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Resumen

El objetivo de este TF'T consiste en renovar la aplicacién actual que
usa la Residencia Universitaria de Tafira para la gestion de incidencias y
otros tramites. Para ello se convertird en una aplicacion web progresiva
que, ademas de replicar las funcionalidades existentes, agregue funciona-
lidades anadidas. Las aplicaciones web progresivas estan a medio camino
entre las aplicaciones web y las aplicaciones nativas: son basicamente
paginas web, pero mediante el uso de Service Workers y otras tecno-
logias se comportan mas como aplicaciones normales que como paginas
web. Ademas, con esta transformacion se pretende simplificar y agilizar
el mantenimiento y desarrollo de nuevas caracteristicas sin que exista una

alta dependencia respecto a las actualizaciones de los sistemas operativos
iOS y Android.
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Abstract

The aim of this TFT is to renew the current application used by the
Residencia Universitaria de Tafira for the management of incidences and
other procedures. To achieve this, it will be converted into a progressive
web application that, in addition to replicating the existing functiona-
lities, will add additional functionalities. Progressive web applications
are halfway between web applications and native applications: they are
basically web pages, but through the use of Service Workers and other
technologies they behave more like normal applications than web ap-
plications. In addition, this transformation is intended to simplify and
speed up the maintenance and development of new features without a
high dependency on iOS and Android operating system updates.
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1 Introduccion

Actualmente, la Residencia Universitaria de la Universidad de Las Palmas de Gran
Canaria hace uso de una aplicacién moévil para gestionar las incidencias reportadas
por los residentes, las ausencias previstas o la comunicacién de avisos por parte de la
Residencia. La aparicion de una aplicacion de este estilo posibilité no solo el registro de
este tipo de gestiones, sino ademas una mayor facilidad para realizar un seguimiento de
las mismas. De esta forma, se mejora considerablemente la fluidez en la comunicacién
entre ambas partes implicadas. Se trata de una aplicacién multiplataforma que surgio
como un proyecto del Instituto Universitario de Ciencias y Tecnologias Cibernéticas en
2017, a la que finalmente denominaron como “Alloro ULPGC?”.

Dentro de las funcionalidades implementadas, la aplicacion permite a sus usuarios
registrar cualquier tipo de incidencia que tenga lugar dentro de las instalaciones de
la residencia o de los apartamentos universitarios, ademas de realizar un seguimiento
hasta su posterior resoluciéon. La aplicacién ademas permite notificar a los residentes
de cualquier evento o anuncio importante que considere oportuno el personal de la
residencia. Asimismo, otra de las funcionalidades consideradas en la aplicacién actual
es la de poder registrar las ausencias que los residentes tengan previstas durante el
transcurso del curso.

Durante el desarrollo de este trabajo se realizard una version revisada de esta apli-
cacion, con el objetivo principal de realizar un cambio de tecnologias. Se partira de la
aplicacion multiplataforma para obtener como resultado final una aplicaciéon web pro-
gresiva. Esta nueva aplicacién debera contar con las funcionalidades basicas ya existen-
tes, ademas de incluir nuevas funcionalidades que puedan proporcionar valor al usuario
final o a la residencia. También se mejorara la usabilidad de la misma teniendo en cuen-
ta principios bésicos de disefio de interfaces de usuario y se obtendra una aplicacién
intuitiva y facil de usar para todos los usuarios sin importar el sistema operativo o
dispositivo que se use para acceder a ella.
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Estructura del documento

Este documento esta separado en distintos apartados que se describiran en las si-
guientes lineas:

Capitulo 3 — Estado del arte y objetivos iniciales: en este apartado se esta-
blece cudl ha sido el punto de partida para este TFT y cudles seran los objetivos
inicialmente previstos para el desarrollo del mismo.

Capitulo 4 — Competencias: en este apartado se enumeran y se justifican todas
las competencias cubiertas mediante el desarrollo de este TFT.

Capitulo 5 — Aportaciones: en este capitulo se justifica qué puede aportar este
TFT tanto al entorno socio-econémico como al entorno personal.

Capitulo 6 — Tecnologias y herramientas utilizadas: en este apartado se
hace una pequena introduccion a todas las tecnologias y herramientas utilizadas
para el desarrollo del proyecto.

Capitulo 7 — Normativa y legislacion: en este apartado se incluyen las li-
cencias utilizadas para las herramientas o tecnologias de las que se ha hecho uso
durante el progreso de este TF'T.

Capitulo 8 — Metodologia de trabajo y planificacién del proyecto: se
describe la metodologia aplicada durante el desarrollo del trabajo y sus distintas
fases.

Capitulo 9 — Analisis: en este capitulo se detalla el proceso de analisis realizado
en el proyecto, indicando ademas los requisitos funcionales de la aplicacion.

Capitulo 10 — Diseno: en este apartado se describe el disefio de arquitectura
que se ha decidido seguir para el desarrollo de la aplicaciéon y los principios de
diseno considerados para la interfaz de usuario.

Capitulo 11 — Desarrollo: en este capitulo se describe el proceso que se ha
seguido durante el desarrollo de este TFT, ademéas de ciertas caracteristicas del
mismo que se han considerado especialmente relevantes.

Capitulo 12 — Resultados y conclusiones: en este apartado se detallan los
resultados del proyecto y los objetivos cumplidos. Ademas, se sugieren futuros
trabajos a implementar partiendo de este TFT.



3 Estado del arte y objetivos iniciales

3.1. Analisis de las funcionalidades

Actualmente, la aplicacién de “Alloro” permite a la Residencia Universitaria cubrir
las necesidades basicas para los tramites mas comunes e importantes del dia a dia en la
misma: gestion de incidencias, gestion de ausencias y comunicaciones generales desde
el personal de la residencia hacia los residentes. Esta aplicacion se utiliza tanto en la
Residencia Universitaria de Las Palmas y en la Residencia de Tafira, como también en
los Apartamentos Universitarios de Tafira y en los Bungalows.

ALLORO

V4

Mensajes Gestiones

ALLORO “ e

Avisos Servicios

[lustracion 3.1: Pantallas principales de la aplicacion

En la Tlustracion [3.1] se puede ver la pantalla inicial de carga que vera el usuario
al entrar en la aplicacion, asi como el ment de inicio desde donde se podra acceder



a todas estas funcionalidades. A continuacién, se hara una descripcion detallada de
dichas funcionalidades, asi como del estado actual de la aplicacién. Se dividirdn las
funcionalidades en dos grupos distintos: las funcionalidades en las que no es necesario
tener una sesion iniciada y las que estan reservadas a usuarios que han iniciado sesién
previamente.

3.1.1. Funcionalidades para todos los usuarios

3.1.1.1. Avisos

Uno de los apartados disponibles desde el menu inicial es el de “Avisos”. En esta
seccion, el usuario podra recibir cualquier tipo de notificaciéon o comunicacién que envie
el personal de la residencia para todos los usuarios de la app, como se puede observar
en la Ilustracién 3.2

Esta funcionalidad esta pensada para todas las comunicaciones que sean de caracter
general, como pueden ser avisos de corte de agua, de internet o cualquier otro tipo de
notificaciones que afecte a todos los residentes. De esta forma, en este apartado no se
podra comunicar individualmente incidencias ni mensajes, ya que es un apartado de
caracter general.

30¢99 % =1 10:55

Mis avisos

Buscar

APERTURA DE LAS SALAS DE ESTUDIO
A partir de mafiana dia 1 de mayo se podra hacer uso de las

salas de estudios en las residencias de Tafiray de Las Palmas.

CORTE DE AGUA EN LOS APARTAMENTOS 160421 08:5245

.30 habra corte de agua en los

izacion de mantenimiento, se repondra

la mafiana habré corte en el suministro

e trabajos de mantenimiento.

AUSENCIA EN SEMANA SANTA

230321 09:50:58

18:03-2113:26:28

CIERRE DEL COMEDOR EN SEMANA SANTA

Le informamos que el comedor de la Residencia de Tafira
cerr 27 tras servir el desayuno 4 el domingo

4 de abril en el almuerzo.

150321 10:05:05
CIERRE DE LAS SALAS DE ESTUDIOS

Debido a la declaracién del nivel 2 reforzado en Gran Canaria

Tlustracion 3.2: Pantalla de avisos



3.1.1.2. Servicios

Otro de los apartados publicos al que se puede acceder desde el ment inicial de la
aplicacion es el de “Servicios”. En esta seccién se mostrara una serie de enlaces y datos
relevantes a la residencia, como el niimero de teléfono y correo de la residencia, ademas
de un enlace a su pagina web. También se muestran los datos de la tienda de la ULPGC
y de la web del International Mobility Point. En la Ilustracion se puede observar
cada una de las pantallas de los servicios mencionados anteriormente.

R110199 % w1 10:55

Servicios

< Servicios £ Servicios
e

n n "‘TIENDA ULPGC n Q* III\I"IAERPNAT\OI\IAL

ULPGC ULPGC uLpGC ~ =Y MOBILITY POINT

S A S

Liamanos Email Lldmanos Email Lismanos

0 ® ® ® ® o)

Ubicacion Conbeenos Ubicacion Conéeenos Ubicacién Conbeenos

[lustracion 3.3: Pantallas de servicios

3.1.1.3. Mi perfil

Para poder hacer uso de algunas de las funcionalidades esenciales de la aplicacion de
Alloro, sera necesario haber iniciado sesiéon previamente. Para ello existe un apartado
llamado “Mi perfil” en la parte superior derecha del ment inicial de la aplicacién.

Si el usuario accede a “Mi perfil” sin haber iniciado sesion previamente, se mostrara
un formulario para realizar el inicio de sesion, como se puede observar en la primera
imagen de la Iustracion (3.4, Este formulario cuenta ademdas con una opciéon para re-
cuperar la contrasefia. Si por el contrario el usuario ha iniciado sesién previamente en
la aplicacién, apareceran los datos del perfil de inicio de sesién: usuario, nimero de
teléfono y correo, como se puede observar en la segunda imagen de la Ilustracion (3.4}



301100 % == 10:54

Mi perfil

®/

ALLORO

Cerrar sesion

Usuario

Contrasefa

Iniciar

Recordar contrasefia

Volver

[lustraciéon 3.4: Pantallas de inicio de sesién y datos de perfil

3.1.2. Funcionalidades reservadas a usuarios con sesion inicia-
da

3.1.2.1. Mensajes

La aplicacién cuenta con un apartado de “Mensajes”. En este apartado, se podran
ver en forma de historial de mensajes todas las incidencias que se hayan comunicado
en el pasado, como se puede observar en la Ilustracién [3.5 Ademads, al seleccionar
un mensaje en especifico se podra ver con detalle todo el proceso de resolucién de
la incidencia, ya que el personal de la residencia podra ir actualizando el estado de
la misma a medida que se vaya necesitando: cuando la incidencia se traslada al area
indicada para su resolucion, cuando el personal indicado esta encargado de la resolucion
de la incidencia, y finalmente, cuando la incidencia ya esté dada por finalizada. Ademaés,
se puede buscar una incidencia en el historial de mensajes buscando por el titulo.

Si el usuario no tiene la sesién iniciada en el momento de entrar al apartado de “Men-
sajes”, aparecera Unicamente un formulario para el inicio de sesiéon, visto anteriormente
en la Ilustracién 3.4



< Menu Mis mensajes

Buscar

Ratones 08:01:50

Buenos dias. El personal de ma... 19-11-20

Desperfectos habitacion 11:34:07

Buenos dias. El personal de ma... AR

Enchufes habitacién 11:27:42

Buenos dias. El personal de ma... 9810

Desperfectos Cocina 08:39:27 o

Recibida incidencia, informamo.. 29-09-20

Desperfectos bafio 08:39:14 o
29-09-20

Recibida incidencia, informamo..

[lustracién 3.5: Pantalla de mensajes

3.1.2.2. Gestiones (Ausencias)

En el ment inicial existe un apartado denominado “Gestiones”. En este apartado se
engloba tanto la gestion de incidencias como la gestion de ausencias. En primer lugar,
se describira las caracteristicas de la gestion de ausencias.

Las ausencias estan pensadas para que los residentes puedan comunicar al personal
de la residencia un lapso de tiempo en especifico en el que se encontraran fuera de la
misma.

A la hora de anadir una nueva ausencia, el usuario tendra una serie de opciones
disponibles. En primer lugar, se debera seleccionar en qué residencia reside dentro de
las opciones disponibles: Residencia Universitaria de Tafira, Residencia de Las Palmas,
Apartamentos Universitarios o Bungalows. En el siguiente paso, el usuario debera se-
leccionar las fechas en las que estara fuera de la residencia. Para ello, seleccionara tanto
la fecha de salida como la fecha de vuelta. Por tultimo, si el usuario lo considera conve-
niente, podra anadir cualquier observacion que considere necesaria. Todos estos pasos
se pueden observar en la Ilustracion [3.6]

Al igual que con el apartado mencionado anteriormente, si el usuario no tiene la se-
sion iniciada en el momento de entrar al apartado de “Gestiones”, aparecera iinicamente



un formulario para el inicio de sesion.

30699 % w1 10:55

Gestiones

Nueva incidencia

Incidencias ‘ Ausencias

Seleccionar

Salida ‘

Vuelta

Observaciones

Tlustracion 3.6: Pantalla de ausencias

3.1.2.3. Gestiones (Incidencias)

Dentro del apartado de “Gestiones” del menu inicial, existe un apartado para crear
una nueva incidencia. La gestiéon de incidencias estd pensada para que un residente
pueda comunicar de una manera sencilla y detallada cualquier desperfecto que encuentre
en las instalaciones de la residencia, o cualquier otro tipo de queja que requiera solucion.

Para anadir una nueva incidencia mediante la aplicacién, sera necesario que el usua-
rio seleccione la ubicacion desde donde desea realizar la incidencia. Como se ha mencio-
nado previamente, el usuario podra seleccionar la Residencia de Tafira, la Residencia
de Las Palmas, los Apartamentos de Tafira o los Bungalows.

Ademas, dentro de la residencia que seleccione el usuario, la aplicacién permite se-
leccionar el area de servicio de la residencia a la que ira dirigida, que seran: lavanderia,
comedor, recepcién, mantenimiento, limpieza, comunicaciones, equipamiento/infraes-
tructuras, administracion y ruidos.

Por 1ultimo, antes de enviar la nueva incidencia, es necesario que el usuario indique
un titulo explicativo y una pequetia descripcién de la incidencia de 150 caracteres o



menos. Como anadido a la descripcion de las incidencias, es posible anadir imagenes o
audio como archivos adjuntos.

Todo este flujo de trabajo descrito previamente para reportar una nueva incidencia
se puede observar en la Ilustracion

Una vez enviada la incidencia, se podra seguir su resolucién en el apartado de
“Mensajes”, descrito anteriormente.

Si el usuario intenta entrar en este apartado sin tener una sesién iniciada, aparecera
la misma pantalla de formulario de login que en los apartados previamente descritos,
ya que esta funcionalidad esta tinicamente disponible para usuarios con sesiéon iniciada.

