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Resumen

Aplicacion web escalable que cubre, facilita y mejora los procesos de busqueda y entrega de
objetos perdidos, ofreciendo una herramienta a los usuarios que permita una mayor precision
a la hora de recolectar datos sobre los objetos extraviados y facilite el proceso de comunicacion
entre oficinas de objetos perdidos y los individuos involucrados.

Esta aplicacion usa tecnologia de geolocalizacién en tiempo real y ofrece una interfaz simple
y atractiva en la que se pueden observar y filtrar de forma minuciosa los objetos perdidos que
otros usuarios hayan publicado. A su vez, los duenos de los objetos perdidos pueden ofrecer
recompensas de busqueda para incentivar a otros a cooperar.

Todo esto con el objetivo de construir una comunidad de usuarios que activamente preste su
ayuda para la busqueda de objetos perdidos.



Abstract

A scalable web application that covers, facilitates, and improves the processes of searching for
and returning lost items, offering users a tool that allows for greater accuracy when collecting
data about lost objects and streamlines communication between lost and found offices and
the individuals involved.

This application uses real-time geolocation technology and provides a simple and attractive
interface where users can view and filter lost items that others have posted in a detailed
manner. Additionally, the owners of lost items can offer search rewards to encourage others
to cooperate.

All of this aims to build a community of users who actively help in the search for lost
belongings.
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Capitulo 1

Introduccion

En este capitulo se expondra una ligera introduccion a lo desarrollado, desde la motivacion
principal hasta los objetivos fundamentales del trabajo.

1.1. Motivacion

Hay una gran cantidad de objetos que se extravian en Las Palmas de Gran Canaria, y mas
aun en el pais entero, por lo que es insolito escuchar que muchas de las empresas, municipios
y organizaciones que nos rodean no posean una plataforma para administrar dichos objetos
extraviados, asi como para facilitar el proceso de notificaciéon/comunicaciéon con los usuarios.

Tan solo en este mes de abril de 2025 mas de 6700 objetos perdidos llegaron a la Oficina
Municipal de Madrid [I], un surtido de objetos que en muchos casos no son recuperados por
sus duenos y se pierden entre las estanterias de la oficina.

Por un lado, y en lineas generales, cuando un individuo descubre un objeto perdido y lo
entrega en la oficina correspondiente de la organizacién en cuestion, se le exige que diga
cuando y donde lo ha encontrado, su identificacién y alguna manera para comunicarse con él.
A continuacién, el objeto es fotografiado y almacenado. Por otro lado, cuando un individuo
se presenta en la oficina asegurando haber perdido algo, se le pide que identifique el objeto,
cuando y doénde lo ha perdido y que muestre una fotografia, si es que posee alguna. En el
caso de que el objeto no se halle en la oficina, se le pide su identificacién y alguna manera
para comunicarse con él.

11



CAPITULO 1. INTRODUCCION 12

Siguiendo estos principios, se desarrolla una aplicacién web escalable que cubra, facilite y
mejore estos procesos, ofreciendo una herramienta a los usuarios que permita una mayor
precision a la hora de recolectar datos sobre los objetos extraviados y facilite el proceso de
comunicacion entre oficinas de objetos perdidos y los individuos involucrados.

1.2. Objetivos

Se pretende desarrollar una aplicacion web escalable para la gestion de objetos perdidos,
que facilite la entrada y salida de estos y ofrezca herramientas a los usuarios externos que
pudieran haber perdido o encontrado algo. En definitiva, se propone el desarrollo de un portal
web que pueda ser usado por distintos organismos y/o les ayude de manera indirecta gracias
a la cooperacion de los usuarios.

Dicho portal web constara de un sistema de sesiéon de usuario, una base de datos donde
almacenar la informaciéon asociada a los objetos perdidos y hara uso de geolocalizacion y
filtros para permitir al usuario encontrar objetos perdidos en su area o buscar en la base de
datos segin sus preferencias.



Capitulo 2

Estado del arte

En este apartado se presenta las herramientas web similares a la aplicacion desarrollada, asi
como la situacion actual de la Policia Local de Las Palmas de Gran Canaria en cuanto a la
gestion de objetos perdidos.

2.1. Herramientas web y moévil

Se analizaran las siguientes herramientas web similares a la propuesta:
o FindMyLost
o FoundSpot

o Missing Pets

2.1.1. FindMyLost

FindMyLost es una empresa formada por entre 2 y 10 personas, fundada en 2016 [2]. Se trata
de una alternativa web utilizada tanto por personas de a pie como por empresas como Adif
o AENA [3]. Se debe crear una cuenta de forma obligatoria para usar sus servicios.

13



CAPITULO 2. ESTADO DEL ARTE 14

En la secciéon de perfil, el usuario puede ver los objetos encontrados, asi como acceder a una
bandeja de entrada con alertas y mensajes relacionados con objetos perdidos o encontrados,
como se observa en la Figura 2.1y la Figura

Sus alertas Mensajes Perfil

[ustracion 2.1: Seccion de alertas y mensajes - FindMyLost

Articulos encontrados

wcontrara la lista de sus articulos encontrados

Llaves #206519

Color: Arul
]
B ver s

D D

[lustraciéon 2.2: Lista de objetos encontrados - FindMyLost

En la Figura [2.3] se observa cémo el usuario puede seleccionar si ha perdido o encontrado
algo.

D de encuentro online entre quién busca
y quién lo ha encontrado

HE ENCONTRADO UN ARTICULO HE PERDIDO UN ARTICULO

[lustraciéon 2.3: Seleccién de proceso - FindMyLost

Al hacer clic en el botén de la izquierda, se abre un formulario dividido en distintos pasos.
La Figura muestra los iconos que simbolizan cada uno de los pasos.
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iEncontré un articulo, fantastico!

[lustracion 2.4: Proceso de objeto encontrado - FindMyLost

Este proceso se compone de 4 pasos:

1. Rellenar los datos basicos del objeto: subir una foto, asignar un nombre, seleccionar
una categoria y establecer la fecha exacta en que se encontro.

2. Escribir la ubicacion donde fue encontrado, lo que muestra dicha ubicaciéon con un
mapa de Google Maps, aunque no te permite interactuar con el marcador de ninguna
manera.

3. Anadir informacién adicional: marca, color, método de entrega, direccion si se desea
utilizar mensajeria, y una descripcién complementaria.

4. Elegir si se desea recibir una recompensa econémica por parte de quien haya perdido
el objeto.

Una vez completado el proceso, el objeto queda a la espera de la aprobacion por parte del
personal encargado.

En caso de que el usuario haya perdido un objeto, hara clic en el botén derecho mostrado
en la Figura lo que abre un formulario de un solo paso. En el que se debera especificar
qué se ha perdido, la marca, el color, cuando y donde, aunque en este caso no se hace uso
de Google Maps ni de ninguna otra herramienta que facilite al usuario establecer la ultima
ubicacién conocida de manera mas especifica 2.5 Ademds, se muestra una serie de iconos
que redirigen a los portales web de las distintas empresas clientes de FindMyLost, por si ha
sido extraviado en lugares relacionados a dichos organismos.
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¢Ha perdido un articulo? jno se preocupe!

Rellene el siguiente formulario

Rellene el formulario

;Doénde lo ha perdido?

[lustracién 2.5: Proceso de objeto perdido - FindMyLost

Al enviar el formulario, muestra si se ha encontrado o no el objeto y da la posibilidad de
activar una alerta en caso de que no.

Respecto al panel de administracion, FindMyLost indica lo siguiente:

“Los operadores del Servicio de Atencion al Cliente tienen acceso a un tablero
detallado y a un Sistema de Gestion de Contenidos, a través del cual obtienen
una vision mds completa de todos los objetos encontrados (clasificados segin
ubicaciones y sub-ubicaciones) y de las interacciones de los Usuarios. Ademas, el
cuadro de mandos muestra el historial de busqueda global, las alertas activadas,
los usuarios registrados, estadisticas detalladas sobre los objetos, las solicitudes

de envio, los recibos de pago y los comentarios de los usuarios.” - Pagina oficial
de FindMyLost [3]

Los administradores también son capaces de registrar objetos perdidos en la propia platafor-
ma centralizada y el portal web usa inteligencia artificial para la identificaciéon de objetos de
forma interna.

Finalmente, cabe destacar que tiene integrado un sistema de pago en linea y servicios de
envio urgente.
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2.1.2. FoundSpot

Otro ejemplo similar a FindMyLost. FoundSpot es una empresa formada por 2-10 personas
fundada en 2016 [4]. Ha sido utilizada por clientes como GLOBAL, entre otros, y se puede
considerar significantemente parecida a la anteriormente analizada [5].

Con solo algunas ligeras diferencias, sus funciones, procesos y aspectos basicos son casi identi-
cos a los de FindMyLost. Esta alternativa no posee un sistema de recompensas monetarias y
no esté claro si hacen uso de tecnologia de reconocimiento de imégenes, aunque si cuenta con
la capacidad de no solo notificar sobre objetos perdidos/encontrados sino también mascotas
y animales, como se puede ver en la Figura [2.6]

FOUNDSPOT

EVERYTHING LOST CAN BE FOUND

He perdido

Indica en cuatro sencillos pasos qué has perdido, donde y cuando

&Qué? / ;Dénde? / ;Cuéndo? / Datos Siguiente %

MASCOTAS: v Gato

Cruce ! Mezcla v Gris claro

dir

&

Arrastra ficheros o pincha aqui para subirlos (maximo 5)

[lustracién 2.6: Proceso de objeto perdido - FoundSpot

No hay informacién publica detallada sobre el panel de administracion ni existe una demo
publica de la herramienta. No obstante, los procesos de notificacién de pérdida y hallazgo de
objetos son similares a los de FindMyLost. Con algunas diferencias, puesto que FoundSpot
no tiene srevicio de mensajeria ni de recompensas, sin embargo, si posee un sistema de
geolocalizacién de usuario y un mapa de Google maps interactuable para elegir el lugar
donde se ha perdido o encontrado un objeto, como se puede observar en la Figura
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¢Dénde ha ocurrido?

Calle Tablero de Gonzalo, 7, 35016 Las Falmas de Gran Canaria, Las Palmas, Espafia

. , PN« .
A
Mapa Satélite - Campo Pedro Hidalgo =
@
¢ Juanquy motorcycles
o Gran Canaria

’ (

es Guanche I
(=)

-

S Q
© 2,
g %, | &
s I 3
ol Ggri®
x -~
E - & L
o -
a &
: [oll o
o -
¢
¢ pu® =
.'Iv'.
s P
Google F N
M Datos del maps ©2025 Google, Inst. Geogr. Macional  Términos  Matificar un problema de Maps

Indica si lo has perdido en un medio de transporte: Taxi, tren, metro, etc ... ‘:m

[lustracién 2.7: Mapa interactuable - FoundSpot

Las diferencias mas relevantes se resumen posteriormente en la Tabla comparativa final

2.1.3. Missing Pets

Missing Pets es una aplicaciéon mévil desarrollada por Revinade AB, que tiene como objetivo
ofrecer una lista de mascotas perdidas o encontradas cerca de la ubicacién del usuario [6][7].
A diferencia de las anteriores, no colabora con organismos publicos o privados, siendo com-

pletamente libre y comunitaria.

En la pantalla principal se puede ver un listado deslizable de animales perdidos, como puede

verse en la Figura [2.8]
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Mascotas desaparecidas Q

Desaparecido Fundar Siguiente

Minich
Derb salama
Charlie
lcod de los vings, s¢ tenerife
- Q 2

[lustracion 2.8: Menu de animales perdidos - Missing Pets

Existe una opcion para indicar si se ha perdido o encontrado una mascota, visible también
en la Figura [2.9,
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X Informar mascota

¢Falta tu mascota?

Informar mascota desaparecida

¢Has encontrado la mascota de alguien pero no
sabes a quién pertenece?

Informar mascota encontrada

[ustracion 2.9: Eleccion de procesos - Missing Pets

Para subir una publicacion, se deben completar los apartados mostrados en la Figura [2.10
que son similares a los formularios de las otras plataformas. No obstante, esta aplicacién
hace uso de tecnologia de geolocalizacién para mostrar en la pagina principal de mascotas
aquellas cuyo ultimo paradero esté cerca de la posicion del usuario. Permite a los usuarios
usar tecnologia de Google Maps para especificar el lugar donde la mascota ultima vez fue
vista y dénde finalmente se encontrod, en su caso.
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€< 1/4

Nombre de mascota

Tipo de mascota *

[ Nombre de mascota...

] Sann oM M 0laE Y

mensaje (opcional)

Mensaje...

< 3/4

Email de contacto*

Fochs perdich *

Imagen de ls meacota *

¢ 4/4
4]

Seleccionar pais*

Other country

r

pireccit')n de correo electrénico...
L.

Numero de teléfono (opcional)

Numero de teléfono...

[ustracién 2.10: Pasos para subir publicacién de animal perdido - Missing Pets

J Area perdida®
[ Pﬂﬂﬂ

Recompensa (opcional)

Recompensa.

21

No se ha encontrado informacion sobre un panel de control de administrador en esta aplica-

cién.

