracion 33. observamos el esquema del back-end, este es un esquema general
que muestra de manera visual como se conectan los componentes del back-end.
Resumiendo, las peticiones llegan a los controladores y este hace uso de una interfaz de
servicio la cual tiene una implementacién. En esta clase se ejecutan métodos que
cambian o recuperan los datos. Todo este conjunto de funciones se ejecuta bajo un
contexto que tiene una configuraciéon asociada, definida por las clases de configuracion
del back-end. Una vez accedido a los datos, ya sea para actualizar, crear, borrar u obtener
datos concretos, se retorna una respuesta al cliente con los datos correspondientes.

5.3. Seguridad

Un aspecto importante que se ha de tener en cuenta a la hora de desarrollar un sistema
es la seguridad. Esta caracteristica es crucial para garantizar la integridad,
confidencialidad y disponibilidad de los datos y recursos del sistema. La seguridad
abarca diversas areas y requiere de la implementacion de medidas adecuadas.

Lo primero que se ha pensar cuando se va a desarrollar un sistema con seguridad es
realizar una evaluacion de que riesgos y amenazas pueden afectar al sistema.

Una vez se han identificado los riesgos y vulnerabilidades se debe pensar en implementar
los mecanismos de seguridad adecuados como firewalls, cifrado de datos o autenticacion
y autorizacion de usuarios. A esta implementacion hay que sumarle que se ha de
desarrollar siguiendo buenas practicas de seguridad.

Gracias a la seguridad podemos mitigar el riesgo y asegurar una protecciéon de los datos,
es por eso por lo que en WeKraal se ha llevado a cabo la implementacién de JWT (JSON
Web Token) [11], un estandar para transmitir informacion segura a través de internet en
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formato JSON. Con esta herramienta podemos, por ejemplo, identificar a los usuarios
cuando inician sesién en la aplicacion.

Con JWT®¢ podemos autenticar y autorizar a los usuarios de la aplicaciéon, de esta manera
nos aseguramos de que unicamente aquellos con las credenciales correctas puedan
interactuar con el sistema. El modo de funcionamiento de estas dos acciones en el
framework JWT es el siguiente:

Autenticacion: con jwt, cuando un usuario se autentica correctamente, el back-
end genera un token, un jwt, el cual contiene la informaciéon necesaria para
identificar al usuario y permitirle realizar peticiones al servidor. Este token
generado debe ser incluido en las peticiones posteriores, en el apartado de
headers, como un Bearer token.

Autorizacion: la autorizaciéon en el contexto de jwt, es el proceso por el cual se
verifica si un usuario puede realizar acciones en el sistema en el caso que tenga
los permisos necesarios para ello. Dado que pueden existir usuarios con varios
roles como el de administrador o el de usuario comun, jwt se encarga de
determinar si un usuario tiene un rol u otro gracias a los llamados “claims” de
jwt. Los claims contienen informaciéon adicional como el rol del usuario o una
lista de permisos asociados al usuario donde se indica que cosas puede y que no
puede hacer el usuario como realizar solicitudes POST, por ejemplo. Esta
informacioén es util durante el proceso de autorizaciéon ya que esta determina si
un usuario puede realizar determinadas acciones sobre el sistema.

Toda esta funcionalidad ofrecida por jwt se complementa con una clase de configuracion
propia de SpringBoot, esta tiene que heredar de WebSecurityConfiguration la cual nos
proporciona el starter de spring-boot-starter-security. En esta clase se define un método
de tipo SecurityFilterChain que nos permite definir las siguientes caracteristicas:

Definir reglas de acceso y restricciones para diferentes URLs.

Configurar la autenticacion y la autorizacion.

Configurar la proteccion CSRF, que sirve para prevenir falsificacion de
peticiones.

Habilitar o deshabilitar caracteristicas de seguridad como los headers de las
solicitudes o politicas de seguridad.

Un ejemplo de este método seria el que hay implementado en la aplicacion de WeKraal:

6 P4gina web oficial de JWT
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public SecurityFilterChain securityFilterChain(HttpSecurity http) throws Exception{

http

.csrf() CsrfConfigurer<HttpSecuritys

.disable() HttpSecurity
.authorizeHttpRequests() AuthorizationManagerReque
.requestMatchers( ..patterns: "fapi/vi/auth/**")
.permitA1l1() AuthorizationManagerRequestMat
.anyRequest() AuthorizedUrl
.authenticated() AuthorizationManagerRequestMat
.and() HttpSecurity
.sessionManagement() SessionManagementConfigurer<HttpSecurity>
.sessionCreationPolicy(SessionCreationPolicy.STATELESS)
.and() HttpSecurity
.avthenticationProvider (avthenticationProvider)
.addFilterBefore(jwtAuthFilter, UsernamePasswordAuthenticationFilter.class);

return http.build();

Ilustracién 34. Método SecurityFilterChain de la clase SecurityConfig

Como podemos ver en la Ilustracion 34., ayudandonos de la funcionalidad del patrén
Builder para construir objetos complejos, definimos las caracteristicas de seguridad que
queremos aportar a nuestra aplicacion como el CSRF, indicar cuales son las rutas para
autorizar las peticiones http, indicar que cualquier peticion que se haga tiene que estar
autenticada, asi como anadir filtros de seguridad, manejo de sesiones y proveedores de
autenticacion.