é Seleccionar Incidencias &~ Seleccionar Incidencias

Residencias

Nueva incidencia *

Gestiones

¥ Residencia Campus de Tafira

» Incidencias
v Residencias

Incidencias ‘ Ausencias

Lavanderia
¥ Residencia Campus de Tafira

¥ Incidencias Comedor B4
— » Apartamentos Campus de Tafira Recepcion
» Residencia Las Palmas
Mantenimiento
» Bungalows
Limpieza
0] \!J Comunicaciones

Equipamiento/Infraestructuras

Administracién

Ruidos

[lustracion 3.7: Pantallas para la creaciéon de una incidencia

3.1.3. Carencias de la aplicaciéon actual

Previamente al desarrollo de la aplicacion de este TF'T, se ha realizado un analisis
preliminar para detectar las posibles carencias de la aplicacién actual.

En cuanto al diseno de la aplicaciéon actual, cuenta con un diseno muy simple y
anticuado. Ademads, no se trata de un disefio completamente responsivo, como podemos
observar en varias de las ilustraciones incluidas en el apartado de “Anélisis de las funcio-
nalidades”. En determinados modelos se vera correctamente la aplicacion, mientras que,
en modelos mas modernos de smartphones, la aplicaciéon no se adapta al tamano de la



pantalla. Esto es necesario que sea corregido, ya que puede ocasionar que, dependiendo
del dispositivo con el que se use la aplicacién, pueda llegar a verse poco profesional.
Debido al diseno obsoleto con el que cuenta, puede llegar a resultar en ocasiones poco
intuitivo dependiendo del tramite que se desee realizar.

Por tltimo, actualmente los tramites que se pueden realizar usando esta aplicacion
aun son muy limitados. Como objetivo de este TF'T, se anadiran nuevas funcionalidades
a la aplicacién que puedan aportar valor tanto al personal de la residencia, al facilitarle
ciertos tramites, como al usuario.

3.2. Objetivos iniciales

Teniendo en cuenta el contexto en el que se desarrolld esta primera version de la
aplicacion, el objetivo de este Trabajo de Fin de Titulo consiste principalmente en
transformar la aplicacién existente en una aplicacién web progresiva. Para conseguirlo,
se desarrollara una version mas actualizada de la aplicacion vigente, haciendo uso de
nuevas tecnologias que nos permitiran incluir todas las funcionalidades de una manera
mas eficiente y moderna. De esta forma, los objetivos de este TFT se pueden describir
como:

» Convertir la aplicaciéon en una aplicacion web progresiva mediante el uso de service
workers.

» Replicar y mejorar las funcionalidades existentes actualmente para conseguir como
resultado una versién actualizada y optimizada de Alloro.

o Ofrecer una interfaz mas profesional e intuitiva para los usuarios.

o Incluir nuevas funcionalidades que pueden resultar utiles para el centro y sus
residentes, que sustituiran a los procedimientos realizados de manera tradicional.

Las aplicaciones web progresivas [I] (o PWA por sus siglas en ingles, Progressive Web
Apps) estdn a medio camino entre las aplicaciones web y las aplicaciones nativas: son
basicamente paginas web, pero mediante el uso de Service Workers y otras tecnologias
se comportan mas como aplicaciones nativas que como aplicaciones web. Por lo tanto,
se podria decir que las aplicaciones web progresivas son una evolucion natural de las
aplicaciones web, donde se difumina la barrera entre las paginas web y las aplicaciones,
pudiendo realizar tareas que generalmente solo las aplicaciones nativas podian llevar a
cabo.

Algunos ejemplos son el funcionamiento sin conexién a Internet o la posibilidad de
probar una version mas ligera antes de proceder con un desarrollo nativo.

Ademas, con esta transformacion se pretende simplificar y agilizar el mantenimiento
y desarrollo de nuevas caracteristicas sin que exista una alta dependencia respecto a las

10



actualizaciones de los sistemas operativos iOS y Android.
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4 Competencias

4.1. Comunes a Ingenieria Informatica

4.1.1. CII01

“Capacidad para disenar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas
informaticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos
y a la legislacién y normativa vigente.”

Durante el desarrollo de la aplicaciéon de Alloro se ha desarrollado tanto la parte de
frontend como la del backend, controlando los datos a los que tiene acceso el usuario.

4.1.2. CII08

“Capacidad para analizar, disenar, construir y mantener aplicaciones de forma ro-
busta, segura y eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programaciéon mas
adecuados.”

Con el objetivo de desarrollar una versiéon mejorada de la aplicacion existente, se ha
realizado un andlisis exhaustivo de los diferentes lenguajes y tecnologias disponibles y
se han elegido las opciones teniendo siempre en cuenta cudles eran las mas indicadas
para esta aplicacion.

4.1.3. CII13

“Conocimiento y aplicacion de las herramientas necesarias para el almacenamiento,
procesamiento y acceso a los Sistemas de informacién, incluidos los basados en web.”

Debido a que en este TFT se ha desarrollado una aplicacion web progresiva, el
desarrollo de codigo realizado ha sido similar al que se haria para el de una pagina web.
Ademas, en este proyecto se ha realizado también el desarrollo de la API a la que se
accede para la obtencion de los datos.

12



4.1.4. CI11016

“Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la
ingenieria de software.”

Para el desarrollo de este proyecto se ha utilizado un ciclo de vida incremental o
iterativo, en el que cada iteracién finaliza con la obtenciéon de un producto con mas
valor anadido que en la iteraciéon anterior.

4.1.5. CI11017

“Capacidad para disenar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la
accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.”

Durante el desarrollo de la aplicacién web progresiva de Alloro se ha tenido en cuenta
los principios de disefio recomendados para conseguir una interfaz de usuario intuitiva
y facil de usar por el usuario final.

4.2. Trabajo de Fin de Grado

4.2.1. TFGO1

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

En este proyecto se ha tenido que pasar por fases de desarrollo similares a las
que se harian en un proyecto real. Ademads, para concluir un desarrollo satisfactorio,
ha sido necesario aplicar los conocimientos adquiridos durante el grado de Ingenieria
Informatica.

4.3. Ingenieria de Software

4.3.1. 1IS01

“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,
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sean asequibles de desarrollar y mantener y cumplan normas de calidad, aplicando las
teorias, principios, métodos y practicas de la ingenieria del software.”

Para el desarrollo de esta aplicacion, se ha seguido una metodologia de trabajo en la
que ha sido necesario tener siempre presentes los requisitos del proyecto, consiguiendo
de esta forma una aplicacion que se considere de calidad y que aporte un valor real a
los usuarios objetivos de la misma.

4.3.2. 1S03

“Capacidad de dar solucién a problemas de integracion en funcion de las estrategias,
estandares y tecnologias disponibles.”

Durante el desarrollo de este TFT se ha tenido que hacer uso de diferentes tecno-
logias y herramientas. Ademads, se ha realizado el desarrollo de la parte de interfaz de
usuario o frontend, a la vez que se ha realizado una version simulada del apartado del
backend, por lo que ha sido necesario realizar una integracion de ambas partes.

4.3.3. 1S04

“Capacidad de identificar y analizar problemas y disefiar, desarrollar, implementar,
verificar y documentar soluciones software sobre la base de un conocimiento adecuado
de las teorias, modelos y técnicas actuales. ”

Como en la mayoria de proyectos de desarrollo, durante el proceso de este TF'T se
han encontrado ciertas dificultades. Para poder sobrellevarlas, ha sido necesario una
ardua tarea de investigacion para llegar a las mejores soluciones disponibles que mejor
se adectien a este proyecto y sus necesidades concretas.

14



5 Aportaciones

5.1. Entorno socio-econémico

Este proyecto pondra a disposiciéon tanto de la Residencia Universitaria como de
los residentes un método de comunicacion directo mucho mas eficiente y rapido de lo
que podria ser el método tradicional usando formularios en papel. Esto trae consigo las
siguientes consecuencias positivas:

e La aplicacion estara a disposicion de todos los residentes: debido a la naturaleza de
las aplicaciones web progresivas, todos los residentes podran tener acceso a ella,
sin importar el sistema operativo o dispositivo del que se disponga para poder
acceder a sus funcionalidades.

» Se aumenta la eficacia con la que se realizan y se gestionan todos los tramites
realizados a través de la app: se eliminan casos como podrian ser pérdidas o
confusiones entre los documentos.

e Se disminuye la necesidad de impresiones en papel, que a su vez implica tanto
consecuencias positivas para el medio ambiente como para la propia residencia,
ya que se disminuyen a su vez los gastos econémicos que esto genera.

e Se reduce la necesidad de la comunicacién interpersonal con la residencia. Esto
supone una disminucién de colas y de cantidad de gente a la espera de procesar
un tramite indicado en la recepcion, lo que beneficia tanto al residente como a la
residencia.

o Mejora la comunicaciéon entre la residencia y el residente, ya que este ultimo podra
recibir comentarios sobre los tramites directamente del personal de gerencia.

e Reduce la necesidad de ir en persona a la recepcion de la residencia. En algunos
casos, como puede ser para personas con movilidad reducida, implicaria una me-
jora notoria en la calidad de vida durante su residencia. Igualmente afectaria a
todos aquellos residentes donde tendrian que movilizarse para ir a la recepcién,
como puede ser en los apartamentos de Tafira.
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5.2. Personal

A nivel personal, el desarrollo de este proyecto ha sido una experiencia muy en-
riquecedora. Este proyecto ha brindado la oportunidad de poner a prueba todos los
conocimientos aprendidos a lo largo del grado de Ingenieria Informatica. El hecho de
poder aplicar todos estos conocimientos en un trabajo que engloba todas estas compe-
tencias ha sido una experiencia enriquecedora que ayuda a hacerse una idea sobre como
es el funcionamiento real de un proceso de desarrollo para una aplicacién de este estilo
y todas las fases que abarca. Ademas, ha brindado la oportunidad de aprender nuevas
tecnologias tanto para el desarrollo del backend como del frontend.

Por una parte, durante el desarrollo de este proyecto, se ha tenido que investigar
sobre el funcionamiento y ventajas de las Progressive Web Apps, y sobre como imple-
mentar este tipo de tecnologia. Esto ha resultado muy interesante ya que es un concepto
relativamente novedoso en el ambito de las aplicaciones méviles.

Por otra parte, para el desarrollo del frontend se ha utilizado el framework de Vue,
por lo que ha sido necesario una fase de adquisicién de conocimientos desde cero. En
cuanto al backend, se ha hecho uso de Laravel con PHP, que por un lado ha propor-
cionado la oportunidad de aprender una nueva tecnologia como es Laravel y, por otro,
profundizar en los conocimientos adquiridos en la carrera sobre el lenguaje de PHP.

Como conclusion, este proyecto ha sido una gran aportacion para el desarrollo pro-
fesional, tanto por todos los conocimientos afianzados como por los aprendidos.
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6

6.1.

Tecnologias y herramientas utilizadas

Tecnologias

Las tecnologias utilizadas en este TF'T son las siguientes:

PHP T7: se trata de un lenguaje de programacion del lado del servidor amplia-
mente utilizado para desarrollar paginas web dindmicas e interactivas. Fue uno
de los primeros lenguajes que se podia incrustar en los ficheros HTML, lo que
implica que se hace mas sencillo anadir funcionalidad a las paginas web sin nece-
sidad de llamadas a ficheros externos. Actualmente tiene soporte en la mayoria de
servidores y plataformas sin ningin coste, al tratarse de un lenguaje open source

[21.

Vue: se trata de un framework progresivo de Javascript que se utiliza para el
frontend, es decir, para el desarrollo de interfaces de usuario. Al estar disenado
para utilizarse incrementalmente, se trata de un framework sencillo y facil de
usar y de integrar con otras tecnologias o librerias externas. Ademas, promueve el
desarrollo de Single Page Applications junto con el uso de tecnologias modernas
[3].

Javascript: es un lenguaje de programacion que puede utilizarse tanto del lado
del cliente como del lado del servidor y permite el desarrollo de paginas web
interactivas. Usando Javascript se proporciona al usuario una serie de elementos
interactivos para atraer al usuario, como pueden ser barras de busqueda o refrescar
el contenido de una pagina. Incorporando Javascript se obtiene una pagina més
atractiva para el usuario [4].

Laravel: es un framework de PHP de cédigo abierto disenado para facilitar y
agilizar el desarrollo backend de aplicaciones web proporcionando una estructura y
un punto de partida para la creacion de una aplicacién gracias a sus caracteristicas
integradas, como la inyeccion de dependencias, una capa de abstraccion de la base
de datos, pruebas unitarias y de integracién, entre otros [5].

CSS: se trata de un lenguaje basado en hojas de estilo para describir la presenta-
cion de un documento estructurado en HTML o XML. Mediante el uso de hojas
de estilo CSS se describe cémo se representaran graficamente los diferentes ele-
mentos de una aplicaciéon o pagina web. Se trata de uno de los lenguajes basicos
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6.2.

para el desarrollo de paginas y aplicaciones web y esta estandarizado en todos los
navegadores [6].

HTML: Es un lenguaje de marcado de texto que define la estructura basica y
el contenido de una pagina o aplicaciéon web mediante etiquetas y texto HTML.
Se considera el lenguaje mas importante a la hora de desarrollar paginas web, ya
que su invencién fue una parte crucial para la expansion de la World Wide Web
(WWW). Actualmente, es el estdndar que todos los navegadores han adoptado
para la visualizacién de las paginas webs [7].

Git: es actualmente la herramienta de control de versiones més utilizada alrededor
del mundo. Se trata de una herramienta de cédigo abierto para mantener un
control sobre los cambios que se realizan en el cédigo fuente de un proyecto.
Ademas, esta herramienta facilita mantener una copia de seguridad en la nube
estructurada de todos estos cambios y del codigo fuente actualizado [§].

Node.js y NPM: NPM es una herramienta para la gestion de paquetes o moédulos
de Node.js. Los paquetes de Node.js contienen todos los archivos necesarios para
el uso de un modulo. A su vez, un moédulo es una libreria de Javascript que se
puede anadir en el proyecto para anadir funcionalidades. El programa NPM se
instala autométicamente al instalar Node.js. [9]

Herramientas

Se han utilizado las siguientes herramientas durante el transcurso del proyecto:

PhPStorm: se trata de un entorno de desarrollo para utilizar con herramientas
que utilicen como PHP como lenguaje de programacion, como pueden ser La-
ravel, Symfony, etc. Este IDE (del inglés Integrated Development Environment)
pertenece a la plataforma de JetBrains IntelliJ IDEA [10].

WebStorm: se trata de un entorno de desarrollo para utilizar principalmente con
Javascript y tecnologias o frameworks relacionados, como puede ser Vue, Angular,
React, entre otros. Este IDE pertenece a la plataforma de JetBrains IntelliJ IDEA.

Visual Paradigm: es una herramienta para realizar esquemas o diagramas en
formato UML [11].

