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Resumen

Test Yourself consiste en una plataforma web en la que sus usuarios
puedan adquirir un apoyo extra en el aprendizaje inicial de programaciéon u
otros dmbitos, debido a su interfaz y su manejo es aplicable a cualquier nivel
de ensefianza. Este apoyo lo obtendrdn a través de la realizacion de
diferentes cursos creados por los propios usuarios de la plataforma. Estos
cursos a su vez, estaran compuestos por preguntas tipo test y en algunos
casos podran tener un apoyo de manera visual mediante animaciones con
el fin de que sean capaces de razonar mejor la respuesta a las preguntas
planteadas.

El proyecto esta divido en dos mddulos, un médulo de administradores y
otro de alumnos, ambos pueden crear y realizar cursos, pero los primeros
tendran un control total sobre lo que se publica en la plataforma con el fin
de mantener un orden en ella.
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Capitulo 1. Introduccion

Actualmente un pequeno numero de los alumnos de nuevo ingreso
en la Escuela de Ingenieria Informatica traen consigo conocimientos basicos
de programacion, lo cual significa que un gran nimero de ellos o bien no
han visto cddigo nunca o si lo han visto no entienden una légica simple.

Por ello, es propenso que al empezar las primeras asignaturas de
programacion se vean superados y busquen una manera de mejorar su
nivel.

Este proyecto se centra en ofrecer un refuerzo a esos alumnos a
través de una plataforma web enfocada a sus necesidades, con un uso
sencillo y donde los alumnos mejoren su nivel de programacion.

El proyecto se dividié en dos mddulos. Por un lado, tenemos el
modulo de administraciéon, donde el administrador o usuario normal podra
crear nuevos cursos compuestos de diferentes preguntas para incorporar
en la plataforma, ademas de poder modificar y eliminar si se diese el caso.

En el mddulo cliente, el usuario o alumno podra visualizar todos los
cursos y crear nuevos, ver en los que esté inscrito y con ello realizar sus
respectivas preguntas. Ademas, dispondra de un apartado donde podra ver
sus progresos hasta ese momento.

1.1 Motivacion

La principal motivaciéon para la realizacion del proyecto es el
desarrollo de una aplicacién web utilizando herramientas con las que no se
ha trabajado durante el transcurso del grado con el fin de aprender otros
tipos de desarrollo web que son bastante solicitados en el mundo laboral,
en este caso se escogiod Spring Boot y Vue.js.

Los principales esfuerzos se han centrado en profundizar en el uso de
las herramientas y en la realizaciéon de mejor desarrollo de la aplicacidon
web. Esto ultimo lo considero un punto importante ya que la intencion es
poner en produccion la aplicacion web.
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Por otro lado, el hecho de ofrecer una herramienta de apoyo a los
alumnos que puedan necesitarlo y a quienes esta dirigida esta aplicacidon
web, supone una gran motivacion para desarrollar el proyecto.

1.2 Objetivos

Los objetivos de este proyecto son los siguientes:
e Aprender a desarrollar una pagina web desde cero, haciendo uso
de nuevas tecnologias y herramientas, partiendo de una pequeiia
base obtenida en el grado.
e Aprender nuevas tecnologias, ampliar ain mas los conocimientos
de ingenieria del software.
e Disefar y desarrollar la interfaz grafica de acceso y su manejo de la
informacidn, abarcando parametros de usabilidad y la experiencia de
usuario.
e Uso de un flujo de trabajo donde se apliquen técnicas de
integracion y entrega continua.
e Desarrollo de una plataforma online que ayude a los alumnos de
nuevo ingreso en su iniciacion de las materias.
e Desarrollo de una plataforma online que permita realizar cursos de
distintos niveles y lenguajes a los usuarios.
e Desarrollo de una plataforma online que permita visualizar en
ciertas preguntas animaciones con el fin de que comprendan la légica
como pueda ser el flujo del cddigo en preguntas relacionadas con la
programacion.
e Desarrollo de una plataforma online que permita a los
administradores crear nuevos cursos, editarlos o eliminarlos.

1.3 Justificacion de competencias

En este apartado se citan algunas de las competencias
previamente mencionadas en el documento TFT01 donde

10
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posteriormente se justificaran cada una de ellas, ademas se sefialan
algunas otras que se han cumplido.

e ClI01. Capacidad para diseiar, desarrollar, seleccionar y evaluar
aplicaciones y sistemas informadticos, asegurando su fiabilidad,
seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la legislacion y
normativa vigente.

Esta competencia, se demuestra en la aplicaciéon web disefiada,
la cual se ha obtenido durante el grado. Las tareas que se han
realizado se ajustan a lo exigido, dado que abarcan desde la
propuesta inicial del proyecto a su ejecucion, pasando por un proceso
final de verificacion mediante el cual se asegura el correcto
funcionamiento de la aplicacion.

e Cll02. Capacidad para planificar, concebir, desplegar y dirigir
proyectos, servicios y sistemas informaticos en todos los ambitos,
liderando su puesta en marcha y su mejora continua y valorando su
impacto economico y social.

Para cumplir esta competencia se ha hecho uso de
herramientas como Trello donde se disponia de un Backlog,
diferentes Sprint y un apartado de las tareas realizadas, todo con el
fin de una planificacion éptima. Durante el desarrollo del proyecto
algunas historias tardaron mas de lo previsto debido al tiempo de
incertidumbre y que se ha desarrollado por un solo miembro.

e ClI08. Capacidad para analizar, diseinar, construir y mantener
aplicaciones de forma robusta, segura y eficiente, eligiendo el
paradigma y los lenguajes de programacion mads adecuados.
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Para la realizacion de este proyecto se han utilizado los
frameworks Spring Boot y Vue. En el caso del primero permite
mediante el lenguaje de programacién Java, tener el programa bien
estructurado siguiendo un patrén de arquitectura de software
hexagonal, lo que significa que accedas a tu légica de negocio
mediante interfaces, esto permite una mejor comprensién del cddigo
y una mejor estructura. También se hara uso de los DTO (Data
Transfer Object), para no exponer toda la légica de negocio al
exterior. Con esto se consigue mantener separados los datos y la
l6gica de negocio de la interfaz de usuario.

En el caso del segundo, Vue permite que la aplicacién sea una
SPA (Single Page Application), esto evita que ciertos componentes
que estén repetidos en las paginas se tengan que volver a cargar
durante la navegacién y, por tanto, desaparece la sensacion de
lentitud.

Como se ha mencionado anteriormente ambas partes son
independientes por lo que se podria cambiar el Front-end
posteriormente sin tener mucha dificultad.

* |SO1. Capacidad para desarrollar, mantener y evaluar servicios y
sistemas software que satisfagan todos los requisitos del usuario y
se comporten de forma fiable y eficiente, sean asequibles de
desarrollar y mantener y cumplan normas de calidad, aplicando las
teorias, principios, métodos y practicas de la ingenieria del
software.

Al hacer uso de buenas practicas como nombres adecuados en
el cédigo, una estructura correcta, que sea desacoplado, corto y
eficiente, se consigue cumplir la competencia.

e |S02. Capacidad para valorar las necesidades del cliente y
especificar los requisitos software para satisfacer estas
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necesidades, reconciliando objetivos en conflicto mediante la
busqueda de compromisos aceptables dentro de las limitaciones
derivadas del coste, del tiempo, de la existencia de sistemas ya
desarrollados y de las propias organizaciones.

Hoy en dia no existe ninguna pagina web enfocada a la Ell que
busque cubrir esas necesidades que puedan tener los alumnos, por
lo que seria algo completamente innovador. Aunque han existido
herramientas parecidas, como un Moodle de refuerzo que fue
impulsado por un miembro de la delegacién de la Ell, al final se
trataba de un mismo entorno de programacién donde lo Unico que
se encontraban eran ejercicios similares a los propuestos en clase.

* |S03. Capacidad de dar solucion a problemas de integracion en
funcion de las estrategias, estandares y tecnologias disponibles.

El uso de una arquitectura hexagonal para el Back-end implica
que, si un desarrollador se integra después del comienzo en el
proyecto, tendria una adaptacion mucho mas comoda para poder
empezar a trabajar.

e |SO04. Capacidad de identificar y analizar problemas y disenar,
desarrollar, implementar, verificar y documentar soluciones
software sobre la base de un conocimiento adecuado de las teorias,
modelos y técnicas actuales.

