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Resumen

La idea principal de este proyecto, es poder tener a mano una herramienta capaz de
mostrar los avances diarios en actividades cotidianas de un usuario: tiempo gastado, nua-
mero de dias empleados, gestion de los ingresos, de la actividad fisica, etc. La base de esta
aplicacion, estd inspirada en libros como The Bullet Journal Method: Track the Past, Order the
Present, Design the Future de Ryder Carroll y su método para gestionar mejor tu tiempo. Eso
sumado a los conocimientos del autor sobre aplicaciones web, ha llevado a la realizacién
de este proyecto llamado organizApp.

Esta herramienta es una aplicacién web, es decir, es un programa que funciona en Inter-
net sin necesidad de instalarse en tu ordenador; todos los datos son almacenados y admi-
nistrados en la web. También es multiusuario, capaz de gestionar varios usuarios usando
las mismas actividades que se presentan en la aplicacién. Por lo tanto, habra diferentes
datos guardados para cada perfil de usuario.

(Por qué aparece este proyecto? Porque el tiempo es lo mds valioso que una persona
puede tener. Si se gestiona bien y se tiene control del mismo, pueden hacerse muchas mas
cosas y ser mucho més productivo. Si no hay organizacién, no hay una buena gestioén del
tiempo y, por lo tanto, se desaprovecharia. Con este proyecto lo que se pretende es, tener
una mejor gestion de lo que una persona hace, no desde un punto de vista general para
cualquier persona, ya que se ha hecho basdndose en el gusto del autor (se puede generalizar
mucho mads, por supuesto), pero si para tener una idea de cémo de efectivo es tener una
aplicacién web que gestione tus actividades. Es mucho mas comodo que tenerlo escrito en
papel y de esta manera se mantiene mas el interés por su uso, ya que a mayor comodidad
mejor experiencia de usuario.

Se ha realizado mediante diversas tecnologias. Para el backend o parte interna del pro-
yecto: Django como framework, Python, Plotly, HTTP y MySQL. Y para el frontend o parte
de usuario: HTMLS5, Bootstrap, CSS y JavaScript. Como herramientas de trabajo se han usa-
do Vim y Tilix y para la gestion del c6digo Git. Para finalizar el proyecto, se ha realizado
su despliegue mediante ngrok. Todas estas tecnologias y herramientas se explicardn en la
memoria: qué son, dénde se han utilizado en el proyecto y por qué.
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Summary

The main idea of this project is to be able to have at hand a tool capable of showing the
daily progress in daily activities of a user: time spent, number of days employed, income
management, physical activity, etc. The basis of this application is inspired by books like
The Bullet Journal Method: Track the Past, Order the Present, Design the Future by Ryder Carroll
and his method to better manage your time. This, added to the author’s knowledge of web
applications, has led to the realization of this project called organizApp.

This tool is a web application, that is, it is a program that works on the Internet without
having to be installed on your computer; all data is stored and managed on the web. Itis also
multi-user, capable of managing several users using the same activities that are presented
in the application. Therefore, there will be different data saved for each user profile.

Why does this project appear? Because time is the most valuable thing a person can
have. If you manage it well and have control of it, you can do much more and be much more
productive. If there is no organization, there is no good time management and, therefore,
it would be wasted. What is intended with this project is to have a better management of
what a person does, not from a general point of view for any person, since it has been done
based on the author’s taste (it can be generalized much more, for course), but to get an
idea of how effective it is to have a web application that manages your activities. It is much
more comfortable than having it written on paper and in this way the interest in its use is
maintained, since the greater the comfort, the better the user experience.

It has been done using various technologies. For the backend or internal part of the
project: Django as a framework, Python, Plotly, HTTP and MySQL. And for the frontend
or user part: HTMLS5, Bootstrap, CSS and JavaScript. Vim and Tilix have been used as work
tools and Git for code management. To finish the project, it has been deployed using ngrok.
All these technologies and tools will be explained in the report: what they are, where they
have been used in the project and why.
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Capitulo 1

Introduccion

Con el tiempo, cada vez hay mds aparatos electrénicos que intentan facilitar informa-
cién acerca de las personas, ya sea su actividad fisica, su ritmo cardiaco, horas dormidas,
etc. Son temas que interesan y que facilitan estos aparatos, aunque los intereses que haya
por detrds sean otros: donde estdn esas personas, qué edad tienen, qué hacen, con quién
estdn ..., datos que son muy valiosos para las empresas, ya que tienen un estudio claro de
sus usuarios y por ende pueden saber de ellos. Estos datos pueden venderse o utilizarse
para vender, pero esto es otro tema aparte que no tiene nada que ver con el proyecto. Si se
quiere saber mds de como las empresas obtienen datos personales y qué hacen con ellos,
es interesante leer el libro Datanomics de Paloma Llaneza [9].

Este proyecto trata de tener algo parecido a lo dicho anteriormente sin finalidades co-
merciales de por medio. Su objetivo es tener, de la manera mas clara y simple posible, todas
las actividades de interés de un usuario bajo control sin tener que preocuparse nada mds
que de tener la agenda al dia; de la visualizacién, control y gestién de datos se encarga la
propia aplicacién. Las actividades que se presentan son: Suefio, Gastos | Ingresos, Ocio, De-
porte y Estudio. Todas ellas se encargan, para cada perfil de usuario, de tener un registro
diario de cada actividad.

1.1 Contexto General

La organizacién proporciona productividad y esto es algo clave, ya sea para tener mas
ocio, para rendir mads en el trabajo, para tener mas tiempo con la familia o para tener mas
tiempo para ti. Dejar el tiempo al libre albedrio puede suponer un desastre en lo que a
aprovechamiento del tiempo se refiere. Si una persona es responsable, debe saber qué es
lo que tiene que hacer con su tiempo y cumplir sus objetivos y la mejor manera es tener su
dia organizado.



2 CAPITULO 1. INTRODUCCION

No es solo algo personal, sino que también las empresas tienen esto muy en cuenta y
constantemente estdn innovando y estudiando maneras donde el operario rinda lo méxi-
mo posible, para que de esta manera se obtengan mayores ganancias. A dia de hoy, que
estd todo digitalizado practicamente, se tiene software que aplica este concepto [6], lo cual
ayuda mucho a aprovechar mejor el tiempo y a no hacer demasiadas reuniones hablando
de este tema. Lo ideal es que el propio software sea lo suficientemente versatil para que
todo esté bajo los minimos establecidos y que la gestién esté practicamente automatizada
y autogestionada.

Un ejemplo de por qué la organizacion es tan importante, se puede ver en el estudio que
se hizo a partir de los datos para una muestra representativa del tejido productivo privado
en Cataluna (1.283 empresas) [11], donde llega a la conclusién de que la organizacién por
procesos y, por lo tanto, control de los mismos, ejercen efectos positivos en la eficiencia
laboral y que es un factor determinante y positivo en el nivel de productividad aparente
del trabajo en la empresa catalana.

El objetivo de este proyecto, es que cualquier persona pueda tener presente todos los
avances que realiza diariamente y de esta manera no perder su tiempo y no liarse, teniendo
siempre constancia de todo detalle y pudiendo visualizar cualquier dato que le interese, ya
sea por mejorar o por cambiar algiin concepto de su dia a dia.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo general

Crear una herramienta web, capaz de organizar diariamente las actividades de una
persona, mostrando sus resultados en cada una de ellas. Cada una tendra las caracteristicas
necesarias para poder tener un seguimiento correcto: tiempo, nivel de satisfaccion, qué
hago en la actividad, cudnto me gasto, etc. El usuario podré tener registrado todo lo que
hace y acceso a todos sus movimientos dentro de la aplicacion.

Este proyecto se ha enfocado en actividades que interesan al autor del proyecto, desde
su punto de vista. Se ha inspirado en aplicaciones como Google Fit, Samsung Health, GPS
de Strava, Huawei Health, ..., aplicaciones que muestran un seguimiento de actividades
fisicas y salud de una persona: cudnto ha dedicado a un desporte, suefio diario, pasos rea-
lizados, etc. Pero ademéds, se ha querido afiadir mas funcionalidades fuera del deporte y la
salud, como por ejemplo gastos e ingresos que se realizan, tiempo de estudio, ocio y mas.
En resumen, el objetivo es tener un registro de lo que méas emplea su tiempo un usuario y
tener un cémodo seguimiento.
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1.2.2 Objetivos especificos

Esta seccion desglosa los diferentes objetivos especificos del proyecto:

e Visualizacién de datos. Mostrar los datos de manera grafica, tanto en 2D como en
3D.

e Frontend: HTMLS5, Plotly, Bootstrap, CSS y JavaScript. Desarrollar la parte visual
de usuario con estas tecnologias.

e Backend: Python, Django y MySQL. Desarrollar la parte 16gica de la aplicacién con
estas tecnologfias.

e Despliegue. Proporcionar una plataforma que permita el uso de la aplicaciéon por
usuarios externos.

e Multiusuario. Capacitar a la aplicacion para llevar el registro de diferentes usuarios,
con sus diferentes movimientos y avances entre ellos.

e Disefio atractivo. Implementar una aplicaciéon que sea, ademds de funcional, atrac-
tiva al que la usa.

e Diferentes funcionalidades. Desarrollar actividades que fuesen de interés.

e Usabilidad en dispositivos méviles. Tener la opcién de usar la aplicacién, ademas
de en una computadora, en un dispositivo mévil.

e Manejo de errores. Poder corregir y editar funcionalidades debido al mal uso de la
aplicacién, no solo por el desarrollador sino por el mismo usuario.

e Intuitivo y facil. Usar la aplicacion sin necesidad de tener un manual a mano.

e Minimo riesgo de uso. No tener ningtn tipo de temor de estropear cualquier parte
de la aplicacién; total libertad de uso sin preocupaciones.

1.3 Estructura de la memoria

A continuacién, se muestra la estructura de la memoria para tener un vistazo rdpido de
la misma. Esta todo detallado a continuacién:

e 2.Tecnologias empleadas. Muestra las tecnologias y herramientas utilizadas: el por-
qué de su uso en el proyecto y una breve descripcién de las mismas.
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3. Etapas del proyecto. Etapas realizas en el desarrollo del proyecto, desde su inicio
hasta su finalizacién.

4. Funcionalidades y uso. En este capitulo se explica detalladamente cémo se usa la
aplicacion web y qué caracteristicas tiene.

5. Arquitectura interna y parte técnica. Detalles técnicos del proyecto, mostrando
su arquitectura interna.

6. Conclusiones y trabajos futuros. Este capitulo es el final de la memoria, donde
se muestran conclusiones de todo el trabajo realizado y algunas ideas para proyectos
futuros.
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Tecnologias empleadas

A continuacién se mostrara una breve exposicion de las tecnologias y herramientas uti-
lizadas en el proyecto.

Una breve explicaciéon del porqué se han usado, es:

Para el Backend o parte l6gica de la aplicacion:

e Python. Por su sencillez y facilidad de gestién de datos.

e Django. Como framework (plantilla de software), por su seguridad y amplias herra-
mientas para la creacién de software.

e MySOQOL. Como administrador de la base de datos, porque es sencillo y permite rela-
cionar datos con puntos univocos entre si, permitiendo facilidad de gestiéon de datos.

Para el Frontend o parte visual de la aplicacion:

e HTML5. Como c6digo que estructura la aplicacién web, al ser el estandar de progra-
macién web actual y, por lo tanto, el mas actualizado.

e Plotly. Para la visualizaciéon de datos, ya que tiene un amplio abanico de graficos de
todo tipo.

e Bootstrap. Como biblioteca que ofrece ventajas a la hora de disefiar la aplicacién,
ya que ahorra tiempo para disefiar elementos bdsicos como: la barra de navegacion,
mend, estructura sin fallos de visualizacién, etc.

e CSS. Para los detalles de color y estilo, por ser compatible con anteriores tecnologias
y sencillo de usar.



6 CAPITULO 2. TECNOLOGIAS EMPLEADAS

e JavaScript. Para afiadir detalles avanzados dentro de la aplicacién. Es sencillo de
aprender y te permite hacer gran variedad de funciones, en el caso de la aplica-
cién: cambiar texto en botones, afiadir y esconder botones, calendario interactivo,
por ejemplo. Aunque tiene infinidad de funciones maés, que se pueden implementar
en un futuro.

Fuera del backend y del frontend, como herramientas de trabajo se ha usado Vim y
Tilix, al ser herramientas familiares al autor de este proyecto y por su rapidez de accién,
Git para controlar el cédigo y tener siempre un registro de todos los movimientos que se
hagan en el software y HTTP como protocolo de intercambio de documentos hipermedia
HTML entre cliente (usuario/navegador) y servidor que te proporciona Django: python
manage.py runserver; se hablara de ello mas adelante.