Google Chrome: se trata de un navegador web que cuenta con herramientas
que ayudan al desarrollo de aplicaciones web.

Safari: se trata de otro navegador web, utilizado principalmente por dispositivos
que usen iOS o MacOS.

GitHub: es una plataforma para alojar las copias de seguridad del codigo fuente
de un proyecto mediante el uso del sistema de control de versiones de Git.
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e PhpMyAdmin: se trata de una herramienta de PHP con la que se puede admi-
nistrar bases de datos MySQL utilizando un navegador web. Actualmente puede
crear y eliminar bases de datos, crear, eliminar y alterar tablas, borrar, editar y
anadir campos, ejecutar cualquier sentencia SQL, administrar claves en campos,
administrar privilegios y exportar datos en varios formatos [12].

6.3. Servidores

e MAMP: se trata de un entorno de servidor local que se instala en un ordenador
y se utiliza principalmente para trabajar y realizar pruebas en un entorno de
desarrollo local. Utiliza MySQL para las bases de datos y se puede utilizar con
lenguajes como PHP, Python, Perl o Ruby [13].
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7 Normativa y legislacion

7.1. Licencia de Software

Una licencia [I4] se considera un contrato entre el autor de los derechos de ex-
plotaciéon y distribuciéon de una determinada herramienta o tecnologia informatica y
el licenciatario o usuario consumidor, profesional o empresa. Este contrato determina
los términos y condiciones de uso establecidas y los permisos otorgados al usuario so-
bre el producto en concreto. Ademas, las licencias suelen tener un plazo de duracion
determinado.

Las licencias de software [I4] establecen los derechos que se ceden al usuario final
sobre una copia del programa informatico, el plazo de duraciéon de la cesiéon de los
derechos y el ambito geografico en los que se valida el contrato. Ademaéas puede incluir
otro tipo de condiciones de uso que vendran determinadas por el autor del software.

A continuacién se nombraran las diferentes licencias utilizadas en el desarrollo de
este TFT:

7.1.1. Licencia educacional de JetBrains

Para el uso de los entornos de desarrollo de WebStorm, para el desarrollo del frontend
con Vue, y de PhpStorm, para el desarrollo del backend con Laravel, se ha utilizado
una licencia proporcionada para estudiantes perteneciente a JetBrains.

Esta licencia [I5] no puede ser vendida, y en sus condiciones de uso se especifica
que no se pueden utilizar sus productos con propositos econémicos. JetBrains mantiene
todos los derechos sobre los productos, incluyendo la propiedad intelectual.

7.1.2. Licencia publica general

La licencia publica genera de GNU [16] es una de las licencias que ceden derechos
de autor méas utilizada en el mundo del software libre o del cddigo abierto, ya que
concede a los usuarios finales la libertad de poder utilizar el software a su gusto, e
incluso modificarlo.
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El objetivo de las licencias publicas generales es declarar que el software se considera
un software libre, y ademas prevenir de intentos de apropiacion del software por parte
de terceros que deseen la restriccion de uso del mismo, mediante una practica conocida
como copyleft [16].

La mayoria de los programas de licencia GNU son copyleft, aunque no al completo.
Sin embargo, todo el software GNU debe ser software libre [16].

Esta licencia es usada por: Git, MAMP, PhpMyAdmin.

7.1.3. Software gratuito

Bajo esta licencia se ofrece el software con su funcionalidad al completo de manera
gratuita, estando disponible para el uso del usuario pero manteniendo las restricciones
en su copyright, por lo que no se puede modificar o vender como ocurriria con el software
libre [17].

Esta licencia es usada por: Google Chrome, Safari, Visual Paradigm.

7.1.4. Licencia PHP

La licencia PHP [18] es la licencia bajo la que se publica el lenguaje de programacién
de PHP. De acuerdo a la Free Software Foundation es una licencia de software libre que
no es copyleft y de codigo abierto, segin la Open Source Initiative. Debido a la restriccion
en el uso del término "PHP”, no es compatible con la licencia publica general de GNU.

7.1.5. Licencia MIT

La licencia MIT [19] es una licencia de software libre permisiva, por lo que impone
muy pocas limitaciones en la reutilizaciéon y por tanto posee una excelente compati-
bilidad de licencia. Esta licencia es compatible con muchas licencias copyleft, como la
licencia publica general de GNU (el software con licencia MIT puede integrarse en soft-
ware con licencia publica general, pero no al contrario). Ademas, esta licencia no cuenta
con copyright, lo que permite su modificacion.

Esta licencia es usada por: Vue, Laravel, Node.js.
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8 Metodologia de trabajo y planificacion
del proyecto

Las metodologias de trabajo [20] forman actualmente una base muy importante a
la hora de organizar y planificar eficazmente el desarrollo del software. El objetivo de
trabajar haciendo uso de estas metodologias de trabajo consiste principalmente en con-
seguir una organizacion eficaz y adaptada a las necesidades del proyecto en desarrollo.
Asi, utilizando una buena metodologia, se conseguira reducir los errores o retrasos y se
agilizara y mejorard en general el resultado final del desarrollo.

A la hora de escoger una metodologia a seguir para un proyecto, es muy importan-
te considerar factores como costes, planificacion temporal, la dificultad de las tareas,
nimero de personas en el equipo de desarrollo, entre otros.

8.1. Metodologia de trabajo

Teniendo en cuenta todo lo mencionado anteriormente, para este proyecto se ha
utilizado una metodologia incremental o iterativa.

Un desarrollo incremental o iterativo es una implementacion de un ciclo de vida del
software que se enfoca en una implementacion inicial y simplificada del producto que
ird ganando progresivamente mas complejidad y funcionalidades en diferentes etapas
incrementales hasta que se concluya el desarrollo [21]. De esta forma, al final de cada
proceso iterativo, se contara con un producto con mas funcionalidades que con el que
partimos.

Una de las ventajas més relevantes del modelo incremental es la posibilidad de com-
probar el funcionamiento de ciertas partes del proyecto antes de su finalizacion, lo que
permite una comunicacion mas fluida con el cliente a la hora de recibir e implementar
el feedback, y asi se conseguird un proceso de desarrollo con un minimo porcentaje de
errores.

Para que esto se pueda llevar a cabo, es muy importante la correcta evaluacion
en las diferentes fases iterativas [22]. Los responsables del proyecto, en este caso los
tutores de este TF'T, deberan valorar si los resultados son los esperados o si es necesario
implementar alguna solucién alternativa en ese punto del desarrollo.
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8.2. Planificacién del proyecto

Previo al comienzo del desarrollo de la aplicacién de Alloro, se realiz6 una planifica-
cién inicial para estimar la duraciéon de todas las tareas necesarias para completar este
TFT, como podemos ver en la Tabla

Fases Duracién Tareas

estimada

(horas)
Estudio  previo /|40 Tarea 1.1: Estudio del problema y limita-
Analisis ciones actuales.

Tarea 1.2: Aprendizaje de herramientas y
conocimientos necesarios.

Tarea 1.3: Especificacion de requisitos.
Disenio / Desarrollo 170 Tarea 2.1: Definicién de tareas a desarro-
llar y planificacion.

Tarea 2.2: Diseno y mockups de las prin-
cipales funcionalidades.

Tarea 2.3: Desarrollo del coédigo en una
aplicacion web progresiva.

Tarea 2.4: Ampliacion de funcionalidades
identificadas en la fase de anélisis.
Evaluacién / Valida- | 35 Tarea 3.1: Desarrollo de pruebas de fun-
cion cionamiento.

Tarea 3.2: Validacion del software desa-
rrollado con la Residencia Universitaria de
Tafira.

Documentaciéon 35 Tarea 4.1: Realizacién de la memoria.
Tarea 4.2: Preparacion de la presentacion
del trabajo.

Tabla 8.1: Tabla de planificacion inicial

Esta planificacion inicial sufrié algunos contratiempos a medida que se avanzaba con
el proyecto, ya que se hicieron presente ciertas dificultades con algunas de las tecnologias
que se iban a utilizar en primer momento, por lo que finalmente la etapa de desarrollo
llevé mas tiempo del que se habia estimado inicialmente.

Durante la primera fase, en la tarea de aprendizaje de herramientas y conocimientos
necesarios, se dedicé una cierta cantidad de horas al aprendizaje del framework de
Angular, ya que en un principio era la tecnologia que se usaria para el desarrollo del
frontend de este proyecto. Sin embargo, una vez pasado a la fase de desarrollo, se
hicieron presente ciertas dificultades a la hora de la utilizacién de esta tecnologia, por

23



lo que se tuvo que realizar un cambio a Vue. Esto ocasion6 una inversiéon de mas horas
de las previstas en la tarea de aprendizaje de herramientas y conocimientos ya que fue
necesario volver a esta fase con el objetivo de familiarizarse con el funcionamiento de
Vue. Ademas, se hizo necesario empezar de nuevo con la fase de desarrollo ya que hubo
que cambiar todo lo que ya estaba hecho en Angular a Vue.

Debido a todo esto, la duracién estimada en horas de la planificacién inicial de
cada tarea se vio afectada tanto en la fase de estudio previo/anélisis como en la fase
de diseno/desarrollo, en las que se tuvieron que invertir mas horas de las estimadas
inicialmente.

8.3. Pre-analisis

Antes de comenzar con la fase de desarrollo, se realizdé un anélisis previo para con-
firmar el estado actual de la aplicacion de Alloro y cudles eran las limitaciones que se
solucionarian en este TF'T.

En primer lugar, se identificaron las tareas bésicas y necesarias con las que nece-
sitaria contar la nueva version revisada de Alloro, que consistiran en una réplica de
las funcionalidades ya existentes en la aplicacion actual con ciertos aspectos mejorados
para proporcionar una mejor experiencia al usuario final.

El primer requisito acordado en esta primera fase fue la migracién de tecnologias,
que en este caso se tratarda de una Progressive Web App, que proporciona una serie de
ventajas de las que disfrutan las aplicaciones nativas con la flexibilidad anadida que
ofrece una pagina web.

La siguiente fase consistié en el aprendizaje de las nuevas tecnologias a utilizar para
el desarrollo de este TFT. Para esta fase se invirtieron una serie de horas con el objetivo
de familiarizarse con las nuevas tecnologias.

Una vez adquiridos los conocimientos necesarios, se comenzo con el desarrollo de
este proyecto. Como se menciond anteriormente, siguiendo la metodologia incremental
en la que se basa este proyecto, se realizaron la siguiente serie de iteraciones:

1. Iteraciéon 1: Instalacién de las herramientas necesarias para el futuro desarrollo.
Primera versién del aspecto de la aplicaciéon, realizando un prototipo haciendo
uso de una plantilla proporcionada por el tutor.

2. Iteracion 2: Réplica de las funcionalidades existentes en la aplicacion actual en
el proyecto como una aplicacién web progresiva.

3. Iteracion 3: Modificacién de aspecto y funcionamiento de las funcionalidades
existentes segin feedback recibido y anadido de nuevas funcionalidades.
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4. Tteracion 4: Despliegue de la aplicacién para poder llevar a cabo pruebas de
funcionamiento.
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9

Analisis

En esta secciéon se hablara de los resultados de la etapa de analisis de la aplicacion
de Alloro y sus principales funcionalidades y requisitos.

9.1.

A

Actores

continuacion se explicard la funciéon de cada uno de los actores de la aplicacion

identificados en la fase de analisis, indicando qué papel tienen dentro de la aplicacion
Alloro.

9.1.1. Gestor de la residencia

Las principales funciones del gestor de la residencia son las siguientes:

Gestion de avisos: el gestor de la residencia podra mandar avisos a los residentes
o usuarios de la aplicacion para comunicar a todos los residentes una informacion
que se considere importante. Estos avisos seran piblicos e iguales para todos los
usuarios.

Gestién de incidencias: el gestor se encargara de gestionar adecuadamente to-
das aquellas incidencias reportadas por cada uno de los usuarios de la aplicacién.
Esto significa que debera mantener un seguimiento sobre el proceso de la inci-
dencia y comunicarle al residente en todo momento cémo se esté solucionando la
incidencia reportada. A su vez, sera el responsable de cerrar una incidencia una
vez se considera resuelta.

Registro de usuarios: la gestion de la residencia sera el area encargada de
registrar a los usuarios para que puedan iniciar sesién en la aplicacién y hacer uso
de las funcionalidades reservadas a usuarios con sesién iniciada.

9.1.2. Residente

El
trata

actor mas importante de la aplicacién de Alloro serd el del residente, ya que se
del usuario objetivo de este proyecto. Las principales funcionalidades del residente
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en la aplicacion serdn las siguientes:

e Inicio de sesion: para algunas de las funcionalidades béasicas de la aplicacion,
serd necesario que el usuario inicie sesion para tener acceso a ellas.

e Creacién de nuevas incidencias: los residentes podran en cualquier momento
reportar una nueva incidencia. Para hacerlo, tendran que rellenar un formulario
en el que se especificara la residencia en la que se alojan, el area al que pertenece
la incidencia a reportar, y por ultimo, serd necesario anadir un titulo y descripcién
para explicar detalladamente la incidencia. Ademas, se podra anadir imagenes o
audio como ficheros adjuntos.

» Seguimiento de incidencias: una vez una incidencia ha sido creada, el residente
podra realizar un seguimiento de la misma. La gestion de la residencia mantendra
informado al residente sobre el proceso, y a su vez, este podra responder a la
residencia si lo necesita. De la misma forma, se podra anadir imégenes o audio
como ficheros adjuntos.

« Reporte de ausencias: una de las principales funcionalidades de la aplicacion
es la posibilidad de reportar una ausencia programada por parte del residente. La
residencia necesita saber todos aquellos lapsos de tiempo en los que un residente
no se alojara en su habitacion. El usuario podré enviar el rango de fechas en las
que se encontrara fuera para que la residencia lo registre adecuadamente.

e Visualizacion de avisos: otra de las principales funcionalidades de la aplica-
cién es que los usuarios reciban diariamente avisos importantes por parte de la
residencia.

Hasta este punto, las funcionalidades identificadas son las ya existentes en la aplicacion
actual. A continuaciéon se mencionaran las nuevas funcionalidades anadidas:

o Filtrar y ordenar avisos e incidencias: para la comodidad del usuario, se
podra buscar una incidencia o aviso en concreto haciendo uso de una barra de
busqueda, asi como ordenar por titulo o por fecha.

« Reserva de estancias comunes: el residente podra hacer uso de la aplicacion
para reservar en una determinada fecha y hora una estancia de la residencia. Las
estancias disponibles seran: comedor, cancha de baloncesto, canchas de padel y
sala comun.

e Ver reservas: los usuarios podran ver las reservas futuras que hayan realizado
para cada una de las estancias disponibles. Para cada reserva, se podra ver la
fecha, la hora y la duracién de la misma.

e Filtrar reservas por fecha: el usuario podra filtrar las reservas por una fecha
especifica para reducir la cantidad de reservas que visualiza en la pagina.

o Cancelar reservas: a la hora de visualizar las reservas futuras que tiene un
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usuario, este podra cancelar una reserva si lo considera necesario.

