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Resumen

Actualmente, existen pocas aplicaciones para la administracién de palomares. Ademas, las
existentes no estan en espafiol o no tienen todas las funcionalidades que un colombdfilo
precisa.

Mediante la realizacion de este TFG, se propone el desarrollo de una aplicacién web que
permita al aficionado a la colombofilia llevar un registro de las aves que tiene en su palomary
poder controlar el pedigri de sus aves. Esta aplicacién también incluird un apartado para que
el aficionado pueda registrar los datos de las competiciones de sus aves. Ademas, incorporard
también una seccion donde se publicaran noticias o informacion de interés para el aficionado
a la colombofilia.



Abstract

Nowadays, there are just a few applications for the management of pigeon lofts. What is more,
the existing ones are not in Spanish or they don’t have all the functionalities that a pigeon
fancier needs.

This final project proposes the development of a web application that allows pigeon fanciers
to keep a track of the pigeons they have in their loft and to control their pedigree. This
application will also include a section for the pigeon fancier to register the competitions data
of his pigeons. Additionally, it will as well include a section where news or information of
interest will be published.
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Capitulo 1 — Introduccion

1.1 Contexto

1.1.1 ¢Qué es la colombofilia?

Segun la Real Academia Espafiola, la colombofilia es la “cria y adiestramiento de palomas,
especialmente mensajeras.” [1] Para un aficionado, esta definicion puede quedarse corta, ya
que la colombofilia representa una verdadera pasion por estos animales. Un colombdfilo se
dedica a entrenar a sus palomas como si fueran atletas, invirtiendo muchos recursos para
asegurar que sus aves sean fuertes, rapidas y estén en buen estado de salud, para que puedan
ganar las diferentes competiciones que se celebran.

La cualidad que posee la paloma para orientarse y volver a su palomar es el motivo por el que
se ha usado para la entrega de mensajes. Se tiene constancia del uso de las palomas para
enviar comunicaciones desde la antigliedad, y no es hasta la llegada de las comunicaciones
modernas en las que cae en desuso su empleo. La entrega de mensajes tuvo una importancia
relevante durante la Primera y la Segunda Guerra mundial, debido a que las comunicaciones
modernas como el telégrafo o la radio sufrian sabotajes o fallos. En esos conflictos bélicos las
palomas se consideraban un sistema fiable para entregar el mensaje [2].

Actualmente, la colombofilia es una practica eminentemente deportiva. La practica deportiva
surgié a finales del siglo XIX en Bélgica y se ha ido expandiendo hacia otros lugares.
Concretamente, en Canarias, la aficién por las palomas es notable, lo cual se demuestra por
la cantidad de clubs colombdéfilos que hay repartidos por todas las islas. Segun la web de la
Federacién Canaria de Colombofilia, actualmente hay censados 43 clubes [3]. Ademas, si
buscamos en el Anuario de Estadisticas Deportivas, creado por la Subdireccién General de
Estadistica y Estudios de la Secretaria General Técnica del Ministerio de Educacion, Formacion
Profesional y Deportes, se muestra que en el ano 2023 habia un total de 894 licencias
federativas en este deporte en Canarias. La siguiente comunidad auténoma con mas licencias
es Andalucia con 568 [4]. Esto demuestra que Canarias es la comunidad auténoma donde mas
se practica la colombofilia en Espaiia.

La colombofilia en Canarias presenta un verdadero desafio debido a la geografia insular y su
entorno maritimo, a diferencia del continente, donde las palomas pueden volar sobre tierray
detenerse para descansar antes de continuar su vuelo. En cambio, en Canarias, todas las
competiciones se llevan a cabo sobre el mar, lo que implica que las palomas no tienen la
opcion de descansar hasta llegar a tierra firme. La mayoria de las competiciones, conocidas
como "sueltas", se realizan entre las propias islas del archipiélago o, cuando las condiciones
politicas y burocraticas lo permiten, desde la costa occidental de Africa. En ocasiones, estas
sueltas desde Africa se sustituyen por sueltas en altamar desde un barco. Este entorno
maritimo afiade complejidad y enriquece aun mas el desafio y la fascinacién por la
colombofilia en Canarias.

Precisamente, por esta singularidad, las pérdidas de palomas durante las sueltas pueden ser
significativas si las aves no han sido adecuadamente preparadas para enfrentar estos desafios
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maritimos. Por ello, es importante que el colombdfilo disponga de las herramientas adecuadas
para asegurar una correcta seleccién de ejemplares que estén preparados para afrontar las
condiciones de las sueltas.

1.1.2 ¢En qué consiste este deporte?

La colombofilia es un deporte que consiste en llevar a todas las palomas de los participantes a un punto
especifico para luego soltarlas. La paloma que regrese primero a su palomar es la ganadora de la
competicion.

Anteriormente, para determinar la hora a la que una paloma habia llegado, se utilizaban relojes
especiales. Los colombdfilos debian introducir una anilla especial en la pata de la paloma antes de la
suelta. Al regresar la paloma a su palomar, el colombdfilo tenia que coger esa anilla e introducirla en
el reloj. Al girar una rueda, se activaba un mecanismo que atrapaba la anilla y registraba la hora en la
que se introdujo en el dispositivo. Posteriormente, en la sede del club se verificaban los relojes para
determinar qué paloma habia sido la ganadora.

Hoy en dia, gracias a los nuevos modelos de relojes, se emplean anillas que incluyen un chip que
registran automaticamente la hora de llegada cuando la paloma esta dentro del campo de lectura de
los sensores. Este método es considerablemente mas preciso y fiable que el anterior, mejorando por
tanto la fiabilidad al momento de determinar la llegada de una paloma.

Las competiciones se organizan en diferentes modalidades que dependen de la distancia de vuelo que
deben cubrir las palomas, las cuales se especifican a continuacion:

e Velocidad: hasta 300 Km

e Medio Fondo: mas de 300 y menos de 500Km
e Fondo: mas de 500 y menos de 700Km

e Gran Fondo: mas de 700km

1.2 Motivacion

La eleccidon de esta tematica para mi Trabajo de Fin de Grado surge de una experiencia
personal. En su momento, mi primo y yo teniamos un pequefo palomar. Actualmente, mi
primo sigue con esta aficion y, en una de nuestras conversaciones, descubri que registraba las
palomas en un folio impreso, que luego transcribia a una hoja de calculo. Esto me llamé la
atencidn y descubri que muchos colombdfilos usan herramientas muy genéricas para llevar el
control de sus palomares.

También observé que las aplicaciones disponibles no estdn en espafiol o no son especificas
para la colombofilia y, por lo tanto, carecen de todas las funcionalidades que un colombdfilo
necesita. Ademas, de las aplicaciones existentes, muchas solo tienen un enfoque: o bien son
para el registro de competiciones o para llevar el control del palomar. Muy pocas combinan
ambas funcionalidades.

Existe otro grupo de aplicaciones especificas para la gestion de clubes de colombofilia, pero,
aparte de ser bastante caras, no estan disefiadas para llevar el control de un palomar
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individual. Por ejemplo, no permiten controlar el pedigri de las palomas ya que su finalidad es
la organizacién de competiciones y la presentacion de resultados.

Con la realizacién de este trabajo, vi la oportunidad de desarrollar una aplicaciéon propia que
ayudara a los colombodfilos en la gestion de sus palomares. Ademas, podria poner en practica
todos los conocimientos adquiridos durante la carrera y tratar de ofrecer una aplicaciéon
adaptada a las necesidades que un aficionado a la colombofilia pueda tener.

1.3 Objetivos

El objetivo de este trabajo es desarrollar el prototipo de una aplicacion web adaptada para su
visualizacién en dispositivos mdviles y que permita al aficionado a la colombofilia llevar un
registro detallado de las aves de su palomar. Mediante el uso de esta aplicacion, se podra:

Tener un censo de todas las palomas que posee, ademas de facilitar la introduccidn de
la informacién de la manera mas sencilla y cdmoda posible.

Establecer el estado en el que se encuentra la paloma. De esta forma, podrd saber si
estd enferma, muerta, perdida, prestada o entre otros estados. Ademas, tendra la
oportunidad de establecer estados personalizados.

Registrar los resultados de las competiciones en las que participan sus palomas.
Controlar el pedigri de las palomas, mostrando quienes son los ancestros de una
determinada paloma. Este punto es de los mas importantes, ya que, para mantener
una buena estirpe de palomas, debe haber cierto grado de endogamia para sustentar
la linea. Por lo tanto, es necesario conocer los ancestros del ave.

Poder consultar una seccidén donde se pulique informacidn y noticias relevantes sobre
colombofilia. Esta seccidon estara disponible tanto para el usuario como para los
visitantes.

Publicar anuncios para la venta de palomas, pichones o cualquier material usado en la
colombofilia como relojes, cestas o jaulas. Solo los usuarios registrados podran llevar
a cabo estas publicaciones.
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Capitulo 2 Competencias

En este capitulo se expondran las competencias especificas cubiertas durante la realizacién
de este Trabajo de Fin de Grado

2.1 Competencias Especificas Desarrolladas

“TI3 Capacidad para emplear metodologias centradas en el usuario y la organizacion para
el desarrollo, evaluacion y gestion de aplicaciones y sistemas basados en tecnologias de la
informacion que aseguren la accesibilidad, ergonomia y usabilidad de los sistemas.” 5]

En la realizacion de este trabajo se han adaptado diferentes metodologias de desarrollo agil
para desarrollar una aplicaciéon centrada en las necesidades del usuario y que, en la medida
de lo posible, sea sencilla de manejar. Ademads, esta es una aplicacidon web que se ha disefiado
de manera responsiva para asegurarse de que se muestre correctamente en los diferentes
formatos de pantalla.

“TI6 Capacidad de concebir sistemas, aplicaciones y servicios basados en tecnologias de red,
incluyendo Internet, web, comercio electronico, multimedia, servicios interactivos y
computacion movil.” [5]

Al ser una aplicacion web, es fundamental que utilice tecnologias de red para establecer una
comunicacion entre el servidor, en este caso Firebase, y el navegador del usuario final. Por lo
tanto, es completamente necesario tener una conexién a internet para poder utilizar todas las
funcionalidades de la aplicacion.

“ClI7 Conocimiento, disefo y utilizacion de forma eficiente de los tipos y estructuras de datos
mds adecuados a la resolucion de un problema.” [5]

Para el desarrollo de este trabajo se han empleado diferentes estructuras de datos estudiadas
en las diferentes asignaturas de la carrera. Por ejemplo, se han utilizado arrays de objetos
para traer las diferentes colecciones de Firebase, y un arbol binario para la representacion del
arbol genealégico de una paloma.

“TFG Ejercicio original a realizar individualmente y presentar y defender ante un tribunal
universitario, consistente en un proyecto en el ambito de las tecnologias especificas de la
Ingenieria en Informdtica de naturaleza profesional en el que se sinteticen e integren las
competencias adquiridas en las enseiianzas.” [5]

El desarrollo de este trabajo es una idea genuina, en la que se emplean todos los
conocimientos y técnicas aprendidas durante el transcurso de los estudios realizados.
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Capitulo 3: Metodologia y planificacién del proyecto

En este capitulo se detalla la metodologia usada para la realizacidn de este proyecto, ademas
de explicar la planificacion del mismo.

3.1 Metodologia

En un principio, para este proyecto se habia considerado usar la metodologia agil Scrum, tal
como se especificd en TFTO1. Sin embargo, Scrum esta orientado a equipos o grupos de trabajo
y, dado que este proyecto es un trabajo individual, la metodologia perderia gran parte de sus
beneficios si se adaptara para un solo desarrollador. Por este motivo, finalmente se optd por
utilizar la metodologia Iterativa e Incremental, que se adapta mejor para un proyecto de este
tipo.

3.1.1 Metodologia Iterativa e Incremental

La metodologia Iterativa e incremental surgié para subsanar las debilidades del modelo en
cascada [6], tales como la poca flexibilidad para el cambio y la larga duracién para la entrega
del producto [7]. Esta metodologia, se basa en el siguiente enfoque:

Metodologia Iterativa:

El proyecto se divide en diferentes partes que se desarrollan en un periodo determinado de
tiempo, conocido como iteracidn. En cada iteracion se realizan las siguientes etapas:

e Planificacidn, disefio, implementacion y pruebas: En cada iteracién, se llevan a cabo
todas estas actividades, que son tipicas de un proyecto en cascada.

e Evaluacion del producto: Esta es la ultima de las etapas de la iteracién, donde se
entrega el producto creado para que sea evaluado por los usuarios finales y se recogen
aquellos aspectos necesarios para mejorar el producto y adaptarlo a las necesidades
del usuario.

o Nueva iteracion: Tras la validacion y recogida de mejoras, se comienza con una nueva
iteracion. Las iteraciones se suceden hasta que se llega al producto final.

El problema de este enfoque de desarrollo es que el producto entregado no es el producto
final, sino partes de él, y no estara completo. Por lo tanto, el usuario final no podra hacer uso
del producto hasta que finalice la Ultima iteracién, lo que implica que no podra ofrecer una
valoracion real hasta el final.

Desarrollo Iterativo e Incremental:

Aprovechando el ciclo del modelo iterativo, en esta metodologia el proyecto se divide en
incrementos. Estos incrementos son partes funcionales del producto final y deben tener la
capacidad de ser utilizadas por los clientes finales.
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Con cada iteracién, se van anadiendo mejoras y nuevas funcionalidades, asi como
correcciones de los incrementos anteriores, lo que permite que el producto adquiera cada vez
mas valor [8]. Este proceso se repite en cada iteracidn hasta llegar al producto final.

Con esta metodologia, se persigue entregar en un periodo corto de tiempo un producto que
tenga valor para las partes interesadas, que ademas pueda ser utilizado, y detectar de una
manera temprana posibles problemas y necesidades adicionales, permitiendo asi ajustes y
mejoras continuas.

3.2 Planificacion

En la siguiente tabla se puede ver la planificacion que se entregé en el documento TFTO1.

Estimacion
Fases Tareas
(horas)
Tarea 1.1: Estudio de la situacién actual.
Tarea 1.2: Andlisis y especificacion de las
Estudio previo / o5 tecnologias y herramientas a utilizar durante el
Anidlisis proyecto.
Tarea 1.3: Andlisis y especificacion de los
requisitos finales.
Tarea 2.1: Diseio de las vistas o “Mockups”
Disefio / Desarrollo 175 Tarea 2.2: Diseno de la Base de Datos.
/ Implementacidn Y
Tarea 3.3: Desarrollo de la aplicacion en
Iteraciones.
Evaluacion / Tarea 3.1: Realizacién de pruebas de
Validacion / 30 funcionamiento
Prueba Tarea 3.2: Correccién de errores detectados
Tarea 4.1: Redaccion de la Memoria del TFT
Documentacion / Tarea 4.2: Redaccion del manual de usuario
L, 40
Presentacion Tarea 4.3: Realizacién de la presentacién del TFT
Tarea 4.4: Preparacion de la defensa del TFT

Tabla 1 Planificacion del Proyecto

En la primera fase del proyecto, las tareas se centraron en analizar las aplicaciones similares
disponibles para extraer las fortalezas y debilidades que presentaban. Ademas, se estudiaron
las tecnologias y herramientas adecuadas para el desarrollo del proyecto, y se adquirié
conocimiento en aquellas tecnologias que no se dominaban, como Angular Material o
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Firebase Storage. El Gltimo paso de esta fase fue la especificacion de los requerimientos que
deberia cumplir la aplicacién para ser competente.

En la segunda fase del proyecto, el primer paso fue crear los bocetos para visualizar como
deberia lucir la aplicacién final. Ademas, se diseid el logo para la aplicacion. Posteriormente,
se recopilaron los datos necesarios para diseiar y definir la estructura de la base de datos que
serviria para almacenar los registros de usuarios, palomas, competiciones, noticias y anuncios
de venta. Una vez completado el analisis y con el disefio listo, se procedid con la
implementacion de la aplicacién.

Durante esta etapa, surgié un inconveniente al recoger y manejar diferentes formatos de
fechas para el calculo de las velocidades de las palomas. Como consecuencia fue necesaria la
necesidad de invertir mas horas en esta fase, afectando la planificacién de la siguiente etapa
del proyecto.

Cada vez que se terminaba de desarrollar una nueva funcionalidad, se realizaban pruebas
funcionales para verificar el correcto funcionamiento del sistema. En caso de detectar errores,
se procedia a su correccion. Esta fase se vio reducida debido a los contratiempos mencionados
anteriormente, lo que llevé a restar 8 de las 30 horas planificadas, principalmente porque fue
necesario corregir y refactorizar parte del cddigo en una de las iteraciones para que la
aplicacion pudiera cumplir con los objetivos propuestos.
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Capitulo 4: Legislacion

Para la Publicacion de una aplicacién web como la que se ha desarrollado en este proyecto es
fundamental cumplir con una serie de leyes que regulan el tratamiento de los datos
personales, entre esas normativas se encuentran:

e “Reglamento General de Proteccion de Datos (RGPD) o Reglamento (UE) 2016/679” [9]
e “Ley Orgdnica 3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccion de Datos Personales y garantia
de los derechos digitales (LOPD-GDD)” [10]

Estas normativas indican que el usuario debe ser debidamente informado sobre qué datos
recoge la aplicacién, qué se hace con sus datos y con quien se comparten esos datos. Para
garantizar que la aplicacion desarrollada cumpla con estas normativas, se han tomado las
siguientes medidas:

Se ha afiadido una pagina con la politica de privacidad de la aplicacién, donde el usuario pueda
estar informado. En esta politica se especifican los derechos que tiene el usuario sobre sus
datos personales.

Al realizar el registro en la aplicacién, el usuario debe marcar una casilla indicando que esta
de acuerdo con esta politica de privacidad. De esta manera, se entiende que el usuario ha sido
informado y ha dado su consentimiento para el tratamiento de sus datos.

Aparte de informar al usuario, se debe garantizar la seguridad de los datos. Durante el
desarrollo de la aplicacién, se han implementado diferentes controles tanto en la aplicacién
como en la base de datos para asegurar que sélo el propietario de los datos pueda acceder a
su informacién privada.
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Capitulo 5: Estado del Arte

5.1 Aplicaciones similares

En esta seccién del trabajo, se analizaran algunas de las aplicaciones y herramientas
disponibles que se utilizan para la administracién de palomares o para gestionar las
competiciones. El objetivo de este andlisis es buscar aquellas caracteristicas y funcionalidades
que nos permitan crear un producto novedoso, asi como valorar aquellos aspectos de
aplicaciones existentes que nos puedan resultar Gtiles.

5.1.1 My Loft

My Loftt

Figura 1: Logotipo de "My Loft"

Autor: Kabbary

Fecha de publicacidn: 8 de julio de 2019.

Ultima Actualizacién: 18 de diciembre de 2020.
Numero de descargas en Google Play: mas de 10.000.

URL de Google Play: Actualmente ya no estd disponible para su descarga.

Esta aplicacién actualmente ya no estd disponible para su descarga e instalacién. Sin embargo,
permitia llevar un registro de todas las palomas que habitaban en un palomar. Ademas, tenia
la posibilidad de administrar las parejas e incluia notificaciones para avisar del momento
aproximado en el que iban a eclosionar los huevos, lo que permitia realizar un seguimiento de
los pichones. Aparte de esto, con esta aplicacion se podia saber quiénes eran los padres de
cada paloma, pudiendo trazar un pequeno arbol genealdgico.

También disponia de un Marketplace donde poner anuncios para la venta de palomas, aunque
esta funcionalidad dejé de funcionar hace bastante tiempo. Como primer aspecto negativo,
debemos destacar el hecho de que solo era compatible con versiones antiguas de Android.
Para el analisis de esta aplicacidon, se ha tenido que instalar en un smartphone con la version
8 de Android, por lo que no era compatible con los mdviles mas modernos.

Otro de los aspectos negativos es que no permitia llevar un registro sobre las competiciones
en las que participaban las palomas.
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5.1.2 My Pigeon — Pedigree Management

A h
“:-.- F

¥ pige®

1

Figura 2: Logotipo de "My Pigeon'
Autor: Dierta

Fecha de publicacién: 11 de mayo de 2023.

Ultima Actualizacién: 13 de abril de 2023.

Numero de descargas en Google Play: mas de 1000.

URL de Google Play: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.my_pigeon&hl=es

Esta aplicacion esta enfocada para la visualizacidn del arbol genealégico de las palomas, pero
también permite llevar un registro todas las palomas de un palomar.

En su version gratuita, el nUmero de anuncios que se muestran al usuario es elevado, lo que
afecta a la usabilidad de la aplicacion debido a las constantes interrupciones.

Entre los puntos débiles de esta aplicacién se encuentra la incapacidad para subir fotos de las
palomas en su registro. Ademas, no permite llevar un registro de las competiciones en las que
ha participado la paloma, simplemente se puede poner una frase con el logro mds importante,
lo cual puede resultar insuficiente.

Otro de sus aspectos negativos es que la informacién mostrada en el arbol genealdgico es
demasiado escueta, simplemente se muestra el nombre de la paloma y su nimero de anilla.

5.1.3 Mis Pajaros — Gestion de aviarios

1

Figura 3: Logotipo de "Mis pdjaros"
Autor: Daniel Medina
Fecha de publicacién: 7 de octubre de 2017.

Ultima Actualizacién: 4 de agosto de 2023.
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Numero de descargas en Google Play: mas de 100.000

URL de Google Play:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.danielme.mybirds&hl=es&gl=US

Esta aplicacidn permite llevar un registro bastante detallado de muchos tipos de aves. Algunas
de funcionalidades mds destacables son: registro de aves de diferentes especies, registrar
parejas y crias, notificacion de eclosién de huevos, seguimiento de genealogias, llevar un
registro de aquellas aves que han sido compradas o vendidas y tener una galeria de imagenes
por cada ave.

Esta aplicacion es muy completa, con una interfaz sencilla y muy facil de usar. Pero presenta
las siguientes desventajas. La aplicacion no estd destinada especificamente a las palomas. Por
lo que al registrar al animal hay que especificar que se trata de una paloma. Ademas, faltaria
afiadir mas campos especificos como el color o subespecie.

Otro punto flaco de esta aplicacién es que, aunque tiene una parte para registrar concursos,
este apartado es muy general y no estd debidamente adaptado para registrar las
competiciones en las que participan las palomas. El registro de concursos se compone de
varios campos donde poner el nombre del concurso, la fecha de celebracidn, el premio, la
puntuacion y un campo de comentarios. El problema es que el campo de puntuacion se basa
en un campo tipo numérico que va de 0 a 100 cosa que puede resultar insuficiente para
registrar la posicidén en la que queda una paloma en una competicion.

5.1.4 Loftmanager Online

Figura 4: Logotipo de "Loftmanager Online"

Autor: Loft Manager Online

URL: https://www.loftmanageronline.com/index.php

Es una aplicacion online que permite llevar un registro muy detallado de los palomares.
Ademas, incluye una forma visual de mostrar el arbol genealégico de una paloma, asi como
listar a sus descendientes. También ofrece herramientas como facilitar emparejamientos para
mantener el pedigri, una calculadora de consanguinidad y la capacidad de exportar el registro
de aves a diferentes formatos.