2.1 Python

Python' es un lenguaje de alto nivel (alejado del lenguaje de méaquina), destinado prin-
cipalmente para desarrollo web y aplicaciones. Es la légica que se encarga de que todo
funcione en el proyecto. Destaca por lo siguiente [2]:

e RAD. Atractivo en el campo del Desarrollo Rapido de Aplicaciones (RAD) porque
ofrece tipado dinamico. ;Qué es RAD? Es una técnica de desarrollo de software, don-
de la rapidez de entrega del producto a los clientes es lo principal, por lo que se est4
constantemente dando avances por parte del proveedor y respuesta por parte del
cliente. De esta manera, el tipado dindmico (las variables pueden tomar valores de
distintos tipos de datos) ofrece versatilidad y, por lo tanto, rapidez a la hora de crear
software.

e Sencillo. Facil de aprender, ya que tiene una sintaxis tinica que se centra en la legi-
bilidad.

e Modular. Uso de médulos y paquetes. Una vez se ha desarrollado un médulo o pa-
quete, se puede escalar para su uso en otros proyectos.

e Multiplataforma. Se puede ejecutar en Linux, Windows, Macintosh, etc.

e Orientado a objetos. Es decir, centrado en particularizar cada parte del cédigo como
si fuera un objeto. Cada objeto es una pieza de mayor o menor jerarquia dentro de un
programa y entre todas las piezas, se genera un sistema que funciona. Nos olvidamos
de pensar en funciones, clases ..., para poder tener mayor facilidad de comprensién.

1https://www.python.org/
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e Open Source. Cédigo accesible al publico y gratuito.

Un libro muy recomendado para aprender Python es Learning Python: Crash Course Tu-
torial del autor del lenguaje Guido van Rossum [12]. Este libro sirve para profundizar més
en cada parte del lenguaje desde el punto de vista del autor, aunque hay muchisima infor-
macién para aprender en Internet o en cursos en linea.

Debido a la sencillez de Python y a su facilidad para tratamiento de datos, muchas
tecnologias utilizan este lenguaje, aspecto que ha hecho que sea de gran interés dentro del
mundo laboral [13]:

e Data analytics y Big Data. Facilidad a la hora de analizar y gestionar gran cantidad
de datos en tiempo real.

e Data mining. Gran limpieza y organizacién de datos para el uso de algoritmos de
aprendizaje automatico.

e Data science. Sencillez y potencia para trabajar con gran nimero de datos.

o Inteligencia artificial. Gran parte del avance en la inteligencia artificial (IA), es gra-
cias a Python. Su robustez y sencillez, permite plasmar ideas complejas en pocas
lineas.

e Blockchain. Base sobre la que se sustentan las criptomonedas, Python permite a los
desarrolladores crear una cadena de bloques” sencilla.

e Machine learning. En el tratamiento de datos, Python es muy eficaz, permitiendo
facilidades dentro de este campo.

e Desarrollo web. Desarrollar webs complejas en menos lineas de cédigo.

Juegos y gréficos 3D. Gran capacidad para manejar gréficos 3D.

2.2 Django

Django® es un framework de aplicaciones web gratuito y de c6digo abierto (open sour-
ce) escrito en Python. Un framework web es un conjunto de componentes que te ayudan a
desarrollar sitios web mas facil y rdpidamente. Desde hace bastante, los desarrolladores se
dieron cuenta de que siempre se enfrentaban a los mismos problemas cuando construian
sitios web, y por eso se unieron y crearon frameworks con componentes listos para usar-
se [4] [8].

2https://es.wikipedia.org/wiki/Cadena_de_bloques
3https://www.djangoproject.com/
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221 El patrén de disefio MVC

El funcionamiento de Django se divide en 3 partes: Modelo - Vista - Controlador. Y para
el disefio de la pagina web estan las plantillas.

e Modelo. Contiene la descripcién de la tabla de la base de datos (models.py). Se puede
manipular esta tabla mediante declaraciones SQL, pero es mucho maés sencillo si lo
haces usando cédigo Python.

e Vista. Contiene la l6gica de la pagina (views.py), es decir, lo que maneja las acciones
que se hagan en la aplicacion.

e Controlador. Especifica qué vista es llamada segtn el patrén URL (urls.py).

e Plantillas. Describe el disefio de la pagina (plantilla.html). Se usan diferentes tecno-
logias que se hablardn mas adelante.

Con Django, podemos manejar diferentes sistemas de gestién de bases de datos: MySQL,
PostgreSQL, etc.

2.3 HTML5

HTML* es el c6digo que estructura una pagina web, colocando sus diferentes elementos
donde interesa. Su nombre son las sigas de HyperText Markup Language, que significa Len-
guaje de Marcado de Hipertexto. Es el estdndar con el que estan programadas todas las webs.
Su dltima version, la que se ha utilizado, es HTML5, cuyas nuevas caracteristicas ayudan
a una mayor adaptabilidad en lo que a creacién de contenido se refiere. Es la version més
actual y aunque muchas caracteristicas de su anterior version, HTML4, permanecen, se ha
conseguido que sea més facil escribir cdigo con su nueva sintaxis. Como diferencia, por
ejemplo, permite afiadir elementos multimedia a tu aplicacién web, como audio y video,
permitiendo desprenderse de CSS y JavaScript para estas finalidades. Al ser la versién mds
moderna, los navegadores modernos solo permiten esta versién, dejando atrds HTML4 y
no permitiendo funcionalidades de esta.

Su funcionamiento es sencillo, tal y como muestra la Figura 2.1. Desde el navegador
se realiza una peticién a un servidor. Después el servidor recupera de su disco duro esa
pagina, la devuelve al navegador y la pagina se muestra [7].

4https://www.w3schools.com/html/
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http://............/index.html

index.html

Figura 2.1: Funcionamiento de HTML.

24 Plotly

Plotly ° es una amplia biblioteca de graficos en Python, Java, Matlab, R o JavaScript, usa-
da para visualizacién y andlisis de datos online. Posee cualquier tipo de graficas: columnas,
lineas, histogramas, 3D, etc.

¢Por qué se ha usado en el proyecto? Porque es una herramienta muy ftil tener en un
simple click un resumen en imagen de todos los datos que uno quiere ver. En este caso se
han usado dos tipo de visualizaciones: 2D y 3D. Se hace mucho més cémodo ver tus datos
en formato imagen que en formato texto. Para poder tener una idea de por qué es mejor, se
puede leer esta entrada: Text vs. Images: Which Content Format is Effective?, que explica
un poco como nuestro cerebro asimila de esta forma mejor las cosas.

Hay gran variedad de tipos de gréficos con Plotly. Se pueden ver varios ejemplos en la
Figura 2.2.

2.5 HTTP

HTTP [3] es un protocolo de la capa de aplicacién para la transmisién de documen-
tos hipermedia, como HTML. Fue disefiado para la comunicacién entre los navegadores y
servidores web. Tiene las siguientes caracteristicas:

5https://plot1y.com/


https://www.easel.ly/blog/text-vs-images-which-content-format-effective/
https://plotly.com/
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Figura 2.2: Varios tipos de graficos con la libreria Plotly.

e Modelo cliente-servidor. Un cliente establece una conexién, realizando una peticiéon
a un servidor y espera una respuesta del mismo.

e Protocolo sin estado. El servidor no guarda ningtin dato (estado) entre dos peticio-
nes, es decir, trata cada peticién como una peticién independiente sin tener en cuenta
ninguna anterior: solicitud-respuesta.

e Conexién segura. Aunque en la mayoria de casos se basa en una conexién TCP/IP,
puede ser usado sobre cualquier capa de transporte segura, es decir, sobre cualquier
protocolo que no pierda mensajes silenciosamente (UDP).

Las vistas (views.py) en el proyecto, son las responsables de ejecutar las peticiones
HTTP.
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2.6 Bootstrap

Bootstrap ° es una biblioteca (conjunto de funciones ya programadas para usarse en un
programa) usada para disefio de sitios y aplicaciones web. Esta formada por plantillas de
disefio con tipografia, formularios, botones, cuadros, ments de navegacion, ..., cualquier
elemento de disefio basado en HTML y CSS, asi como extensiones de JavaScript adicionales.

Es open source, multiplataforma y desde la version 2.0, el disefio grafico de la pagina
se ajusta dindmicamente, tomando en cuenta las caracteristicas del dispositivo usado.

Gracias a Bootstrap, aparte de aprovechar todas sus ventajas en un portatil, se puede
visualizar el proyecto en un dispositivo mévil (para una visualizacién idénea, es mejor
poner el mévil en horizontal).

2.7 CSS

CSS” u Hojas de Estilo en Cascada (del inglés Cascading Style Sheets), es el lenguaje de
estilos que se usa para describir la presentacién de documentos HTML o XML. Esté dise-
flado para marcar la separacién del contenido del documento y la forma de presentacién
de este, como las capas, colores y fuentes. Esto proporciona flexibilidad, ya que un archivo
.css puede ser usado por ejemplo en varios documentos HTML.

Su funcionamiento es simple. Cuando desde un navegador se solicita una pédgina, esta
peticion va a un servidor web, que devuelve la pagina que se ha solicitado. Para aplicar los
estilos en las paginas HTML, se utiliza un fichero aparte, que es una hoja de estilos CSS.
Cuando estos documentos llegan al navegador, se lee el documento HTML, se le aplican
los estilos CSS y finalmente se muestra la pagina al usuario.

2.8 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacién que se usa para afiadir caracteristicas inter-
activas a un sitio web. Sus principales caracteristicas son [10]:

e Lenguaje del lado del cliente. Se ejecuta en la maquina del propio cliente.

e Lenguaje orientado a objetos. Utiliza clases y objetos como estructuras.

6https://getbootstrap.com/
7https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/CSS
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De tipado débil o no tipado. No es necesario especificar el tipo de dato.

De alto nivel. Su sintaxis se encuentra alejada del nivel maquina.

Lenguaje interpretado. No necesita una compilacién previa para su ejecucion y per-
mite convertir las lineas de c6digo en el lenguaje de la maquina.

Muy utilizado por desarrolladores.

Dentro de la aplicacion, se usa dentro de los cambios que se van realizando mientras se
va usando:

e Cambiar texto de los botones. Como por ejemplo en Gastos | Ingresos cuando se in-
gresa o se gasta dinero.

e Poner o no una carpeta. Como en el caso de los indices de las actividades: si existe
que ponga la carpeta, sino no.

e Mostrar los calendarios a la hora de elegir una fecha. Cuyo calendario estd perso-
nalizado en el fichero custom-datepicker.js.

e Etc.

JS

Figura 2.3: Logo oficial de JavaScript.

29 MySQL

MySQL? es un sistema de administracion de bases de datos para bases de datos rela-
cionales, es decir, cada registro de una tabla tiene un identificador tinico, que puede ser
utilizado en otra tabla como atributo de un registro. Utiliza tablas para almacenar y orga-
nizar la informacién. Destaca que es open source y multiplataforma. Un ejemplo de tabla
se muestra en la Figura 2.4.

8https://www.mysql.com/
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mysql> SELECT * FROM sports sports;

e Fommmmmmo-- TR e e Foommmm-- e R Foommmmo- +
| id | name | body zone | duration | date sport | loss weight | type spo | competition | lesion | user id |
e +----- Sooooo Fommmmmm-- +----- Sooooos +----- Sooocoos +----- Sooocinsooooooo00os R Foommmm--- +
| 18 | @ | © | 0 | 2022-04-08 | @] 0 | 0 | 0| 1|
| 19| 2 | 2 | 1 | 2022-04-68 | 1]e | 1] 0 | 1|
| 20 | 4 | ® | 2 | 2022-03-18 | 1]e | 0 | 0 | 1|
| 21| 5 | 2 | 2 | 2022-03-13 | 1]e | 0 | 0| 1|
| 22 |1 | 5 | 1| 2022-04-69 | o]0 | 0 | 0| 1|
| 23| 6 | 5 | 2 | 2022-03-16 | o]0 | o | 0| 1|
| 24 | 3 | 5 | 1| 2022-03-12 | 1]1 | 0| 0| 1]
|25 | @ | ® | 1| 2022-03-19 | @] 0 | 0 | 0| 1|
| 26 | 1 | 5 | 2 | 2022-03-21 | 1]e | 0 | 0| 1|
| 27 | @ | © | 3 | 2022-03-01 | 1]e | 0 | 0 | 1|
| 28 | 4 | 4 | 1| 2022-03-64 | 1]e | 0 | 0 | 1|
| 29 | 4 | ® | 1 | 2022-03-10 | 1]e | 0 | 0| 1|
| 30 | 3 | 5 | 1| 2022-04-12 | 01 | 0 | 0| 1|
| 32 | 3 | 1 | 2 | 2022-03-23 | 1]e | o | 0| 1|
| 34 | 1 | 1 | 0 | 2022-04-14 | 01 | 1] 0| 1]
+--=--F=-=-=--- e R +-mmmmmm=== L LR L +-==m===- e R ] +--=--===- +-====-=- +

Figura 2.4: Ejemplo de tabla en MySQL.

210 Git

Git ? es un software de control de versiones creado por Linus Torvalds 10 con el fin de
tener bajo control aplicaciones con un gran nimero de archivos de cédigo fuente. Regis-
tra los cambios en los archivos y gracias a él, es posible coordinar el trabajo entre varias
personas que comparten el mismo repositorio de c6digo en diferentes lugares.