« Rellenar formulario de estado inicial de la habitacién: al comienzo de la
estancia del nuevo ano escolar, todos los residentes tendran la opcion de rellenar
un formulario de estado inicial de la habitacién, mediante el cual se podra informar
de los imperfectos identificados en la habitacion al inicio de la estancia.

e Ver estado inicial de habitacién: una vez enviado el formulario de estado
inicial de la habitacion, el usuario podra consultarlo en cualquier momento. No
serd posible editar esta informacién, inicamente consultarla.

« Enviar mensajes a la residencia: dentro del apartado de mensajes, el usua-
rio contard con una conversacion fija con la residencia, en la que podrda mandar
mensajes a la gestion de la residencia siempre que considere necesario. Se podra
adjuntar imagenes a los mensajes.

9.2. Requisitos

Para la representacion de los requisitos funcionales de la aplicacién de Alloro, se ha
hecho uso del lenguaje de modelado UML empleando la herramienta Visual Paradigm.

El lenguaje unificado de modelado (o UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling
Language) [23] se trata del lenguaje de modelado de aplicaciones software mas utiliza-
do actualmente. Se utiliza para representar y especificar aspectos conceptuales como
funcionalidades o procesos de un proyecto de software. Es decir, se trata del lenguaje
mas utilizado para describir el modelo de un proyecto.

La eleccion de utilizar Visual Paradigm como herramienta para la realizacién de
estos esquemas se ha basado en dos razones principales: por un lado, se trata de un
software online gratuito, el cual ofrece todas las funcionalidades para uso personal. Por
otro lado, es una herramienta muy completa y facil de utilizar, lo que significa menos
tiempo de aprendizaje dedicado a esta herramienta.

Como los objetivos de este Trabajo de Fin de Titulo se basan exclusivamente en las
funcionalidades de la aplicacién del lado de los residentes, se analizaran inicamente los
casos de uso pertenecientes a este actor.

9.2.1. Casos de uso

A continuacién se mostraran los diferentes diagramas de casos de uso para ilustrar
todos los requisitos funcionales identificados en el analisis. Se dividiran los diferentes
casos de uso en distintas imagenes para facilitar su visualizacion. Ademas, se distinguira
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entre requisitos ya existentes en la aplicacion actual, representados con el color azul, y
las nuevas funcionalidades anadidas en este TFT, representadas en color amarillo.

Ver mensajes de residencia

Gestionar mensajes }<|

Ver mensajes de incidencia

Gestionar incidencias
Gestionar ausencias

Gestionar estado inicial
Gestionar reservas

[ustracién 9.1: Diagrama de casos de uso (Resumen)

Gestionar perfil

—

\ Gestionar avisos

Usuario

Gestionar tramites <]

Ver servicios

En la Tlustracion [9.1] se muestran todos los casos de uso generales que se encontraran
en la aplicacion, mas detallados en los diagramas que se mostraran a continuacion.

5. Adjuntar imagenes

1. Ver mensajes de resi

i

Usuario

6. Adjuntar audio

. Ordenar mensajes, 8. Filtrar mensajes

[lustracién 9.2: Diagrama de casos de uso (Gestionar mensajes)
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En la Ilustracion |9.2se muestra el diagrama que describe el caso de uso de “Gestionar
mensajes”. En esta seccién se encuentra una nueva funcionalidad anadida en este TFT:
“Ver mensajes de la residencia”, que consistird en un chat reservado unicamente a la
comunicacion directa del personal de la residencia con el usuario.

<
11. Cerrar sesion

[ustracién 9.3: Diagrama de casos de uso (Gestionar perfil)

10. Ver datos de perfil

Gestionar perfil

Usuario

En la Ilustracién[9.3se muestra el diagrama que describe el caso de uso de “Gestionar
perfil”. En esta secciéon se encuentran las funcionalidades bésicas de inicio y cierre de

sesién de usuario.
<<Extend>> <<Extend>>
6. Adjuntar audio )- - ------------~ c------------- 5. Adjuntar imagenes,

Gestionar incidencias

[ustracion 9.4: Diagrama de casos de uso (Gestionar incidencias)

2. Enviar nueva incidenci

Usuario

En la Ilustracion [9.4]se muestra el diagrama que describe el caso de uso de “Gestionar
incidencias”. Se trata de una funcionalidad replicada de la aplicacién actual de Alloro,
ya que es uno de los casos de uso més importantes.
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<<Extend>>
Gestionar avisos < 13. Ver avisos J<c-----------------

Usuario <<Extend>>

15. Ordenar avisos

[ustracién 9.5: Diagrama de casos de uso (Gestionar avisos)

En la Tlustracion [9.5)se muestra el diagrama que describe el caso de uso de“Gestionar
avisos”. Este caso de uso es una version revisada de la funcionalidad de avisos de la
aplicacion actual.

Gestionar estado inicial <— 77" 19. Rellenar inventario
<<Extend>>
18. Ver estado de la habitacién

[lustracion 9.6: Diagrama de casos de uso (Gestionar estado inicial)

Usuario

En la Ilustracién[9.6]se muestra el diagrama que describe el caso de uso de “Gestionar
estado inicial”. Se trata de uno de los nuevos casos de uso que se han anadido en este
TFT, y consiste en una funcionalidad para que el usuario pueda reportar el estado
inicial de su habitaciéon haciendo uso de la aplicacion.
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20. Crear nueva reserva

Gestionar reservas

Usuario

21. Ver reservas por estancia };------ {

[lustracion 9.7: Diagrama de casos de uso (Gestionar reservas)

En la Ilustracién[0.7se muestra el diagrama que describe el caso de uso de “Gestionar
reservas”. Se trata de otro de los nuevos casos de uso anadidos, y consiste en una nueva
funcionalidad para poder realizar reservas de las estancias comunes de la residencia.

24 Ver listado de ausencias

Gestionar ausencias

Usuario

25. Enviar nueva ausencia

Hustracién 9.8: Diagrama de casos de uso (Gestionar ausencias)

En la [ustracién 0.8]se muestra el diagrama que describe el caso de uso de “Gestionar

ausencias”. Este caso de uso consiste en una versiéon revisada de la funcionalidad béasica
existente en la aplicacion actual.

32



<<Extend>>

26. Ver informacion de la residencia

Ver servicios )<z ---- -

Usuario

e e ———————

<<Extend>>

27. Ver informaciéon de IMP

[ustracion 9.9: Diagrama de casos de uso (Ver servicios)

En la Ilustracion se muestra el diagrama que describe el caso de uso de “Ver
servicios”. Este caso de uso es una réplica de la funcionalidad de servicios de la aplicacién
en uso.

A continuacién, en la Tabla [0.1 se muestra en un listado condensado los casos de
uso vinculados al residente:

ID Actor Descripcion

1 Usuario | Ver mensajes de residencia
2 Usuario | Ver mensajes de incidencias
3 Usuario | Ver detalles de mensaje

4 Usuario | Mandar mensaje

) Usuario | Adjuntar imagenes

6 Usuario | Adjuntar audio

7 Usuario | Ordenar mensajes

8 Usuario | Filtrar mensajes

9 Usuario | Iniciar sesién

10 Usuario | Ver datos de perfil

11 Usuario | Cerrar sesion

12 Usuario | Enviar nueva incidencia

13 Usuario | Ver avisos

14 Usuario | Ver aviso

15 Usuario | Ordenar avisos

16 Usuario | Filtrar avisos

17 Usuario | Enviar formulario estado inicial
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18 Usuario | Ver estado de la habitacion

19 Usuario | Rellenar inventario

20 Usuario | Crear nueva reserva

21 Usuario | Ver reservas por estancia

22 Usuario | Filtrar por fecha

23 Usuario | Cancelar reserva

24 Usuario | Ver listado de ausencias

25 Usuario | Enviar nueva ausencia

26 Usuario | Ver informacién de la residencia
27 Usuario | Ver informacién de IMP

Tabla 9.1: Resumen de casos de uso para Usuario

9.3. Especificacion de casos de uso

La especificacion de casos de uso sirve para proporcionar una descripcién del flujo
y estructura que represente los requisitos funcionales de un proyecto software [24].

En el anexo[A]se mostraran las especificaciones de los casos de uso que se consideran
mas importantes a la hora del desarrollo de la aplicacién de Alloro. Como se ha mencio-
nado anteriormente, los objetivos de este TFT abarcan tinicamente las funcionalidades
relacionadas con el actor de usuario o residente, por lo que sera el tinico actor para el
que se analizara sus casos de uso.

En la ilustraciéon [9.10] se puede observar un ejemplo de especificacién de caso de uso
con la misma estructura que los que estaran incluidos en el anexo.
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CASO DE USO H Ver detalles de mensaje

Flujo normal Paso  Accion
1 Se accede al apartado de mensajes
2 Se selecciona la conversacion de la que se desea ver los
mensajes

Variaciones Paso Accion

[ustracion 9.10: Especificacion caso de uso ver mensajes



10 Diseno

10.1. Diseno de la arquitectura del proyecto

La programaciéon por capas consiste en una estructura de desarrollo de software que
se basa en el desacoplamiento de las diferentes capas que conforman un proyecto de
software. Las diferentes capas en las que se puede dividir el desarrollo de un proyecto
software son las siguientes: capa de presentacion o frontend, capa de negocio o backend
y capa de datos [25].

En la ilustracion se puede observar el esquema general de una arquitectura por
capas: la capa de presentacién se comunica con la capa de negocio para realizar las
peticiones del usuario. La capa de negocio se comunica con la capa de datos para poder
proporcionarle una respuesta a la peticién del usuario. Por tdltimo, la capa de negocio
comunica esta respuesta de nuevo a la capa de presentacion.

1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

N ;
= =
SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
CLIENTES NEGOCIACION DE DATOS

[lustracion  10.1: Esquema de arquitectura por capas. Recuperada de
https://es.wikipedia.org/wiki/Programacion_por_capas

Los beneficio de trabajar en el desarrollo de un proyecto software haciendo uso de
este tipo de arquitectura son los siguientes:
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o Aislamiento: uno de las ventajas de utilizar una arquitectura por capas consis-
te en el aislamiento que se obtiene a la hora de realizar cambios dentro de un
proyecto. Cuando surja la necesidad de efectuar un cambio, este no afectara a la
totalidad del proyecto, sino a un tinico modulo, lo que reduce el impacto de posi-

bles cambios en el codigo y favorece el desarrollo de un cédigo limpio y modular
[25].

« Facilmente escalable: al tener un gran nivel de desacoplamiento entre capas,
se aumenta la escalabilidad del proyecto.

o Facil mantenimiento: el hecho de tener las capas de un proyecto tan claramente
diferenciadas tiene como consecuencia un mantenimiento mucho mas sencillo de
realizar.

o Distribucién de trabajo: trabajar con este tipo de arquitecturas permite una
distribucion de trabajo mucho mas desacoplado. Mientras un equipo de desarrollo
trabaja en uno de los niveles, el resto puede trabajar en otro médulo completa-
mente abstraido de los cambios que se estan realizando [25].

Actualmente, el disefio de proyectos de software con una arquitectura por capas es
el méas utilizado debido a todas las ventajas mencionadas anteriormente [25].

10.1.1. Capa de presentaciéon

La capa de presentacién [25] la constituye todo aquello que ve el usuario al usar
la aplicacion. También se conoce como interfaz de usuario o frontend. En este TF'T, la
capa de presentacién consiste en la aplicacién web progresiva “Alloro”, a la que tendran
acceso los residentes para la realizacién de tramites con la Residencia.

Para el desarrollo de esta interfaz de usuario, se ha utilizado el framework de desa-
rrollo Vue, que cuenta con soporte para aplicaciones web progresivas. El disenio de la
aplicacion frontend se baso en los requisitos funcionales del usuario de la aplicacion, es
decir, de los residentes.

La aplicacion desarrollada, al tratarse de una aplicacion web progresiva, podra uti-
lizarse en cualquier dispositivo o sistema operativo, tanto mévil como de escritorio, en
su version web y en su version instalable.

10.1.2. Capa de negocio
La capa de negocio [25] consiste en el programa que se encarga de recibir todas las

peticiones que realizan los usuarios de la aplicacion y aplicar la légica adecuada para
enviar las respuestas. Se denomina capa de negocio dado que es en esta capa donde se
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establecen todas aquellas reglas que deberan cumplirse en el uso de la aplicacion. Esta
capa también se conoce como backend.

El backend requiere ademés comunicacion tanto con la capa de presentacion como
con la capa de datos, ya que recibird las peticiones desde el usuario y necesitara acceder
a los datos para poder enviar la respuesta.

Para este desarrollo, se ha hecho uso del framework Laravel. Laravel es un framework
de PHP de cédigo abierto, disenado para agilizar el desarrollo backend de aplicaciones
web [5]. Mediante el uso de esta tecnologia se realizo el desarrollo de una API comple-
tamente funcional que pudiese simular al completo las caracteristicas necesarias para el
cumplimiento de los requisitos funcionales.

10.1.3. Capa de datos

La capa de datos consiste en el lugar donde estan almacenados todos los datos de
la aplicacién y es la capa encargada de acceder a ellos.

La base de datos utilizada para este proyecto es una base de datos MySQL. En este
caso, el desarrollo de la capa de datos se ha realizado integrado con la capa de negocio,
ya que Laravel cuenta con una herramienta para la interaccién con la base de datos
llamada Eloquent. Al utilizar Eloquent, cada tabla de a base de datos tiene asociado
un “Modelogorrespondiente, que sera el que se utilizara para acceder a los datos de la
tabla [26].

Las instancias de los modelos de las tablas de base de datos contendran toda la
informacion de las columnas que contendra cada tabla en la base de datos, asi como las
relaciones que puedan existir entre distintas tablas.

Ademas, Eloquent proporciona otras herramientas para la administracién de las
bases de datos:

o Migraciones: las migraciones se usan para crear automaticamente las tablas que
se necesiten dentro de la base de datos. Una vez creados los modelos necesarios y
las migraciones asociadas correspondientes, para actualizar la base de datos so6lo
es necesario ejecutar el comando “php artisan migrate:fresh”, que se encargara de
limpiar la base de datos y ejecutar todas las migraciones existentes.

o Seeders: los seeders se utilizan para alimentar a una tabla con unos datos pre-
definidos. Para alimentar las tablas de la base de datos, una vez actualizada la
base de datos con las migraciones existentes, se ejecuta el comando “php artisan
db:seed”.

De esta forma, se puede utilizar las herramientas que ofrece Eloquent para la adminis-
tracion de la base de datos, ya sea anadir una nueva tabla a la base de datos o actualizar
los datos de una tabla.
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10.2. Principios de diseno

Uno de los aspectos mas importantes al trabajar en el desarrollo de un proyecto de
software frontend es considerar el diseno de interfaz de usuario que tendra la aplicacion.
Para esto se tendra en cuenta todas aquellas caracteristicas que puedan favorecer a que
el usuario la considere intuitiva, que le resulte sencillo relacionarse con ella y realizar
las acciones que desee.