El disefio para pantallas méviles tiene bastante margen de mejora, especialmente en los
formularios utilizados para registrar o editar cualquier aspecto de la aplicacion.
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Como identificador del animal, la aplicacién utiliza el nimero de anilla, que es lo normal. De
hecho, en la versién movil, solo se muestra este nimero. Un criador de palomas puede
recordar de memoria algin nimero de anilla, pero no todos. Por lo tanto, seria beneficioso
mostrar algun dato adicional, como una miniatura de una foto del animal, para identificar el
registro del animal de manera mas sencilla.

5.1.4 PigeonDB.com

\

PigeonDB.com

Figura 5: Logotipo de PigeonDB.com

Autor: AllIBreed Solutions

URL: https://pigeondb.com

Esta aplicacidn online es muy completa y ofrece la posibilidad de llevar un registro detallado
de las palomas en un palomar de colombdéfilo. Se asemeja mucho a “Loft Manager Online” y
comparte muchas de sus funcionalidades, como mostrar el arbol genealdgico de una paloma,
listar los descendientes y herramientas para gestionar emparejamientos.

La principal diferencia con “Loft Manager Online” es que "PigeonBD" tiene un buen disefio
responsivo que permite una correcta visualizacién en dispositivos méviles. Ademas, permite
identificar a los animales mediante nombre e imagen, y ofrece varios modos de visualizaciéon
de resultados (como tarjetas, solo foto y nombre, o en forma de tabla).

El punto negativo de esta aplicacidon es que, debido a la gran cantidad de opciones disponibles,
su uso puede resultar algo complicado, especialmente al principio. Muchas funcionalidades
no estan visibles de manera inmediata y se encuentran ocultas detrds de menus y selectores
gue pueden no ser evidentes para todos los usuarios.

5.1.5 Pigeon Loft Manager

PIGEON LOFT MANAGER

1

Figura 6: Logotipo de "Pigeon Loft Manager'

25



Autor: Jaithoon Venture

Fecha de publicacion: 2 de marzo de 2021.

Ultima Actualizacién: 23 de octubre de 2023.
Numero de descargas en Google Play: mas de 10.000.

URL de Google Play:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sstech.loftmanager&hl=es&gl=US

“Pigeon Loft Manager” es una aplicacién para Android que permite llevar un registro detallado
de todas las palomas de un colombdfilo. Ademas, facilita la visualizacion en forma de arbol
genealdgico de cada ave y proporciona herramientas para gestionar los emparejamientos.

Una de las ventajas destacables de esta aplicacion es su listado visual de palomas, presentado
con una imagen y el nimero de anilla, lo cual resulta muy comodo para la visualizacién en
dispositivos moviles.

Otro aspecto positivo es que permite registrar competiciones y entrenamientos de manera
sencilla e intuitiva. El registro de competiciones incluye detalles como la distancia,
localizacion, tiempo de salida y llegada, y velocidad. Sin embargo, seria beneficioso afiadir la
posicién obtenida por el animal dentro de la competicidn, un dato crucial en mi opinién.

La aplicacién también ofrece secciones dedicadas al seguimiento de competiciones realizadas
por clubes de colombofilia. Aunque es importante sefialar que entre los clubes registrados en
la aplicacién no se incluyen clubes europeos.

A pesar de ser una herramienta util para la gestion de palomares, algunas secciones de la
aplicaciéon no funcionan con fluidez o han dejado de funcionar, especialmente en las
funcionalidades que requieren comunicacidn con servidores externos.
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Capitulo 6: Tecnologias y Herramientas

En este capitulo, se describirdn las diferentes tecnologias, herramientas y servicios que se han
utilizado para el desarrollo de este proyecto.

6.1 Lenguajes

6.1.1 HTML

HTML cuyas siglas hacen referencia a “HyperText Markup Language”, que en castellano
significa “Lenguaje de Marcado de Hipertexto” es un lenguaje de marcado que se utiliza para
estructurar el contenido de una pagina web [11]. HTML hace uso de etiquetas para indicar
como van organizados los elementos que forman el contenido de la pagina web como, por
ejemplo, encabezados, parrafos, imagenes, enlaces, botones, por nombrar alguno de los mas
utilizados [12]. También hace uso de atributos, estos son valores que complementan a las
etiquetas y modifican su apariencia o configuran su comportamiento [13].

6.1.2 CSSy SASS

CSS cuyas siglas hacen referencia a “Cascading Style Sheets”, que en castellano significa “Hojas
de Estilo en Cascada” es un lenguaje de estilos que se utiliza para definir como tiene que
visualizarse un documento estructurado como puede ser HTML o XML, entre otros [14] [15].
Su denominacidn de “en cascada” es porque cuando se aplica el cédigo se hace de arriba abajo
[16].

Una vez explicado qué es CSS, se podrd comprender qué es Sass. Sass cuyas siglas hacen
referencia a “Syntactically Awesome Stylesheets” que en castellano significa “Hojas de estilo
sintdcticamente increibles” es un preprocesador de CSS. La funcion de un preprocesador de
CSS es tomar el cddigo escrito, en este caso en Sass, y lo traduce a CSS [17].

Entre las ventajas del uso de Sass destacan el uso de variables, anidamiento y herencia. Lo que
facilita el mantenimiento, la reusabilidad y la legibilidad del cédigo.

Existen dos sintaxis de Sass. La original que usa una sintaxis con sangrado donde se utiliza la
sangriay el caracter de ‘nueva linea’ para separar las reglas. Y la sintaxis “Sassy CSS” que utiliza
las llaves y el punto y coma para separar las reglas [18] como se hace en CSS.

Para la realizacion de este trabajo que ha usado la sintaxis original.

6.1.3 TypeScript

Para entender que es TypeScript, primero se explicard que es JavaScript. JavaScript es un
lenguaje de programacion interpretado y ligero que puede ejecutarse en los navegadores web
[19].
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TypeScript es un superconjunto de JavaScript, desarrollado y mantenido por Microsoft como
un proyecto de cédigo abierto. Este lenguaje afiade nuevas caracteristicas al lenguaje
JavaScript, como el tipado estatico, que puede ser opcional, y nuevos conceptos de
Programacion Orientada a Objetos que no tenia incorporado JavaScript. TypeScript utiliza un
transpilador que traduce el codigo escrito en TypeScript en JavaScript. Una caracteristica
importante de TypeScript es que, al ser una extensidon de JavaScript, el cddigo escrito en
JavaScript también es valido en TypeScript [20].

6.2 Frameworks y Librerias

6.2.1 Node.js

“Node.js es un entorno en tiempo de ejecucion multiplataforma, de codigo abierto, para la
capa del servidor (pero no limitdndose a ello) basado en el lenguaje de programacion
JavaScript, asincrono, con E/S de datos en una arquitectura orientada a eventos y basado en
el motor V8 de Google. Fue creado con el enfoque de ser til en la creacion de programas de
red altamente escalables, como por ejemplo, servidores web.” [21] Node.js permite usar
JavaScript en el lado del servidor [22].

6.2.2 Node Package Manager (npm)

Gestor de paquetes de Node.js que permite descargar, instalar y administrar paquetes de
software libre desde un repositorio [24]. Estos paquetes permiten afiadir nuevas
funcionalidades a los proyectos desarrollados con Node.js. La forma mds comun de interactuar
con el repositorio es a través de una interfaz de linea de comandos (CLI). NPM se instala
automaticamente al realizar la instalacién de Node.js.

6.2.3 Angular

Angular es un framework que permite disefar aplicaciones web usando TypeScript. Este
framework es de cédigo abierto y fue desarrollado y estd mantenido por Google. Con Angular
se pueden crear aplicaciones web de una sola pagina (Single Page Applications) [25] donde la
navegacion en lugar de actualizar todo el contenido de la pagina sélo actualiza aquellas
secciones que sean necesarias.

Algunas de las caracteristicas mas importantes de Angular son:

e Mddulos: Las aplicaciones desarrolladas con angular son modulares. Un mddulo se
podria definir como “un conjunto de cdédigo dedicado a un ambito concreto de la
aplicacion, o a una funcionalidad especifica” [26] Un ejemplo de mddulo es “Angular
Material” que se explicard mas adelante.

e Componentes: Un componente es una clase que se encarga de controlar una parte de
la vista de la aplicacién. Esta clase incluye todos los métodos y funciones necesarias
para manejar los datos que se requieran en la vista. Un componente estd asociado a
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una plantilla creada con HTML y CSS que indica cdmo debe mostrarse ese componente
[27]

e Servicios: Es una clase que tiene una funcién especifica. Sus funciones pueden ser muy
variadas, pero normalmente se utilizan para proveer datos o la comunicacion entre
componentes. Los servicios serdn utilizados por los componentes.

e Angular CLI: Herramienta de linea de comandos que automatiza muchas de las tareas
del desarrollo como, por ejemplo, la creacion de Componentes y Servicios, por
nombrar algunas de las funciones mas usadas [28].

El disefio modular de Angular permite crear aplicaciones escalables con, al mismo tiempo que
simplifica su mantenimiento.

6.2.4 Angular Material

Angular Material es una libreria de componentes comunes de interfaz de usuario, como, por
ejemplo, botones, formularios, iconos, tablas, selectores de fecha, etcétera. La libreria estd
basada en el lenguaje de disefio “Material Design” desarrollado por Google y se integra
perfectamente con Angular. El uso de Angular Material facilita enormemente el disefio de las
aplicaciones ya que proporciona muchos componentes visuales y estilos predefinidos [29].

6.2.5 Firebase

“Firebase es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones web y aplicaciones moviles”
[30] que actualmente pertenece a Google. Esta plataforma ofrece las herramientas y la
infraestructura necesaria para desarrollar y alojar aplicaciones. Entre los servicios mas
destacables que ofrece se encuentran [31]:

e Cloud Firestore: Es un base de datos NoSQL que permite almacenar los datos que sean
necesarios para el funcionamiento de las aplicaciones.

o Firebase Authentication: servicio de autentificacidn de usuarios. Proporciona
diferentes posibilidades de autenticacién como correo y contrasefia, o usando
proveedores de inicio de sesidn de terceros como Google, Facebook, Microsoft, ...

e Cloud Storage: Servicio para el almacenamiento de contenido como fotos y videos.

e Firebase Hosting: Permite alojar una pagina web o una aplicacidon para dispositivos
moviles.

e Realtime Database: es una base de Datos NoSQL como “Cloud Firestore”, pero con la
diferencia de que los datos son guardados en formato JSON.

e Google Analytics: Crea informes sobre el comportamiento que tienen los usuarios en
las aplicaciones donde se configure este servicio.
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Existen librerias que facilitan la comunicacion de la aplicacién desarrollada con Angular y
Firebase. En el caso de Angular la libreria se llama AngularFire.

6.2.6 RxJS

RxJS (cuyas siglas hacen referencia a "Reactive Extensions for JavaScript") “es una libreria para
crear programas asincronos y basados en eventos mediante el uso de secuencias observables.”
[32]. Con el uso de esta libreria, se facilita enormemente el desarrollo de componentes
reactivos, ya que proporciona una gran cantidad de herramientas para trabajar con flujos de
datos asincronos como las llamadas que se realizan a Firebase para recuperar informacion.

6.3 Herramientas

6.3.1 Git

Es un software que se utiliza para el control de versiones gratuito y de cédigo abierto. [33] Git
“registra los cambios realizados en un archivo o conjunto de archivos a lo largo del tiempo, de
modo que se pueden recuperar versiones especificas mas adelante” [34]. Esta caracteristica
permite realizar un seguimiento de las modificaciones realizadas y gestionar las diferentes
etapas por las que discurre un proyecto.

6.3.2 GitHub

Es una plataforma online que permite a sus usuarios alojar proyectos utilizando Git. Desde
esta plataforma se podrd tener un repositorio desde donde controlar las versiones de los
proyectos, compartir los proyectos con otras personas, trabajar en equipo y tener un
portafolio de todos los proyectos del usuario [35].

6.2.3 Visual Studio Code

Es un editor de cédigo fuente desarrollado por Microsoft que “Incluye compatibilidad
integrada con JavaScript, TypeScript y Node.js, y cuenta con un amplio ecosistema de
extensiones para otros lenguajes (como C++, C#, Java, Python, Go, .NET)” [36]. Es de cédigo
abierto y multiplataforma. Visual Studio Code incluye el resaltado de sintaxis y
autocompletado inteligente lo que facilita la lectura y escritura del cédigo. Ademas, se puede
personalizar y afiadirle funcionalidades mediante la instalacion de extensiones disponibles en
su repositorio [37].

6.2.4 Trello

Trello es una aplicacidn que ayuda en la gestion de proyectos de manera muy visual mediante
el uso de un tablero virtual. En los tableros se muestran diferentes listas que constituyen las
distintas fases por las que puede discurrir una tarea. Para representar a las tareas se hace uso
de tarjetas que incluyen la descripcidon del trabajo necesario a realizar y se iran moviendo entre
las listas dependiendo del estado en el que se encuentre la tarea. [38]
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6.2.5 Figma

Es un editor de graficos vectorial que se utiliza para la creacion de prototipos. Con esta
aplicacion se puede disefiar de una manera visual la interfaz de usuario [39]. Se puede usar
como una plataforma online por lo que no es necesario instalarlo, aunque dispone de versién
de escritorio para los sistemas operativos mas usados. Con Figma se puede disefar las vistas
de aplicaciones mdéviles y paginas.

6.2.6 Draw.io

Es una plataforma online, aunque también cuenta con una version de escritorio, que sirve
para crear diagramas, mapas mentales, organigramas, y otros tipos de recursos visuales. En
este proyecto, se ha usado para crear los diagramas de casos de uso.

6.2.7 Inkscape

Es un editor de graficos vectoriales de codigo abierto con el que se pueden crear todo tipo de
ilustraciones. Su principal funciéon es la de proporcionar una herramienta para la creacion de
graficos en formato vectorial escalable (SVG) [40]. Se ha utilizado para la creacion del logotipo
de la aplicacién.

6.2.8 Microsoft Word

Es un procesador de textos desarrollado por Microsoft, muy utilizado para la creacién de
documentos. En este caso se ha usado para la redaccién de esta memoria.

6.2.9 Coolors.co

Es una aplicacion online que proporciona diferentes opciones para crear paletas de colores.
Ademas, permite comprobar como quedaria una paleta de colores en diferentes entornos
como aplicaciones web, disefio de marcas, ilustraciones, entre otros.
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Capitulo 7: Analisis

En este capitulo se ofrece una visidon general de la aplicacién, detallando las funcionalidades,
roles de usuario y casos de uso mas relevantes. Ademas, se incluyen los diagramas de casos
de uso para comprender de una manera sencilla el alcance de la aplicacion.

7.1 Descripcion general

Censo Palomar es el nombre de la aplicacion que se va a desarrollar. Esta aplicacién permitira
a los colombdfilos censar las palomas de su palomar y registrar las competiciones en las que
participan. Ademads, incorporard la funcionalidad de mostrar el arbol genealdgico de una
paloma, permitiendo asi a los colombdfilos controlar la estirpe de cada ave. La aplicacién
también incluird una seccion de noticias y un espacio para que los usuarios publiquen anuncios
para vender palomas o material relacionado con la colombofilia.

7.2 Roles de usuario

La aplicacién contard con tres tipos de roles: usuario no registrado, usuario registrado y
administrador. A continuacién, se detallaran que funcionalidades debera tener cada rol.

7.2.1 Usuario no registrado

e Puede ver la pagina de Inicio

e Puede ver los anuncios de venta de palomas y material colombdéfilo
e Puede ver las noticias publicadas

e Puede iniciar sesién

e Puede registrarse en la aplicacion

7.2.2 Usuario Registrado

e Puede registrar una paloma

e Puede ver un listado de palomas que le pertenecen

e Puede editar y eliminar el registro de una paloma que le pertenezca

e Puede ver el drbol genealdgico de palomas que le pertenecen (hasta los abuelos)

e Puede registrar la competicién de una paloma

e Puede editar y eliminar la competicidon de una paloma

e Puede ver su informacién de usuario

e Puede editar su informacién de usuario

e Puede publicar un anuncio para la venta de palomas o material usado en colombofilia
e Puede editar y eliminar un anuncio que haya publicado

e Puede ver un listado con los anuncios que ha publicado
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e Puede ver todos los anuncios que se hayan publicado en la aplicacién

e Puede ver las noticias publicadas

7.2.3 Administrador

Ademas de todas las funcionalidades del usuario registrado podra:

e Puede ver un listado con los usuarios registrados
e Puede publicar noticias
e Puede editar noticias

e Puede eliminar noticias

7.3 Casos de Uso

Los casos de uso son descripciones detalladas de cdmo los usuarios interactiian con un sistema
para realizar alguna funcionalidad. Son fundamentales en el desarrollo software porque
ayudan a comprender qué debe hacer el sistema que se va a desarrollar [41]. Cada caso de
uso detalla los pasos necesarios para lograr un objetivo exitoso. Ademas, en la especificacion
de un caso de uso se incluyen rutas alternativas, manejo de excepciones y condiciones que
deben cumplirse antes y después de la ejecucion. Representados en diagramas, los casos de
uso muestran las relaciones entre los actores (usuarios o sistemas) y el sistema en si. Su
propésito es identificar, esclarecer y organizar los requisitos del sistema [42].

7.3.1 Diagramas de Casos de Uso

A continuacion, se muestran los diagramas de casos de usos realizados para el desarrollo de
este proyecto.

1.2. Verificar Correo

<<inciqde>>‘ Electronico

1.Registrarse  J<--------------7

2. Iniciar Sesion

Usuario sin
registrar

4. Ver anuncios de
venta de Palomas

Figura 7: Diagrama de casos de uso de un usuario sin registrar
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9. Crear Registro
de Competicion

10. Ver Registro
de Competicion

estionar Registros
de Competiciones

11. Editar Registro
de Competicion

2. Eliminar Registros
de Competiciones

estionar Registros
de Palomas

5. Crear Registro
de paloma

6. Ver Registros
de palomas

7. Editar Registro
de paloma

. Eliminar Registro
de paloma

1.3 Cerrar Sesién

3. Ver anuncios de
venta de Palomas

Usuario

registrado 18. Publicar

anuncios

4, Ver Noticias

19. Editar Anuncios

Gestionar mis

Anuncios 20. Editar Anuncios

21. Ver listado de
mis anuncios

14. Ver perfil de
usuario

17. Editar
Informacién
de su usuario

Figura 8: Diagrama de casos de uso de un usuario registrado
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Usuario

registrado
A
<<:exténd}>
: 22. Ver listado de
! usuarios.
Administrador Gestionar Noticias }<_| 15. Editar Noticias

16. Eliminar Noticias

Figura 9: Diagrama de casos de uso de un Administrador

7.3.2 Especificaciones de los casos de uso

Las especificaciones de los casos de uso son muy Utiles a la hora de desarrollar una aplicacién.
Estas especificaciones describen las acciones que debe realizar un usuario o sistema para
alcanzar el objetivo de una funcionalidad, proporcionando al desarrollador una visién global
de lo que debe lograr cada caso de uso.

A continuacidn, se muestran las especificaciones de los casos de usos mas representativos

de la aplicacién.

Caso de .
5 Crear registro de una paloma
(Vo)
Descripcién El usuario quiere crear el registro de una paloma en la aplicacién
Actores Usuario Registrado

Precondiciones | El usuario ha iniciado sesion y se encuentra en la seccion de registrar
paloma. Ademas, debe haber conexidn a internet

Flujo Normal
Paso Accion
1 El usuario rellena el formulario con los datos de la paloma
5 Se valida que los campos requeridos estén rellenos y con el formato
correcto
3 El usuario selecciona el botdn "Registrar paloma"
4 El sistema guarda la informacién de la paloma en la base de datos
5 Se muestra un mensaje indicando el éxito de la operacion

Postcondiciones | El usuario es redirigido al listado de palomas y vera en primer lugar la
paloma que acaba de registrar

Variaciones
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Los campos requeridos no han sido cumplimentados

1 El sistema muestra un mensaje indicando el error

2 El usuario corrige los campos erréneos

3 Selecciona el botdn "Registrar paloma"

4 El sistema guarda la informacién de la paloma en la base de datos

Excepciones

No se puede establecer conexién con la base de datos

1

El sistema muestra un mensaje de error indicando la situacion

Caso de
Uso
Descripcion

]

Tabla 2: Especificacion del caso de uso "Crear Registro de una paloma"

Iniciar Sesion

El usuario quiere acceder a la parte privada

Actores

Usuario sin Registrar

Precondiciones

El usuario no tiene la sesidn iniciada y se encuentra en la pdgina de
Iniciar Sesion.

El usuario ya tiene que estar registrado en el sistema.

Debe haber conexidén a internet

Flujo Normal
Paso Accién
1 El usuario introduce su correo electrénico y su contrasefna
2 Si el correo estd bien formado se activa el botdn de "Iniciar Sesion"
El usuario selecciona el botdn iniciar sesién o presiona la tecla "enter"
4 El sistema valida que el correo y la contrasefia son validos y estan

registrados en el sistema

Postcondiciones

El usuario tiene la sesion iniciada y es redirigido al listado de sus palomas

Variaciones
Pasos Accion
Credenciales incorrectas / Correo no existente
1 El sistema muestra un mensaje indicando el error
2 El usuario corrige los datos
3 Si el correo estd bien formado se activa el botdn de "Iniciar Sesion"
4 . . 7 . . . .7 . n 1"
El usuario selecciona el botdn iniciar sesién o presiona la tecla "enter
5 El sistema valida que el correo y la contrasefia son validos y estan

registrados en el sistema

Excepciones

Tabla 3: Especificacion del caso de uso "Iniciar Sesion"
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Caso de
Uso
Descripcion

2

Registro de usuario

El usuario quiere crear una cuenta en la aplicacién

Actores

Usuario sin Registrar

Precondiciones

El usuario no tiene la sesidn iniciada y se encuentra en la pagina de
registro.
Debe haber conexidn a internet

Flujo Normal
Paso Accién
1 El usuario rellena el formulario de registro con sus datos
2 . . . , .
El usuario selecciona el botén "Registrate" o presiona la tecla "enter"
3 El sistema registra al usuario y guarda sus datos en la base de datos
4 El sistema le envia correo de verificacion (Caso de uso 1.2)
5 Se muestra un mensaje indicando el éxito de la operacién

Postcondiciones

El usuario ha creado su cuenta, tiene la sesion iniciada y es redirigido a la
seccién del censo de paloma.

