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Resumen- Este trabajo presenta el disefio y desarrollo de BarberManager, una aplicacion movil
hibrida orientada a la digitalizacién de la gestion de pequefas barberias.

El objetivo principal es ofrecer una herramienta sencilla y accesible que permita gestionar citas,
servicios y perfiles de usuario, reduciendo la carga administrativa del profesional. Ademas, el
proyecto hace especial hincapié en la experiencia de usuario y accesibilidad, teniendo en cuenta
perfiles con poca experiencia tecnolégica o dificultades de diversa naturaleza.

La solucién ha sido desarrollada haciendo uso de Vue e lonic en el frontend, y NestJS para el
backend. El proceso ha incluido pruebas de prototipado, pruebas de usabilidad y testing técnico
para seguir el proceso real de un proyecto.
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Abstract— This project presents the design and development of BarberManager, a hybrid mobile
application aimed at supporting the digitalisation of small barbershop management.

The main goal is to offer an easy and accessible tool for managing appointments, services and
user profiles, reducing the administrative workload of the barber. Additionally, the project especially
focuses on the User Experience and accessibility, considering users with limited technical skills or
difficulties of various kinds.

The application has been developed using Vue and lonic for the frontend development, and NestJS
for the backend. The process has also included prototyping techniques, usability tests and code

testing to follow the real process of a commercial project.
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1 INTRODUCCION: CUESTIONES A RESOL-
VER

mando profundamente nuestra manera de comuni-
carnos, trabajar y gestionar nuestras actividades co-
tidianas.
Desde simples actos como pagar un billete de transporte

I A evolucién del panorama tecnoldgico estd transfor-
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publico, hasta aspectos mds notorios como la gestion ban-
caria a través del movil, estamos cambiando la forma de
interactuar hasta limites nunca vistos. Esto trae consigo va-
rios retos, tanto a nivel técnico como social, que garanticen
la inclusion de todos los usuarios de un servicio, garanti-
zando que se ofrece la misma cobertura que al método que
se sustituye.

1.1. Reto Economico

Actualmente gran parte de los grandes negocios y/o
multinacionales se encuentran en un proceso de cambio
en el que cuentan con la modernizacién tecnoldgica como
motor central de esta, con tal de atraer nuevos clientes
familiarizados con los dispositivos electrénicos. Esto se
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traduce en grandes inversiones en estudios de mercado,
disefio de soluciones tecnoldgicas, contratacion de asesores
tecnoldgicos o utilizar soluciones ya existentes en el
mercado, pero sélo sostenibles para empresas con cierto
volumen de facturacién.

Todo este movimiento conlleva unas ventajas, pero
deja por el camino a damnificados: los pequefios negocios.
Estos, a diferencia de lo comentado anteriormente, basan su
negocio en la atencién directa y la fidelizacion del cliente
mediante un trato personalizado y directo, y su apuesta por
la transformacién tecnoldgica no se basa en el atractivo
que el marketing pudiese generar, sino mds bien para la
automatizacion o gestion de tareas adjuntas a la naturaleza
del negocio como, en el caso que nos ocupa, la gestion de
las citas en una barberia.

Tradicionalmente, si uno desea ir a la barberia, basta
con acercarse al establecimiento o simplemente llamar para
acordar una cita con el barbero. Este método es efectivo,
pero carga al trabajador con una responsabilidad
adicional que es externa a su oficio, y lo interrumpe al
tener que dejar esperando al cliente al que estd haciendo
un servicio para atender la gestién de citas. Por tanto, la
digitalizacién tiene un impacto practico inmediato: el bar-
bero puede ofrecer a sus clientes la posibilidad de reservar
citas en linea mediante una aplicacion. El cliente, desde su
dispositivo mévil, puede seleccionar la hora disponible que
mas le convenga y escoger de antemano los servicios que
desea recibir, agilizando asi la gestion del establecimiento
y mejorando la experiencia del usuario en la barberia.

Esto seria una idealizaciéon de la realidad, ya que no
contamos con soluciones sencillas que cubran estas si-
tuaciones, situdndose mds como opciones enfocadas al
negocio entero, es decir, soluciones CRM [1][2]. Por tanto,
uno de los objetivos es la simplificacién de la funcionalidad
al servicio, de manera que personas con pocos conocimien-
tos técnicos, y sin tener que realizar grandes inversiones,
puedan gozar de la automatizaciéon de sus negocios, y
centrarse en su sefla de identidad: el trato al cliente.

1.2. Reto Social

Esta modernizacion también descuida a otro actor
importante: los usuarios inexpertos en tecnologia. Estd
bien puede ser gente de edad avanzada que no se encuentra
en disposiciéon de un teléfono inteligente, o gente que no
es habilidosa en este sentido, y encuentra en estos cambios
obstaculos que los alejan de las corrientes actuales. En
otros casos, contamos con personas que se han visto
obligadas a adaptarse a los tiempos, pero que en ningin
caso se encuentran comodas haciendo un uso mas alld de
enviar y recibir mensajes, o consultar Internet.

Por tanto, para la realizacién de este proyecto se tendra
en cuenta aspectos de accesibilidad que faciliten la
integraciéon de las personas en estas nuevas soluciones
tecnoldgicas. No consiste en adaptar la solucién resultante,
sino pensar en todo momento del desarrollo en el emplaza-
miento de botones, pantallas u opciones propias, o incluso
en la manera de acceder al servicio [3].

2 ESTADO DEL ARTE

Actualmente, tal y como hemos comentado en el apar-
tado anterior, contamos con multiples propuestas en el
mercado que vienen a intentar cubrir las necesidades pre-
viamente expuestas: aplicaciones destinadas a barberias
de particulares que necesitan de una digitalizacién para
su negocio. Pese a ser propuestas muy sélidas, podemos
sacar varios puntos clave.

Por una parte, nos ofrecen plataformas con un sinfin
de opciones y servicios orientados a la gestion de citas,
a la generacion de estadisticas o la automatizacién de
mensajes de recordatorio para clientes. Soluciones que
si bien son potentes, carecen de un enfoque suficiente
para el mercado al que se destinan. Podemos ver cémo
estas soluciones actiian como una solucién genérica a la
gestion de un negocio, sea cual sea su naturaleza, al que se
le afiaden ciertos matices para intentar darle esa utilidad de
aplicacioén de gestion de barberfa. Esto puede decepcionar
al barbero, que espera que esta solucién tenga un impacto
notable en su negocio. Por supuesto que lo puede tener,
pero si queremos que algo satisfaga las necesidades de los
barberos en su totalidad, debemos desarrollar una solucién
que tenga un uso exclusivo para la gestiéon de barberias
y en la que el barbero encuentre todo aquello que espera.