En cuanto al aspecto de cifrado de los datos, durante la generacion del token, este se
genera con una clave nombrada como SECRET _KEY que es la que firma el token y le da
validez cuando es verificado. Cabe destacar que la generacién del token es el final del
proceso de autenticacion pues previamente se han de cumplir varias condiciones y pasar
por unos cuantos procesos antes de generar este token. Para ello cuando el usuario se
autentica, la contrasefia introducida por este se ha de cifrar y comparar con la versién ya
cifrada almacenada en la base de datos. Es aqui donde entra el algoritmo de cifrado
berypt.

Berypt [12] es un algoritmo de hashing para almacenar contraseias de forma segura,
este anade al cifrado un valor aleatorio llamado “salt”, el cual se concatena con la
contrasefia antes de aplicarse el cifrado, lo que lo hace mas dificil de descifrar. Adema4s,
este valor aleatorio que se afiade a la cadena hace que contrasefias iguales no generen un
mismo hash. Esto es un afiadido de seguridad muy determinante ya que si se lograse
acceder a la base datos seria muy dificil obtener las contrasenas originales.

Una vez berypt ha verificado la contrasena se procede a la generacion del token jwt. Jwt
en realidad es la llave que permite al cliente autenticarse y lo autoriza a realizar
peticiones sobre el sistema, y es fruto de un proceso de verificacion de credenciales
implementado con algoritmos de seguridad como el comentado.

Para un mejor entendimiento del funcionamiento de la seguridad en WeKraal, a
continuacion, se muestran ejemplos de la implementacion de jwt y su posterior uso en el
front-end para permitir a los usuarios acceder y navegar por la aplicacion.
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Para generar un token necesitamos una respuesta valida del servicio de autenticaciéon de
la aplicacion, este servicio contiene los métodos registro() y authenticate() que se
ejecutan cuando un usuario hace registro o login en la aplicacion. Estos métodos generan
un token el cual se asignara a este usuario, en el caso del registro crea un token para el
nuevo usuario y en el caso del login primero verifica que ese usuario exista en la
aplicacion y posteriormente le asigna un token.

public String generateToken(
Map<String, Object> extraClaims,
UserDetails vserDetails

R
return Jwts

.builder()
.setClaims(extraClaims)
.setSubject(userDetails.getUsername())
.setIssuedAt(new Date(System.currentTimeMillis()))
.setExpiration(new Date(System.currentTimeMillis() + 10088 * &0 * 24))
.signWith(getSigningKey(), SignatureAlgorithm.HS5256)
.compact();

I

Ilustracién 35. Método generateToken

En la Ilustracion 35. observamos que para la generacion del token necesitamos crear las
partes basicas de este, que son los extraClaims, el subject que en nuestro caso va a ser el
username de UserDetails que en realidad es el correo, y necesitamos también la fecha de
creacion y la de expiracion del token. Ademas, tenemos que indicarle con que clave se va
a firmar el token, obtenida en la llamada al método getSigningKey(), y que algoritmo de
firma se va a utilizar para cifrarlo, que en este caso es HS256.

Una vez generado correctamente el token, se entrega al cliente y este debera incluirlo en
la cabecera de Authorization de las solicitudes HTTP como se ha mostrado en ejemplos
anteriores.

Cada vez que se haga una peticion al servidor, este pasara la peticién por un filtro que
verificara si contiene la cabecera y si el token es valido, entonces dejara al cliente realizar
la solicitud. Este filtro basicamente se encarga de comprobar que la solicitud se esta
realizando con un token y ademas comprueba que el usuario asociado al token sea valido.
Lo siguiente que ocurre es que se comprueba la validez del token ya que este puede estar
expirado o revocado y una vez validado el token, si es correcto, se crea un objeto el cual
representa al usuario autenticado. Por tltimo, una vez verificado que la llamada se esta
realizando correctamente, el filtro deja pasar a la solicitud y esta continua su
procesamiento.

Para entender de manera visual el funcionamiento de jwt se muestra a continuacién un
esquema, en la Ilustracién 36., que representa como se conectan todos los agentes
involucrados en el sistema de seguridad de WeKraal:
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Token invalido
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g -;‘ JwtAuthenticationFilter Va‘_ll_'gs;'jon ——»  SecurityContext
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No exwrste token peticion
El usuario no existe JwiService
——
HTTP 200
Controller
JSON
HTTP Response

Ilustracién 36. Esquema funcionamiento jwt

5.4. Documentacion

Otro aspecto importante de la implementacion ha sido la inclusion de herramientas que
nos permitan documentar el proyecto. La documentaciéon de un proyecto es una parte
muy importante ya que de ella dependera en gran medida que el sistema sea mantenible.
Si el proyecto pasase a estar en manos de otro equipo de desarrollo, este no tendria el
conocimiento necesario para saber que funcién realiza cada componente del sistema, por
lo que es importante dedicar una fase del proyecto a documentarlo.