Las caracteristicas mas relevantes son:

e Desarrollo no lineal. Esto permite rapidez en la gestién y mezclado de diferentes
versiones.

o Gestion distribuida. Git da a cada programador una copia local del historial del
desarrollo entero.

e Informacién publicada por HTTP, FTP, rsync o SSH.
e Gestion eficiente de proyectos grandes.

e Notificaciéon de cualquier cambio.

211 Herramientas de trabajo: Vim & Tilix

Vim !, versién mejorada de Vi, es un editor de texto que permite mover, copiar, eliminar
o insertar caracteres con mucha versatilidad.

9https://git—scm.com/
Ohttps://es.wikipedia.org/wiki/Linus_Torvalds
11https://www.v-im.org/
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Est4 presente en todos los sistemas UNIX y es comtnmente utilizado por programado-
res para escribir c6digo fuente de software. Con los plugins necesarios, puede facilmente
sustituir cualquier IDE (software para el disefio de aplicaciones, que combina herramientas
comunes para desarrolladores en una sola interfaz) y aprovechar su principal caracteristica
que es la gran rapidez de acceso al c6digo, ya que no consume casi nada de RAM.

Por otro lado esta Tilix. Es una aplicacién de terminal gréfica que destaca por tener
opciones como la de partir, redimensionar y cerrar terminales en varias sesiones a nivel de
una ventana. Es una herramienta muy flexible, que permite a las personas que hacen gran
uso de la consola GNU/Linux ir con gran fluidez. Un ejemplo de esto tiltimo se muestra en
la Figura 2.5.

1:Terminal v x| 2~fEsci

user: admin on radiometrica via 16iB/8GiB | 218MiB/76iB
L0 10:30:35 1 5 []

5 from django.contrib.auth.models import User

6 from django.shortcuts import render, redirect, get_object or 404

7 from .forns inport DreamsForm

8 fron .models import Dreams

9 from registration.nodels inport Profile

16 [firom django. contrib.auth.decorators import login required, permission required
11 import logging

12
13 log = logging.getLogger(_name_)
14

15 # Create your views here

16
17 @login_require

18 def eate(request):

19 template = ‘dreams/dreams_create.html'

20 form = DreansForn(request.POST or )

21

22 if request.method == 'POST'

23 f form.is_valid()

2 # gets you a model object, then you can add your extra data and

9%+10/103=4:1 JENIGBIERE=

views.py
"views.py" 103L, 3259C

4:Terminal v @ % | 3:Terminal ¥ 2 ox
+f deve [@] via 744MiB/11GiB | 587MiB/26iB

user: ftorrijos on ncondes-pc
1 | a1 L0 12:30:51 ] ) []
<]
| ] 7
!

2

9
3 2
4 (][] 4

I 5.786/15.46]
0K/2.00G) Loa

25870 fer 20 6.0 0.0 0:00.00 xdg-dbus-proxy --args=33
26003 fer 20 0.0 0.2 0:00.20 vim views.py
25722 fer 20 0.0 0.5 0:00.00 i
25723 fer 20 0.0 0.5 0:00.00
25724 fer 20 0.0 0.5 0:00.00
25725 fer 20 0.0 0.5 0:00.00
25726 fer 20 0.0 0.5 0:00.00
25727 fer 20 0.0 0.5 0:00.00
25728 fer 20 0.6 6.5 0:00.00
25729 fer 20 0.0 0.5 0:00.00
25730 fer 20 0.0 0.5 0:00.00
25731 fer 20 0.0 6.5 0:00.00
26012 fer 20 0.0 0.5 0:00.00
25719 fer 20 0.0 0.5 0:01.04 tilix
959 roo’ 0.0 0.0

0:00.00 sshd: /usr/sbin/sshd -D [listener] 6 of 10-100 startu
I

oot 20 0 12180 6844 606 .
K-S SESTC - F - e - SOreBy N o NCH KNI

Figura 2.5: Ejemplo de la aplicacién Tilix con varias ventanas haciendo diferentes tareas.



Capitulo 3

Etapas del proyecto

En este capitulo se hablard, resumidamente, de cémo ha ido creciendo la aplicacién,
desde sus inicios hasta el final: pruebas, errores y aprendizaje. Aproximadamente, se ha
tardado nueve meses en realizar el proyecto. De media, se han empleado tres, cuatro dias a
la semana por las tardes, complementdndolo con mi trabajo y la finalizacién de la carrera.

3.1 Etapa 1: Configuracién y puesta en marcha

Para empezar el proyecto, a principios de octubre de 2022 (ver Figura 3.1), lo primero
que se hizo fue crear las bases del mismo, que se detallan a continuacién:

e Configuracién de Vim. IDE a usar. Se implantaron todos los plugins necesarios para
poder realizar facilmente el trabajo. Inicialmente, Vim viene con pocos recursos, pe-
ro googleando un poco, se puede generar una herramienta rapida y eficiente para el
desarrollo de software.

e Creacién de una cuenta Gitlab. Para poder subir y gestionar el cédigo que se imple-
menta.

e Configuracién de Git. Instalacién y configuracién de Git en el ordenador.

e Preparacion del entorno: Django. Instalar el framework (plantilla para el software a
desarrollar) Django y configurarlo para el proyecto.

e Creacién dela Base de Datos. Primero se instalé6 MySQL (se puede ver cémoen A.1),
que serd nuestro gestor de la Base de Datos. Seguidamente, se cre6 la aplicacién y se
conecté a MySQL.

15
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Con todas estas partes configuradas, ya se pudo empezar la creacién del proyecto en el
ordenador: creacion de la app y desarrollo. Hubo ciertas partes que hubo que refrescar por
parte del autor, como MySQL y Git. A lo largo del proyecto, hicieron falta ciertas librerias
que se fueron instalando sobre la marcha.

user: fer on fer-IdeaPad-3-15ITL6
derwent 37TmibEs

i[ 12:06:24 ] ) git log -—-reverse
commit e82db5bab0994ded2f6053b197253dfe80ffad93e
Author: ftorrij <ftorrij@gmail.com>

Date: Thu Oct 14 12:23:21 2021 +0000

¥ main via - pyemv via 6GiB/15GiB | OB/2GiB un

-

Figura 3.1: Comienzo del proyecto.

3.2 Etapa 2: Funcionalidades a desarrollar

Se tomo la decisién de implementar cinco funcionalidades de interés para un usuario:
Suerio, Gastos | Ingresos, Ocio, Deporte y Estudio.

En el transcurso de cada actividad que se iba desarrollando, aparecian errores. Por ejem-
plo, al principio aparecian errores de usuario, que se solventaron obligando al usuario a
registrarse antes de empezar a usar la app (hay otras formas de arreglarlo). También apa-
recian fallos de sintaxis, pero siempre el Traceback (rastreador) ayudaba a averiguar qué
pasaba y se arreglaba. Otros fallos que no se mostraban, pero que para el usuario si que
deben ser fallos, son los que crean conceptos sin sentido, como por ejemplo con las fechas:
ta no puedes crear horas negativas, aunque el ntimero exista, hay que hacer ver a la apli-
cacién que en el mundo real eso no es posible. O por ejemplo crear sucesos posteriores a
la fecha actual, de igual manera hay que hacer ver a la aplicacién que debe ser un error.
Para ello, se crearon los validadores, que son creados manualmente por el programador y
hace ver al usuario que estad cometiendo un error y que debe corregirlo si quiere crear un
determinado item. Se explicara con detalle en la seccién 5.2.1 de los formularios.

3.3 Etapa 3: Disefio e Imagen

Después de que todo estuviese organizado y claro, habia que hacer un disefio de c6-
mo serfa la aplicacion a vista de usuario (frontend). Se ha hecho un disefio acorde a una
aplicacién web, pero con el mévil también es una versién amigable.

Primero, era la organizacion de cada parte: donde estaria el ment y el perfil del usuario.
Al principio, la adaptacién de cada parte a la hora de redimensionar la ventana era pésima,
tal y como aparece en la Figura 3.2; hubo que ir adaptando para que a la hora de poner un
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tamafio cualquiera de ventana, se viese bien y sin complicaciones. Después, yendo a cada
aplicacién que muestra el ment, se queria hacer lo mas intuitivo posible, de manera que
mientras interactuase el usuario con la aplicacién, pudiera ver, sin necesidad de seguir un
manual, qué sucedia en cada accién y qué se mostraba (todas las aplicaciones tienen una
estructura similar). Al principio, el indice de los items se mostraba en una URL separa-
da de la URL de creacién, pero se pensé que era mejor tener una especie de carpeta, que
contuviese todos los items de cada aplicacion; de esta forma es muy comodo entrar en la
aplicacion correspondiente y tener tu carpeta organizada. Todo se iba haciendo de mane-
ra incremental y de manera que si el usuario pincha en cualquier parte pueda ver lo que
significa.

Lo dltimo que se disefi6 fue la edicién de cada item. Al empezar a desarrollarlo, era
una simple URL que te llevaba al item en cuestion y podias editarlo sin més, pero se pensé
que era una buena idea hacer que a la hora de editar, saliese una ventana emergente o pop-
up. Una ventana emergente es una ventana que aparece encima del contenido, en este caso
encima de las caracteristicas del item, que sobresale haciendo que la parte de detras esté
como mads difuminada, destacando y llamando mas la atencién. Es mas comodo a la hora
de interactuar, ya que, se abre la ventana, guardas o haces lo que consideres y vuelves a
estar rdpidamente en el item, quitando tiempos de espera a diferencia que si cargamos una
URL aparte.

Finalmente, se jug6 con una paleta de colores que fuese agradable a la vista y atrayente
para quién emplee la aplicacion.

3.4 Etapa 4: Visualizacion grifica

Esta etapa muestra el niicleo de este proyecto, que es la visualizacion tanto 2D como 3D
de los datos. Para el autor ha sido lo méas novedoso de aprender y lo mas divertido. En un
principio no era parte ni siquiera del proyecto, pero al realizar su desarrollo, se vio la gran
utilidad que conlleva su uso, hasta tal punto de convertirse en la parte mas atractiva.

En el inicio de la creacién de la aplicacién, todos los datos se mostraban mientras el
usuario iba interactuando con cada aplicaciéon. Cuando querias saber algo de un item es-
pecifico, se iba al item y veias todos sus detalles. Llegados a este punto la aplicacion ya era
funcional, pero faltaba algo, aunque el trabajo que habia detras era considerable. Se tuvo
la idea de mostrar los datos de manera grafica, de tal manera que con un simple vistazo se
pueda ver un resumen entre dos fechas, inicial y final, de una aplicacién especifica. Si se
quiere ver los datos de una manera mds concreta, la funcién que habia inicial sigue opera-
tiva, ya que muestra el funcionamiento interno del proyecto. Teniendo claro que se queria
mostrar los datos de manera grafica, se podia llegar atin maés lejos, que es la relacién que
puede haber entre aplicaciones, y asi es. Se empez6 queriendo visualizar, en formato 2D, la
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_ Crear cumpleafios . |

Persona:
Indice cumpleafios

Fecha:

# Inicio | & Indice cumpleafios
16/12/2021

Alerta: D

ESPE | d22

Abr ]

FERN | d29

m
o
o
=
o
=
o

Junio

LAUR | d14

Julio

CARM | d16

Diciembre

Figura 3.2: Version beta de aplicacion. Inicios con ajuste de ventana.

relacién entre gastos e ingresos, algo que cualquier usuario que quiera llevar el control de su
capital querria. Para realizar tal grafica en 2D (como en 3D que hablaremos mas adelante)
se ha tenido que aprender a usar la libreria de Python Plotly. Antes de usar esta libreria,
se us6 Chart.js, pero los resultados eran mucho mas simples y menos detallados que con
Plotly, por lo que se opt6 por usar mejor esta tltima. Se puede ver un resultado usando
Chart.js en la Figura 3.3.

Después de probar y probar la libreria Plotly, se descubrié que no solo se podia mostrar
gréficos en 2D, sino también en 3D (ver Figura 3.4). Cuando ya se tuvo claro qué aplica-
ciones tenia sentido relacionarlas entre ellas, se empez6 a probar la visualizaciéon de datos
en este formato, aunque en un principio se iba a hacer todo en 2D. No solo se pueden vi-
sualizar los datos de manera cémoda, sino que se puede individualizar para ver los datos
de una de las dos aplicaciones que se muestran. De esta manera, se terminé de hacer esta
altima parte de la aplicacién; todos los datos se muestran jugando con colores y formas,
una manera mds de practicar con Plotly.
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Figura 3.3: Imagen 2D de Gastos e Ingresos con Chart.js.
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Figura 3.4: Imagen 2D y 3D visualizando datos de Ocio y Estudio.
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3.5 Etapa 5: Despliegue y prueba de usuarios reales

Estando el proyecto ya acabado, se dispuso a ponerlo en red, para que personas ajenas
al autor pudiesen probar la aplicacién. En un principio se usé un hosting dedicado llamado
Pythonanywhere. Se prob6 y se usé sin problema, pero a dia de hoy, su versién gratuita tiene
muchos inconvenientes de cuota, no pudiendo desplegar todo el contenido del c6digo o no
visualizando todas las partes de la aplicacién de cara al usuario. Después de desechar la
idea de usar una versién de pago, se buscé otra alternativa, mucho maés facil y mucho més
rapida: ngrok. Esta herramienta se encarga de crear un ttnel especifico hacia un servidor
local, que puede ser por ejemplo una Raspberry Pi que tengas en casa. Todos los problemas
que habia con Pythonanywhere, se solventaron con esta solucién.