Por otra parte, y continuando la idea anterior, estas
plataformas cuentan con interfaces atractivas, de disefio
moderno y aparentemente funcional. No obstante, su na-
turaleza genérica e inflexible penaliza su uso y destierra
a personas con poco conocimiento de las tecnologias,
también conocidos como analfabetos digitales [4]. Este
grupo de personas son aquellos que no cuentan con los
conocimientos ni soltura suficientes para orientarse con
dispositivos electrénicos, muchas veces obligados por la
sociedad actual a adaptarse o caer en el ostracismo, y que
por tanto al encontrarse con aplicaciones de este tipo no
se encuentran comodos y les cuesta encontrar botones o
menus a los que necesitan acceder.

Esta situacién motiva a desarrollar una solucién que
tenga en cuenta la experiencia de usuario, y que incluya
al maximo nimero de personas disponibles, afiadiendo
funcionalidades que incluyen a usuarios con dificultades
fisicas, y facilitando la experiencia lo méaximo posible
para personas sin experiencia previa o limitada, evitando
caer en excesos visuales o propuestas rompedoras sin un
sentido practico que pueden hacernos caer en el problema
descrito como las puertas de Norman [5].

3 OBJETIVOS

El principal objetivo es el desarrollo de una aplicacién
moévil que permita la gestion de Barberia, y que permita
al barbero una digitalizacién rdpida y con una curva de
aprendizaje reducida. Para ello la aplicacidn se desarrollara
haciendo foco en el barbero y aquellas funciones que mas
utiliza, ofreciendo también un grado de personalizacion
util que permita simplificar la experiencia dentro de la
aplicacion. Ademds, se aplican técnicas de estudio de
experiencia de usuario, en especifico user testing para
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garantizar que la aplicacion cumple con su vocacion
de satisfacer a un diverso nimero de perfiles diferentes,
teniendo en cuenta a colectivos con dificultades en el
manejo de las tecnologias y a grupos con problemas
fisicos que puedan interferir con operar la aplicacion.

Por otra parte, y tomando un perspectiva académica,
este trabajo tiene como objetivo la puesta en prictica de
tecnologias anteriormente desconocidas para mi, unidas
al desarrollo de cédigo utilizando técnicas de disefio y
patrones utilizados ampliamente en el mundo comercial, y
desarrollo de frontend y backend simultdneamente.

Por la mencién a la que pertenezco dispongo de co-
nocimientos desarrollando una aplicacidn para dispositivos
moviles, pero en este proyecto se intenta realizar el proceso
completo de desarrollo: recogida de requisitos, creacién
de documentacién y prototipo o sketch representativo,
desarrollo de la aplicacion, test del codigo, aplicacién de
técnicas de experiencia de usuario para la mejora continua
del producto y garantizar su usabilidad, y finalmente la
entrega de una aplicacion funcional en un entorno real,
es decir, que la aplicaciéon consume recursos del backend
durante su uso en una plataforma mévil real.

4 METODOLOGIA

Después de revisar mdltiples opciones, la que mejor en-
caja en este proyecto seria la metodologia Kanban. Este
enfoque de trabajo de tipo Agile originario de la industria
automovilistica japonesa [6] encaja con las necesidades y
tipologia del proyecto a desarrollar.

= Contamos con un tablero con las columnas To Do, In
Progress, Pull Request, Merged y Update con tal de
ordenar las tareas segin su estado actual. Esto nos per-
mite tener un control sobre la situacién de cada porcién
de la aplicacion.

= No se nos limita el nimero de tareas totales, sino el
control del flujo a un determinado nimero de tareas
para evitar sobrecarga, y garantizar un flujo de trabajo
uniforme

= Se permite afiadir tareas en cualquier punto del desa-
rrollo

= Es mds flexible que otras metodologias como el Mo-
delo en espiral, al no contar con ciclos estructurados
previamente, y al permitir introducir cambios/mejoras
en plazos de tiempo menores.

= Al contar con técnicas de experiencia de usuario invo-
lucradas en el desarrollo de la aplicacion, como es el
user testing, permite poder realizar las pruebas perti-
nentes cuando se estime, sin depender de un calendario
rigido

Dentro de las soluciones comerciales encontradas para la
gestion del proyecto mediante esta tecnologia, y segiin ex-
periencias previas, se hard uso de Trello como herramienta
para la gestion del tablero de requisitos.

5 PLAN DE PROYECTO

Este proyecto se estima que toma aproximadamente
unas 300 horas, y por tanto para cumplir con los objetivos
planteados, debemos llevar a cabo una planificacién tempo-
ral rigurosa que nos permita organizar las tareas, especificar
su orden y estimar la carga de trabajo que conlleva cada una
de ellas. Para ello se ha utilizado la herramienta Microsoft
Project [7], en la que se ha redactado una hoja de tareas
a realizar, con las fechas estimadas de realizacién, y esto
acompaiiado del correspondiente diagrama de Gantt [8].

Fig. 1: Lista de tareas y Diagrama de Gantt asociado

5.1. Requisitos de Sistema

Primero de todo se realizé una busqueda de requisitos
funcionales y no funcionales que permitiera sentar las
bases de lo que seria el proyecto a desarrollar. Después
de una lista inicial y su posterior filtrado, damos con la lista
con los objetivos.

5.2. Requisitos Funcionales

RF-1 Crear cita

RF-2 Eliminar cita

RF-3 Afiadir servicio

RF-4 Modificar servicio

RF-5 Eliminar servicio

RF-6 Gestionar precios y duracion de cada servicio.
RF-7 | Consultar ingresos diarios, semanales y mensuales.
RE-8 Ver los servicios mas solicitados.

RF-9 Registro de horarios y turnos.

RF-10 Gestion del perfil de usuario.

5.3. Requisitos No Funcionales

RNF-1 La app debe responder rapidamente.

RNF-2 | Soportar multiples usuarios simultineamente sin caidas.
RNEF-3 Interfaz intuitiva y clara, facil de usar.

RNF-4 Autenticacion segura

RNF-5 Proteccion de datos de clientes

RNF-6 | Debe garantizar la usabilidad a personas con daltonismo.