En WeKraal se ha utilizado la herramienta Swagger” [13] para generar la documentacion
de la API REST creada en el back-end. Swagger nos proporciona una documentaciéon
interactiva que define la estructura de nuestra API, con todos los endpoints, parimetros
necesarios, tipos de datos, tipo de solicitudes y muchas més otras cosas.

En general Swagger nos ofrece las siguientes caracteristicas.

e Documentacion: en ella se describe todo acerca de la API, los endpoints,
parametros, tipo de respuestas...

e Interfaz de usuario: toda esta documentacion nos la brinda a través de una
interfaz grafica llamada SwaggerUI donde se pueden probar las llamadas desde
el propio navegador sin necesidad de usar herramientas como Postman? para
probar la API.

e Validacion y pruebas: gracias a la descripcion de la API, Swagger puede realizar
pruebas automaticas que nos ayudan a verificar el correcto funcionamiento de
nuestra API y ayudar a corregir los errores en fases tempranas del desarrollo de
esta.

7 Pagina web oficial de Swagger:
8 P4gina web oficial de Postman:
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Para que Swagger nos genere automéaticamente la documentacién de nuestra API
tenemos que crear una clase de configuracion de SpringBoot, esta debe tener las
anotaciones @Configuration y @EnableSwagger2. Esta clase contiene un método
api() de tipo Docket, objeto propio de Swagger, en el cual definimos la ruta donde se
encuentran los controladores para que Swagger genere la documentacion de la API.

Una vez creada la clase de configuracion podemos acceder a la documentacion a través
de la url localhost:8080/swagger-ui.hmtl.

acta-controller ~

/api/vl/actas/actualizarActa/{nombre} v
/api/vl/actas/ v
/api/vl/actas/ v
/api/v1l/actas/nombre={nombre} v

/api/vl/actas/acta/{id} N

Ilustraciéon 37. Interfaz SwaggerUI

Como podemos observar en la Ilustracion 37. Swagger nos muestra una liste de todos los
métodos asociados a un controlador, aqui podemos ver el acta-controller el cual tiene 3
métodos GET, 1 PUT y 1 POST. También nos muestra la ruta del endpoint donde se van
a realizar las llamadas.

Si desplegamos por ejemplo el método POST obtenemos lo siguiente:

fapifvl/actas/ Ay

No parameters

Request body application/json v ]

Example Value | Schema

{
=5d: {
“timestamp™: ©,
"date": "2823-06-22T13:31:28.9471"

"nombre®: "string",
"html™: "string”

}

Responses

Code Description Links

200 o finks
OK

Ilustraciéon 38. Desplegable SwaggerUI

En este desplegable de la Ilustracion 38. se nos muestra la informacion necesaria para
entender como funcionan las solicitudes POST a ese endpoint. Como podemos observar
no son necesarios parametros en la peticion, pero si que se indica como ha de ser el
cuerpo de la Request, que en este caso debe tener un campo “id”, otro campo “nombre”
y un ultimo campo “html”. Mas abajo se nos muestra cual va a ser el cuerpo de la
Response que en este caso se va a devolver inicamente un 200, indicando que la solicitud
se ha realizado con éxito. En el lateral superior derecho vemos un boton que dice Try it
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out, el cual si pulsamos nos deja editar los valores de la solicitud para probar su
funcionamiento.

Ademaés, Swagger nos ofrece también en su interfaz los esquemas de los objetos que estan
presentes en la API.

Schemas ~
GrantedAuthority >
Objectld »

Tablero ~ {
id Objectld » ¢...3
> [---1
> [---1
> I---1

indice
nombre

tareas

Tarea >

Usuario »

Ilustraciéon 39. Esquemas de Objetos SwaggerUI

Ademaés de conocer el funcionamiento de la API podemos también saber que datos
manejan las solicitudes para un mejor entendimiento.

En resumen, Swagger nos proporciona una generacion automéatica de nuestra API, asi
como también de los esquemas de los datos que esta maneja. Es una practica que siempre
se deberia llevar a cabo, pues la documentaciéon de un proyecto es un elemento crucial
para su mantenibilidad. Swagger no solo nos permite generar la documentacién, sino
que también podemos probar las funcionalidades de nuestra API gracias a su interfaz de
usuario.

Por ultimo, cabe destacar que Swagger nos genera un JSON el cual es usado para
construir la documentacion y la interfaz grafica pero que sirve también para importarlo
en WSO2 API Manager y poder tener la API publicada con su respectiva configuracion
de limites de tasa, politicas de seguridad, etc. Este es un aspecto que valorar ya que
permites que méas desarrolladores puedan usar tu API, consiguiendo una promocion de
tu servicio, generacion de ingresos e innovacién y escalabilidad pues gracias a tu API
otros desarrolladores pueden crear nuevas aplicaciones innovadoras.

5.5. Patrones de diseino

Los patrones de diseno pueden ser una pieza fundamental durante la fase de
implementacion de un proyecto, ya que nos proporcionan soluciones efectivas a
problemas que nos encontramos durante la fase de disefio e implementaciéon. Los
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patrones de disefio garantizan una mejora de la calidad del software, escalabilidad y
flexibilidad y sobre todo mantenibilidad.