No se ha mencionado todas las reuniones que se han tenido con el tutor, parte clave en
el desarrollo tanto del proyecto como de esta memoria.



Capitulo 4

Funcionalidades y uso

En este capitulo, se describe detalladamente cada apartado de la aplicacién, las carac-
teristicas de cada una, su funcionalidad y como usarse.

4.1 Visién general

La aplicacion tiene su base en seis tablas: Dreams (Suefio), Expenses (Gastos | Ingre-
sos), Leisures (Ocio), Sports (Deporte), Studies (Estudio) y Profile (Usuario). Todas tie-
nen relacion con Profile, tal y como se muestra en la Figura 4.1, ya que cada usuario tiene
su Perfil de Usuario con diferentes datos en cada actividad /funcionalidad.

4.2 Actividades

Aqui se explicaran las diferentes aplicaciones creadas en el proyecto; funcionamiento
de cada una y detalles de cada apartado. Detallar que si no se esta registrado, te obliga a re-
gistrarte para poder interactuar con cada aplicacién. Mientras vas seleccionando la seccién
(creacidn, indice, detalles) ird apareciendo en una barra arriba, donde se podrd navegar
con comodidad hacia delante o hacia detras.

4.2.1 Swueno

Suefio o como aparece en la Base de Datos dreams, es la actividad que gestiona las horas
dormidas diarias por el usuario. Puede mostrar cada dia la fecha, el nombre del usuario, las

21
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Dreams Expenses Leisures
| I —
Sports

4 ¥ L 4

Studies

Profile o
«

Figura 4.1: Diagrama de la aplicacién.

horas dormidas y si padece alguna enfermedad relacionada con el suefio (apnea, insomnio,
narcolepsia).

En esta aplicacién puede realizar las siguientes acciones:

Crear. Enla URL /dreams/dreams_create/, se puede registrar las horas que se han
dormido ese dia y si se padece de alguna enfermedad, tal y como aparece en la Figu-
ra 4.2.

Visualizar indice. Mostrard en la URL /dreams/dreams_index/[YEAR] o dando a
la carpeta/botén con el afio actual donde se crea el sueno (ver Figura 4.2), todo el
registro que se ha estado haciendo, por mes y dia (ver Figura 4.3).

Visualizar detalles. En el indice al pinchar en algtn dia concreto, mostrard los deta-
lles de ese suefio; aparecera lo que se ha hecho al crear el suefio de ese dia.

Eliminar. Dentro de un suefio concreto, se puede eliminar si no se quiere dentro de
la Base de Datos.

Editar. Se puede editar un suefio concreto si el usuario ha cometido algtn error al
crearlo. La forma que tiene este apartado se puede ver en la Figura 4.4.

Tanto los detalles del suefio, como la eliminacién y la edicién, se muestra una imagen

explicativa en la Figura 4.5.



4.2. ACTIVIDADES

(Crear sueno)

# Inicio ~ # Suefio

Usuari@:

espe

Dia:

18/07/2022

Horas dormidas:

0

Enfermedad:

ninguna

Crear suefio

Figura 4.2: Registrar horas de suefio.

€y
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ESPE (indice de suefios)

# Inicio .~ # Suefio = & Indice de suenos

Enero

Febrero

Agosto

Figura 4.3: Indice de suefios.
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ESPE (Actualizar suefio)

Usuari@:

espe
Dia:

15/02/2022
Horas dormidas:

3

Enfermedad:

apnea

Cancelar Confirmar

Figura 4.4: Editar suefio.

[sueno] 15FEB

# Inicio  # Suefioc & Indice de suefios @ Suefo

Caracteristicas del sueno

Dia: 15/02/2022
Usuari@: espe
Horas dormidas: 3

Enfermedad: apnea

Figura 4.5: Detalles, botén de edicién y botén de eliminacién de Suefio.
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4.2.2 Gastos | Ingresos

Esta pestafia del ment sirve para controlar los gastos e ingresos por mes del usuario.
Al igual que la anterior aplicacién, se podran realizar las mismas cinco acciones, pero con
caracteristicas diferentes. Por ahorrar espacio se omitiran algunas imagenes, ya que el con-
cepto es parecido en todas las aplicaciones; se pondrdn aquellas que sean necesarias. Las
acciones a realizar son:

e Crear.Enla URL /expenses/expenses_create/, se crea un gasto o ingreso. Importante
detallar que al crear un gasto/ingreso, se actualizard automaticamente en el perfil del
usuario su cantidad de dinero debido a un comando creado para tal fin. Los detalles
del mismo se explicardn en el Capitulo 5.

e Visualizar indice. En la misma URL donde se crea el gasto/ingreso hay una carpe-
ta negra con el afio actual, que al pinchar, se pueden visualizar todos los gastos e
ingresos del afio tal y como se muestra en la Figura 4.6.

e Visualizar detalles. Dentro del indice si se pincha cualquier gasto o ingreso, apare-
cerdn los detalles del mismo: si es un gasto o ingreso (ver Figura 4.7), dia, usuario,
cantidad, tipo y nota. En esta misma seccién se puede eliminar o editar; se explicara
a continuacion.

e Eliminar. Aligual que en la aplicacién anterior, en los detalles del gasto/ingreso hay
un botén donde poder eliminarlo si se quiere.

e Editar. En los detalles habra un botén donde poder editar, similar a la aplicacion
anterior, donde aparecerd una ventana emergente donde cancelar o confirmar esta
accion.

4.2.3 QOcio

Ocio o leisures en la BBDD, es la parte de la agenda donde el usuario puede registrar
lo que hace en su tiempo libre. Tiene acceso a cualquier dia del mes en la seccién de indice
pinchando en el botén negro con el afio actual, al igual que en las anteriores aplicacio-
nes, donde apareceran los detalles del mismo: dia, usuario, descripcién, tiempo empleado,
sensacion y tipo de ocio. Creacion, indice, detalles, eliminacion y edicién, es similar a las
anteriores aplicaciones; cambia el estilo y la organizacién.
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ESPE (indice de gastos | ingresos)

# Inicio ~ # Gasto | Ingreso & Indice de gastos | ingresos

Marzo

Abril

Julio

Agosto

Figura 4.6: Indice de gastos e ingresos.

[gasto] 19MAR Eimina geso |10

# Inicio  # Gasto | Ingreso 1 indice de gastos | ingresos @ Gasio | Ingreso

Caracteristicas

Dia: 19/03/2022
Usuari@: espe
Cantidad: 35 €
Tipo: ocio

Nota:

(a) Gasto.

[ingreso] 01ABR

#tlInicio  /# Gasto | Ingreso i Indice de gastos | ingresos @ Gasto | Ingreso

Caracteristicas

Dia: 01/04/2022
Usuari@: espe
Cantidad: 1200 €
Tipo: némina

Nota:

(b) Ingreso.

Figura 4.7: Detalles de Gasto o Ingreso.
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4.2.4 Deporte

Esta seccion del proyecto (sports) almacena la actividad deportiva del usuario, donde
puede registrar la cantidad y el tipo de deporte que realiza y después de pincharlo en el
ment, se maneja de la misma forma que se ha dicho en anteriores aplicaciones. Los detalles
que aparecen son: dia, usuario, nombre del deporte, zona del cuerpo, tiempo empleado,
peso perdido, tipo de deporte, si es 0 no competicién y si hay alguna lesion. En la Figura 4.8
aparece un ejemplo de indice y en la Figura 4.9 aparece un ejemplo de un dia concreto.

ESPE (indice de deportes)

# Inicio ' # Deporte = & Indice de deportes

Marzo

01 | BALO 04 | TENI 10 | TENI
12 | CALI 13| FUTB 16 | CERV
18| TENI 19 | BALO 21 | MUAY
23 | CALI
Abril
08 | BALO 08 | ATLE 08 | MUAY
12 | CALI 14 | MUAY
Agosto
25| CERV

Figura 4.8: Indice de deportes.

4.2.5 Estudio

Estudio o studies en la BBDD, almacena la actividad estudiantil del usuario con: fecha,
asignatura y horas estudiadas. El procedimiento de interaccioén es el mismo que se ha dicho
anteriormente: creacién, indice, detalles, eliminacién y edicién.

4.3 Caracteristicas personales, menu y graficas y estadisticas

En la home (pagina principal), se puede visualizar el perfil del usuario con las caracte-
risticas principales. Est4 divida en tres partes:
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[deporte] 01MAR Eiminar deport

# Inicio  # Deporte [ indice de deportes @ Deporie

Caracteristicas del deporte

Dia: 01/03/2022

Usuari@: espe

Deporte: baloncesto

Zona del cuerpo: hombros
Tiempo empleado (h): 3
Peso perdido (kg): 1

Tipo de deporte: cardio
Competicion: no

Lesion: no

Figura 4.9: Detalles de deporte.

e Caracteristicas personales. Se ve la edad del usuario, su dinero ahorrado hasta el mo-
mento, trabajo donde ejerce su actividad profesional, biografia que explica qué realiza
laboralmente y un link que enlaza a un sitio que le gusta. Se puede ver un ejemplo en
la Figura 4.10.

e Mend de aplicaciones. Muestra las diferentes aplicaciones que se han desarrollado
(ver Figura 4.11). Cada aplicacién es una actividad que realiza el usuario habitual-
mente.

e Griéficas y estadisticas. En la Figura 4.12 se observan las tres diferentes vistas ge-
nerales de todas las aplicaciones. Se tiene en cuenta la relacién que hay entre ellas
y como consecuencia, se muestra una comparativa por tamafos y ntiimero de items
que permite ver el progreso de cada una. Esta parte se explicard con mas detalle a
continuacion.

El tercer punto es el que ofrece, a «vista de pdjaro», una visualizacién de todas las apli-
caciones para ver su progreso en el tiempo. Hay dos tipos de visualizacién: 2D y 3D.

En el formato 2D se visualiza la aplicacion Expenses, que muestra una comparativa des-
de una fecha inicial hasta una fecha final de gastos e ingresos. Se tiene al alcance el méximo
y minimo ingreso/gasto, la media y cada uno de los gastos e ingresos que se han ido ha-
ciendo en ese rango temporal, tal y como se muestra en la Figura 4.13.
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Perfil Salir

Usuari@ espe

4=

y 0

Edad: 33

Dinero: 27188 £

Trabajo: ATLAS

Biografia: Coordinadora de actividades en el barrio Juan de la Cierva

Link: hitps:/www. youtube comiwatch Pv=eBShN8q T 4lk

Figura 4.10: Caracteristicas personales del usuario.

OrganizApp: sistema de gestion
& Admin

#& Inicio

le= Suefio

@ Gastos | Ingresos

D Ocio

B Deporte

7= Estudio

Figura 4.11: Ment de la aplicacion.
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Graficas | Estadisticas

Aplicaciones:
| Gasto/Ingreso |

Fecha inicial:

01/01/2022 @

Fecha final:

19/07/2022 @

1200
1000

800

200

o

Gasto

(a) Gastos

CAS PERSONALES, MENU Y GRAFICAS Y ESTADISTICAS

Graficas | Estadisticas

Aplicaciones:
[Ocio/ Esudio  «

Fecha inicial:

01/01/2022 @

Fecha final:

19/07/2022 @

Apps

® ocio
@ CEstudio
.
3 .
- Jun 18
Jun 5
May 22
& B
- -@ May
B oApr2d .
Apr 10 ”
Mar s ®
) .. ®s o
s, B = 1 '
§ 3
Ingreso g 2 v
S ° 2
T __ ) K\\,nr\\;\‘““*‘
3
e Ingresos. (b) Ocio y Estudio.
Graficas | Estadisticas
Aplicaciones:
| Deporte / Suefio v
Fecha inicial:
01/01/2022 @
Fecha final:
18/07/2022 @
Apps
Deporte
& sueho
401202
302
2
- wﬂml
&
EAN
ENCE
s
L
g
(oot
T
“
/)/2“ @ \)&
2% ® % &
%,

(c) Deporte y Suetio.

Figura 4.12: Graficas y Estadisticas.