5.4. Fases de desarrollo

= Obtencién de Requisitos Funcionales y No Funciona-
les

= Preparacion de prototipos interactivos, mediante el uso
de herramientas como Figma.
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Programacion del frontend de la aplicacién hacien-
do uso del framework de desarrollo Vue + Ionic, di-
rectamente enfocados en el desarrollo de aplicaciones
moviles y web progresiva (PWA) [9]

Programacién del backend haciendo uso de NestJS.

Uso de técnicas de experiencia de usuario, como el
user testing [10] para recibir feedback sobre la inter-
faz, y su consiguiente andlisis.

Ajuste del frontend en base a los datos recogidos.

Testing a nivel de c6digo de ciertos componentes del
frontend.

TECNOLOGIAS DEL PROYECTO

NestJS: Framework de Node.Js para la construccién
del backend. Amplia las funciones de Node.js al per-
mitir una mayor escalabilidad y modularidad, garanti-
zando una mantenibilidad a largo plazo mas sencilla.

 Prettier: Herramienta para formatear el codigo
de manera uniforme, aplicando un estilo, mejo-
rando su legibilidad y consistencia.

¢ JSON Web Tokens: Método de autenticacion
que se basa en un token que contiene la infor-
macién de un usuario. Permite conexiones mas
comodas, sin necesidad de hacer un login cada
vez que se accede, es stateless [11], y seguro.

* Mongoose: Facilita el modelar y manejar datos
para MongoDB, realizando consultas y valida-
ciones de manera mas sencilla.

* Vitest: Framework para el desarrollo de pruebas
unitarias en Vite, framework incluido en Vue pa-
ra el desarrollo de aplicaciones. [12]

= Figma: Herramienta para el disefio de prototipos de

alta fidelidad, pudiéndose realizar también prototipos
interactivos para dar soporte a métodos como el user
testing.

Vue: Framework de Javascript orientado al disefio del
frontend. Permite crear componentes reactivos y reuti-
lizables, que facilitan la construccién de interfaces in-
teractivas y modernas.

Ionic: Framework que utiliza a Vue como base. Per-
mite desarrollar aplicaciones hibridas para mdltiples
entornos como Android, iOS o PWA. Ademds, ofre-
ce componentes de interfaz ya preparados, llamadas a
elementos de sistema y CLIs propia para manejar des-
pliegues o generacién de ejecutables, entre otros.

Capacitor: Paquete incorporado en la libreria de Ionic
que permite el empaquetado y generacion de archi-
vos instalables en dispositivos con sistema operativo
iOS o Android basandose en una aplicacién web. Per-
mite la gestion de notificaciones, cookies, sesiones 0o
memorias de Pinia de manera automatica.

Docker: Plataforma de creacion de contenedores,
creando un entorno en el que la aplicacion se ejecu-
ta independientemente del sistema.

= TypeScript: Variante de JavaScript respaldada por Mi-
crosoft que incorpora tipado estatico, mejorando la de-
teccion de errores y la legibilidad del cédigo.

= Azure App Service: Es un servicio de tipo PaaS
(Platform as a Service) [13], que permite el desplie-
gue de manera sencilla y escalable de aplicaciones web
y APIs sin requerir una gestion activa de servidor [14].

6.1.
6.1.1.

Patrones de diseio
Patron Hexagonal

También conocida como Ports and Adapters, permite
separar la 16gica de negocio del mundo exterior.

= Core:

» Légica central de la aplicacién, aglutina el fun-
cionamiento de las funcionalidades

* No depende de ningtin framework ni de detalles
técnicos

= Puertos:

» Se definen dentro de los métodos de una interfaz.
No son la implementacion del método, solo la
declaracion.

¢ Se colocan dentro del Core

» Actian como contratos, puesto que dictan qué es
lo que el Core necesita del exterior.

= Adaptadores:

» Se sitdan fuera del core, en los modulos.

* Se realiza la implementacién de los métodos de-
clarados en los puertos.

* Tipos:

o Entrada (Driving Adapters): Reciben pe-
ticiones del exterior, y las traducen al core.
Ejemplo: Traducir una peticion HTTP en
una llamada al caso de uso.

o Salida (Driven Adapters): A peticién del
Core se ejecutan acciones hacia sistemas ex-
ternos.

Ejemplo: Consultas SQL a una base de da-
tos relacional [15].

6.1.2. CQRS (Command Query Responsibility Segre-
gation)

Se encarga de separar las operaciones de lectura de las
operaciones de escritura.

» La idea inicial es que las consultas y las modificacio-
nes de datos no deben compartir la misma légica ni
mismos modelos de datos

= Permite separar la parte de lectura y la de escritura de
forma independiente.

= Separamos responsabilidades, cosa que facilita el man-
tenimiento y escalabilidad futuros [16].
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6.1.3. Repository

Patrén que actia como intermediario entre la 16gica de
negocio, y la fuente de datos (base de datos, API, etc.)
Objetivo: Ocultar los detalles de acceso a datos, de manera
que la légica de negocio trabaja con objetos en memoria
sin preocuparse de como se almacenan o recuperan.

= Funciona como una caja negra en la que entran o salen
datos, pero en ningiin momento se sabe que hay detras
de cada método.

= Facilita cambios en la fuente de datos sin afectar la
aplicacion.

= Permite pruebas unitarias mds sencillas, especialmente
en el uso de Mock objects [26].

= Centraliza el acceso a datos, evitando duplicidad de
informacién y carga innecesaria de esta en la memoria,
ralentizando el funcionamiento del programa [17].

6.2. Buenas Practicas

6.2.1. Inyeccion de Dependencias

Se utiliza para proveer los objetos que una clase necesita.
Esto consiste en construir las dependencias que necesita la
clase de manera externa, y posteriormente se le facilitan.

= Utilizamos el constructor de la clase para, mediante el
paso de parametros, inicializar las variables.

= En caso de modificar el método que se pasa como
pardmetro, no necesitaremos adaptar nuestra clase, ya
que es ajena al modo de generar ese valor, solo lo reci-
be [18].

6.2.2. Value Object

Representa un concepto del dominio, es decir, un objeto
viene definido por sus valores, y no tanto por su identidad.

= Esinmutable, puesto que una vez creado sus valores no
cambian posteriormente (si se le puede asignar tantas
VEeces Como queramos).

= No tiene entidad propia. Esto quiere decir que no ne-
cesita un identificador tnico para diferenciarse de los
otros, sino que lo que importa es su contenido o valores
que almacena.