Para este proyecto se han aplicado dos patrones de disefio con ayuda de las facilidades
que proporciona la herramienta SpringBoot. Como ya se ha comentado, SpringBoot
ofrece un sistema de anotaciones que nos permite una configuracion automatica y agil
de nuestro proyecto y es gracias a estas que se ha podido aplicar los patrones Repositorio
y Builder.

5.5.1. Patrén Repositorio

El patron repositorio es un patron de disefio que se encarga de gestionar el acceso a la
base de datos. Comtinmente se utiliza para tratar con la capa de persistencia, por lo que
su objetivo es proporcionar una capa de abstraccion entre la 16gica de negocio y el acceso
a datos.

Este patrén proporciona una interfaz comun para interactuar con los datos, campliendo
el principio de responsabilidad tnica, la modularidad y ocultando detalles de
implementacion a la capa de negocio para que esta no tenga que preocuparse por cOmo
se interactta con los datos.

En el caso de WeKraal, se ha implementado este patron de disefio haciendo uso de las
anotaciones y clases predefinidas de SpringBoot. Un ejemplo de cémo se ha aplicado el
patrén repositorio en WeKraal es el siguiente:

public interface ActaRepository extends MongoRepository<Acta, ObjectId> {

Optional<Acta> findByNombre(String nombre);

Ilustracién 4o0. Patrén Repositorio

Como podemos observar en la Ilustracion 40. para la implementacion del patrén se ha
creado una interfaz que ofrece métodos para el acceso a datos. La clase de la que extiende
que es MongoRepository nos ofrece métodos predefinidos para realizar las operaciones
basicas sobre los datos. Ademas, cuando se hace la herencia de esta clase tenemos que
indicarle cual va a ser el tipo de datos con el que va a tratar, en este caso con datos de
tipo Acta y Objectld. De esta forma conseguimos que esta interfaz repositorio siempre
trate con objetos de ese tipo por lo que podremos tener un repositorio para cada tipo de
datos de nuestra aplicacion sin que comprometa a los demas.

Otra funcionalidad que nos ofrece esta clase MongoRepository es que podemos definir
métodos para acceder a los datos ademas de los que ya existen por defecto. La tinica
restriccion para esta funcionalidad es que el método tiene que acabar por el nombre de
uno de los atributos que tenga el objeto. Por ejemplo, debido a los métodos predefinidos
que me ofrece la clase MongoRepository no puedo obtener las Actas por su nombre, pero
gracias a esta funcionalidad podemos definir un nuevo método siguiendo la sintaxis
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tipica de los métodos del repositorio (save, findBy, deleteBy...) con el que obtener las
Actas por su nombre, en este caso el método findByNombre(). Ademas, podemos
complicar los métodos para dotarlos de mayor utilidad usando las palabras clave que nos
ofrece MongoRepository para la creacion de métodos adicionales, como And, Or, In,
Like, con los que podemos crear métodos como los mostrados en la Ilustracion 41.:

Optional<Usvario> findByRolOrSeccionIn(Rol rol, List<Seccion= secciones);
Optional<Usvario> findeByNombreOrApellidos(String nombre, String apellidos);
Optional<Usvario> deleteByCorreo(String correo);

Ilustracién 41. Métodos personalizados

En resumen, no se ha aplicado directamente el patron repositorio, sino que se ha hecho
uso de las herramientas disponibles para poder usar el patrén implementado por
SpringBoot y sus paquetes. Gracias a este patron repositorio que se ha implementado
podemos facilitar y abstraer el acceso a los datos, dotdndolo también de una gran
flexibilidad gracias a los métodos personalizados que permite definir la clase
MongoRepository. Y sobre todo debido a su implementacién ganamos modularidad,
reutilizacién y testabilidad del codigo.

5.5.2. Patron Builder

Otro de los patrones que se han aplicado durante el desarrollo de la solucion es el patréon
Builder. Este patron es un patron de diseno creacional que nos permite construir objetos
complejos parte por parte de tal forma que haga simple la construccion de estos objetos.
Ya que estos objetos tienen muchas configuraciones posibles, se utiliza este patron para
evitar construir objetos con muchos parametros en el constructor y enfocar la
construcciéon de este en un proceso por pasos, consiguiendo el objeto con las partes
deseadas.

En el caso de WeKraal el patron Builder se ha aplicado con la ayuda de la anotacion
ofrecida por SpringBoot, @Builder. Esta anotacion como ya se ha comentado anterior
mente nos permite aplicar el patron Builder en la clase donde se haya definido esta
anotacion. Por ejemplo, si se afiade la anotacién a la clase Usuario, podremos construir
objetos de tipo Usuario siguiendo la estructura del patron Builder como se muestra a
continuacion:
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var user = Usvario.builder()
.nombre(request.getNombre())
.apellidos(request.getApellidos())
.correo(request.getEmail())
.password(passwordEncoder.encode(request.getPassword()))
.rol(Rol.USER)
.cargos(new ArraylList<>())
.color(Usvario.generateRandomColor())
Lbuild();

Ilustracion 42. Aplicacion del patréon Builder

Como se puede observar en la Ilustracion 42., ahadiendo la anotacion @Builder a la
clase Usuario ya podemos crear usuarios siguiendo la estructura del patréon Builder y sin
la necesidad de escribir constructores con tantos parametros. Ademaés, con esta
estructura conseguimos un enfoque mas visual de los elementos que intervienen en la
construccién del objeto que en caso de errores nos permite identificar con mas rapidez
donde se encuentran estos.