En este caso, el uso de Vue.js en el Front-end hace que el
navegador web no tenga que estar constantemente recargando la
pagina y facilita el reusar componentes, por tanto, se tiene un
desarrollo mas eficiente y se evitan errores innecesarios, a la vez que
el usuario se beneficia de una navegacién mas rapida.
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Capitulo 2. Estado del arte

En este apartado se aborda el estado actual de webs que tengan un
concepto similar o parecido al proyecto realizado.

Observando webs que puedan tener como objetivo un publico
similar, en este caso, personas interesadas en adquirir unos conocimientos
como base o afianzar lo que ya conoce o desde el punto de vista de un
programador informatico aprender a programar si no lo han hecho uso
nunca o se encuentran en sus comienzos.

2.1 Webs de aprendizaje existentes

A continuacién, se hace mencién a diferentes paginas webs que
puedan tener un enfoque parecido como puede ser Udemy, Scratch,
GoConqur o Typeform.

2.1.1 Udemy

Por ejemplo, se puede observar en el campo de la informatica un
creciente interés en aprender diversos lenguajes, podemos encontrarnos
con paginas que nos ofrecen cursos concretos de lo que estemos buscando,
pero en éstos suele ser un requisito fundamental el pedir el tener ciertos
conocimientos previos y tratan de dar mucha materia en poco tiempo.

En la actualidad, una de las paginas mas conocidas para la realizacién
de cursos en espaiiol es Udemy.

15
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FIGURA 1 UDEMY - INICIO

2.1.2 Scratch

En el ambito de la programacidn, sin embargo, no es quizas uno de
los mejores ejemplos a comparar pues existen otras paginas que, si bien no
ofrecen cursos como tal, proponen actividades a un nivel mas basico y que
ayudan a entender la légica de la programacion de una manera mas facil,
con una relacion mas cercana entre alumnos y profesores. Para este caso
usaremos la pagina web de Scratch.
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FIGURA 2 SCRATCH — ACTIVIDAD
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En dicha web podremos realizar animaciones afadiendo condiciones,
repeticiones, eventos y comprender cdmo se ejecutan desde el punto de
vista de un programador. Dichas actividades pueden ser a su vez
compartidas con el resto de usuarios, para que vean como fue realizado. En
el caso de querer hacer el nuestro propio y compartirlo nos pedira estar
registrados, para ello tenemos un simple registro, que facilita mucho las
cosas.

Unete a Scratch

Crea proyectos, comparte ideas, haz amistades.
{Es gratuito!

Crea tu nombre de usuario

Nombre de Usuario No uses tu nombre real

Crear una contrasefia

Gontraseria

Escribe tu contrasefia nuevamente

Mostrar contrasefia

Siguiente

FIGURA 3 SCRATCH — REGISTRO

Una vez iniciada la sesion se permite al usuario guardar en su perfil
las actividades realizadas, asi como compartirlas con el resto de usuarios.

Llegados a este punto, lo mas importante a destacar es que se
centran en aportar una base de la légica de programaciéon y como se
ejecutan los procesos, siendo una de las bases mas importantes que un
programador informatico necesita adquirir, antes de adentrarse a
programar en cualquier lenguaje y, aunque el enfoque que se le da aqui es
para nifios de edades entre los 5 y los 10 afos, es un buen comienzo para
cualquier persona interesada en aprender desde la base, por lo intuitivo y
comodo que resulta trabajar en ella.
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2.1.3 GoCongr o Typeform

En cuanto a GoConqgr o Typeform estos son muy parecidos entre
ambos, permiten crear encuestas o test de una manera rapida y sencilla
pero que nos sefialan a la hora de realizarlo cuales son las preguntas que
hemos respondido mal y por tanto se pierde ahi la oportunidad de que el
alumno piense y razone en que pregunta ha podido fallar. Tampoco se nos
da en ninguno la posibilidad de afiadir animaciones que ayuden a
comprender la pregunta o razonar la respuesta.

°
Empieza Ahora | 3
Y om
°

FIGURA 4 GOCONQR

2.1.4 Moodle

En el caso del Moodle se permiten hacer cuestionarios de tipo test,
eligiendo entre un banco de preguntas. Es el mdas usado en las
universidades, en la propia Universidad de Las Palmas de Gran Canaria se
usa actualmente. En estos cuestionarios los bancos de preguntas no suelen
renovarse ya que dependen directamente de los profesores y a pesar de
gue la materia no cambia las preguntas terminan cayendo en manos de los
alumnos de otros que ya los han hecho. Esto implica que los alumnos ya
saben a lo que se van a enfrentar y por otro lado son preguntas que puede
gue no abarquen todo el temario.
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B 2 wrovon-
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40866 - Trabajo Fin de Grado ©

FIGURA 5 MOODLE DE LA ULPGC

2.2 Fortalezas y debilidades frente a estas plataformas

Una vez repasadas algunas de las plataformas que tienen un enfoque
parecido, podemos observar que muchas ellas ya sean orientadas a la
programacion o abiertas a cualquier ambito tienen una limitacién en cuanto
a los recursos que ofrece, ya que las preguntas de los cursos a los que se les
da opcidn a los usuarios de matricularse suelen estar fijadas y no cambian
con el paso del tiempo. GoCongr en este caso puede que sea la que mejor
parada sale, ya que si permite que sea la comunidad la que haga los test y
los cursos, por tanto, la vuelve mas atractiva de cara a los alumnos.

Lo que no vemos es ninguna plataforma es una combinacién de estas
fortalezas, que es lo que pretende hacer Test Yourself, una plataforma web
o comunidad, donde los alumnos puedan crear cursos de manera
autéonoma, mantenerlos actualizados durante el paso del tiempo ya sean
ellos o moderadores y con el atractivo de que puedan interactuar en ciertas
preguntas con animaciones. Cabe mencionar por ultimo y no menos
importante que tanto el registro como la inscripcidn a cursos es gratuita, ya
gue en Udemy por ejemplo, los cursos son de pago en su mayoria.
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Capitulo 3. Recursos utilizados

3.1 Software

21

Intelli) IDEA version 2018.3.5: se trata de un entorno de
desarrollo integrado. Dicho entorno al haber sido usado durante
varios afnos, se ha optado por emplearlo en este proyecto con el
fin de minimizar el riesgo de encontrar problemas que dificultaran
el progreso. Su finalidad ha sido usarlo para el Back-end realizado
con Spring Boot.

FIGURA 6 LOGO INTELLIJ

Visual Studio Code 1.34: es un entorno de desarrollo integrado, el
cual se ha usado para la parte de Front-end realizada con Vue.js,
lo que permite poder trabajar en paralelo con el Back-end, al
disponer de la API corriendo con IntelliJ.

FIGURA 7 LOGO VISUAL STUDIO CODE
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e Git: usado para el control de las versiones de la aplicacidon web.

git

FIGURA 8 LOGO GIT

e Spring Boot: entre las ventajas de este Framework de Java se
encuentran su condicién de software libre y la documentacién
disponible para el desarrollo de la aplicacion web.

spring
boot

FIGURA 9 LOGO SPRING BOOT

e Maven: entre otras cosas, en este proyecto se ha usado para
afadir las dependencias y aprovechar la comprensidon que aplica
al proyecto en un .jar.

Maven

FIGURA 10 LOGO MAVEN
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e Vue: la gran ventaja a la hora de usar este Framework de
JavaScript es la facilidad con la que se aprende y la abundante
documentacidn disponible.

FIGURA 11 LOGO VUE

e Webpack: la funcion es transpilar el cédigo de Vue y ES6 a codigo
de JavaScript para que pueda ser interpretado por los
navegadores web.

s webpack

FIGURA 12 LOGO WEBPACK

e PostgreSQL 4 v4: se usa postgreSQL para crear y administrar la
base de datos de la aplicacion web.

PostgreSQL

FIGURA 13 LOGO POSTGRESQL
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e Vuetify: se trata de un Framework enfocado a la interfaz grafica
del usuario, que usa los mismos componentes que contiene Vue
y, a su vez, hace que estos sean configurables.

\/

FIGURA 14 LOGO VUETIFY

e Flexbox: viene incluido en CSS3 y se usa para poder estructurar
los componentes visuales de la aplicacion web.

FIGURA 15 LOGO FLEXBOX

e CSS-GRID: viene incluido en CSS3 y se usa para que la web sea
responsive.

FIGURA 16 LOGO CSS

24



n Universidad de

Las Palmas de | Escuelade
Gran Canaria Ingenieria Informatica ll

e POSTMAN: se usa para lanzar peticiones a una APl REST en
nuestro caso al servidor de Spring Boot, principalmente se usa

para hacer pruebas.

FIGURA 17 LOGO POSTMAN

3.2 Hardware

Para el desarrollo de la aplicacion web se ha usado el siguiente

material:

e Torre de montaje propio:

Monitores: BenQ 27” y Samsung 22”.