En este TFT se han seguido los principios de disenio definidos por Ben Shneiderman,
conocidos como las “ocho reglas de oro del disenio de interfaces”[27].

1.

Consistencia: el primero de los principios de Shneiderman es el de la consis-
tencia. Para conseguir esta consistencia, es necesario buscar el desarrollo de una
interfaz de usuario cohesiva. Esto se consigue con unos patrones de disefio consis-
tentes, mediante el uso de tipografia consistente o de los colores utilizados. Debido
a que en este TFT se ha hecho uso de una plantilla, ha facilitado conseguir una
consistencia muy alta en el apartado grafico [27].

Informar al usuario: otro de los apartados de diseno més importantes es el
de mantener siempre al usuario informado sobre la consecuencia de las acciones
que realiza sobre la aplicaciéon [27]. Para conseguir este tipo de retroalimentacién
hacia el usuario, se hace uso de ventanas emergentes que confirman las acciones
realizadas por el usuario, o que bien buscan una doble confirmacién para realizar
la accién deseada.

Atajos: en las aplicaciones actuales un aspecto muy comun que se suele imple-
mentar son los atajos, ya que, para tareas que se realizan de manera recurrente,
son de gran utilidad [27]. En esta aplicacién se aplican todos los atajos méas comu-
nes aplicables a la mayoria de aplicaciones web: como el de copiar, pegar, entre
otros.

Dialogos: el uso de los didlogos constituye una caracteristica muy importante de
un buen desarrollo de interfaces de usuario. Los didlogos se utilizan para avisar
al usuario de las consecuencias producidas por las acciones realizadas [27]. En
la aplicacién de Alloro, se hace uso de los didlogos para avisar al usuario de las
consecuencias que se produciran por una determinada accién o para realizar una
doble confirmacién para acciones delicadas, como puede ser cancelar una reserva.

Manejo de errores: un aspecto esencial para el desarrollo de una buena interfaz
de usuario es el manejo de errores. Los sistemas deben disenarse para estar, dentro
de lo posible, a prueba de errores. Sin embargo, de vez en cuando se produciran
errores inevitables. En estos casos, es imprescindible que los usuarios reciban
instrucciones sencillas para resolver el problema de la forma mas rapida posible
[27]. En la aplicacion de Alloro, se controlan todo este tipo de errores mandando
siempre un mensaje al usuario explicando por qué ha sucedido el error y como
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solucionarlo.

Permitir el retroceso de acciones: para un buen diseno de interfaz de usuario,
es esencial que el usuario se sienta coémodo con sus acciones y pueda retroceder
en cualquier momento. En la aplicaciéon de Alloro, el retroceso de ciertas acciones
viene determinado por los requisitos funcionales que permite la residencia. Sin
embargo, siempre existiran ciertas acciones que el usuario puede revertir. A la
hora de seleccionar imégenes o audio en mensajes, en el caso de equivocarse,
siempre podra seleccionar nuevas imagenes limpiando la selecciéon anterior. De la
misma forma, si se realiza una reserva, siempre tendra la opcién de cancelarla.

Control interno: otro de los principios mas importantes de disefio de interfa-
ces es conseguir que el usuario sienta que siempre tiene el control sobre lo que
sucede en la aplicacién; es decir, que sea siempre el usuario el que, mediante sus
acciones, inicie los sucesos [27]. En la aplicacion de Alloro, el usuario tiene el con-
trol completo sobre los eventos que se producen, ya que, si el usuario no realiza
ningtin cambio en las opciones del ment, no se lanzara ningin evento visible en
la aplicacion.

Reducir la carga de memoria: por ultimo, es muy importante en un buen
disefio de usuario no recurrir a la memoria de largo plazo del usuario. Esto quiere
decir que hay que evitar en la medida de lo posible que el usuario tenga que
recordar caracteristicas especificas de la aplicacién para que pueda utilizarla. Para
conseguir esto, se suelen usar elementos que son familiares para el usuario. Con
esto se consigue aprovechar el conocimiento previo que puede poseer el usuario
sobre ciertos elementos, como puede ser la barra de menus, utilizada en una
amplia gama de aplicaciones de todo tipo de contenidos, el uso de pop ups de
confirmacion, etc.
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11 Desarrollo

Este TFT se compone de dos partes diferenciadas: el frontend y el backend. Para am-
bas partes se ha utilizado un repositorio en GitHub para alojar el cédigo. El repositorio
utilizado para el frontend es el siguiente: https://github.com/sseunie/alloro_pwa. Para
el codigo de la APT se ha usado el siguiente repositorio: https://github.com /sseunie/alloro-

api.

11.1. Plantilla

Para el desarrollo de este TFT se decidi6 inicialmente hacer uso de una plantilla que
redujera significativamente el tiempo de desarrollo de hojas de estilo en CSS y HTML
para el disefio de interfaz de usuario.

La eleccién de la plantilla se centrd principalmente en encontrar alguna que tuviese
soporte para aplicaciones web progresivas, ya que es el aspecto mas importante del
desarrollo de la aplicaciéon revisada de Alloro.

Finalmente, tras un estudio de las plantillas disponibles en el portal de themeforest,
se decidi6 por la plantilla que se muestra en la Ilustracién llamada “Azures Mobile
Template € PWA”.
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MOBILE

PWA - Progressive Web App

Light & Dark + Auto Dark Mode
Fixed Footer and Sidebar Menu

30 Beautiful Color Schemes

100+ Ultra Flexible Components
230+ Pages Included + RTL Ready

BOOTSTRAP 5 + SAAS

[ustracién 11.1: Plantilla seleccionada. Recuperada de https://themeforest.net/

Para facilitar el uso de la plantilla, esta cuenta con un manual de uso donde se podra
leer todas las indicaciones pertinentes ademas de informacion adicional como puede ser
el uso de los colores, la estructura del HTML requerida o dénde encontrar los diferentes
componentes disponibles.

Como primer paso en el desarrollo de este proyecto, se procedié a realizar un pro-
totipo utilizando los componentes que proporcionaba la plantilla, con el objetivo de
comprobar si se podria llegar a un buen resultado utilizando estos componentes. A la
hora de usar todos estos componentes, se pueden encontrar en la pagina principal de la
misma. Una vez esté decidido cudl es el que se desea utilizar, solo es necesario copiar
y pegar la estructura HTML de dicho componente o pagina en el proyecto, teniendo
siempre en consideraciéon la estructura HTML concreta que precisa la plantilla para
su buen funcionamiento. En esta parte del desarrollo se realizé6 una primera toma de
contacto con la plantilla, sin afiadir ningin tipo de funcionalidad al proyecto.

11.2. Vue 3

En un primer lugar, para el desarrollo de este TFT, se habia propuesto el uso del
framework de Angular, ya que se trata de uno de los frameworks mas populares y
que proporciona soporte a proyectos de desarrollo de aplicaciones web progresivas. Sin
embargo, a continuacion se argumentaran las razones por las que se decidié el cambio
de tecnologia de Angular a Vue.
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En un primer momento, se comenzo el desarrollo del proyecto de este TF'T apren-
diendo las nociones basicas de Angular y poniéndolas en practica. Sin embargo, como se
ha mencionado en el apartado anterior, para el desarrollo de esta aplicacién se decidio
hacer uso de una plantilla. Una vez se comenz6 el desarrollo en Angular del proyecto y
se intento integrar con la plantilla adquirida, surgieron una serie de problemas de uso.
Debido a que la plantilla no estaba preparada para ser utilizada con frameworks como
Angular, fue necesario realizar una serie de ajustes para intentar integrar ambas partes.

Sin embargo, después de una larga serie de pruebas, se concluyé que la mejor solucion
consistia en realizar un cambio de tecnologias, y se procedié a buscar una alternativa
al framework de Angular.

La primera alternativa que seguia a Angular por popularidad fue Vue, ya que se
trata de un framework relativamente novedoso que utiliza Javascript y guarda cierto
parecido con Angular. Ademés, Vue cuenta también con soporte para aplicaciones web
progresivas, soportando ademas la instalacion de plugins para automatizar el desarrollo
de las mismas.

Vue [3] es un framework progresivo dedicado al desarrollo de interfaces de usuario.
Se trata de un framework muy sencillo y facil de usar que ademas, se puede integrar con
otras librerias de terceros o proyectos existentes muy facilmente. El uso de Vue ofrece
las siguientes ventajas:

e Framework MVVM: Vue sigue un patrén de arquitectura software llama-
do modelo-vista-modelo de vista, (MVVM por sus siglas en inglés model-view-
viewmodel), que se caracteriza por desacoplar la légica de un proyecto de la inter-
faz de usuario [28]. Con frameworks de tipo MVVM se pueden conseguir proyectos
con un cdigo muy bien estructurado [29].

e Vinculacién de datos bidireccional: Vue emplea una vinculacion de datos
bidireccional que se sincroniza con el esquema DOM del proyecto [29].

o Templates declarativos: uno de los aspectos mas caracteristicos de Vue es el
c6digo HTML facilmente modificable [29].

« DOM Virtual: el uso de un DOM virtual proporciona un mejor rendimiento.
De echo, se considera a Vue como uno de los framworks lideres en rendimiento de
renderizado [29].

o« Tamano de Vue: se trata de un framework muy ligero, lo que hace que se
reduzcan los tiempos de carga y aumente la velocidad de las aplicaciones web.
Ademas, se trata de un tamano flexible que puede aumentarse si se necesita el
uso de aplicaciones o librerias de terceros [29)].

o Facilidad de uso: Vue es considerado un framework mas sencillo y réapido de
aprender que otros como Angular o React, ya que ademés usa vanilla Javascript.
Ademas, cuenta con una documentacién muy extensa que ayuda a los desarro-
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lladores a adquirir rdpidamente las nociones basicas para comenzar el desarrollo

[29].
Una vez pasado el proyecto a Vue, se detectd que el problema surgia por el javascript
que proporcionaba la plantilla, y que no tenia que ver con el framework que se estaba
usando. Sin embargo, por todas estas ventajas mencionadas anteriormente, ademés de

preferencia personal, se decidié continuar el proyecto haciendo uso del framework de
Vue.

11.2.1. Estructura del proyecto

Como la mayoria de frameworks de desarrollo, Vue tiene una estructura de proyec-
tos especifica que es necesario conocer para poder desarrollar un buen codigo. En la
ilustracion [11.2]se puede observar la estructura general que se obtiene después de crear
un nuevo proyecto en Vue.

IE node_modules/ & .browserslistrc
FT public/ env
B src/ @ .eslintrc.js
@ essets/ 4> .gitignore
K7 components/ babel.config. js
¥, router/ @ cypress. json
R store/ & Jest.config. js
K views/ azm package. json
Y App.vue mm package-lock. json
TS main.ts README . md
TS shims-vue.d.ts TS tsconfig. json
P5 tests/ ¥ vie.config. js

[lustracion 11.2: Estructura general de proyectos en Vue. Recuperada de:
https://lenguajejs.com/vuejs/introduccion/estructura-carpetas/

Comenzando por el primer eslabén en la estructura del proyecto, el directorio raiz, se
explicaran los archivos y carpetas existentes en el proyecto de este TFT mas relevantes:

e .env: contiene todas las variables de entorno del proyecto. En este fichero se
guarda como variable de entorno la URL de las llamadas a la API, para acceder
a ella desde cualquier parte del proyecto.

« .gitignore: indica los ficheros o carpetas que deben ser ignorados por Git.

» package.json: se trata de un fichero JSON que contiene la informaciéon de todas
las dependencias de Node.js utilizadas en el proyecto.
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 node_modules: en esta carpeta es donde se encuentran todas las dependencias
que se generan con NPM (el gestor de paquetes).

e public: en esta carpeta se almacenaran los ficheros estaticos que no necesitan ser
procesados por Vue, como son el icono de la aplicacion o el fichero index.html.

e src: se trata de la carpeta mas importante del proyecto ya que es donde se alma-
cenan todos los archivos que configuran el cédigo fuente del proyecto.

o App.vue: el fichero App.vue es un componente especial en los proyectos de
Vue, ya que se trata del componente sobre el que se cargaran todos los demés
componentes que conformen la aplicacion.

e main.js: es el fichero encargado de cargar Vue y todos los plugins necesarios.

o registerServiceWorker.js: este fichero aparece en el directorio si se trata
de aplicaciones PWA. Se encarga de registrar el service worker necesario
para la funcionalidad de aplicacién progresiva.

« assets: se utiliza para almacenar ficheros estaticos como iméagenes, a los que
no se podra acceder fuera del codigo del proyecto.

e scripts: esta carpeta fue creada con el objetivo de almacenar todos los scripts
adicionales que fuesen necesarios durante el desarrollo, como pueden ser los
scripts de las llamadas a la API o de la store de Vuex.

e« components: en esta carpeta se almacenan todos los diferentes componentes
en Vue que se han ido creando a lo largo del desarrollo del proyecto.

11.3. Laravel

Para el desarrollo del backend de la aplicacién, se decidié inicialmente realizar una
API completamente simulada, es decir, ejecutar un servidor que simule la logica real
del backend al recibir las llamadas de la aplicacion en Vue.

En un principio, se intenté implementar este servidor haciendo uso de la libreria
json-server para realizar esta tarea. Sin embargo, la dificultad que surgia a la hora de
simular el funcionamiento real era que estas librerias no permitian la carga de imagenes
o audio, una caracteristica esencial en los requisitos funcionales de este proyecto.

Como consecuencia, se decidi6 finalmente utilizar una herramienta en la que se
podria desarrollar una API completamente realista y funcional aunque con alguna de
las funcionalidades limitadas.

Para el desarrollo de esta API se ha utilizado la herramienta de Laravel, debido a
que ofrece las siguientes ventajas:
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e Seguridad: con Laravel resulta muy sencillo implementar medidas de seguridad
[30].

e Mejor rendimiento: a diferencia de otros frameworks en PHP, Laravel soporta
el almacenamiento en caché, lo que mejora considerablemente el rendimiento de
una web [30].

o Facilidad de integracion con librerias de terceros: Laravel hace que la
integraciéon con librerfas de terceros se realice sin dificultades [30].

o Escalabilidad: gracias a la naturaleza escalable de PHP y el soporte incorporado
por Laravel, la escalabilidad de Laravel constituye uno de sus fuertes [30].

o Eloquent: Laravel incluye una herramienta llamada Eloquent para la interaccion
con la base de datos. Cada base de datos tiene un “Modelo”que se usara para
interactuar con su tabla. Ademads, los modelos de eloquent permiten insertar,
actualizar y eliminar facilmente registros de la tabla [5].

« Simple y eficaz: por ultimo, se trata de uno de los frameworks mas usados de
PHP, por lo que cuenta con una documentaciéon muy extensa que convierte a
Laravel en un framework muy facil de aprender [30].