2.1.4. Comparativa

A continuacion, se muestra una tabla comparativa [2.1] entre las caracteristicas clave de las
alternativas con las de la propuesta desarrollada.
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Cuadro 2.1: Tabla comparativa entre herramientas web y movil analizadas.
Caracteristicas FoundSpot | FindMyLost | Missing Pets | Propuesta
Seleccionar si ha perdido o v v v v
encontrado algo.
Crear una cuenta es opcio- v X X v
nal.
Establecer lapso de fechas X X X v
en el que se ha perdido/en-
contrado el objeto.
Servicio de entrega pagado X v X ?
por el destinatario.
Sistema de recompensa mo- X v v v
netaria.
Tecnologia de reconoci- ? v ? ?
miento de imagenes.
Gestién de pérdida/encuen- v X v 4
tro de mascota.
Indicar si se ha perdido en v X X v
medio de transporte.
Subida de varias fotos/vi- v X X v
deos al perder/encontrar al-
go
Intercambio de contactos X X v v
por si el objeto ha sido
danado, o le falta algo
Lista con solicitudes de X X v v
busqueda de objetos perdi-
dos
Mapa interactuable para es- v X v v
pecificar donde se ha perdi-
do/encontrado
Sistema de geolocalizacién X X v v
para mostrar objetos perdi-
dos cercanos
Filtros de objetos/mascotas X X X 4
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2.2. Policia Local de Las Palmas de Gran Canaria

La oficina de objetos perdidos de la Policia Local de Las Palmas de Gran Canaria esta a cargo
de una tunica persona, la cual organiza todas las entradas y salidas de objetos extraviados
usando Excel, bases de datos y registros fisicos. Existe un gran volumen mensual de objetos
entrantes, que acaban almacenados en cajas fuertes, almacenes, estanterias e incluso armarios
empotrados.

Hace unos anos decidieron usar Facebook para conectar con las personas que pudieran haber
perdido algo [§]. En la Figura se muestra una de sus ultimas publicaciones.

Q Objetos Perdidos LPA
e 20 de noviembre de 2020 - &

Tras este laaaaargo periodo de #mejorperderseencasa y dadas las
dificultades técnicas para enviar notificaciones, teniendo en cuenta lo
complicado de venir hasta aqui los martes y jueves de 9a 13 horas y
que el teléfono no es la mejor via para describir unas llaves... [y si,
sabemos que ya es un alivio cuando se oye una voz del otro lado
contestando).

Les proponemeos un ejercicio de agudeza visual a todas las personas
que durante estos meses han perdido sus llaves y para los... Ver mas

o™ Me gusta (J Comentar

[ustracion 2.11: Post de Facebook Objetos Perdidos LPA

Sin embargo, dicha iniciativa fue finalizada en 2021, puesto que dificulté el trabajo de los
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encargados. Hoy en dia es posible contactar con la oficina en persona, mediante correo,
teléfono o una solicitud en el portal web de la policia local. El formulario de la solicitud se

puede observar en la Figura [9].

Puedes realizar tu consulta de las siguientes formas

+ De forma presencial en La Jefatura de Policia Local, martes y jueves de 3:00 2 13:00 horas. ;J# Mapa Google Maps

= Através del teléfono 928 446 410, en horario de lune: nies de 9:00 2 13:00 horas.

= Através de nuestro servicio de Objetos Perdidos 2.0, e el perfil en Facebook 'Objetos Perdides LPA® (visitalo ahora

» Rellenando el siguiente formulario para consultar si tenemas su pertenencia, el administrativo responsable del Depanamento de
Objetos Perdidos le atendera lo antes posible

Nombre y apellidos”

DNI®

Teléfono

Correo electronico®

Consulta®

Pinche en el cuadrado con el raton para validar la peticion®

™

Mo soy un robot

Privacidad

He leido la politica de cookies, privacidad y proteccidn de datos personales.

Todos los campes marcados con un asterisco ) son obligatorics.

[lustraciéon 2.12: Contacto con Oficina de objetos perdidos de la Policia Local
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2.3. Conclusion

Aunque es dificil que los objetos paren de ser perdidos, es posible ayudar para volver a
encontrarlos. Es ideal, pues, fomentar una comunidad que ayude a encontrar y devolver
lo que se extravia a diario. Las distintas iniciativas tecnoldgicas internacionales mostradas
en este andlisis son de por si herramientas potentes por lo que para aportar e impulsar una
propuesta innovadora en este campo se propone unificar y mejorar las caracteristicas positivas
clave de cada aplicacion en la propuesta.

El resultado sera un portal web de gestion de objetos perdidos en la que usuarios pueden
realizar publicaciones de los objetos o mascotas que hayan perdido o encontrado. Los usuarios
podran navegar a través de publicaciones de objetos perdidos de otros usuarios y notificar,
en su caso, si han encontrado lo que otros han perdido. En cuanto a las publicaciones de
objetos encontrados, seran los administradores quienes se haran cargo, estableciendo coinci-
dencias entre publicaciones de objetos perdidos y encontrados, y notificando a los usuarios
implicados.



Capitulo 3

Metodologia de trabajo y herramientas
utilizadas

En este capitulo se habla sobre la metodologia de trabajo aplicada, la planificacion temporal
establecida y las tecnologias y herramientas utilizadas en el desarrollo.

3.1. Metodologia de trabajo

Se sigue una metodologia iterativa/incremental, un desarrollo basado en cinco incrementos
de similar longitud y trabajo. En cada incremento se prioriza la realizacién de las histo-
rias de usuario de mayor importancia y se itera sobre el anterior incremento para terminar
lo incompleto o mejorar la implementacion de lo terminado. Los incrementos inicialmente
especificados han sido los siguientes:

Diseno de la arquitectura de la web.

Diseno e implementacion de base de datos.

Diseno e implementacion de vistas del usuario.

Diseno e implementacién de vistas del administrador.

Disefio e implementacién de sistema de notificacion entre usuario y administrador.

AR

26
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Aunque inicialmente se ha seguido esta planificacién, se ha modificado a lo largo del desarrollo
del proyecto. La planificacion final de los incrementos es la siguiente:

1. Disenio arquitecténico de la web.

2. Diseno e implementaciéon de base de datos.

3. Diseno e implementacion de vistas del usuario.

4. Diseno e implementacién de sistema de notificacién entre usuarios.

Como se puede observar, se ha omitido el incremento de las vistas de administrador y se ha
modificado el dltimo incremento para incluir notificaciones entre usuarios. Esto se debe, en
primer lugar, a que la relevancia que tiene el panel de notificaciones y su uso es considerada
mayor que el de las vistas de administrador, por lo que se ha priorizado su desarrollo, dejando
el concepto de administrador para un futuro desarrollo. Esta decisiéon se ha tomado con el
objetivo de priorizar la funcionalidad basica de la aplicacién, que es la gestion de objetos
perdidos y la comunicacién entre usuarios.

En segundo lugar, tras un analisis de la aplicacion y retroalimentacion por parte de usuarios
externos, se llega a la conclusién de que es mas relevante y comodo la existencia de notifi-
caciones entre usuarios de forma directa, sin un administrador de por medio. Esto permite
una comunicacion mas fluida y directa entre los usuarios, lo que puede mejorar la experiencia
general de la aplicacion y facilita la resoluciéon de problemas.
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3.2.

Planificacién temporal

Antes de comenzar el desarrollo del proyecto, y tras el andlisis del estado del arte, se realizé la
siguiente planificaciéon temporal, ilustrada en los Cuadros [3.1] y 3.2l Como se puede observar,
se ha realizado en base a los incrementos inicialmente especificados.

Cuadro 3.1: Planificacién temporal

N¢ | Nombre Horas Incrementos
12 22| 32|42 | 5°

1T | Crear entorno de trabajo. 4 X

1 | Barra lateral de navegacion. 8 X

2 | Portal de objetos perdidos/encontrados. 6 X

3 | Tarjeta de objeto perdido/encontrado. 6 X

4 | Detalles de objeto perdido/encontrado. 6 X

2T | Crear bases de datos Supabase. 4 X

3T | Implementar Pinia para conexion entre back y front. 8 X

5 | Formulario Identificacién de Usuarios. 4 X

6 | Formulario de Registro de Usuarios. 8 X

7 | Portal de perfil personal. 4 X

8 | Portal de perfil ajeno. 4 X

9 | Proceso de publicacién de objeto olvidado. 16 X

10 | Proceso de publicacién de objeto encontrado. 4 X

11 | Proceso de coincidencia entre objetos. 8 X

4T | Implementar API de Google Maps. 8 X

12 | Filtro de objetos en las vistas de Usuario. 8 X

13 | Crear rol de Administrador. 8 X

14 | Proceso de Administrador de coincidencia entre objetos. 16 X

15 | Filtro de objetos en las vistas de Administrador. 4 X

16 | Notificaciones de Administrador. 16 X
17 | Notificaciones de Usuario. 4 X
18 | Portal de notificaciones. 16 X

Cuadro 3.2: Estimacion total de horas de trabajo.

Incremento | Horas | Historias de usuario
1° 30 1T-1-2-3-4
2° 32 2T -3T-5-6-7-8
3° 52 9-10-11-4T-12
4° 28 13-14-15
52 36 16 - 17 - 18

TOTAL 170
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Tras la realizacién del proyecto se llega a la conclusion que, aunque la planificacion de las
caracteristicas ha desarrollar ha sido en su mayor parte adecuada, ha habido desviaciones
en el tiempo estimado y en las caracteristicas desarrolladas. Como se explico en el apartado
anterior, se ha omitido las caracteristicas relacionadas con el rol de administrador.

En lineas generales, la planificacion temporal ha sido demasiado optimista, puesto que se ha
tardado mas de lo esperado en la implementacion general de la aplicaciéon. Siendo también
este uno de los motivos por los que se ha priorizado la implementacion de las notificaciones
entre usuarios, antes que el rol de administrador.

La razén por la que esto acontecié es que, al hacer uso de gran cantidad de tecnologias y
herramientas no utilizadas anteriormente por el autor de esta memoria, se ha tardado mas de
lo esperado en la comprensiéon y aprendizaje de las mismas. Por lo que, siguiendo las correctas
practicas de desarrollo de software, se ha priorizado el entendimiento de las herramientas y
en su correcta implementacion, asi como el empleo de codigo limpio y técnicas para mantener
y mejorar la escalabilidad.

Como dato mas relevante no mencionado en cuanto a los cambios en la planificacién de
caracteristicas, se ha utilizado la libreria de Leaflet junto con la API de Nominatim para
la implementaciéon del mapa y las caracteristicas asociadas, en lugar de la API de Google
Maps.

Cabe destacar que, a su vez, se han anadido caracteristicas no contempladas en la planificacién
inicial. Se ha desarrollado una pagina de inicio, una pagina con informacion sobre el proyecto,
implementado mayor cantidad de funciones para el filtrado de objetos perdidos/encontrados,
asi como un componente para mostrar las publicaciones personales del usuario, entre otras.
Las adiciones mas relevantes se comentaran en el apartado de desarrollo del proyecto.
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3.3. Tecnologias y herramientas utilizadas

o Framework de trabajo Vue (HTML, CSS, JavaScript, TypeScript) [10]. Una herramienta
especializada para el desarrollo del apartado front-end de aplicaciones web. Conocida
por sus multiples compatibilidades con librerias de estilo y validacion, asi como su
capacidad modular y su enfoque en la reactividad de los datos.

o En un inicio se planed implementar la API de Google Maps [32], al final se hizo uso
de la libreria LeafLet [12]. Es una libreria que se apoya en la API de OpenStreetMap
[T1], que permite la creacion de mapas interactivos y personalizables, completamente
compatibles con entornos méviles y de licencia creativa méas flexible.

o API de Nominatim para geolocalizacién inversa [13]. Servicio apoyado en OpenStreetMap
que permite la conversion de coordenadas geograficas a direcciones legibles.

e Pinia como gestor de estados [14]. Con una gran compatibilidad con Vue, permite
gestionar el estado de la aplicacién de manera ordenada y eficiente. Permite construir
estados globales que pueden ser compartidos entre diferentes componentes de la apli-
cacion.

 Base de datos Supabase [I5]. Una plataforma que permite la creacién de bases de datos,
basada en PostgreSQL haciendo uso de una interfaz de usuario intuitiva y permitiendo
el uso de comandos SQL para la gestion de tablas y datos. Se implementa con su libreria
supabase-js.

« Figma, con el objetivo de realizar bocetos bésicos del desarrollo [16]. Es una herramienta
de diseno destinada a la creaciéon de prototipos y/o mockups de aplicaciones web y
moviles, entre otras funcionalidades.

e Git y GitHub como control de versiones [I7]. Plataforma de desarrollo que permite el
almacenamiento y gestiéon de proyectos de software, lo que facilita el mantenimiento
del cédigo, la documentacion del proyecto y aporta una copia de seguridad en la nube,
accesible desde cualquier lugar.

e Visual Studio Code para el desarrollo del codigo [18]. Un editor de codigo ligero con
una amplia gama de extensiones y caracteristicas disefiadas para facilitar el desarrollo
de aplicaciones de distinta indole.
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« NPM como gestor de paquetes [19]. Disenado para facilitar la instalacién de librerias y
dependencias necesarias para el desarrollo de software.

e Coolors para la eleccion de paleta de colores [20]. Es una herramienta gratuita que
permite generar paletas de colores siguiendo patrones y combinaciones armonicas.