31



32 CAPITULO 4. FUNCIONALIDADES Y USO

Graficas | Estadisticas

Aplicaciones:
Gasto / Ingreso

Fecha inicial:

o1/01/2022 @

Fecha final:

G &+iieo DX+« W

1200

1000

Gasto Ingreso

Figura 4.13: Visualizacién 2D de Gastos e Ingresos.
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En el formato 3D, se visualiza el resto de aplicaciones: Leisures, Sports, Dreams 'y Studies.
Esta la comparativa entre ocio y estudio como muestra la Figura 4.14 y entre deporte y
suefio como muestra la Figura 4.15. En cada una, se pueden ver los campos méas importantes
de cada actividad; por ejemplo en el caso de Deporte: tipo de deporte, dia que se realiz6 ese
deporte y tiempo empleado. Es una forma comoda de saber cémo va tu agenda. La grafica
se puede ampliar, mover, descargar, rotar e individualizar a una determinada aplicacion.
La biblioteca utilizada ha sido Plotly .

Puntualizar, que si no hay datos dentro del rango temporal que se elija, aparecera el
mensaje No hay datos.

4.4 Registro

Es la aplicacién donde el nuevo usuario puede registrarse dentro de la aplicacién web y
permite interactuar con las Actividades. Si no se esta registrado o no se ha iniciado sesién,
aparecerd una pantalla como la que aparece en la Figura 4.16 para registrarse o acceder a la
aplicacion. En el caso de iniciar sesion solo hay que poner las credenciales y si es la primera
vez que se accede, hay que registrarse dando a Registro en la pantalla principal. Una vez
ahi, hay que seguir los pasos que aparecen en la Figura 4.17.

Para registrarse en la aplicacién, hay que irse al ment de la izquierda abajo del todo
donde pone Registro. Ahi se pincha y se siguen las indicaciones que aparecen en la panta-
lla. Finalmente, se da a Confirmar y ya estaria el usuario registrado correctamente. Cual-
quier error o fallo que surgiese, la aplicacion ya se encarga de notificarlo por pantalla para
corregirlo.

4,5 Perfil

En el ment de la izquierda, tras registrarse, se pueden ver y editar los detalles del perfil.
Tras dar a Actualizar si se han hecho cambios, actualizara con los nuevos atributos del
perfil. En la pagina principal aparecen todos los detalles del usuario.

1https://plotly.com/python/
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Aplicaciones: Aplicaciones:

[Ocio / Estudio | | Ocio /Estudio  ~

Fecha inicial: Fecha inicial:

01/01/2022 @ 01/01/2022 @

Fecha final: Fecha final:
19/07/2022 @ 19/07 /2022 @
Mostrar grafico Mostrar grafico

4. App i d. App i
® Ocio
@ Estudio @ Estudio

e .
o
e v .
ot ?
et ® ‘ e
[t @ & (\ob\
2 s s> o0
o ) g &
e @

i © e

(a) Vista general 3D de Ocio y Estudio. (b) Vista individualizada de la actividad Estudio.

Mostrar grafico Mostrar gréfico
4. appsiéc M 4 sppsis M
® Ocio ® Ocio
@ Estudio @ Estudio

(c) Detalles y caracteristicas de Estudio. (d) Detalles y caracteristicas de Ocio.

Figura 4.14: Graficas de Estudio y Ocio.
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Aplicaciones:

| Depaorte / Suefio « |

Fecha inicial:
[01/01/2022 @ |
Fecha final:
[19/07/2022 @ |
Mostrar grafico
I Apiie i
Deporte
’ Suefio
Jul 2{_‘.22’ |
Jun 2022 ‘
8 . e s 7
B < o v ,{L\_nng'lmdl
Figura 4.15: Visualizacién 3D de Deporte y Suefio.
4.6 Salir

Si se esta dentro de un perfil de usuario, se puede salir para que pueda loguearse con
otro usuario dando a Salir en el menti. Aparecerdn las opciones de Acceder o Registro
automaticamente.

4,7 Administrador

Solo el Administrador podrd ver la opciéon de Admin en el mend de la izquierda, para
poder manejar graficamente la Base de Datos del proyecto. El administrador habré sido
creado previamente en el directorio donde aparece el programa manage.py de la siguiente
manera: python3 manage.py createsuperuser.
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Acceder Registro

Iniciar sesion

Acceder

Figura 4.16: Pagina de inicio de sesién.

Registro

Requerido. 150 caracteres como maxime. Unicamente lefras, digitos y @/./+/-/_

= Su contrasefia no puede asemejarse tanto a su otra informacion personal.
= Su contrasefia debe contener al menos 8 caracteres.

+ Su conirasefia no puede ser una clave utilizada comunmente.

« Su conirasefia no puede ser completamente numeérica.

Para verificar, introduzca la misma contrasena anterior.

Confirmar

Figura 4.17: Formulario de registro.



Capitulo 5

Arquitectura interna y parte técnica

5.1 Estructura del c6digo: MVC y plantillas

Como ya se dijo, Django se organiza en tres partes (Modelo | models.py - Vista | views.py
- Controlador | utls.py) y luego las plantillas renderizan las vistas para mostrar al usuario
el Front End o lado del cliente de la aplicaciéon web.

Para que todo funcione, se ha tenido que estructurar el proyecto en siete aplicaciones:
core, dreams, expenses, leisures, registration, sports y studies. Estas siete aplicaciones a su vez
se agrupan en 3 grupos: actividades, registro y ntcleo, que a continuacién se explicardn,
y todas ellas comparten las tres partes de Django y las plantillas; he aqui la magia y la
potencia de Django. Luego aparte, hay un directorio llamado media donde guardar image-
nes a usar en la app, el programa manage.py que se encarga de ejecutar los comandos de
Django, de los cuales esté runserver que arranca la aplicacion en un servidor y el progra-
ma settings.py, que son los ajustes principales de la aplicacién (lenguaje, carpeta donde
guardar las imédgenes, direcciéon de correo, quién es el administrador, etc). Un esquema
simplificado se puede ver en la Figura 5.1 cuyos colores diferencian cada parte y una vi-
sién més técnica, pero quizas mds dificil de entender, es la que se muestra en la Figura 5.2.
Aqui se puede ver, qué relacion y qué funcién proporciona cada parte (MVC) .

Si se quiere ver el cédigo fuente del proyecto: https://gitlab.com/ftorrij/organizapp.

1https://git—scm.com/
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manage.py
models.py
views.py
urls.py
plantillas dreams registration
core
static
sports
expenses base p
leisures studies
media
settings. py

Figura 5.1: Esquema general interno de la aplicacion.

5.2 Actividades

Son las aplicaciones que el usuario utiliza dentro de la agenda, cuya apariencia ya se ha
visto anteriormente. En total son cinco: dreams, expenses, leisures, sports y studies. Para no
repetir informacion, se va a detallar la estructura de cédigo de una de ellas, por ejemplo,
la aplicacion expenses, ya que todas siguen el mismo patrén. El siguiente capitulo abordara
cémo se ha hecho la parte de validacién y errores con cada una.

Dentro de la aplicacién que se va a abordar ahora, destacar que utiliza, a diferencia de
las otras cuatro, un comando hecho por el programador en Django, que actualiza la cantidad
de dinero del usuario. Se puede hacer de una manera maés sencilla, pero se ha querido
mostrar el potencial que se puede conseguir con los comandos de Django, aparte de los
que vienen ya por omisién (migrate, makemigrations, ...). Es algo muy ttil si se quisiera
lanzar tareas automaéticas en el crontab® de un sistema GNU/Linux, por ejemplo; en este
caso se ha realizado directamente dentro del cédigo, pero se podria lanzar aparte si se

2https ://blog.desdelinux.net/cron-crontab-explicados/
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HTTP GET/POST HTTP Response
&

Django HTTP Request Handler

¥

urls.py | pasolve URL
(URL to a specific
Dispatch) | 5 thon function

views.py
(URL

Dispatch)

mako
template

External Services

Figura 5.2: Esquema general interno de Django: MVC.

quisiera. No se va a entrar en detalle sobre esto (puede consultarse en el enlace que hay al
pie de pagina lo comentado sobre el crontab y su uso).

5.2.1 Expenses

Un ejemplo del interior de una aplicacién se puede ver en la Figura 5.3. Se va a explicar
un poco las partes mas generales a continuacién, y después las mas relevantes con mas
detalle:

e admin.py. Se registra el modelo (models.py), poco mas.

e apps.py. Configura cémo se quiere que la aplicacién aparezca en el Panel de Admi-
nistrador, sitio el cual se accede en el ment de la izquierda de la app si eres Admi-
nistrador o Staff; hay que tener los permisos necesarios para entrar y es donde poder
manejar de una manera visual la Base de Datos. No se van a abordar muchos detalles
ya que no es relevante y tampoco se ha usado en exceso en el transcurso del proyecto.
Es bastante sencillo e intuitivo.

e migrations. Es el directorio donde se guarda el registro de los cambios que se van
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user: fer on fer-IdeaPad-3-15ITL6 +* main via % pyenv via 6GiB/15GiB | 6B/2GiB
4 12:33:54 1 > 1s | column -t | sed '/ .#/d"
admin.py

apps.py

forms. py

migrations

models.py

templates

templatetags

tests

urls.py

views.py

Figura 5.3: Parte interna de una aplicacién.

a realizan en la Base de Datos usando el comando de Django makemigrations. Luego
con migrate se aplican esos cambios.

Ahora se explicaran los ficheros y carpetas mas relevantes, en lo que a desarrollo del
proyecto se refiere, por separado. Hay que recordar que es un patrén idéntico para todas
las aplicaciones.

forms.py

Es la parte de la aplicaciéon donde se customizan los formularios que guardan los da-
tos introducidos en la Base de Datos y es usada en las vistas (views.py). Hay dos tipos:
forms.Form, donde el formulario es tal cual se construye y forms.ModelForm, donde se apro-
vecha el modelo para el formulario. Dependiendo de lo que se quiera, interesard més uno
que otro. Para més informacién se puede ir a la pagina oficial de Django: https://www.
djangoproject.com/.

Estan las siguientes funciones:

o def __init_ . Inicializa los atributos de los objetos.

e Validadores: def clean_[ ATRIBUTO]. Hace que los atributos de los objetos cum-
plan unas determinadas caracteristicas. Si no se cumplen esas caracteristicas, saldra
un mensaje de error, también personalizado, que indica qué se ha hecho mal. Resu-
miendo mucho, esto se gestiona en forms.py pero se personaliza en las plantillas donde
se usa el formulario.

e class Meta. Hace que los atributos sean de una determinada manera/tipo en el for-
mulario.


https://www.djangoproject.com/
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models.py

Crea mediante una clase, la tabla en la Base de Datos para Expenses (de igual manera
para otra aplicacién); define los campos/atributos del objeto.

Como se ha mencionado antes, expenses es especial al resto de aplicaciones ya que con-
tiene la creacién de un comando en Django, que actualiza la cantidad de dinero del usuario
si se hace algtin movimiento de gasto o ingreso. Internamente dentro del c6digo, es usado
en views.py en las funciones que realizan esta accion, ya sea editar, crear o eliminar. La clase
ExpensesManager dentro de models.py, es la que se encarga de la l6gica del comando. Esta
puesto un log que va informando de los cambios que van sucediendo y que pueden verse
en el fichero de log creado #fg.log.

templates

Las plantillas o templates, son las encargadas de renderizar las vistas para mostrar al
usuario final el resultado de ejecutar el c6digo de manera accesible y poder interactuar con
la aplicacién web.

Todas las actividades/aplicaciones siguen el mismo patrén; difieren en los estilos, en la
manera de visualizacién y en el nombre de la plantilla, pero todas tienen cuatro plantillas
con las mismas caracteristicas:

[APP]_create.html. Renderiza la vista expenses_create y es la encargada de mostrar el
formulario de creacién de un gasto/ingreso. La vista proporciona a esta plantilla el
formulario ExpensesForm de forms.py.

o [APP]_detail.html. Renderiza la vista expenses_detail y es la encargada de mostrar
los detalles de un gasto/ingreso.

e [APP]_index.html. Renderiza la vista expenses_index y es la encargada de mostrar el
indice de gastos e ingresos.

e [APP]_edit.html. Renderiza la vista expenses_edit y es la encargada de mostrar el
formulario de edicién de un gasto/ingreso. La vista proporciona a esta plantilla el
formulario ExpensesForm de forms.py. Tiene la peculiaridad de que es un modal-dialog®,
es decir, aparece como un cuadro de didlogo, que es lo que normalmente se espera
uno al editar evitando tiempos de espera de una pestafia a otra.

3https://WWW.tutor'ialesprogramacionya.com/bootstrap4ya/deta11econcepto.php?punto:SO&
codigo=50&inicio=40
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templatetags

Es la parte de la aplicacién donde los templates tienen su reserva de cédigo para utilizar
si les hace falta. Se evita de esta manera sobrecargar de c6digo a las vistas, ya que las vistas
tienen que ser lo que Django considera como vista, que es coger la Base de Datos y emplearla
para un determinado fin. Asi se tendrad una estructura de cédigo limpia y ordenada. Se
puede también crear un programa aparte que coja todo lo externo a las vistas, pero queda
mucho mas ordenado si cada aplicacion tiene su templatetags.

tests

Aqui se puede testear lo que se quiera de la aplicacion. Es cédigo que se usa para pro-
bar funcionalidades sin ensuciar la Base de Datos, ya sea referente a las vistas, modelo,
formulario o urls.