Procesador: Intel Core i7 10700k.

RAM: 64GB DDR4.

Graficos: NVIDIA RTX 3080.

Almacenamiento: SSD M.2 500GB, SSD 1TB, SSD 400GB.

O

O

O

e Portatil MacBook Pro (mediados 2012):
Monitor: pantalla integrada de 13”.
Procesador: Intel Core i5 3210M.

RAM: 8GB DDR3.

Graficos: Intel HD 4000 1512MB VRAM.
Almacenamiento: SSD 500GB.

o O O
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Capitulo 4. Presupuesto

Para el presupuesto se muestra detalladamente cada apartado para
finalmente estimar los costes de la realizacién de este proyecto. Dicho
presupuesto se divide en dos apartados, hardware y costes del personal.

Los costes de software no se tienen en cuenta en este caso debido a
gue se usa todo con licencia libre o universitarias, por tanto, el coste es cero
en este apartado. Finalmente, se realizara un desglose final resumiendo los
costes totales, lo que permitira tener una idea mas precisa de la elaboracion
del proyecto.

4.1 Costes de Personal

En este punto se necesitaria un desarrollador Full Stack, lo que
significa que abarque todas las capas de un proyecto. Es un tipo de puesto
bastante demandado porque puede desarrollar rapidamente un prototipo
inicial con el que explorar las ideas del producto para posteriormente
venderlo. El sueldo medio bruto para este tipo de desarrollador en laisla de
Gran Canaria ronda los 1.200€/1.400€ mensuales en 2021.

4.2 Costes de Hardware

Los costes de hardware representan todos aquellos sistemas
informaticos que serian requeridos durante la etapa de desarrollo. Dichos
costes los vemos reflejados en la siguiente tabla.
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HARDWARE

Torre de montaje propio

Monitores BenQ 27" y
Samsung 22”
Teclado y ratén Logitech

G513 y G502

MacBook Pro Mid 2012

Total

IMPORTE
1.900,00€
315,00€
140,00€

1.200,00€

3.555,00€

CANTIDAD

TOTAL (+IGIC)
2.033,00€
337,05€
149,80€

1.284,00€

3.803,85€

TABLA 1 REFLEJA EL COSTE DE ELEMENTOS USADOS PARA EL DESARROLLO

Por tanto, tenemos un total de 3.803,85€ dedicados a hardware. Se

podria haber desarrollado en un solo equipo reduciendo en mas de la mitad

el coste, pero hubiese supuesto mas tiempo de desarrollo y complejidad.

Por otro lado, hay que tener en cuenta que este producto una vez se

termina el desarrollo se sigue disponiendo de él, por tanto, no es una

inversion exclusiva que se pierda.

4.3 Desglose de costes

Finalmente, se muestra un coste total para un mesy un afio.

HARDWARE

SOFTWARE

PERSONAL

TOTAL

TABLA 2 COSTES TOTALES MENSUAL Y ANUAL DE UN TRABAJADOR

28

COSTE MENSUAL

COSTE ANUAL
720,00€
0,00€
15.600,00€

16.320,00€
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Suponemos un coste mensual en gastos de luz y mantenimiento de
los equipos de 60€ y un sueldo bruto de 1.300€ para un desarrollador. A ese
coste anual de 16.320 € se deben sumar los 3.803,85 € del hardware como
gasto inicial.

En el caso de un autdnomo habria que eliminar el gasto de hardware
en caso de que ya posea de dicho material, que suele ser lo normal, a no
ser gue se necesiten equipos en concreto de cara al desarrollo, no es el
caso. Por tanto, si deberia pagarse la luz, los gastos de licencias en caso de
necesitarlas y deberia tener en cuenta su propio sueldo. Hablamos de un
total de 19.403,85€ de gastos durante el primer afio o de 19.902,85€ en el
caso de no tener licencias gratuitas. A esto siempre hay que sumarle la
cuota de auténomo, la cual ronda el 30% actualmente con lo que nos
irlamos a un total de 25.225€ y 25.873,70€ respectivamente.

Presupuestando para este caso que el desarrollo de la aplicacidn
llevara un aifo para tenerlo acabado si se valora en 30.000€ el beneficio
obtenido seria de 4.500€ aproximadamente.

En una situacidn en la que este desarrollo se solicita a una empresa
el hardware suele ser proporcionado por la misma, asi como las licencias en
caso de ser de pago, esto implica que Unicamente se tendra de gastos el
salario del trabajador y la luz consumida.

En funcién del tipo de contrato que se le haga al trabajador hablamos
de un gasto minimo anual de 16.500€ mas 200€ en consumo de luz
aproximadamente, haciendo un total de 16.700€.

De cara a una empresa que ya paga por sus licencias y tiene el
hardware disponible el coste de hacer la aplicacién se reduce
considerablemente y por tanto podra competir contra otras empresas que
carezcan de ello y los auténomos. Presupuestando para este caso que el
desarrollo de la aplicaciéon llevara un afo para tenerlo acabado con un
trabajador si se valora en 20.000€ el beneficio obtenido seria de 3.300€.
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4.4 Planificacion del proyecto

DURACION DURACION
FASES ESTIMADA REAL TAREAS

(horas) (horas)

Andlisis de la situacion actual. (10 horas)

Creacion del Product
20 15
Backlog ) . )
Primera toma de requisitos de usuario y

priorizacion de necesidades. (10 horas)

Definicion de requisitos del software. (10
horas)

Sprint Zero 40 35
Disefio de la base de datos. (15 horas)

Disefio de la interfaz de usuario. (15 horas)

Se estima el desarrollo en tres fases de
implementacion, la interaccidn con la base
de datos, el acceso de distintos usuarios en
Fase de desarrollo de las cada fase e implementacidn iterativa de la
200 240
distintas releases interfaz de usuario.
* Release 1 (80 horas)
¢ Release 2 (60 horas)

¢ Release 3 (60 horas)

Documentacidn de la aplicacién desarrollada

Documentacion / Edicién de la memoria del proyecto
40 40
Presentacion realizado

Preparacion de la defensa publica

TABLA 3 PLANIFICACION DEL PROYECTO
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En lineas generales, se puede decir que estuvo acertada la estimacién
inicial para desarrollar por completo el proyecto. Sin embargo, hubo
pequeios desajustes de horas en las distintas fases, sobre todo en la fase
de desarrollo como se puede apreciar en la Tabla 3. La principal causa de
esa diferencia de horas fue que ciertas historias de usuario se estimaron de
manera optimista a pesar de su complejidad y el desconocimiento técnico
que se tenia. Debido a que las primeras fases quedaron algo
sobreestimadas la duracion total del proyecto no se debid mucho la
planificada, quedando un exceso total de aproximadamente 30 horas, pero
este exceso recayo sobre la parte importante del desarrollo y al no poder
alargarse mas provocd que algunas funcionalidades quedasen
desarrolladas con menos dedicacion.
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Capitulo 5. Desarrollo del proyecto

En este capitulo se describen las distintas fases de desarrollo por las

gue ha pasado el proyecto.

5.1 Requisitos previos

e Programacion web:

Tener ciertos conocimientos previos de desarrollo web
antes de comenzar este proyecto es imprescindible para poder
realizar un proyecto de estas caracteristicas en su totalidad.
Una parte de estos conocimientos fueron obtenidos con la
asignatura de Arquitectura del Software aunque, si bien es
cierto, las practicas de empresa aportaron la mayor parte.

e Uso de varios frameworks:

Spring Boot ha sido escogido como framework para el
desarrollo de este proyecto ya que aporta facilidad a la hora de
desarrollar nuevas funcionalidades.

Por otro lado, se escogié Vue en contraposicion de React
debido a la diferencia de aprendizaje entre uno y otro, aunque
si bien es cierto que React tiene abundante documentacion y
pertenece a Facebook, Vue esta ganando terreno y puede ser
una buena apuesta.

e Desarrollo agil de software:

33

Para el desarrollo de la aplicacién web se ha empleado
la metodologia Scrum, por tanto, se necesita conocer en qué
consiste un desarrollo agil del software y como hacer un uso
correcto del mismo. Dichos conocimientos fueron obtenidos
continuamente en la rama de Ingenieria del Software.



n Universidad de

Las Palmas de | Escuelade
Gran Canaria Ingenieria Informatica ll

5.2 Metodologia de desarrollo Scrum

Se hace uso de la metodologia agil Scrum para facilitar la organizacion
y el desarrollo de este proyecto. Como se aprendid en varias asignaturas del
Grado de Ingenieria Informatica, uno de los motivos por los que se decidid
escoger esta metodologia fue que es ideal para proyectos que necesitan
tener resultados pronto y que acepten cambios durante el desarrollo, esto
equivale a que la flexibilidad, productividad y competitividad van de la
mano y son imprescindibles.