Variaciones
Datos incorrectos en el formulario
1
El sistema muestra un mensaje de error indicando qué campo esta mal
2 El usuario corrige los datos
3
El usuario selecciona el botdn "Registrate" o presiona la tecla "enter"
4 El sistema registra al usuario y guarda sus datos en la base de datos
5 El sistema le envia correo de verificacion (Caso de uso 1.2)

Excepciones

El correo ya esta registrado

El sistema muestra un mensaje indicando el error y que no puede usar ese
correo

Tabla 4: Especificacion del caso de uso "Registro de usuario"
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Caso de

Uso 3 Ver noticias
Descripcion Cualquier tipo de usuario quiere ver las noticias publicadas
Actores Usuario no registrado, Usuario Registrado y Administrador
Precondiciones | Debe haber conexidn a internet
Flujo Normal
Paso Accién
1 El usuario despliega el menu lateral
2 Selecciona "Noticias"
3 Se muestra un listado con las noticias publicadas
4 Selecciona una noticia
Postcondiciones | El usuario puede leer el contenido completo de la noticia
Variaciones
1a El usuario navega por la pagina de inicio hasta la seccion ultimas noticias
2a Selecciona una de las noticias
1b En la seccién de noticias de la pagina de inicio selecciona el botén "Ver
mas noticias"
Excepciones
Tabla 5: Especificacion del caso de uso "Ver noticias"
f;:o Es 6 ‘ Ver registro de palomas
Descripcion El usuario quiere ver la informacion de una paloma
Actores Usuario Registrado

Precondiciones

El usuario ha iniciado sesidn, se encuentra en la seccidon del listado de
palomas. Ademas, debe haber registrado al menos una paloma.
Debe haber conexidn a internet

Flujo Normal
Paso Accion
1 El usuario selecciona la paloma que desea ver
Postcondiciones | El usuario vera la informacion completa de la paloma
Variaciones

Excepciones

No se puede establecer conexidon con la base de datos

El sistema muestra un mensaje de error indicando la situacion

Tabla 6: Especificacion del caso de uso "Ver registro de paloma"
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Caso de
Uso
Descripcidn

11

Editar Registro de Competicion

El usuario quiere eliminar el registro de una paloma

Actores

Usuario Registrado

Precondiciones

El usuario ha iniciado sesidn y se encuentra en el desglose de la informacion
de una competicion.

Debe haber conexidn a internet

El usuario debe ser el mismo que cred el registro de la competicidon

Flujo Normal
Paso Accidén

1 El usuario selecciona el botén "Editar"

2 El usuario es redirigido al formulario de edicién

3 El sistema cargara la informacion actual de la paloma en el formulario

4 El usuario modificara la informacién que considere

6 El usuario selecciona el botdn "Editar Competicion"

4 Se valida que los campos requeridos estén rellenos y con el formato
correcto

5 El sistema calcula la duracién y la velocidad

7 El sistema guarda la informacion actualizada de la competicién en la base
de datos

8 Se muestra un mensaje indicando el éxito de la operacion

Postcondiciones

El usuario es redirigido al desglose la competicién y vera los datos
modificados

Variaciones

Los campos requeridos no han sido cumplimentados o no tienen el formato correcto

El sistema muestra un mensaje indicando el error

El usuario cumplimenta los campos erréneos

Selecciona el botén "Editar Competiciéon™"

A | WIN (-

El sistema guarda la informacion de la competiciéon en la base de datos

Excepciones

No se puede establecer conexién con la base de datos

3a

El sistema muestra un mensaje de error indicando la situacion

Tabla 7: Especificacion del caso de uso "Editar registro de competicion"
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Caso de
Uso
Descripcidn

16

Eliminar noticia

El Administrador quiere eliminar una noticia

Actores

Administrador

Precondiciones

El Administrador ha iniciado sesién y se encuentra en la viendo noticia.
Ademsds, debe haber conexidn a internet

Flujo Normal
Paso Accion
1 El Administrador selecciona la opcién "Eliminar"
2 Aparecera una ventana de confirmacion
3 El Administrador pulsa en "Aceptar”
4 La noticia y todos sus datos son eliminados de la base de datos
5 Se muestra un mensaje indicando el éxito de la operacion

Postcondiciones

El Administrador es redirigido al listado de noticias y la noticia ha sido
eliminada

Variaciones
El administrador pulsa cancelar en la ventana de confirmacion
1 El Administrador selecciona el botdon "Eliminar"
2 Aparecera una ventana de confirmacion pulsa en cancelar
3 El Administrador pulsa en "Cancelar"
4 Este caso de uso de cancela

Excepciones

No se puede establecer conexién con la base de datos

1

El sistema muestra un mensaje de error indicando la situacion

Tabla 8: Especificacion del caso de uso "Eliminar noticia"

7.3 Requisitos

Los requisitos son la especificacion de las funcionalidades y caracteristicas que tiene o va tener
un producto software. Estos requisitos sirven como guia para definir cbmo se espera que
funcione y qué caracteristicas o cualidades debe cumplir. Se divide principalmente en:

e Requisitos funcionales: aquellos requisitos que definen las funciones que se deben
desarrollar en el producto software. [43]

e Requisitos no funcionales: aquellas caracteristicas que definen las cualidades,
caracteristicas y restricciones que tendra el producto software a desarrollar, como,
por ejemplo, usabilidad, seguridad, rendimiento, portabilidad y muchos mas aspectos.

[44]

En resumen: “Si los requisitos funcionales especifican lo que debe hacer un sistema, los
requisitos no funcionales describen como lo hara” [45]

A continuacion,

a desarrollar.

se detallan los requisitos funcionales y no funcionales que tendra la aplicacién
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7.3.1 Requisitos Funcionales

e El sistema permitird mostrar y navegar por la pagina de inicio a cualquier tipo de
usuario.

e Elsistema permitird mostrar las noticias a cualquier tipo de usuario.

e El sistema permitird mostrar los anuncios a cualquier tipo de usuario.

e Elsistema permitird el registro de un usuario con correo y contraseia en la aplicacion.
e El sistema enviara un correo para validar el correo del usuario durante el registro.

e El sistema permitird el inicio de sesidn en la aplicacion con correo y contrasefia como
credenciales.

e Elsistema permitira cerrar sesién.

e Elsistema dispondra de un menu para que el usuario pueda navegar por las diferentes
secciones de la aplicacion.

e Elsistema no permitira navegar al usuario por las partes no publicas de aplicacién hasta
que el correo sea validado.

e El sistema permitird a un usuario registrado ver su informacién de usuario.

e El sistema permitirda que el usuario registrado pueda editar sus datos de usuario,
exceptuando el correo.

e El sistema permitira crear el registro de palomas a usuarios registrados.

e El sistema permitird crear, mostrar, editar y eliminar el registro de una paloma
Unicamente al usuario que creé el registro.

e Elsistema permitira el registro de competiciones de una paloma tnicamente al usuario
que registro la paloma.

e El sistema permitira crear, mostrar, editar y eliminar el registro de una competicion
Unicamente al usuario que creé el registro.

e Elsistema permitira publicar un anuncio a los usuarios registrados.
e Elsistema permitird a un usuario registrado listar sus propios anuncios.

e Elsistema permitira editar y eliminar un anuncio Unicamente al usuario que publico el
anuncio.

e Elsistema permitira al administrador ver un listado de los usuarios registrados.

e El sistema permitird a los usuarios registrados mostrar el arbol genealdgico de una
paloma, como minimo hasta los abuelos del ave.

e Elsistema permitira publicar, editar y borrar noticias sélo al usuario Administrador.
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7.3.2 Requisitos No funcionales

e Elsistema debera tener acceso a Internet.

e Elsistema debera mostrar mensajes indicando tanto éxito como error cuando se
registra, edita o elimina una paloma, competicién, anuncio o noticia.

e Los usuarios s6lo podran ver sus palomas y competiciones.
e El sistema debe notificar al usuario cuando los datos no se pueden recuperar.

e El sistema debe mostrar un mensaje de error si los datos para iniciar sesiéon no son
correctos, sin especificar qué dato es erréneo

e Elsistema debe ser compatible con diferentes resoluciones de pantalla,
especialmente para los dispositivos moviles.

e Elsistema debe tener disponible un manual de usuario.

e Elsistema generara un identificador para cada usuario que se registre.
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Capitulo 8: Disefo

En este capitulo se describiran las decisiones tomadas para realizar el disefio de la aplicacion.
El objetivo es presentar cdmo se le dio forma a la aplicacion desde su fase inicial, una parte
muy significativa del desarrollo de una aplicacién. A continuacién, se detallaran los aspectos
clave del disefio visual, la creacién de bocetos y la estructura de la base de datos.

8.1 Diseno Visual

8.1.2 Paleta de colores

La eleccion de la paleta de colores que se va a usar en la aplicacidn se inspiré en los colores de
las palomas. Aunque las palomas pueden lucir una gran variedad de colores como negro,
marrdn, blanco o combinaciones de ellos. Se ha optado por una de las tonalidades mas
caracteristicas de las palomas, el gris azulado.

Para generar la paleta de colores se ha hecho uso de la aplicacion web coolors.co. En este
proyecto se ha usado la herramienta “Image Picker”, disponible en la aplicacion, que es capaz
de generar una paleta de colores a partir de una imagen.

Picked palettes

Palette

Browse image A

Export palette

Figura 10: Imagen de una paloma para extraer la paleta de colores

La imagen utilizada, que se muestra en la figura 10, es la de una paloma con los tonos grises y
azulados. El resultado de la paleta se puede ver en la figura 11.
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https://coolors.co/

A8E2F9

Non Phota blue

062A40 27597A 93C5DD

Sky blue

Figura 11: Paleta de colores

Esta paleta de colores se ha utilizado para dar color a la aplicacién y crear asi una experiencia
visual coherente para los usuarios.

8.1.2 Mockups

Uno de los primeros pasos en el desarrollo de cualquier proyecto es bocetar cdmo se desea
gue se vea el producto final. En esta seccién se mostraran los bocetos realizados de la interfaz
de usuario para proporcionar una visiéon clara del producto final que se quiere alcanzar. El
disefio de los bocetos se ha realizado con la aplicacidn Figma, una herramienta que, como se
menciond en el apartado de Tecnologias y Librerias, ayuda a los disefiadores de aplicaciones
a crear bocetos y prototipos. A continuacion, se muestran alguno de los bocetos realizados de
las secciones mas importantes.

. Censo Palomar =

Competicidn: Lorem Ipsum
#%i Cludaa de suelta

o ooy, EE

o (G
Mo Laran |
Al KOOI
Y Coten sen st anen [ st | Sualta Liegada
o I3 Mombere: Loram [psum B DO/MMAAASA B DO/MMARAR
Anila 00000000 0 hbmmss 0 Bhumimss
Al T Calor: Sad sit amat
A olor Sea ut amen Fecha de Nacimienta: DD/MB/AARS
o GO Sewo: Hambra & oeecia B76541 m
Padre: Nombre da 3 paloma @ )
- m::“;m @ veeciisa 1229.799..
O Celer Sod sk ancn Madre: Nombre de la paloma @
o E me=es  hh:mm:ss
DT LD | i
Al KR KIOKK
é-ﬂ Color Sad wit pma Comptieldin: Losem peum
'! 1“5 Lugee de susite: Cluded oo soelle — ”
(o) - o ETMBE m Facha DMK AAAA m E.I é
iy e Pumes 240 ; o
myrnin, | Modaligag Gren Fards
Figura 12: Boceto del listado de Figura 13: Boceto del detalle de una Figura 14: Boceto del detalle de una

palomas paloma competicion
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En la figura 12 se muestran los bocetos realizados para listar las palomas registradas por el
usuario. Cada fila contendra la imagen de la paloma y la informacion mas relevante para
identificarla. Al hacer clic en una fila, se podrd ver la informacion detallada de la paloma, como
se muestra en la figura 13. Aqui, el usuario podra ver la informacién completa de la paloma,
incluidas las competiciones en las que ha participado. Al hacer clic en una competicién, se
podra ver la informacién detallada del resultado de la competicion, visualizada como en la
figura 14.

. Censo Palomar =—

. Censo Palomar — . Censo Palomar —
@

Censo Palomar

Ceanso Palomar

LOnam ipsun e sk et fisus efficitur, Iniciar Sesion
acinky e 1, vehicads haius. S incuis
Sharelrs wiel, st st facakus onciobors Wt

Nulam ssus enin, varius W edond qus,
semate 33wl Nulare 4y;

(o ]

Titulo de la noticia 1

Figura 15: Boceto de la pdgina de Figura 16: Boceto de la pdgina de Figura 17: Boceto del drbol
inicio inicio de sesion Genealdgico

En la figura 15 se observa el disefo realizado para la pagina de inicio de la aplicacion, la cual
sera visible independientemente de si el usuario estad registrado o no. En la figura 16 se
muestra la vista disefiada para el formulario de inicio de sesiéon. Por ultimo, en la figura 17 se
presenta el boceto inicial realizado para la vista del arbol genealdgico de una paloma en un
dispositivo movil.

8.1.3 Logotipo

Para el disefio del logotipo, se utilizd el programa Inkscape. En la figura 18 se puede ver el
proceso de creacién del mismo.
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Figura 18: Creacion del logotipo

Dado que la aplicacién esta destinada a las palomas, era fundamental que el logotipo incluyera
este animal. Para crearlo, se selecciond una ilustracidon de una paloma, de la que se extrajeron
las lineas basicas para crear su contorno. Luego, se incrustd ese dibujo en una letra “P”
mayuscula. Para evitar un disefo demasiado oscuro, se amplié el hueco de la “P” creando una
forma que se asemeja a la letra, pero sin llegar a formarla completamente.

En la parte inferior derecha, se colocd el nombre de la aplicacién, “Censo Palomar”, en dos
renglones separados por una linea horizontal en el medio, usando la letra “P” con el dibujo de
la paloma como la primera letra de la segunda palabra “Palomar”. Es un logotipo bastante
sencillo y clasico, pero que permite identificar perfectamente que la aplicacidn esta destinada
a las palomas.

Este logotipo estara presente en varias partes de la aplicacidn: la cabecera, el pie de paginay
como imagen por defecto en los campos donde el usuario deba subir una imagen pero haya
dejado ese campo en blanco. En la figura 19 se puede ver el logotipo terminado en diferentes

colores:

CENSO

ALOMAR ALOMAR

Figura 19: Logotipo con diferentes colores para probar su contraste

€& EN 8 O

€ EN S O

ALOMAR

CENS O

ALOMAR
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8.2 Diseno de la base de datos

Para que la aplicacion funcione correctamente, es necesario almacenar los datos para
utilizarlos cuando sea necesario. Como se ha comentado anteriormente, se ha utilizado la
plataforma Firebase y el servicio Cloud Firestore como base de datos para este proyecto.

Cloud Firestore es un sistema de base de datos no relacionales que almacena la informacién
en forma de colecciones en lugar de en tablas, como lo hacen las bases de datos relacionales.
Cada coleccion se compone de documentos, funcionando de manera similar a un sistema de
carpetas. Cada documento contendrd la informacidn de cada registro que queramos
almacenar. Un detalle importante a mencionar es que cada coleccion puede, a su vez, tener
subcolecciones. Esta caracteristica se ha utilizado para almacenar el censo de cada
colombdfilo en su respectiva coleccion.

En la figura 20 se muestra el diagrama de la base de datos, donde se muestra la relacién que
existe entre las diferentes colecciones.

Id strin
B -

name strin
g id string «\«
= -
pigeonName string
registerDate Timestam Id string
= s ring string
urlimage string ) competitionNam e string
gender string
i i com petitionFlace strin
emall string birthdate Timestamp = g
club string ) competitionDate Timestamp
state string
arriveDate Timestamp
color string
com petition strin
breed string = HE= g
distance number
father string
duration number
fatherld string
Id strin points number
9 registeredFather boolean
i i rankin number
ftie string mother string J
i i speed number
detalls string motherld string =
blishDat Ti ta notes string
A= ¢ A=A registeredViother boolean
Image strin registerDate Timestamp
g . notes string
contact strin
9 registerDate TimeStamp
userid string - -
image string
price num ber

Figura 20: Diagrama de la base de datos

En los siguientes apartados se explica en detalle cada una de las colecciones creadas para este

proyecto.
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8.2.1 Competiciones

Esta coleccidn de datos contiene los documentos con la informacion de la competicion en los
gue ha participado una paloma, y contendra los siguientes campos.

Clasificacidén: puesto en el que quedé la paloma. Se almacena como un ndmero.
Nombre de la competicion: nombre con el que se identifica la competicién o prueba
gue ha realizado la paloma. Se almacena como una cadena de texto.

Punto de suelta: lugar desde donde se comienza la competicion. Se almacena como
una cadena de texto.

Modalidad: tipo de competicion. Normalmente las sueltas se clasifican en alguna de
estas modalidades: Velocidad, Velocidad Jévenes, Medio Fondo, Fondo y Gran Fondo.
Se almacena como una cadena de texto.

Fecha de la Competicion: fecha y hora en la que comienza la competicion. Es el
momento en el que se abren las jaulas y las palomas empiezan a volar. Se almacena
como una marca de tiempo.

Fecha y hora de llegada: hora en la que la paloma regresa a su palomar. Se almacena
como una marca de tiempo.

Distancia: distancia entre el punto de suelta y el palomar al que tiene que regresar la
paloma. Este valor se suele expresar en metros. Se almacena como un valor numérico.
Duracion: Duracion en minutos de lo que ha tardado la paloma en regresar al palomar.
Se almacena como un numero.

Velocidad: velocidad alcanzada por la paloma en metros/minuto se calcula realizando
la divisidon entre la distancia y la diferencia de la Hora de llegada con la Hora de la suelta
en minutos. Se almacena como un valor numérico.

Puntos: puntuacién obtenida en esa competicién. Se almacena como un valor
numeérico.

Fecha de registro: fecha y hora en la que el usuario registré la competicién. Se
almacena como una marca de tiempo.

Identificador: valor alfanumérico Unico que identifica a ese documento. Se construye
con la fecha de registro y el titulo de la competicién.

Observaciones: notas, comentarios u otra informacién que no se recoja en los campos
anteriores. Se almacena como un campo de texto.

8.2.2 Palomas

Esta coleccidn contiene toda la informacién relevante para poder identificar una paloma. Se
compone de los siguientes campos:

Nombre: como se identifica la paloma. Se almacena como una cadena de texto.

Anilla: cédigo alfanumérico que sirve para identificar a la paloma, es como si fuera su
DNI. Es proporcionada por las diferentes federaciones y clubes colombdfilos. Este
cddigo va impreso en una anilla que se le coloca a la paloma a los pocos dias de nacer.
Suele estar compuesto por el cédigo del pais o cédigo de la federacién seguida de
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varios numeros y 2 o 4 digitos indicando el afio de nacimiento. Suele variar un poco
entre paises, pero siguen aproximadamente esa estructura. Se almacena como una
cadena de texto.

Sexo: determinar si el animal es macho o hembra. Se almacena como una cadena de
texto.

Fecha de Nacimiento: fecha en la que nacié la paloma. Se almacena como una marca
temporal.

Estado: estado en el que se encuentra la paloma. Generalmente sera alguno de estos
“Viva”, “Perdida”, “Muerta”, “Vendida”, “Enferma” o “Prestada”.

Color: campo que se destinard a determinar el color del plumaje de la paloma. Se
almacena como un campo de texto.

Estirpe: este campo estd destinado a guardar informaciéon sobre la raza, o linea
sanguinea de la paloma. Se almacenara como un campo de texto.

Notas: campo destinado a almacenar otra informacién de interés que no se esté
englobada dentro de los otros campos. Se almacena como un campo de texto.

Padre: campo para determinar al padre de la paloma. En este campo ird el nombre del
padre. Se almacena como un campo de texto.

Identificador del padre: campo para almacenar el identificador del padre, en el caso
de que el padre esté registrado. Se almacena como una cadena de texto.

Tiene al padre registrado: este campo se usa para determinar si el padre ya estd
registrado en la aplicacién o si se ha introducido el nombre manualmente. Se
almacenard como un campo booleano.

Madre: campo para determinar a la madre de la paloma. Funciona de manera similar
gue el campo de Padre.

Identificador de la madre: campo para almacenar el identificador de la madre, en el
caso de que la madre esté registrada. Se almacena como una cadena de texto.

Tiene a la madre registrada: Este campo es similar al campo “Tiene al padre
registrado” pero en este caso para la madre de la paloma. Se almacenara como un
campo booleano.

Competiciones: coleccidn de competiciones en las que ha participado la paloma. Como
se explicd en el punto anterior.

Imagen: URL con una imagen de la paloma para facilitar su identificacion. Se almacena
como campo de texto.

Fecha de registro: fecha en la que el usuario creo el registro de la paloma. Se almacena
como una marca de tiempo.

Identificador de la paloma: valor alfanumérico Unico que identifica a ese usuario
dentro de la base de datos. Se construye con la fecha de registro seguida del nimero
de anilla. Se almacena como una cadena de texto.
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8.2.3 Usuarios

Esta coleccion esta destinada a almacenar datos del usuario como:

Nombre: nombre del usuario. Se almacena como un campo de texto.

Correo: correo electrénico del usuario. Se almacena como un campo de texto.
Imagen de perfil: URL con una imagen que el usuario podrd ver en su perfil. En caso
de que no suba ninguna se establecera una genérica. Se almacena como campo de
texto.

Club: campo destinado para que el usuario ponga el nombre del club colombéfilo al
gue pertenece. Este campo sera opcional y se almacenard como un campo de texto.
Fecha de registro: fecha en la que el usuario se creé la cuenta. Se almacena como
una marca de tiempo.

Rol: almacena cual es el rol de usuario en la aplicacién. Se puede diferenciar entre el
rol de Administrador y el de colombdfilo.

Palomas: coleccién de las palomas que el colombdéfilo tiene en su palomar. Como se
explico en el punto anterior.

Identificador del usuario: valor alfanumérico Unico que identifica a ese usuario
dentro de la base de datos. Se almacena como un campo de texto.

8.2.4 Noticias

Esta coleccidn estd destinada a almacenar las noticias que se muestran en la aplicacion, se
compone de los siguientes campos:

Titulo: titular de la noticia. Se almacena como un campo de texto.

Fecha de publicacidn: fecha y hora en la que se cred la noticia. Se almacena como
una marca de tiempo.

Cuerpo de la noticia: contenido principal de la noticia. Se almacena como un campo
de texto.

Categoria: término con la que se clasificard la noticia. Se almacena como un campo
de texto.

Imagen destacada: URL con una imagen que ilustre a la noticia. Se almacena como
campo de texto. Se almacena como un campo de texto.

Identificador de la publicacidn: valor alfanumérico Unico que identifica a esa noticia
dentro de la base de datos. Se almacena como un campo de texto. Estd formada por
la fecha concatenada con el titulo.