Las buenas practicas recomiendan que primero se hagan tests y luego se programe lo
definitivo dentro de la aplicacién. En este proyecto se ha hecho un poco mezcla de estos
dos pasos, primero por desconocimiento del uso de los tests y segundo porque habia que
avanzar; pero lo correcto es lo que se ha dicho. De hecho, asi se evitan posibles grandes
errores en el despliegue de mejoras dentro de una aplicacién grande donde colaboran mu-
chas personas. En este caso, el riesgo era minimo.

urls.py

Es el controlador de la aplicacion. Especifica qué vista es llamada segtn el patrén URL.
Hay cinco vistas diferenciadas: create, detail, delete, edit e index; se explicardn con detalle a
continuacion.

Aqui hay dos tipos de urls.py que hay que saber diferenciar: las de las aplicaciones,
que es el controlador particular de cada una y controlan las vistas que se han dicho antes
y las de la aplicacién web organizApp, que es el controlador general que maneja las urls
particulares. Hay que imaginarse las generales como una caja grande y dentro de esa caja
estdn cajas mas pequefias, que son las concretas de las aplicaciones (dicho de una manera
coloquial para que se entienda bien).

views.py

Por dltimo esta el motor que hace que la aplicacién funcione: las vistas. Aqui esta la 16gi-
ca que manipula la Base de Datos para unos determinados objetivos; ya se han mencionado
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por encima antes: create, detail, delete, edit e index y se resumen de la siguiente manera:

o def [APP]_create. Crea mediante un formulario un objeto. Se utiliza en este caso el
comando que se ha mencionado antes en la Seccién 5.2.

o def [APP]_detail. Detalla el objeto. Su plantilla se encarga de customizar la visuali-
zacion.

o def [APP]_index. Muestra la lista de objetos. Su plantilla se encarga de customizar
la visualizacion.

o def [APP]_edit. Edita el objeto mediante un formulario y se utiliza el comando que
se ha mencionado.

o def [APP]_delete. Elimina el objeto de la Base de Datos y se utiliza el comando que
se ha mencionado.

5.3 Registro

Esta aplicacion a diferencia del resto, estd basada en CBV o Class Based Views, una mo-
dalidad de Django que permite modelar las vistas como clases en vez de funciones o FBV
(cuyas siglas en inglés son Function Based Views). Se ha querido hacer asi por probar esta
modalidad, ya que tiene ciertas ventajas con respecto a las FBV. La mdas importante es que
tiene un nivel mas alto de reutilizacién de c6digo, ya que una clase es una estructura mas
completa que una funcién y puede implementarse en ella funciones que se usan de ma-
nera comun; asi se puede usar esta clase para realizar un conjunto de funciones. Django
ya proporciona vistas basadas en clases como plantillas a usar y extender como se quiera®.
Particularizando a nuestra app, se han implementado dos clases:

e class SignUpView (CreateView). Crea un usuario nuevo. A su vez, contiene las fun-
ciones def get_success_url para la redireccion y def get_form para el formulario. Se usa
la clase de Django UserCreationForm.

e class ProfileUpdate (UpdateView). Actualiza el perfil del usuario. A diferencia de la
anterior clase, usa la funcién def get_object para recuperar el objeto a editar.

4https://ccbv.co.uk/


https://ccbv.co.uk/

44 CAPITULO 5. ARQUITECTURA INTERNA Y PARTE TECNICA

188 File "/home/fer/.local/lib/python3.8/site-packages/django/contrib/admin/templatetags/base.py", line 33, in render

189 return super().render(context)
198  File "/home/fer/.local/lib/python3.8/site-packages/django/template/library.py", line 214, in render
191 ~dict = self.func(*resolved args, **resolved kwargs

192 File "/home/fer/.local/lib/python3.8/site-packages/django/contrib/admin/templatetags/admin_list.py", line 308, in result list
193 '‘results': list(results(cl)),

194 File "/home/fer/.local/lib/python3.8/site-packages/django/contrib/admin/templatetags/admin list.py", line 284, in results

195 yield Resultlist(None, items_for_result(cl, res, None))

196  File "/home/fer/.local/lib/python3.8/site-packages/django/contrib/admin/templatetags/admin_list.py”, line 275, in _ init
197 super()._ init (*items)

198 File "/home/fer/.local/lib/python3.8/site-packages/django/contrib/admin/templatetags/admin list.py", line 200, in items for result
199 f, attr, value = lookup_field(field_name, result, cl.model_admin)

200  File "/home/fer/.local/lib/python3.8/site-packages/django/contrib/admin/utils.py”, line 278, in lookup field

201 value = attr(

202  File "/home/fer/Escritorio/URJIC-portatil/TFG/organizApp/organizapp/organizApp/leisures/models.py”, line 44, in _ str__

203 return self.name

204 AttributeError: 'Leisures® object has no attribute 'name’

205 [21/Apr/2622 15:48:42] "GET /admin/leisures/leisures/ HTTP/1.1" 588 351384

206 [03/May/2022 11:34:16] "GET /favicon.ico HTTP/1.1" 484 3111

207 [03/May/2022 11:34:42] "GET /static/core/css/bootstrap.min.css.map HTTP/1.1" 404 1849

208 [03/May/2822 11:35:08] "GET /static/core/css/bootstrap.min.css.map HTTP/1.1" 484 1849

209 [03/May/2022 11:35:11] "GET /static/core/css/bootstrap.min.css.map HTTP/1.1" 4084 1849

210 [03/May/2622 11:35:13] "GET /static/core/css/bootstrap.min.css.map HTTP/1.1" 464 1849

211 [03/May/2822 11:35:21] "GET /static/core/css/bootstrap.min.css.map HTTP/1.1" 484 1849

212 [03/May/2022 11:35:25] "GET /static/core/css/bootstrap.min.css.map HTTP/1.1" 404 1849

213 [@3/May/2022 11:36:48] "GET /static/core/css/bootstrap.min.css.map HTTP/1.1" 464 1849

214 [03/May/2022 11:36:55] "GET /static/core/css/bootstrap.min.css.map HTTP/1.1" 484 1849

215 [28/Jun/2022 B7:06:26] "GET /favicon.ico HTTP/1.1" 484 3111

216 [20/]un/2022 ©7:07:32] [DREAM] user [espe] | curr_day [2022-06-20] | sleep_hours [5] | illness []

217 [28/1un/2022 ©7:08:07] [EXPENSE] day expense [2022-86-20] | quant [200] | category [1] | user [espe] | plus [False]
218 [28/Jun/2622 07:08:07] -- Changing money for espe, date: 2022/86/20, user: espe, quant: 200, plus: False

219 [28/Jun/2022 07:08:07] -- 0ld user found: espe

220 [20/]un/2622 ©7:08:87] -- Expenses.update called with: quant=260, user=espe, plus > False

221 [11/Jul/2822 06:14:59] "GET /favicon.ico HTTP/1.1" 484 3111

222 [11/1ul/2022 ©6:15:18] [DREAM] user [espe] | curr_day [2022-07-11] | sleep_hours [5] | illness []

223 [11/1ul/2022 ©6:15:39] [EXPENSE] day expense [2022-87-11] | quant [150] | category [1] | user [espe] | plus [False]
224 [11/Jul/2822 06:15:39] -- Changing money for espe, date: 2022/87/11, user: espe, quant: 150, plus: False

225 [11/Jul/2022 ©6:15:39] -- 0ld user found: espe

226 [11/Jul/2022 06:15:39] -- Expenses.update called with: quant=156, user=espe, plus > False

227 [11/Jul/2822 06:19:48] -- Changing money for espe, date: 2022/87/11, user: espe, quant: 150, plus: True

228 [11/Jul/2022 ©6:19:48] -- 0ld user found: espe

229 [11/Jul/2022 06:19:48] -- Expenses.update called with: quant=156, user=espe, plus > True

230 [11/]ul/2022 ©6:19:48] [EXPENSE] - '2022-87-11' has been updated | quant = 150 | plus = True

231 [11/Jul/2022 06:32:52] Internal Server Error: /dreams/dreams_create/

Figura 5.4: Trozo de ejemplo de tfg.log.

5.4 Ntcleo o core

La parte donde empieza a crecer la aplicaciéon web es el niicleo o, como se define en
la app, core. Aqui estan los principales estilos en el directorio static para CSS, JavaScript,
Bootstrap, imagenes, fuentes, etc. También esté la plantilla base para el resto de aplicaciones
y las plantillas para la pagina principal o home.

5.5 Seguimiento

Aparte de ver los movimientos en la propia aplicacién, se ha creado un fichero de log[ 1]
nombrado como #fg.log ubicado en la carpeta del proyecto llamada logs. Un ejemplo del
fichero tfg.log aparece en la Figura 5.4. Es una visién mucho més especifica de la aplicacion,
ya que no solo se registran los movimientos que el programador ha visto necesarios, sino
que también se registran los errores que surgen. En la siguiente seccién se explicara como
encontrar errores en el proyecto (si se usan editores como Vim o Vi es muy sencillo localizar
lo que uno quiere buscar).
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5.6 Errores

Los errores pueden verse de dos maneras en este proyecto:

e Log. Se ha mencionado antes. Mediante cualquier editor de texto abriendo el fichero
tfg.log, se pueden encontrar los errores que han ido surgiendo mientras la aplicacién
ha estado en marcha. Por ejemplo, abriendo el fichero con Vim y poniendo /error,
apareceran todas las coincidencias en el texto que tengan ese patrén. Después al dar
a Enter, pulsando n se puede ir hacia delante o N para ir hacia atrds y va seleccionando
cada match.

e Correo. Se ha creado en la aplicacién un correo que te avisa de cualquier posible
error, detallando el mismo, al igual que apareceria en tfg.log. Es una manera muy
cémoda de detectar posibles bugs o debilidades del c6digo, que el programador no
ha tenido en cuenta. Una vez lanzada la aplicacién, se puede ir resolviendo sobre la
marcha posibles fallos que surjan; la Figura 5.5 muestra esto mismo (més adelante
se explicard como se ha programado). Se puede elegir a qué direcciones de correo
quieres que se envie el error.

5.7 Interaccion con la Base de Datos

Primero, antes de empezar a desarrollar la aplicacién web, se cambi6 la Base de Datos
que Django te pone por defecto, SQLite3, por MySQL; se explica cémo instalar MySQL en
el ordenador en A.1. Cuando ya estd MySQL instalado, hay que configurar el setting.py
para cambiar SQLite3 por MySQL, tal y como aparece en 5.2.

Ya teniendo todo configurado, se va a ver a continuacién cémo la BBDD de la aplicacién
se modifica con las diferentes vistas creadas create, edit y delete. Como las cinco actividades
siguen un mismo patrén de disefio, cogeremos de ejemplo Expenses.

Al crear un Gasto, se ve que queda guardado en la BBDD (ver Figura 5.6). Si se edita el
campo de note, se comprueba que efectivamente cambia como puede verse en la Figura 5.7.
Al eliminar en la aplicacién el dltimo gasto, ya no aparece en la BBDD (ver Figura 5.8 que
la id=134 desaparece).
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[Django] ERROR (EXTERMAL IP): Internal Server Error: /leisures/leisures_cre...
[Djanga] ERROR (EXTERMAL IP): Internal Server Error: fleisures/leisures_cre...
[Django] ERROR: "GET /leisures/leisures_create HTTP/1.1" 500 204644
[Djanga] ERROR (EXTERMNAL IP): Internal Server Error: /studies/studies_create
Werify your account ko do more with Outlook.com

4 Responder | =& Reenviar| &3 Archivar 0 Mo deseado ]EI Eliminar|| Masw
De mi<tFfgURJCZ2022@outlook.es> W

fAsunko [Django] ERROR (EXTERMNAL IP): Internal Server Error: fsports/sports_index/f2022/ 12/4/22 18:00
A mi <tFgURJC2022@outlook.es> ¥
NoReverseMatch at /sports/sports_index/2022/ |

Reverse for 'sports_detail' not found. 'sports_detail' is not a valid view
function or pattern name.

Request Method: GET
Request URL: http://127.0.0.1:8000/sports/sports_index/2022/
Django Version: 3.2.8
Exception Type: NoReverseMatch

Exception Value: Reverse for 'sports_detail® not found. ‘'sports detail’ is not a valid
view function or pattern name.
Exception Location: /home/fer/.local/lib/python3.8/site-packages/django
furls/resolvers.py, line 694, in _reverse_with_prefix

Python Executable: /usr/binfpython3

Python Version: 3.8.10
Python Path: ["/home/fer/Escritorio/URIC-portatil/TFG/organizApp/organizapp
Jorganizhpp',
"fusr/lib/python3g.zip',

Figura 5.5: Ejemplo de correo para controlar errores.