= Util si deseas evitar errores por cambios accidentales
de valores, a la vez que genera c6digo mas limpio.

= Ejemplo: En una funcién, pasamos una variable por
valor. De esta manera garantizamos que la funcién no
puede modificar su valor a menos que sea asignando el
resultado a la misma variable [19].

6.3. UX Design

6.3.1. Prototipado

El prototipado es una técnica muy utilizada en el software
actual. Consiste en crear un modelo del sistema que puede
ser utilizado para entender los objetivos de este, y acabar

de clarificar los requisitos finales. Esta representacion bien
puede ser un esbozo a papel, algo mds profesional a color,
o realizado utilizando herramientas informatizadas especia-
lizadas (como en nuestro caso lo es Figma) [20].

6.3.2. User Testing

Técnica utilizada para realizar pruebas sobre una interfaz
de usuario disefiada. Este tipo de test cuenta con dos perso-
nas: un facilitador y un apuntador. El facilitador se encarga
de plantear al usuario de prueba un posible caso de uso real
de la aplicacién, y mediante el uso de un prototipo la per-
sona debe interactuar con la interfaz. El apuntador debe es-
tar atento a los movimientos del usuario, apuntar cualquier
atisbo de duda o error al usar la interfaz.

= Puede haber mds de una persona anotando, estos se
llaman observadores.

= Debemos garantizar que la fluidez entre pantallas sea
rapida para que la interaccion no se vea afectada por el
método en si.

= Debemos hacer foco en nuestro prototipo, y en todo
momento basarnos en el test de este, no de la persona
que lo prueba[20].

7 DESARROLLO DE LA APLICACION
7.1. Etapa inicial: Analisis de requisitos y es-
tudio inicial

Al comenzar el proyecto, partia de la base de contar
con una estructura de backend ya definida por mi tutor
Emanuel, y varios endpoints realizados. Esto se debe
a que este backend sirve de base para dos frontends:
uno que va destinado a barberias, que es objeto de este
trabajo final; y otro destinado a los clientes de la barberia,
que se encontraba ya comenzado, y ha sido desarrollado
paralelamente por Emanuel.

Para saber cémo materializar la idea inicial primero
de todo se realizé un estudio de requisitos, usando técnicas
como el brainstorming con Emanuel, bisqueda de aplica-
ciones con el mismo objetivo y estudiar sus carencias o
lagunas no desarrolladas; o mediante una lista de tareas
a realizar en una barberia y que puedan ser digitalizadas.
Finalmente se realiz6 una lista inicial de requisitos, de
la cual pudimos sacar una conclusién inicial sobre qué
tecnologias utilizar.

Desde un principio la idea era basarnos en un fra-
mework conocido, de los cuales destac6 Vue por su
versatilidad a la hora de generar componentes de manera
sencilla y poder aplicarlos en el proyecto. Por otra parte,
su curva de aprendizaje es mds reducida que en opciones
como Angular, y mucho mas estable en el aspecto de
versiones que React, especialmente desde que se dio el
salto a Vue 3 [22].

Una vez escogida la base, me debati entre dos frameworks
a afadir a Vue como son Quasar o Ionic. Estos estan
pensados para facilitar bibliotecas de componentes nativos
para dispositivos méviles, compatibles con iOS y Android,



EE/UAB TFG INFORMATICA: BarberManager: Disefio y desarrollo de una aplicacién para la gestioén digital de barberfas

CASO DE USO Crear cita

Version 1.0

Fecha 06/10/2025

Autores Josep Molina Eirin

Descripcion Permite al barbero crear mevas citas en base a la dis-
ponibilidad o a las peticiones de los clientes.

Actores Barbero

Pre-condicién El barbero o administrador debe haber iniciado sesidn
con su cuenta previamente

Flujo principal 1. El usuario accede al calendario de citas
2. Selecciona una fecha y hora disponible.
3. Introducimos la informacién del cliente y el servicio
4. Guardar cambios

Subflujos

Flujos alternativos | Si la hora seleccionada ya esta ocupada, derivamos un
mensaje de error por pantalla

Postcondicion Registramos correctamente la cita

Requisitos no fun- | RNF-1, RNF-2, RNF-3, RNF-4, RNF-5

cionales

Prioridades Alta

Comentarios Funcionalidad esencial para el correcto funcionamiento
de la barberia.

Fig. 2: Ejemplo del caso de uso de Crear cita

y una herramienta llamada Capacitor, que permite la
generaciéon de paquetes instalables para estos sistemas
operativos, y que por tanto permiten hacer aplicaciones
moviles. Después de comparar sus bondades y desventajas,
se acabd optando por Ionic al contar con una biblioteca de
componentes mds versatil y amplia, y por su popularidad a
la hora de encontrar documentacién de calidad sobre el uso
de ciertas funcionalidades.

Con esto ya definido, se procedié a hacer una plani-
ficaciéon temporal con un diagrama de Gantt, y a la
realizacion del primer informe entregado.

7.2. Inicio y desarrollo del proyecto

Una vez contrastados los requisitos y teniendo decidido
el stack tecnoldgico a utilizar, podemos comenzar con el de-
sarrollo propiamente dicho del proyecto.

Primeramente y antes de programar nada, debemos definir
un estilo visual para la aplicacion, asi como las pantallas a
disefar y la distribucién de los elementos que las compo-
nen, como botones o barras de bisqueda, entre otros. Para
ello hice uso de la plataforma de desarrollo de prototipos
Figma, en la que planteé un disefio inicial que ha sido to-
mado como un wireframe a color con la agrupacion de las
funciones por pantallas segiin su naturaleza, ademds de sen-
tar las bases de como se debe ver visualmente la aplicacion.

Buenos dias, Emanuel ¥ X

& & &=

Crear cita Modificar cita | Eliminar cita

Aumento de clientes
8 servicios mas que la semana pasada

Servicio mas popular
Corte Clasico

=

Emitir Factura

Registrar Pago

8 L a ©°

Calendario ~ Servicios  Estadisticas  Clientes

Fig. 3: Pantalla de inicio planteada en el prototipo inicial

Con esto ya definido y discutido con Emanuel, me encar-
gué de crear el proyecto en WebStorm para poder iniciar
el desarrollo del proyecto. Primero de todo creé una planti-
1la, sobre la que instalé todos los frameworks mencionados
anteriormente. Una vez realizada una prueba inicial de que
todo funcionaba correctamente implementé una estructura
de carpetas con la que separar cada funcionalidad. En ba-
se a esto se realizé el desarrollo de la aplicacion para las
siguientes funcionalidades:

= Creaci6n de la estructura de pantallas, en la que con-
tamos con una barra de navegacién con cinco accesos
rapidos: Principal, Calendario, Servicios, Estadisticas
y Perfil.