8.2.5 Anuncios de Ventas
Esta coleccidn esta destinada a almacenar los anuncios de venta de palomas que pueden
publicar los usuarios. Se compone de los siguientes campos:

Titulo: descripcidn breve del anuncio. Se almacenard como un campo de texto.
Fecha de publicacién: fecha y hora en la que se cred el anuncio. Se almacena como
una marca de tiempo.
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Descripcion detallada: toda la informacidn relevante que el usuario considere para
informar a los posibles compradores. Se almacena como un campo de texto.

Precio: cantidad de dinero que el usuario determina que vale su paloma. Se
almacena cdmo un numero.

Modo de contacto: dato para que los posibles compradores puedan contactar con el
vendedor. Se almacena como campo de texto.

Imagen destacada: URL con una imagen de la paloma a vender. Se almacena como
campo de texto.

Identificador del usuario: valor alfanumérico Unico que identifica a ese usuario
dentro de la base de datos.

8.2.6 Imagenes

Para el almacenamiento de las imdgenes se ha utilizado el servicio “Google Storage”. Este
servicio permite almacenar, mantener y recuperar datos. En su version gratuita, tiene una
capacidad de 5GB, por lo que para realizar este prototipo de aplicacién es suficiente. Cada vez
gue se suba una imagen, se obtendra su URL y se almacenara en su campo correspondiente.
A la hora de mostrar la imagen en la aplicacién, obtendremos la imagen desde esa URL.

Se crearan tres carpetas diferenciadas por su uso:

Palomas: esta carpeta contendra todas las imagenes que son utilizadas en los registros
de las palomas. Dentro de esta carpeta se crearan otras cuyo nombre serd el correo
electrénico del usuario, para separar las imagenes de cada usuario.

Usuarios: aqui se almacenaran todas las imagenes que suban los usuarios para
colocarla en sus perfiles.

Noticias: carpeta destinada a guardar todas las imagenes utilizadas para ilustrar las
noticias en la aplicacién.

Anuncios: carpeta destinada a guardar todas las imagenes utilizadas en los anuncios
de venta. Al igual que con las palomas, las imagenes se separardn en carpetas
diferentes para cada usuario.
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Capitulo 9 — Desarrollo

En este capitulo, se detalla la estructura de directorios del proyecto. Ademas, se explican los
diversos servicios y componentes desarrollados para cumplir con los objetivos establecidos.
Finalmente, se describe la fase de despliegue de la aplicacién en Firebase.

9.1 Estructura del Proyecto

Al ser un proyecto desarrollado en Angular, ya viene por defecto una estructura de directorios
predefinida que ayuda enormemente a la organizacidn y desarrollo del cédigo. A continuacion,
se nombraran los aspectos mas relevantes de esta estructura de ficheros [46]:

e /node_modules: este directorio contiene todas librerias y dependencias descargadas
a través de NPM.
e /src: directorio que contiene el codigo desarrollado en el proyecto.
/src/app: directorio que almacena los componentes, servicios y otros
elementos implementados en el proyecto.

e /app.config.ts: fichero que contiene toda la configuracion del
proyecto.

e /app.component.ts: Este fichero junto con su correspondiente
app.component.html ytambién app.component.sass forman
el componente principal de la aplicacién.

/src/assets: directorio que almacena el contenido estatico del proyecto,
como imagenes, fuentes y demas recursos necesarios.
/scr/environments: directorio para almacenar las variables de entorno.
Como se muestra en el Anexo | es donde se almacena la configuracion de
Firebase.
/main. ts: punto de entrada de la aplicacién, este fichero indica cudl es el
componente principal con el que debe arrancar la aplicacion.
/Styles.css: fichero con los estilos globales del proyecto.
/index.html: fichero principal de HTML, a partir de este fichero se construye
toda la aplicacion.

e /package.json: fichero de configuracién que contiene la informacion sobre las

dependencias instaladas.
e /angular.json: fichero que contiene la configuracion de Angular.
e /tsconfig.json: fichero que contiene la configuracidn de TypeScript.

Una vez definida la estructura general de un proyecto Angular, comentaremos la estructura
que se ha realizado para este proyecto. Dentro de la carpeta /src/app, se han dividido los
directorios de la siguiente manera:

e /general-styles: directorio destinado a almacenar los estilos generales usados en
la aplicacidn.

e /guards: en este directorio se encuentran los guards, que son servicios utilizados
para controlar el acceso a las rutas de la aplicacion.
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e /models: directorio destinado a almacenar las diferentes interfaces que se utilizan en
la aplicacién.

e /pages: en este directorio se almacenan los componentes que forman las diferentes
paginas que tiene la aplicacioén.

e /services: directorio destinado a almacenar los servicios generales de la aplicacion.

e /shared: en este directorio se encuentran las clases comunes que se pueden
reutilizar en la aplicacién, como el menu, el pie de pagina o los cuadros de didlogo.

Dentro del directorio de /pages se ha estructurado la aplicacién segun funcionalidades. La
organizacién de directorios quedaria de la siguiente forma:

e /admin: en este directorio se encuentran los componentes y servicios de las
funcionalidades que puede realizar el rol administrador, como el listado de usuarios.

e /ads: en este directorio se encuentran todos los componentes relacionados con la
publicacién, edicion, visualizacién y eliminacion de los anuncios.

e /auth: directorio destinado a todos los componentes utilizados para la autenticaciéon
del usuario, como el inicio de sesidn, el registro y la verificacién del correo electrénico,

e /home: contiene el componente que se encarga de la pagina de inicio de la aplicacion.

e /news: en este directorio se encuentran todos los componentes relacionados con la
publicacidn, edicidn, visualizacién y eliminacion de las noticias.

e /policies: contiene el componente con el texto de la politica de privacidad de la
aplicacion.

e /user: este directorio estd destinado a almacenar todos los componentes y servicios
relacionados con las funcionalidades que puede realizar un usuario registrado.

e /competitions: en este directorio se encuentran todos los componentes
relacionados con la publicacidn, edicidn, visualizacién y eliminacién de las
competiciones

e /familyTree: directorio que contiene los componentes y servicios utilizados
para la generacion y visualizacion del arbol genealégico de las palomas.

e /pigeons: en este directorio se encuentran todos los componentes
relacionados con la publicacién, edicidon, visualizacidon y eliminacion de los
registros de las palomas.

e /users: este directorio contiene los componentes utilizados para la
visualizacidn y actualizacién del perfil de usuario.

Cada uno de los directorios dentro de /pages representa una seccidn especifica de la
aplicacion y sus rutas asociadas. Por ejemplo:

e /news: agrupa todo lo relacionado con las noticias.
/news: muestra el listado de noticias.
/news/read/ :id: muestra el detalle de una noticia especifica (donde :id es
el identificador de la noticia).

Para definir esas rutas, se han creado ficheros *.routes.ts dentro de cada directorio principal,
los cuales se encargarian de definir las rutas de la seccién en la que se encuentren. Estos
ficheros definen la asociacidon de una URL con un componente especifico.
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Por otro lado, se incluyen ficheros *.service.ts que contienen los servicios comunes utilizados
por los componentes de ese directorio.

El directorio /sections, presente en algunas carpetas, contiene los componentes comunes
que se utilizan dentro de esa seccidén concreta. Por ejemplo los formularios, que pueden ser
usados tanto para crear como para editar registros.

Se puede observar un ejemplo de esta estructura en la figura 21 que pertenece a la seccidn
de noticias.

* models
~ pages

» admin

» ads

» auth

2 home

~ NEWS

list-news

sections

2 update-news

EW-NEWS

news.routes.ts

news.service.ts

Con esta estructura se busca que el cddigo tenga una estructura coherente y resulte sencillo
el mantenimiento del mismo.

9.2 Implementacion

Finalizadas las fases de analisis y disefo, y con el entorno de desarrollo preparado (como se
detalla en el Anexo |) se inicia la fase de implementacion de la aplicacidn. En esta seccion, se
describirdn los aspectos mas relevantes desarrollados para crear la aplicacion.

9.2.1 Servicios

Los servicios son clases que contienen funciones reutilizables en diferentes partes de la
aplicacién. Estos servicios se utilizan comunmente para la comunicacion con la base de datos
0 para compartir datos entre diferentes componentes [47].

A continuaciodn, se explican los servicios generales desarrollados en este proyecto.
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9.2.1.1 StorageService

Este servicio se encarga de subir y borrar las imagenes en Firebase Cloud Storage. Cuenta con
los siguientes métodos.

e uploadimage: este método sube una imagen a Cloud Storage en la ruta especificada
como parametro. Devuelve la URL desde la cual se podra visualizar la imagen.

e extractPathFromUrl: esta funcién privada toma como entrada la URL de una imagen y
extrae la ruta en la que se encuentra en Cloud Storage.

e deletelmage: este método recibe como parametro la URL de la imagen y se encarga
de eliminarla de Cloud Storage. Para obtener la ruta, utiliza la funcién
extractPathFromUrl.

9.2.1.2 FirebaseErrorsService

Este servicio consta sélo de un método Ilamado translateErrorCode que es utilizado para
traducir los cédigos de error que emite Firebase en mensajes claros que pueda entender el
usuario, facilitando asi la comprension del motivo de error.

9.2.1.3 SpinnerService

Este servicio se utiliza para mostrar u ocultar un indicador de carga cuando se realizan
consultas a Firebase. Los métodos incluidos son los siguientes:

e showloading: indica que la pantalla de carga debe mostrarse emitiendo el valor true
a través de un observable.

e stoploading: indica que la pantalla de carga debe ocultarse, emitiendo el valor false.

9.2.1.4 SnackbarService

Este servicio se encarga de mostrar notificaciones a los usuarios utilizando el componente
SnackBar de Angular Material, que permite presentar mensajes emergentes. Es fundamental
mantener al usuario informado sobre el éxito o los posibles errores de las acciones realizadas.
Este servicio incluye el siguiente método:

e showSnackBar: recibe como parametros el texto del mensaje a mostrar, el texto que
aparecerd en el botdn para cerrar la notificacién, un nimero que representa el tiempo
en segundos que la notificacién permanecera visible, y el nombre de la clase CSS para
personalizar el estilo de la notificacidn.

9.2.1.5 DatesService

Este servicio estd disefiado para gestionar fechas. Muchos de los campos de la aplicacion
utilizan fechas, como la fecha de nacimiento de una paloma, la fecha y hora de una suelta, o
la fecha y hora de llegada. Por esta razén, este servicio es esencial, ya que se encarga de
convertir el formato TimeStamp de Firebase a una cadena de texto y viceversa. Los métodos
incluidos en este servicio son los siguientes:

e createFirebaseTimestamp: este método recibe como pardmetros una fecha de tipo
Date de Javascript, y tres cadenas de texto con la hora, los minutos y los segundos. La

55



finalidad de este método es afadir la hora a ese campo de fecha y convertirlo a
Timestamp de Firebase. Este método se utiliza para obtener la fecha y la hora en un
solo campo a partir de la informacién obtenida de los formularios.

calculateDatesDifference: funcién que tiene como pardmetros dos campos
TimeStamp de Firebase, y devuelve la diferencia entre las dos fechas en minutos. Este
método se utiliza para el calculo del tiempo de vuelo en las competiciones.

convertSecondsToHourMinutesAndSeconds: recibe como parametro un nimero que
representa minutos y devuelve una cadena de texto con el formato “hh:mm:ss”. Se
utiliza para dar formato al tiempo de vuelo de las competiciones, de forma que resulte
mas cémodo de entender.

fillWithZeros: esta funcién recibe como parametros una cadena de texto y un nimero
gue representa el tamafio que debe tener la cadena de texto. Si la cadena de texto es
menor que el tamafio especificado, se rellena con ceros a la izquierda. Esta funcidn se
utiliza, por ejemplo, para convertir una fecha como esta: 1/2/2024 en 01/02/2024.

getCurrentDate: funcién que devuelve la fecha actual con el tipo Timestamp de
Firebase.

calculateSpeed: funcién que calcula la velocidad en metros/minutos. Tiene como
parametros dos nimeros: uno representa la distancia en metros y el otro el tiempo en
minutos.

separateDateComponents: es la funcidn inversa de createFirebaseTimestamp. Tiene
como entrada un parametro de tipo Timestamp de Firebase y devuelve un objeto que
contiene un campo de fecha y tres cadenas de texto que representan las horas, los
minutos y los segundos. Esta funcién se utiliza para rellenar el formulario de edicion
de una competicién donde los datos son cadenas de texto.

9.2.1.6 AuthService

Este servicio controla todo lo que tenga que ver con la autenticacién, registro y modificacion

de los usuarios. Cuenta con los siguientes métodos:

loginWithEmailAndPassword: permite la autenticacion del usuario. Recibe como
parametros el correo electréonico y la contrasefia del usuario. Utiliza la funcién
signinWithEmailAndPassword proporcionada por Firebase.

logOut: finaliza la sesidn activa del usuario.

sendVerificationEmail: envia un correo electronico de verificacion al usuario. Utiliza la
funcién sendEmailVerification de Firebase.

checklfMaillsVerificated: funcién privada que verifica si el usuario ha confirmado su
correo electrénico al iniciar sesion. Si no lo ha hecho, lo redirige a la pagina de
“verificacién de correo” y le impide navegar por la aplicacién.
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e fillUserData: funcién privada que completa los datos del usuario con la fecha de
registro, el rol (que siempre sera "Colombdfilo" para registros a través de la aplicacién)
y la URL de la imagen de perfil.

e userSignup: registra un nuevo usuario en Firebase. Recibe como pardmetros una
imagen, un objeto con la informacion del usuario y el rol. Si el registro es exitoso, envia
un correo de verificacion mediante sendverificationEmaily redirige al usuario a la
pagina de “verificacién de correo”.

e sendLinkToRecoveryPassword: envia un enlace para restablecer la contraseia al
correo electrénico del usuario. Utiliza la funcidn sendPasswordResetEmail de Firebase.

e extractErrorCode: extrae el cdédigo de los errores lanzados por Firestore. Este cédigo
es utilizado por el servicio FirebaseErrorsService para traducirlos a mensajes mas
comprensibles.

e getUserInfoFromFirebase: recupera la informacién de un usuario de Firebase segun el
identificador que se le pasa como pardmetro.

e uploadUserimageToFirestore: almacena en Firebase la imagen de perfil de un usuario.
Recibe como pardmetros la imagen y en la ruta de almacenamiento.

o deleteUserlmage: elimina la imagen de perfil de un usuario en Firestore. Recibe como
pardmetro la URL de la imagen.

e updateUserData: actualiza la informacién del usuario en Firestore con los datos
proporcionados como pardmetro.

e changePassword: cambia la contrasefia del usuario desde su perfil. Recibe como
parametros la contrasefia antigua y la nueva. Primero se verifica que la contraseia
antigua es correcta antes de proceder con el cambio. Devuelve una promesa con un
valor booleano que indica si la opresion tuvo éxito.

e isAdminUser: devuelve una promesa con un valor booleano que indica si el usuario
actual tiene el rol administrador. Es utilizado por los guards.

e isUserLogged: devuelve un observable de tipo booleano, que verifica si el usuario
actual estd autenticado. Es utilizado por los guards.

e IsMailverificated: devuelve un booleano que indica el estado actual de la verificacion
del correo del usuario en curso. Este método también es usado por los guards.

o getAllUsersFromFirebase: recupera la informacién de todos los usuarios registrados
en la aplicacién desde Firebase.

9.2.1.7 FirebaseService

Este servicio estd destinado al manejo de los documentos y las colecciones de Firebase,
encargandose de comunicarse con la base de datos para su visualizacién o actualizacién. Los
métodos que incluye son:

57



e savelnFirestore: guarda un objeto con la informacién del documento en una ruta
especifica. Ambos datos se pasan como parametros.

e getDocumentFromFirebase: recupera el documento que se encuentra en la ruta
pasada como pardmetro con el identificador que también es pasado como parametro.

e getCollectionFromFirebase: recupera la lista de todos los documentos que se
encuentran en la ruta pasada como pardmetro. Devuelve un observable con un array
del tipo de datos de la coleccidn.

e updateDocumentinFirestore: actualiza los datos de un documento en Firestore.
Recibe como pardmetros el identificador del documento, la ruta donde se encuentra
ese documento y un objeto con los datos a actualizar.

e deleteDocumentinFirestore: borra el documento de Firestore que coincida con la ruta
pasada como parametro.

e getlastest: recupera de la base de datos los ultimos documentos creados de la
coleccién cuya ruta se especifica como pardmetro. La cantidad de documentos a
recuperar también se pasa como pardametro.

e getDocumentsWithQuery: recupera de la base de datos los documentos que cumplan
con una determinada condicién. Los parametros de esta funcion para crear la consulta
son:

path: ruta de la coleccion a consultar.
field: campo en el que se va a realizar la busqueda.

comparation: tipo de comparacion se va a realizar, por ejemplo, ‘=="igual a, >’
mayor que, ‘<’ menor que, ‘!=’ distinto a, etc.

condition: dato con el que se realiza la comparacion, es el criterio de busqueda.

order: campo por el que se va a ordenar la consulta.

9.2.2 Pipes

Los Pipes en Angular son funciones que permiten transformar los datos antes de mostrarlos
en la vista [48]. Su uso es bastante sencillo: basta con colocar una barra vertical después del
valor que se quiere transformar, seguida del nombre del pipe. Por ejemplo, un pipe que se ha
usado mucho es el que se muestra en la figura 22. La funcidn de ese pipe es transformar el
formato de fecha Date, que es un nimero, en un texto con el formato “dd/mm/aaaa”.

em”>{{currentUserData?.registerDate?.toMillis() | date:

Figura 22: Ejemplo de uso de un pipe

A continuacidn, se explica el pipe implementado para esta aplicacién.
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9.2.2.1 extractWords

Este pipe recibe como argumentos una cadena de texto y un nimero. Su funcion es extraer
de la cadena de texto el nUmero de palabras especificadas por el pardmetro. En la figura 23 se
muestra un ejemplo de su uso. Al utilizar ese Pipe se extraeran las 15 primeras palabras de la
cadena de texto que seran las que finalmente se mostrardn en la vista.

{{ads.details | extractWords:15}}

Figura 23: Ejemplo de uso del pipe "Extractwords"

9.2.3 Componentes principales

En esta seccidn, se describiran los componentes principales implementados en este proyecto.

9.2.3.1 Pdagina de Inicio, menu de navegacion, cabecera y pie de pdgina

El primer paso para construir esta aplicacion fue crear la pagina de inicio, que sera lo primero
que se muestre al acceder a la aplicacién. Para conseguir un menu lateral, se utilizé el
componente sidenav de Angular Material. EIl componente del menu se colocd en la barra
lateral, dejando el cuerpo del HTML del componente para afiadir la cabecera, que
simplemente consta del logo y el botdn para activar el menu. Debajo de la cabecera se colocé
la directiva router-outlet. Esta directiva, reserva el lugar donde el contenido de la aplicacién
serd renderizado segun la ruta en la que se encuentre la aplicacion.

Para finalizar, también se cred el componente para el pie de pagina que, muestra el logo de la
aplicacidon y los enlaces que puede visitar el usuario. La figura 24 muestra el resultado final.

P CENSO PALOMAR

P Censo Palomar Canso Rckpar

Figura 24: Pdgina de Inicio, a la izquierda version de escritorio, a la derecha la version movil

9.2.3.2 Inicio de Sesidn

El inicio de sesidn en la aplicacion es esencial, ya que es necesario poder identificar al usuario
para mostrarle Unicamente su informacién. Para que el usuario pueda autenticarse, es
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necesario implementar un pequefio formulario en el que pueda introducir sus credenciales. El
resultado final del formulario se puede ver en la figura 25.
P CENSO PALOMAR =

CENSO PALOMAR
Censo Palomar

Censo Palomar

® P,

Iniciar Sesion

[l

Iniciar Sesion

Correo electrénico*®
Correo electrénico*

Contrasefia*
Contrasefia*

iNo tienes cuenta?

iNo tienes cuenta? Registrate Olvidaste tu ¢

Olvidaste tu contr

Figura 25: Inicio de sesion, a la izquierda version de escritorio, a la derecha la version movil

Para la implementacion del formulario, se ha utilizado la libreria @angular/forms, que
proporciona un conjunto de herramientas para la creacién de formularios reactivos. Gracias a
esta libreria y a la clase Validators, se puede comprobar automaticamente los datos
introducidos en el formulario. En la figura 26 se puede ver el cddigo que inicializa el formulario
de inicio de sesién, donde se observa que los dos campos, correo electrénico y contraseiia, se
establecen como obligatorios. Ademas, el campo de correo electrénico debe coincidir con un
patron especifico para ser validado. Cabe mencionar que la clase Validators incluye una
funcién para validar correos electrénicos, pero actualmente no funciona como deberia, ya que
un correo mal formado como ‘usuario@dominio' pasaria la validacién, aunque no es un correo
valido.

.loginForm =
email: ["°

password: [

L
Iils

Figura 26: Inicializacion del formulario de Inicio de Sesion

En caso de que exista algln dato incorrecto, se muestra un mensaje debajo del campo que
contiene el error para que el usuario pueda corregirlo en su caso. En la figura 27 se pueden
ver los mensajes de advertencia que se muestran en tales casos.
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Iniciar Sesion Iniciar Sesion

Correo electronico*

ectro *
Correo electronico correomalformado

Debes introducir un email Debes introducir un email valido

Contrasefia*

Contrasena s

Te has olvidado de poner la
contrasena.

Figura 27: Mensajes de advertencia por campos incorrectos

En el caso de que la autenticacidn no sea exitosa debido a una contraseina errénea, un correo
no asociado a ningun usuario registrado o una falla en la conexidn a internet, se le muestra al
usuario un mensaje indicando el motivo del error. En la figura 28 se pueden ver algunos de los
mensajes de error mas comunes.

El correo, la contrasefia o ambos son
- cerrar
incorrectos.

Por favor, verifica tu conexion de
Internet

Figura 28: Mensajes de error

9.2.3.3 Registro de usuario

El primer paso de un usuario para poder acceder a la aplicacidn es registrarse en el sistema, y
este componente es el encargado de gestionar ese registro. Se le presenta al usuario un
formulario que, al igual que en el caso anterior, utiliza las ventajas de @angular/forms y la
clase Validators para comprobar que los datos introducidos sean correctos.

Para el manejo de usuarios, Firebase Authentication proporciona la clase User, que contiene
los datos basicos para identificar a un usuario. Sin embargo, para este proyecto se decidié
recopilar también otros datos relevantes, como una imagen de perfil, un nombre de usuario,
el rol y el club colombdfilo al que pertenece. Por ello, fue necesario almacenar estos datos en
una coleccion especifica para poder recuperarlos posteriormente.