Podemos concluir con que la aplicacion de estos patrones nos ofrece soluciones a
problemas comunes durante el desarrollo de software. Gracias a ellos podemos mejorar
la calidad del cddigo, su reutilizacion y el rendimiento de nuestro sistema.

“;" 60



6. Pruebas

La fase de pruebas en un proyecto software es una fase obligatoria, ya que gracias a las
pruebas podemos evaluar la calidad, rendimiento y funcionalidad de nuestro sistema
software. El objetivo principal de las pruebas es validar si la aplicacion responde
correctamente y cumple con las funcionalidades para las que ha sido desarrollada de
manera eficiente, rapida y consistente. Esta fase no sirve tinicamente para validar y
verificar, sino que también nos ayuda a corregir errores y mejorar aspectos en las
funcionalidades, nos ayudan también a evaluar como de robusto es el sistema
desarrollado.

6.1. Pruebas Unitarias

Unas de las pruebas que se han realizado en el sistema de WeKraal son las pruebas
unitarias. Con este tipo de pruebas conseguimos validar y verificar el correcto
funcionamiento de cada componente de la aplicacion. En este caso dado que tenemos
una aplicacién en SpringBoot que hace de API REST, tenemos que realizar pruebas
unitarias para verificar que los componentes como los controladores, servicios y
repositorios funcionan sin problema. Lo primero que se tiene que hacer para comenzar
a hacer pruebas es configurar un entorno en el que poder testear la aplicacion. Esto puede
conllevar en ocasiones configuraciones adicionales como crear una base de datos en
memoria para no interactuar directamente con la original o afiadir las dependencias
necesarias. En el caso de WeKraal, SpringBoot nos configura automaticamente el
entorno. Para crear este entorno de testing, inicamente tenemos que hacer clic derecho
sobre la clase la cual queremos probar y nos aparece una opciéon “Generate Test” que nos
crea la clase de testing en el entorno de pruebas. De tal forma que, si queremos agregar
mas clases para probar, repetimos la accidn y estas se crearan en el entorno de testing ya
generado.

Dado que queremos verificar el funcionamiento de los componentes de nuestra
aplicacion sin acceder directamente a los datos tenemos que hacer Mocks. Un Mock es
un objeto que simula el comportamiento de un objeto real durante el proceso de testing.
De esta forma conseguimos obtener la funcionalidad de los componentes de manera
simulada por lo que actuara de la misma forma que lo hace un componente real del
sistema. Los Mocks nos ofrecen funcionalidades para definir como han de comportarse,
de tal forma que podemos probar el correcto funcionamiento de nuestra aplicaciéon sin
necesidad de acceder a recursos externos o dependencias. Para estas pruebas se ha usado
la libreria de Mockito.

A continuacion, se muestra como se han probado los principales componentes de la
aplicacion: Repositorios y Controladores
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6.1.1. Repositorios

Para el caso de los repositorios tenemos que validar que los métodos definidos en los
servicios estan realizando bien las llamadas a los métodos de los repositorios y que por
ende se esta cumpliendo el correcto funcionamiento de los repositorios. Para ello
necesitamos hacer pruebas unitarias de los métodos definidos en los servicios, los cuales
tienen la implementacion en las clases ServiceImpl. Un ejemplo de cdmo se han probado
los repositorios es el siguiente:

iMock
private UsvarioRepository usuvarioRepository;

4 usages

private UsvarioServiceImpl usvarioService;

12 usages

private Usuvario usvario;

dBeforeEach

void setUp(){
MockitoAnnotations.openMocks( tesiClass: this);
uvsvario = new Usvario();
vsvario.setApellidos("Cortés Reveron");
vsvario.setNombre("Santi");
vsvario.setCargos(new ArraylList<=());
vsuario.setColor("#fFffff");
vsvario.setCorreo("sancorel7@gmail.com");
vsuario.setId(new ObjectId());
usvario.setPassword("newPassword=");
vsuario.setRol(Rol.USER);

Tlustracién 43. setUp de testing para los Repositorios

En la Ilustracion 43 podemos observar que para hacer pruebas de la funcionalidad de los
repositorios necesitamos unos pasos previos. Lo primero que tenemos que hacer es
mockear el objeto Repositorio que vamos a usar para testar su funcionalidad, en este caso
UsuarioRepository. Como ya se ha dicho necesitamos hacer un Mock del objeto
repositorio e inyectarlo en la clase que va a hacer uso de ese Mock, en este caso
UsuarioServiceImpl. Una vez hecho esto tenemos disponible un método que ofrece JUnit
para inicializar objetos y demas componentes antes de ejecutar las pruebas, este método
es el setUp(), en €l se ha creado un objeto Usuario con el cual se van a realizar las pruebas.

