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Resumen.

El objetivo de este Trabajo de Fin de Mdster es el de realizar el disefio e implementacidn
de una aplicacion multiplataforma de comunicacién instantanea entre clientes mediante los
ultimos frameworks del mercado basados en tecnologias web. Dichas tecnologias han sido
HTML5, CSS3/SASS, JavaScript, Angular)S, lonic Framework! y Google Firebase®. Tras el
completo desarrollo de este TFM, se dispondrad de una App multiplataforma con las siguientes
capacidades:

e Disefo de interfaz y de identidad basado en las ultimas tendencias del mercado.

e Identificacidn y generacion de perfiles de usuario mediante diferentes APls
(Firebase, Facebook, Google y Twitter).

e Envioy recepcién de mensajes entre los usuarios de la aplicacién.

No obstante, una vez alcanzados estos objetivos basicos, se decidié dotar al proyecto de
un valor anadido mediante funcionalidades adicionales. Dichas funcionalidades son:

e Envioy recepcién de imagenes.

e Sistema de amigos.

e Filtrado de elementos (chats, amigos).

e Envioy recepcién de mensajes en chats de grupo.

e Cambio de imagen de perfil, creacidn y modificacién de imagen de grupo.
e Servicio de notificaciones.

Esta Aplicaciéon ha sido desarrollada para Android, ya que su cuota de mercado, su bajo
coste y su gran capacidad de portabilidad lo convierten en un sistema operativo idoneo. No
obstante, y gracias a la tecnologia de lonic Framework, si se dispone de un dispositivo Apple con
OSX es posible realizar de manera instantanea una version para iOS mediante una compilacion
en dicho dispositivo.

A la hora de realizar este proyecto, se han utilizado diferentes herramientas vy
tecnologias web, ademas de varios dispositivos de hardware. En el primer ambito, se ha usado
Github Atom como editor de cédigo debido a su flexibilidad y a su perfecta integracién con las
tecnologias web que querian utilizarse. Asimismo, la Aplicacion se ha implementado mediante
el uso de lonicy de Google Firebase. Respecto al hardware, se ha utilizado un dispositivo Huawei
Mate 8 con la APl 24 (Nougat 7.0) de Android, ademas de un LG Nexus 5X con la APl 23
(Marshmallow 6.0) virtualizado mediante Android Development Kit (ADK) y utilizando tecnologia
Intel HAXMP para permitir dicha virtualizacién en tiempo real. Todas las pruebas se han realizado
en dichos dispositivos.

La motivacion principal o background de este proyecto ha sido la de crear un sistema de
comunicacion para una aplicacidon que sera desarrollada por varios estudiantes de este mismo
posgrado, todo mediante la utilizacién de tecnologias web que actualmente forman parte del
Estado del Arte. También ha tenido peso la idea de abordar el aprendizaje de un Framework
multiplataforma como /onic, el cual comienza a convertirse en un estdndar de desarrollo para
pequefias empresas o Start-Ups debido a su adaptabilidad y facilidad de aprendizaje.

1 Jonic es un framework de desarrollo que permite la realizacién simultanea de versiones web y méviles (Android e
10S) de una Aplicacién sin tener que desarrollar cddigo especifico para cada version.

2 Google Firebase es un servicio provisto por Google Inc., que provee a los desarrolladores de un sistema de
almacenamiento e intercambio de datos en la nube de manera no estructurada, asi como de facilidades para
implementar la identificacion de usuarios mediante Login Social.

3 Intel HAXM (Hardware Accelerated eXecution Manager) es una tecnologia de motor de virtualizacidn propietaria de
INTEL que, combinada con las imagenes oficiales de AndroidOS y el Android SDK, permiten una ejecucién mucho mas
rapida de una Maquina Virtual de Desarrollo Android.
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También se debe mencionar una motivacidon que, pese a ser secundaria, posee una
importancia notable y ademas actia como aportacién al entorno técnico en el que se desarrolla,
y es el hecho de verificar como una sola persona, en cinco meses y con las tecnologias y
frameworks mas actuales, ha sido capaz de desarrollar el trabajo de un equipo multidisciplinar
de profesionales. Hoy en dia se tienden a reutilizar tecnologias que, pese a su validez, carecen
de la modernidad y flexibilidad necesarias para propiciar un desarrollo sencillo y agil. El uso de
aplicaciones hibridas era desaconsejado debido a su poca optimizaciéon respecto a las
herramientas nativas de cada sistema, pero hoy en dia su potencia ha escalado en una medida
tan notable que resulta no solo en la creacion de aplicaciones de similar eficiencia con una
utilizacidn de recursos mucho menor, sino en la reduccién de plantilla de un proyecto, siendo
posible destinar a mas ingenieros a otros proyectos de mayor importancia.

Es importante destacar el amplio espectro de desarrollo que cubre este trabajo, ya que
se tratardn problemas de gran diversidad que irdn desde el aprendizaje y dominio de lonic
Framework hasta la provisidn de servicios de almacenamiento realizada por Google Firebase, sin
olvidar la utilizacidon de las diferentes APls provistas por los mas usuales proveedores de
identificacion social. Muchos de estos aspectos no han sido impartidos en la rama cursada del
Master, por lo que su estudio y posterior desarrollo me han permitido no solo aumentar mi nivel
de conocimientos, sino aumentar mi comprension referente a nuevos campos de desarrollo de
los que era total desconocedor.