La finalidad de recoger datos como el club al que pertenece fue considerar las futuras
posibilidades de la aplicacion, como campanfas de publicidad dirigidas a miembros de un club
concreto, priorizaciéon de anuncios entre componentes del mismo club colombdéfilo o, por el
contrario, prioridad para los usuarios de fuera del club. Actualmente, recoger el dato del club
solo tiene fines estadisticos. En la figura 29 se muestra la vista del formulario tanto en la
versidn de escritorio como en la version movil.
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P CENSO PALOMAR =

Censo Palomar

CENSO PALOMAR

Censo Palomar

D 2

; : Registro de Usuario
Registro de Usuario 9

Nombre*
Nombre*

Correo electrénico”
Correo electronico*

Club
Club

Contrasefia”
Contrasefia*

Subir imagen de perfil

Subir imagen de perfil
Examinar... AR ito
01 Aceptola poltica

[0 Acepto la olhica de Privacidad

Ya tienes cuenta?
¥a tienes cuenta?

Figura 29:Pdgina de registro de usuario, a la izquierda version de escritorio, a la derecha la version maovil
El registro de un usuario consta de tres fases:

e Registro del usuario en Firebase Authentication: mediante el uso de la funcidn
createUserWithEmailAndPassword que proporciona Firebase.

e Almacenamiento de los datos del usuario: si el registro ha finalizado con éxito, se
guardan los datos del usuario recogidos en el formulario en un documento en la
coleccion “usuarios” de Firestore.

e Verificacion del correo y redireccion: se le envia al usuario un correo que contiene un
enlace para que valide su correo electrénico y se le redirige a la pagina de verificacion
de correo.

En la figura 30 se muestra el cddigo del servicio AuthService que realiza el registro del usuario.
Como se puede observar, si surge algln error es capturado y es relanzado sélo con el codigo
de error para que el componente puede mostrar al usuario la notificacion correspondiente.

usersignup(imageFile: File, userData: UserInterf , role = "Col

} = await createUserWithEmailAndPassword( .auth, userData.email, userData.password});

a, imageFile, role);
re(userData,

.router.navigate(

error
.extractErrorCode(error));

Figura 30: Cédigo utilizado para el registro de un usuario

9.2.3.4 Verificacion de correo

Una de las ventajas de utilizar Firebase es su funcionalidad para verificar el correo electrénico
de un usuario. Esta verificacidon es crucial para poder establecer un canal de comunicacién con
los usuarios desde el principio. El proceso es bastante simple: el usuario recibe un correo
electrénico que contiene un enlace, y al hacer clic en ese enlace, su correo queda validado.
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La funcidén de Firebase utilizada para la verificacién de correo es sendEmailVerification, y
recibe como parametro un objeto de tipo User. Cada vez que un usuario se registra, en el
proceso final, se llama a esta funcidn, que envia un correo de verificacion y redirige al usuario
a la padgina mostrada en la figura 31.

CENSO PALOMAR

Gracias por registrarte

Te hemos enviado un email de confirmacisnal Bl 1N HNE @H M I com
Si no lo has recibido revisa tu bandeja de SPAM

Si no has recibido el email, haz click en el siguiente botén para reenviar el correo.

Reenviar email de verificacion

Figura 31: Pdgina de verificacion del correo electrénico

Ademas, cada vez que el usuario inicia sesidn, se verifica si su correo electrénico estd validado.
Si no lo est3d, el usuario es redirigido a la pagina de verificacion de correo electrénico (figura
31) y no podrd navegar por el resto de la aplicacién hasta que valide su correo. Desde esta
pagina, el usuario puede reenviar el correo de verificacién.

9.2.3.5 Perfil de usuario

Este componente se encarga de mostrar la informacién del usuario actual. Ademas, en la parte
inferior, se muestra un botdén que lleva al usuario al formulario para modificar sus datos. La
informacién mostrada corresponde a los datos recogidos cuando el usuario realizé el registro
y que esta almacenada en documento de la coleccidn “usuarios”.

9.2.3.6 Editar Usuario

Para la edicion del usuario se han creado dos componentes diferentes. Uno de ellos es
exclusivo para actualizar la contraseia, y el otro es para editar los datos del usuario. El motivo
de esta separacion es que estos datos se encuentran en diferentes servicios de Firebase: la
edicién de los datos de usuario se hace en una coleccidon de Firestore, mientras que la
actualizacion de la contrasefa se realiza en Firebase Authentication. Se considerd realizarlo
todo desde un solo formulario, pero finalmente se opté por esta opcidon al ser mas facil de
implementar.

Para la edicién de un usuario el primer paso es rellenar el formulario con los datos del usuario.
Por lo tanto, primero se recupera de la base datos la informacién del usuario y se rellena el
formulario.

Para la edicion de la informacion de usuario, se ha bloqueado el correo electrdénico, ya que se
considerd que era un dato importante y que no debia ser modificado. Todos los demds datos
si pueden cambiarse. Al igual que los formularios anteriores, se utilizaron Validators, para
verificar que los datos del formulario fueran correctos antes de que se enviaran al Firestore.
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Un detalle importante a comentar es la actualizacién de la imagen de perfil. Es necesario
garantizar que, si se actualiza la imagen, la anterior sea eliminada de Cloud Storage. Por lo
tanto, antes de subir la nueva imagen, se borra la anterior.

En cuanto a la actualizacién de la contrasefia, se le solicita al usuario que complete tres
campos, la contrasefia actual y la nueva contrasena, que debe repetirse dos veces, como se
muestra en figura 32.

CENSO PALOMAR

Actualizar Contrasefia

Contrasefia Actual®

Nueva Contrasefia®

Confirmar Contrasefia*

Actualizar Contrasefa

Cancelar

Figura 32: Formulario para la actualizacion de contrasefia

Para cambiar la contraseia, el primer paso es verificar que la nueva contrasefia coincide con
su repeticidn, garantizando asi que el usuario ha introducido la misma contrasefia dos veces.
A continuacién, se comprueba que la contrasefia actual es correcta utilizando para ello
reauthenticateWithCredentials de Firebase Authentication. Si la contrasefia actual no es
correcta, se lanza una excepcidn que serd capturada para mostrar un mensaje de error. En
caso contrario, se procede a cambiar la contrasena.

En la figura 33 se muestra el método changePassword que realiza esta funcionalidad. Es
importante destacar que primero se verifica que el usuario esté registrado, ya que, de no ser
asi, no podra cambiar la contrasefia por esta via.

.extractErrorCode(error));

Figura 33: Cédigo del método changePassword
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9.2.3.7 Gestion de Palomas

La gestion de palomas es el pilar fundamental de esta aplicacion, disefiada para que los
colombofilos puedan llevar un registro detallado y organizado de sus aves. Para llevar a cabo
esta gestidn de los registros de palomas, se han implementado los siguientes componentes:

Crear registro de una paloma

Este componente simplemente muestra un titulo y renderiza el formulario para registrar una
paloma. Para especificar que se trata de un formulario de registro, se utiliza el decorador
@Input para comunicarselo al componente del formulario.

Modificar el registro de una paloma

Al igual que el componente anterior, muestra un titulo y renderiza un formulario para editar
el registro de una paloma. A través del decorador @Input, se le indica al componente del
formulario que se trata de un formulario de edicidn, proporcionando el tipo de formulario y
el identificador de la paloma para que se cargue su informacién correspondiente. En la figura
34, se puede observar cémo se le pasa esta informacion al componente de formulario:

Figura 34: Paso de pardmetros a través del decorador @Input

Formulario de edicion y modificacion del registro de una paloma

Para crear el registro de una nueva paloma, el usuario debe proporcionar la informacion
correspondiente a través de un formulario que recopila los datos relevantes para identificar
al ave. Al igual que en los formularios anteriores, se utiliza la clase Validators para asegurar
que los datos ingresados sean correctos. En este caso, la informacion indispensable para crear
un registro es el nombre de la paloma y el nUmero de anilla; los demas campos son opcionales.
Esto se debe a que, en un primer momento, puede que no se disponga de todos los datos de
la paloma. Por ejemplo, a un pichdn recién nacido puede que aun no se le haya identificado el
sexo o definido el color de su plumaje, o en el caso de una paloma donada, es posible que no
se conozca su fecha de nacimiento exacta.

Este formulario es reutilizado tanto para la creacion del registro como para la edicidon de una
paloma, por lo que para identificar el tipo de formulario, se le pasa a través del decorador
@Input el tipo de formulario, como se muestra en la figura 34. De esta manera, se garantiza
la flexibilidad del componente, permitiendo su adaptacidn a las diferentes funcionalidades sin
necesidad de duplicar cédigo. Cuando este componente se inicia se verifica su tipo para, en
caso de que fuera necesario, cargar en el formulario la informacion de la paloma a editar.

Una caracteristica importante de este formulario es la seleccidén de la fecha de nacimiento
utilizando el componente MatDatePicker de Angular Material. Este componente proporciona
una interfaz de calendario amigable para el usuario, como se puede ver en la figura 35, y
devuelve un objeto de tipo Timestamp, que incluye dos campos, uno para los segundos
transcurridos desde el 1 de enero de 1970 y otro para los nanosegundos. Un detalle
importante es que este formato es compatible con el formato de fecha de Firestore, lo que
justifica su utilizacién.
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Figur;J 35: Viéfa dé/ ca/enddrio de Angular Material

Uno de los desafios de este formulario es permitir al usuario seleccionar a los progenitores de
una paloma entre las palomas que ya tiene registradas. Para lograrlo, se utilizé el método
getDocumentsWithQuery del servicio FirebaseService. Este método se emplea para
implementar una consulta que recupera un listado de palomas segun su sexo para mostrarlas
como opciones en un campo de tipo select. De este modo, el usuario puede elegir a la paloma
padre o madre. En la figura 36 se muestra el cédigo del método mencionado, donde se puede
observar como se crea la consulta.

Interface

.docs.map( doc doc.data(

(error);

Figura 36: Método para recuperar un listado de palomas segtn el género

El método anterior funciona muy bien y permite seleccionar al padre y a la madre de la
paloma. Sin embargo, ¢{qué pasa cuando los progenitores de esa paloma no estan registrados?

Para estos casos, se cred una funcionalidad adicional mediante un campo de tipo checkbox
gue permite mostrar u ocultar un campo de texto. Asi, el usuario puede cumplimentar este
campo con el nombre del progenitor de la paloma o elegirlo del listado de palomas, si ya
estaba registrada. Ademas, esta variable de tipo checkbox se guarda en la base de datos como
un booleano, ya que sera util a la hora de cargar la informacién en el formulario para editar la
paloma.

Antes de almacenar o actualizar la informacién de una paloma en Firestore, es necesario
preparar el objeto con toda la informacidn recogida en el formulario. Para esto, se implementé
la funcién que se muestra en la figura 37. Esta funcién se encarga de preparar y rellenar el
objeto con la interfaz Pigeoninterface, que contiene todos los campos del registro de una
paloma descritos en el apartado de base de datos. Este objeto es el que se enviara a Firestore
para almacenar la informacion.
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Para preparar este objeto, se le asignan todos los datos recogidos en el formulario. Luego, se
verifica si se trata de una edicion del registro existente para determinar si la imagen ha
cambiado. Si la imagen ha cambiado, primero se elimina la imagen actual de Firebase Cloud'y
luego se sube la nueva. En caso de que sea un nuevo registro, simplemente se sube la imagen
seleccionada. Cabe sefalar que el dato que se guarda en el objeto es la URL de la imagen
subida. Es importante indicar que, si no se elige ninguna imagen a la hora de un registro nuevo,
se asigna la imagen por defecto establecida.

Finalmente, si es un nuevo registro, se almacena la hora actual del sistema y se le asigna un
identificador. Este identificador se forma concatenando la fecha actual en segundos desde
enero de 1970, los nanosegundos y el numero de anilla de la paloma, asegurando asi un
identificador Unico para cada paloma. Ademas, esta estructura permite ordenar facilmente las
palomas segun su fecha de registro, ya que estd incluida en su ID.

En caso de que se trate de una actualizacidn, se conservaran los datos del ID y la fecha de
registro, ya que estos no deben modificarse.

.currentPigeon!.image);

.uploadImageToFirestore( .imageFile, ‘Pa .currentUs
a’ && -currentPigeon !-
urrentPigeon.registerDate;

.currentPigeon.id;

sterDate = Ti amp . fromDate( D )

pigeonData. pigeonData.r sterDate + '-° + pigeo ta.ring.replace(

return pigeonData;

Figura 37: Funcion que crea un objeto de tipo Pigeoninterface con los datos recogidos del formulario

Vista de la informacién de la paloma

La misidon de este componente es recuperar de Firestore la informacién de una paloma y
presentarla de manera organizada para que el usuario pueda identificar rapidamente los datos
gue necesite consultar. En la figura 38, se puede ver la vista implementada para mostrar la
informacién de una paloma.
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P CENSO PALOMAR

Informacion de la paloma
Nombre: Palomera
Anilla: CAN-458566-2024
Color: Rodado Azul
Sexo: Hembra
Fecha de Nacimiento: 01/07/2024
Estirpe: Pérez/delbar

Informacién de la paloma

Nombre: Palomera

Anilla: CAN-458566-2024

Color: Rodado Azul

Sexo: Hembra

Fecha de Nacimiento: 01/07/2024
Estirpe: Pérez/delbar

Viva
°g Ver érbol genealégico

Informacion de los padres

Informacion de los padres

Padre: Napoleon

Madre: La Favorita

Informacion Adicional Padre: Napoledn

5 :
No hay notas que mostrar Madre: La Favorita

°@ Ver arbol genealégico
\ S )

- Informacion Adicional
Competiciones

No hay notas que mostrar

™ 1030391 m Competicién: Campeonato Canarias Lugar de suelta: Casablanca

Fecha: 15/07/2023 Modalidad: Gran Fondo o
(@) 122936 m/min o Competiciones

’ Competicion: Campeonato
Canarias

Fecha: 15/07/2023
< ™ puntos:1
Volver 1030391 m  Lugar de suelta: Casablanca
Competicién @ Modalidad: Gran Fondo
1229.36 mimin <

Figura 38: Pdgina del perfil de una paloma, a la izquierda version de escritorio, a la derecha la version movil
Barra de herramientas

Cuando el usuario revisa el perfil de una paloma, en la parte inferior encontrara una barra de
herramientas con las acciones que puede realizar sobre el registro que estad consultando. En
la figura 39 se puede ver la barra de herramientas mencionada. Las acciones disponibles son:

e Editar la paloma: el usuario es redirigido a la pagina de edicion del registro de la
paloma, como se pudo ver en apartados anteriores.

e Afadir una competicion: el usuario puede afiadir una competicion a esta paloma.

e Borrar el registro de una paloma: elimina de la base de datos el documento de esta
paloma, incluyendo la imagen del registro. Esta eliminacién también abarca las
subcolecciones, como las competiciones.

e Volver: vuelve al listado de palomas.

B ® E <

Eliminar Anadir Editar Volhrer
Competicién

Figura 39: Barra de herramientas

Para que este componente funcione correctamente, se le pasa a través del decorador @/nput
el identificador de la palomay la ruta para editar la paloma. Este ultimo dato es necesario para
diferenciarlo del registro de una competicion, que también reutiliza este componente.
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Mostrar listado de las palomas

Este componente se encarga de mostrar un listado con las palomas que el usuario tiene
registradas. El listado contiene la informacién basica de cada paloma. Si el usuario desea ver
mas detalles, puede seleccionar la fila de la paloma deseada y sera redirigido a la pagina con
los detalles del ave. En la figura 40 se puede observar la implementacion realizada.

CENSO PALOMAR P CENSO PALOMAR =

Palomas
Palomas
Nombre: Pichon Stichelbaut
Nombre: Pichén Stichelbaut Anilla: ESP-0638521-2024
Anilla: ESP-9638521-2024 Color: -
()
Nombre: Barrada
) e e 7806520
e Bas ER - Sn 12378965-2022
Anilla: Can-12378965-2022 Y. oo
Q
Nombre: Palomera
N Anilla: CAN-458566-2024
Nombre: Palomera ‘. Color: Rodado Azul
Anilla: CAN-458566-2024 Q
Color: Rodado Azul

3
¥ Registrar Paloma
* R 3
¥ Registrar Paloma

Figura 40: Pdgina del listado de palomas, a la izquierda version de escritorio, a la derecha la version movil

En caso de que el usuario no tenga ninguna paloma registrada, se muestra un texto
animandolo a que comience a registrar sus palomas. Para recuperar el listado de palomas, se
utiliza el servicio FirebaseService, explicado en la seccidn de servicios. Si surge algun error, se
muestra un mensaje emergente indicando el motivo del error.

9.2.3.8 Gestion de competiciones

Para un colombdfilo es importante conocer la valia de una paloma. Su valor se basa en varios
factores como sus caracteristicas fisicas, la salud del animal o su estirpe, pero otra de las
métricas es cbmo concursa. Como se comentd en el en el apartado del disefio de la base datos,
las competiciones se almacenan en una subcoleccién dentro del documento de una paloma.

Ver competicion

La misién de este componente es recuperar de Firestore la informacion de una competicién y
mostrarla de manera clara y atractiva. En la figura 41, se puede ver la vista implementada para
mostrar la informacion de una competicion.
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. Campeonato Canarias
Campeonato Canarias

2 casablanca

Modalidad: Gran Fondo

09 Casablanca

Modalidad: Gran Fondo

Clasificacion

> 4L

Puntos

), 1

Inicio

15/07/2023

© 06:45:00

Llegada

15/07/2023
© 20:43:09

[ Distancia: 1030391 m
(@ Velocidad: 1229.36 m/min

@ Duracién: 13:58:09

Listado de competiciones

Clasificacién

P14

Inicio

15/07/2023

® 06:45:00

Puntos

1

Llegada
15/07/2023
@© 20:43:09

M Distancia: 1030391 m

(&) Velocidad: 1229.36 m/min
@ Duracién: 13:58:09

Figura 41: Pdgina del detalle de una competicion, a la izquierda version de escritorio, a la derecha la version movil

Este componente se encarga de mostrar un listado con las competiciones en las que ha
participado una paloma. El listado contiene la informaciéon bdsica de cada competicién. Si el
usuario desea ver mas detalles, puede seleccionar la fila con la competicién deseada y serd
redirigido a la pagina con los detalles de esa competicién concreta. En la figura 42 se puede

observar la implementacién realizada.

™) 291846 m
WP 3233

Competiciones

Competicion: Suelta Social Enero

Lugar de suelta: Orzola

Fecha: 27/01/2024 Modalidad: Medic Fondo 3233 .
C’ 1208.25 m/min : ) Fecha: 27/01/2024
Puntos: 3233 Ver méas ™ Puntos: 3233
291846 m  Lugar de suelta: Orzola
@ Modalidad: Medio Fondo
Competicién: Suelta Social Marzo Lugar de suelta: Parque Holandés R Ver mas

T ™) 254610 m
3014@ 133164 m/min

Fecha: 16/03/2024
Puntos: 3014

Modalidad: Medio Fondo
Ver més

Marzo
3014 Fecha: 16/03/2024
(™) 1030391 m Competicién: Campeonato Canarias Lugar de suelta: Casablanca o Puntos: 3014
G Fecha: 15/07/2023 Modalidad: Gran Fondo 254610 m h“siﬂ';j?sue'm Parque
1229.36 m/min . . olandés
Puntos: 1 Ver mas
untos srmas G | yodalidad: Medio Fondo
1331.64 mymin
Ver mas

Competiciones

r Competicién: Suelta Social
Enero

b

p

r Competicién: Suelta Social

r Competicion: Campeonato
Canarias
1 Fecha: 15/07/2023
] Puntos: 1
1030397 m  Lugar de suelta: Casablanca

<] Modalidad: Gran Fondo
1229.36 m/min Ver més

Figura 42: vista de la lista de competiciones, a la izquierda version de escritorio, a la derecha la version movil

Afadir competiciéon

Este componente muestra un titulo y renderiza el formulario para registrar una competicién
en la coleccién de competiciones de la paloma que se esta viendo. Para especificar que se
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trata de un formulario de registro de una competicién, al igual que se hizo con el registro de
una paloma, se utiliza el decorador @/nput para comunicarselo al componente del formulario.

Editar el registro de una competicion

Este componente también muestra un titulo y renderiza el formulario para editar el registro
de una competicién. A través del decorador @/nput, se le indica al componente del formulario
que se trata de un formulario de edicién, proporcionando el tipo de formulario, el
identificador de la paloma y el identificador de la competiciéon para poder formar la ruta
dentro de Firestore y cargar la informacidn correspondiente en el formulario. En la figura 43,
se puede observar como se le pasa esta informacion al componente de formulario.

[pigeonId]="pigeonId”

Figura 43: paso de informacion al formulario de edicion de competiciones a través de @Input

Formulario de edicion y modificacién del registro de una paloma

Este componente muestra un formulario que recoge los datos para crear o modificar el
registro de una competicién. Al igual que el formulario para el registro de las palomas, se
utiliza el decorador @Input para recibir las siguientes variables:

e pigeonld: es el identificador de la paloma, necesario para crear la ruta hacia la
coleccion de las competiciones.

e competitionld: en el caso de se esté editando una competicidon, se recibe el
identificador de la competicién.

e typeForm: especifica si se trata de la creacidén de un nuevo registro de competicién o
de una actualizacion. Esta cadena también es usada para poner la etiqueta al botdn de
enviar del formulario.

La caracteristica principal de este formulario es recoger la fecha y la hora de una suelta, tanto
de su comienzo como de su finalizacién. En un primer momento, se intentd utilizar una libreria
DatetimePicker, que muestra al usuario un calendario para elegir la fecha y, debajo, muestra
selectores para elegir la hora. Seria algo similar a lo que se muestra en la figura 44.
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Figura 44: DatetimePicker

Para lograr esto, se instalé una libreria que en principio parecia que funcionaba bien, hasta
que todo lo desarrollado hasta el momento empezd a presentar fallos. Por ejemplo, las fechas
recogidas no tenian sentido, no se almacenaba la hora correctamente y, constantemente, el
navegador no era capaz de renderizar la pagina. Después de intentar ir arreglando los fallos
gue surgian, se opté por volver al commit de git mas cercano y buscar otra solucién porque se
estaba perdiendo mucho tiempo en intentar que esta libreria funcionara.