 Canva para la creacion del logotipo y el diseno del fondo [2I]. Una herramienta de diseno
grafico que permite crear presentaciones, graficos, logotipos y fondos, entre otros, con
gran variedad de plantillas y recursos graficos.

» Google Fonts para la eleccién e importacién de fuentes de texto [22] [23]. Una biblio-
teca de fuentes de cédigo abierto que permite la inclusién de tipografias en aplicaciones
de todo tipo.

o Vercel, para el despliegue de la aplicacién [24]. Una plataforma de despliegue, gestién
y alojamiento de aplicaciones web. Posee una integracion directa con GitHub y facilita
el despliegue de distintas ramas del proyecto.

o Otras librerias: Vee-validate [25] y Vuetify.



Capitulo 4

Normativa y legislacion

En este capitulo se comentara la normativa y legislacién que afecta al desarrollo de la apli-
cacion. Las licencias del software que se han utilizado y las limitaciones sobre las que se ha
desarrollado la aplicacion.

Se ha priorizado el uso de uso de herramientas de codigo abierto y todas ellas han sido
gratuitas.

32
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4.1. Licencias de las herramientas utilizadas

e Vue.js: Licenciado bajo la MIT License, que permite su uso, modificacion, distribucion
y reutilizacién tanto en proyectos personales como comerciales. Fuente: [10]

e Supabase: Licenciado bajo la licencia Apache 2.0, que permite el uso, modificacion
y distribucién, incluso para fines comerciales, siempre que se mantenga la atribucién y
la licencia. Fuente: [15]

o Figma: Al ser un proyecto personal y solo se ha usado para la creacién de bocetos
bésicos de la aplicacién web, se permite su uso libre de cargo. Fuente: [16]

e Canva: Al ser un proyecto personal y solo se ha usado para la creacién de fondos
bésicos de la aplicacién web, se permite su uso libre de cargo. Fuente: [21]

e Visual Studio Code: Licenciado bajo la MIT License, aunque cabe destacar que el
incluye componentes adicionales bajo licencia propietaria de Microsoft, aunque . Fuente:
18]

o Coolors: Se permite el uso de las paletas de colores de forma comercial y no comercial
sin necesidad de dar atribuciones, pero si bajo unos términos de uso. Fuente: [20]

» Google Fonts (Inter y Poppins): Las fuentes estén licenciadas bajo la SIL Open
Font License (OFL), que permite su uso, modificacién y distribucién, incluso para fines
comerciales. Fuente: [22] y [23]

o Vercel: Plataforma bajo licencia propietaria, con planes gratuitos y de pago. Al ser
un proyecto personal, se estd usando un plan gratuito. Fuente: [24]

e Vee-Validate: Licenciado bajo la MIT License, permitiendo su uso, modificacién y
distribucién en proyectos personales y comerciales. Fuente: [25]

e Vuetify: Licenciado bajo la MIT License, permitiendo su uso, modificacion y distri-
bucién en proyectos personales y comerciales. Fuente: [20]

e Draw.io: Licenciado bajo la licencia Apache 2.0, permitiendo su uso, modificacién y
distribucién. Fuente: [27]
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 Responsively App: Licenciado bajo la licencia GNU General Public License v3
(GPLv3), permitiendo su uso, modificacién y distribuciéon en proyectos personales y
comerciales, bajo ciertas condiciones. Fuente: [28§]

e OpenStreetMap: Todos los datos aportados por OpenStreetMap estan bajo la Open
Database License (ODbL), que permite copiar, distribuir, transmitir y modificar los
datos, siempre que se atribuya de manera correcta a OpenStreetMap. Fuente: [11]

o Leaflet: Licenciado bajo la BSD 2-Clause "Simplified”License, que permite su uso,
modificacién y distribucion, incluso para fines comerciales, siempre que se mantenga el
aviso de copyright. Fuente: [12]

e Nominatim: Al ser una API que hace uso de OpenStreetMaps, esta bajo su misma
licencia. Especifica en sus términos de uso que puede ser usado libremente, pero al
mantenerse gracias a donaciones se especifican ciertas limitaciones. Fuente: [13]

o Pinia: Licenciado bajo la MIT License, permitiendo su uso, modificacion y distribucion
tanto en proyectos personales como comerciales. Fuente: [I4]
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4.2. Ley de Proteccion de Datos Personales y Garantia
de los Derechos Digitales (LOPDGDD)

En cuanto a la Ley Organica de Proteccién de Datos y Garantia de los Derechos Digitales, la
aplicacion a realizar esta sujeta a la normativa vigente en Espafia. Por tanto, se ha tenido en
cuenta que, antes de recopilar datos personales, se debe informar al usuario de manera clara
y concisa sobre el tratamiento de sus datos para luego recoger su posterior consentimiento
haciendo uso de un checkbox. Ademas, los datos se protegeran al hacer uso de la herramienta
Supabase. Entre varias caracteristicas, cabe destacar que ni siquiera los creadores y admi-
nistradores del sistema podran acceder a la contrasena de los usuarios, puesto que estan
completamente encriptadas.

Los datos personales que se recopilan en la aplicacién son:

e Pseudénimo del usuario.

o Correo electrénico del usuario.

« Contrasena del usuario (encriptada).

» Teléfono del usuario, de forma opcional.

» Localidad del usuario, de forma opcional.

o Datos sobre objetos extraviados o encontrados.

Los usuarios podran exigir que sus datos sean eliminados por completo, y en cualquier mo-
mento, o que no se muestren publicamente en la web.



Capitulo 5

Competencias y aportaciones

En este apartado se especifica las aportaciones y competencias especificas que cubre el desa-
rrollo de este portal web, asi como su alineamiento con los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS) de la ONU.

5.1. Aportacion

El portal web busca crear una comunidad solidaria de usuarios que ayuden en la busqueda
de objetos perdidos, reduciendo asi la cantidad de aquellos que nunca llegan a su propietario
original y son muchas veces almacenados y/o mal clasificados en oficinas o departamentos de
distinta indole de manera indefinida.

Esta aplicacion pretende cooperar con las distintas organizaciones y empresas que gestio-
nan objetos perdidos, como pueden ser aeropuertos, estaciones de tren, autobuses, etc., para
facilitar la busqueda de objetos perdidos y su posterior devolucién a sus propietarios, redu-
ciendo asi la carga trabajo y el nimero de objetos almacenados que no llegan a su propietario
original.

Esto se logra gracias a la implementacion de un muro de publicaciones de objetos perdidos
que todos los usuarios, registrados o no, pueden consultar en caso de haber encontrado algo
que pueda pertenecer a otra persona en algin lugar. El usuario puede hacer uso de filtros
avanzados de busqueda para rapidamente comprobar si dicho objeto esta en la base de datos
y, en su caso, notificar a su propietario original de una manera rapida y sencilla.

36
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Se prevé que el portal web pueda alcanzar un gran nimero de usuarios registrados con
el marketing adecuado, puesto que el sistema de recompensas incentiva a los usuarios a
participar en la bisqueda de objetos perdidos y la facilidad de uso del portal web permite a
cualquier persona publicar un objeto perdido o encontrado de manera rapida y sencilla.

5.2. Competencias especificas

Como competencias especificas relacionadas de forma mas directa, se ha especificado que el
desarrollo de esta tecnologia cumple las siguientes:

o CI5: Conocimiento, administracion y mantenimiento de sistemas, servicios y aplicacio-
nes informaticas.

o CI16: Conocimiento y aplicacién de los principios, metodologias y ciclos de vida de la
ingenieria del software.

o TI1: Capacidad para comprender el entorno de una organizacién y sus necesidades en
el &mbito de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones.

Se han cubierto de la siguiente maneras:

o CI5: Este portal web hace uso de Supabase, una base de datos en la nube basada en
PostgreSQL, Pinia como gestor de estados, Vue como framework de trabajo y Vercel
para desplegar la aplicacion, entre otras tecnologias. Se ha tenido que crear, conectar,
administrar y mantener estos servicios, dando como resultado un sistema robusto y
escalable disponible para todos los usuarios interesados.

o CI16: El desarrollo de esta aplicaciéon ha seguido un ciclo de vida basada en una
metodologia iterativa e incremental. Se ha usado git y github como control de versiones
para documentar cada una de las adiciones y cambios realizados en el cédigo. A lo
largo de los distintos incrementos se ha iterado sobre lo desarrollado en los anteriores,
anadiendo o mejorando funcionalidades, corrigiendo errores y refactorizando cédigo.

e TI1: Para el desarrollo de esta aplicacién se han analizado otras similares, asi como la
situacion en un departamento gubernamental, el de la Policia Local de Las Palmas de
Gran Canaria. En base a las necesidades de los usuarios, y las carencias de la gestion
existente, se ha desarrollado este portal web.
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5.3. Alineamiento con los ODS

Cuadro 5.1: Grado de relacion del TFT con los objetivos de desarrollo sostenible.

Grado de relacion

ODS 0 1 2 3
No procede | Bajo | Medio | Alto
1 Fin de la Pobreza X

2 Hambre cero

3 Salud y Bienestar

4 Educacién de calidad

5 Igualdad de género

6 Agua limpia y saneamiento

7 Energia Asequible y no contaminante

AR R R N

8 Trabajo decente y crecimiento econémico

9 Industria, Innovaciéon e Infraestructuras X

10 Reduccion de las desigualdades

11 Ciudades y comunidades sostenibles

12 Produccién y consumo sostenibles

13 Accién por el clima

14 Vida submarina

MR M

15 Vida de ecosistemas terrestres

16 Paz, justicia e instituciones sélidas X

17 Alianzas para lograr objetivos X
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5.3.1. Justificacion del alineamiento con los ODS

e« ODS 9 - Industria, Innovacion e Infraestructuras: Con este proyecto se busca dar
mejores y mas faciles soluciones a un problema grave, como es la pérdida de objetos
personales, con tecnologia que innova con respecto a sus similares. Pretende ayudar
al crecimiento sostenible de la industria moderna, al empujar un progeso tecnolégico
en la busqueda de objetos perdidos, creando una comunidad de usuarios sobre una
infraestructura de datos robusta que facilite e incite la biisqueda de objetos extraviados
de otros.

« ODS 16 - Paz, justicia e instituciones sélidas: El portal web busca proteger la
privacidad de los usuarios al mantener una base sélida sobre la que evoluciona. Pretende
construir una comunidad que se ayude entre si a encontrar objetos perdidos, fomentando
la paz, buena fe y la justicia social, devolviendo a sus propietarios los objetos que una
vez extraviaron. Ademas, el sistema de recompensas apoya dicha iniciativa al incentivar
un mayor grado de implicacion, confianza y compromiso de cada uno de los miembros
de la comunidad.

« ODS 17 - Alianzas para lograr objetivos: La aplicacién se basa en gran medida
en la colaboracion y la buena fe entre los usuarios. Al crear una comunidad rigida
de personas, se busca reducir la cantidad de objetos perdidos que nunca llegan a su
propietario original y son muchas veces almacenados y/o mal clasificados en oficinas o
departamentos de distinta indole de manera indefinida.



Capitulo 6

Analisis y diseno

A lo largo de este capitulo se hablara sobre la funcionalidad principal, roles y el estilo de la
aplicacion web desarrollada. Ademaés, se presentard un diagrama de los casos de uso clave de
la aplicacion.

6.1. Funcionalidad principal, roles y estilo

Los roles son los siguientes:

o Invitado: Persona no registrada.
o Usuario: Persona registrada.
e Administrador: Persona encargada de la gestion interna de la web.

40
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6.1.1. Invitados

1.
2.

Navegar por una lista de objetos perdidos.
Notificar que un objeto de la lista ha sido encontrado por el propio usuario.

6.1.2. Usuarios registrados

U W=

Hacer todo lo anterior.

Publicar si ha encontrado/perdido un objeto.

Borrar publicaciones propias.

Recibir notificaciones en la seccion de notificaciones de la web.
Tener una péagina de perfil personal.

6.1.3. Administradores

. Hacer todo lo anterior

Navegar por una lista de objetos encontrados.

. Notificar a usuarios registrados de coincidencias entre objetos perdido y encontrados

de dentro de la base de datos.
Vetar cuentas de usuarios.

. Borrar publicaciones de usuarios.

6.1.4. Funcionalidad principal

La funcionalidad ideal reducida a lo importante seria la siguiente:

Cuando un usuario entra en el portal web, le da la bienvenida el portal principal de objetos
perdidos, donde puede observar una lista de tarjetas de objetos que han sido perdidos y una
barra lateral simple que puede ser usada para navegar entre las distintas secciones de la web,
ademas de un sistema de filtros para personalizar su bisqueda. Veria una lista algo similar a
la mostrada en la Figura [6.1]



CAPITULO 6. ANALISIS Y DISENO 42

[lustracién 6.1: Boceto de portal de publicaciones.

El usuario podra acceder a los detalles de una publicacion e indicar, en su caso, que poseen el
objeto en cuestion, enviando una notificacion de coincidencia al la persona duena del objeto.

En la barra lateral estarda ubicado una serie de botones para iniciar sesion, cerrar sesion,
acceder al perfil personal y otro para realizar una publicacion, en caso de que el usuario
hubiera perdido o encontrado algo que deseara publicar en el portal web.