= Se crea en la pantalla inicial un mend rapido en el que
se podra desarrollar a futuro una biblioteca de Widgets
[23] que ofrecerdn accesos rapidos o informacién de
interés como nivel de ocupacién de los barberos, por
ejemplo.

= Se crea el caso de uso de Crear cita, que consta de tres
pantallas: una que abre una lista de todos los clientes
disponibles en la aplicacion, una vez seleccionado uno
accedemos a la carta de servicios para seleccionar que
quiere el cliente, acompafiado de un subtotal en la parte
inferior. Haciendo uso del botén Continuar llegamos
a la pantalla final, donde contamos con un calendario
mensual donde escoger el dia, para posteriormente po-
der ver los huecos disponibles y los barberos que rea-
lizan ese servicio.

= Se crea la pantalla de usuario, inicialmente solo se
mostraba la informacién bésica del usuario y un botén
para cerrar sesion.

= Se crea la pantalla de Servicios, en la que se muestra
la lista de servicios ofrecidos por la barberia. A esto
se aflade posteriormente en la siguiente iteracion las
funcionalidades de refrescar la pagina mediante un
servicio de polling, crear servicios, modificarlos o eli-
minarlos.

= Se crea la pantalla de Calendario, en la que contamos
con un calendario de tipo carrusel en el que, al selec-
cionar un dia determinado, podemos consultar las re-
servas a nuestro nombre, con la opcién de poderse eli-
minar o marcar como reserva ya completada.

= Se modifica la pantalla de usuario para permitir editar
toda la informacién referente a él, inclusive la dispo-
nibilidad de horas que tiene semanales y los servicios
que domina.

= Se desarrolla un modo para dalténicos activable nada
mas abrir la aplicacién o bien desde el mend de Perfil,
con tal de facilitar su uso visual a personas con esta
enfermedad.

Para cada uno de estos puntos se ha seguido el mismo pro-
cedimiento de desarrollo: primero se crea el endpoint cum-
pliendo con aquello que se especifica en el caso de uso. Una
vez contamos con esta parte ya desarrollada y probada me-
diante Postman [24], comenzamos con la creacion de los
elementos del frontend para gestionar y mostrar la informa-
cion del backend.
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7.3. Etapa final: User Testing, cambios fina-
les, Testing y Deploy

Una vez contamos con el desarrollo de la aplicacién
completado, preparé y realicé unas sesiones de user testing.
Esto me permiti6 recoger opiniones e informacién sobre
la facilidad de uso y la accesibilidad de los casos de uso
basicos de la aplicacién. Basdandonos en esta informacién
se realizaron ciertos ajustes visuales a la aplicacion que
subsanan las problemadticas encontradas.

Con todo desarrollado, falta probar a nivel de cddigo
la robustez de la aplicacién. Debido a que el proyecto
abarca una cantidad de horas determinada y se ha intentado
llegar a todas las dreas del desarrollo, decidi realizar test
de funciones criticas, y acabé desarrollando test para el
AuthStore, es decir, para la gestiéon de la informacién
del usuario, aspecto que considero que destaca por la
importancia y confidencialidad de los datos que maneja.
Por tanto, se procede a usar la plataforma Vitest para la
generacion de trece pruebas unitarias. Para el desarrollo
de cada una de ellas se usa la estructura AAA [25]. Esta
divide el desarrollo en tres partes:

= Arange: Preparamos todos los elementos necesarios
para la prueba, como variables con datos de prueba o
Mock Objects.

= Act: Se ejecuta el elemento sujeto a prueba, y se alma-
cena el resultado de la funcién a probar

= Assert: Se comprueba que el resultado es el esperado
inicialmente.

Basandonos en esta estructura, queda claro en todo momen-
to qué fase del test estamos realizando, ordenado de manera
16gica, siendo facil de leer y entender.

Fig. 4: Captura que muestra los tests realizados, y marcados
como correctos

Contando también con la validacién de las pruebas imple-
mentadas, pasamos al campo final. Para ello se utiliza una
instancia de Azure App Service [14] configurada con un
App Service que se encarga de alojar el servicio corriendo
en la nube, y por otro lado un Azure Cosmos DB que alo-
ja la base de datos no relacional. Con esto configurado y
probado, se cambi6 de nuevo la configuracion del frontend
desde el fichero .env para apuntar a la nueva URL del servi-
cio en la nube. Ya contamos con una aplicacién funcional,
aun no como propuesta de mercado pero si como paso pre-
vio a su lanzamiento.

8 ASPECTOS TECNICOS

8.1.

Para la correcta compartimentacién de los archivos de
manera que quedan agrupados segtn su funcionalidad:

Estructura de directorios del proyecto

= /api: Cuenta con todo aquello encargado de la gestion
de la comunicacién con el backend mediante el uso de
nuestra API RESTful. Dentro alojamos varios archivos
y un directorio:

* /services: Contiene los servicios agrupados
seguin el dominio, que tal y como figuran en la
API son:

o auth.service.ts: contiene los endpoints para
realizar login, logout, generacién del JWT, y
su renovacioén mediante el uso de un Refresh
Token.

o client.service.ts: contiene el endpoint ge-
tAllClients, que se encarga de obtener a to-
dos los usuarios clientes de la base de datos.
Util para el caso de uso Crear Cita, para po-
der asignar esta a un cliente.

o company.service.ts: Engloba todas las ope-
raciones CRUD sobre los servicios (Crear,
modificar y eliminar servicios), obtener los
servicios asociados a una barberfa, y otro pa-
ra obtener toda la informaciéon de una bar-
beria dado su id.

o reservation.service.ts: Contiene los end-
points relacionados con la gestién de las re-
servas.

o getAvailableDays: dadas una fecha de
inicio y una fecha final, sumado a los
servicios a realizar, devuelve una lista
de los dias con algtin hueco horario dis-
ponible. Util para la generacién del ca-
lendario en el caso de uso Crear Cita.

< getAvailableSlots: dado un dia, y una
lista de servicios a realizar, devuelve
los huecos horarios disponibles ese dia,
ademas de informacién del barbero dis-
ponible.

o createReservation: Facilitando el id de
cliente, una fecha y hora determinada y
los servicios a realizar, crea una reserva
en la base de datos.

o getReservationsByEmployee: Dada
una fecha de inicio y otra de final,
busca todas las reservas asociadas a un
barbero en el intervalo especificado.