Respecto a las competencias designadas en este proyecto, debe hacerse mencién en
gue han sido completamente desarrolladas tanto las generales como las especificas. Las
competencias especificas son las siguientes:

e (C01: Capacidad para proyectar, calcular y disefiar productos, procesos e instalaciones
en todos los dmbitos de la ingenieria informatica.

e TIO1: Capacidad para modelar, disefiar, definir la arquitectura, implantar,
gestionar, operar, administrar y mantener aplicaciones, redes, sistemas, serviciosy
contenidos informaticos.

e TIO2: Capacidad de comprender y saber aplicar el funcionamiento y organizacién de
Internet, las tecnologias y protocolos de redes de nueva generacidn, los modelos de
componentes, software intermediario y servicios.

e TIO5: Capacidad para analizar las necesidades de informacién que se plantean en un
entorno y llevar a cabo en todas sus etapas el proceso de construccion de un sistema de
informacion.

e TI11: Capacidad para conceptualizar, disefar, desarrollar y evaluar lainteraccién
persona—ordenador de productos, sistemas y servicios informaticos.
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A la hora de crear este proyecto, se tuvieron en cuenta su origen y su objetivo (disefar
un chat multiplataforma para los miembros de una aplicacién), ademas de las funcionalidades
basicas que este producto iba a poseer (competencia €01), las cuales han sido mencionadas
previamente en esta memoria. También se desarrollaron la soltura y los conocimientos
necesarios para cumplir la competencia TI01, siendo de vital importancia la investigacion y
documentaciéon del entorno de desarrollo y de las tecnologias utilizadas. Esto viene
estrechamente ligado a la competencia TI02, ya que muchas de las tecnologias pertenecen al
ambito de Internet y los protocolos de redes actuales. Una vez adquiridos los conocimientos
necesarios, se analizaron las necesidades de informacidn del entorno para construir una Base
de Datos capaz de almacenar y gestionar de manera eficiente la informacién del sistema que se
construyd, cumplimentando la competencia TI05. Finalmente, la realizacidn de todo el disefio,
no solo de la interfaz de usuario, sino también de la identidad de la aplicacién mediante un
analisis detallado de la teoria del color y de la organizacién de elementos ha sido de gran
importancia a la hora de desarrollar por completo la competencia TI11.

Esta memoria se divide en varios apartados y subapartados. En primer lugar, se
comienza con un resumen y una breve introduccion en las cuales se proporciona una vision
global del proyecto, ademas de proporcionar un predmbulo sobre los temas tratados en el
mismo. Posteriormente se encuentra un capitulo dedicado al Estado del Arte sobre las
tecnologias englobadas en este desarrollo.

Tras esta primera toma de contacto, se trataran diversas cuestiones, comenzando por
las Metodologias y el Plan de Trabajo, seguidos por el Andlisis detallado del proyecto. A
posteriori se verdn los diferentes aspectos de Disefio de la Aplicacion, en los que se pormenoriza
la solucién a los problemas planteados. A continuacion, en el apartado de Implementacion, se
detallaran los diferentes aspectos de las herramientas utilizadas para llevar a cabo el proyecto.
Por ultimo, se expondran las Pruebas y Resultados en los que se detalla la validacion de la
aplicaciény, parafinalizar, en el apartado de Conclusiones y Futuro se mostraran las resoluciones
a las que se ha llegado con la finalizacién del proyecto, asi como sus posibles ampliaciones en
un futuro.
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Introduccion.

Para abarcar la comprensién de todos los ambitos reflejados en este proyecto, se
procedera a la diferenciacién y explicacién de cada uno de los mismos y a como se han unido
para asi resultar en la creacidén de una completa aplicacién maévil basada en su totalidad en las
tecnologias web mas modernas del mercado.

2.1. Aplicacién Hibrida.

Segun lonic*, una Aplicacién Hibrida es un conjunto de pequefios mddulos web
funcionando bajo un Shell de Navegador, dentro de una app que tiene acceso a la capa nativa
de la plataforma bajo la que funciona. Actualmente, el desarrollo de aplicaciones hibridas
estd experimentando un boom respecto a su utilizacién, destacando en el uso de las start-
ups y de los pequenos emprendedores o empresas debido a la sencillez a la hora de
desarrollar aplicaciones complejas que mantengan unos ciertos estdndares de calidad, pero
en un tiempo sensiblemente inferior al normal.

El desarrollo de estas Apps se lleva a cabo mediante frameworks® disefiados para tal
fin. Los frameworks mas utilizados en la actualidad son lonic (disefiado bajo Angular)S y
Apache Cordova), PhoneGap (basado en Apache Cordova), Mobile Angular Ul (basado en
AngularlS), o Sencha Touch (basado en HTML5). Dichos frameworks poseen funciones que se
comunican con el SO Objetivo ®para proveer de una apariencia y funcionamiento nativos a la
App que ha sido desarrollada.

También es altamente recomendable la utilizacién de un dispositivo con el SO
Objetivo para asi poder testear de manera fiable la App que se esta creando. En este caso, se
han utilizado dos dispositivos (Huawei Mate 8 y LG Nexus 5X emulado), ambos con imagenes
oficiales del sistema operativo Android. No ha sido posible realizar el testeo de este TFM en
un sistema iOS, debido a que se necesitan tanto un dispositivo fisico como una plataforma
de desarrollo pertenecientes al ecosistema Apple, pero es posible realizar una compilacion
de la App para ellos a posteriori, dado que el cddigo desarrollado mediante lonic Framework
es multiplataforma.

Para desarrollar en Android, tal como se ha mencionado anteriormente, basta con
conectar un dispositivo mévil mediante USB al equipo en el que se realiza el desarrollo. De
no disponerse dicho dispositivo, puede realizarse una emulacién mediante una maquina
virtual de este SO, mediante la que podremos probar la App.

4 http:/fionicframework.com/docs/guide/preface.html

5> Estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definido, normalmente, con artefactos o médulos
concretos de software, que puede servir de base para la organizacion y desarrollo de software. (Wikipedia).
6 Veersién minima del Sistema Operativo para la que la App desarrollada debe de ser compatible.
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2.2.lonic Framework.

lonic es un framework desarrollado por Drifty Co’ cuyo lanzamiento oficial se produjo
en 2013 y el cual posee licencia MIT8. Se ha disefiado sobre AngularJS y Apache Cordova, y
proporciona un conjunto de herramientas y servicios que permiten desarrollar aplicaciones
moéviles mediante Tecnologias Web tales como CSS3, HTML5 y SASS. Esas aplicaciones se
compilan bajo estas tecnologias para, posteriormente, ser distribuidas de manera nativa en
las tiendas (stores) de las plataformas seleccionadas e instaladas mediante la capa de Apache
Cordova.