Algunos de los métodos de tipo GET que se han probado son los siguientes:
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@Test

void getAllUsers() {
when(usuarioRepository.findA11()).thenReturn(Arrays.oslist(usvario));
assertNotNull(usvarioService.getAllUsers());

@Test

void getUser() {
ObjectId id = new ObjectId();
when(usuvarioRepository.findById(id)).thenReturn(Optional.of(usuvario));
Optional<Usvario> resultado = uswvarioService.getUser(id);
assertTrue(resultado.isPresent());
assertEquals(usvario, resultado.get());

Ilustracién 44. Métodos GET Test

Como podemos ver en la Ilustracion 44., los métodos de prueba se encargan de simular
el funcionamiento del método original con métodos como when() y thenReturn() para
indicarle al repositorio como ha de comportarse frente a llamadas concretas.

Para el caso de la prueba para el método POST seria semejante, al igual que para los
demés métodos como PUT y DELETE. Un ejemplo para hacer las pruebas de los métodos
POST seria el siguiente.

@Test

void createUser(){
Usvario usuario = new Usuario();
usvario.setNombre("UsuarioP0ST");
when(usuarioRepository.save(usvario)).thenReturn(usvario);
Usvario result = usuvarioService.createUser(usvario);
ossertEquals(usvario, result);

Ilustracién 45. Test de Método POST

Como se puede observar en la Ilustracion 45., el funcionamiento se basa en simular lo
que deben de hacer los Mocks. Los métodos PUT tienen un poco mas de complejidad,
pero llevan la misma dindmica. Aqui tenemos que simular tanto la busqueda del objeto
en la base de datos como el guardado del mismo pero modificado ya que estos dos
métodos son los que se usan para modificar un objeto, primero se busca, luego se
modifica y por dltimo se guarda. Un ejemplo, mostrado en la Ilustracion 46, seria el
siguiente:

63 ‘v



WeKraal: Aplicacion web para la gestion interna de grupos scout

void vpdateUser(){
ObjectId id = new ObjectId();
Usuario uvsvarioExistente = new Usvario();
usuarioExistente.setId(id);

usvarioExistente.setNombre("UsvarioExistente");

Usvario uvsvarioActualizado = new Uswvario();
usuarioActualizado.setId(id);
usuarioActualizado.setNombre("UsvarioActualizado");

when(usvarioRepository.findById(id)).thenReturn(Optional.of(usvarioExistente));
when(usuarioRepository.save(usvarioActualizado)).thenReturn(usvarioActualizado);

Usvario result = usvarioService.updateUser(id, usvarioActvalizado);
assertEquals(usvarioActualizado, result);

Ilustracién 46. Testing método PUT

En este caso observamos cierto grado de complejidad, aunque sigue las mismas
directrices que las pruebas anteriores, simular el funcionamiento.

Una vez ejecutado los test de la clase de testing que se ha creado para UsuarioServiceImpl
obtenemos que los test se han pasado correctamente por lo que hemos verificado y
validado que la funcionalidad se cumple correctamente y que el acceso a datos y sus
modificaciones se realiza de manera exitosa.

+" Tests passed: 6 of 6 tesis - 639 ms

Ilustracion 47. Tests pasados

Estas pruebas se han realizado sobre todas las clases ServiceImpl del proyecto para
verificar que el acceso a los datos se hace de manera correcta.

6.1.2. Controladores

Una vez hemos realizado las pruebas sobre el acceso a datos tenemos también que
verificar que los controladores estan funcionando correctamente ya que estos son los que
dan entrada a las peticiones HTTP y coordinan la 16gica de negocio para estas llamadas.

Para hacer pruebas de estas clases, tenemos que simular las llamadas. Una vez simuladas
las llamadas tenemos que comprobar que la respuesta generada por el controlador es la
que tiene que ser. Para comprobar que la respuesta es valida tenemos que acceder a las
propiedades de la respuesta y comprobar que los datos son los esperados. Estas
comprobaciones las hacemos de la siguiente manera, mostradas en la Ilustracion 48.:
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public void getUserByIdTest() throws Exception {

Usuario usuvario = new Usvario();

usvario.setId(new ObjectId());

usvario.setNombre("Santi");

usuvario.setCorreo("sancorel7@gmail.com");

when(usvarioService.getUser(new ObjectId())).thenReturn(Optional.of(usvario));

mockMvc . perform(MockMvcRequestBuilders. get( urTemplate: "/api/vl/usvarios/{id}", ..urivarables: new ObjectId()))
.andExpect(status().is0k())
.andExpect((ResultMatcher) jsonPath( expression: "$.id", is(usvario.getId())))
.andExpect ((ResultMatcher) jsonPath( expression: "$.nombre”, is(usvario.getNombre())))
.andExpect ((ResultMatcher) jsonPath( expression: "$.corren”, is(usvario.getCorreo())));

Ilustracién 48. Testing Controlador GET

En la imagen podemos observar como creamos un Usuario de prueba al que le ponemos
los valores Nombre y Correo y le asignamos también un ObjectId. Después simulamos la
llamada a la API sobre la ruta “/api/vi/usuarios/{id}” pasidndole el id por parametro
para que encuentre a ese usuario. Por ultimo, indicamos que valores esperamos con el
método andExpect() y ejecutamos el test. De esta forma validamos el correcto
funcionamiento del método GET getUserByld() de nuestro UsuarioController. Dado que
los métodos retornan siempre un ResponseEntity del tipo de objeto que trata, las pruebas
para todos los métodos de cada controlador del sistema son semejantes.