La solucién implementada consiste en que el componente MatDatePicker de Angular
Material, que ya se habia usado para el formulario del registro de las palomas, recogiera la
fecha. Sin embargo, la fecha que recoge siempre tiene la primera hora del dia, es decir, las
“00:00:00”. Por lo tanto, se crearon en el formulario tres campos especificos para recoger la
hora, los minutos y los segundos. Llegados a este punto, ya se puede obtener del formulario
todos los datos para formar una fecha con la hora, por lo que solo queda unirlo todo. El cédigo
para formar una fecha con tipo Timestamp de Firebase se puede ver en la figura 45.
Basicamente, lo que hace este método es convertir la fecha a una cadena de texto y construir
una nueva con el formato ISO estandar con todos los datos. Finalmente, esa cadena de texto
se convierte en Timestamp y se devuelve.

createFirebaseTimestamp(date: Date, hour: s minutes:
if (hour == || minutes || sec

e.tolLocaleString(’e ). )

2].split(',")[8] + "-' .fillWithZeros (par ite[1], 2

sDate[@], 2) + 'T" + hour + ":" + minutes + ":" + seconds +

Date(stringDate));

Figura 45: Método que transforma los datos recogidos del formulario en TimeStamp

El método recoge la fecha y la hora correctamente, aunque ha complicado el proceso un poco.
Sin embargo, todavia queda un problema: en el formulario hay que validar que los datos sean
coherentes. No tiene sentido que en las horas se introduzca un valor superior a 23, o que en
los minutos se pueda poner un 90. Para controlar esto, se utilizaron expresiones regulares
para que la clase Validators pudiera comprobar la validez de esos campos y mostrar los
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correspondientes mensajes de error en caso de datos incorrectos. A continuacion, se explican
las expresiones regulares utilizadas:

e Horas: “/70[0-9]11[0-9]12[0-3]1S$/” Esta expresion regular indica que el
primer caracter puede ser un 0 o un 1 seguido de otro cardcter entre 0y 9, o un 2
seguido de un niumero del 0 al 3. Con esto se garantizan valores de dos digitos del 00
al 23.

e Minutos y segundos: “/~0-5] [0-9]S$/” Esta expresion indica que el primer
caracter puede ser un numero del 0 al 5 y el segundo un nimero del 0 al 9, lo que
garantiza valores desde el 00 hasta el 59.

Con todo lo implementado, se puede crear el registro de una competicién sin inconvenientes.
El problema ahora radica en que, para poder editar la fecha y la hora, hay que hacer el proceso
inverso y, a partir de un objeto de tipo Timestamp, convertir la hora, los minutos y los
segundos a cadena de texto. Para esto, se utiliza el método que se muestra en la figura 46.
Este método convierte el objeto Timestamp a Date y, con los métodos que proporciona la
clase Date, se pueden extraer la hora, los minutos y los segundos. Se devuelve un objeto con
estos datos por separado para que la vista pueda rellenar el formulario de edicién.

separateDateComponents(timestamp: Timestamp | null | undefined){
if (timestamp == null || timestamp == undefined

timestamp.toMillis());

minutes: this.fillWithZeros(date.getMinutes().toStrin
seconds: this.fillWithZeros(date.getSeconds().toStrin

return objectDate;

Figura 46: Método para extraer de un timestamp los componentes de la fecha y la hora

Solventado el problema con las fechas, ahora se podian obtener los datos que se calculan
automaticamente y que no es necesario que introduzca el usuario. En este caso, es la duracién
del vuelo, que se calcula con una resta de las fechas de salida y llegada. Con este dato y la
distancia, se calcula la velocidad en metros por minuto.

Finalmente, y como se hizo con el formulario del registro de palomas, se creé una funcién en
el componente que crea un objeto de tipo Competitioninterface y lo completa con los datos
obtenidos del formulario, los datos calculados y, en el caso de que se tratara de un nuevo
registro, la fecha actual y el identificador. Este identificador se forma concatenando la fecha
actual en segundos desde enero de 1970, los nanosegundos y el nombre de la competicion.
En el caso de que se tratara de una modificacion, se conservarian estos datos. Este objeto es
el que se envia a Firestore para almacenar la informacion de la competicion.

9.2.3.9 Gestidn de Anuncios

A diferencia de las competiciones y los registros de palomas donde la informacion se queda
en el entorno privado del usuario. Los anuncios cuando se publican pueden ser leidos por
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todos los usuarios. Por lo que estas no se guardaran en el documento del usuario, sino en la
coleccién “anuncios”.

En este caso la recoleccion de la informacion se realiza con un formulario como en los casos
anteriores. Y se utiliza la clase Validators para comprobar que el formato de los datos no sea
erroneo.

Para la gestidn de los anuncios se han creado los siguientes componentes:

e ListAdsComponent: este componente recupera de la base de datos todos los anuncios
y los muestra en forma de lista.

e AdvertisementComponent: este componente muestra el contenido completo del
anuncio seleccionado.

e PublishAdsComponent: muestra el formulario para publicar un nuevo anuncio.

e EditAdsComponent: este componente muestra el formulario con la informacién del
anuncio para su actualizacién.

e FormAdsComponent: al igual que con los registros de palomas y las competiciones, se
ha creado un formulario que sirve tanto para la publicacion como la modificacion de
los anuncios y que para validar los campos se apoya en la clase Validators.

e AdsHomeComponent: recupera de la base de datos los tres ultimos anuncios que han
sido publicados y muestra sus resumenes. Este componente es usado en la pagina de
inicio

e MyAdsComponent: se muestra el listado de noticias que ha publicado el usuario.
Ademas, en cada anuncio se muestran iconos que representan las acciones que el
usuario puede realizar sobre ese anuncio. Estas acciones son visualizar los detalles del

anuncio, editar el anuncio y eliminarlo. El resultado final de este componente se puede
ver en la figura 47.

P CENSO PALOMAR =

Lista de anuncios

Lista de anuncios

Busco pichones de Horemans o Van Geel
Precio: 120 oL N
Fecha de Publicacién: 10/07/2024 09:25 ‘

Vendo Paloma Hembra reproductora S Des poras 8 Horsaiass o Vi
Precio: 45 oLs Geel
Fecha de Publicacién: 10/07/2024 09:41 Precio:

Focka de Publicaciéee 10/07/2024 0925

LM |

Publica un anuncio

Volver

Facha de Publicacién: 10/07/2024 094

Lo O |

Figura 47: vista de la pagina my-ads, a la izquierda version de escritorio, a la derecha la version mavil
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Para almacenar, editar, recuperar y borrar un anuncio se utiliza el servicio FirebaseService que
se explica en la seccion de servicios.

9.2.3.10 Gestion de Noticias

Las noticias solo pueden ser creadas por el usuario con rol administrador, pero deben ser
leidas por todos los tipos de usuarios. Para conseguir esto, las rutas para la edicion y
publicacién de las noticias se protegieron con un guard que solo permite el acceso si el rol es
administrador, aunque esto se explicara en los siguientes apartados.

Para la gestidn de noticias se han creado los siguientes componentes:

e ListNewsComponent: este componente recupera de la base de datos todas las noticias
y las muestra en forma de lista.

e NewsHomeComponent: recupera de la base de datos las tres ultimas noticias y
muestra sus resumenes. Este componente es usado en la pagina de inicio.

e ViewNewsComponent: este componente muestra el contenido completo de la noticia
seleccionada.

e WriteNewsComponent: este componente sélo es accesible para el administrador y
muestra el formulario para publicar una nueva noticia.

e UpdateNewsComponent: este componente muestra el formulario con la informacién
de la noticia para su modificacién.

e FormNewsComponent: al igual que con los anuncios, los registros de palomas vy las
competiciones, se ha creado un formulario que sirve tanto para la publicacion como
para la modificacion de las noticias y que, para validar los campos, se apoya en la clase
Validators. Este formulario también incluye un método prepareFormData, al igual que
los formularios anteriormente vistos, para gestionar si la imagen en la edicién ha sido
cambiada.

e AdminBarComponent: menu que muestra las diferentes acciones que se pueden
realizar sobre la noticia que se esta consultando. Las acciones son: editar noticia,
afadir nuevas noticias, borrar la noticia y acceder al panel de administrador. Esta barra
sélo es visible para los usuarios administradores.

Para almacenar, editar, recuperar y borrar una noticia se utiliza el servicio FirebaseService que
se explica en la seccion de servicios.

9.2.3.11 Panel de administracion

En principio, este componente no estaba en la planificacion inicial, sino que se anadié en
iteraciones posteriores. La funcidon de este componente es agrupar las tareas que puede
realizar el administrador. Este componente muestra un listado de botones, como se puede
ver en la figura 48, que contienen los enlaces para acceder a las funcionalidades especificas
del administrador.

75



$ CENSO PALOMAR CENSO PALOMAR =

Enlaces del

Enlaces del Administrador Administrador

E& Ver las Noticias
EH Ver las Noticias

=, Publicar una noticia
=, Publicar una noticia

=% Ver usuarios registrados
&% Ver usuarios registrados

2 Ver mi perfil

2 Ver mi perfil

Figura 48: Panel del administrador

9.2.3.12 Arbol Genealdgico

Como se explico en la seccion del diseiio de la base de datos, cada paloma puede guardar en
su documento la informacion de sus padres. Concretamente, se guardan dos campos en
relacion a sus padres: el nombre del progenitor, que se utiliza en el perfil para mostrar el
nombre en lugar del identificador, y el identificador del progenitor. Con estos dos campos se
construird el arbol genealdgico.

Al almacenar los datos de esta manera, se establece la estructura de un arbol binario para
almacenar la informacion, ya que cada paloma guarda la referencia de sus progenitores.

Antes de continuar se explicard brevemente qué son los arboles y en concreto que es un
arbol binario.

“Un arbol es un tipo de datos abstracto ampliamente utilizado que representa una estructura
jerarquica de arbol con un conjunto de nodos conectados” [49]. En esta estructura se parte
de un nodo principal a partir del cual se van ramificando los demas nodos. A continuacién, se
explican algunos conceptos clave de los arboles:

e Nodo: es el elemento que contiene la informacidn, este elemento también contiene la
informacidén de los siguientes nodos

e Nodo hijo: son los nodos que tienen un padre, es decir que estan referenciados por
otro nodo.

e Nodo padre: son todos aquellos nodos que tienen un hijo, es decir que tienen la
referencia para acceder a nodos hijo.

e Raiz: es el Unico nodo que no tiene padre dentro del arbol, es el primer nodo del arbol.
e Nodo hoja: es un nodo que no tiene hijos, estos nodos indican el final de una rama.
e Rama: es un subarbol dentro del arbol.

En la figura 49 se puede ver la representacidn de un arbol, donde el nodo raiz, apunta a sus
nodos hijos y estos a su vez apuntan a sus nodos hijos, hasta llegar a los nodos hoja.
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Nodo raiz

Nodo Hoja Nodo Hoja

Nodo Hoja Nodo Hoja Nodo Hoja Nodo Hoja

Figura 49: Representacion de un drbol

Un drbol binario es un tipo de arbol donde cada nodo puede tener como maximo dos nodos
hijos. En la figura 50 se puede ver la representacién de un arbol binario.

Nodo raiz

nodo rama Nodo rama
izquierdo derecha

Nodo Hoja Nodo Hoja Nodo Hoja

Figura 50: Representacion de un drbol binario

En la aplicacién desarrollada, la informacion de la genealogia de una paloma se distribuye
como se indica en la figura 51, donde se puede ver el paralelismo con un arbol binario. De
hecho, uno de los usos mas comunes de un arbol binario es la representaciéon de arboles
genealdgicos.

Enty [ paveia | [ nsveio |

Figura 51: Representacion de un drbol genealdgico

Para el manejo de estas estructuras de datos y mostrar el arbol genealégico de una paloma,
se han implementado los siguientes componentes y servicios que se detallan a continuacion.
FamilyTreeService

Este servicio se encarga de la generacion del arbol genealdgico y dispone de los siguientes
métodos:
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levellsValid

Funcién privada que comprueba si el nUmero pasado por parametro puede representar la
cantidad de nodos que contiene un arbol binario. Realmente lo que comprueba es si el nUmero
pasado + 1 es una potencia de 2. Es importante comprobar este nimero porque sera el
tamafio del array.

getParents

Este método recibe por pardmetros un objeto con la informacién de la paloma, el identificador
del usuario para poder establecer la ruta donde estan alojadas las palomas en Firebase y el
numero de nodos a rellenar. Luego crea un array con cadenas de texto vacias que la funcién
fillArrayWithParents se encargara de rellenar con la informaciéon de los ascendientes de la
paloma.

fillArrayWithParents

Esta funcidn privada se encarga de crear la representacién de un arbol binario en un array. En
esta representacion, el nodo raiz se almacena en la primera posicion del array, el nodo
izquierdo en la posicién 2i+1 (donde la i representa el indice del array) y el nodo derecho en
la posicidn 2i+2. En la figura 52 se puede ver una representacion de la implementacion de un
arbol binario en un array [50].

QU0 OO0

0 1 2 3 4 5 6

Figura 52: Representacion de un drbol binario en un array, extraida de Wikipedia [50]

Para rellenar el array, se recorre el arbol binario utilizando recorrido en preorden, donde
primero se lee la raiz del arbol, luego se continua por el lado izquierdo y finalmente por el lado
derecho. Mientras se va recorriendo el arbol va rellenado el array que sera el que se le pase
al componente para que lo renderice en la vista.

Un detalle importante es que un nodo puede tener estas tres posibilidades:

e £/ nodo contiene el identificador del progenitor: el campo motherld o fatherld que
almacena el identificador de los progenitores no esta vacio, por lo que se puede visitar
ese nodo y recuperar la toda la informacién de la paloma progenitora.

e F/ nodo solo contiene el nombre del progenitor: el campo motherld o fatherld, estan
vacios pero el campo mother o father que almacenan el nombre si tienen contenido.
Esto significa que los padres no estan registrados en la aplicacidn. En este caso, se
almacena en el array la cadena de texto con el nombre en la posicidn que le
corresponde. Para calcular la posicidn se utiliza la férmula 2i+1 para las palomas
hembras (arbol izquierdo) y 2i+2 para las palomas macho (arbol derecho).

e Nodo sin informacion de los progenitores: No hay informacién sobre los padres. Se
devuelve una cadena de texto vacia.
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El cddigo descrito se puede ver en la figura 53.

fillArrayWithParents (pigeon: string,

if (index = nodes) return;
if (pigeon == null || pigeon “* || pigeon == undefined) return *°
try
currentPig ait .fire tDocumentFromFirebase(pigeon, path).then(
response (return response.data
E
familyArray[index]=currentPigeon;
mother t fillArrayWithParents (currentPigeon.motherId, path, 2*index+1, nodes, familyArray);
if (mother
if (currentPigeon.mother != && currentPigeon.mother !=
familyArray[2*index+1l] = currentPigeon.mother;

1
¥

father it .fillArrayWithParents(currentPigeon.fatherId, path, 2*index+2, nodes, familyArray);
if (father
if (currentPigeon.father != && currentPigeon.father !=
familyArray[2*index+2] = currentPigeon.father;

Jl
catch (error
throw(error);

Figura 53: Funcion que recorre el drbol y lo transforma en un array

Uno de los aspectos mas importantes de crear la representacion del arbol binario de esta
manera es que, al recorrer el array en orden, es como si el arbol se recorriera en anchura o
por niveles. Esto significa que se empieza por el nodo raiz, luego se avanza al siguiente nivel
de profundidad y se leen los nodos de izquierda a derecha, continuando asi hasta llegar al
ultimo nivel o hasta el nivel deseado.

Una de las ventajas de este orden en el array es que, a la hora de dibujarlo en el HTML, es
mucho mas facil. Al estar ordenado, simplemente basta con recorrer el array, identificar el
nivel a partir del indice y, si es un nuevo nivel, crear un nuevo espacio debajo, colocando en
ese espacio las hojas del arbol de izquierda a derecha.

Ademas, con este orden, las palomas hembra estadn en las posiciones impares del array y los
machos en las pares. Esta caracteristica se utilizara para colorear el fondo de las hojas de
diferentes colores dependiendo del sexo de la paloma.

FamilyLeaf

Este componente es un nodo del arbol genealdgico. Utiliza el decorador @Input para recibir
la informacion de la paloma desde el componente padre. Si lainformacidn pasada es un objeto
del tipo Pigeoninterface, se muestra la informacién mas importante de la paloma, como el
nombre, el nimero de anilla, la fecha de nacimiento, la estirpe y el estado. Pero si la
informacién pasada es de tipo cadena de texto, se muestra esa cadena de texto. Al pasarse
una cadena de texto, significa que los padres de esa paloma no estan registrados, pero se ha
puesto manualmente ese nombre.
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FamilyTree

Este componente se encarga de dibujar en forma de pirdmide el arbol genealdgico de una
paloma. En la parte superior se coloca la paloma de la que se va a generar su arbol
genealdgico; en la fila siguiente se colocan sus dos padres; en la siguiente, sus cuatro abuelos;
y en la siguiente, sus ocho bisabuelos. Durante las fases de disefio se establecié que el limite
iba a ser hasta los abuelos, pero durante la implementacion se amplié este limite hasta los
bisabuelos, ya que no suponia una dificultad mucho mayor.

Es importante mencionar que, para los dispositivos mdviles, solo se muestra hasta los abuelos
porque el disefio no terminaba de cuadrar y el contenido se volvia ilegible. De hecho, para
mostrar correctamente a los abuelos, la fila se tuvo que dividir en dos. El disefio final se puede
ver en la figura 54.

Arbol genealégico

Arbol genealdgico

Hijo
CAN-8888888-2024
29/01/2024

Estirpe: Delbar

e
Padre ;"

CAN-5555555-2022
16/12/2022

=28 Madre
O CAN-7777777-2021
27/12/2022

Madre Padre

CANTTTTTTT201 (CAN.5555555.2022

Estirpe: Delbar sas- | Estirpe: Deloar 2202 16122022
° Estipe: Delbar Fstipe: Delbar

‘ -‘* Abuela Materna ” Abuelo Materno Abuela Paterna Abuelo Paterno

- CAN-4444444-2021 CAN-3333333-2020 CAN-2222222-2023 CAN-1111111-2023 Abuelos Maternos
| 21/02/2021 | S 17/05/2020 27/09/2023 20/05/2020
| . Estirpe: Delbar . Estirpe: Delbar / Bricoux Estirpe: Delbar Estirpe: Delbar

) r
Lo

D DD DAY D

Bisabuela matema | Bisabuelo materno | Bisabuela matema | Bisabuelo matemo |Bisabuela paterno | Bisabuelo patemo | Bisabuela paterna | Bisabuelo patermo

CAN-7587582-2020 | materno paterna paterno materno materno paterna paterno

22/05/2019 ESP-35609876-2019 | GB18C69852 BE21-2500878 CAN0641862-2020 | CANO797780-2018 [ ESP0O77841-2020 | ESP0091269-2019

Estirpe: Delbar Sin estad T PSR ™ s Vi 08/09/2019 Abuelos Paternos

in estado m estado ve a m |r\z‘ a |/a il :
Perdida
4 k
° Sbuela Pterns Bouelo Paterno
Volver al listado de palomas CAN-2222222-2023 CAN-1111111:2023

2109203 200052020
Estirpe: Delbar Estirpe: Delbar

NOTA: para una mejor visualizacion del
arbol genealégico es mejor utilizar
dispositivos con pantallas mds grandes

Volver al listado de palomas

Figura 54: Disefio final del drbol genealdgico, a la izquierda version de escritorio, a la derecha la version maovil

Para controlar si la aplicacidon se esta ejecutando en un entorno con una pantalla reducida, se
utiliza la clase BreakPointObserver, proporcionada por la libreria @angular/cdk, que
pertenece a Angular Material. Esta clase, mediante un observable, detecta el ancho de la
pantalla. En el caso de que la pantalla corresponda a un entorno mdvil, se establece que el
tamafio maximo del arbol sea de 7 nodos, lo que significa que no se muestran los bisabuelos.
En caso contrario, en pantallas grandes, el tamano del arbol sera de 15 nodos.

Para organizar la vista del arbol se utiliza la funcién de SASS que se muestra en la figura 55.
Esta funcidn calcula el ancho que deben tener los nodos segun el nivel en el que se encuentran.
El ancho de cada nodo debe ser la mitad del nivel anterior, por lo que el nivel 0 tendrd un

80



ancho del 100%, el nivel 1 tendra entonces un ancho del 50%, y asi sucesivamente, lo que se
corresponde con la formula:

100

Znivel

ancho(%) =

($level)

.pow(2, $level))

width: percentageCalc($i)
margin-bottom: 5px

Figura 55: Funcion SASS que calcula el ancho del nodo

Una vez definidas las clases, en la plantilla HTML, se asigna a cada hoja la clase
correspondiente a su nivel. Para saber a qué nivel pertenece una hoja se utiliza la siguiente
formula:

nivel = log, (indice + 1)

En la figura 56 se puede ver la implementacién de la funcién que calcula el nivel, y en la figura
57 como se le asigna la clase correspondiente a cada hoja.

getlevel (index: number): number{
n Math.floor(Math.log2(index + 1)

“$index”

Figura 57: Asignacion de la clase dependiendo del nivel

Gracias a estas clases CSS se puede conseguir mostrar en pantalla una vista como la que se
puede ver en la figura 54, permitiendo al usuario visualizar de una manera muy clara y visual
el linaje de su paloma.

9.2.3 Guards

Los guards son funciones que permiten controlar el acceso a las rutas de la aplicacion
dependiendo de condiciones que se le indiquen. De esta manera se asegura que sélo aquellos
usuario que cumplan determinadas condiciones tengan garantizado el acceso. Para esta
aplicacion se han creado los siguientes guards:

e authGuard: permite el paso a la ruta, si el usuario ha iniciado sesién. De lo contrario
muestra un mensaje utilizando el servicio SnackbarService y redirige al usuario a la
pagina de inicio de sesion.

e loggedUserGuard: permite el acceso a la a ruta si el usuario ha iniciado sesion y ha
verificado su correo electronico. Si no se cumple alguna de las condiciones, se muestra
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un mensaje al usuario y se le redirige a la pagina de verificacién de correo electrdnico
o la pagina de inicio de sesioén.

e notLoggedGuard: es el caso contrario de authGuard, permite el acceso si el usuario no
ha iniciado sesidn. Si el usuario tiene la sesién iniciada, sera redigido a la pdagina del
listado de palomas. Este guard se utiliza para evitar que un usuario autenticado acceda
a paginas como el registro de usuario o el de inicio de sesién.

e onlyAdminGuard: permite el acceso a la ruta solo si el usuario esta autenticado y tiene
el rol de administrador. Si no se cumple alguna de estas condiciones, el usuario es
redirigido a la pagina de inicio de sesidn o, si ya esta autenticado, a la pagina de listado
de palomas.

9.3 Despliegue de la Aplicacion

Uno de los servicios que ofrece Firebase es Firebase Hosting, el cual permite subir el prototipo
desarrollado a este hosting para que esté disponible y los usuarios puedan comenzar a
utilizarlo. Para subir el proyecto al hosting, el primer paso es instalar las herramientas de
Firebase, como se detalla en el Anexo |, lo que nos permite interactuar de manera sencilla con
Firebase.

Para subir el proyecto primeramente hay que compilar el proyecto, con el siguiente comando:

| ng build --prod

Tras la ejecucién de este comando, el cddigo escrito en TypeScript se convierte a JavaScript,
generando una serie de ficheros minificados que contienen todo el cddigo del proyecto.

A continuacidn, estos ficheros deben subirse al hosting configurado previamente al instalar
las herramientas de Firebase. Este paso se realiza con el siguiente comando proporcionado
por Firebase:

I Firebase deploy

Una vez completada la subida de los archivos, se mostrard en la consola la URL donde se ha
subido el proyecto. Para este proyecto, la URL es la siguiente: https://censo-
palomar.web.app/
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Capitulo 10: Conclusiones

Mediante la realizacion de este proyecto, se ha construido una plataforma web que cumple
con los objetivos iniciales estipulados. Entre sus funcionalidades se permite al colombdfilo
llevar un registro de las palomas que posee, ademds de ofrecerle la posibilidad de incluir los
resultados de las competiciones en las que participa.