¢ deleteReservation: Facilitando un
identificador de reserva, se encarga de
eliminarla de la base de datos.

< completeReservation: Una vez com-
pletada una reserva, esta puede ser mar-
cada por el barbero como realizada. Es-
te endpoint, dado un identificador de re-
serva, se encarga de cambiar el campo
de status a *’Completed’.
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o user.service.ts: Contamos con los endpoints
para la gestién de la informacién de usua-
rio. Por una parte, tenemos un endpoint me-
diante el cual obtener toda la informacion de
usuario facilitando un identificador de usua-
rio. Finalmente, para la actualizacién de los
datos tenemos un endpoint para poder alte-
rar los valores.

¢ client.ts: Configura una instancia de Axios que
se utiliza desde la aplicacién para poder enviar
las peticiones HTTP.

* interceptor.ts: Interceptor que se encarga de ges-
tionar las peticiones, y de la gestién y renovacién
de los tokens, e interpretacion de codigos de error
especificos para poder ser procesados.

= /components: agrupa todos los componentes de Vue
desarrollados para la aplicacion. Esta es una funciona-
lidad potente, que permite que mediante una sola crea-
cién, instanciar un mismo elemento multiples veces,
con tal de reutilizar elementos a la vez que ahorramos
c6digo redundante.

= /composables:

* useServiceRefresh.ts: Se encarga de encapsular
toda la 16gica detrds de la funcion de refresh de la
pantalla servicios. Alli, al hacer scroll hacia aba-
jo la pantalla llama a un endpoint dedicado que
devuelve la lista de servicios, y por tanto actuali-
za el frontend. En caso de no refrescarse manual-
mente, se ha implementado un sistema de polling
establecido para que cada 10 minutos, y si se estd
utilizando la aplicacidn la lista se actualiza.

/router: Contiene el Vue Router de la aplicacion. En
Vue, para la gestion de las pantallas se establece un
arbol que contiene la estructura jerarquica de pantallas
para ser accedidas mediante dominio.

= /stores: Dentro de Vue, se utiliza una tecnologia lla-
mada Pinia. Esta se encarga de gestionar el almacena-
miento temporal de la aplicacién para mantener la in-
formacion a través de las pantallas. Para nuestro caso,
contamos con dos de ellos: CompanyStore para alma-
cenar toda la informacién referente a la compaiiia; y
AuthStore para almacenar todos los datos del usuario
que inicia sesion.

/types: Encontramos las interfaces de datos para to-
da la aplicacién. Por tanto, tenemos la estructura de la
compaiiia, del usuario usa la aplicacién y del cliente.

/utils: Configura una funcionalidad de Capacitor para
el almacenamiento de informacién local en el disposi-
tivo, que nosotros hemos llamado secureStorage.

/views: Almacena todas las pantallas de la aplicacién.
Cada uno de los archivos contiene la parte visual, que
combina elementos de HTML con etiquetas propias de
Vue o de Ionic para generar la vista, y una etiqueta de
script donde se encuentra toda la l6gica de la pantalla,
como es la gestion del routing, la funcionalidad de los
elementos dindmicos de las pantallas, o las llamadas
asincronas a la APIL

8.2. Estructura de la base de Datos

La base de datos escogida es la que ya contdbamos de-
sarrollada por parte de Emanuel para el backend. Contamos
con una base de datos no relacional de MongoDB que cons-
ta de tres colecciones: users, reservations y companies.

= users: Contiene la informacion de los usuarios, tan-
to trabajadores como clientes. Cabe destacar que para
realizar esta separacion contamos con un atributo role
que los encasilla como uno u otro. A su vez, depen-
diendo del tipo contienen campos diferentes. Es el ca-
so del trabajador, que cuenta con availability, services,
isDefault y companyld como campos anadidos.

_id: "2
name
status

passuor
email :
phone :
isbefault

* services :

- saturday : 0bj
*slots: A
+ sunday
* slots
companyTd
role : "emplo

e55ad05466"

createdat
updatedat
_v:o
refreshToken :

Tehjji6xs/rIvaskawo/1."

Fig. 5: Ejemplo de un usuario de tipo Empleado

= reservations: Cuenta con las reservas realizadas. Ca-
da reserva lleva asociado su id de compaiiia, el id de
cliente, los servicios a realizar, la fecha y hora concer-
tada, la fecha y hora de la realizacién de la reserva,
la duracién total, el empleado agendado y un campo
de status. Este al crearse la reserva por defecto figura
como confirmed, pero una vez el servicio se realiza,
el barbero puede cambiar el status a completed para
gestionar el flujo de las reservas correctamente.

= companies: Contiene la informacion basica de la bar-
beria. Aqui se almacenan los servicios que se realizan,
los empleados asociados, fotos del negocio, fecha de
creacion del perfil, id y status del negocio.

9 RESULTADOS

9.1.

El desarrollo del proyecto BarberManager ha dado lugar
a una aplicacién moévil funcional orientada a la gestion
de barberias para negocios que quieran una adaptacién lo
mds suave posible, y tal y como se ha dado por acabado
el desarrollo, podemos decir que se han cumplido los
objetivos planteados en las fases iniciales del proyecto.

Aplicacion desarrollada

Primeramente y como resultado principal, se ha desa-
rrollado una aplicacion hibrida multiplataforma (Android,
i0OS y PWA) que permite a los profesionales de una
barberia gestionar de manera centralizada aspectos de su
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negocio como las citas, servicios horarios y fotos de perfil.
Ademas, para el desarrollo se han utilizado tecnologias
y frameworks ampliamente utilizados actualmente en el
sector industrial y con un amplio recorrido comercial,
como Ionic y Vue con un backend basado en Nest]S,
consumiendo una API REST desplegada en un entorno
cloud real. Esto, unido con técnicas de disefio de codigo
avanzadas, como la arquitectura hexagonal, que permiten
contar con una arquitectura con un grado de acople bajo,
facilmente mantenible y abierta a una escalabilidad futura,
y por tanto asemejdndose lo mdximo posible a un desarrollo
real en una empresa actual, siempre teniendo en cuenta del
tiempo del que se ha dispuesto.