6.2. Pruebas de rendimiento

Otras de las pruebas que se han realizado durante la fase de testing han sido las pruebas
de rendimiento. Estas pruebas se basan en someter a la aplicacion a un alto volumen de
solicitudes sobre sus endpoints para ver si soporta la carga. En el caso de WeKraal se han
hecho estas pruebas sobre sus endpoints usando la herramienta JMeter9. Con esta
herramienta podemos crear grupos de hilos que realizan solicitudes HTTP sobre las rutas
de la aplicacion que le indiquemos. Por ejemplo, si queremos hacer pruebas de
rendimiento sobre el endpoint: “localhost:8080/api/vi/usuarios”, configuramos la
herramienta para que el grupo de hilos apunte a ese endpoint y lo ejecutamos, pero antes
debemos configurar un elemento més de JMeter y es que nuestra aplicacion necesita que
el cliente que realiza las solicitudes este autenticado por lo que tenemos que indicarlo de
alguna manera. Es por eso por lo que tenemos que agregar al grupo de hilos (Thread
Group) un componente llamado HTTP Header Manager. En este indicamos los headers
necesarios para hacer solicitudes sobre la aplicacion, en nuestro caso el Authorization
Header, con el valor correspondiente. A continuacién, se muestra el ejemplo en la
Ilustracion 49.:

9 Pagina web oficial de JMeter:
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Name:

Authorization

Ilustracién 49. HTTP Header Manager JMeter

Después de haber configurado todo podemos ejecutar el grupo de hilos. Para que se
muestre la informacién en formato de tabla tenemos que crear un elemento de JMeter
para el grupo de hilos llamado “View results in table”. Con este elemento ya configurado,
si ejecutamos obtenemos la siguiente tabla con la informacion de la ejecucion y de las
solicitudes. En nuestro caso se ha indicado que se realicen un total de 2000 peticiones
GET sobre el endpoint “localhost:8080/api/v1/usuarios” en un total de 10 segundos, y
el resultado es el siguiente:

[ R T R R A R RO R R KO R R R R “g

Ilustraciéon 50. Tabla de resultados de rendimiento

Como se puede observar en la Ilustracion 50. JMeter nos muestra una tabla donde
aparece la informacién sobre la prueba de rendimiento sobre el endpoint indicado. En
este caso las 2000 peticiones que se han realizado sobre el endpoint mencionado han
resultado con un status OK, lo que indica que todas se han realizado correctamente y han
obtenido una respuesta 200. Esto significa que la aplicacion esta lista para soportar 2000
solicitudes en 10 segundos sobre ese endpoint sin comprometer el rendimiento de esta.

En resumen, la fase de pruebas es una fase con la misma importancia que la fase de
disefio e implementacion ya que esta nos permita aplicar practicas para validar y verificar
el correcto funcionamiento de nuestra aplicacidn, lo que garantiza una mejor experiencia
de usuario y mejora del rendimiento de la aplicacion. Ademas, es importante que la fase
de pruebas no se haga al final del proyecto si no que se haga de manera iterativa. En este
caso se ha llevado una metodologia SCRUM con Sprints de una semana, es al final de
cada Sprint que se ha hecho las pruebas para validar las nuevas funcionalidades
implementadas durante este Sprint antes de hacer la entrega del MVP (Minimo Producto
Viable). Ademas, tener todas las funcionalidades validadas nos garantiza una mejora de
la calidad del codigo, lo hace mas legible y mantenible por lo que es una practica que
siempre debe llevarse a cabo si queremos un sistema fiable, robusto y de calidad.
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7. Conclusiones

En este apartado se presentan las conclusiones de este Trabajo de Fin de Grado sobre
una aplicacion de gestion interna para grupos scout. Ademaés, se ha identificado un
camino futuro para mejorar la aplicaciéon y adaptarla ain maés al contexto scout.

7.1. Reflexiones finales

En cuanto al proceso de desarrollo, se ha llevado a cabo un enfoque metodolégico soélido
que ha permitido el disefio y la implementacién efectiva de la aplicaciéon de gestion
interna para grupos scout. Se han llevado a cabo etapas cruciales como el analisis de
requisitos, el disefio de la arquitectura, el desarrollo del codigo y las pruebas. Este
enfoque ha garantizado que la aplicaciéon cumpla con los objetivos establecidos y que esté
alineada con las necesidades del grupo scout en el que se ha probado.

WeKTraal podria convertirse en una herramienta fundamental en el ambito del mundo
scout. Ha simplificado y optimizado procesos administrativos y de comunicacion,
facilitando la gestion de tareas, eventos y recursos del grupo scout. Ademas, ha
fomentado la colaboracion y la participacién activa de los miembros, promoviendo una
mayor eficiencia y organizacion en las actividades del grupo.