# Database
# https://docs.djangoproject.com/en/3.2/ref/settings/#databases

DATABASES = {
'default': {
# '"ENGINE': 'django.db.backends.sqlite3',
'"ENGINE': 'django.db.backends.mysql',
# '"NAME': BASE_DIR / 'db.sqglite3',
'"NAME': 'webdb',
'USER': 'webdb',
'PASSWORD': 'passwordguay',
'"HOST': 'localhost',
"PORT':'"',

Codigo 5.1: Cambiar SQLite3 por MySQL.
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mysql> SELECT * FROM expenses expenses ORDER BY id DESC LIMIT 1;

o= s S E LR L SEEER S L e R Fomememmm e +------ L SRR LR TR +
| id | day expense | quant | concept | category | note | plus | user id |
$o---- e Fo------ e R Fommmmo - Fommmmem oo $o----- Fo-------- +
| 134 | 2022-07-26 | 150 | gasolina fin de semana a salamanca | 1 | prueba crear | e | 1]
- Fommmmmmeea- L SEEEE R R R LSRR L L L] L SRR L SRR LR TR +
Figura 5.6: Gasto guardado en BBDD.

mysgl> SELECT * FROM expenses expenses ORDER BY id DESC LIMIT 1;

- e R R oo oo - R -

| id | day expense | quant | concept | category | note | plus | user id |

- e R R oo e - R -

| 134 | 2022-87-26 | 150 | | 1 | editar prueba | ] 1]

- e R R oo e - R -

Figura 5.7: Gasto editado en BBDD.

5.8 Validadores

Sin tener en cuenta los tests y trasteando en la aplicacién, ya teniendo todas las vistas
creadas, hay que probar que los campos de los formularios son todos coherentes: fechas,
cantidades, horas, etc. Para ello se usan los validadores de los formularios y dentro de las
plantillas se plasman los formularios con los validadores ya configurados. En esta aplica-
cién se han hecho varios validadores y algunos se veran mas adelante. Un ejemplo sencillo
que a todo el mundo le viene a la mente, es cuando nos registramos en cualquier pagina
web con una direccién de correo y una contrasefia; si la contrasefia no sigue los requisitos
preestablecidos, te muestra un mensaje avisando de que hay algo que no esta bien. En la
aplicacion de Registro de esta app web esto también aparece (ver Figura 5.9).

Por ejemplo en la aplicacién sports, el programador no quiere que en un mismo dia
haya varios deportes. Para ello ha tenido que crear una funcién/validador que controle
esta accion. Tampoco se quiere que se guarde en la BBDD un registro de deporte de un dia
posterior al actual. Estas dos cosas se pueden agrupar en una misma funcién que trate la
fecha de creacion de un registro de deporte, tal y como aparece en 5.2. Luego en las plantillas,
se tiene que plasmar el formulario con el control de errores que muestre al usuario que se
ha equivocado. Esto dltimo se pude ver en la Figura 5.10 cuyo cédigo es 5.3. Si no se han
creado validadores, Django te muestra errores que suceden por defecto.

Este procedimiento se ha hecho con todas las aplicaciones, cada una con sus respectivos

validadores.

mysgl> SELECT * FROM expenses expenses ORDER BY id DESC LIMIT 1;

+----- Femmmm e +------- T Fommmmmm o #------ #------ T -
| id | day expense | guant | concept | category | note | plus | user id |
+----- Femmmm e +------- T Fommmmmm o #------ #------ T -
| 133 | 2022-87-11 | 150 | | 1 | | 1] 1]
+----- R s - F--------- oo #------ #------ R +

Figura 5.8: Gasto eliminado de BBDD.
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# ~~ validators

def clean_date_sport(self):
date_sport = self.cleaned_data.get('date_sport')
userS = self.cleaned_data.get('user')

sports = Sports.objects.filter(
date_sport=date_sport,
user=usersS)

# use id
if self.did:
sports = sports.exclude(pk=self.1id)

# -- don't repeat days of the month
if sports.count() > 0:
raise forms.ValidationError(
f'{date_sport} ya estd creado. Modifique o borre el mismo.')

if date_sport > datetime.date.today():
raise forms.ValidationError(
f'Fecha mayor que la actual: {datetime.date.today()}.')

return date_sport

Codigo 5.2: Validador para la app sports.

5.9 Testing

El testing es una de las herramientas que se pueden implementar en el desarrollo de los
sistemas para mejorar programas y aplicaciones. Es importante, ya que permitird, a través
de la verificacién en etapas tempranas del desarrollo de la arquitectura y el disefio de las
aplicaciones, controlar, mejorar y avanzar sobre un proceso de construcciéon de un cédigo
mas estable [15]. Django tiene formas de realizar testing > muy efectivas para su estructu-
ra de framework, ya sea para testear urls, vistas, modelos o formularios. Mediante el uso
de assert, Django te permite hacer comprobaciones de igualdad, diferencia, comprobar si
se usa un formulario de manera incorrecta y después programar el respectivo validador
(en vez de hacerlo directamente estropeando la Base de Datos), jugar con el modelo, etc.
Es muy til si se quiere estar tranquilo de que no ocurra nada en las tablas. De otra ma-
nera, hay que estar pendiente y modificar las tablas, perdiendo tiempo. Hay dos tipos de
programadores: los que realizar tests y los que no. Si eres de los segundos, al menos es
recomendable tener conocimiento de GIT.

Un ejemplo de algtin test que se ha hecho, puede verse en 5.4 donde se comprueba
si ExpensesForm es un formulario valido. Luego para comprobar los test, hay que ejecutar
en tu carpeta principal del proyecto: python3 manage.py test y te correra todos los tests
creados, cuyo resultado puede verse en la Figura 5.11.

5https://docs.djangoproject.com/en/4.O/topics/testing/overview/
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<div class="form-group” -id="date_sport”>
{{ form.date_sport.label_tag }}
% if form.date_sport.errors %}
<div class=”alert alert-danger”>
<button type="button”
class="close”
data-dismiss="alert”
aria-hidden="true”>
&times;
</button>
{{ form.date_sport.errors }}
</div>
{% endif %}
{{ form.date_sport }}
</div>

Codigo 5.3: Parte de plantilla sports_create.html: ventana emergente que muestra alerta de
fallo.

Registro

pruebaValidador

Requerido. 150 caracteres como maximo. Unicamente letras, digitos y @/./+/-/_

= Su contrasefia no puede asemejarse tanto a su otra informacién personal.
« Su contrasefia debe contener al menos 8 caracteres.

« Su contrasefia no puade ser una clave utilizada comdnmente.

+ Su contrasefia no puade ser completamente numérica.

+ Esta contrasefia es demasiado corta. Debe contener al menos 8 caracteres.
« Esta contrasefia es demasiado comun.
« Esta contrasefna es completamente numérica.

Para verificar, introduzca la misma contrasena anterior.

Confirmar

Figura 5.9: Formulario de registro avisando de error en contrasefia.
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Fecha inicial:

Fecha final:

(a) Deporte creado con fecha 01/03/2022.

Fecha:

‘ 01/03/2022 |

(b) Deporte creado con esa fecha.

Fecha:

‘ 13/08/2022

(c) Deporte con una fecha mayor a la actual.

Figura 5.10: Validador para un registro de Deporte.
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+ 4. 13:21:47 ] » python3 manage.py test
Creating test database for alias 'default'...
System check identified no issues (@ silenced).
[TEST] DreamsForm valid

.[TEST] ExpensesForm valid

.[TEST] creado usuario y su perfil conectado
[TEST] Profile exists

.[TEST] dreams create

.[TEST] dreams detail

.[TEST] dreams edit

.[TEST] signup

Ran 7 tests in 0.873s

0K
Destroying test database for alias 'default'...

Figura 5.11: Resolucién de los tests creados.

No se ha profundizado mucho en este tema, pero seria un tema para desarrollar tinica-
mente aparte. Es algo muy extenso e importante dentro del desarrollo software.

class TestForms(TestCase):

def test_expenses_form_no_valid_data(self):
form = ExpensesForm(data={

'day_expense': '2022-01-01"',
'quant': 7,
'concept': 'test',
'category': '0',
'note': 'test',
'plus': 'False'

H

self.assertFalse(form.is_valid())
log.info(”[TEST] ExpensesForm valid”)

Codigo 5.4: Test para comprobar si ExpensesForm es valido.

510 Logging

El logging es una de las partes mas importante del proyecto, desde el punto de vista del
autor de esta app web. ;Qué es y qué hace? Es un médulo que proporciona Django y permi-
te tener registros o logs de todo lo que ocurre en cada accién que se realiza en la aplicacién
web. Es totalmente personalizable, es decir, se tendran registros de aquello que el progra-
mador quiera tener. Tener un buen logging y seguimiento significa estar tranquilo mientras
la aplicacion esta corriendo. Si se introducen més actividades un poco més elaboradas que
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necesiten de la mano de tareas automaticas que completen la agenda y se introducen hilos
para esas tareas para que la eficiencia sea mayor, se necesitaria de un logging bien hecho
que permita ver qué esta ocurriendo; esto, en el caso de ponernos en algo més serio como
son los hilos, cuyo seguimiento es muy complicado si no se hace de otra forma. En esta
aplicacion, se ha realizado un logging para todas las acciones que se realicen en ella, pro-
fundizando en el comando realizado para los gastos/ingresos. Se puede ver un ejemplo
de esto mismo en la Figura 5.12, donde se elimina un gasto de la lista. Es totalmente per-
sonalizable. Recordar también que vale para informar de errores que ocurran (para mas
informacién ir a la Seccion 5.6).

Si se quiere saber cémo configurar el logging ir a A.6.

-- Changing money for espe, date: 2022/06/28, user: espe, quant: 208, plus: True
-- 0ld user found: espe

-- Expenses.update called with: guant=200, user=espe, plus = True

[EXPENSE] '2022-06-20' has been deleted | quant = 208 | plus = False |

Figura 5.12: tfg.log muestra que se ha eliminado un gasto.

5.11 Despliegue con ngrok

Casi finalizando y rematando el proyecto, se tuvo la iniciativa de también desplegar
la aplicaciéon de una manera sencilla con ngrok °. A diferencia de los alojamientos web,
donde subes el cédigo y ejecutas la aplicacion, te ahorras todo eso y simplemente con tener
corriendo tu aplicacién, ngrok se encarga de todo lo demas.

ngrok, es una herramienta que permite crear tiineles que son seguros hacia un servi-
dor local, es decir, a tu ordenador o donde tengas desplegada la aplicacién. En el caso del
autor del proyecto, la aplicacion estd desplegada y corriendo en una Raspberry Pi, que
funciona las veinticuatro horas del dia, ya que consume muy poco y puede hacer prue-
bas cuando quiera. Ademas, estd creada una VPN 7 para poder hacer cambios si fueran
necesarios, desde cualquier parte con conexién a Internet. El funcionamiento de ngrok se
explica graficamente en la Figura 5.13 [14]. En ella se puede ver cémo podria verse in situ,
cambios en un despliegue mientras un cliente o colaborador ve los resultados que el propio
desarrollador esta viendo.

Para ver los pasos a seguir en la instalacién y ejecucién de ngrok, se puede visitar
este enlace: https://www.sdos.es/blog/ngrok-una-herramienta-con-la-que-hacer-publico-
tu-localhost-de-forma-facil-y-rapida.

6https://ngrok.com/
7https://es.wikipedia.org/wiki/Red_privada_virtual


https://www.sdos.es/blog/ngrok-una-herramienta-con-la-que-hacer-publico-tu-localhost-de-forma-facil-y-rapida
https://www.sdos.es/blog/ngrok-una-herramienta-con-la-que-hacer-publico-tu-localhost-de-forma-facil-y-rapida
https://ngrok.com/
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Figura 5.13: Funcionamiento de ngrok.
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Capitulo 6

Conclusiones y trabajos futuros

6.1 Consecucién de objetivos

Este proyecto ha llegado hasta el final con todos los objetivos planteados cumplidos.
Permite ser una agenda de actividades diarias y se puede ver el seguimiento de un usuario,
ya que todo estd registrado y plasmado en la aplicacién web. Gracias a las gréficas e indices,
se puede ver el progreso y la cantidad de items en cada actividad y en cualquier momento se
puede visualizar cualquier dato que se quiera. Como errores en la aplicacién, han surgido
muchos a lo largo de su creacién, pero gracias a que desde el principio se tenia registro
de fallos en los logs y aviso de todo lo que ocurria en el correo, se han ido solventando
sin problema sobre la marcha. Sobre todo, ha ayudado mucho el uso de otros usuarios
diferentes al desarrollador a usarla sin decirles como se usa; de esta manera no estaban
guiados y encontraban fallos en su uso.

6.2 Aplicacion de lo aprendido

Durante mi trayectoria académica, he aprendido muchos conocimientos, que por su-
puesto he aplicado a este proyecto. Detallo a continuacién:

1. Programacién de Sistemas de Telecomunicacién. Me asent6 las bases de la progra-
macioén y el significado de cliente-servidor en HTTP.

2. Sistemas Operativos. Me ayudo a saber cémo de eficiente y rapida era mi aplicaciéon
dentro del sistema: qué rapida es, cudnto consume.
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. Servicios y Aplicaciones Telematicas. Me ha ensefiado la base del proyecto que es

Django y su uso en todas sus partes: backend y frontend.