Todas las funcionalidades criticas definidas en el plan
inicial han sido implementadas y probadas con un nivel
de éxito aceptable. Podemos definir estas funcionalidades
como las siguientes:

= Creacion y eliminacién de citas
= Gestion de servicios

Visualizacion de un calendario de citas

Gestion del perfil de usuario del trabajador

Modo de accesibilidad para personas con daltonismo

9.2. User Testing

Dentro del desarrollo y aunque muchas veces no es
apreciado como la herramienta que acaba siendo, se
realizaron sesiones de user testing con varios usuarios
externos al desarrollo del proyecto, alguno con un perfil
similar al objetivo (una peluquera puede ser considerada
del mismo ambito profesional que un barbero) y otros
no, pero permitié6 comprobar aquellos elementos visuales
que se desarrollaron por la mentalidad de un ingeniero,
y que pese a parecer en muchas veces sencillos o auto
explicativos, nos evidencia que un producto siempre estd
sujeto al trasfondo de los clientes.

Tal y como se especifica en el curso Introduccién a
la UX design ofrecido por Google [27], debemos esta-
blecer un publico objetivo de lo més variado posible, que
cubren mudltiples perfiles y que por tanto nos permitan
ver aquellos puntos que pueden ser un escollo, como por
ejemplo para personas de una edad mds avanzada que
no tienen la facilidad tecnolégica que una persona joven
podria tener. O para personas con daltonismo, que pue-
den confundir colores que por defecto asociamos a ciertas
acciones, como que un botén de eliminacion suele ser rojo.

Los resultados obtenidos evidenciaron que:

= La navegacién entre pantallas resulta intuitiva para
usuarios sin experiencia técnica

= Los casos de uso principales se completan sin necesi-
dad de ayuda externa

= La disposicién de los elementos visuales facilita la
comprension de la aplicacién

No obstante, hubo ciertos casos en los que la realizacién de
estas tareas fue un poco mds larga o rebuscada de lo de-
bido, y como consecuencia se realizaron ajustes visuales y
de interaccidn, mejorando la claridad de los botones, lo que
contribuye a una experiencia de usuario mas accesible, ami-
gable y coherente.

9.3. Accesibilidad a través del desarrollo

Dentro del desarrollo de esta aplicacién, la accesibilidad
no se ha tratado como una capa final afiadida al conjunto del
desarrollo, sino como un criterio transversal durante todas
las fases de desarrollo. Para ello, si bien no se ha seguido
una guia de estdndares, ha sido una oportunidad inmejo-
rable para aplicar todos aquellos principios que durante el
grado se han visto, en especial en la asignatura Disseny del
Software. Esto se traduce en decisiones concretas como las
siguientes:

= Uso de tamaiios de fuente diferenciados, y seguir una
agrupacion logica de los elementos segtn la pantalla

= Uso de elementos como ion-toast mediante los cuales
mostrar confirmaciones de acciones, para que el usua-
rio entienda que el sistema ha respondido correctamen-
te

= [gualmente en el caso contrario, se evita mostrar men-
sajes de logging con lenguaje altamente técnico para el
usuario, y en su defecto se muestran mensajes cortos,
claros y explicativos

= Uso de iconos autoexplicativos y homogeneizacion del
estilo visual de las pantallas para no mover en la medi-
da de lo posible los accesos de sitio.

= Uso de botones grandes, espaciados entre si.

Atn tomadas estas medidas, y como se esperaba, del User
Testing derivaron ciertos aspectos a mejorar, que han sido
solventados a continuacién:

= En el caso de uso de Crear Cita, al seleccionar una
fecha dentro del calendario, este no se cierra automati-
camente. Esto confunde a varios usuarios, que esperan
volver a la pantalla de seleccién de huecos horarios.
Por tanto, se ha corregido y el calendario cierra al se-
leccionarse un dia

= En la pantalla de servicios, para acceder a la panta-
lla de Crear Servicio se cre6 un boton flotante en la
esquina inferior derecha, conteniendo un simbolo po-
sitivo. Pese a parecer autoexplicativo desde la perspec-
tiva de desarrollador, el usuario de mayor edad regis-
trado tuvo problemas para entender su significado. Se
ha corregido afiadiendo un texto donde explicitamente
se muestra un Crear Servicio con tal de evitar posibles
confusiones.

= Al acceder a la pantalla de edicién del usuario, algunos
usuarios realizaban cambios sin presionar el botén de
Aplicar Cambios y volvian a la pantalla anterior. Esto
ha sido solucionado cambiando el botén a uno de tipo
flotante, y que sea visible durante el scroll de toda la
pantalla, y por otra parte en caso de detectarse cambios
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realizados, se muestra un mensaje que advierte de la
pérdida de cambios, y que requiere de volver a realizar
de la accion de volver hacia atras para efectuarse.

9.4. Resultados Técnicos y despliegue

Desde un punto de vista técnico, este proyecto demuestra
la viabilidad del desarrollo de una aplicacién basdndose en
un arquitectura moderna con la separaciones de respon-
sabilidades frontend/backend, haciendo uso de patrones
de disefio como la arquitectura hexagonal o el patrén
Repository, gestionar de manera segura la autenticacién
mediante el uso de JSON Web Tokens y el almacena-
miento local seguro mediante Capacitor.

Asimismo, se han desarrollado 13 pruebas unitarias
utilizando Vitest para validar el correcto funcionamiento
del modulo de autenticacion, reforzando la robustez del
sistema en una de sus dreas mads criticas.

Por otra parte, esta separaciéon de responsabilidades
permite que el backend haya podido ser desplegado como
aplicacién de manera sencilla en Azure App Service
[14], permitiendo simular un entorno de produccion real
en el que la aplicaciéon consume recursos directamente
desde un servidor alojado en el cloud. Este despliegue
nos confirma que la aplicacién no se limita a un simple
prototipo académico trabajando en local, sino que permite
conexiones reales de dispositivos mdviles y por tanto su
futura escalabilidad para convertirse en una solucién con
un recorrido comercial viable.

9.5. Documentacion generada

Durante todo el desarrollo del proyecto se ha generado
documentacién que ha respaldado el desarrollo real de la
aplicacion. Como tal, toda la informacién de este desarrollo
se ha intentado aglutinar dentro de los informes de progreso
facilitados en las entregas correspondientes. Estos recogen
tablas de requisitos funcionales, no funcionales, casos de
uso con flujos principales y subflujos desarrollados, el pro-
totipo desarrollado en Figma y explicaciones mas desglo-
sadas a nivel técnico de las decisiones y cambios tomados
durante el desarrollo. Por otra parte, debemos contar con
que la aplicacidn de user testing requiere de una generacién
adicional de informacidn, tanto para su realizacién como la
que se deriva de su procesado después de haberse realizado.
Por tanto, y como documentacién externa a la especificada
anteriormente, se afiaden:

= Plantilla del documento de consentimiento informado
necesario para poder tomar grabacién de uno de las
pruebas.