11.3.1. Estructura del proyecto

La estructura de proyectos utilizada para este TFT se basa en la que proporcio-
na Laravel por defecto al crear un nuevo proyecto. A continuacién se describiran los
archivos y carpetas mas relevantes, partiendo desde la raiz del proyecto [31]:

e app: en esta carpeta se almacenara el codigo principal del proyecto. Dentro de
este directorio se pueden encontrar las siguientes carpetas:

o Fwvents: esta carpeta no viene creada por defecto. Para crearla se ejecutan
los comandos php artisan event:generate o php artisan make:event. En esta
carpeta se almacenan todos los eventos que alertan a otros componentes de
la aplicacién de que ha sucedido un evento en concreto.

o Http: este directorio contiene todos los controladores de las clases del pro-
yecto.

o Listeners: esta carpeta no existe por defecto. Para crearla, se ejecutan los
comandos php artisan event:generate o php artisan make:listener. En ella se
almacenan todas las clases que administran los eventos, es decir, escuchan a
los eventos y realizan la l6gica necesaria de respuesta al mismo.

e Models: en esta carpeta se encuentran todos los modelos de Elogquent. Cada
tabla de la base de datos tiene su “Modelo.®duivalente que es el que se utilizara
para interactuar con esa tabla.
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e bootstrap: dentro de esta carpeta se encuentra el fichero app.php que arranca el
framework.

« config: en esta carpeta se almacenan los ficheros de configuracion de la aplicacion.

o database: dentro de esta carpeta se encuentran todas las migraciones y los seeders
para la administracion de la base de datos.

* migrations: dentro de esta carpeta se almacenan las migraciones de la base
de datos.

o seeders: dentro de esta carpeta se encuentran los seeders con los que se
alimentara la base de datos.

o public: en esta carpeta se almacenan los ficheros estaticos, como el fichero in-
dex.php.

o storage: en esta carpeta se almacenan los ficheros generados por el usuario, como
pueden ser imagenes subidas por los usuarios de la aplicacién.

e routes: en esta carpeta se almacenan todas las definiciones de las rutas de la
aplicacion. Por defecto, Laravel crea algunos ficheros, de los cuales los més im-
portantes en este proyecto son los siguientes:

o api.php: contiene todas las rutas disponibles en la API de la aplicacién.

e channels.php: en este fichero se registran todos aquellos canales de trans-
mision de eventos que se necesiten en la aplicacion.

« wvendor: contiene los archivos de las dependencias instaladas a través de Compo-
ser.

11.3.2. Enrutamiento
Para obtener los datos de la base de datos desde el frontend, se ha creado una serie
de rutas de peticiones de datos HT'TP.

Los métodos necesarios para manejar los datos de la base de datos se basan en las
cuatro acciones CRUD (del inglés Create, Read, Update, Delete):

o POST: para crear un nuevo recurso (Create)
o GET: para obtener un recurso (Read)
o PATCH: para actualizar parcialmente un recurso en concreto (Update)

« DELETE: para eliminar un recurso (Delete)
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La eleccién del uso del método PATCH en vez PUT es debido a que se trata de
un método més adecuado para las peticiones en las que el objetivo no es actualizar el
recurso al completo sino una parte del mismo.

[AuthController:: 1
[NotificationsController::

[IncidencesController::
[IncidencesController::

[UsersController::
[UsersController::
[UsersController::

)_
),
)-
)_

[UsersController::

[IncidencesController::
[IncidencesController::
[IncidencesController::
[IncidencesController::
[IncidencesController::

[AbsencesController::
[AbsencesController::

[ReservationsController::
[ReservationsControlle
[ReservationsController::
[ReservationsController::

[ChatsController:: D
[ChatsController::
[ChatsController::

[ustracién 11.3: Rutas creadas para la API

En la creacion de las rutas se ha intentado seguir una estructura coherente y similar
para todas las peticiones, como se puede observar en la ilustracion [11.3]

Al declarar las rutas en Laravel, es necesario hacer uso de la clase Route. A con-
tinuacion, dependera si la ruta a declarar precisa de un mecanismo de autorizaciéon o
no. Si la ruta es de acceso publico, se indicard el método HTTP que se utilizard (get,
post, patch o delete). Adicionalmente, si la URL es de acceso privado, se hard uso del
middleware Sanctum, una herramienta que utiliza Laravel por defecto para llevar a
cabo la autenticacién y autorizacion. Por tltimo, sera necesario indicar la URL de la
peticién, el controlador que gestionara la peticion y el método que contendra la logica
de respuesta a dicha peticion.

11.3.3. Seguridad

La seguridad de la aplicacion se implement6 siguiendo dos conceptos: autenticacion
y autorizaciéon. Ambos procesos se implementaron haciendo uso de la herramienta La-
ravel Sanctum, que se trata de un paquete de Laravel que se utiliza para emitir tokens
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de autenticacién a los usuarios. Laravel Sanctum [32] ofrece esta caracteristica alma-
cenando los tokens de la API del usuario en una tnica tabla de la base de datos y
autorizando las peticiones HTTP entrantes a través de la cabecera Authorization que
debe contener un token valido de la APIL.

Por una parte, la autenticacion se lleva a cabo cuando el usuario inicia sesiéon en la
aplicacion (Login). Este método, si el resultado es un inicio de sesién correcto, devuelve
un JWT necesario para el proceso de autorizacién. JWT (por sus siglas en inglés, JSON
Web Token) se trata de un estdndar que define una manera de transmitir informacién
de forma segura que podré ser verificable, ya que son tokens firmados digitalmente [33].
Con esto se consigue que cada usuario obtenga su propio token para posteriormente
utilizarlo en el proceso de autorizacion.

Finalmente, cuando el usuario realiza un peticion a la API en una ruta protegida por
Sanctum, debera indicar el token JW'T obtenido en el proceso de autenticacion. Este se
deberd indicar en el encabezado Authorization de la peticién como un Bearer token. Si
Laravel comprueba que este token es véalido, autorizara al usuario y le permitira realizar
la consulta.

11.4. Despliegue en Heroku

Debido a que era necesario realizar pruebas y comprobar el correcto funcionamiento
de la aplicacion progresiva y la instalacién en diferentes dispositivos, se decidi6 realizar
el despliegue del proyecto usando la plataforma de Heroku, ya que permite subir los
proyectos de forma gratuita.

Para realizar el despliegue de la aplicacién a la plataforma [34], el primer paso a
realizar es crear una cuenta e instalar el CLI de Heroku. A continuacion se creara una
nueva app dentro de Heroku, en la que se subira el proyecto. Debido a que este TFT
se compone de dos partes diferenciadas, el backend y el frontend, se han creado dos
aplicaciones diferentes en Heroku para poder proceder con el despliegue de ambas a la
plataforma.
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App connected to GitHub
Connected to ] sseunie/alloro_pwa by @ sseunie

Code diffs, manual and auto deploys are

available for this aj
PP -0~ Releases in the activity feed link to GitHub to view commit diffs

@ Automatically deploys from = ¥ master

Automatic deploys You can now change your main deploy branch from "master” to "main" for both manual and automatic deploys, please

Enables a chosen branch to be automatically follow the instructions here

deployed to this app.
\.{) Automatic deploys from ¢ master are enabled

Every push to master will deploy a new version of this app. Deploys happen automatically: be sure that this branch in GitHub is

always in a deployable state and any tests have passed before you push. Learn more

[lustracién 11.4: Despliegue automatico en Heroku

Una vez creadas las aplicaciones en Heroku, existe la posibilidad de enlazar el repo-
sitorio en GitHub a la aplicacién. La ventaja de realizar el despliegue de la aplicacion de
esta forma reside en que se puede configurar de forma que siempre que se realice un push
a una rama determinada, la aplicacion en Heroku se actualiza de manera automaética.
Como consecuencia, este proceso elimina la necesidad de realizar un despliegue manual.
En la ilustracién [11.4] se puede observar la configuracion seleccionada para el despliegue
de la aplicaciéon de Vue. La rama seleccionada para que se actualice ha sido la rama
master, ya que en el desarrollo de este TFT se ha trabajado siguiendo la rama develop
para la mayoria de los cambios en el desarrollo y la rama master para los releases con
ciertos niveles de funcionalidad.

Finalmente, Heroku proporciona una URL predeterminada para la aplicacién crea-
da. Al acceder de esta manera a la aplicacién, se pudo comprobar si podia instalarse
en los dispositivos y que cumpliese con los requisitos necesarios para el buen desarrollo

de una PWA.

11.5. Comprobacién de requisitos PWA

Como ultimo paso del desarrollo, se comprobd que la aplicacion desarrollada cum-
pliera con todos los requisitos necesarios para considerarse una aplicacion web progre-
siva.

Para ello se usé una herramienta [35] desarrollada por Microsoft con el objetivo de
promover el desarrollo de aplicaciones web progresivas llamada “PWA Builder”. Esta
herramienta se usa como apoyo para el desarrollo de ciertos aspectos de una PWA
como los service workers o el web manifest. Ademas, cuenta con un apartado en el que
permite enviar la URL de una aplicaciéon web progresiva y recibir una puntuacion de
acuerdo al funcionamiento de la misma. Usando esta herramienta se envié la URL de
la aplicacion progresiva de Alloro desplegada en Heroku para comprobar que todos los
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requisitos de PWA estuvieran cubiertos y se recibi6 la puntuacion que se puede observar
en la ilustracion 115

Rating
Overview Manifest Options Service Worker Options
‘Your PWA Score
compared with other
developers
— °
~ Manifest »
160
SRR Service Worker ’
Top 100 of all
developers using PWA
Security >

Total Score

o Congrats!
W@’ You have a great PWA!

Tlustracion 11.5: Puntuacién obtenida en PWA Builder

En las siguientes ilustraciones [11.6] [11.7] y [I1.§] se puede observar los requisitos
obligatorios y recomendados del manifiesto JSON, de service workers y de seguridad
para las aplicaciones PWA y la puntuacion recibida en cada uno de ellos.

Manifest v
e You have unlocked the Manifest Badge!

PWABuUilder has analyzed your Web Manifest, check out the results below. If you are missing something, tap Manifest Options to update your Manifest.

Manifest Options

Required Recommended

Web Manifest Properly Attached Specifies a display mode

Lists icons for add to home screen Has a background color

Contains name property Has a theme color

Contains short_name property Specifies an orientation mode (]

Designates a start_url Contains screenshots for app store listings ]

Has a square PNG icon 512x512 or larger Has a maskable PNG icon

512x512 or larger icon can be loaded succesfully from the network Lists shortcuts for quick access (]
Contains categories to classify the app 0

[ustracién 11.6: Requisitos de manifiesto web para PWA

o1



Service Worker >
You have unlocked the Service Worker Badge!

PWABuUilder has analyzed your Service Worker, check out the results below. Want to add a Service Worker or check out our pre-built Service Workers? Tap Service Worker

Options.

Service Worker Options

Required Recommended

Has a Service Worker Works Offline

[ustracion 11.7: Requisitos de service worker para PWA

Security v
0 You have unlocked the Security Badge!

PWABUilder has done a basic analysis of your HTTPS setup. You can use LetsEncrypt to get a free HTTPS certificate, or publish to Azure to get built-in HTTPS support.

Required
Uses HTTPS
Has a valid SSL certificate

No mixed content on page

[ustracion 11.8: Requisitos de seguridad para PWA

De esta forma, al recibir una buena puntuaciéon en cada uno de estos apartados, se
concluyé el desarrollo de la aplicacién web progresiva.
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12 Resultados y conclusiones

12.1. Resultados y conclusiones

Los objetivos de este TFT se pueden dar por completados, ya que, gracias al de-
sarrollo de este proyecto, se ha conseguido obtener una aplicacién web progresiva que
cumple con las caracteristicas y requisitos planteados al comienzo del desarrollo.

Para este TFT se ha partido de una aplicacion multiplataforma de la que actual-
mente hacen uso los residentes de la Residencia Universitaria de Tafira, la Residencia
Universitaria de Las Palmas, los Apartamentos Universitarios de Tafira y los Bunga-
lows. Esto ha supuesto un punto de partida para este proyecto, ya que el principal
objetivo consistia en una migracién de tecnologias: partiendo de una aplicacion multi-
plataforma para obtener una aplicacion web progresiva. Al realizar esta migracién, se
consigue una nueva version revisada que resultard mas sencilla de mantener a lo largo
del tiempo, ya que no es necesario tener diferentes flujos de desarrollo para la misma
aplicacion para los distintos sistemas operativos, sino que una misma versién funcionara
para todos los dispositivos. Ademas, con esta transformacion se pretende simplificar y
agilizar el mantenimiento y desarrollo de nuevas caracteristicas sin que exista una alta
dependencia respecto a las actualizaciones de los sistemas operativos iOS y Android.

Como resultado de este trabajo se ha obtenido una aplicaciéon web progresiva con
un disefio consistente y responsivo, facil e intuitiva de usar y que ademas, al contar
con funcionalidades adicionales, aporta un valor real al usuario final. Adicionalmente,
también se ha obtenido una API desarrollada segtin las necesidades del frontend. Si
bien esta es una versién simulada y limitada respecto a la API real, cumple con todas
las funcionalidades necesarias para el buen funcionamiento de la aplicacion.

Al tratarse de un proyecto tan amplio, en comparaciéon con el resto de trabajos
realizados durante el transcurso del grado de Ingenieria Informatica, se han superado
muchas de las fases reales de desarrollo de un proyecto. Esto supone una visién mas
completa de todos estos conocimientos aprendidos previamente, ya que, aunque se han
ido realizando trabajos préacticos en el transcurso del grado, la puesta en comtn de todos
ellos en un proyecto mas amplio proporciona una imagen real de como se relacionan
todos estos conocimientos de las diferentes asignaturas entre si.

Si bien durante el transcurso del grado universitario no se explican las tecnologias
concretas utilizadas en este TFT, se ensefia una serie de conocimientos basicos los
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cuales conforman los cimientos de todas aquellas tecnologias que se deseen aprender
a utilizar. En dltima instancia, esto es mas importante que aprender estas tecnologias
tan concretas, dado que el mundo de la informatica estd en constante desarrollo y
siempre surgiran nuevas tecnologias, con lo cual el hecho de contar con unos buenos
conocimientos basicos es esencial.

Dicho esto, este TF'T ha brindado la oportunidad de sumergirse en el mundo de los
frameworks de desarrollo y seleccionar el que mejor se adapte o més ventajas propor-
cione. De esta forma, durante el progreso del proyecto se han podido aprender algunas
tecnologias relativamente modernas como pueden ser Vue, Laravel o PWA. Todo este
aprendizaje ha aportado un gran valor a nivel profesional.

12.2. Trabajo futuro

Aunque el proyecto realizado cumple con los objetivos bésicos, todavia quedan cier-
tos aspectos en los que se podria seguir trabajando.