. Desarrollo y Aplicaciones Telematicas. Aport6 parte de los conocimientos necesa-

rios para el frontend y buenas précticas para su desarrollo.

. Ingenieria de Sistemas de Informacién. Me ha ensefiado la importancia de tener

una buena estructura en la Base de Datos y el poder manipularla a placer. También
el uso de git, ya que tenia unos conocimientos bésicos.

. Ingenieria en Sistemas Telemadticos. Gracias a ella, he podido saber que un buen

logging evita de muchos problemas a la hora de depurar mi cédigo y efectivamente,
asi es.

6.3 Conocimientos adquiridos

A lo largo de todo este trabajo he podido aprender, debido a todos los fallos que han

ido surgiendo y herramientas que he ido necesitando, varias cosas:

. Mejor manejo de JavaScript. Aunque en la aplicacién no se aprecie mucho, dentro

del c6digo en las plantillas, le he dado mucho mejor formato a mi frontend.

. ngrok. Algo que para mi ha sido un descubrimiento muy ttil y valioso, ya que con los

alojamientos web como pythonanywhere o heroku, debido a que la cuota que elegia
era gratuita, no me dejaba desplegar todo el contenido de mi c6digo, ya que tenia
un limite de capacidad o simplemente tenia problemas de configuraciéon. Gracias a
ngrok, solo con tener mi aplicacion corriendo y ejecutando esta herramienta, varias
personas han podido ver mi trabajo fuera de mi red.

. Perfeccionar uso de comandos en Django. Es algo que veo muy ttil y aunque ya lo

sabia utilizar, he podido ampliar conocimientos de todo su potencial. Cualquier tarea
automatica se puede hacer con comandos.

. Mejor uso de Bootstrap. He podido ver que se puede personalizar mucho mas de

lo que crefa con ello, sobre todo para ver mi aplicacién en un formato mucho maés
legible en un dispositivo mévil.

. Creaciéon de VPN en Raspberry Pi. Para poder monitorizar mi aplicacién, con el log

creado tfg.log, desde cualquier parte del mundo. Es muy sencillo siguiendo cualquier
tutorial que se encuentre en Internet. En mi caso he usado PiVPN para la configura-
cién y Wireguard para ejecutar el fichero de configuracién en mi moévil. También se
puede poner Wireguard en un portatil.
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6. Uso de Plotly. Gracias a esta herramienta, se ha podido realizar la visualizacién en
2D y 3D de los datos; es lo més vistoso dentro del proyecto y a la vez lo mas ttil.

6.4 Prueba de usuarios externos

Al finalizar el proyecto, el autor ha conseguido que varias personas usen su aplicacion.
Esto se ha hecho con el objetivo de conocer hasta qué punto es ahora mismo provechoso su
uso y para saber qué experiencias y pensamientos se han tenido.

Como puede verse en la Figura 6.1, en total han usado la aplicacién nueve usuarios;
todos ellos han sido avisados de poder usarla libremente sin explicarles cémo funciona.

de Dj;

Inicio » Autenticacion y autorizacién » Usuarios

AUTENTICACION ¥ AUTORIZACION

Seleccione usuario a modificar

Grupos + Anadir

Usuarios + Afadir Q [ ]
Buscar

Deportes 4+ Afadir Accion: R ~ | Ir

seleccionados 0 de 9

[C]  MOMBRE DE USUARID a  DIRECCION DE CORREQ ELECTRONICO
Estudios + Afadir [ Bigsion
O c
0 e
Gastos + Afadir [ Ruben90s
[ danikorko
EN - -
Tipos + Anadir O espel
[ fer ferimfer.com
=
Suefio + Afadir
9 usuarios

Figura 6.1: Usuarios que han usado la aplicacién.

De todos ellos, la persona que mas ha usado la aplicacién ha sido la usuaria espel. Su
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interpretacion de uso y conclusion final, después de varios dias de uso, ha sido la siguiente:

“organizApp me ha parecido una aplicacion de manejo sencillo. A nivel de uso es bastante in-
tuitiva y no es necesario utilizar manuales, ni realizar procesos complicados. Es bastante fluida y
rdpida, tanto en el ordenador como en el mévil. Me resulta bastante 1itil sobre todo la parte de Gas-
tos/Ingresos, para poder tener control de mis cuentas. En lo referente al control de Suefio, aparece
una opcion de registro de las horas dormidas diariamente y puede observarse si se tiene un descanso
adecuado. La seccion deportiva marca las rutinas realizadas en este drea y con ello podemos visuali-
zar y llevar el control de dichas pricticas observando el tiempo empleado, el peso perdido y la zona
ejercitada. El apartado de gestion de ocio, posibilita registrar el tiempo que dedicamos a actividades
como ir al cine, leer, salir con amigos u otras aplicaciones que sean de nuestro interés. Por 1iltimo,
esta app nos permite registrar el tiempo que dedicamos al estudio. Este apartado me resulta de gran
utilidad para estudiantes, para que puedan llevar el control del tiempo empleado en cada asignatura.
La parte grifica es muy interesante; puedo ver de un solo vistazo todo lo que he hecho en la aplicacion.
Sobre todo lo que mds me gusta son las grificas 3D, porque se puede interactuar con ellas. Como
punto negativo, he echado en falta mds campos como opcion en cada drea, por ejemplo me hubiera
qustado tener un listado mds extenso de deportes o de actividades de ocio. Como mejora pondria el
registro de actividades planteadas a realizar en el futuro cercano, por ejemplo, si dentro de las ru-
tinas de una persona se encuentra ir al gimnasio los martes y jueves de 17:00 a 19:00 p.m., que la
aplicacion permita registrarlo con anterioridad y que aparezca en la aplicaciéon que toca esa tarea.
Pienso que seria mucho mds eficiente la aplicacion. En resumen, me ha resultado prdctica y itil para
ciertas cosas de mi dia a dia, otras actividades no tanto.”

Otros usuarios como C y Pedro, también han dado bastante uso a la aplicacién. Por
parte de Pedro, destacar que no sabia muy bien dénde encontrar lo que estaba realizando
en la aplicacién; tampoco se le dijo coémo usarla. Dijo lo mismo que espel en el tema de
tener un listado de tareas antes de realizarlas y que la aplicacion te avise de que tienes que
hacerlas. C fue de todos el mas critico. Al desarrollador le dijo que necesitaba tener mas
informacién para usarla, los graficos preferia tenerlos de diferentes colores para cada item
y si el movil se pone en vertical, los indices no se ven del todo claros. En cuanto al uso,
admiti6é que era bastante practico. Fue el usuario que encontré mds fallos; ponia cosas mal
adrede para ver hasta qué punto era consistente. En cuanto a los otros usuarios, no han
tenido mucho tiempo de usar la aplicacion, pero ya van introduciendo varios items en ella.
Hay que recalcar que lleva una semana y media desplegada y no se ha informado a muchos
mas usuarios de su existencia.

La aplicacion sigue desplegada y seguird desplegada bastante tiempo. La url para su
acceso es: https://7b0d-87-218-20-34.eu.ngrok.io/.

Resumiendo, gracias a su colaboracién se han arreglado ciertos bugs que no se han
tenido en cuenta y debido a que se tiene el correo que avisa cuando hay fallos, se han podi-
do solventar sobre la marcha. Todas las opiniones obtenidas se tendrdn en cuenta para la
mejora y actualizacién que se haga de la aplicacion.


https://7b0d-87-218-20-34.eu.ngrok.io/
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6.5 Trabajos futuros

A continuacién enumero varias cosas que se podrian hacer de cara a un futuro; ya se
han comentado varias en la opiniones de los usuarios que han usado la aplicacion:

1. Lista de tareas para cumplir como objetivo. Hacer un listado de tareas que se quieran
cumplir y que la aplicacion te avise que se tienen que hacer.

2. Premiar si se cumplen las tareas. Si se han cumplido los objetivos, se premiara al
usuario con puntos, por ejemplo.

3. Alertas si no se cumplen los objetivos. Avisar al usuario de que no esta cumpliendo
su objetivo diario, para asi motivarle a cumplirlo.

4. Incidencias dentro de la aplicacion. Que aparezca un registro de incidencias que
vayan surgiendo y que el administrador lo pueda visualizar en la aplicacién en vez
de por correo o mediante la consulta del log.

5. Descarga de datos en CSV. Tener la posibilidad de descargar datos que el usuario
quiera tener en un fichero.

6. Indicativo de porcentaje superado. Tener un apartado que muestre de un simple
vistazo, el porcentaje conseguido de la lista de tareas que se ha supuesto para hacer.

7. Poner muchas mas actividades. Todas las actividades presentes en el proyecto, se
han hecho basandose en el gusto del autor; se puede generalizar la aplicaciéon mucho
mas y, por lo tanto, llegar al interés de muchas més personas. Por ejemplo, actividades
como: medicinas que tomas, comidas, recetas, clases de universidad, trabajo, ocio,
peliculas vistas, viajes realizados, conciertos, cumpleafios, idiomas aprendidos, etc.

6.6 Planificacion

Para terminar, se mostrard la planificacién temporal de este proyecto, que se ha tenido
que implementar con la finalizacién de la carrera. Aparte de lo que se muestra, comentar
que por las mafianas/tardes tengo un horario de ocho horas de trabajo desde hace muchos
anos antes.
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Configuracion y puesta en marcha
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Figura 6.2: Planificacién temporal del TFG.



Apéndice A

Manual de configuracion

A.1 Instalar MySQL

En tu ordenador, tienes que abrir cualquier terminal y seguir los pasos de A.5. Esto es
opcional y puede instalarse cualquier tipo de Base de Datos, como por ejemplo PostgreSQL.

A.2 Configuracion del logging

Para configurar el logging [5] con el cual podemos tener un seguimiento de nuestra
app, hay que seguir los siguientes pasos:

1. Abrir settings.py.

2. Escribir lo que aparece en A.6.
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sudo apt update
sudo apt install mysql-server
configuramos mysql:

>> sudo mysql_secure_installation

| --- seguridad password: 0
| --- password: passwordguay
|--- a todo lo demds: y|Y

>> probar MariaDB

| --- vemos estado: sudo service mysql status > active (running) > OK
| --- sudo mysqladmin -p -u root version: si sale 'Server version, Copyright, UNIX
— sockt ...' todo OK

>> ajustar autenticacidén y los privilegios del usuario

| --- sudo mysql

| --- SELECT user,authentication_string,plugin,host FROM mysql.user;

| --- ALTER USER 'root'@'localhost' IDENTIFIED WITH caching_sha2_password BY
— 'passwordguay';

| --- FLUSH PRIVILEGES;

| --- SELECT user,authentication_string,plugin,host FROM mysql.user;

|--- exit

>> creamos usuario

| === mysql -u root -p

| --- contrasefia: passwordguay

| -—- CREATE USER 'webdb'@'localhost' IDENTIFIED BY 'passwordguay';

| === GRANT ALL PRIVILEGES ON *.* TO 'webdb'@'localhost' WITH GRANT OPTION;
|--- exit

comprobacioén:

| --- systemctl status mysql.service
| --- sudo mysqladmin -p -u root version

creamos BBDD:
|--- mysql -u webdb -p

| -—— CREATE DATABASE webdb;
| --- SHOW DATABASES;

Codigo A.5: Creacion de Base de Datos.
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LOGGING = {

'version': 1,

'disable_existing_loggers': False,

'formatters': {

'verbose': {
'format': ”[%(asctime)s] %(levelname)s [%(name)s:%(lineno)s]%”+
” (message)s”,

'datefmt': 7%d/%b/%Y %H:%M:%S”

1
'simple': {
'format': ”[%(asctime)s] %(message)s”,
"datefmt': ”%d/%b/%Y %H:%M:%S”
1,
1
'"handlers': {
# include the default Django email handler for errors
# this is what you'd get without configuring logging at all.
'mail_admins': {
'class': 'django.utils.log.AdminEmailHandler',
'level': 'ERROR',
# but the emails are plain text by default - HTML is nicer
"include_html': True,
1}
# log to a text file that can be rotated by logrotate
"infofile': {
'level': 'INFO',
'class': 'logging.handlers.RotatingFileHandler',
'filename': os.path.join(BASE_DIR, '../logs/tfg.log'),
'formatter': 'simple',
1,
'console': {
'level': '"INFO',
'class': 'logging.StreamHandler',
3
1,
'loggers': {
# again, default Django configuration to email unhandled exceptions
'django.request': {
'handlers': ['mail_admins'],
'level': 'ERROR',
'propagate': True,
1,
# might as well log any errors anywhere else in Django
'django': {
'handlers': ['console'],
'level': 'WARN',
'propagate': True,
1,
# your own app - this assumes all your logger names start
# with “myapp.”
'info_data': {
'handlers': ['console', 'infofile'],
'level': 'INFO',
'propagate': False,
1
# your own app - this assumes all your logger names start
# with ”myapp.”
. {
'handlers': ['console', 'infofile', 'mail_admins'],
'level': '"INFO', # or maybe INFO or DEBUG
'propagate': True
1,
1

Codigo A.6: Configuracion del logging.
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