En Scrum un proyecto se ejecuta en sprints o bloques que duran
normalmente poco tiempo, las iteraciones suelen tener una duracion de
dos semanas segun la teoria. En este proyecto al existir un Unico
desarrollador dicho tiempo se doblé haciendo que cada sprint durara entre
tres y cuatro semanas, al final de cada uno se espera que se cumplan los
objetivos descritos en el mismo y por tanto que el producto final esté mas
cerca de terminar.

PROCESO SCRUM
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El proceso parte de la lista de requisitos priorizados del producto que
actua como plan del proyecto. En esta lista se priorizan los objetivos
balanceando el valor que le aportan respecto a su coste y quedan repartidos
en iteraciones y entregas.

5.2.1 Historias de usuario

En la pila de producto, también conocido como Product Backlog, se
encuentran definidas las historias de usuario que se han recopilado incluso
antes de comenzar con la implementacién de la aplicacién web. Una vez
definida la pila de producto se crearon las diferentes historias de usuario
haciendo uso de la herramienta de Trello, usada durante la carrera en varias
asignaturas y también por empresas. Gracias a su versatilidad se han podido
definir fechas, objetivos y prioridades en cada Sprint, gracias a esto se ha
podido tener en todo momento conocimiento de la situacion del proyecto
y de sus avances, lo cual permitié ajustar las prioridades durante el
desarrollo del mismo. A continuacidn, se muestra la pila de producto de
cada Sprint.

5.2.2 Pila de producto - Sprint O

; | PRIORIDAD ESTIMACION CRITERIOS DE

ID TITULO DESCRIPCION B
(0-10) (horas) VALIDACION

Instalar PostgreSQL,
Tener todo
IntelliJ, Postman,
Instalacién del instalado
1 PostgreSQL, Visual 10 10
software correctamente en el
Studio Code y
equipo

Node.js

Realizar un curso de
Conocer como crear
Curso de Spring ~ Spring Boot de cara a
2 7 20 un proyectoy
Boot la realizacion del
tenerlo operativo
Backend
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Curso de Vue.jsy

3
Vuetify
Crear BBDD y su
4
estructura basica
Crear pequeiio
5 frontend con
Vue.js
Realizar un
servidor que
6

permita ejecutar

Curso para aprender
nociones basicas de
Vue.js y Vuetify para
el frontend
Crear BD con
PostgreSQL y su
estructura basica de
usuarios, cursos y
preguntas
Creacién de un
frontend de prueba
con Vue,jsy
haciendo uso de
componentes y
estados
Crear pequefio
backend conectado a
la BD y realizar

operaciones a través

20

10

10

Conocer cdmo crear
un proyecto y

tenerlo operativo

Tener la base de
datos configurada

correctamente

Conocer como
hacer uso de
componentesy
estados en el

proyecto

Verificar que las
operaciones del

servidor se realizan

operaciones correctamente
de Postman
TABLA 4 PILA DE PRODUCTO DEL SPRINT O
5.2.3 Pila de producto - Sprint 1
; | PRIORIDAD ESTIMACION CRITERIOS DE
ID TITULO DESCRIPCION .
(0-10) (horas) VALIDACION
Conectar frontend y
Conectar Comunicacion
backend para realizar
1 frontend y 10 10 correcta entre
operaciones con la
backend cliente y servidor
BD
Como Conocer como crear
Administrador puede
2 administrador 7 20 un proyecto y

visualizar, editar,

quiero poder tenerlo operativo
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gestionar los
usuarios de la
web
Como usuario
quiero poder
abrir sesion en el
portal web de la
aplicacion
Como usuario
quiero poder
cerrar sesién en
el portal web de
la aplicacion
Como usuario
quiero poder ver
mis datos
personales
Como usuario
quiero poder
editar datos de
mi perfil de la
aplicacion
Como usuario
quiero poder
solicitar una
cuenta en el
portal web de la
aplicacidn.
Como
administrador
quiero poder
hacer un CRUD

de los cursos.

Informatica ll

eliminary crear

usuarios

El usuario hace login

en la aplicacion

El usuario cierra la
sesion en la

aplicaciéon

El usuario ve sus
datos en una pagina

de perfil

El usuario puede
cambiar algun dato
como su contrasefia

de acceso.

El usuario puede

registrarse en la web

El administrador
puede hacer un
CRUD de cualquier

curso

10

10

El usuario inicia
sesion
correctamente,

creando la sesion

El usuario cierra la
sesion
correctamente y por
tanto ya no ve sus

datos

El usuario visualiza
sus datos en una

pagina de perfil

El usuario puede
editar sus datos y
estos cambios son

guardados

El usuario se registra
correctamente tras
cumplir los
requisitos

solicitados

El administrador
puede hacer una
gestidon completa de

los cursos
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Como usuario
quiero poder ver
9 los cursos en los
que estoy

apuntado

5.2.3 Pila de producto - Sprint 2

ID TiTULO

Como
administrador
quiero poder ver
1 preguntasy
hacer CRUD de
las mismas en
todos los cursos
Como usuario
quiero poder ver
preguntasy
hacer CRUD de
las mismas en mi
curso
Como
administrador
quiero poder
hacer un CRUD
de las

animaciones

Como usuario
4 quiero poder ver

una animacion

38

El usuario puede ver

y entrar a los cursos

en los que esta

inscrito

TABLA 5 PILA DE PRODUCTO DEL SPRINT 1

DESCRIPCION

Un administrador
puede hacer un
CRUD de las
preguntas de un

curso

Un usuario puede ver
las preguntas de los
cursos y si este es
creado por el, hacer
un CRUD de las

preguntas

Un administrador
puede gestionar las
animaciones de la

web

El usuario puede ver
animaciones en las

preguntasy en

El usuario ve y entra

10 a los cursos
correctamente
ESTIMACION CRITERIOS DE
(horas) VALIDACION

El administrador ve

los cursos y hace el
10

CRUD de preguntas

en todos.

El usuario ve los
cursos y hace el
CRUD de preguntas

en los suyos.

El administrador
gestiona las
30
animaciones

existentes

El usuario ve las
animaciones
10
existentes y puede

interactuar con ellas
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cuando responda algunos casos

a las preguntas interactuar con ellas

TABLA 6 PILA DE PRODUCTO DEL SPRINT 2

5.2.3 Pila de producto - Sprint 3

) ) PRIORIDAD ESTIMACION
ID TITULO DESCRIPCION
(0-10) (horas)
Como Interfaz
administrador personalizada para el
1 quiero poder ver administrador en 9 10
opciones varios puntos de la
diferentes web

Realizar un manual

de usuario que
Guia de uso para
2 refleje las diferencias 7 10
el administrador
que tiene un

administrador

Realizar un manual
de usuario que

Guia de uso para
3 refleje las funciones 8 5
el usuario

disponibles para un
usuario normal
Repaso de las

Guia de uso para  diferentes pantallas

»

vista de toda la con una explicacion 9 5

aplicacién web de los diferentes
apartados

TABLA 7 PILA DE PRODUCTO DEL SPRINT 3

39

CRITERIOS DE
VALIDACION

Un administrador
puede ver diferentes
funciones a las de un

usuario normal

Un administrador
reconoce en el

manual sus opciones

Un usuario normal
reconoce en el

manual sus opciones

El usuario entiende
el funcionamiento

de la aplicacidn
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5.3 Sprint 0. Primeros pasos

Al primer sprint, en este caso llamado Sprint O se le dedicaron un total
de 78 horas, en él se pudieron identificar los principales objetivos del
proyecto y por tanto comprender como serian los siguientes Sprints. De
este modo se pudieron tener claras cuales serian las expectativas y como
se podrian abordar los siguientes objetivos una vez se conocian las

tecnologias que se iban a usar.