Otra de las funcionalidades destacadas que se han implementado es la visualizacion del arbol
genealdgico de una paloma. Para que un colombdfilo pueda decidir cémo realizar cruces entre
palomas con el fin de obtener ejemplares de alta calidad para la competicidn, es necesario
que disponga de toda la informacion posible. La visualizacién del arbol genealdgico puede
ayudar en este aspecto, ya que permite ver claramente la estirpe de la paloma.

Por otro lado, la visualizacidn de las noticias permite a los colombdfilos estar informados sobre
eventos, sueltas o consejos Utiles para el cuidado y entrenamiento de las palomas, aunque
actualmente en esta seccién no haya contenido real. Ademads, la seccién de anuncios ofrece a
los colombdfilos un lugar donde pueden dar a conocer a los visitantes de la aplicacién las
palomas o material colombdfilo que deseen vender, o incluso, por ejemplo, publicar un
anuncio en el que busquen un nuevo reloj.

En lo personal, este proyecto me ha permitido poner a prueba todos los conocimientos y
habilidades adquiridos durante la carrera. Ha sido una experiencia enriquecedora y un
verdadero desafio poder enfrentarme al desarrollo completo de una aplicacién. Aunque
durante la realizacién del proyecto han surgido ciertos problemas, creo que he podido
resolverlos de manera satisfactoria. Debido a mi inexperiencia, reconozco que tanto el codigo,
como el disefio tienen margen de mejora.

Para concluir, considero firmemente que la herramienta desarrollada puede facilitar a los
colombofilos tener un censo y llevar el control del pedigri de sus palomas. Disponer de esta
herramienta facilitara la toma de decisiones a la hora de gestionar su palomar.

10.1 Lineas Futuras

Aunque la plataforma web finalmente desarrollada cumple con los objetivos iniciales
planteados, admite la incorporacién de numerosas mejoras para hacer mas completa su
funcionalidad. A continuacién, se enumeran algunas caracteristicas que se pueden incorporar:

e Asignar mas responsabilidades al administrador, y que éste no solo pueda listar los
usuarios y publicar noticias, sino que verdaderamente pueda gestionar los usuarios
(eliminarlos, crearlos, actualizarlos y borrarlos desde la aplicacién. Actualmente estas
tareas se pueden hacer desde la consola de Firebase).

e Mensajes directos en la seccidén de anuncios. Esto permitiria que la comunicacién con
los usuarios que tienen anuncios se realice dentro de la plataforma, sin necesidad de
utilizar métodos de comunicacion alternativos.
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Comentarios en las noticias. Se podria afiadir la posibilidad de que los usuarios
registrados puedan realizar comentarios en las noticias.

Disefio: aunque la maquetacién utilizando Angular Material ha sido en general
bastante buena, en ocasiones ha sido algo limitante, ademads de que muchos de los
estilos son bastante cldsicos. En un futuro se podrian utilizar otros frameworks de CSS
como Tailwind.

Buscador: los colombdfilos suelen tener un elevado nimero de palomas, por lo que, si
guieren consultar un registro concreto, seria mucho mas sencillo si dispusieran de un
buscador que permitiera numerosas posibilidades de filtrado.

Informacidén sobre las parejas y los hijos: otra de las mejoras seria la de disponer de un
arbol genealdgico, pero al revés, para mostrar los descendientes en lugar de los
ascendientes, ademds de mostrar la informacién de la pareja de la paloma.
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ANEXO I: Preparacion del Entorno

En esta seccidén se detallard como se realizé la preparacion del entorno necesario para iniciar
el desarrollo de este proyecto. Se describiran los pasos llevados a cabo para instalar los
frameworks, librerias y herramientas en un entorno con sistema operativo Windows.

Instalacion de Git

Al tener un equipo con el sistema operativo Windows, sélo es necesaria la descarga del
instalador desde la siguiente URL y ejecutarlo:

I https://git-scm.com/download/win

Hay que seguir las indicaciones del asistente de instalacion para configurarlo segun las
necesidades que se requieran.

Finalmente, una vez termine el asistente de instalacién, hay que establecer el nombre de
usuario y el correo mediante los siguientes comandos, que se ejecutardn en el “GIT Bash”, que
fue afadido durante la instalacion:

git config —-global user.name “colombdéfilo”
git config —-global user.email “appcensopalomar@gmail.com”

Una vez realizados estos pasos, Git queda instalado y configurado. La version de Git instalada
en este proceso ha sido la 2.45.0.

Instalacion de Visual Studio Code

Al igual que se hizo con Git, basta con descargar el instalador y seguir los pasos del asistente
de instalacion. En esta ocasidn, el instalador se descarga desde la siguiente direccidn:

Ihttps://code.visualstudio.com/Download

Una vez descargado, se ejecuta el instalador y se siguen las instrucciones eligiendo las
opciones deseadas, para configurar el editor de cddigo.

Para este proyecto se ha instalado la versién 1.89.1 de Visual Studio Code.

Instalacion de Node.js

La instalacion de Node.js sigue un proceso similar a los casos de Git y Visual Studio Code. Para
comenzar, es necesario descargar el instalador de la pdagina oficial en la siguiente direccién:

Ihttps://nodejs.org/en/download/

Una vez descargado el fichero de instalacidn, al ejecutarlo se iniciard el asistente que permitira
seleccionar las diferentes opciones de configuracidén para personalizar la instalacion.
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Para la realizacién de este proyecto se ha instalado la versidon 20.13.1 de Node.js. Con la
instalacion de Node.js también se incluye el administrador de paquetes Node Package
Manager (NPM); en este caso, se instald la version 10.8.0.

Para comprobar las versiones instaladas, se pueden usar los siguientes comandos:

Node.js: node -v
NPM: npm -v

Instalacidon de Angular

El siguiente paso que se ha realizado para preparar el entorno es instalar el CLI (Command
Line Interface) de Angular. Angular CLI es una herramienta que nos permite crear y gestionar
aplicaciones Angular mediante comandos en la terminal [53]. A diferencia de los
procedimientos anteriores, esta instalaciéon no se realiza descargando un instalador, sino
utilizando NPM. Para este paso, se abre una terminal de Windows y se ejecuta el siguiente
comando:

Inpm install -g @angular/cli

are i for funding

run fund™ ails

npm
npm Mew rsion of npm available!
npm g

to update!

Figura A1.1: Instalacion de Angular CLI

El resultado de este comando se puede ver en la figura Al.1. Este comando instala de manera
global angular CLI en el equipo. En este caso, la versién instalada es la 17.1.1.

Creacioén del proyecto Angular

Para continuar con la instalacién de los paquetes necesarios para desarrollar este proyecto,
es fundamental crear la aplicacién de Angular sobre la que se trabajara. El primer paso
consiste en dirigirnos a la carpeta donde se va a guardar el proyecto. Una vez en la carpeta se
ejecutara el comando:

Ing new nombre del proyecto

En este caso concreto el comando utilizado fue:

Ing new censo_palomar
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new censo_palomar
ylesheet format would you like to u

Figura A1.2: Creacion del proyecto de Angular

Tras la ejecucién de este comando, se mostraran opciones para elegir el tipo de formato de
hojas de estilo a instalar, tal y como se muestra en la figura A1.2. En este caso particular, se
ha optado por SaSS. Para verificar que la instalacién ha sido exitosa y que el proyecto funciona
correctamente, se puede ejecutar el comando

Ing serve -o

Al lanzar este comando, se abrird un navegador con la pagina por defecto que viene
configurada cuando se crea un nuevo proyecto de angular.

Instalacion de Angular Material

Para incorporar el paquete de Angular Material al proyecto, simplemente se ejecuta el
siguiente comando desde una terminal:

Ing add @angular/material

r/material

will be installed and executed.
roceed?

Installing

Figura A1.3: Instalacion de Angular Material

Durante el proceso de instalacién, el asistente de configuracidon permite elegir qué paleta de
colores se desea utilizar y si se desea instalar “Angular Animations”, como se muestra en la
figura Al1.3. Este paquete proporciona herramientas que facilitan la creacién de animaciones
en los elementos de una aplicacion. En este caso no se ha instalado este paquete.

Ademads, con la instalacidon de Angular Material se incluye el Component Dev Kit (CDK), que
ofrece un conjunto de componentes ampliamente utilizados en el desarrollo de aplicaciones
web como acordeones, Cuadros de dialogo, tablas, entre muchos otros.

La versidn instalada de Angular material en este caso has sido la 17.3.9.

Creacion del proyecto en Firebase

El siguiente paso para preparar el entorno es configurar Firebase, del cual se utilizaran varios
de los servicios que ofrece. Para poder utilizarlo, es imprescindible crear un proyecto en su
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consola. Por lo tanto, es necesario iniciar sesidn en la consola de Firebase en la siguiente
direccion:

I https://console.firebase.google.com

Esimportante destacar que para llevar a cabo este proceso es necesario contar con una cuenta
de Google. En la pagina principal de Firebase, se debe seleccionar el botdn “Create a Project”.
Esto conducird a una pagina en la que se podra empezar a configurar el proyecto, como se
muestra en la figura Al.4. El primer paso es asignar un nombre al proyecto que en este caso
es “censo-palomar”.

X  Create a project (Step 10f 3)

Let's start with a name for
your project®

censo-palomar ‘ * ,
—-

/' censo-palomar

| accept the Firebase terms 3 \

| confirm that | will use Firebase exclusively for purposes relating to my trade, business,
craft, or profession.

O

Figura A1.4: Creacion del proyecto de Firebase

En el siguiente paso, se pregunta si se quiere utilizar Google Analytics. Para este proyecto no
se utilizard por el momento; en caso de que fuera necesario, se podra activar mas adelante.
Finalmente, al seleccionar “Create Project”, se creard el proyecto.

Una vez creado el proyecto, hay que afiadirlo a una aplicacién. En este caso, se trata de una
aplicacién web, por lo que seleccionaremos el botén que pone “Web”. En la pantalla siguiente,
gue es la que se muestra en la figura A1.5, se introduce el nombre que tendra la aplicacién,
gue en este caso es el mismo que el del proyecto, para evitar confusiones de nombres con
otros proyectos. También se puede establecer si configuramos el hosting de Firebase. En este
caso, si se selecciona, ya que en el futuro se ira subiendo a este hosting el proyecto. Si no se
selecciona ahora, se podra configurar mas adelante sin ningln problema.
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o Register app

App nickname @

censo-palomas

Also set up Firebase Hosting for this app. Learn more (4

Hsting can also be set up later. There is no cost to get started anytime.

& censo-palomar (No deploys yet) -

Register app

2 Add Firebase SDK
3 Install Firebase CLI

4 Deploy to Firebase Hosting

Figura A1.5: Adicion de Firebase a la aplicacion web

En la siguiente pantalla, se muestran los datos de configuracién del proyecto. Esta informacién
serd utilizada en el futuro para configurar Firebase. Los siguientes pasos del asistente son
indicaciones proporcionadas por Firebase para completar la configuracién de la aplicacién, lo
cual se detallara en el siguiente apartado.

Para finalizar, es necesario activar y configurar los servicios que utilizaran en la aplicacién.
Estos servicios son “Cloud Firestore”, “Firebase Authentication” y “Cloud Storage”. Para
activarlos, simplemente hay que buscar estos servicios en el menu lateral de la consola de
Firebase y seleccionar en cada uno de los servicios el botén “Comenzar”. Luego, seguir los
pasos de cada uno de los asistentes, eligiendo las configuraciones deseadas.

Instalacion de Firebase

Finalmente, ahora falta afiadir al proyecto de Angular los paquetes necesarios para manejar
las conexiones de la aplicacion con Firebase. El primer paso es instalar Firebase CLI, un paquete
gue proporciona una serie de herramientas que permite gestionar los proyectos de Firebase.
Para instalar este paquete, se ejecutard el siguiente comando en una terminal:

Inpm install -g firebase-tools

Una vez instalado el paquete, se puede iniciar sesién usando el siguiente comando:

Ifirebase login

Una vez la sesién esté iniciada, se pueden utilizar los comandos de Firebase para gestionar los
proyectos creados en esa cuenta.

En las ultimas versiones de Angular, al crear un proyecto, ya no se generan por defecto los
ficheros de entorno. Estos ficheros almacenan la configuracion y las credenciales necesarias
para comunicar la aplicacién con Firebase. Para generar estos ficheros, se utiliza el siguiente
comando:
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Ing generate environments

Este comando creara dos archivos, uno para la configuracién del entorno de produccién y otra
para el entorno de desarrollo.

El siguiente paso es instalar los paquetes de Firebase con el siguiente comando:

Ing add @angular/fire

Found compatible package version:
Package information loaded.

The package will be installed and executed.
Would you like to proceed?
Packa essfully

<a> to toggle all, <i> to invert selection, and
<enter> to pr
Cloud S
( ) Remot
( ) Vert

Firestore
(Move up and down to reveal more choices)

Figura A1.6: Instalacidn del paquete @angular/fire

Durante la ejecucién de este comando, se mostrara una serie de opciones para elegir qué
servicios de Firebase se desean instalar, como se muestra en la figura Al.6. Para esta
aplicacion, se han instalado los servicios Firestore, Authentication y Cloud Storage. Ademas,
en este punto de la instalacidn, es necesario iniciar sesidn con la cuenta de Google utilizada
previamente para crear el proyecto de Firebase. Esto permitird enlazar correctamente la
aplicacion con Firebase.

Una vez instalado el paquete de Firebase, es el momento de configurarlo, en el fichero
environments.ts colocaremos la informacién de configuracion que se generd cuando se
cred el proyecto de Firebase que sera similar al siguiente cédigo:

export const environment = {
firebase: {
apiKey: " AIzaSyC6SVehePkgE-05H17bbgNzOVbButhvYno",

authDomain: " censo-palomar.firebaseapp.com",
projectId: " censo-palomar",
storageBucket: "censo-palomar.appspot.com",

messagingSenderId: " 664603530529",
appId: "1:664603530529:web:471b41db26e1b883alla60"

}s

El ultimo paso para terminar la configuracidon de Firebase es inyectar el servicio para que
pueda ser utilizado en la aplicacidn. Para esto, en el archivo app.config.ts colocaremos el
codigo que se muestra en la figura A1.7.
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rt appContig: ApplicationConfig
providers: [
provideRouter(ro
provideAnimationsAsync( ),

provideFirebaselApp(()}=>initializeApp(en ment.firebaseConfig)},

providefAuth( () getAuth()),
provideFirestore(() getFirestore()),
provideStorage( () getStorage()

Figura A1.7: Configuracion de Firebase, fichero app.config.ts

Llegados a este punto Firebase ya estd configurado y el entorno de desarrollo estd listo para
comenzar con el desarrollo.
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ANEXO Il: Manual de Usuario

El propdsito de este manual es orientar al usuario para que pueda sacar el maximo provecho
de la aplicacién. En esta guia se explicardan detalladamente las diversas funcionalidades
disponibles, facilitando asi el uso de las caracteristicas que ofrece la aplicacion. Todas las
imagenes utilizadas se han tomado desde la versién mavil, pero son extrapolables a la versiéon
de escritorio.

A2.1 Pagina de Inicio

Esta es la primera pantalla que se muestra al entrar en la aplicacién. En ella se encuentra una
descripcidn general, asi como las ultimas noticias y anuncios publicados. En la figura A2.1, se
pueden ver varias capturas de diferentes secciones de la pagina de inicio.

CENSO PALOMAR = CENSO PALOMAR =

ey

aliquam ligula....

Censo Palomar

Vendo Paloma Hembra
reproductora

10/07/2024 45€

La alimentacion de la paloma
iBienvenido a Censo Palomar! deportista

Nos complace presentarte una plataforma 05/07/2024

disefiada especialmente para que los
colombéfilos puedan registrar y gestionar
sus aves de manera fécil. El objetivo es
facilitarte el seguimiento y control de tu
palomar, proporcionando una herramienta

Alimentacién

Figura A2.1: Pdgina de Inicio

A2.2 MenU de navegacion

En la parte superior derecha de la aplicacién se muestra el icono “Hamburguer” para mostrar
u ocultar el menu de navegacién. Las opciones del menu son las que se muestran a
continuacion:
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A2.2.1 Si el usuario no ha iniciado sesion

Si el usuario no esta autenticado vera un menu como el de la

TP  figura A2.2 y verd las siguientes opciones:
Inicio: para navegar a la pagina de inicio.

X

ﬁ‘ Inicio

Iniciar Sesién: conduce a la pagina donde el usuario puede
autenticarse.

—2| Iniciar Sesién . s . .
] Registrarse: conduce a la pagina donde el usuario puede crear

+8 Registrarse una cuenta en la aplicacién y empezar a beneficiarse de las
ventajas de la misma.

E Noticias
Noticias: conduce a la pdgina con las noticias y demas

informacién relevante sobre colombofilia publicadas en la
aplicacion.

“':' Palomas en Venta

Figura A2.2: Mendu visible por usuarios

sin la sesion iniciada . . . p
Palomas en venta: conduce a la pagina donde el usuario podra
ver los anuncios publicados por otros usuarios.

A2.2.2 Si el usuario ha iniciado sesion

Si el usuario esta autenticado, vera un menu como el de la

CENSO PALOMAR = figura A2.3 con las siguientes opciones
% Inicio: para navegar a la pdagina de inicio.
A inicio Perfil: conduce a la pagina donde el usuario puede ver su
1 informacién de usuario.
- Perfil
Mis palomas: conduce a la pagina donde el usuario puede ver
Q Mis Palomas el censo de sus palomas.
. Xregistrar Paloma Registrar Paloma: conduce a la pagina donde el usuario
( puede crear el registro de una paloma.
E Noticias

Noticias: conduce a la pagina con las noticias y demas
informacién relevante sobre colombofilia publicadas en la
. #0> Palomas en Venta aplicacién.

Publicar Anuncio

e e Publicar Anuncio: al seleccionar esta opcion, el usuario es

‘ llevado a la pagina para publicar anuncios.
I:—) Cerrar Sesién

Palomas en venta: conduce a la pagina donde el usuario
A podra ver los anuncios publicados por otros usuarios.

Ver mis anuncios: conduce a una pagina donde el usuario

Figura A2.3: Menti visible para los podra gestionar los anuncios que ha publicado.

usuarios autenticados .2 . ., . .
Cerrar Sesion: al seleccionar esta opcion el usuario deja de

estar autenticado.
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A2.2.3 Menu para los usuarios administradores

Si el usuario esta autenticado y tiene el rol de administrador,
verd un menu como el de la figura A2.4. Tendra las mismas

% CENSO PALOMAR =

i

% opciones que en el caso anterior y ademas tendra:
A Inicio Panel del Administrador: lleva al administrador a una pagina
1 gue engloba todas las acciones que puede realizar.

“3 Panel del Administrador
Aiadir noticia: conduce al administrador a la pagina donde

. ) ) ..
- Perfil puede publicar una nueva noticia.

N

Q;},Mis Palomas

| ?z Registrar Paloma

E Noticias

r

E Afadir noticia

Publicar Anuncio

- Palomas en Venta

I . Ver mis Anuncios

Figura A2.4: Mendu visible para los
usuarios administradores

A2.3 Inicio de sesion

$ CENSO PALOMAR =

i

Para iniciar sesion hay que seleccionar en el menu la opcidn Iniciar
Sesion donde se mostrara una pantalla como la que muestra la
figura A2.6.

Censo Palomar

Se introducen las credenciales en el formulario y si son correctas se
podra ver el listado de palomas. En el caso de que las credenciales
no sean correctas, o surja algun error se mostraran mensajes como
el de la figura A2.5.

incorrectos. Internet

El correo, la contrasefia 0 ambos son m Por favor, verifica tu conexion de m | n | Cia r Sesié n

Figura A2.5: Mensajes de error Correo electronico™

En el caso de que los datos introducidos no tengan el formato
correcto se mostraran avisos como los que se muestran en la figura
A2.7.

Contrasefia*®

:No tienes cuenta? Registrate
Olvidaste tu contraseria

Figura A2.6: Formulario de inicio de
sesion
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Iniciar Sesion Iniciar Sesion

Correo electronico*

P e
Correo electrénico correomalformado

Debes introducir un email Debes introducir un email valido

Contrasefia*

na*
Contraseia i

Te has olvidado de poner la
contrasena.

Iniciar Sesion

Figura A2.7: Avisos de datos incorrectos
A2.4 Registro de usuario

Para acceder al registro simplemente hay que dirigirse al menu y seleccionar la opcién
“Registrarse”. Entonces el usuario vera una pantalla como la de la figura A2.8 que tendra que
cumplimentar para realizar el registro.

CENSO PALOMAR = CENSO PALOMAR =

Nombre*

Registro de Usuario

Debes introducir un nombre.

Nombre*
Correo electrénico™

censopalomar@outlook

Correo electrénico® . ) o
Debes introducir un email valido

Club Club
. Contrasefia*
Contrasefa™ |
Subir imagen de perfil Debes poner una contrasefia.

Seleccionar archivo LTl - G LT E ) P .
- ? Subir imagen de perfil

[C] Acepto la Politica de Privacidad

Seleccionar archivo [T RET I ENElT EL L

Registrate
[J Aceptola Politica de Privacidad

Figura A2.8: Formulario de registro Figura A2.9: Formulario de registro con advertencias
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Al igual que en el caso del inicio de sesidén, si los datos no son correctos, apareceran
advertencias para ayudar a corregir los errores. Ademas, el botén de registrarse permanecera
desactivado hasta que los datos sean correctos.

Una vez realizado el registro, el usuario recibira un correo similar al de la figura A2.10 y sera
redirigido a la pagina de verificacidon de correo. No podra navegar por las partes privadas de
la aplicacion hasta que valide su correo. Silo intenta, siempre serd redirigido a la misma pagina
de verificacion de correo, similar a la figura A2.11.

CENSO PALOMAR
CENSO PALOMAR <noreply@censo-palomar firebaseapp.com: CENSO PALOMAR =

Para: censopalemar@tutarnail.com ¥

Verifica tu direccién de correo electrénico de censo-palomar

Gracias por registrarte

Hola: Te hemos enviado un email de
confirmacién a

Haz clic en este enlace para verificar tu direccién de correo electrénico. censopalomar@tutamail.com

Si no lo has recibido revisa tu bandeja de
https://censo-palomar firebaseapp.com/ /auth/action? SPAM
mode=verifyEmail&oobCode=9z7ayxR-
RAChIWFXzXykDblzkNIYgnmTjZ275dw2ZfEAAAGQAPMIBA& apiKey=AlzaSyC65VehePkqE Si no has recibido el email, haz click en
-05HI8bbgNzOVbButhvYno&lang=es el siguiente botén para reenviar el

correo.
Si no has emitido esta solicitud, ignora este mensaje.