Este framework incorpora diversos mecanismos que simulan a la perfeccién Ila
interaccidn nativa con el SO Objetivo, todo ello mediante un front-end® de programaciéon muy
parecido a HTML5 el cual posee diversos elementos y animaciones de apariencia similar al
de las plataformas mas utilizadas (Android e i0S). Segun la compilacién que se realice, la
apariencia de nuestra aplicacion cambiard automaticamente para reflejar el Sistema
Operativo bajo el que se utilice.

La mayor ventaja de lonic Framework radica en su motor de compilacién. Gracias a
Apache Cordova, podemos realizar la programacion de nuestra aplicacién y luego compilarla
para los dispositivos deseados independientemente del SO Objetivo, lo que nos permite
desarrollar un proyecto en casi la mitad de tiempo al no tener que desarrollar diferentes
versiones para cada plataforma deseada.

lonic se sirve como un mddulo de Node.js'°, siendo necesaria su previa instalacion
para poder comenzar a utilizar sus capacidades.

Cabe destacar que la versién utilizada en este proyecto ha sido lonic 1. En el
momento de la realizacién existia una version lonic 2.0, pero al encontrarse en un estado de
BETA temprana y al cambiarse sus funciones de manera periddica, se optd por escoger la
primera en base a su soporte a largo plazo.

A continuacidn, se definirdn los componentes de lonic Framework utilizados en este
Trabajo de Fin de Mdster.

7 Drifty Co. es una compafiia fundada por Ben Sperry y Max Lynch en 2012, centrada en la creacion de
productos y servicios orientados al desarrollo mavil.

8 La licencia MIT es una licencia gratuita de software libre originada en el Massachusetts Institute of
Technology, la cual permite la reutilizacion de software propietario siempre y cuando cada una de las
copias de dicho software sea provista de dicha licencia.

9 Capa de representacidn visual de un software.

10 Node.js es un entorno de ejecucién de JavaScript, open-source y multiplataforma, disefiado para
desarrollar una gran variedad de aplicaciones y herramientas de servidor, el cual funciona como un gestor
de paquetes para el proyecto que se esté desarrollando.
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2.2.1. Angularls.

Angular)S es un framework front-end open-source basado en JavaScript y
principalmente mantenido por Google, lanzado el 20 de octubre de 2010. Su objetivo es
el de simplificar el desarrollo y prueba de aplicaciones mdviles multiplataforma
mediante la adicion de un framework para arquitecturas Model-View-Controller (MVC)*
y Model-View-Viewmodel (MVVM)*2,

Su funcionamiento comienza tras realizar una primera lectura del fichero HTML,
el cual posee etiquetas (tags) con atributos. Dichos atributos son interpretados como
directivas que unen elementos de entrada o salida de datos a un modelo que es
representado mediante una variable en JavaScript. El valor de esta variable puede ser
modificado manualmente en el propio cédigo, o mediante recursos dinamicos JSON. De
esta manera, podemos incluir datos y estructuras de control en nuestro cédigo HTML,
los cuales se representan dindmicamente.

2.2.2. Apache Cordova.

Cordova es un framework de desarrollo de aplicaciones moéviles, originalmente
creado por Nitobi. Posteriormente, Adobe Systems lo comprd y lo renombré PhoneGap.
Finalmente, fue lanzada una versidn open-source a la que se llamé Apache Cordova.

Este framework permite la creacién de aplicaciones moviles mediante el uso
de CSS3, HTML5 y JavaScript, en lugar de la utilizacién de APIs especificas de la
plataforma, tales como las de Android, iOS o Windows Phone. Esto se consigue
mediante la compilacidn de las tecnologias anteriormente mencionadas en base a la
plataforma seleccionada para el desarrollo. Las aplicaciones resultantes tras la
compilacién son Hibridas.

11 patrdn de disefio de Software centrado en la implementacidn de interfaces de usuario en dispositivos
informaticos. Divide una aplicacion en tres partes interconectadas, separando la representacion interna
de informacion de aquella visualizada por el usuario.

12 patrén de disefio de Software centrado en la separacion de la Interfaz Grafica de Usuario y de la Légica
Interna (Back-End). El ViewModel es el responsable de convertir los objetos de datos de manera que sean
sencillamente organizables y presentables.
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2.2.3. SASS.

SASS (Syntactically Awesome StyleSheets) es un lenguaje de Hojas de Estilo
originalmente disefiado por Hampton Catlin y desarrollado por Natalie Weizenbaum. Es
un lenguaje de scripting que es interpretado en CSS, cuyo nombre interno es SassScript.

La sintaxis original es similar a HAML®, ya que utiliza indentacidn para separar
bloques de cédigo y caracteres newline para separar reglas. No obstante, la nueva
sintaxis introducida, llamada SCSS, utiliza un formato de bloques similar al de CSS. Utiliza
llaves { } para reflejar bloques de cddigo, y semicolons ; para separar lineas. Las
extensiones de fichero para SASS son “.sass” (para sintaxis HAML) y “.scss” (para sintaxis
SCSS).

Basandonos en que CSS3 contiene una serie de selectores y pseudo-selectores
gue agrupan las reglas que se aplican a los mismos, SASS extiende CSS mediante
diferentes mecanismos pertenecientes a lenguajes de programacion mas clasicos pero
gue no se encuentran disponibles per se en CS53. Cuando SassScript es interpretado,
crea bloques de reglas CSS para varios selectores definidos en el fichero SASS. Como
valor anadido, SASS puede monitorizar los ficheros y traducirlos a CSS en el mismo
momento en el que dichos ficheros sean guardados.