Dicho de otro modo, en el Sprint O se obtiene todo lo necesario para

poder comenzar a trabajar con un enfoque agil.
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TABLA 8 HISTORIAS DE USUARIO SPRINT O TEST YOURSELF

Sprint 0 (Total horas 78h)

Instalar PostgreSQL Intelli) (licencia
universitaria), Postman, PostgreSAL (al
no tener Windows 10 Pro), Visual
Studio Code y Nodejs (10h)

@ 8 de mar. de 2019 55

Curso para usar SpringBoot para el
backend (20h)

@ 15 de mar. de 2019 JS3

Curso para usar Vuejs y Vuetify para el
frontend {20h)

@ 22 de mar. de 2019 B3

Crear BD vy su estructura basica (10h)

@ 25 de mar. de 2019 JS53

Crear peguefio frontend con MNode.js
(10h)

@ 28 de mar. de 2019 B3

Crear peguefio backend conactado a
|z BD v realizar operacionas a fravés
de Postman (8h)

@ 31 de mar. de 2019 B3

+ Afiada otra tarjeta =]
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Aunque en un inicio su duracién iba a ser considerablemente menor
se ha utilizado un mayor tiempo debido al desconocimiento de tecnologias
como Vue o Spring Boot y la busqueda de diversa documentacién, ademas
tal y como se tenia definido en el propio Sprint, se cred un pequeio
desarrollo que sirviera como base y aprendizaje de cara al producto final.

Este pequeiio desarrollo consistié en poder crear objetos de coches
gue podrian equivaler a los cursos, para ello, se llamaba desde el cliente al
servidor pasandole una serie de parametros y valores que eran recogidos
en un formulario.

data () {

methods : {
vacio() {
console.log(

FIGURA 19 SPRINT O - FORMULARIO DE PRUEBA PARA CREAR UN COCHE

El servidor recibia la peticion REST en su controlador cuyos datos
debian ser los mismos que los del DTO del coche.
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FIGURA 20 SPRINT O - CONTROLLER DE LOS COCHES

El DTO del coche se componia del afo de fabricacion y el nUmero de
extras, lo cual podria equivaler al nombre del curso y temas.

FIGURA 21 SPRINT 0 - DTO DEL COCHE

Una vez que los datos del coche eran recibidos en el controlador se
pasaban al servicio el cual en funcién de la operacidn que se estuviese
realizando Ilamaba al método correspondiente de la interfaz del
repositorio.

FIGURA 22 SPRINT 0 - SERVICE DEL COCHE

Una vez se recibia en dicha interfaz se ejecutaba la operacion, en éste
caso crear un nuevo coche y por tanto insertar los datos en la tabla
correspondiente de la BBDD.

FIGURA 23 SPRINT O - INTERFAZ DEL REPOSITORIO DEL COCHE
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FIGURA 24 SPRINT O - REPOSITORIO DEL COCHE

Tras esto, se conectd Spring Boot con la base de datos PostgreSQL

gue se gestiona y se arranca a través de un portal de gestion llamado

pgAdmin

4 al cual

se puede

http://127.0.0.1:52748/browser/.

v 1.35equences (9)

1.3car_id_seqg
1.3cursos_id_seq

1.3 cursosasignados_id_seq
1.3 customers_id_seq

1.3 preguntas_id_seq
1.arespuestas_id_seq
1.3temas_id_zeq
1.3users_id_seq

1.3 usuarios_id_seq

FIGURA 25 BASE DE DATOS POSTGRESQL

v [ Tables (11)

» Hear

v [ cursos

v [f Columns (5)
g id
7 nombre

A temas

H curso

A usuarios_id

v [ usuarios
v [ columns (5)

Oid

7 nombre

o password

A roles

g email

acceder

la direccidon

v [ cursosasignados
v [[ Columns (4)
Aid
A usuarios_id
f cursos_id
i completo

v [ preguntas
v [ Columns (8)
A id

pregunta
respuestal
respuestaz
correcta

cursos_id

Para comprobar que nuestra base de datos funciona correctamente

con Spring Boot se puede atacar mediante un servicio Rest, previamente

creado con un programa llamado Postman, el cual nos permite hacer dichas

peticiones para obtener los datos.
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Tras realizar correctamente el primer servicio Rest de prueba se inicia
el desarrollo del resto de funcionalidades. Para hacer las Ilamadas desde el
cliente o frontend en Vue hay que tener en cuenta que, al estar el servidor
o backend de Spring Boot en el mismo ordenador, nos encontramos un
problema de uso compartido de recursos, cors. Esto se soluciona afiadiendo
una serie de anotaciones en Spring Boot que indican donde se haran las
peticiones y por tanto se evitaran las confusiones causadas.

FIGURA 26 CROSSORIGIN

Llegados a este punto se pudieron obtener en el cliente los datos de
los usuarios, que habian sido previamente insertados en la base de datos y,
por tanto, se implementd un control de sesién de los usuarios en la pagina
web.

Como se puede ver en la imagen inferior atacando a la direccion
“http://localhost:8090/users/22” de nuestro servidor recuperamos los
datos del usuario con el id 22, en este punto todavia no se aplica un cifrado
a las contrasenas, el rol 1 nos indica que es un usuario normal, ya que el 0
gueda reservado para los administradores.
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"anbecur@out look.com” ,

: "1234",

FIGURA 27 USUARIOS DE LA BASE DE DATOS

Para el registro de usuarios se afade posteriormente un nuevo
campo llamado email y el de nombre se queda como identificador en Ia
plataforma. Ambos campos son Unicos y no pueden repetirse. Si un usuario
intenta registrarse con un nombre de usuario o email que ya esté en uso se
impedira el registro del mismo, ya que no se pueden duplicar dichas claves
de base de datos. Ademas se aprovecha para implementar un cifrado MD5
en las contraseias, afadiendo por tanto una capa de seguridad a los
usuarios.

De cara al frontend este cambio implica que el campo de la
contrasena no debe mostrar los caracteres que se estén escribiendo, se ha
de validar mediante regex que el formato del email es valido y se afiade el
nuevo campo del email, que si bien ahora mismo no permite recuperar la
contrasefa al carecer de un servidor de correos electrénicos en un futuro
facilitaria la recuperacion de cuentas o el envio de datos al usuario.

Este registro se hace mediante una peticién POST al servidor con un
objeto de usuario, el servidor se encarga de verificar si los datos son
correctos y de que no existen duplicidades a la hora de crearse en la base
de datos de tal manera que respondera hacia el cliente correctamente en
caso de haber creado el usuario o con un mensaje de error que
posteriormente se mostrara en el frontend.

45



n Universidad de

Las Palmas de | Escuelade
Gran Canaria Ingenieria Informatica ll

": "jjblancol993",
: "Bldc9bdb52d@ddc28836dbdE313Ieddss"”,

: "julioblanco93@hotmail . com™

FIGURA 28 USUARIO DE LA BASE DE DATOS CON NUEVOS CAMPOS
5.3.1 Conclusiones del Sprint O

En este primer Sprint pudimos encontrarnos con algunos errores
durante la instalacién o incompatibilidades que fueron solucionadas sin
mayores inconvenientes. Los pequefios proyectos realizados fueron
realizados correctamente y entraron dentro de las estimaciones gracias a la
base que otorgaron los cursos realizados del frontend y backend. Este Sprint
fue realizado entre el 8 de marzo de 2019 y el 31 de marzo de 2019,
pudiéndolo completar en 5 horas menos de las estimadas.

5.4 Sprint 1y 2. Afadir inicio de sesién, preguntas y cursos

5.4.1 Inicio de sesion

En el Sprint 1 se comenzdé afadiendo el inicio de sesidn para
posteriormente desarrollar los cursos y sus respectivas preguntas.

Sprint 1 (Total horas 80h)

Conectar frontend y backend para
realizar operaciones con Ia BD (10h)

Administrador puede visualizar, editar,

Log in (5h)

Log Out (5h)

Ver perfil (5h)

Editar perfil (10h)

I
Q

Registro (5h)

Cursos (administrador) (10

[r =

Cursos (usuaria) (10h)

TABLA 9 HISTORIAS DE USUARIO SPRINT 1 TEST YOURSELF
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Para ello hizo falta aprender qué era y cdmo funcionaba Vuex, lo cual

permite manejar variables de manera global.

CURSOS DISPONIBLES ~ REGISTRO  INICIAR SESION

Iniciar sesion

julio.blanco101@shu.ulpge.es

INICIAR SESIGN

FIGURA 28 FORMULARIO PARA INICIO DE SESION

Como se observa en la figura inferior, Vuex es una arquitectura
enfocada en el desarrollo de aplicaciones Vue. Esto nos permite declarar
variables y/o funciones globales que puedan ser accedidas desde cualquier
punto de la aplicacién, como por ejemplo los datos del usuario actual.