7.2. Relacién con asignaturas del Grado en Ingenieria Informatica

Durante el desarrollo de esta aplicacion, ha sido de gran ayuda los conocimientos
adquiridos en el grado. Con asignaturas como, Proceso de Software, Disefio de Software,
Calidad de Software e Ingenieria del Software he podido asentar las bases del proyecto,
como la metodologia seguida, la arquitectura del proyecto, la gestién de requerimientos
y laimplementacién de buenas practicas de codificacion. Ademas, gracias a la asignatura
Analisis y Validacion de Software he aprendido a realizar pruebas para que la aplicacion
funcione correctamente.

7.3. Trabajo futuro

Como trabajo futuro, existen oportunidades para mejorar la aplicacion y agregar
funcionalidad adicional. Por ejemplo, se pueden implementar caracteristicas como un
sistema de seguimiento de méritos y logros scout, un moédulo de planificacion de
actividades méas avanzado y la integracion con plataformas de mensajeria instantanea
para facilitar la comunicacion entre los miembros.
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Otro aspecto importante a considerar como trabajo futuro es dotar de una mayor
personalidad scout a la aplicacion. Esto implica anadir elementos visuales y estéticos que
reflejen la esencia del movimiento scout, como iconografia scout, colores representativos
de cada grupo scout que se registre en la aplicacion y elementos de disefio inspirados en
la naturaleza y el escultismo Esto ayudara a crear una experiencia de usuario mas
inmersiva y atractiva para los miembros de grupos scout.

Ademas, como parte del trabajo futuro, se plantea complementar WeKraal con otra
aplicacion movil dedicada a los padres del grupo. Esta aplicacion permitira a los padres
estar informados sobre las actividades, eventos y noticias del grupo scout, asi como
facilitar la comunicacion con el equipo de comité y otros padres. Esto promovera una
mayor implicaciéon de los padres en las actividades del grupo y fortalecera la relacion
entre el grupo scout y las familias.

En resumen, el desarrollo de WeKraal ha demostrado ser un proceso so6lido y ha
evidenciado la importancia de una herramienta tecnologica de este estilo en el contexto
scout. Las conclusiones del TFG senalan la necesidad de mejorar la funcionalidad
existente, anadir caracteristicas especificas del movimiento scout y complementar la
aplicacion con una aplicaciéon movil para los padres. Estas mejoras permitiran una
gestion maés eficiente, una mayor participacion de los miembros y una experiencia scout
mas enriquecedora en los grupos scout que se unan a este proyecto de futuro.
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Apéndice

A. Objetivos de Desarrollo Sostenible

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto Medio | Bajo Pr(l)vc‘; de
ODS 1. Finde la pobreza. X
ODS 2. Hambre cero. X
ODS 3. Salud y bienestar. X
ODS 4. Educacion de calidad. X
ODS 5. Igualdad de género. X
ODS 6. Agua limpia y saneamiento. X
ODS 7. Energia asequible y no contaminante. X
ODS 8. Trabaj,o dgcente y crecimiento X

econdmico.
ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras. X
ODS 10. Reduccién de las desigualdades. X
ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles. X X
ODS 12. Produccion y consumo responsables. X
ODS 13. Accién por el clima. X
ODS 14. Vida submarina. X
ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X
ODS 16. Paz, justicia e instituciones solidas. X
ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X

WeKraal tiene relacion con varios de los ODS, con los que mas seria con el 4 y el 9. Con
el ODS de educacion de calidad tiene gran relaciéon ya que proporciona una plataforma
de gestion para los miembros de los grupos scout que es permite agilizar los procesos
internos, pudiendo pues dedicar mas tiempo para promover una educacion de calidad
dentro del entorno scout. Con el objetivo nimero 9 ya que al utilizar tecnologias
innovadoras para mejorar la gestion interna de los grupos scout se optimizan los
procesos y promueven la eficiencia, WeKraal contribuye al desarrollo de infraestructuras
sostenibles y promueve la innovacion dentro del entorno scout.

Por otra parte, se ha indicado una relacion de tipo “Media” con el ODS nimero 8 ya que
WeKraal ofrece herramientas que pueden facilitar la organizacién y administracion de
los grupos scout, contribuyendo a un entorno de trabajo mas eficiente y mejorando la
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productividad. Sin embargo, su impacto en el crecimiento econémico es nulo, ya que no
estd directamente relacionada con la generacion de empleo o el fomento de
oportunidades economicas.

Por ultimo, se ha indicado que tiene una baja relacion con los ODS 11y 13 ya que en si la
aplicacion no ofrece ninguna herramienta que tenga un impacto significativo sobre estos
ODS, pero en el caso del nimero 11, WeKraal fomenta la colaboracién y la comunicaciéon
entre los grupos scout y esto podria impulsar la creaciéon de comunidades mas fuertes y
cohesionadas. Y con el nimero 13, aunque WeKraal no esté directamente relacionada
con la mitigacion del cambio climatico, si que promueve la planificaciéon de actividades
al aire libre, en contacto con la naturaleza, fomentando la conciencia ambiental en los
grupos scout. Ademaés, el hecho de tener las programaciones, fichas de actividad,
inventarios de material, autorizaciones y demas documentos en una aplicacién web
podria considerarse una funcionalidad para la reduccion del uso del papel,
contribuyendo en menor medida a este ODS.
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