2.3. Google Firebase.

Firebase es un servicio para aplicaciones, el cual incluye unas herramientas e
infraestructura disefiadas para ayudar a los desarrolladores a crear proyectos de gran calidad
basados en la metodologia BaaS. Comenzd como una startup llamada Envolve, creada por
James Tamplin y Andrew Lee en 2011, la cual proveia de una API a los desarrolladores que
facilitaba la integracidon de chats online en sitios web. Posteriormente se descubrié que los
desarrolladores utilizaban Envolve para pasar datos complejos en lugar de mensajes, y se
decidio crear una version dedicada a este fin, a la que llamaron Firebase. El 21 de Octubre de
2014, Firebase fue adquirida por Google.

En la actualidad, Firebase ofrece diversos servicios al desarrollador de aplicaciones,
que van desde analiticas hasta almacenamiento y hosting. En el caso de este Proyecto de Fin
de Mdster, se han utilizado los siguientes servicios:

SERVICIO DESCRIPCION
Firebase auth \ Autenticacidn nativa y mediante Social Login.
Firebase realtime database \ Base de Datos no estructurada, similar a MongoDB.
Firebase storage \ Subida y descarga de contenidos en la Nube.

Tabla 1 - Componentes utilizados de Google Firebase

Respecto al almacenamiento, hay que destacar que Firebase utiliza un esquema de
estructura de datos no relacional, también conocido como noSQL, que prescinde de las
capacidades del modelo Entidad-Relacién utilizado hasta ahora. Estas particularidades se
tratardn en el apartado 5.3. Modelo de Base de Datos, de la presente memoria.

13 HAML (HTML Abstraction Markup Language) es un sistema de maquetaciéon concebido para crear
documentos HTML limpios y sencillos, similar a PHP, ASP y JSP.
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2.4. APls de Terceros.

En este proyecto se han utilizado diferentes APIs de terceros para permitir el inicio
de sesién mediante Social Login en la aplicacion mediante Facebook, Google+ y Twitter. A
continuacioén, se detallaran cada una de ellas.

2.4.1. Facebook.

Facebook es, en cuestiéon de login social, la primera de las APls que debe de
implementarse. Fundada por Mark Zuckerberg junto a Eduardo Saverin, Chris Hughes y
Dustin Moskovitz en 2005, con cerca de los 2.000 millones usuarios (casi un tercio de la
poblaciéon mundial) y traducida a mds de 140 idiomas, esta aplicacién es una de las mas
extendidas en la industria de las aplicaciones web y mdviles. El facilitar un login social
gue pueda realizarse con este proveedor aumenta la cuota de alcance de la aplicaciéon
gue se desee desarrollar de una manera notable.

La APl de Facebook nos permite recuperar informacién de interés sobre el
usuario que inicie sesion mediante la misma en nuestra aplicacién. Esta informacién en
nuestro caso no pasa de la imagen de perfil y de su direccion de correo electrénico, pero
podemos extender la misma hasta creencias religiosas, amistades y gustos de todo tipo.
Obviamente se avisa al usuario de lo que la aplicacidon va a requerir al darle acceso,
siendo totalmente eleccidon del mismo el hecho de aceptar o no su utilizacién.

Ha de destacarse que es la mas dificil de implementar a la hora de ofrecer un
login social, ya que, en el momento de realizacién de este Trabajo de Fin de Mdster, la
APl no ofrece las facilidades necesarias para realizar una conexién sencilla a nivel
programatico entre los diferentes servicios que deseen utilizarla.

2.4.2. Google / Google+

El 15 de junio de 2011, Google se aventuraba en el mundo de las redes sociales
gracias a Google+, una red de usuarios basada en intereses. Curiosamente es una de las
gue menos usuarios posee (111 millones), aunque su utilizacion varia en funciéon de los
ajustes que Google va realizando sobre ella. Su uso ha fluctuado de manera notable
desde su lanzamiento, siguiendo un crecimiento y decrecimiento inconstantes en su
desarrollo. Unos aios después, el inicio de sesion mediante Google+ se fusiond con la
propia cuenta de Google del usuario, permitiendo el acceso a todos los servicios de esta
empresa mediante un solo login.

Esta APl nos permite recabar informacion de la misma manera que la anterior,
solicitando diferentes permisos al usuario, previo a su registro, para obtener datos
acerca de su direccidon de correo electronico, edad, foto, circulos de amistad, etc.

2.4.3. Twitter.

Twitter es una red social fundada el 21 de marzo de 2006 por Jack Dorsey, Noah
Glass, Biz Stone y Evan Williams, y su interaccién estad basada en la publicacién de
mensajes de 140 caracteres de longitud entre los usuarios del servicio. Actualmente es
una de las redes sociales mas utilizadas del mundo, con 319 millones de usuarios activos,
y es utilizada por los usuarios para transmitir noticias, sucesos o eventos de manera
corta y precisa. Ha experimentado un rapido crecimiento desde su fundacién hasta
2015, donde dicho crecimiento ha decelerado de manera notable.

La APl de Twitter nos permite acceder a practicamente todos los datos del
usuario, entre los que destacan sus publicaciones, su timeline, su direccién de correo
electrénico y su foto de perfil.
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2.5. Dispositivos Android.

En el desarrollo de este TFM se ha utilizado un dispositivo fisico Huawei Mate 8 con
la versién 7.0 de Android (API Level 24 — Nougat) y un dispositivo virtualizado LG Nexus 5X
con la versién anterior 6.0 (APl Level 23 — Marshmallow). De esta manera no sélo se ha
comprobado que la App funciona en nuestro SO Objetivo (Android 6.0), sino también en una
versidn posterior.

Dentro de este apartado, debemos diferenciar el Hardware y el Sistema Operativo.