Debido a la reciente pandemia, se ha hecho evidente el beneficio que proporciona la
posibilidad de realizar ciertos tramites de manera online o no presencial. En este TF'T
se anaden nuevas funcionalidades que permiten la realizacion online de ciertas gestiones
que antes consistian en tramitaciones en papel en la propia recepcion de la residencia.
Sin embargo, aun quedan varias funcionalidades que se podrian anadir como parte de la
aplicacion, con el objetivo de reducir cada vez mas el nimero de tramites que necesiten
hacerse presenciales.

Por otro lado, se podria anadir notificaciones push a la aplicacién de Alloro. De-
bido a que la nueva aplicacién consiste en una aplicaciéon web progresiva, es posible
implementar este tipo de notificaciones. Sin embargo, puede tener sus dificultades, ya
que la manera de realizar esta implementacién dependerd en gran medida del sistema
operativo en el que se use la aplicacién, por lo que puede ser un trabajo futuro que
aportaria gran valor al usuario.

Como ultima sugerencia de trabajo futuro a realizar, podria llevarse a cabo la inte-
gracién del frontend realizado en este proyecto con la légica del backend real del que
hace uso la residencia. Si bien en este proyecto se han anadido nuevas funcionalidades,
el backend realizado sirve como una estructura base desde la que partir, ya que, aunque
se trata de una API parcialmente simulada, se ha realizado siguiendo buenas préacticas
y requerimientos necesarios por parte del frontend.
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A Especificaciéon de casos de uso
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ANEXO I: Especificacion de casos de uso

CASO DE USO H Ver detalles de mensaje

Flujo normal Paso  Accion
1 Se accede al apartado de mensajes
2 Se selecciona la conversacion de la que se desea ver los
mensajes
Variaciones Paso  Accion

llustracion 1: Especificacion de caso de uso ver mensajes
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CASO DE Mandar un mensaje

uso
Descripcion El usuario desea mandar un nuevo mensaje
Actores Usuario
Proconliciones | Elusuaiaten que haber iniciad sesén previamente
Flujo normal Paso Accion
1 Se accede al apartado de mensajes
2 Se selecciona la conversacion a la que se desea
responder
3 Se escribe en el cuadro de texto un mensaje
4 Se envia el mensaje
Variaciones Paso Accion

Excepciones

llustracion 2: Especificacion de caso de uso mandar mensaje
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Flujo normal Paso  Accion

Se accede al apartado de incidencias

Se selecciona una residencia

Se selecciona el area al que pertenece la incidencia
Se escribe un titulo

Se afnade una descripcion a la incidencia

a U A W N P

Se envia la nueva incidencia

Variaciones Paso  Accion

llustracion 3: Especificacion de caso de uso enviar nueva incidencia
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CASO DE USO -

Flujo normal Paso  Accion
1 Se accede al apartado de avisos
2 Se selecciona el aviso que se desea ver en detalle

Variaciones Paso Accién

llustracion 4: Especificacion de caso de uso ver aviso
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CASO DE USO Enviar formulario estado inicial

Flujo normal Paso  Accion
1 Se accede al apartado de habitacion
2 Se rellena el cuadro de texto describiendo el estado

de la habitacion

3 Se rellena el inventario
4 Se envia el formulario
Variaciones Paso  Accion

llustracion 5: Especificacion de caso de uso enviar formulario estado inicial



N e

Descripcion El usuario desea realizar una nueva reserva para una estancia
de la Residencia

Actores Usuario

Flujo normal Paso  Accion
1 Se accede al apartado de reservas
2 Se selecciona nueva reserva
3 Se selecciona una estancia
4 Se selecciona la fecha de la reserva
5 Se selecciona una hora del listado de horas

disponibles

6 Se confirma la reserva

Variaciones Paso  Accion

Excepciones

llustracion 6: Especificacion de caso de uso crear nueva reserva
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Na estancia

Flujo normal Paso Accion
1 Se accede al apartado de reservas
2 Se selecciona la estancia de la que se desea ver las

reservas en el apartado “Ver mis reservas”

Variaciones Paso Accion

llustracion 7: Especificacion de caso de uso ver reservas por estancia



csoveso | [ameviarea

celar una

anteriormente

Flujo normal Paso Accion
1 Se accede al apartado de reservas
2 Se selecciona la estancia de la que se desea ver las

reservas en el apartado “Ver mis reservas”

3 Se selecciona cancelar reserva

4 Se confirma la cancelacidn de la reserva

Variaciones Paso Accion

llustracion 8: Especificacion de caso de uso cancelar una reserva

64



CASO DE Enviar nueva ausencia

Uso
Descripcion El usuario desea enviar una nueva ausencia
Actores Usuario
el
Flujo normal Paso Accion
1 Se accede al apartado de ausencias
2 Se selecciona “Nueva ausencia”
3 Se indica una fecha de salida
4 Se indica una fecha de vuelta
5 Se escriben las observaciones
6 Se envia la nueva ausencia
el R
Variaciones Paso Accién

Excepciones

llustracion 9: Especificacion de caso de uso enviar nueva ausencia
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1 Anexo II: Manual de usuario

1.1. Introduccion

El manual de usuario sirve como apoyo para entender de una manera clara y sencilla
el funcionamiento de la app desarrollada y todas las funcionalidades permitidas en ella.
A lo largo de este manual se iran anadiendo capturas ilustrativas a la vez que una
pequena explicacién para lograr un buen entendimiento sobre el funcionamiento de la
app-

La pagina web desde la que se puede acceder a la aplicacion desde cualquier dispo-
sitivo con acceso a internet es la siguiente: https://alloro-pwa.herokuapp.com/.
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1.2. Ventana de instalacion

éQuieres instalar la aplicacién?

[ustracién 1.1: Mensaje de confirmacion de instalacién

Al entrar a la aplicacion web, si no esta instalada en el dispositivo, aparecera una
ventana de confirmacién con la opcion de instalar la aplicacion en el dispositivo que se
esté usando, como se puede observar en la Ilustracion 1.1.

Al seleccionar “Instalar”, aparecera otra ventana de confirmacion, en el caso de estar
usando un navegador, como se puede observar en la Ilustracion 1.2.
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& > C & alloro-pwa.herokuapp.com/#/ !i T S £ DO N . H

¢Quieres instalar la aplicacion?

Alloro
O alloro-pwa.herokuapp.com

<éQuieres instalar la aplicacion?

[lustraciéon 1.2: Ventana de instalacion en el navegador

1.3. Inicio

El ment de inicio sera el que se vera al entrar a la aplicacion. Desde este ment,
se podra acceder a algunas de las principales funcionalidades de la aplicacién, como se
muestra en la Ilustracion 1.3.

69



ALLORO

Incidencias

Gestion de incidencias

Ausencias alula
Gestién de ausencias u
Reservas alula
Reserva de estancias
Habitacion

Estado inicial de la habitacién

Servicios AR
Servicios de la ULPGC -
Informacién

Informacién sobre la App

a o a (2]

Tlustracion 1.3: Ment de inicio

Para volver a esta pantalla de inicio desde cualquiera de las distintas pantallas de
la aplicacion, solo seria necesario seleccionar el tercer icono, contando de izquierda a
derecha, de la barra de ment inferior.

1.4. Barra de menu

Como en la mayoria de aplicaciones méviles, Alloro cuenta con una barra de ment
para acceder rapidamente a ciertas funcionalidades. En la Ilustracién 1.4 se pueden
observar los cuatro iconos disponibles con los que cuenta la barra de mentu. Estos
accesos directos son los siguientes, de izquierda a derecha:
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ALLORO

Copyright © Enabled 2021. All Rights Reserved.

A ® Gy o

Ilustracion 1.4: Barra de mentu

» Avisos: se accede al listado de avisos.
o Mensajes: se accede al listado de mensajes.
 Inicio: se accede a la pantalla inicial.

o Mi perfil: se accede a los datos de perfil, o al formulario de inicio de sesién si no
hay una sesion iniciada previamente.

1.5. Inicio de sesion y perfil

Para acceder a ciertas funcionalidades de la aplicacion sera necesario haber iniciado
sesién previamente. Para iniciar sesion, se podra acceder directamente al apartado de
“Mi perfil”, en la barra de menu inferior, y aparecera directamente el formulario para
iniciar sesion si no hay una sesion iniciada previamente. Si por otro lado intentamos
acceder a alguna de las funcionalidades reservadas a usuarios con sesion iniciada, se
cargara la misma pantalla de formulario que se puede observar en la Ilustracién 1.5.
Para iniciar sesion se especificard la direccién de correo electronico del usuario y su
contrasena correspondiente.
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€ Iniciar sesién

& stefany.ms@icloud.com

Recordar contrasefia

Tlustracion 1.5: Formulario de inicio de sesién

Una vez iniciada la sesion, se redirigira a la pagina de “Mi perfil”, como se puede
observar en la Ilustracion 1.6, donde se veran todos los datos del usuario que ha iniciado

sesion, ademas de la opcion de cerrar la sesion.
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Stefany

Edificio inventado

Mis datos

Nombre

Stefany

Apellidos

Martin Socas

Edificio

Edificio inventado

Habitacién

311

Teléfono

123456789

Email

stefany.ms@icloud.com

A o a (2]

Ilustracién 1.6: Mi perfil

1.6. Funcionalidades permitidas sin inicio de sesi6n

En la aplicacién de Alloro existen ciertas funcionalidades que estan permitidas para
todos los usuarios, independientemente de si han iniciado sesién previamente o no.

1.6.1. Avisos

Se accedera a la pantalla de avisos a través de la barra de navegacién inferior de la
aplicacion, haciendo click en el icono ubicado més a la izquierda. Una vez en la ventana
de avisos, se puede ver un listado de diferentes avisos que haya mandado la residencia
previamente, como se puede ver en la Ilustraciéon 1.7.
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Ordenar por titulo

Aviso de abandono

Si aun no lo has hecho, recuerda realizar tu ... 20/11

Encuestas de evaluacion

Hemos enviado a tu correo el enlace alaen... 16/11

Renovacién de plaza para el préximo

curso
Recuerda que el viernes 28 es el ltimo dfa ... 02/11
a o a (2]

Tlustracion 1.7: Listado de avisos

En este listado aparecera una lista de diferentes avisos en los que se podra ver un
pequeno fragmento del mensaje que contiene. Al seleccionar uno de los avisos se podra
ver el texto al completo ademéas de acceder a los enlaces si los hubiera, como se muestra
en la Tlustracion 1.8.
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20/1111:23

Aviso de abandono

Si atn no lo has hecho, recuerda realizar tu aviso de
abandono de las residencias antes del 28 de este mes

a través del drea privada.

a o A (2]

Tlustracion 1.8: Detalles de un aviso

Por ultimo, se pueden filtrar los avisos por palabras clave usando la barra de bisque-
da, como se muestra en la Ilustracion 1.9.
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Ordenar por titulo

Aviso de abandono
Si aun no lo has hecho, recuerda realizar tu ... 20/11
a ® a (2]

[ustracién 1.9: Avisos filtrado por palabra clave

1.6.2. Servicios
Otra de las funcionalidades accesibles para los usuarios sin sesién iniciada es la

de servicios. Esta funcionalidad se accede a través de la pagina de inicio, mostrada
previamente en la Ilustracion 1.3.
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Residencias

Informacién sobre las residencias universitarias

IMP

International Mobility Point

a o A (2]

Tlustracion 1.10: Servicios

En esta seccién se podran ver en detalle los servicios de IMP y de la propia residencia,
como se muestra en la Ilustracion 1.10. Si seleccionamos uno de estos servicios, se
mostraran los datos de teléfono, correo, ubicacion y pagina web, como se observa en la
[lustracion 1.11.
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& Residencias

J

Teléfono Email

%

0 e

Ubicacién Condcenos

a o A (2]

Tlustracion 1.11: Detalles de servicios

1.6.3. Informacién
Se podra acceder a la pantalla de informacién desde el ment de inicio visto ante-

riormente. Esta es la iltima de las funcionalidades accesibles para usuarios que no han
iniciado sesién.
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€ Informacién

Desarrollado por:

n @ RIC ULPGC

ULPGC

ULPGC
Universidad de

Las Palmas de
Gran Canaria

Instituto Universitario de
Ciencias y Tecnologias Cibernéticas

CONDICIONES DE USO

a o A (2]

Tlustracién 1.12: Informacion

En esta seccién se podra ver informacion sobre Alloro y condiciones de uso, como
se muestra en la Ilustracién 1.12.

1.7. Incidencias

Desde el ment inicial, y con la sesién iniciada, se puede acceder al apartado de “Inci-
dencias”. En este apartado, el usuario podra reportar nuevas incidencias a la residencia
rellenando el formulario que se muestra en la Ilustracién 1.13.
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€ Incidencias

Reportar nueva incidencia
Rellena todos los campos para notificar una nueva

incidencia.
Selecciona una residencia
Selecciona un area
Asunto...

Escribe aqui tu mensaje...

0/150

Iméagenes o audios
Elegir archivos Ningun archivo seleccionado
a o a (2]

[lustracion 1.13: Formulario para anadir nueva incidencia

Para reportar una nueva incidencia, sera necesario rellenar por completo el formu-
lario. Primero, se seleccionara de un desplegable la residencia sobre la que se desea
reportar la incidencia, como se muestra en la Ilustracion 1.14.
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€ Incidencias

Reportar nueva incidencia
Rellena todos los campos para notificar una nueva

incidencia.

v Selecciona una residencia
Apartamentos Campus de Tafira
Bungalows
Residencia Campus de Tafira

Residencia Las Palmas

Asunto...

Escribe aqui tu mensaje...

0/150
Imégenes o audios

Elegir archivos Ningun archivo seleccionado

A o a e

[ustracion 1.14: Desplegable para seleccionar residencia

De la misma forma que se selecciona la residencia, se debera seleccionar el area
indicada de la incidencia, como puede ser cocina, administracion o mantenimiento,
entre otras. Después de seleccionar la residencia y el area indicada, se deberd rellenar
una pequena descripcion de la incidencia a reportar.

En primer lugar, se deberd anadir un titulo descriptivo a la incidencia. Ademas, se
debera rellenar una breve descripcion de la misma. Este mensaje no podra superar los
150 caracteres.

Por 1ltimo, el formulario permite la opcién de anadir archivos adjuntos si se desea.
Los tipos de archivos que se aceptan seran archivos de iméagenes o de audio.

Una vez rellenado el formulario, al hacer click en “Enviar”, se mostrara una ventana
emergente confirmando que la nueva incidencia se ha creado correctamente, como se
observa en la Ilustracion 1.15.
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<

Incidencia enviada

La incidencia ha sido enviada correctamente.
Puedes ver el progreso de las incidencias en

tus mensajes.

Tlustracién 1.15: Nueva incidencia creada correctamente

1.8. Mensajes

En el apartado de mensajes se mostraran todas las incidencias creadas previamente
y el proceso de seguimiento de las mismas ademaés de un chat fijo con el que se facilitara
la comunicacion directa del residente con la gestion de la residencia.