Backend AP|

Dispetch  § Commit

FIGURA 29 VUEX
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Para poder realizar un inicio de sesidn al servidor se manda mediante
una peticién POST, en este caso a “http://localhost:8090/login”, un objeto
del usuario con los datos introducidos, los cuales se comprueban con la
base de datos y se verifican si son correctos o no, en caso de que no sean
correctos los datos no se dara feedback al usuario de qué campo
introducido es el incorrecto ya que de esa manera se puede averiguar si un
email esta registrado y por tanto que traten de averiguar la contrasena, se
devolvera un mensaje genérico en el frontend indicando de que uno de los
dos campos debe de estar mal. Por el contrario, si los datos son correctos,
se creara la sesion del usuario con sus datos y se redirigira la pagina a la de
inicio.

Test Yourself jjblanco93

Clentos de cursos en linea Material de calidad
Explora una amplia variedad de temas Encuentra la ayuda que estabas Aprende a tu ritmo
buscando

T ——

FIGURA 30 UNA VEZ FINALIZADO EL INICIO DE SESION CON EXITO

5.4.2 Cursos

Una vez llegados a este punto se insertan cursos manualmente en la
BBDD. Se verifica que el usuario es capaz de verlos en una nueva pagina
creaday, por tanto, se afiade la posibilidad de que pueda inscribirse a ellos
lo cual implica nuevas llamadas REST al servidor con nuevas operaciones y
crear una relacion entre los cursos y los usuarios a través de una tabla
intermedia.
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"sos disponibles

\ search”
abel=

single-line

hide-details

ault-header
ault-footer: true
[1e, 15, 38, 58]"
pagination”

props.item.nomb

{
{{ props.item.temas }}

No tienes cursos asignados

FIGURA 31 TABLA DE CURSOS

Cursos de jjblanco93

FIGURA 32 CURSOS ASIGNADOS AL USUARIO
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Para el registro de un usuario en un curso se llama al servidor desde
el cliente con un POST, lo cual cree una relacién entre el usuario y el curso.
Una vez esta creada la relacidn, se crea una pagina donde se pueda
visualizar, mediante un GET al servidor, los cursos a los que un usuario esta
inscrito, recuperando aquellos cursos que tengan asociados ese usuario.

Sprint 2 (Total horas 63h)

Preguntas (administrador) (10h)

= M 0/

Preguntas (usuario) (8h) &

+ Afada otra tarjeta =]

TABLA 10 HISTORIAS DE USUARIO SPRINT 2 TEST YOURSELF

Comprobado que los cursos se asignan correctamente a los usuarios,
se implementa la creacidn de cursos desde la propia aplicacion, para ello se
anade un botén en la vista de cursos disponibles el cual carga un
componente con un formulario para crear el curso.
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‘TEST YOURSELF CURSOSDSPONIBLES ~ MISCURSOS ~ VERPERFIL  CERRAR SESION

Cursos disponibles

FIGURA 33 CURSOS DISPONIBLES

Una vez que se han rellenado todos los campos por parte del usuario
se manda una peticidn POST al servidor que inserte en la base de datos los
datos del nuevo curso. Posteriormente, el usuario puede inscribirse en el
curso.

))
+ localStorage.getItem('id") + '/' + idCurso)

router.
)

- r::at::h((_ ) console. log(

FIGURA 34 PETICION REST DEL CLIENTE PARA ABRIR UN CURSO

5.4.3 Preguntas

Una vez inscrito, al abrir el curso y ser el creador o un administrador
se da la posibilidad de afadir las preguntas al curso hasta un maximo de 5,
también se da la posibilidad de eliminar mediante una peticién DELETE al
servidor el curso o preguntas en concreto si asi lo desea, recargando tras la
eliminacidon los componentes para que pueda visualizar los cambios
realizados.
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Introduccion de computadores - Puertas légicas, senales

......

Preguntas actuales de tu curso: 2 de 5

FIGURA 35 VISTA DE CURSO COMO CREADOR

FIGURA 36 CREACION Y ELIMINACION DE PREGUNTAS EN EL REPOSITORIO DEL SERVIDOR

Si por el contrario el usuario abre un curso en el cual responde todas
las preguntas correctamente, se considera que ha adquirido el nivel
suficiente como para dar el curso por completo. En caso de que alguna
respuesta no sea la correcta se le indicara que existe una o mas respuestas
incorrectas, de modo que tendra que revisar todas las opciones.

Esto, aunque puede llegar a ser frustrante en un inicio, asegura que
al finalizar el curso el usuario ha sido capaz de resolver correctamente todas
las preguntas y por tanto tiene el nivel suficiente, se trata de pensar vy
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superar retos, no de indicarle el camino al usuario mostrandole cuales estan
correctas y cudles no. De ahi la decisién de limitar a un maximo de 5
preguntas los cursos, ya que dentro de una misma asignatura se les da la
posibilidad de crear cursos sin limites y abarcando los temas que deseen.

"Imtroduccidn a la informatica”™,
jgica, Java, JavaScript, (S5",

"Introduccion de computadores®,

Puertas logicas, sefiales”™,
“qm

"Estructura de computadores”,
rcuitos, Caché",

FIGURA 37 ESTRUCTURA DE LOS CURSOS

Estos cursos se componen de un nombre, temas que abarcan y curso
en el que se indica el nivel.

En caso de que el usuario no sea el creador del curso Unicamente
podra responder, preguntary finalizar el curso en caso de responder a todas
las preguntas correctamente.

Trabajo Social - Personas mayores

FIGURA 38 VISTA DE CURSO COMO NO CREADOR
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5.4.4 Animaciones

Si en el curso existen preguntas que tengan animaciones asociadas se
podran visualizar en la parte inferior y reproducirlas las veces que se desee.
Estas animaciones son generadas a través de imagenes SVG y haciendo uso
de la libreria AnimelS se les da el movimiento deseado. Para esto se puede
hacer uso de editores visuales gratuitos como Boxy-SVG el cual te facilita el
codigo HTML del SVG disefado.

FIGURA 39 FOTOGRAMAS DE LA ANIMACION

Las animaciones pueden suponer un extra de cara al usuario ya que
le pueden ayudar a razonar la respuesta de una manera légica. En el caso
de la programacion puede visualizar de manera simbdlica la traza de
ejecucion del cédigo y deducir cuando llega a ciertos puntos qué
condiciones tiene que cumplir para llegar al destino.

color="primary” @click="anime2">Ver traza del cédigo

FIGURA 40 SVG DE LA ANIMACION DE LA FIGURA SUPERIOR

54



n Universidad de

Las Palmas de | Escuelade
Gran Canaria Ingenieria Informatica ll

Por ultimo, se crea la pagina del perfil del usuario en la cual se pueden
visualizar los datos del usuario actual. Estos datos abarcan el nombre de
usuario en la plataforma, el correo electrénico asociado a su cuenta y el
numero de cursos que ha completado satisfactoriamente en la plataforma.
También se le da la posibilidad de modificar la contrasefia en caso de que

lo desee.

Mi perfil

Hombre de usuario: jjblancod3

Correa electrénico: julio.blanco101@alu.ulpge.es

Cursos completados: 1

FIGURA 41 VISTA DEL PERFIL DE UN USUARIO NORMAL

align="center"> Mi perfil

"> ADMINISTRADOR
Nombre de usuario: {{ -name0fUser}}
Correo electrénico: {{ .email}}
s: {{ .cursosCompletados}}

1" flat @click="n ministrador” v-if=" .rol == @">Nuevo adminsitrador

center
" max-width=

@click="dialogChange" >Cambiar contrasefia

v-if="dialog"”

class="headline">Cambio de contrasefia

grid-list-md

" required
d" required

-1" flat @click="dialog = ">Cancelar
-1" flat @click="dialog = " >Cambiar-

FIGURA 42 ESTRUCTURA DE LA PARTE VISUAL DE LA PAGINA DEL PERFIL

55



n Universidad de

Las Palmas de | Escuelade
Gran Canaria Ingenieria Informatica ll

5.4.5 Conclusiones del Sprint 1y 2

Estos dos Sprint suponian la parte importante del desarrollo y eran
los que mas horas tenian asignadas ya que aqui se concentraban las tareas
mas largas y prioritarias. A pesar de que se obtuvieron conocimientos del
backend y el frontend el conseguir integrar las animaciones fue una de las
partes mas complicadas, ya que la libreria de AnimelS daba problemas de
compatibilidad y por otro lado la documentacién y los ejemplos no eran
muy abundantes. Esto quizds fue lo que provocd el mayor retraso en estos
Sprinty lo que supuso un aumento de 30 horas con respecto a la estimacion
total de los Sprint 1. Este Sprint fue realizado entre el 31 de marzo de 2019
y el 15 de febrero de 2021, las fechas abarcan un gran espacio de tiempo ya
gue por ciertos motivos se tuvo que paralizar el desarrollo del proyecto, por
tanto, se terminé completando en 30 horas mas de trabajo con respecto a
las estimadas.