2.5.1. Hardware.

Un smartphone es un teléfono moévil con un avanzado sistema operativo que
combina las capacidades de un PC con otras funcionalidades utiles para el uso mévil o
tactil. El primer smartphone, llamado Simon Personal Communicator, fue creado por la
empresa IBM en 1994, y combinaba las capacidades de un teléfono mévil con las de una
PDA. Poseia una CPU Vadem de 16 bits en arquitectura x86, a 16MHz, y era capaz de
enviar y recibir faxes, e-mails y mensajes de busca.

Por suerte, en este proyecto contaremos con una tecnologia un poco mas
reciente. Se utilizaran dos dispositivos méviles (uno de ellos virtualizado) para realizar
las diferentes pruebas de funcionamiento en base a dos sistemas operativos Android, de
los que hablaremos posteriormente. Dichos dispositivos son un Huawei Mate 8 y un LG
Nexus 5X. Las caracteristicas de ambos dispositivos se describen con detalle en el
apartado de Metodologias, Recursos y Plan de Trabajo.

2.5.2. Sistema Operativo.

El sistema operativo Android es el sistema operativo mdévil mas extendido
actualmente. Basado en Linux, fue disefnado para dispositivos con una pantalla tactil.
Inicialmente fue desarrollado por Android Inc., hasta que Google decidid comprar la
empresa y dirigir su camino. Android fue presentado en 2007, pero hasta el afio
siguiente no salié ningun dispositivo con este sistema operativo. Este dispositivo fue el
HTC Dream, que fue lanzado en octubre de 2008.

Android estd construido sobre el lenguaje C¥°, con algunas librerias en C++,
pero la inmensa mayoria de los programas, o aplicaciones, desarrollados para el mismo
estan escritos en Java'’, lo que implica que las aplicaciones trabajan sobre una maquina
virtual, no sobre el propio dispositivo, es decir, que un desarrollador puede disefiar una
aplicaciéon para un dispositivo y utilizarla en otros dispositivos sin necesidad de
recompilar o modificar el cédigo fuente.

14 Una PDA, o Personal Digital Assistant, es un pequefio ordenador de mano/dispositivo mdvil
originalmente disefiado como agenda electrdnica. Poseian pantalla tactil y conexién por WiFi, y hoy en
dia han sido sustituidas por smartphones y/o tablets.

15 C es un lenguaje de programacion creado por Dennis Ritchie en 1972 en los Laboratorios Bell. Es un
lenguaje imperativo, estructurado y poco tipado, muy orientado al desarrollo de Sistemas Operativos,
entre ellos, Unix y Linux.

16 C++ es un lenguaje de programacion creado por Bjarne Stroustrup en los afios 80. Inicialmente, fue una
extension del lenguaje C, incluyendo mecanismos de manipulacion de objetos.

17 Java es un lenguaje de programacion creado por James Gosling en 1995 en Sun Microsystems. Es un
lenguaje orientado a objetos y con una gran portabilidad, ya que trabaja sobre una maquina virtual, no
sobre la propia maquina.
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Ademas, se basan en la filosofia de software libre, lo que ha permitido que el
ecosistema Android crezca exponencialmente, consiguiendo copar la tasa de mercado
de teléfonos inteligentes o smartphones. Gracias a esta filosofia, cualquier desarrollador
puede disefar e implementar una aplicacidn para cualquier dispositivo, lo que facilita el
aprendizaje e incrementa el numero de aplicaciones disefiadas para el mismo.

Si bien Android empezé con desventaja frente a su competencia directa, Apple,
su gran crecimiento ha conseguido que el nimero de dispositivos Android supere
drasticamente a los dispositivos de Apple. Esto ha permitido que la comunidad de
desarrolladores de Android sea extensa, facilitando, alin mas si cabe, el aprendizaje y
desarrollo de aplicaciones. Sabiendo esto, es ldgico pensar la razén por la cual se decidié
utilizar un dispositivo basado en Android para este proyecto:

e El desarrollo es gratuito, no requiere pagar ningln tipo de tasa.

e Hay gran cantidad de informacidn y el desarrollo de las aplicaciones no es
complejo.

e Al trabajar sobre una mdquina virtual, una aplicaciéon puede funcionar sobre
multiples dispositivos.
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Estado actual del arte.

Hace algunos aios, el desarrollo de aplicaciones hibridas se encontraba menospreciado
debido a su falta de eficiencia y sencillez a la hora de programar. No obstante, también se debe
destacar que la utilizacion de los Kits de Desarrollo nativos era, por aquel entonces, algo
bastante complicado de manejar. Las instalaciones complejas y la escasa documentacién hacian
gue convertirse en un buen desarrollador para un dispositivo no solo fuera dificil, sino que
también consumiera una gran cantidad de tiempo.

Poco a poco, el desarrollo hibrido comenzé a ganar renombre. Las continuas mejoras en
sus funcionalidades y en su rendimiento iban poco a poco atrayendo a cada vez mds entusiastas
que buscaban una manera mas sencilla de crear sus aplicaciones, o bien lenguajes de
programacion alternativos a los ofrecidos de manera oficial. Comenzaron a surgir pruebas que
dejaban entrever que la eficiencia de los frameworks hibridos comenzaba a estar a la par de la
del desarrollo nativo, pero facilitando mucho mds el mismo. Estos hechos, unidos a la capacidad
de crear aplicaciones para un enorme abanico de dispositivos sin tener que programar para cada
uno de ellos, propiciod el actual boom del desarrollo hibrido.

Hoy en dia, lonic Framework se posiciona como uno de los mas importantes (si no el que
mas) frameworks de desarrollo hibrido multiplataforma del mercado. El uso de Node.JS para
gestionar los plugins y la utilizacion de Apache Cordova para proveer de una interaccion nativa
a las aplicaciones, unido al hecho de que un mismo cédigo pueda ser compilado para diferentes
plataformas, hace del desarrollo hibrido una opcién muy atractiva. Actualmente, lonic es capaz
de generar compilaciones nativas para web, iOS, Android y, como ultimo afiadido, la Universal
Windows Platform, que permite generar versiones de aplicacién tanto para dispositivos moviles
con Windows Phone como para el propio sistema operativo Windows 10.