En la Figura [6.2] se observa un boceto del proceso que sigue un usuario registrado a la hora
de indicar que, por ejemplo, ha perdido algo. Al terminar el formulario de distintos pasos,
la publicacién se subira a la base de datos y pasara a ser visible para todo el mundo en el
portal principal.
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{Culnda™

*Bubcatogeria

*Descricidn detallada:

FArchivos: *Deseripcién del lugar:

*Perdido en transparts plblice:

[lustraciéon 6.2: Boceto de proceso de publicacion.

Los usuarios, ademaés, podra recibir notificaciones de coincidencia en el caso de que uno de
los objetos que perdiera, haya sido encontrado. Tras la confirmacién del mismo, el objeto es
eliminado de la base de datos. El boceto de la secciéon de notificaciones puede ser vista en la
Figura 6.3
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[lustraciéon 6.3: Boceto de portal de notificaciones.

Por 1ltimo, los Administradores pueden buscar coincidencias entre objetos perdidos y encon-
trados que ya estan dentro de la propia base de datos, enviando notificaciones a los implicados
para que se pongan en contacto.

6.1.5. Estilo

En cuanto al estilo, se ha elegido una paleta de colores teniendo en mente un ambiente
agradable y familiar con colores que atraigan por su simpleza. Para la eleccién de esta se ha
hecho uso de la herramienta online Coolors [20]. La paleta de colores esta disponible en la
Figura|6.4
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443850
BEB7DF
FFEBC6
8A7968
2D2327

8

LOrs

Tlustracion 6.4: Paleta de colores.

Finalmente, se decide usar las fuentes Inter [22] y Poppins [23], ambas libres de cargo bajo la
licencia de SIL Open Font [29]. Se pretende desarrollar una interfaz lo més limpia y simple
posible, con el objetivo de atraer usuarios de todas las edades.
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6.2. Casos de uso

A continuacién, se muestra el diagrama de casos de uso clave del portal web, realizado antes
del comienzo del desarrollo de la aplicacion. Se ha usado la herramienta web Draw.io [27]
siguiendo el estandar UML.

Ver lista de objetos
perdidos

o
A

Invitado :
wwextendss
‘er peril de usuarios
ajenos
ofificar una coincidencia
entre objeto fisico y uno de
Ia lista
L)
Usuario
Publicar objeto Borrar publicacion
perdido/encontrado
Recibir notificaciones Denegar notificacion de
en laweb. coincidencia
Responder a . -
notificaciones de Conﬁrrg;:"r:li?jtgi?glon de
coincidencia
Ver cuenta de usuario Actualizar datos de
---axextendse - .
personal usuario
Administrader
Notificar una
Ver lista de objetos oincidencia entre objetd
-—gaextendss---- -
encontrados perdido y encontrado de
la lista.

Vetar del sistema a
usuarios

Borrar publicaciones

Tlustracion 6.5: Casos de uso clave.



Capitulo 7

Desarrollo

En esta seccion se describe los pasos seguidos para desarrollar la aplicacion web a lo largo de
los distintos incrementos, asi como las decisiones tomadas durante el proceso, los cambios que
ha sufrido el portal web y los fragmentos de codigo relevantes para entender el funcionamiento
del mismo. Como la aplicacion web ha sido producto de un trabajo de gran envergadura,
se prioriza comentar y mostrar los fragmentos mas relevantes del proceso para ajustar el
contenido a la extension exigida.

7.1. Diseno arquitecténico de la web

Los primeros pasos para el desarrollo de la aplicacion fue descargar e instalar el entorno de
desarrollo, visual studio code y npm, e inicializar el proyecto de Vue, haciendo uso de Vue

CLI [T 1k

npm install —g @Qvue/cli
vue create nombre_proyecto

Cédigo 7.1: Crear proyecto con Vue CLI

47
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Se toma la decisiéon de usar el framework front-end de Vue por sus integraciones, librerias
disponibles y por la gran cantidad de documentacién de facil acceso que existe en internet.
Este framework ofrece la capacidad de usar variables reactivas que permiten la actualizacion
dindmica de informacién entre el DOM y el codigo que compone la aplicacion, y ofrece librerias
que permiten la creacién de componentes atractivos, escalables y reutilizables. Todo esto,
junto con su integracién con TypeScript, lo convierte en la opcion ideal para el desarrollo
de este portal web moderno.

Al crear el proyecto, se elige las opciones predeterminadas minimas necesarias, solo especifi-
cando el uso de TypeScript en vez de JavaScript. Se prioriza la eleccién de TypeScrypt por
su tipado estatico, que permite detectar errores con mayor facilidad y mantener un cédigo
mas limpio, mantenible y escalable.

Al tener listo el proyecto, ya es posible lanzar el servidor de desarrollo o compilarlo para
produccién. Para ello, se utilizan los siguientes comandos [7.2][7.3}

vue—cli—service serve

Cédigo 7.2: Lanzar servidor de desarrollo

vue—cli—service build
serve —s dist

Cédigo 7.3: Lanzar produccion en local

Al tener disponible el proyecto predeterminado que ofrece Vue CLI, se comienza la adaptacién
del mismo siguiendo una determinada organizaciéon de carpetas y archivos, como se puede

observar en la Figura

src/

I— assets/

— components/
— containers/
— enums/

|— interfaces/
F— views/

— stores/ # Pinia

F— json/

|— utils/ # Utilidades matematicas, de texto y API Externas
— router/

|— App.vue

I— main.ts

I— main.css/

L supabase.ts # Supabase

-env

[lustraciéon 7.1: Organizacion de carpetas del proyecto
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Aunque el portal web estd pensado para ser usado por personas de habla hispana, se hace
uso de la lengua inglés en la organizacién interna y el codigo del proyecto. Considerada la
lengua internacional, es la més utilizada en el mundo a dia de hoy y, por lo tanto, hace que el
codigo esté al alcance de un mayor ntimero de personas, haciendo el proyecto mas sostenible
y escalable.

Cada una de las carpetas y ficheros especificados en la Figura cumplen una funcién
especifica dentro del proyecto. Se explican brevemente a continuacién:

o assets: Imagenes, iconos, etc.

o components: Componentes reutilizables y libres de logica externa. Se encargan de
presentar los datos e interactuar con el usuario.

« containers: Contenedores que agrupan y gestionan componentes. Encargados de co-
municarse con el gestor de estado, Pinia.

o enums: Enumerados utilizadas en la aplicacion.
 interfaces: Definiciones de interfaces TypeScript.

» views: Vistas de la aplicacién. Agrupa contenedores y/o componentes con el tnico
objetivo de mostrarlo todo al usuario.

» stores: Pinia, para el manejo del estado global de la aplicaciéon. Se encarga de comu-
nicarse con la base de datos, las APIs externas, etc. En definitiva, todo lo relacionado
con el back-end de la aplicacion.

e json: Archivos JSOn utilizados en la aplicacion.

o utils: Utilidades matematicas, de texto y funciones para llamar a APIs externas no
principales.

« router: Configuracién del enrutamiento de Vue. Se encarga de gestionar las rutas de
la aplicacion y la navegacion entre ellas.

o App.vue: Componente padre de la aplicacién. Aqui se enrutan las vistas creadas segin
la navegacion del usuario y se muestran los componentes principales de la aplicacion.
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e main.ts: Archivo de configuracién principal. Se encarga de inicializar la aplicacion y
cargar los plugins y librerias necesarias.

» main.css: Archivo encargado de los estilos globales. Aqui se define la paleta de colores
y la fuente, entre otros estilos de caracter general.

« supabase.ts: Configuracién de Supabase.

.env: Variable de entorno. Necesaria para la configuracién de Supabase. Debe contener
la URL y la clave de la API del proyecto de Supabase.

Se ha decidido organizar la aplicacion web de esta manera con el objetivo de mantener
un coédigo limpio, escalable y modular. Esto se logra al separar la logica de negocio de la
presentacion, encapsulando las llamadas a las APIs externas y a la base de datos en stores
de Pinia de distinto tipo. Estos stores solo son accedidas por lo contenedores, que se
encargan unicamente de pedir la informacion deseada y pasarla a los componentes con el
tipado necesario. De esta manera, si fuera necesario realizar cambios en el back-end, solo
seria necesario modificar el cédigo del store correspondiente. Asi mismo, es posible cambiar,
por ejemplo, la base de datos sin necesidad de modificar ningiin componente. Todo esto se
apoya en el uso de interfaces de TypeScript para definir la estructura de los datos que se
van a manejar en la aplicacién y mantener una cohesién en todo el proyecto.

Por otro lado, el uso de Pinia permite crear un estado global de la aplicacion, es decir,
permite almacenar datos que luego pueden ser usados en distintos componentes. Esto reduce
la cantidad de llamadas a la base de datos y a las APIs externas, con el objetivo de mejorar
el rendimiento de la aplicaciéon asi como reducir los posibles futuros costes asociados al uso
del back-end.

Tras la reorganizacién del proyecto, se inicializa el repositorio de Git, se define el archivo de
las variables de entorno junto a todos los paquetes de npm en el archivo .gitignore y se sube
lo deméas a GitHub. Se ha decidido utilizar GitHub como plataforma de control de versiones
por su facilidad de uso, su integraciéon con otras tecnologias como Vercel y la facilidad a la
hora de documentar el cédigo tras cada sesion de trabajo. El enlace al mismo es el siguiente:
https://github.com /alvarosacosta/LostHub.

Al tener preparado el entorno y la organizacion del proyecto, se comienza a desarrollar la
aplicacion. En este primer incremento se comienza el desarrollo de los componentes funda-
mentales de la aplicacién, en este caso la barra de navegacion, la pagina principal de objetos,
la tarjeta de objeto y el componente de los detalles del objeto. Se consideran fundamentales
porque el resto de la aplicacién gira en torno a ellos.


https://github.com/alvarosacosta/LostHub
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A lo largo del incremento, se anade un nuevo componente, una secciéon de Quiénes somos,
para dar mas informacién al usuario sobre el proyecto y su funcionamiento, de no tanta
relevancia.

A su vez, para realizar estos componentes, y al no tener aun un back-end funcional, se decide
crear un JSOn con datos de prueba para simular el funcionamiento de la aplicacion.

Comenzando por la barra de navegacion, inicialmente se realiza el siguiente diseno, disponible

en la Figura [7.2}

@ Iniciar sesion

Perfil de usuario

Objetos perdidos

Notificaciones

Quiénes somos

[lustracion 7.2: Diseno de la barra de navegacién

Se hace uso de la paleta de colores definida, y se decide realizar un diseno sencillo y mi-
nimalista con botones que sobresalen para llamar la atencién del usuario. Esta barra de
navegacion puede colapsarse al hacer click en el icono X de la parte superior izquierda, y se
puede volver a desplegar al hacer click en el icono de hamburguesa, disponible en el mismo
lugar, como se puede observar en la Figura [7.3] La vista principal se adapta a la interaccién
con el componente.
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[lustracion 7.3: Botén para volver a desplegar la barra de navegacion

Todos los botones visibles atin no tienen funcionalidad, a excepcién del botéon de Objetos
perdidos, que lleva a la pagina donde se alojard la lista de objetos extraviados, haciendo
uso del router de Vue. Aunque la funcionalidad de la mayoria de botones se explica por si
misma, cabe mencionar que el botéon con el icono de pluma redirigira al usuario en futuros
incrementos a la pagina de publicaciéon de objetos y el botén con simbolo de Github permite
al usuario navegar a la pagina del repositorio de GitHub del proyecto.

A continuacion, se realiza el diseno de la carta/tarjeta de objeto, disponible en la Figura

N Loyl — o

PERDIDO Billetera de cuero

Accesorios

Marrén Macho

Billetera de cuero marrdn con varias tarjetas y algo de dinero.

2025-04-07 | 10:00 Calle 123, Madrid

50 €

[lustracion 7.4: Disenio de la tarjeta de objeto
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Este componente se crea con el objetivo de mostrar un pequefo resumen de las caracteristicas
del objeto. Este elemnto contiene un botén en forma de flecha que permite al usuario acceder
a la pagina de detalles del mismo. Como se puede ver en la Figura el componente posee
un carrusel de iméagenes interactuable que permite ver de una manera atractiva las imagenes
asociadas al objeto, mostrando las flechas de navegacion al pasar el ratéon por encima del

componente. Asi mismo, también existe una versién vacia por si el usuario no ha subido
imagenes de ningun tipo.

Q\ a0 —
o
N
320 x 500m
1
,
& :

[lustraciéon 7.5: Disenio del carrusel de imagenes en la tarjeta de objeto

Inicialmente, para la pagina principal de objetos perdidos, se decide mostrar un listado ver-
tical simple de elementos, que permite la facil interaccién del usuario [7.6,
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@ Iniciar sesién

Perfil de usuario

Objetos perdidos

Notificaciones

Quiénes somos

Accesorios

Marrén Macho

Billetera de cuero marrén con varias tarjetas y algo de dinero.