Después de crear una nueva incidencia, al aceptar la ventana emergente que aparece,
se redirigira por defecto al apartado de mensajes. Para acceder a ella desde cualquier
otra parte de la aplicaciéon, se seleccionara el segundo icono, contando de izquierda a
derecha, de la barra de menu. Por defecto, el listado de mensajes de las incidencias
estara ordenado por fecha, como se muestra en la Ilustraciéon 1.16.
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Residencia

jBuenas tardes! 21/11

Ordenar por titulo

No funciona un enchufe o
Incidencia enviada al 4rea indicada 11:21
jHay una gotera! (1)
Mantenimiento comunica que la incidencia ... Ayer
A 2? & )

[lustraciéon 1.16: Listado de mensajes

En el apartado de mensajes, en primer lugar se mostrara el chat con la residen-
cia. Este chat siempre estard disponible para enviar algin mensaje a la gestiéon de la
residencia.

Seguidamente, después de una barra de busqueda similar a la que se pudo ver
anteriormente en el apartado de avisos, se listardan todas las incidencias reportadas
previamente. Ademas, es posible cambiar el orden por el que se muestra este listado.
Para seleccionar el método por que el que se quiere ordenar el listado, sera necesario
seleccionar entre las opciones de “Ordenar por fechaz “Ordenar por titulo”, lo que
hard que se cambie el orden del listado por fecha o por titulo respectivamente. En la
[lustracion 1.17 se puede observar el listado de mensajes ordenado por titulo.

Ademas, en todas aquellas incidencias en las que existan mensajes no leidos se
mostrard un icono de exclamacion para indicar al usuario que aun no ha leido los
nuevos mensajes de esa incidencia.
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Residencia

jBuenas tardes! 21/11
Ordenar por fecha

jHay una gotera!

Mantenimiento comunica que la incidencia ... Ayer

No funciona un enchufe

Adjunto foto 11:54

a o a (2]

[lustracion 1.17: Listado de mensajes ordenado por titulo

Para acceder a los detalles de mensajes de una incidencia bastara con hacer click
sobre la misma. Esto redirigira a la pantalla que se muestra en la Ilustracion 1.18.
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€ Mensajesde laincidencia

Residencia Las Palmas

Recepcion

jHay una gotera!

Hay una gotera en mi habitacién y
se estd inundando el suelo.

Incidencia enviada al rea indicada

iGracias!

Mantenimiento comunica que la
incidencia ha sido solucionada

Esta incidencia esta cerrada

Tlustracion 1.18: Detalles de una incidencia

En la Tlustracion 1.18 se puede observar una incidencia que se encuentra cerrada.
Esto quiere decir que no sera posible responder més a esta incidencia, ya que ha sido
considerada resuelta por el personal de la residencia.

Si accedemos a los detalles de una incidencia que se considera resuelta no sera posible
enviar un nuevo mensaje. Sin embargo, si accedemos a una incidencia que esté todavia
abierta, se permitira al usuario enviar un nuevo mensaje, e incluso adjuntar ficheros de
iméagenes o audio al mensaje.

Haciendo click en el botén izquierdo de la barra inferior en la conversacién se podra
adjuntar hasta 3 ficheros adjuntos. En la Ilustracion 1.19 se puede observar céomo se
indica la cantidad de ficheros adjuntos seleccionados en el mensaje y la vista preliminar
del texto del mensaje que se enviara.
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€ Mensajesde laincidencia

Apartamentos Campus de Tafira

Recepcion

No funciona un enchufe

Hay un enchufe en mi habitacién
que no funciona.
11:17

Incidencia enviada al rea indicada

11:21

Adjunto foto °

[lustracion 1.19: Nuevo mensaje

Al enviar el mensaje, este se mostrara inmediatamente en la conversacién. Las image-
nes o audio adjuntados se mostraran junto al texto del mensaje en la conversacion, como
se muestra en la Ilustracion 1.20.
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€ Mensajesde laincidencia

Apartamentos Campus de Tafira

Recepcion

No funciona un enchufe

Hay un enchufe en mi habitacién
que no funciona.
11:17

Incidencia enviada al rea indicada

11:21

Adjunto foto
y

i

11:54

Escribe tu mensaje... °

MNustracion 1.20: Nuevo mensaje enviado con foto adjunta

1.9. Ausencias

Desde el ment inicial se puede acceder al apartado de ausencias. En este apartado
se podra ver un listado de ausencias programadas, ademas de poder anadir nuevas
ausencias. Este apartado puede observarse en la Ilustracion 1.21.
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€ Ausencias

) o
Gestion de ausencias

Puedes comprobar las ausencias programadas y
afiadir nuevas.

NUEVA AUSENCIA

Fecha salida: Fecha vuelta:
) 30 de Noviembre, 2021. [ 7 de Diciembre, 2021.

Me voy de vacaciones

a o A (2]

Ilustracién 1.21: Apartado de ausencias

Para poder anadir una nueva ausencia, se hara click en el boton de “Nueva ausencia”.
Seguidamente se abrird un formulario que habré que rellenar para cumplimentar los
datos de la nueva ausencia como se muestra en la Ilustracion 1.22.
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€& Ausencias

Gestion de ausencias
Puedes comprobar las ausencias programadas y

afiadir nuevas.

Salida

dd/mm/aaaa

Observaciones

Escribe aqui tu mensaje...

0/100

Fecha salida: Fecha vuelta:
(9 30 de Noviembre, 2021. [ 7 de Diciembre, 2021.

Me voy de vacaciones

a o A (2]

[lustracion 1.22: Formulario para nueva ausencia

En primer lugar serd necesario seleccionar la fecha de comienzo de la ausencia. Una
vez seleccionada esta fecha, aparecera otro apartado para seleccionar la fecha de regreso.
Solo se permitira seleccionar una fecha mayor a la que se seleccioné anteriormente, como
se puede apreciar en la [lustracion 1.23. Ademas, se puede rellenar un pequeno apartado
de descripcién de la ausencia si se desea.
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Gestion de ausencias

Puedes comprobar las ausencias programadas y

afiadir nuevas.

Salida

26/11/2021

Vuelta

[ dd/mm/aaaa

noviembre de 2021 \J/

0/100

29 30 1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 11 12 elta:
ore, 2021
Borrar
wic vuy uc vavaviviics
a o a (2]

[ustracion 1.23: Seleccion de fecha de regreso en ausencia

Una vez enviada la ausencia se mostrard automaticamente en el listado.

1.10. Reservas

En el apartado de reservas se pueden anadir nuevas reservas para las diferentes
estancias de la residencia, ademés de ver las reservas futuras. La pantalla principal del
apartado de reservas se divide en dos secciones: la gestion de reservas, donde se puede
crear una nueva reserva; y la seccion en la que se podra ver las reservas pendientes para
las distintas estancias. En la Ilustracion 1.24 se puede observar la pantalla principal de
la seccién de reservas.
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& Reservas

Gestion de reservas

Puedes comprobar las reservas hechas y hacer

NUEVA RESERVA

nuevas.

.
Ver mis reservas
Puedes ver tus reservas futuras seleccionando una

estancia:

BALONCESTO COMEDOR

a o A (2]

Tlustraciéon 1.24: Pantalla principal de reservas

Al hacer click en el botén de “Nueva reserva”, se mostrard un formulario para
realizar una nueva reserva, como se muestra en la Ilustracion 1.25. Para realizar una
nueva reserva, en primer lugar se seleccionara la estancia en la que se desea reservar y
la fecha indicada. Al seleccionar la estancia y la fecha, aparecera un desplegable para
seleccionar la hora de la reserva, como se muestra en la Ilustracién 1.26. Dependiendo
de la estancia y el dia que se seleccione, apareceran diferentes horas disponibles, debido
a que cada estancia tendrd un aforo determinado.



& Reservas

Gestion de reservas

Puedes comprobar las reservas hechas y hacer
nuevas.

Selecciona una estancia

Selecciona una estancia

Fecha
dd/11/2021 (]
Ver mis reservas

Puedes ver tus reservas futuras seleccionando una
estancia:

BALONCESTO COMEDOR
m

a o A (2]

Tlustracion 1.25: Formulario de nueva reserva



& Reservas

Gestion dereservas
Puedes comprobar las reservas hechas y hacer
nuevas.

Selecciona una estancia

baloncesto

Fecha

25/11/2021

Selecciona una hora

Selecciona una hora

.
Ver mis reservas

Puedes ver tus reservas futuras seleccionando una
estancia:

a L @A (2]

Iustracion 1.26: Desplegable para seleccionar la hora de la reserva

Al realizar una nueva reserva, el formulario se cerrara automaticamente. Para poder
ver la reserva realizada, sera necesario acceder a la seccién de “Ver mis reservas”, se-
leccionando la estancia indicada. Una vez seleccionada, se mostraran todas las reservas
futuras para esa estancia y los detalles de la misma, como se muestra en la Ilustracién
1.27. Ademas, a la hora de ver todas las reservas para una estancia, es posible aplicar un
filtro de fecha para ver inicamente las reservas de un dia especifico. Una vez aplicado el
filtro, aparecera una nueva opcién situada antes del listado de las reservas para eliminar
el filtro de fecha si se desea, como se puede observar en la Ilustracién 1.28.
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€ Misreservas

Mis reservas de baloncesto
Puedes ver las reservas futuras que tengas para

baloncesto.

Filtrar por fecha:

dd/mm/aaaa [m]

Baloncesto

Recuerda no pasarte de la hora reservada.

24 de Noviembre @14:00 Q060

a o A (2]

[ustracién 1.27: Reservas futuras para baloncesto
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€ Misreservas

Mis reservas de baloncesto
Puedes ver las reservas futuras que tengas para

baloncesto.

Filtrar por fecha:

[ 24/11/2021 j

Quitar filtro

Baloncesto

Recuerda no pasarte de la hora reservada.

24 de Noviembre @14:00 &060'

a o A (2]

Ilustracién 1.28: Filtro de fecha para las reservas de baloncesto

1.11. Estado inicial

La ultima funcionalidad disponible para los usuarios con la sesién iniciada es la de
rellenar el estado inicial de la habitacién al comienzo del curso escolar.

Este formulario lo habilita la gestién de la residencia, por lo que tiene una fecha
limite en la que se puede rellenar. Debido a esto, se mostraran pantallas diferentes
dependiendo de si la fecha actual esta dentro del plazo o no.

Si el plazo para rellenar el formulario ha concluido y no se envié previamente el
estado inicial de la habitacion, aparecera un mensaje de aviso como se muestra en la
[lustracion 1.29 y no se permitira realizar ninguna accién mas.
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€ Estado inicial de la habitacién

Estado inicial de la habitacién
Ha terminado el plazo para rellenar el estado inicial de

la habitacion.

a o A (2]

Tlustraciéon 1.29: Plazo terminado para el estado inicial

Sin embargo, si la fecha actual se encuentra dentro del plazo indicado y no hemos
enviado el estado inicial, se mostrara un formulario y la fecha limite para rellenar el
mismo, como se puede observar en la Ilustracion 1.30. Para rellenar este formulario
serd necesario escribir una descripcion del estado de la habitacion con todos aquellos
desperfectos que puedan encontrarse, ademas de adjuntar fotos como apoyo al texto.
Ademas, se debera seleccionar en una lista de checkboz si la habitacién cuenta con todas
las utilidades que deberia.
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€ Estado inicial de la habitacién

Estado inicial de la habitacién
Indica todos los defectos que identifiques en tu

habitacidn y utiliza imégenes para ilustrarlos.

Faltan las toallas. Lo demas estéd en perfecto estado.

Iméagenes

Elegir archivos 2 archivos

Inventario

Revisa que tu habitacién cuenta con el inventario
bésico.

Silla

Escritorio

Tabla de corcho

Fecha limite para rellenar el formulario:
915 de Abril

Toallas

Sébanas

a o A (2]

Tlustracion 1.30: Formulario estado inicial

Si se intenta enviar el formulario sin seleccionar ningiin checkboz de la lista, aparecera
una ventana emergente que permitira cancelar el envio del formulario o continuar con
el mismo, como se muestra en la Ilustracién 1.31. Una vez enviado el formulario, se
mostrara en detalle el mensaje enviado y todas las opciones seleccionadas en la lista,
como se observa en la [lustracion 1.32, ademéas de un botén para poder ver las imégenes
enviadas como adjunto en una nueva pantalla, como se muestra en la Ilustracion 1.33.
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No has seleccionado nadaenel
inventario, ¢seguro que quieres
continuar?

Ilustracion 1.31: Plazo terminado para el estado inicial
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€ Estado inicial de la habitacién

Estado inicial de la habitacion
Descripcion

Faltan las toallas. Lo demds estd en perfecto estado.
Adjunto fotos como prueba.

Inventario

Sillz

Tabla

O Toallas

,,,,,

a o A (2]

Tlustracion 1.32: Estado inicial enviado
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€ Imégenes del estado inicial

a o A (2]

[lustracion 1.33: Imagenes enviadas en el estado inicial
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C Manual de instalacion
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ANEXO I1l: MANUAL DE INSTALACION

Para la aplicaciéon PWA de Alloro es necesario tener instalados los siguientes componentes en el
sistema:

e NPM (Node.js)
e Vue3
e VueCLl

En caso de no tener instalados estos componentes en el sistema, se instalard en primer lugar
Node.js desde el siguiente enlace: https://nodejs.org/es/.

A continuacién, se instalardn Vue 3 y Vue CLI usando el gestor de paquetes NPM instalado
previamente a través de Node.js. Para ello, mediante el uso de una terminal, se usaran los
siguientes comandos:

Para la instalacion de Vue 3:

npm install vue@next
Para la instalacion de Vue CLI:
npm install -g @vue/cli

Una vez instalados todos los componentes necesarios, se podrd ejecutar la aplicacion haciendo
uso del siguiente comando, ejecutdndolo desde el directorio del proyecto:

npm run serve

Si todo ha funcionado correctamente, se estara ejecutando la aplicaciéon PWA de Alloro en el
explorador en localhost.

Para ejecutar el backend de la aplicacidn de Alloro, es necesario tener instalados los siguientes
componentes en el sistema:

e Intérprete PHP 7
e Composer

e Llaravel

e MAMP

Para ejecutar la APl en un servidor local se ha hecho uso de la herramienta MAMP. Para instalar
esta herramienta se accede al siguiente enlace: https://www.mamp.info/en/downloads/.

Una vez instalado MAMP, se instalard Composer, que gestionara las dependencias de paquetes
en los proyectos que usen PHP. Para instalar esta herramienta se accedera al siguiente enlace:
https://getcomposer.org/.

Una vez instalado composer, se instalara Laravel haciendo uso del siguiente comando:

composer global require laravel/installer
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Para comprobar las distintas opciones para instalar Laravel se puede acceder al siguiente
enlace: https://laravel.com/docs/8.x/installation#installation-via-composer.

Una vez instalados todos los componentes necesarios, se puede ejecutar la API de Alloro
haciendo uso del siguiente comando desde el directorio del proyecto:

php artisan serve

Si todo ha funcionado correctamente, se habra ejecutado la APl de Alloro en localhost.
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