Asimismo, hay que hacer hincapié en el auge de la metodologia BaaS (Back-End as a
Service). En un ecosistema en el que el tiempo es crucial para obtener ventaja sobre los
competidores, y en el que cualquier desarrollo adicional puede lastrar un proyecto, el utilizar
servicios de empresas reputadas como Amazon o Google es una tendencia al alza. Es por ello
gue dicha metodologia ha querido utilizarse en este proyecto.

Metodologia, Recursos y Plan de Trabajo.

4.1. Definicién del Modelo.

Antes de iniciar un proyecto, debe definirse un modelo de desarrollo que permita
tener una idea del ciclo de vida que va a tener. Dicho modelo nos permite normalizar los
procesos para obtener unas definiciones y estructuras mas detalladas. También debe
prestarse una gran atencién a qué modelo se escoge, dado que una mala eleccién puede
incluso conllevar que el proyecto vuelva a tener que iniciarse desde cero.

Para este proyecto, se decidié utilizar un Modelo de Desarrollo en Espiral debido a la
gran cantidad de funcionalidades que se iban a integrar. Dado que se previé que los
diferentes elementos del mismo iban a ser independientes, pero iban a entrelazarse, se
decidid optar por este modelo para ir desarrollando el proyecto por partes, de manera
controlada, hasta llegar a la versién final. Cada una de las nuevas funcionalidades se ha
implementado una vez la anterior estaba completamente definida y operativa.

En cada una de las fases del modelo en espiral, se identifican los objetivos a conseguir
en la fase actual, las posibles alternativas a la hora de alcanzarlos y las eventuales
restricciones que puedan surgir. Tras esto, se inicia el desarrollo del primer prototipo y, tras
completarlo, se plantea el prototipo para la siguiente fase. En cada uno de estos ciclos se
finaliza una revision del ciclo anterior y de los planes para el siguiente.
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4.2. Aplicacion del Modelo.

A la hora de aplicar el modelo, se definieron unas metas a alcanzar en cada una de
las fases del proyecto. Al haber seleccionado el modelo de desarrollo en espiral, no se pasaria
a la siguiente etapa hasta haber completado la anterior para, de manera incremental,
alcanzar el objetivo final propuesto en el proyecto. Estas fases eran las siguientes:

1.

vk W

o

10.

11.
12.

13.

14.
15.
16.
17.
18.

Comprensién del funcionamiento de lonic Framework.

Comprensién del funcionamiento de Google Firebase.

Desarrollo de la comunicacion entre lonic y Firebase.

Permitir la autenticacion, registro y recuperacién basica de un usuario.
Permitir autenticacién social del usuario mediante Facebook, Google+ y
Twitter.

Modificacién del paradigma de enrutamiento por defecto de lonic.
Cambio del motor de estilo de CSS a SCSS/SASS.

Almacenar datos de Usuarios en Firebase y mostrarlos en la aplicacién
mediante una vista de Perfil de Usuario.

Permitir la comunicacién entre dos usuarios.

Creacién de un sistema de amigos que solo permita la comunicacién entre
dos usuarios que se han aceptado previamente.

Refinamiento de todas las vistas previamente desarrolladas.

Permitir la comunicacién en una sala entre mds de dos usuarios de manera
simultanea.

Creacién de una vista que permita agregar o eliminar miembros de un chat
de grupo tras haber sido creado.

Implementacion del envio de imagenes.

Implementacién del cambio de avatares de usuario.

Implementacion de Notificaciones Locales.

Implementacion inicial de un sistema de feedback de mensajes.

Ajustes finales, retoques de disefio y debugging.

Una vez planteados los objetivos de cada etapa, se comenzd el desarrollo de la

aplicacion.
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4.3. Recursos necesarios.
En este apartado se desglosan los recursos que han sido utilizados a la hora de
realizar este TFM, asi como para realizar diferentes pruebas de funcionamiento.
4.3.1. Hardware.
e Equipo de Desarrollo (Sobremesa):
CPU: Intel Core i7 3930K @ 3.2GHz.
Placa Base: ASUS Rampage IV Extreme.
RAM: 32Gb DDR3 @ 1600MHz.
HDD: 2Tb Serial ATA @ 5400RPM.

/ /
0.0 0.0

7
0.0

/
.0

-,

e Dispositivo fisico de pruebas (Smartphone):
¢ Modelo: Huawei Mate 8.

CPU: Kirin 950 de 8 nucleos.

GPU: ARM Mali T-880 MP4.

Pantalla: 1080 x 1920 pixeles @368ppi.

0S: Android 7.0 (Nougat — AP 24).

7
0.0

R/
0.0

7 7
0.0 0.0

4.3.2. Software.
o Sistema Operativo:

/7

+* Windows 10 Anniversary Update.

e Entornos de Desarrollo:
«* Android Studio.
< Atom.

e Editores de Texto:
«* Microsoft Word 2016.

¢ Dispositivo emulado de pruebas (Maquina Virtual):

Modelo: LG Nexus 5X.

CPU: x2 ARM Cortex A-57 + x4 ARM Cortex A-52 (6 nucleos).
GPU: Adreno 418.

Pantalla: 1080 x 1920 pixels @ 423ppi.

OS: Android 6.0 (Marshmallow — API 23).

7
0'0

7
0.0

7 7
0'0 0'0

7
0.0
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4.4. Plan de Trabajo.

Dado que la metodologia a seguir es la del modelo en espiral, a la hora de crear un plan
de trabajo se ha decidido alcanzar diferentes fases en las que las distintas funcionalidades iban
a ser implementadas. El Plan de Trabajo escogido para el proyecto se detalla a continuacion:

1. Fase de Documentacion de Tecnologias:
lonic Framework.
Google Firebase.
Apache Cordova.
Google Angularls.

T oo oo

JavaScript.
2. Fase de Documentacion de Entornos de Desarrollo:
a. Android Studio.
b. Atom.
3. Fase de Analisis:
a. Analisis de Requisitos.
b. Disefio de la Aplicacion.
c. Implementacion de la Aplicacion.
4. Fase de correccion:
a. Pruebay testeo en dispositivos.
b. Busqueda vy correccion de bugs.
5. Defensa del TFM:
a. Escritura de la memoria.
b. Creacién de diapositivas.
c. Preparacion para la exposicion.
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Analisis.