2025-04-07 | 10:00 Calle 123, Madrid

[lustraciéon 7.6: Disenio de la pagina principal de objetos perdidos

Para la pagina de detalles del objeto, inicialmente se realiza el siguiente diseno, disponible

en la Figura [7.7}
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&) P oy i T -~ g2

A

Perfil de usuario

320 x 500 NOMERE DEL OBJETO

Billetera de cuero

RECOMPENSA
CATEGORIA

Accesorios )

50€

SUBCATEGORIA

Parsonal

SEXO

Marrdn Macho g

FECHA Y HORA LOCALIZACION
2025-04-07 | 10:00 Calle 123, Madrid

DESCRIPCION DEL OBJETO

Billetera de cuero mamén con varias tarjetas y olgo de dinero.

DESCRIPCION DE LUGAR DE PERDIDA.

Cerca del banco

&~ 7 o~ . &9 o . &V~

[lustraciéon 7.7: Disefio de la pagina de detalles del objeto

Es en este componente donde se muestra toda la informacion del objeto, incluidos los detalles
del propietario y el botén para poder notificar que el objeto ha sido encontrado.
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Mientras se desarrollaba este componente, se ha ideado una nueva caracteristica no con-
templada con anterioridad: permitir que el usuario pueda guardar peticiones de busqueda
del objeto en una lista, a modo de favoritos. Asi el usuario tiene un mas rapido acceso a
los objetos que le han interesado en el pasado, por si en el proceso de bisqueda del mismo
quisiera volver a consultar cualquier dato. Para lograr esto se ha afiadido un botén todavia
no funcional y se implementa un contador de las veces que el objeto ha sido guardado. En
futuras versiones este contador es eliminado debido a que no afiade valor a la aplicacién, al
no ser relevante para el usuario dueno del objeto ni para aquel que esté en su busqueda.

Esta caracteristica vuelve a ser comentada en el apartado de trabajo futuro, pues no fue
implementada en su totalidad a lo largo del proyecto.

Por otro lado, se desarrolla de nuevo un carrusel de imagenes un poco més elaborado, con un
sistema interactuable de preview de las imagenes a la izquierda del mismo, pero manteniendo
también la funcionalidad principal visible en la Figura [7.5]

Finalmente, cabe destacar que el fondo inicial de la aplicacién fue disenado por el autor de
la memoria, haciendo uso de Canva e imégenes libres de uso. Visible en detalle en la Figura

8

[lustracion 7.8: Fondo de la aplicacion
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Con respecto a la parte interna de la aplicacién, se instala la libreria de Supabase junto con
la de Pinia [7.4]

npm install @supabase/supabase—js
npm install pinia

Codigo 7.4: Instalar libreria de Supabase y Pinia

Tras ello, se prepara el archivo supabase.ts y main.ts. Ademés, se crea la version preliminar
del store de autentificacién dentro de la carpeta stores y, por ultimo, se deja preparada la
version inicial de la interfaz de los objetos perdidos, disponible en la carpeta interfaces. Todo
esto con el objetivo de crear las bases sobre las que construir la aplicacién en las siguientes
iteraciones y cumplir asi con el objetivo de este incremento.

Como colofén, cabe destacar que todas las partes que componen esta aplicacion se desarrollan
teniendo en cuenta un disefio responsive que permite su uso en dispositivos moviles, tablets y
ordenadores. Esto se logra haciendo uso de CSS y en ciertas ocasiones de TypeScript. Se han
realizado multitud de pruebas en el buscador de Brave, Microsoft Edge y haciendo uso de
la herramienta Responsively App, que permite ver la aplicacién en diferentes dispositivos y
resoluciones al mismo tiempo.

El rango de anchura de pantalla que la aplicacién soporta sin errores es de 2560px a 375pz.
Esto con el objetivo de aumentar la calidad general de la aplicacion, asi como su usabilidad
y la cohesion de lo que este servicio ofrece entres dispositivos de todo tipo.
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7.2. Diseno e implementacién de base de datos.

7.2.1. Incremento

El objetivo de este incremento es el de crear e implementar en la aplicacion la base de datos
Supabase de forma bésica. Para ello, se realiza principalmente lo siguiente:

1. Crear la base de datos en Supabase.
2. Crear las tablas de los detalles del usuario y de los objetos.

3. Implementar la conexion basica entre la aplicaciéon y la base de datos creando los stores
necesarios.

4. Crear los componentes adecuados para el registro, inicio de sesién, modificacion de
perfil y cierre de sesién del usuario.

5. Eliminar el JSOn con objetos de prueba e implementar la carga de objetos desde la
base de datos en su lugar.

De forma secundaria y no planeada se desarrolla lo siguiente:

1. Componente de carga de pantalla, que se muestra al navegar a rutas en las que hay
que cargar datos.

2. Componente de muestra de errores y mensajes de éxito.

3. Componente de bienvenida al usuario, que se muestra al entrar en la aplicacion por
primera vez.

Estas ultimas caracteristicas desarrolladas con el objetivo de mejorar la experiencia de usuario
y la usabilidad de la aplicacion.
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Algunas de las razones por la que se ha elegido Supabase como base de datos es por su
facilidad de uso, la comodidad que aporta una base de datos relacional, sus servicios en la
nube y su integracion con el framework de Vue y Pinia. No obstante, la razon principal es
que Supabase permite descargar la base de datos creada en formato SQL, lo que facilita su
transporte a otros entornos, por si se quisiera escalar el proyecto haciendo uso de servidores
propios o de otros servicios en la nube.

Para crear la base de datos en Supabase es necesario registrarse en la plataforma y crear un
nuevo proyecto. Una vez creado, se accede a la seccién de base de datos y se construyen las
tablas necesarias. En este caso, se crean dos tablas: una para los detalles del usuario y otra
para los objetos. Ademas, se crean dos buckets: uno para almacenar las imagenes asociadas
a los objetos perdidos y otro para las imagenes de perfil de los usuarios. Una vez realizado
lo anterior, se modifica el fichero .enwv, anadiendo las variables de entorno necesarias para
hacer uso de Supabase en la aplicacién, en este caso la URL y la KEY proporcionada por
los servicios de Supabase.

Supabase esta basado en PostgreSQL, por lo que se utilizan comandos SQL para crear las
tablas y definir sus relaciones con mayor precision, asi como las politicas de lectura, escritura
y eliminacién de los datos. En este caso, se crean dos tablas, user_details y item_details.

A continuacion, se procede a crear los stores necesarios para la conexién entre la aplicacién
y la base de datos:

o authStore:Storepara gestionar la informaciéon del usuario, incluyendo su registro, inicio
de sesion y cierre de sesion.

» itemStore:Storepara gestionar la informaciéon de los objetos perdidos y encontrados.
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Aunque se desarrollan multiples métodos para la gestion tanto del usuario como de los objetos,
en las Figura y se muestran los fragmentos de las funciones més relevantes, ideales
para explicar la légica seguida en todos ellos.

ion ) : User,
var filePath ser-profiles-images/no-image.png ;

ata, error:
password: user.password,
if (signUpError) th signUpError;

signUpData.user?.id;
ew E "Could not get user ID.");

In{user.email, user.password);

userProfileImage.profilePicture
filePath = "user-profiles-images/%{userID}_%{Date.now .Jjpg";

it supabase.storage
er-profiles-ima

load(filePath, userProfileImage.profilePicture);

if (uploadtError) throw uploadError;

[lustraciéon 7.9: Registro de usuario, ejemplo de authStore.

La funcién mostrada en la Figura es la encargada de registrar al usuario en la base de
datos con su contrasena y email, luego iniciar sesion y guardar los datos secundarios en
la tabla de los detalles del usuario. Como se puede observar, se hace uso de interfaces de
TypeScript para definir los tipos que se van a almacenar en la base de datos y se hace uso
de la libreria de Supabase para realizar las llamadas a la base de datos pertinente.
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ription,
tion_description,

in_public_transport,

[lustracion 7.10: Carga de objetos, ejemplo de itemStore.

En el caso mostrado en la Figura [7.10] se observa la funciéon encargada de descargar los
objetos disponibles de la base de datos, almacenandolos en el store. Como se puede ver, se
hace uso de la interfaz Mizedltem, creada en el anterior incremento, para recoger los datos de
los objetos cargados desde la base de datos y luego almacenarlos en elstorepara su posterior
uso en la aplicacion.

A continuacion, en los contenedores de la aplicacién se llama a las funciones creadas en los
stores, y se recoge los datos almacenados en el mismo. Un ejemplo simple visible en la Figura
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setup lang="ts">
ItemsComponent from "@/components/ItemsComponent.vue’;
onMounted, Ref, r } from ‘vue®;

useltemsStore } 1 “f@fstores/database’;
MixedItem } from '@/interfaces/items";

items.value = ItemsStore.allltems;

[lustracion 7.11: Contenedor de lista de objetos.

Se puede observar como el trabajo del contenedor es el de llamar a las funciones del store,
recoger los datos y pasarlos a los componentes de la aplicacién. Estos componentes hacen uso
de los datos recogidos sin necesidad de conocer la légica del back-end, como se ha explicado
anteriormente. En otros casos el contenedor recoge los datos del componente y llama al store
para que este realice la accién pertinente, como puede ser el registro de un nuevo usuario.

Cabe mencionar que el codigo mostrado hasta ahora es lo que se desarrollé a lo largo del
segundo incremento y que mucho del mismo ha sido refactorizado, mejorado y ampliado en
futuras iteraciones.
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Con respecto a los componentes necesarios para el registro, inicio de sesién, modificacion de
perfil y cierre de sesién del usuario, se observan en las Figuras [7.12] [7.13] y [7.14] respectiva-
mente. Todos ellos completamente funcionales y con los posibles errores y avisos de validacién
implementados. Creados con el apoyo de la libreria Vuetify.

—~— oS ~—

iBienvenido! Registrate aqui.

O
QS

Teléfono

Foto de perfil
éYa tienes und cuenta?

Contrasena * Confirmar contrasena *

Comunidad Auténoma

[lustracion 7.12: Componente de registro de usuario.
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Iniciar sesion

Contrasena

éNo tienes una cuenta?

[lustracién 7.13: Componente de inicio de sesion.

Cerrar Sesion

Teléfono

Comunidad Provincia

Poblacién

Actualizar perfil

[ustracién 7.14: Componente de secciéon de usuario.



CAPITULO 7. DESARROLLO 65

Al terminar este incremento, la base de datos estd complemente conectada a la aplicacién y
se pueden realizar las acciones de registro, inicio de sesién, cierre de sesion y modificacion
del perfil del usuario. Ademas, los objetos perdidos son descargados de la base de datos y se
muestran en la aplicacién correctamente.

Finalmente, merece la pena comentar uno de los componentes que se desarrollaron de forma
secundaria y no planeada, pero que mejoran la experiencia de usuario y la usabilidad de la
aplicacion en gran medida. En concreto el componente de mensajes de error y éxito, que se
muestra en la parte superior de la aplicacion con una animaciéon de entrada y salida, e informa
al usuario de si la accién que acaba de realizar ha tenido éxito o ha fallado. Un elemento
primordial para la usabilidad de la aplicacién. Un ejemplo de su uso se puede observar en la

Figura y [7.16,

iSe ha iniciado sesién correctamente!

I 8 Y N T e N~ @ =

Tlustracién 7.15: Componente de mensajes: Exito.

Inicio de sesion fallido. Aseglrate de que el correo electrénico y la contrasefia son correctos.

L — A~

[ustracién 7.16: Componente de mensajes: Error.

7.2.2. Iteraciéon

Se ha seguido una metodologia iterativa/incremental, por lo que en este incremento también
se ha iterado sobre el disefio y la implementacion anterior de la aplicacion, refactorizando
c6digo, modificando estilos y mejorando la usabilidad de la aplicacién. En este caso, los
aspectos nuevos mas relevantes que aun no se han comentado son los siguientes:

o Creacion de un nuevo fondo para la aplicacion con ayuda de Canva, visible en la Figura

17

o Modificacion de la barra de navegacion. Se muestran mas o menos opciones dependiendo
de si el usuario ha iniciado sesiéon o no y se ha anadido funcionalidad a los botones
referentes a lo desarrollado en este incremento.

o Modificacion de los detalles del objeto. Ahora el boton de Perfil de usuario visible en
la Figura es funcional y muestra los detalles del usuario asociado a ese objeto.
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o Modificacion de estilo en todos los componentes.

o Refactorizaciéon menor del codigo.

[lustracién 7.17: Fondo final de la aplicacién.

66
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7.3. Diseno e implementacion de vistas del usuario

7.3.1. Incremento

El objetivo principal de este incremento fue el de dejar finalizadas las vistas principales del
usuario registrado a excepcion de la seccion de notificaciones. Por lo que en este lapso de
tiempo se realiza principalmente lo siguiente:

o Crear proceso para publicar en la base de datos un objeto perdido o encontrado.

o Crear proceso para que un usuario pueda notificar a otro que ha encontrado un objeto
perdido.

o Crear sistema de filtros para la bisqueda de objetos perdidos.

o Crear la tabla de notificaciones de usuario en la base de datos.
De forma secundaria y no planeada se realiza lo siguiente:

o Crear componente que muestra al usuario sus objetos publicado.

e Implementar mapa de OpenStreetMap con la libreria Leaflet en vez de hacer uso de
Google Maps.

o Alojar rama de produccién en los servidores de Vercel.

Al crear la tabla de notificaciones en la base de datos y dejarla preparada para su futuro
uso, se comienza desarrollar el proceso de publicacion de objeto perdido o encontrado. En
las siguientes Figuras [7.18][7.19[7.20][7.23] se muestra fragmentos relevantes de lo que se ha
desarrollado.
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éPerdiste o encontraste algo?