5.5 Sprint 3. Interfaces personalizadas y guias de uso

En este ultimo Sprint se da la posibilidad a los administradores de
eliminar preguntas y cursos, aun no siendo los creadores del mismo, de
manera que se pueda mantener un orden y control en la aplicacidon. Las
vistas seran las mismas que tendria el usuario creador del curso, de manera
gue se reutilizan los componentes ya existentes. Ademas, el administrador
podrd crear otros con el fin de que la plataforma se pueda moderar a
medida que los usuarios de la plataforma vayan en aumento.

Mi perfil

ADMINISTRADOR

Nombre de usuario: [jblance3

FIGURA 43 VISTA DEL PERFIL DE UN USUARIO ADMINISTRADOR
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Sprint 3 (Total horas 30h)

nterfaz personalizada para el
administrador (10h)

Guia de uso para el administrador
(10h})

Guia de uso para el usuario (5h)

Guia de uso para vista de toda la app
(5h)

+ Afiada otra tarjeta ]

TABLA 11 HISTORIAS DE USUARIO SPRINT 3 TEST YOURSELF

Por otro lado, se crean unas guias de uso de cara a facilitar a los
usuarios, en funciéon de los roles que tengan, como hacer un uso correcto
de la aplicacion mediante la explicacion de las diferentes pantallas y las
opciones que pueden encontrarse en ellas ya que, aunque aparentemente
un administrador puede hacer lo mismo que un usuario normal siempre y
cuando a la hora de visualizar un curso el usuario sea el creador del mismo,
también puede por ejemplo crear nuevos administradores que gestionen la
web.

5.5.1 Conclusiones del Sprint 3

En este ultimo Sprint, se traté de dar a los administradores de la
aplicacidn ciertas funciones que no podia tener un usuario normal. Ademas
de esto, se realizaron diagramas, se crearon los manuales de uso y se
finalizd la memoria del proyecto integrando una documentacidon lo mas
actualizada posible. Este Sprint fue realizado entre el 15 de febrero de 2021
y el 05 de marzo de 2021, pudiéndolo completar en las estimadas.
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Capitulo 6. Conclusiones y trabajo futuro

Finalmente, se exponen a continuacion las conclusiones obtenidas
del desarrollo de este proyecto y las posibles mejoras que pueden ser
aplicadas en un futuro.

La aplicacién web podrd aportar un gran valor en varios aspectos
sociales. Esta seria la primera pagina web de refuerzo en la Ell que trataria
de formar una comunidad y de dar una base a los alumnos, los cuales en
muchos casos no son capaces de comprender o razonar en momentos
iniciales los problemas que se les plantean.

6.1. Conclusiones

La principal limitacidon con la que me he podido encontrar a la hora
de desarrollar este proyecto ha sido el poco conocimiento que tenia con el
uso de Vue y del lenguaje JavaScript que, aunque tiene mucho parecido con
Java termina resultando bastante diferente. Al empezar de cero a utilizar
dicho framework, ha sido necesario buscar bastante documentacién en la
parte inicial del desarrollo. Principalmente acerca de cdmo hacer un uso
correcto de Spring Boot, Vue.js, Vuetify, CSS Grid y Flexbox entre otros, esto
supuso la necesidad de hacer un pequefio proyecto previo para aprender el
manejo de las tecnologias anteriormente mencionadas.

Por ello, es posible que no se hiciera una buena estimacién en
algunos sprint ya que algunos de ellos, al comienzo, han durado mas de lo
previsto al tratarse de tecnologias nuevas, que no se habian visto en la
carrera. Esto ha supuesto sacrificar parte del desarrollo en pro de sacar un
producto estable y que se pueda dar por finalizado.

Pero esto es un camino necesario que he podido ver, tanto en las
practicas de empresa como en el trabajo personal, sin una adecuada
formacidn previa, a la larga el rendimiento no es el esperado y por tanto se
vuelve contraproducente para el producto final.

Hace 8 anos, al comenzar el grado de Ingenieria Informatica, me
encontré asignaturas que pensé que no tenian sentido y que no me
aportaban nada. Con el paso del tiempo te das cuenta de que en el dia a
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dia, ya sea a la hora de realizar este proyecto o en el trabajo, hacemos un
uso diario de eso que no ensefaron, que no es mas que “aprender a pararse
y pensar en cdmo hacer las cosas de la mejor forma posible”.

Gracias a este proyecto no solo he podido aprender nuevas
tecnologias, me permitié acceder al mundo laboral y por tanto un cambio
de vida enorme. Por supuesto, mi tutor ha tenido mucho que ver aqui, me
ha dado gran libertad para el desarrollo de este proyecto y me ha ayudado
en momentos puntuales con ideas que fueron dando forma a lo que es
ahora el proyecto, por ello y por su atencidon por el correo cuando lo he
necesitado, le doy las gracias.

6.2. Trabajo futuro

El Trabajo de Fin de Grado tiene un uso simple de cara al usuario
gracias, en parte, a las tecnologias usadas. La interfaz es sencilla y rapida,
por lo que cualquier tipo de usuario puede hacer uno de la plataforma. Esto
abre un gran abanico de publico por tanto los siguientes pasos que se
podrian dar son algunos de los siguientes:

e Siendo una aplicacion para el aprendizaje y observando la evolucion
de la aplicacion durante el desarrollo podria integrarse en los centros
educativos que estan promoviendo el uso de las nuevas tecnologias,
se podria facilitar su conocimiento para la utilizacion por parte del
profesorado y alumnado, no sélo a nivel universitario sino en otras
etapas como en colegios e institutos.

e Se puede adaptar a dispositivos moviles, lo cual no seria muy
complejo gracias al uso de CSS Grid y Flex.

e Buscar un diseflador para introducirlo al equipo de desarrollo, el cual
se dedique a mejorar el disefio de la interfaz y la experiencia del
usuario, ademas de ampliar el catdlogo de animaciones, ya que al
estar basadas en imagenes SVG, se hace casi imprescindible tener
este puesto cubierto.
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De cara a atraer a nuevos usuarios y mantener los existentes se
pueden ir afadiendo progresivamente diferentes funcionalidades,
como crear diferentes categorias, de cursos y temas, rankings para
ver los alumnos con mejores progresiones, hojas de rendimiento
personales para que el usuario pueda ver su rendimiento de cara a
saber en qué temas debe mejorar, o incluso la posibilidad de que sea
el propio usuario el que aflada las animaciones a la plataforma.
También se hace necesario una vez salga a produccion el tener un
servidor de correo electronico de manera que se puedan mandar
comunicaciones a los usuarios de la plataforma y estos también
puedan recuperar su cuenta a través del mismo si olvidan su
contrasena.

Con el fin de facilitar al usuario la creacidon de preguntas se puede
crear un banco de preguntas y que puedan elegir de ese banco las
gue mas se aproximen a lo buscado.
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Capitulo 7. Anexos
7.1 Manual de usuario

7.1.1 Pagina principal

En esta seccién se muestra la pagina principal con el menu de
navegacion en la parte superior de la web sin haber iniciado sesion.
Dicha barra de navegacion se compone de los siguientes botones:

e Botdn de inicio: redirige a la pagina de inicio.

e Cursos disponibles: permite ver en una nueva pagina los cursos
disponibles en la plataforma.

e Registro: permite hacer un registro en la plataforma.

e I|niciar sesidn: permite a un usuario registrado iniciar sesién en la
plataforma.

Por otro lado, se muestra informacion genérica de lo que aporta la
plataforma al usuario.

Bienvenido a Test Yourself

Encuentra la ayuda que estabas
buscando

MEJORA TU RENDIMIENTO ONUINE VER CURSOS DISPONIBLES

FIGURA 44 MANUAL DE USUARIO - PAGINA PRINCIPAL
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7.1.2 Cursos disponibles

En esta pagina el usuario puede visualizar los cursos creados en la
plataformay su informacion, al no tener la sesién iniciada no se da la opcién
de inscribirse a los mismos. Se da la opcidn de filtrar dichos cursos con la
barra de busqueda encontrada en la parte superior de la tabla, la cual filtra
tanto por curso, como por nombres y temas.

TEST YOURSELF CURSOSOISPONBLES  REGISTAD  INCIAR SESION

Cursos disponibles

FIGURA 45 MANUAL DE USUARIO - CURSOS DISPONIBLES

7.1.3 Registro

En esta pagina se permite a un usuario registrarse en la plataforma.
Los campos solicitados son un nombre de usuario, un email y una

contrasena.