5.1. Modelo de Dominio.
Este modelo se utiliza para mostrar los tipos de objetos mds importantes del sistema,
y se compone de los elementos o los eventos del entorno en el que se ejecuta la aplicacion.

En el caso de este TFM, el usuario podrd autenticarse de manera cldsica o mediante
login social, crear una cuenta o recuperar la contraseiia de una. Una vez dentro de la
aplicacién, podra enviar peticiones de amistad a diferentes miembros de la misma, y una vez
aceptadas por estos, enviarles mensajes o imdagenes, ademas de crear salas de chat para dos
0 mas usuarios. El usuario también podra cambiar su imagen de perfil y cerrar la sesién en su
dispositivo. Todas estas acciones se llevaran a cabo mediante una comunicacién entre Google
Firebase, las APIs de autenticacidn social (en cada caso) y la aplicacion.

El modelo de Dominio desarrollado incluye las siguientes entidades:

AppWatchers: Es el sistema de comunicacién entre Google Firebase y la
Aplicacidn. Controla los cambios que se realizan en la base de datos.
AppServices: Es el sistema encargado de servir (de ahi su nombre) la
informacién a las diferentes vistas de la aplicacién. Se comunica
directamente con Watchers para actualizar los datos de la aplicacién frente
a los de Firebase.

Notifications: Es el mddulo dedicado al control de notificaciones locales. Se
comunica directamente con Services para saber cuando debe enviarse una
notificacién al dispositivo que ejecuta la Aplicacion.

Index: Estado inicial de la Aplicacién desde el que se ofrecen todas sus
funcionalidades.

Authentication: Es el estado en el que el usuario puede introducir sus datos
y acceder a la aplicacién, ademas de recuperar su contrasefia o de crear una
nueva cuenta.

Dashboards: Estado en el que el usuario puede ver los mensajes (individuales
y de grupo).

UserProfile: Estado en el que el usuario puede ver su informacion personal y
modificar su imagen de perfil.

GroupChat: Estado en el que el usuario puede enviar mensajes a una
conversacién de grupo.

SingleChat: Es el estado en el que el usuario puede enviar mensajes a una
conversacion.

Firebase: Es |la entidad que gestiona todos los datos de nuestra Aplicacion.

En la siguiente pagina, se muestra el diagrama del modelo de Dominio para la

Aplicacién:
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llustracion 1 - Modelo de Dominio de la Aplicacion.

Desde el estado inicial, el usuario debe autenticarse para acceder a las funcionalidades de la aplicacidon. Dicha autenticacidn requiere de una conexion a
Firebase para ser verificada. Una vez hecho esto, el usuario accedera a los diferentes dashboards para chats individuales y de grupo. Dichos dashboards se
conectan a AppServices y a AppWatchers para proporcionar informacion acerca de mensajes no leidos y de los chats que el usuario tiene activos. Desde
aqui, el usuario puede acceder a su Perfil (UserProfile), y a las diferentes conversaciones (UserProfile, GroupChat). De nuevo, esto depende enteramente del
maodulo AppServices, ya que es el que extrae toda la informacidn de la Base de Datos de Google Firebase. Por ultimo, ha de mencionarse que el médulo
Notifications se conecta al de AppService para enviar las notificaciones locales al dispositivo en el momento correcto.
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5.2. Modelo de Casos de Uso.

El modelo de Casos de Uso tiene como objetivo la especificacion de las acciones que
un usuario puede llevar a cabo gracias a la aplicacién que esta utilizando. Siendo muy utiles
para capturar los requisitos funcionales de un sistema, estos modelos se han convertido en
una pieza esencial del disefio de software. A continuacién, se definird el modelo de Casos de
Uso de la aplicacion desarrollada en esta memoria.

5.2.1. Actores.

Los actores son los usuarios del proyecto que se representa, y estan
directamente relacionados con las capacidades que ofrece la aplicacién que van a
utilizar desempefiando un rol por cada caso de uso en el que interviene. En nuestro caso,
solo es necesario un usuario ya que todas las acciones de la aplicacién las realizara
siempre el mismo tipo de entidad.

5.2.2. Casos de Uso.

Un caso de uso es una lista de acciones o eventos que definen las interacciones
entre un actor y un sistema para alcanzar un propdsito. En nuestro caso, el usuario
utilizard nuestro sistema para autenticarse y enviar mensajes a otros usuarios
autenticados en la plataforma, siempre y cuando hayan sido previamente agregados
como amigos y estos aceptasen la propuesta. A continuacion, se muestra el diagrama
de casos de uso para la aplicacién descrita en esta memoria:

Cerrar

sesion
‘Cambiar Re_c Ijgzar
imagen de peticion de
/ perfil amistad
Aceptar
Ver Perfil peticion de
propio / amistad
Crear
Ver =
. —— peficion de
amistades T
Dejar el R Eliminar
grupo grupo
Recibir
mensaje
Cambiar
Crear chat .
/ de grupo /1 Im:?ﬁ;:el
Ver chats de __uE
grupo informacion
/ del grupo
"/ Abrir chat Ny Adadir
de grupo \ usuarios

Crear
mensaje

Usuario
Crear chat
individual
Ver chats
individuales
Abrir chat Enviar
individual mensaje
Iniciar
sesion

Recuperar
contrasefia

Registrar
usuario

llustracion 3 - Diagrama de Casos de Uso
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Tras la observacién de este diagrama, procederemos a la descripcion de cada
uno de los casos de uso que en él se muestran:

Caso de uso Iniciar sesion

Actores Usuario.