HE ENCONTRADO ALGO

[lustracién 7.18: Proceso de publicacion de objeto perdido o encontrado: Inicio.

Al iniciar el proceso, el usuario puede elegir entre publicar un objeto que ha perdido o uno
que ha encontrado. Los objetos perdidos se encontraran en la pagina principal de objetos
extravidos, mientras que los objetos encontrados estaran ocultos y solo seran visibles por los
administradores de la aplicacion.

Se toma esta decision puesto que mostrar objetos encontrados al publico podria llegar a
generar una avalancha de personas que aseguran ser los propietarios de lo publicado, lo que
podria generar confusion, malentendidos y romper la dindmica de comunidad que la aplicacion
pretende construir.

No obstante, este rol de administrador no ha sido implementado ain y ha quedado delegado
como trabajo futuro, puesto que se ha querido priorizar el desarrollo de las notificaciones
entre usuarios, considerada la funcionalidad primordial para alcanzar un minimo producto
viable que sea atractivo para el usuario final.
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iArrastra tus imagenes aqui!

[ustracion 7.19: Proceso de publicacién de objeto perdido o encontrado: ;Qué?.

En el siguiente paso, el usuario debera rellenar un formulario de datos detallados sobre el
objeto que ha perdido o encontrado. La estructura del formulario cambia dependiendo de los
opciones elegidas por el usuario. Por ejemplo, en caso de que como categoria se elija Animal,
el campo de Marca se eliminard y se anadird un campo de Raza y Sexo. Todo esto hecho de
manera dinamica y sutil, con el objetivo de mejorar la experiencia de usuario y evitar que
este rellene campos innecesarios.

En cuanto a los archivos que el usuario puede subir, se ha limitado a un méaximo de 5 por
publicaciéon y un tamano méaximo de 5MB por archivo. Es posible subir imégenes de cualquier
tipo, incluidos .gifs, pero no se permite adjuntar elementos de cualquier otro tipo.
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Haz click para marcar una ubicacién

G
%
%,

Calle Granada

“nca &
e &
e Granad® oS
Granat?

Calle

4 .
i = Leaflet | Map data ® OpenStreetMap contributors

Ubicacién *
Via 9015 Tablero Gonzalo, Salto del Negro, Las Palmas de Gran Canarig, Las Palmas, Canarias, 35018, Espan

Descripcion de la ubicacion

= ~ ~

[lustracién 7.20: Proceso de publicacion de objeto perdido o encontrado: ;Doénde?.

A lo largo de este paso, el usuario debera especificar la tltima ubicacién aproximada co-
nocida del objeto que ha perdido o el lugar donde se ha encontrado asi como una pequena
descripcion, si el quisiera, del lugar. También se le ofrece la posibilidad de especificar si se
ha perdido/encontrado en un transporte publico(taxi, autobts, tranvia, tren, etc), lo que
mostraria otro campo adicional opcional para identificar el ntimero de serie del transporte.

Cuando el usuario alcanza el tercer paso, el buscador que usa le notifica de que la pagina
estd intentando acceder a su ubicacion. En caso de que aceptara, el mapa visible en la Figura
[7.20]se centraria en su ubicacién actual, rellenando en el proceso el campo Ubicacidn al hacer
uso de tecnologia de geolocalizacién inversa. El usuario es libre de usar el mapa a su antojo,
en caso de que su posiciéon actual no fuera el lugar donde hubiera perdido o encontrado el
objeto en cuestion, y todo se actualizaria automaticamente.

Se ha hecho uso de la libreria Leaflet, que usa tecnologia de OpenStreetMaps para facilitar
mapas interactuables de practicamente el mundo entero, y la API de Nominatim, que ofrece
capacidades de geolocalizacion inversa. Todo esto como alternativa a Google Maps. Se toma
esta decision puesto que las tecnologias descritas, apoyadas en OpenStreetMaps, son de codigo
abierto, de gran calidad, con licencias libres y pocas restricciones de uso para proyectos
de esta envergadura. Asi mismo, se ha creado un nuevo store para gestionar las distintas
caracteristicas que permiten que el mapa funcione y mantener asi un cédigo limpio y escalable.
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En la Figura se puede observar un fragmento del store creado para gestionar el mapa.
En este caso, se observa la funciéon que crea y muestra el propio mapa en el elemento que
se le pase. Lo construye usando las coordenadas geogréficas especificadas, le asigna el zoom
predeterminado, aplica la atribuciéon a OpenStreetMaps y inicializa el evento de clic en el
mapa.

: string

ocument. (containerId);

eturn;

y(mapContainer,
I
g.value[®], latLng.value[1]],

1f/{s}.tile.openstreetmap.org/{z}/{x}/{y}.png",
attribu : p data @ <a href="https://openstreetmap.org”>0penStreetMap</a> contributors®,
( (map.value as L.Map);
if (userMarker.value

userMarker.value.s atLng([latLng.value[@], latLng.value[1]]).addTo(map.value as L.Map);

map.value.on("click’, onMapClick);

[lustracién 7.21: Funcion para crear el mapa.

En la Figura se observa otro fragmento, este se encarga de localizar la posicién del
usuario y llamar a la API de Nominatim para rellenar el campo de ubicacién, haciendo uso
de geolocalizacion inversa.

Imap .value

([e.latlng.lat, e.latlng.lng], { icon: markerIcon

.latlng.lat, e.latlng.lng]);

View([e.latlng.lat, e.latlng.lng], 18);

latlng.value = latlng.lat, e.latlng.lng];
location.value e.latlng.lat, e.latlng.lng);

[lustracion 7.22: Funciéon para localizar al usuario.
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¢Cudando?

(o Fecha(s) *

Entre las

O [,

@  cEstas seguro?

=2\ A = o4 <

[ustracion 7.23: Proceso de publicacion de objeto perdido o encontrado: ; Cuando?.

En el paso niimero 4, el usuario debera especificar cuando ha perdido o encontrado el objeto.
Puede seleccionar varias fechas en caso de que no recordara con exactitud el dia en el que
perdié o encontrd el objeto. Ademas, se le da la opcién de elegir un rango de horas, en caso
de que no lo sepa de forma exacta, y también se ofrece la posibilidad de no aportar hora
ninguna. Por tltimo, el usuario puede especificar si esta seguro, o no, de lo que ha rellenado
en este paso.

Todo esto se desarrolla teniendo en cuenta que muchas veces los usuarios no recuerdan con
claridad el rango temporal en el que han perdido o encontrado un objeto. Se da multiples
opciones al usuario para cubrir este tipo de situaciones, mejorar su experiencia y dar la mayor
informacion posible a los futuros administradores y a las otras personas que navegan por la
aplicacion.

Después de este formulario, existe un tultimo paso en el que el usuario puede especificar si
quiere ofrecer una recompensa por la devolucién de su objeto o, en caso de que fuera un
objeto encontrado, especificar si se ha entregado en alguna oficina o departamento de objetos
perdidos o estd aiin en su posesion.

Al terminar el proceso, el objeto sera registrado en la base de datos y tanto el usuario que ha
realizado el procedimiento como el resto de interesados podran interactuar con la publicacion.
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Como siguiente punto a desarrollar, se implementa el proceso que permite a un usuario
notificar a otro que ha encontrado lo que el ha perdido. Este proceso es similar al de la
publicaciéon de un objeto encontrado, pero con algunas diferencias. A continuacion se resume

el procedimiento:

1. Especificar lugar donde se ha encontrado haciendo uso del mapa de Leaflet.

2. Especificar fecha y hora de cudndo se ha encontrado.

3. Especificar si se ha entregado el objeto en alguna oficina o departamento de objetos

perdidos o si el usuario que notifica aun lo tiene en su poder.

4. Anadir imagenes del objeto encontrado y un mensaje opcional.

5. Especificar método de contacto en caso de que el usuario que notifica no estuviera

registrado o tuviera su cuenta en modo privado.
El primer paso descrito puede ser observado en la Figura Cabe destacar que se ha

implementado otro store en el que se interactia con la nueva tabla creada para almacenar
las notificaciones en la base de datos, siguiendo los mismos principios de programacion que

en los anteriores stores.

Haz click para marcar una ubicacién

== | eaflet | Map data © OpenStreetMap contributors

)
i
g
§
Qa
e
@
5
=
n
o)
=

Ubicacion
Via 9015 Tablero Gonzalo, Salto del Negro, Las Palmas de Gran Canaria, Las Palmas, Canarias, 35016, Espani

Mustracion 7.24: Proceso de notificacién de objeto encontrado: Inicio.
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A continuacion, y como parte final de este incremento, se implementa el sistema de filtros en
la pagina principal de objetos perdidos, visible en la Figura [7.25] Ahora existe un botén con
un icono de lupa en la parte superior derecha de la pagina que permite al usuario abrir un
menu con distintas opciones de filtrado. Este botén se puede ver en la Figura [7.26

BTN
Color -

—_ LA [« ¥») /2
bicacién

ro /2 Am - .
Nombre [ Descripcion corta 2 W

S

[ustracién 7.25: Sistema de filtros en la pagina principal de objetos perdidos.

Todos los filtros mostrados en la figura anterior son funcionales y permiten al usuario filtrar
los objetos disponible en la lista inferior como el prefiera. La vista se actualiza en tiempo
real a medida que el usuario va seleccionado opciones de filtrado. El componente de filtros
es dinamico, de manera que, por ejemplo, si el usuario selecciona categoria entonces podra
seleccionar subcategoria. Esto con el objetivo de mejorar la experiencia del usuario y evitar
que el ment de filtros ocupe demasiado espacio en la pantalla cuando no sea necesario.

Los filtros pueden cerrarse con el botéon de la parte superior derecha, visible en la Figura
y al hacerlo las opciones de filtrado se mantienen.

homi Poco X3 PRO

[lustracién 7.26: Boton para abrir filtros en la pagina principal de objetos perdidos.

En caso de que existan filtros aplicados, el boton visible en la Figura cambiara al visible
en la Figura

@ Q_ FILTRADO
®

2

[lustracion 7.27: Botéon cuando hay filtros activados.

-
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7.3.2. Iteracion

A lo largo de este incremento se ha realizado una iteracion sobre lo desarrollado en el anterior.
En este caso, los aspectos nuevos mas relevantes que aun no se han comentado son los
siguientes:

o Creado un nuevo store para gestionar la carga de la pagina. Ahora el componente de
la superposicion de carga solo aparece cuando hay que cargar datos y no como antes,
que era al navegar a ciertos componentes.

o Modificacion de la tarjeta de objeto perdido. Ahora muestra menos informacion, solo
la esencial, con el objetivo de mejorar la experiencia de usuario y la usabilidad de la
aplicacién. Cambio visible en la Figura [7.28]

o Modificacion de la barra de navegacién. Se han anadido nuevos botones y se han mo-
dificado algunos de los existentes.

» Modificacion de la pagina principal de objetos perdidos. Al modificar la tarjeta de objeto
perdido, se decide transformar la vista de la pagina principal para que se puedan ver
mas tarjetas si la resolucion del dispositivo lo permite. Cambio visible en la Figura|7.30

o Modificacion del registro de usuario. El estilo del proceso se ha actualizado para que
estuviera mas acorde con el resto de procedimientos de la aplicaciéon. Cambio visible en

la Figura [7.29] Anadida la capacidad de hacer el perfil privado.

o Modificacion de la pagina de detalles del objeto. Ahora, si el objeto es de la propiedad
del usuario que tiene la sesion iniciada, podra ser borrado con un botén disponible en
la parte inferior de la pagina. Anadido un icono al lado del campo de ubicacién que
permite al usuario abrir el mapa de Leaflet y ver la ubicacién de manera precisa.
Cambio visible en la Figura [7.31]

e Ahora la informacién de perfil de un usuario que tiene su cuenta privada no es visible
para el resto de usuarios.

o Posibilidad de cerrar sesiéon desde la barra de navegacion.

o Modificaciones menores de estilo y funcionalidad en el resto los componentes.
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PERDIDO Bicicleta de montafia Trek

De
Bicicleta de montafia marca Trek, color azul
con detalles en negro. Tiene suspensio..
Bilbao, Calle de Gran Via

Recompensa de biisqueda

150 €

iBienvenido!

Nombre *

O
QS

[ol Foto de perfil Teléfono

~ ». o~

[lustraciéon 7.29: Registro de usuario. Segunda version.
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< &
Bicicleta de montafia Trek

Bicicleta de montafia marca Trek, color azul
con detalles en negro. Tiene suspensio..

Ubicacion de pardida

Bilbao, Calle de Gran Via

Recompensa de bsqueda

150 €

Abrigo de lana

Lo uso casi a diario pero un dia desaparecid
en el tranvia, no lo volvi a ver.

34

)
Nelleis
& cormer

Libreria
Infantil

Clinica
L S Veterinaria
Traviesos

30

) X3 Pro

Mi mévil con carcasa negra pero es azul sin
ellg, no se ve bien en las imagenes. Tiene |...

dida

37D, Calle Mayor de Triang, Triang, Las Palm...

Recompensa de blsqueda

20€

No se calla nunca el pescio este, lo tiré por un
desague. A ver si me lo recuperan porf.