TeST ouRsELF CURSIS DISPOMIBLES  RIGSTRO  INICIAR SESIGN

Registro

@

FIGURA 46 MANUAL DE USUARIO — REGISTRO
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7.1.4 Inicio de sesion

En esta pagina se permite a un usuario iniciar sesion en la plataforma.
Los campos solicitados son el email con el que se registré el usuario y la
contrasena.

Iniciar sesion

\\\\\\\\\\\\

FIGURA 47 MANUAL DE USUARIO - INICIO DE SESION

7.1.5 Validaciones y verificaciones

Tanto a la hora de registrarse como a la de iniciar sesidn se valida que
el formato del email sea correcto, ademas de ello, cuando esto se cumple
se verifica que los datos sean correctos. En el caso de que se esté
registrando el usuario se verifica que no exista ya un usuario con ese email
o nombre de usuario. Si se esta iniciando sesion se verifica que exista un
usuario con esos datos.

Iniciar sesién

prueb@#@#.coma

El formato del correo electrénico es incorrecto

INICIAR SESION

FIGURA 48 MANUAL DE USUARIO - INICIO DE SESION - FORMATO INCORRECTO DEL EMAIL
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Iniciar sesion

prueba@b.com

No se ha encontrado un usuario con esos datos

INICIAR SESION

FIGURA 49 MANUAL DE USUARIO - INICIO SESION - USUARIO INCORRECTO

Registro

Prueba

prueba#prueba

El formato del correo electronico es incorrecto

REGISTRAR

FIGURA 50 MANUAL DE USUARIO - REGISTRO - FORMATO INCORRECTO DEL EMAIL

Registro

jiblanco93

a@b.com

Ya existe un usuario con ese email 0 nombre de usuario

REGISTRAR

FIGURA 51 MANUAL DE USUARIO - REGISTRO - USUARIO EXISTENTE
7.1.6 Pagina principal - Sesion iniciada

Cuando el usuario ha iniciado sesién en la barra superior podra ver
un nuevo botdn dedicado a su perfil, un botdn para ver sus cursos y el
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botdn de iniciar sesidon desaparece dando lugar al de cerrar sesidn, el cual
como indica finalizara la sesién del usuario.

Test Yourself jjblanco93

Material de calidad
Encuentra la ayuda que estabas
——

[ rscomos [ wesmsrvsnosmoroonse. @

FIGURA 52 MANUAL DE USUARIO - PAGINA PRINCIPAL - SESION INICIADA

7.1.7 Cursos disponibles - Sesion iniciada

En caso de que el usuario entre a esta pagina con la sesidn iniciada,
se le da la posibilidad de inscribirse a los cursos existentes y ademas se le
da la opcidn de crear cursos nuevos y de poder filtrar los cursos ya
existentes.

Cursos disponibles

‘lo00ogaoon

FIGURA 53 MANUAL DE USUARIO - CURSOS DISPONIBLES - SESION INICIADA
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7.1.8 Crear curso - Sesion iniciada

Si un usuario accede a la pagina de creacidon de un curso, podra
rellenar los datos iniciales, el curso o nivel, nombre del curso y los temas

que abarca.

TEST YOURSELF CURSOS DISPONIBLES ~ MISCURSOS ~ VERPERFIL  CERRARSESION

Crear curso

FIGURA 54 MANUAL DE USUARIO - CREAR CURSO

7.1.9 Cursos asignados - Sesion iniciada

Aqui el usuario podra abrir los cursos en los que esta inscrito y filtrar
por ellos, ademas de poder ver los que ya ha completado y los que no.

Cursos de jjblanco93

BRI CURSD

ABRIR CURSD

BRI CURSD

FIGURA 55 MANUAL DE USUARIO - CURSOS INSCRITOS
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7.1.10 Edicidn de un curso - Sesion iniciada

En el caso de que un administrador o un usuario abra un curso del
cual sea el creador podra afadir preguntas al curso hasta un maximo de 5,
eliminar preguntas o eliminar el curso.

TEST YOURSELF CURSOSDISPOMILES  MISCURSOS  VERPERFL  CERRAR SESION

Python Intro - Operadores

o by proqms pora v curss

Preguntas actuales de tu curso: 0 de 5

FIGURA 56 MANUAL DE USUARIO - CURSO — EDICION

7.1.11 Animaciones en los cursos - Sesion iniciada

En ciertos cursos se podran afadir animaciones que iran
directamente relacionadas con una o mas preguntas del curso. Estas
animaciones estaran reproduciéndose desde que se abra el curso, en
algunas se dara opcién a repetir la animacion.

TEST YOURELF CURSOSDEPONBLES  MISCURSOS  VERFERFL  CERRAR SENON

Introduccion de computadores - Puertas légicas, sefiales

FIGURA 57 MANUAL DE USUARIO - CURSO - ANIMACION
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7.1.12 Perfil - Sesidon iniciada

En la pantalla del perfil se podrd visualizar si el usuario es
administrador, lo cual le permitira crear mas administradores, el nombre de
usuario, el correo electrénico y el nimero de cursos completados. Ademas,
tendra la opcién de cambiar la contrasefa por una nueva.

CURSUSDISPOMBLES  MISOURSOS  VERPERFL  CERRARSESION

Mi perfil

ADMINISTRADOR
Nombre de usuario: jjblancos3
Correo electrénico: a@hb.com

Cursos completados: 1

FIGURA 58 MANUAL DE USUARIO - PERFIL DE ADMINISTRADOR

Cambio de contrasefa

Contrasefia actual

Nueva contrasefia

CANCELAR CAMBIAR

FIGURA 59 MANUAL DE USUARIO - CAMBIO DE CONTRASENA
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7.1.13 Crear nuevo administrador

Si un administrador desde su perfil procede a crear uno nuevo es
redirigido a esta pantalla, donde se le piden los datos del nuevo usuario que
tendra el rol de administrador, si cumple todas las verificaciones vy

validaciones.

CURSOSDISPOMBLES  MISCURSOS  VERPERFIL  GERRARSESION

Crear nuevo adminsitrador

ccccc

FIGURA 60 MANUAL DE USUARIO - CREAR ADMINISTRADOR

7.1.14 Filtros de cursos

Tanto en la pantalla de cursos disponibles como en la de cursos
asignados, si hay un usuario con la sesién iniciada, se pueden filtrar los
cursos haciendo uso del buscador que se encuentra situado encima de la

tabla.

Cursos disponibles

FIGURA 61 MANUAL DE USUARIO - CURSOS DISPONIBLES - FILTRO
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Cursos de jjblanco93

FIGURA 62 MANUAL DE USUARIO - CURSOS ASIGNADQS - FILTRO
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7.2 Anexo 2. Modelo de datos de la aplicacion

En nuestro modelo de datos podemos observar como un usuario
puede ser o bien un alumno o un administrador, en el caso del ultimo se le
da la opcion de crear mas administradores. Los usuarios pueden estar
matriculados en muchos cursos o ninguno al igual que los cursos pueden
estar asociados al usuario creador o muchos usuarios que estén inscritos al
mismo. A su vez a un curso se le pueden agregar preguntas y estas

preguntas quedan asociadas a un curso.

TEST YOURSELF

Usuarios
+id
+nombre
+contrasefa
+roles
+email
+crearAlumno()
+actualizarAlumno()
+crearAdministrador()
+actualizarlJsuario()

1.*

0.*

Cursos Preguntas
+id +id
+nombre +pregunta
+temas +respuestal
+CUrso +respuesta?
+usuarios_id +correcta

P 0. L | +cursos_id
+afiadirCurso() - -
+asignarCurso() +crearPreguntal)

+eliminarCurso()
+finalizarCurso()

+eliminarPregunta()
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7.3 Anexo 3. Diagramas de casos de uso de la aplicacion

FIGURA 64 DIAGRAMA CASOS DE USO - ALUMNO REGISTRADO

Afiadir pregunta
= 1 wextends
1) :

'"' e Eliminar pregunia
Alumno registrado duefio del curso
wextends

Ver curses inscritos

Gestionar perfil

Editar perfil

FIGURA 65 DIAGRAMA CASOS DE USO - ALUMNO REGISTRADO DUENO DEL CURSO
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Administrador

Usuario no registrado

76

Ver cursos disponibles

2 H
Ver cursas inseritos = 2 R U SO O Y o
i aexends Eliminar pregunta

Editar perfil
Afadir administrador

FIGURA 66 DIAGRAMA CASOS DE USO — ADMINISTRADOR

wextends
Ver cursos disponibles  kg-----oonioees

Registrarse

FIGURA 67 DIAGRAMA CASOS DE USO - USUARIO NO REGISTRADO
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