= Transcripcién de la conversacion llevada a cabo duran-
te una prueba.

= Guidn utilizado como entrevistador para conducir las
sesiones

= Hojas de anotaciones con los resultados obtenidos de
las pruebas realizadas

10 CONCLUSIONES

El proyecto Barber Manager nos ha permitido desarrollar
una solucién tecnoldgica que responde a las necesidades
de digitalizaciéon de pequefios negocios, concretamente
barberias, ofreciendo una alternativa sencilla accesible y
enfocada al usuario final.

Los objetivos planteados al inicio del trabajo se han
cumplido satisfactoriamente, y de misma manera se ha
demostrado que es posible implementar una solucién per-
sonalizada, sin recurrir a plataformas genéricas complejas
ni a grandes inversiones econdmicas para obtener unos
buenos resultados.

Desde un punto de vista académico, este proyecto me
ha permitido la oportunidad de poder explorar un para-
digma para mi desconocido anteriormente como era el
desarrollo como full stack developer, utilizando un frame-
work de desarrollo para el frontend como es Vue, unido a la
suma de un conjunto de patrones de disefio de cédigo que
han requerido de toda mi capacidad de concentracién con
tal de entender su funcionamiento, pero que me han dotado
de las capacidades de desarrollar cédigo de alta calidad,
haciendo uso de arquitecturas limpias y acorde a todo lo
visto al anteriormente durante los estudios del grado de
ingenieria informatica.

Por otra parte, cabe destacar la importancia de la ac-
cesibilidad y la usabilidad, aspectos que han influido
directamente en el disefio de la aplicacién y que en muchas
veces no se toman tan en cuenta cdmo se deberfan. Hablo
desde mi perspectiva cuando digo que desde que tuve con-
tacto con este tipo de técnicas, no dejo de ver su potencial
como herramientas para el refinamiento de producto y para
la adecuacién del resultado final a lo que espera el cliente
final, y por tanto poder ofrecer un producto exitoso y que
satisfacen las necesidades de un publico cada vez mads
diverso, con miiltiples necesidades, gustos y capacidades.
En este proyecto se ha querido desarrollar tal y como
especifica Don Norman en su exitoso libro El diserio de las
cosas cotidianas [28], partiendo de la premisa de que los
errores no deben atribuirse al usuario, sino al propio disefio,
y que este debe anticiparse y prevenirlos siempre que sea
posible.Para ello se ha trabajado para que la percepcion
ayude a las personas a orientarse dentro de los casos de
uso, afladiendo significantes alli donde sean necesarios para
dotar de atn mas literalidad a ciertas funcionalidades, y
ofreciendo siempre una respuesta a las acciones realizadas
por el usuario.

11 UsoO DE LA |A GENERATIVA

Mentiria si dijese que durante el desarrollo de esta apli-
cacion no he sido un usuario asiduo a esta tecnologia, prin-
cipalmente durante las etapas de desarrollo técnico. Debido
al limitado tiempo del que se dispone, y a mi nulo cono-
cimiento de aspectos como el lenguaje TypeScript, frame-
works como Ionic o Vue, poder contar con una herramientas
tan potente como ChatGPT o Claude Al hace que la adapta-
cién y el aprendizaje sean lo mds llevaderos posibles. El uso
de la inteligencia artificial se ha centrado principalmente en
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tareas de apoyo a la realizacién del trabajo, para consulta y
aprendizaje. Concretamente, estas herramientas se han uti-
lizado para:

= La generacion y estructuracién de documentacion re-
lacionada con el user testing, ayudando a definir pre-
guntas y criterios de evaluacion

= La orientacién en el desarrollo del backend, permi-
tiéndole comprender la integracién de los distintos pa-
trones de disefio

= La generacion de ejemplos en TypeScript utilizados
como referencia para entender el uso de ciertas fun-
ciones

= Laintegracién de componentes y funcionalidades pro-
pias de Ionic en Vue

= Laresolucién de errores de configuracién del proyecto
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APENDICE: EVIDENCIAS VISUALES DE LA A.2. Crear Cita

APLICACION

A.l. Primeros pasos Seleccionar Cliente

Selecciona un Cliente

Emanuel Vallejo
&

Alvaro Pantoja

Diego Benito

Marty McFly

BARBER
MANAGER

Inicia Sesién

Crea cuenta

Fig. 9: Lista de clientes

Fig. 6: Pantalla inicial al abrir la aplicacién por primera vez

& Reservar Cita

Selecciona los servicios a realizar:

BARBER
MANAGER

CONTINUAR (1 SERVICIO)

Iniciar Sesion

Fig. 10: Pantalla dénde seleccionar los servicios a realizar

Fig. 7: Pantalla de inicio de sesién

& Seleccionar Fecha

Selecciona una Fecha

20ene 2026
Buenas, Josep!

) ®
cREAR CITA ELMINAR CITA

Selecciona Horario

Servicios Seleccionados

Corte de pelo clésico

Duracién total

Precio total

CONFIRMAR RESERVA

Fig. 11: Seleccién de dia, hora y barbero, acompanado de
un subtotal

Fig. 8: Pantalla principal de la aplicacién
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A.3. Calendario de citas € Etarsenvic

Calendario de Citas

Enero De 2026

Servicio Popular

) GUARDAR CAMBIOS

Fig. 15: Editar un servicio determinado

Fig. 12: Vista del calendario de citas, con una cita en estado A.5. Gestion de usuario
Confirmed

Mi Perfil

A.4. Servicios

icios

Barberia Los Cortes

ulares

Fig. 16: Informacién resumida del usuario

& Editar Perfil

Informacior

A Corte de pelo cldsico.

©f MODIFICAR § ELIMINAR

Disponibilidad

Fig. 17: Editar la informacién bésica del usuario y los ser-
vicios que es capaz de realizar

Fig. 14: Mensaje de error: el servicio no se puede eliminar
porque esta asignado a un empleado
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& Editar Perfil

Martes.

Miércoles

Jueves

Viemes

sébado

Domingo

Fig. 18: Edicién de calendario de disponibilidad del barbero
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