Cuatro Carones, Las Palmas de Gran Canar...

Recompensa de blisqueda

30€

[lustracion 7.31: Pagina de detalles de objeto. Mapa de ubicacion.
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7.4. Diseno e implementaciéon de sistema de notifica-
cién entre usuarios

7.4.1. Incremento

Para este cuarto incremento se ha desarrollado las siguientes funcionalidades:
« Componente de notificaciones entrantes.
o Componente de notificacion.
o Interactuar con las notificaciones.

Al comenzar este incremento, se desarrolla la nueva secciéon de notificaciones, visible en la

figura [7.32

@ Alvaro

¢ iSe ha encontrado uno de tus objetos!

Objetos perdidos A Parece que alguien ha encontrado tu Penny

Lugar donde se encontré: GC-3, Salto del Negro, Las Palmas de Gran Canaria, Las Palmas, Canarias, 35016, Espana II"Q‘

Perfil de usuario
Ver detalles Este objeto no es mio He recuperado este objeto Obijeto asociado

Mis objetos
Mis notificaciones ﬂ' iSe ha encontrado uno de tus objetos!
Parece que alguien ha encontrado tu Xiaomi Poco X3 PRO
Objetos guardados Mensaje: Lo encontré tirado en el suelo.
Lugar donde se encontré: Via 9015 Tablero Gonzalo, Salto del Negro, Las Palmas de Gran Canaria, Las Palmas, Canarias, 35016,
Espaia [I§

Ver detalles Este objeto no es mio He recuperado este objeto Objeto asociado

& iSe ha encontrado uno de tus objetos!

Quiénes somos

Cerrar sesién

Parece que alguien ha encontrado tu Abrigo de lana

Mensaje: Lo encontré debajo del puente San Benito

Tlustracion 7.32: Seccion de notificaciones
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Este componente permite que el usuario vea una lista de notificaciones entrantes, ordenadas
de més recientes a mas antiguas, relacionadas con los objetos que ha publicado. Estas tarjetas
de notificaciones portan poca informacién para no invadir el espacio disponible en la pantalla,
sin embargo, si el usuario asi lo desea, puede ver los detalles de la notificacién al hacer clic
en el botén pertinente. En la Figura se puede observar la informacion detallada de
una notificaciéon de ejemplo. Como dato secundario, hacer clic en el boton Objeto asociado,
redirige al usuario a los detalles del objeto perdido en cuestion.

Nombre / Descripcion corta: Bicicleta de montana Trek

Mensaje: Lo encontré tirada en el suelo, con partes rotas. Comunicate conmigo y te
mando fotos.

o] Fecha: 13/5/2025

Hora: 11:31

Lugar donde se encontré: Calle de Raimundo Fernandez Villaverde, Rios Rosas,
bajd Cchamberi, Madrid, Comunidad de Madrid, 28000, Espaiia

3: 9| Lugar donde se ha entregado: Oficina de objetos perdidos de la comisaria de Madrid bha |
centro

Correo del remitente: lolo@lolo.com
Teléfono del remitente: 678656565

Tlustracion 7.33: Detalles de la notificacion

En esta parte del desarrollo se ha decidido quitar la posibilidad de enviar imagenes en las
notificaciones. Existen unas cuantas razones por las que se ha tomado esta decisiéon:

1. Incluso usuarios no registrados son capaces de enviar una notificaciéon de objeto en-
contrado a otro usuario. Este es el tinico lugar de la aplicacion que permite a estos
interactuar con la base datos. Por lo que se considera apropiado que no se pueda enviar
iméagenes para evitar problemas de seguridad y spam.

2. Se prevé que haya mas notificaciones que publicaciones de objetos perdidos, por lo que
si cada notificacion llevara una imagen asociada, el nimero de imagenes que se tendrian
que almacenar en la base de datos seria muy elevado.

3. Se considera poco practico o no primordial, ya que las notificaciones vienen con un
nimero y/o un email de contacto, por lo que el dueno del objeto puede contactar con
el usuario para pedirle una imagen del objeto, en caso de que estuviera en sus manos
aun.
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De igual manera la opcién no se descarta del todo ya que, como se mencionara en el apartado
de trabajo futuro, se piensa implementar un sistema CAPTCHA y confirmacion de email y
teléfono para evitar el spam, la suplantacién de identidad y problemas de seguridad derivados
de ello.

Continuando con el componente, el usuario puede eliminar la notificaciéon con el botén Este
objeto mo es mio en el caso de que haya identificado con la informacién vista o tras hablar
con el usuario que se ha comunicado con él, que el objeto que ha encontrado, no es el suyo.
En este caso, la notificacion se eliminara de la base de datos. Al hacer clic en el boton, se
muestra una pestana de confirmacién, visible en la Figura [7.34]

Por otro lado, el usuario puede confirmar que el objeto que se le ha notificado es efectivamente
suyo y ha sido recuperado, al hacer click en el botén He recuperado este objeto. En este
otro caso, tanto las notificaciones asociadas a ese objeto perdido, como el propio objeto
extraviado, se elimina de la base de datos. Al hacer clic en el boton, se muestra una pestana
de confirmacién, visible en la Figura [7.35

Estas caracteristicas han sido desarrolladas teniendo como objetivo mejorar la usabilidad de
este componente y la experiencia de usuario.

¢Estas seguro? Esta accion NO se puede deshacer

Haga click en 'Si, borrar esta notificacion' si ya has contactado con el usuario que ha
encontrado tu objeto y estas seguro de que no es realmente tuyo.

Si, borrar esta notificacion No, mantener esta notificacion

[lustracion 7.34: Objeto no es del usuario

:Estas seguro? Esta accion NO se puede deshacer

Haga click en 'Si, he recuperado mi objeto’ si ya has contactado con el usuario que ha
encontrado su objeto y ya lo has recuperado.

También se borrara el objeto asociado automaticamente de la base de datos.

Si, he recuperado mi objeto No, mantener esta notificacion

[ustracion 7.35: Objeto es el del usuario
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Como colofén del apartado visual de esta seccién, en la Figura [7.36] se observa que también
es posible ver de manera detallada el lugar en el que el emisor de la notificacién dice haber
encontrado el objeto, tras hacer clic en el icono junto a la ubicacion.
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[ustracién 7.36: Mapa de notificacion

Cabe mencionar que se ha actualizado el store de notificaciones creado en el anterior incre-
mento, con el fin de que la secciéon de notificaciones esté suscrita a una tabla real-time de la
base de datos. De esta manera, el componente se actualiza automaticamente cada vez que
se anade o elimina una notificacién. Esto permite que la aplicacion sepa en todo momento si
el usuario ha recibido una notificaciéon nueva o no, lo que mejora la experiencia de usuario
y la escalabilidad de esta parte del portal web. Se logra en gran parte gracias a la funcion
disponible en la Figura [7.37]

: void
supabase
["public:item_notifications')
.on{'postgres_changes’,
event: "INSERT',
schema: "public”,
table: 'item_notifications’

on(payload.new

.on{'postgres_changes’,
event: °"DELETE’,
schema: "public”,
table: 'item_notifications®,

userNotifications.value = userNotifications.value.filter(n =» n.id !== payload.old.
id

)

channel.

[lustracion 7.37: Funcién para usar real-time de Supabase.
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7.4.2. Iteracion

A lo largo de esta incremento se ha iterado sobre las anteriores partes del proyecto. En este
caso, los aspectos nuevos mas relevantes que atin no se han comentado son los siguientes:

o Modificacion de filtros de la pagina principal de objetos perdidos.

« Modificacion de detalles de los objetos. Ahora el usuario no puede notificarse a si mismo
ni guardar su propio objeto.

o Modificacion de la tarjeta de objeto perdido. Si el usuario no asigna recompensa a su
objeto, se muestra la fecha y la hora en su lugar.

o Modificacion de la barra de navegacion. Anadida funcionalidad al botén de notificacio-
nes y cambiado el estilo del botén de cerrar sesion.

« Otras modificaciones de estilo y funcionalidad menores en la aplicacién.

Cabe mencionar con mayor detenimiento las modificaciones realizadas a los filtros de la
pagina principal de objetos perdidos. Los cambios son visibles en la Figura [7.38|y consisten
en lo siguiente:

o Ahora es posible filtrar objetos por proximidad al usuario o a una ubicacién concreta.
No sustituye al anterior filtro de ubicacién, que se mantiene como otra opcién. Cambio
visible en la Figura [7.39,

o Ahora es posible filtrar objetos por recompensa minima, maxima y exacta.

o Ahora es posible filtrar por fecha maxima de pérdida. No sustituye el anterior filtro de
fecha de publicacién, que se mantiene como otra opcion.

T P .} [ B _ ATA [« B )

Seleccionar ubicacion Seleccionar recompensa

Transporte pablico - Seleccionar fecha/hora

EL - s P N EL - s P N EL

[lustracién 7.38: Filtros finales de la pagina principal de objetos perdidos
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[lustracion 7.39: Filtro de ubicacién por proximidad

Mejora fundamental para el sistema de filtros que ahora permite que los usuarios puedan
buscar objetos que hayan sido extraviados cerca de su ubicacién, o comprobar, en el caso de

que hayan encontrado algo, si alguien ha publicado un objeto perdido cerca de su posicién,
entre otras usos.

Estos filtros son completamente funcionales y han sido probados con detenimiento en dife-
rentes buscadores y dispositivos.

Para lograr esta funcionalidad se ha utilizado la Férmula del semiverseno o Férmula de
Harversine [30], que permite calcular la distancia entre dos puntos en la superficie de una

esfera, en este caso, la Tierra. Esta formula es especialmente 1til para este caso y aporta
resultados de gran precision.

En la Figura se puede observar el método construido.
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You, last week | 1 auth
us( : number, : number, : number, : number, : number): boolean [

lat2 - latl) * Math.PI /f 1
lon2 - lonl) * Math.PI

Math.
Math. at] th.P * Math.c
Math.

t(a), Math.:s

Tlustracion 7.40: Método de la férmula de Harversine

Mientras que la formula es la siguiente:

Formula de Haversine

AN

a = sin® 5 + cos(¢y) cos(¢py) sin® -

c= 2-arctan2(\/a, V1 —a)

d=R-c

Donde:

e d es la distancia entre los dos puntos.

e R es el radio de la Tierra (aproximadamente 6371 km).

e @1y ¢ son las latitudes de los dos puntos en radianes.

o A¢ es la diferencia entre las latitudes de los dos puntos en radianes.
o A es la diferencia entre las longitudes de los dos puntos en radianes.

Al finalizar el calculo en la funcién se devuelve el resultado de una comparacién con el
radio en el que el usuario quiere delimitar las coincidencias, con un valor predeterminado de
5 kilobmetros.
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7.5. Pruebas realizadas

A lo largo de todos los incrementos del proyecto, se han realizado diversas pruebas para
asegurar el correcto funcionamiento de las caracteristicas implementadas.

Se han hecho uso de los siguientes navegadores:

Google Chrome
Brave
DuckDuckGo
Microsoft Edge

En los siguientes dispositivos:

e Ordenador con Windows 11 con pantalla de 27 pulgadas.

e Ordenador con Windows 11 con pantalla de 21 pulgadas.

e Ordenador portatil con Windows 10 con pantalla de 15 pulgadas.
o Tablet android con pantalla de 10 pulgadas.

o Teléfono movil android con pantalla de 6 pulgadas.

La aplicaciéon ha sido disenada y probada con un rango horizontal de resoluciones de pantalla
de entre 375 pixeles a 2560 pixeles y un tamano vertical de minimo 530 pixeles. Esto asegura
que la aplicacion se visualice correctamente en la mayoria de los dispositivos modernos,
incluyendo teléfonos moviles, tablets y ordenadores de diferente tipo.

Al finalizar el desarrollo de la aplicacion, se ha buscado la ayuda de diferentes usuarios para
realizar pruebas de usabilidad. Se ha solicitado la colaboracién de usuarios con diferentes
niveles de experiencia:

o Usuarios con experiencia en el uso de aplicaciones web.
o Usuarios sin experiencia en el uso de aplicaciones web.
o Usuario con experiencia en la gestién de objetos perdidos en el ambito publico.
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Las pruebas consistieron en completar diferentes tareas dentro de la aplicaciéon con la meta
de usar todas las funcionalidades disponibles. Tras la realizacion de los tests, se recogieron
las opiniones de los usuarios involucrados, y aunque fue bien recibido por los usuarios con
experiencia, los no experimentados necesitaron ayuda o mas tiempo para completar las tareas.
Por otro lado, el usuario con experiencia en la gestiéon de objetos perdidos, un funcionario
jubilado de la Policia Local, pudo hacer uso de la aplicacién y tuvo una opinién positiva sobre
la misma, aunque destaco el hecho de que la aplicacién ain no posee el rol de administrador
y todo lo asociado al mismo.

Tras las pruebas, se llega a la conclusiéon que como trabajo futuro se deberd priorizar la
implementacion del rol de administrador y la creacién de un manual de usuario o tutorial
dentro de la propia web para guiar a las personas con menos experiencia en el uso del portal.



Capitulo 8

Resultados, conclusiones y trabajo fu-
turo

En este tltimo capitulo, se comentara el resultado final del trabajo realizado, las conclusiones
obtenidas y el trabajo futuro planeado.