Gracias, Reenviar email de verificacion

El equipo de censo-palomar

Figura A2.11: Pdgina de verificacion de
Figura A2.10: Correo de verificacion de email correo electrénico

A2.5 Listado de palomas

Es la pagina principal del usuario registrado. Cuando se inicia sesién, el usuario es redirigido a
esta pagina, que serd similar a la figura A2.12. Desde esta pagina podra ver todas las palomas
gue tiene registradas. Si hace clic sobre alguno de los registros, vera el detalle completo. En el
caso de que no tenga ninguna paloma, el usuario vera una pantalla como la que se muestra
en la figura A2.13.

100



$ CENSO PALOMAR = CENSO PALOMAR =

ok

Palomas Palomas

Nombre: Pichon Stichelbaut , .
Todavia no tienes palomas

Anilla: ESP-9638521-2024 )
$ Color: - registradas.
92 jAnimate y pon la primera!
L]

Nombre: Barrada X Registrar Paloma
" Anilla: Can-12378965-2022
- Color: Azul

e @

Nombre: Palomera

Anilla: CAN-458566-2024
i Color: Rodado Azul

Q Viva

X Registrar Paloma

Figura A2.12: Listado de palomas Figura A2.13: Listado de palomas vacio

A2.6 Gestion de registros palomas

En este apartado se explicard cdmo se realiza el registro, la modificacidn y la eliminacién de
un registro de una paloma.

A2.6.1 Registro de una paloma

Para realizar el registro de una paloma basta con dirigirse al menu y seleccionar “Registrar
paloma”, o alternativamente, ir al final del listado de palomas donde se puede encontrar un
botén que también llevara a la pagina de registro de una paloma.

En las figuras A2.14 y A2.15 se puede ver el formulario completo (dividido en dos pantallas)
gue hay que cumplimentar para realizar el registro de una paloma. Los campos obligatorios a
rellenar son el nombre de la paloma y el nimero de anilla.

En el caso de que la paloma no tenga nombre, como sugerencia, puede volver a colocar el
numero de la anilla, o algun dato representativo con el que se puede identificar a la paloma.
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CENSO PALOMAR = CENSO PALOMAR =

s

. Estado
Registrar Paloma

Si el estado no esta en |a lista teclea uno

@ £l padre ya esté registrado?

Nombre de la paloma*
Padre

Si no estd en |a lista afiddelo manualmente

@ ;L2 Madre ya esta registrada?

N® de anilla*

Madre
Color

Si no esta en la lista afiadela manualmente

Subir imagen de la paloma

Estirpe / Raza Ningtin arc...eleccionado

Notas

Fecha de nacimiento E

D/M/YYYY
Género:

O Macho o Hembra

O Desconocido :

Registrar Paloma
Figura A2.14: Formulario para registrar Figura A2.15: Formulario para registrar
una paloma (parte 1) una paloma (parte 2)

Seleccion del estado de una paloma

La aplicacién tiene incorporados los estados mas frecuentes de
una paloma, como se muestra en la figura A2.16. Sin embargo,
en el mismo campo se puede escribir un estado personalizado
gue no esté incluido en la lista. En la figura A2.17 se muestra un
ejemplo de estado personalizado por el usuario.

Estado
Atacada por Cernicalo]

Viva
Figura A2.17: Estado personalizado

Seleccion de los padres de una paloma

Estado
Vival

Viva v
Enferma
Donada
Prestada

Perdida

~ T T 1

Figura A2.16: Selector de estados

Para establecer a los padres de una paloma se dispone de las siguientes posibilidades:

Los padres no estan registrados en la aplicacion
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Entonces se desmarca la opcidon de “éila madre ya estd registrada?” o “¢El padre ya estd
registrado?” segln sea el caso y se puede escribir el nombre o el dato identificativo de la
paloma. En la figura A2.18 se muestra un ejemplo de cémo se cumplimenta este campo.

e ;La Madre ya esta registrada? e ¢;La Madre ya esté registrada?

Madre (Entrada Manual)

Madre (Entrada Manual) Nombre de la F'aloma|

Figura A2.18: Introduccion manual de los padres
Los padres ya estan registrados en la aplicacion

Si los padres ya estan registrados, se marca la opcidon de “éLa madre ya esta registrada?” o
“iEl padre ya esta registrado?” segln sea el caso y entonces se obtendra un desplegable desde
el cual se puede seleccionar a la paloma. En la figura A2.19 se muestra un ejemplo del
desplegable que aparece en este caso.

@ ;| padre ya esta registrado?

Padre
Abuelo Paterno

Abuelo Materno

Abuelo Paterno v

Bisabuelo materno maternoc

Bisabuelo materno paterno

Bisabuelo paterno materno

RBisahueln naterna naterno

Figura A2.19: Seleccion de los padres de una paloma

A2.6.2 Perfil de una paloma

Desde el listado de una paloma, si se selecciona un registro, se puede obtener toda la
informacidn registrada de esa paloma concreta. La pantalla se vera aproximadamente como
se muestra en las figuras A2.20y A2.21.

Como se puede observar, la informacidon se muestra organizada en cuatro grandes bloques:

e Informacién de la paloma

e Informacién de los padres y su genealogia
e Informacién Adicional

e Informacién de las competiciones
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CENSO PALOMAR = $ CENSO PALOMAR =

Informacion de los padres

Padre: Padre ®

Madre: Madre ®

™2 Ver arbol genealégico

4 h

Informacién Adicional

No hay notas que mostrar

A A

- —— s

Informacion de la paloma
Nombre: Hijo
Anilla: CAN-8888888-2024
Color: Barrado Azul
Sexo: Hembra
Fecha de Nacimiento: 29/01/2024
Estirpe: Delbar

Competiciones

Competicion: Adultas general
Fecha: 30/04/2023

Puntos: 260

N J
Lugar de suelta: Gran Tarajal
o \J
L)
bl ® E < © &
Eliminar Arniadir Editar Volver
Competicidn

Figura A2.21: Perfil de una paloma (parte 2)

Eliminar Anadir Editar Volver
Competicién

Figura A2.20: Perfil de una paloma (parte 1)

A2.6.3 Modificacion del registro de una paloma

Para modificar el registro de una paloma, hay que dirigirse al perfil de la palomay en la barra
de herramientas inferior seleccionar la opcién “Editar”. En ese momento, el usuario serd
redirigido a un formulario similar al de la creacién del registro (ver figuras A2.14 y A2.15), pero
relleno con la informacion de la paloma. El usuario puede modificar los datos que desee y, al
seleccionar el botdn “Actualizar Paloma”, se haran efectivos los cambios.

A2.6.4 Eliminacién del registro de una paloma

Para eliminar un registro de una paloma, basta con dirigirse Eliminar Paloma

al perfil de la paloma y en la barra de herramientas inferior

seleccionar la OpCién “Eliminar”. En ese momento, :Esta seguro de que quiere
aparecerd una ventana emergente para confirmar la eliminar esta Paloma?

eliminacion del registro. En la figura A2.22 se puede ver la
ventana emergente. Es importante indicar que, si se elimina m
el registro de una paloma, las competiciones asociadas a esa

paloma también se eliminaran. Figura A2.22: Mensaje emergente para la
eliminacion del registro de una paloma
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A2.7 Arbol Genealégico

Desde el perfil de una paloma, debajo de la informacidn de los padres, se encuentra un botoén
para mostrar el arbol genealdgico de la paloma. En el caso de que el arbol esté completo, se
vera como se muestra en la figura A2.23. Si no estd completo, se mostrard como en la figura
A2.24.

CENSO PALOMAR =

Arbol genealdgico

Hijo
CAN-8388888-2024

29/01/2024 Bisabuela materna paterna

GB18CE9852

’ E Sin estado

Barrada Delbar Prestada de Socio
Madre Padre
CAN-7777777-2021 CAN-5555555-2022
27/12/2022 16/12/2022 Abuelos Maternos
Estirpe: Delbar Estirpe: Delbar

Abuelos Maternos

—
Abuelos Paternos

Abuela Materna Abuelo Materno

CAN-4444442.2021 CAN-3333333-2020

F/gura A 2.23: Arbol G_e-l-vé-c;)dgico lleno Figura A2.24: Arbol Genealdgico incompleto

A2.8 Gestion de competiciones

En este apartado se explicard cdmo se realiza el registro, la modificacién y la eliminacion de
un registro de una competicion.

A2.8.1 Registro de una competicién

El primer paso es dirigirse al perfil de la paloma a la que se quiere afiadir una competicidon y
en la barra de herramientas inferior seleccionar “Anadir Competicién”. El usuario sera
redirigido a un formulario, que debe ser similar al de las figuras A2.25 y A2.26, y que debera
cumplimentar para crear el registro de la competicion.
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% CENSO PALOMAR

CENSO PALOMAR

Anadir competicién / Fecha de la Suelta =
entrenamiento

D/M/YYYY

Hora de la suelta

Nombre de la Competicion* .
Hora Minutos Segundos

Punto de Suelta
Fecha de llegada a

D/M/YYYY
Modalidad Hora de llegada

Si la modalidad no esta en la lista teclea una Hora Minutos Segundos

Clasificacion

Puesto en el que ha quedado en el concurso 5
Observaciones

Distancia
En metros
Puntos
Anadir Competicion
Fecha de la Suelta =
D/M/YYYY

Hora de la suelta

Figura A2.25: Formulario para afiadir Figura A2.26: Formulario para afiadir
competicion (Parte 1) competicion (Parte 2)

Seleccion de fechas

Para los datos de las fechas y horas de inicio y finalizacion de una competicion, se debe seguir
el siguiente procedimiento:

1. Seleccionar la fecha: al seleccionar el icono en el campo de fechas, se desplegara una
ventana, similar a la figura A2.27, desde donde se podra seleccionar la fecha. También
se puede introducir manualmente siguiendo el formato “mes/dia/afio”.

2. Introducir la hora de llegada o de salida: se introduce la hora, que debe ser un nimero
entre 00 y 23, los minutos y los segundos, que deben ser nimeros entre 00 y 59.

En el caso de que se introduzca mal algun dato, se mostrard un aviso para que el usuario pueda
corregirlo, como se muestra en la figura A2.28.

Si los campos de las fechas y el campo de distancia estan correctamente cumplimentados.
Automaticamente se calculan la duracién del vuelo y la velocidad que ha alcanzado la paloma.
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Hora de la suelta

Hora Minutos Seqgundos

08 85 95

JUL 2023 ~

El campo de los minutos debe estar
formado por nimeros del 00 al 59

El campo de los segundos debe estar

formado por nimeros del 00 al 59

Figura A2.28: Vista de los campos para introducir la hora
con advertencias de error

Figura A2.27; Vista del selector de fechas

A2.7.2 Ver listado de competiciones

El listado de competiciones de una paloma se muestra al final del perfil de una paloma. Este
listado contiene un resumen de la informacién mas importante de cada competicidn y se vera
de manera similar a la figura A2.29.

Debajo del icono de la copa se puede ver la clasificacién de la paloma para ese vuelo. También
se podrd ver la distancia y la velocidad. Al lado, se mostraran el resto de detalles de la
competicidon, como el nombre, la fecha, el lugar de la suelta y la modalidad.

CENSO PALOMAR =

CENSO PALOMAR

Campeonato de Canarias

09 casablanca

Modalidad: Gran Fondo

Competiciones

r Competicion: Adultas general Clasificacién e
Fecha: 30/04/2023
260 Puntos: 260 ’56 .Q 5
s}
254291 m Lugar de suelta: Gran Tarajal
Modalidad: Velocidad
@ . Inicio Llegada
1312.02 m/min Ver mas
M 18/05/2024 18/05/2024
r Competicion: Campeonato ® 08:00:00 ® 21:34:12
de Canarias

3 Fecha: 18/05/2024
1100000 m  [ugar de suelta: Casablanca
G Modalidad: Gran Fondo
1351.02 m/min Ver mas
—_— )

T ® E <

Eliminar Afiadir Editar Volver
Competicién

é

Eliminar Editar Volver

Figura A2.29: Listado de competiciones Figura A2.30: Detalle de una competicion
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A2.7.3 Ver detalles de una competicion

Si en el listado de competiciones se selecciona “ver mds”, se mostrard el detalle completo de
la competicion que lucird como se muestra en la figura A2.30

A2.7.4 Modificar registro de una competicién

Para modificar el registro de una competicién, hay que dirigirse al detalle de la competicion
gue se quiere modificar y en la barra de herramientas inferior seleccionar la opcién “Editar”.
En ese momento, el usuario serd redirigido a un formulario similar al de la creacién del registro
(ver figuras A2.25 y A2.26), pero cumplimentado con la informacién de la competicién. El
usuario puede modificar los datos que desee y, al seleccionar el botén “Actualizar
Competicién”, se hardn efectivos los cambios.

A2.7.5 Eliminar registro de una competicién

Para eliminar un registro de una competicién, basta con dirigirse al detalle de la competicidn
gue se quiere eliminary, en la barra de herramientas inferior, seleccionar la opcion "Eliminar".
En ese momento, aparecerd una ventana emergente, similar a la figura A2.22, para confirmar
la eliminacién del registro.

A2.8 Gestion de publicacion de anuncios

En este apartado se explicara cdmo se realiza la publicacién, la modificacion y la eliminacion
de un anuncio en la aplicacion.

A2.8.1 Publicaciéon de un anuncio

Para publicar un anuncio, en el menu se debe seleccionar la opcién “Publicar Anuncio”. Una
vez seleccionado se mostrard en pantalla el formulario que se debe cumplimentar. Esta
pantalla sera similar a la figura A2.31. Como en los anteriores formularios vistos, en caso de
gue los datos introducidos no sean correctos, se mostraran advertencias.
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P CENSO PALOMAR

Publicar Anuncio

Titulo del anuncio*
Precio*

Informacion de contacto*

Subir imagen del anuncio
Ningun archivo seleccionado

Detalles del Anuncio

Publicar Anuncio

Figura A2.31: Formulario para publicar un anuncio

A2.8.2 Listado de anuncios

Desde el menu si se selecciona la opcidon “Palomas en Venta” se conducira al usuario a un
listado donde puede ver los anuncios publicadas por los usuarios de la aplicacién. Otra forma
de ver este listado es desde la pagina principal, en la seccién de anuncios se encuentra el
botdn “Anuncios” que conducira a la misma pagina. El listado se verd como se muestra en la

figura A2.32

A2.8.3 Listado de mis anuncios

Si el usuario estd registrado y ha publicado anuncios vera un listado con los anuncios que ha
publicado. Ademads, en cada fila encontrard una serie de iconos que permiten realizar
diferentes acciones sobre esa noticia, ver el anuncio, editar el anuncio y eliminar el anuncio.

48 RE:
LT ~ it

Vendo Paloma Hembra reproductora
10/07/2024 45€

L L

Figura A2.32: Listado de anuncios

El usuario vera en pantalla una vista similar a la figura A2.33
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P CENSO PALOMAR — CENSO PALOMAR

Lista de anuncios

Vendo pichén janssen (Sin viajar)
Precio: 120
Fecha de Publicacién: 10/07/2024 09:09

© EZ W

Vendo pichodn janssen (Sin viajar)

Caracteristicas

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Donec at turpis in enim rutrum ultrices. Etiam
dictum lectus sit amet lectus vehicula dignissim
non vel magna. Vivamus id justo vitae mauris
blandit varius. Praesent pellentesque lacus
vestibulum ex dapibus fermentum. Nulla congue
mollis velit, non dapibus odio imperdiet eget.
Vestibulum sagittis tortor nisi, a scelerisque mauris
pharetra eget. Aenean et imperdiet massa. Integer
nec dolor ut nisi aravida venenatis vel vel diam.

Figura A2.33: Listado de mis Anuncios Figura A2.34: Detalle de un anuncio

Vendo pichones de campeones islefios
Precio: 50

A2.8.4 Vista del detalle de un anuncio

En el listado de anuncios, al seleccionar cualquier anuncio, el usuario vera toda la informacion
publicada sobre el mismo, incluidos los datos de contacto con el vendedor. Se vera similar a
como se muestra en la figura A2.34.

A2.8.5 Modificacion de un anuncio

Para modificar el registro de un anuncio, hay que dirigirse al detalle de la competicidn que se
quiere modificar y en la barra de herramientas inferior seleccionar la opcidn “Editar”. En ese
momento, el usuario sera redirigido a un formulario similar al de la creacién del anuncio (ver
figura A2.31), pero relleno con la informacién del anuncio. El usuario puede modificar los
datos que desee vy, al seleccionar el botdon “Actualizar Anuncio”, se haran efectivos los
cambios.

A2.8.6 Eliminacion de un anuncio

Para eliminar un anuncio, basta con dirigirse al listado de anuncios y seleccionar el icono de la
papelera. En ese momento, aparecera una ventana emergente, similar a la figura A2.22, para
confirmar la eliminacién del anuncio.
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A2.9 Gestion de publicacion de noticias

En este apartado se detallara como el usuario administrador puede publicar, editar y eliminar
una noticia.

A2.9.1 Publicacion de una noticia

Para publicar una noticia, el administrador debe seleccionar la opcién “Publicar Noticia”. Una
vez seleccionado se mostrara en pantalla el formulario que se debe cumplimentar. Esta
pantalla sera similar a la figura A2.35. Como en los anteriores formularios vistos, en caso de
que los datos introducidos no sean correctos, se mostraran advertencias.

CENSO PALOMAR = CENSO PALOMAR =

e

Anadir Noticia

Titulo de la Noticia*

Categoria de la noticia

Subir imagen de la noticia

Ningun archive seleccionado
La alimentacion de la paloma

Cuerpo de la Noticia deportista

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Quisque convallis
fermentum vestibulum. Aliquam tempor
justo...

Publicar Noticia

Cancelar

Figura A2.35: Formulario para publicar noticias Figura A2.36: Vista del listado de noticias

A2.9.2 Listado de noticias

Desde el menu si se selecciona la opcion “Noticias” se conducira al usuario a un listado donde
puede ver los anuncios publicadas por los usuarios de la aplicacién. Otra forma de ver este
listado es desde la pagina principal, en la seccién de noticias se encuentra el botdn “Ver todas
las noticias” que conducira a la misma pagina. El listado se vera como se muestra en la figura
A2.36
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A2.9.3 Editar una noticia

Para editar una noticia, el administrador tiene que dirigirse a la vista de la noticia que quiere
modificar y en la barra de herramientas superior seleccionar la opcidn “Editar noticia”. La
barra de herramienta se muestra en la figura A2.37. En ese momento, el administrador serd
redirigido a un formulario similar al de la publicacién de noticias (ver figura A2.35), pero
cumplimentado con los datos de la noticia. El administrador puede modificar los datos que
desee y, al seleccionar el botén “Editar Noticia”, se haran efectivos los cambios.

CENSO PALOMAR

Editar Esta Noticia Afiadir nueva noticia Borrar esta Noticia Panel de Administrador

T 2,
s L]

Figura A2.37: Barra de herramientas para las noticias

A2.9.4 Eliminacion de una noticia

Para eliminar una noticia, el administrador debe dirigirse a la noticia que se quiere eliminar.
En la parte superior, vera la barra de herramientas (ver figura A2.37) y debera seleccionar
“Eliminar Noticia”. En ese momento, aparecera una ventana emergente para confirmar la
eliminacidn del anuncio. En la figura A2.22 se puede ver la ventana emergente.

A2.10 Informacion del usuario
En esta seccidn se explican las acciones que puede realizar el usuario con su informacion.

A2.10.1 Ver perfil

Desde el menu puede consultar la informacién que la aplicacion tiene almacenada. La vista de
esta pagina es similar a la que se muestra en las figuras A2.38 y A2.39
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CENSO PALOMAR = P CENSO PALOMAR =

Perfil

™Y l\om;bre
- MG

B Correo
censopalomar@tutamail.com

0% Club
“&mr  (Colombofilia TFG
= ?;T‘_bre Fecha de Registro
= 23/07/2024
Correo
B censopalomar@tutamail.com ~ - .
= Actualizar perfil
Club
@, % s o
«amr» (Colombofilia TFG
Figura A2.38: Perfil del Usuario (parte 1) Figura A2.39: Perfil de usuario (parte 2)

A2.10.2 Editar perfil

Desde la pagina de perfil, el usuario puede seleccionar el botén "Editar perfil" que lo llevara a
un formulario donde puede actualizar sus datos. El Unico dato que no puede cambiar es el
correo electrénico, que aparece como deshabilitado. La vista de este formulario sera similar a
la mostrada en la figura A2.40.

CENSO PALOMAR =

Actualiza tu informacion

Nombre*

TFG

omar@tutamail.com

Club
Colombofilia TFG

Subir imagen de perfil

Seleccionar archivo [NIIIGETEC ERLEN ]

Actualizar

Cancelar

Figura A2.40: Formulario para editar el perfil
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A2.10.3 Cambiar contrasena

En la misma pagina de la edicion del perfil, en la parte inferior, se encuentra el formulario para
el cambio de contrasefia. Es un formulario sencillo en el que el usuario tiene que introducir la
contrasefia actual, y luego, la nueva contrasefia que quiere establecer, repetida para verificar
que la ha puesto correctamente.

En caso de que la nueva contrasefia no coincida, se mostrara una advertencia para que el
usuario pueda corregirla.

En la figura A2.41 se muestra la vista de este formulario.

CENSO PALOMAR =

CEoT

Cancelar

Actualizar Contrasena

Contrasefia Actual*

MNueva Contrasefia*®

Confirmar Contrasefia™

Actualizar Contraseria

Cancelar

Figura A2.41: Formulario para el cambio de contrasefia

A2.10 Funciones del Administrador

En este apartado se explicara las paginas creadas exclusivamente para el administrador.
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A2.10.1 Panel del administrador

Desde el menu el administrador puede seleccionar un enlace desde el cual puede acceder al
panel de administrador. Este panel contiene las funcionalidades que un usuario administrador
puede realizar. Este panel tiene una vista como la que se muestra en la figura A2.42

CENSO PALOMAR =—

Enlaces del
Administrador

E& Ver las Noticias
=, Publicar una noticia
= Ver usuarios registrados

= Ver mi perfil

Figura A2.42: Panel de administrador

A2.10.2 Listado de usuarios

El usuario administrador, desde el panel del administrador, podrd acceder a esta pagina donde
se muestra un listado con todos los usuarios registrados en la plataforma. La vista de este
listado es similar a la que se muestra en la figura A2.43

CENSO PALOMAR

Lista de usuarios

Nombre: TFG

Email: censopalomar@ .com
Fecha de Regjistro: 23/07/2024 07:55
1 Club: Colombofilia TFG

Rol: Colombéfilo

Nombre: Administrador

Email: appcensopalomar@

Fecha de Registro: 03/07/2024 05:33
Club: Admin

Rol: Administrador

Figura A2.43: Listado de usuarios
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