8.1. Resultados

Se ha respetado y seguido una metodologia iterativa/incremental, dando como resultado un
portal web que cubre los casos de uso descritos, a excepcion de lo relacionado con el rol de
administrador, y ofrece nuevas funcionalidades no previstas.

87
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Un usuario no registrado puede realizar las siguientes acciones:

o Ver péagina de inicio.

o Ver pagina de Quiénes somos

e Ver lista de objetos perdidos publicados en el portal web.

» Usar sistema de filtros avanzados. Filtrar objetos por cercania a una ubicacién especi-
ficada en el radio deseado.

e Ver informacion de perfil de otros usuarios.

o Notificar a otro usuario que ha encontrado su objeto perdido.

Cuando un usuario se registra también puede realizar las siguientes acciones:

o Iniciar de sesion.

o Ver y modificar datos personales.

o Ver lista de objetos perdidos de su propiedad.

o Publicar un objeto perdido/encontrado.

« Borrar publicacién propia de objeto perdido/encontrado.
o Ver y responder a notificaciones de coincidencias.

A continuacion, se ilustra en la Figura [8.1]la versién més reciente de las tablas de la base de
datos de Supabase.

item_details

11 user_detsils
isPublic
* id suth.users.id
1 item_notifications A brand Usernarme
tem_id confidence ProfilelmageURL
sender_email ranspertinfe Phone
itam_name lstLong Region
sender_id ey Provines
ssnder_phone usee ld Municipality
auth.users.id
receiver_jd categery Creation_date
crasted_at bcategory ® o Emal
suth.users.id

ur_images color
lstLong gender

finding_date location

snon_id deseription

finding_time location_description
message reward
finding_lacation delivery_lacation
e W ereated_at
deliveryLocation publicTransport
url_mages

date

[lustracién 8.1: Tablas de la base de datos de Supabase.
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Se han hecho uso de los servicios de Vercel para poner en produccién este proyecto. Se ha
optado por este servicio por su capacidad de desplegar aplicaciones web de forma gratuita y
por su integracién con GitHub, lo que permite una gestion eficiente de las ramas de desarrollo
y produccion.

A fecha de redaccion de esta memoria es posible acceder al portal web bajo la url https:
//lost-hub.vercel.app/. Se recomienda su visita si se desea ver en detalle los componentes,
comprobar la funcionalidad de la herramienta, observar las caracteristicas menores no men-
cionadas, asi como observar las variaciones de disefio responsive que se producen al utilizar
distintas resoluciones.

Como colofén de este capitulo, cabe mencionar que se ha alcanzado un resultado que, aunque
no es el inicialmente previsto, ha sido satisfactorio en cumplir las expectativas puestas sobre
el proyecto. El portal web es funcional y se considera una herramienta til para la bisqueda
y gestion de objetos perdidos.


https://lost-hub.vercel.app/
https://lost-hub.vercel.app/
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8.2. Conclusiones

Cuando se realizé el andlisis del estado del arte, se determiné que la mayoria de alternativas
existentes se limitan a gestionar de forma interna las publicaciones de objetos enviadas,
pero no incitan a los usuarios a cooperar para que dichos objetos vuelvan a las manos de
sus propietarios, puesto que no permiten interaccién con los objetos extraviados publicados.
Otras herramientas si ofrecen mayor interaccién, pero se limitan a mostrar publicaciones de
mascotas perdidas. Por tanto, cuando se comenzd el diseno de la funcionalidad de la aplicacion
web tras el previo andlisis del estado del arte, se fij6 como meta una herramienta avanzada
de gestion de objetos perdidos que permitiera mayor interaccion entre usuarios y los propios
objetos extraviados, con el objetivo de crear una comunidad de personas que activamente
colaboren e inciten a otros a hacerlo también.

A lo largo del desarrollo de esta aplicaciéon web se ha tenido en cuenta mejorar y/o mantener
la escalabilidad de la misma. Esto se ha logrado al encapsular la légica de negocio dentro
de los stores de Pinia y con la organizacion de carpetas basada en el sistema de vista,
contenedor y componente descrita con anterioridad. Igualmente, la implementacién de una
base de datos de Supabase permite el transporte de la misma a otros servicios en la nube o
a servidores propios. Asi mismo, se implementa todos los componentes visuales ademas del
disefio completamente responsive haciendo uso de librerias de estilo de distinto tipo, con el
objetivo final de crear una herramienta que aporte gran usabilidad, accesibilidad y una buena
experiencia de usuario. Finalmente, se ha utilizado el lenguaje inglés de forma interna, con la
meta de que el codigo fuente esté al alcance de mayor cantidad de personas, lo que también
contribuye a la escalabilidad del proyecto.

Gracias en parte a todo esto, la aplicacion web es completamente modular y permite que
se pueda cambiar la base de datos utilizada con poco trabajo. Por lo que si se diese el
caso de obtener oportunidades para cooperar con empresas externas que ya poseen grandes
cantidades de registros de objetos perdidos, y que a su vez necesiten una herramienta de
gestion, es posible adaptar la aplicacion a sus necesidades con una carga laboral baja, y por
tanto, a bajo costo. Incluso se podria cooperar con méas de una si se diese el caso.

Al finalizar el desarrollo del portal web, se ha conseguido una herramienta que, aunque no se
alinea con todos los casos de uso inicialmente previstos, si que cumple con las expectativas
definidas en el andlisis previo a su realizacion. La herramienta web permite a los usuarios pu-
blicar objetos perdidos y encontrados, notificar coincidencias y gestionar las propias. Ademas,
ofrece un sistema de filtros avanzados que permite al usuario, entre otras funcionalidades,
filtrar objetos perdidos por proximidad.
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8.3. Trabajo futuro

Como trabajo futuro se prioriza la implementacion de lo dejado incompleto en el desarrollo
de la aplicaciéon web y, después de ello, la adiciéon de nuevas caracteristicas que amplien las
capacidades de la herramienta. Se especifican a continuacion:

Implementar el rol de administrador.

Ofrecer mas posibilidades a la hora de publicar un objeto.
Mejorar la seguridad de la web.

Terminar sistema de recompensas.

Crear aplicacion movil asociada.

Implementar tecnologia de automatizacion basada en IA.
Anadir anuncios de terceros y ampliar servicios.

Ampliar publico objetivo.

Otras modificaciones y adiciones menores.

© 0N T W

8.3.1. Implementar el rol de administrador

El rol de administrador es el siguiente gran paso en el desarrollo de la aplicacion web. Este
rol tendra como objetivo gestionar a sus usuarios y a los objetos disponibles en la plataforma.
Para la correcta implementacién de este rol se debera desarrollar lo necesario para permitir
la gestion del portal web.

Lo primero a realizar seria un componente donde se especificara las reglas de conducta a
seguir para el uso de la aplicacion. Luego, se facilitarda herramientas para eliminar objetos
perdidos y encontrados de la aplicacion que no cumplan con las normas de uso, asi como vetar
a usuarios que inflijan los cédigos de conducta establecida. Igualmente, se creara un nuevo
componente basado en los anteriores que proporcione los medios para navegar por una lista
tanto de objetos perdidos como encontrados. Esto con un sistema de filtros méas avanzado
exclusivo para este rol que permita filtrar por usuario, tipo de objeto, fecha de publicacion,
etc. Después, se implementard un sistema de coincidencias con el fin de que el administrador
pueda relacionar un objeto perdido con uno encontrado, enviando una notificacién a ambos
usuarios para que puedan ponerse en contacto.

El sistema de notificaciones serd ampliado, con la meta de que los administradores puedan
enviar alertas de distinto tipo a los usuarios de la plataforma.
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8.3.2. Ofrecer mas posibilidades a la hora de publicar un objeto

La carencia principal de la aplicaciéon en cuanto a la publicacién de objetos es la incapacidad
de dejar constancia de manera precisa de los objetos que estan dentro de contenedores, como
bolsos, carteras, mochilas, etc. Para ello, se implementara un sistema de subobjetos, que
permita a los usuarios anadir subobjetos dentro de los objetos. De esta manera, se podra
especificar que un bolso contiene unas llaves y un teléfono mévil, por ejemplo. Esto se hace
con la meta de que, en el caso de que se pierda un bolso, por ejemplo, y alguien encontrara las
llaves de dentro de ese bolso, hubiera conexién entre ambos elementos y se pudiera notificar
al usuario que perdi6 el objeto en cuestion.

Se debera de crear y asociar una nueva tabla en la base de datos para almacenar esta in-
formacién. Ademas, los filtros de busqueda se ampliaran para tener en cuenta esta nueva
funcionalidad, permitiendo buscar objetos por sus subobjetos, por ejemplo.

Por otro lado, se anadira la posibilidad de modificar las publicaciones ya subidas en la base
de datos. Por si hubieran erratas o actualizaciones que hacer sobre el estado del objeto.

8.3.3. Mejorar la seguridad de la web

La seguridad de la aplicacién web es un aspecto fundamental que debe ser mejorado. Para
ello, y en primer lugar, se implementara la APT reCAPTCHA de Google [31]. Esto se hard
en los formularios de registro, inicio de sesion, publicacion de objetos y notificacion de objeto
encontrado. Ademas, en los mismos componentes, se implementara un sistema de validacion
de email y nimero de teléfono, exigiendo al usuario un cédigo de verificacion cada vez que
introduzca o actualice su informacién de contacto. Todo esto con la meta de evitar el spam,
los bots, el uso de cuentas falsas y la suplantacion de identidad.

De forma secundaria, se anadird un sistema de autentificacion de dos factores (2FA) para
aumentar la seguridad de las cuentas de usuario.
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8.3.4. Terminar sistema de recompensas

Aunque la idea béasica de sistema de recompensas ya estda implementada, ain queda por
desarrollar los componentes relacionados con la pasarela de pago, asi como la infraestructura
necesaria para gestionar las transacciones y el sistema de recompensas en si. Se propone que,
para evitar malentendidos o el mal uso de esta caracteristica de la aplicacién, el usuario deba
enviar, bajo contrato y siguiendo las pautas legales necesarias, el dinero que ofrece como
recompensa a una cuenta segura gestionada por los administradores. El dinero es retenido,
y solo cuando esa recompensa sea reclamada por el usuario que encontré el objeto, o cuando
el objeto es eliminado de la base de datos por otras razones, que se realiza la transaccion
requerida.

Adicionalmente, y especificado en las futuras reglas de uso, un porcentaje todavia no plan-
teado del dinero de la recompensa sera destinado a la plataforma. Para cubrir los datos de
mantenimiento de los servicios y la infraestructura de la aplicaciéon web.

8.3.5. Crear aplicacion moévil asociada

Aunque la web esta disenada para adaptarse a dispositivos méviles, no posee las comodidades
de una aplicacién nativa. Por lo que se propone el desarrollo de una aplicacién movil asociada
a la web, que permita a los usuarios acceder a las funcionalidades de la plataforma desde
sus dispositivos méviles de forma més comoda y rapida. Para ello, se deberd hacer un previo
analisis de las tecnologias disponibles, y usar la méas adecuada.

8.3.6. Implementar tecnologia de automatizaciéon basada en TA

Con el rol de administrador implementado, y la capacidad de gestionar coincidencias entre
objetos perdidos y encontrados de manera manual, se propone buscar una alternativa basada
en inteligencia artificial para automatizar el proceso y, si llegara el caso, poder prescindir de
la intervencion por parte de los administradores en este aspecto.
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8.3.7. Anadir anuncios de terceros y ampliar servicios

En el caso de que la aplicacién web se consolide, y tras un anélisis de la situacion, se propone
ampliar lo relacionado con produccion y la base de datos, pagando por los servicios premium
de Supabase y vercel, o buscando otras alternativas que ofrezcan mejores o mas adecuadas
caracteristicas.

Para ayudar a costear estos servicios, ahora de pago, se anadiria un sistema de anuncios de
terceros, asi como la creacion del rol usuario premium. Este usuario, junto con los admi-
nistradores, tendran la posibilidad de ver la web sin anuncios. No se descarta anadir otras
nuevas funcionalidades exclusivas para el nuevo rol.

8.3.8. Ampliar publico objetivo

Con el fin de ampliar el publico objetivo, se propone traducir la aplicaciéon web a otros
idiomas, comenzando por el inglés. Ademas, se debera adaptar a los paises en cuestion,
desde la implementacion de las localizaciones nuevas hasta las normativas y legislaciones
pertinentes.

8.3.9. Otras modificaciones y adiciones menores

Con la meta final de mejorar de forma continua la usabilidad y la experiencia de usuario, se
realizaran otras modificaciones y adiciones menores, relacionadas en gran medida con el estilo
de la aplicacion o funcionalidades no primordiales. Algunos ejemplos de estas modificaciones
son:

o Implementar el sistema de favoritos/publicaciones guardadas comentado en anteriores
capitulos.

o Ejecutar sonido cuando el usuario recibe notificacion.

o Mostrar el nimero de notificaciones sin leer en la barra de navegacion.

o Diferenciar entre notificaciones leidas y no leidas.

o Anadir un sistema de reportes de usuario.

o Ampliar la documentacién del proyecto.

o Crear tutoriales o manual de usuario.

o Investigar la posibilidad de anadir entrega a domicilio.
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