Tipo Basico.

Resumen Autenticacion del usuario.
Precondiciones Ninguna.

Postcondiciones

Las credenciales del usuario se han verificado correctamente.

Flujo Principal

El usuario introduce su nombre de usuario y contrasefa.

Flujos alternativos

El usuario se autentica mediante login social utilizando las credenciales
de la plataforma escogida.

Excepciones

Un error en el inicio de sesion sera notificado al usuario.

Caso de uso Recuperar contraseiia

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Recuperacién de contrasefia mediante el envio de un email al correo

asociado a la cuenta.

Precondiciones Debe de existir una cuenta registrada mediante el correo
proporcionado.
Postcondiciones Se ha enviado un correo electrénico de verificacion al email

proporcionado.

Flujo Principal

El usuario introduce su correo electrénico para restablecer su
contrasefia mediante un enlace.

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Si el correo electrénico no coincide con los almacenados en la Base de
Datos, se le notificara al usuario.

Caso de uso Registrar un usuario

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Registro de una nueva cuenta/usuario.
Precondiciones Ninguna

Postcondiciones

Los datos introducidos por el usuario han sido incluidos con éxito en la
Base de Datos.

Flujo Principal

El usuario introduce los datos necesarios para garantizar una
autenticacidn correcta y segura

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Si existe alguna concordancia con una cuenta actual o faltan datos, se
le notificara al usuario.
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Caso de uso Ver chats individuales

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen La aplicacidon muestra un listado de conversaciones individuales activas.

Precondiciones

Usuario autenticado.

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

Tras la autenticacidn, la aplicacién entra por defecto a esta pantallay
permite al usuario seleccionar una conversacion.

Flujos alternativos

Se accede a esta pantalla desde otra, mediante el footer de la
aplicacion.

Excepciones

Si no se puede realizar la comunicacidn con el servidor, un mensaje en
pantalla se lo notificara al usuario.

Caso de uso Crear chat individual

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Creacion de una nueva sala de chat con otro usuario elegido.

Precondiciones

El usuario elegido debe de haber confirmado una peticion de amistad
del usuario origen.

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario presiona el botdn de nueva conversacion y selecciona a otro
usuario de la lista de contactos verificados de la aplicacion.

Flujos alternativos

Desde la pantalla de Amigos, el usuario selecciona a un amigo
previamente agregado.

Excepciones

Ninguna.

Caso de uso Abrir chat individual

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Seleccion de una conversacion y apertura de los mensajes enviados.

Precondiciones

La vista debe ser |la de Ver chats individuales (dashboard).

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario selecciona una conversacion del listado y la aplicacion la abre
para mostrar todos los mensajes de la misma.

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Si no puede accederse a la conversacidn, se mostrard un mensaje de
error en pantalla.
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Caso de uso Enviar mensaje

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Envio de un mensaje previamente especificado por el usuario.

Precondiciones

Vista de chat individual.

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario introduce un mensaje en el campo de texto y lo envia a otro
usuario.

Flujos alternativos

El usuario especifica una imagen escogida mediante un popup cuyo
origen pueden ser la Galeria o la Cdmara del dispositivo, y la envia.

Excepciones

Si el mensaje no puede ser enviado, se mostrard un error en pantalla.

Caso de uso Ver chats de grupo

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen La aplicacion muestra un listado de conversaciones de grupo activas.

Precondiciones

Usuario autenticado.

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario selecciona la vista de conversaciones de grupo mediante el
icono en el footer y la aplicacion muestra un listado de todas las
conversaciones activas.

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Si no se puede realizar la comunicacidon con el servidor, un mensaje en
pantalla se lo notificara al usuario.

Caso de uso Crear chat de grupo

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Creacion de una nueva sala de chat con uno o mas usuarios

Precondiciones

Los usuarios elegidos deben de haber confirmado una peticion de
amistad del usuario que crea el grupo.

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario presiona el botdn de nueva conversacion y selecciona a uno
0 mas usuarios de la lista de contactos verificados de la aplicacion.

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Ninguna.
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Caso de uso Abrir chat de grupo

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Seleccion de una conversacion y apertura de los mensajes enviados.

Precondiciones

La vista debe ser |la de Ver chats de grupo (dashboard).

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario selecciona una conversacion del listado y la aplicacion la abre
para mostrar todos los mensajes de la misma.

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Si no puede accederse a la conversacidn, se mostrara un mensaje de
error en pantalla.

Caso de uso Crear mensaje

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Envio de un mensaje previamente especificado por el usuario.

Precondiciones

Vista de chat de grupo.

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario introduce un mensaje en el campo de texto y lo envia a otros
usuarios.

Flujos alternativos

El usuario especifica una imagen escogida mediante un popup cuyo
origen pueden ser la Galeria o la Cdmara del dispositivo, y la envia.

Excepciones

Si el mensaje no puede ser enviado, se mostrara un error en pantalla.

Caso de uso Ver informacidn del grupo

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Ver la imagen y los integrantes de un grupo.

Precondiciones

El usuario pertenece al grupo referenciado.

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario presiona el botdn situado en el header de la aplicacion y esta
cambia a la vista pertinente.

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Ninguno

Caso de uso Anadir usuarios

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Agregar a un nuevo usuario a la conversacién de grupo.

Precondiciones

Debe existir un grupo previo.

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario selecciona un nuevo usuario del listado de contactos de la
aplicacion y lo agrega a la conversacion.

Flujos alternativos

El usuario especifica una imagen escogida mediante un popup cuyo
origen pueden ser la Galeria o la Cdmara del dispositivo, y la envia.

Excepciones

Si el mensaje no puede ser enviado, se mostrara un error en pantalla.
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Caso de uso Cambiar imagen del grupo

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Cambiar la foto representativa del grupo.

Precondiciones

El usuario debe de formar parte del grupo especificado.

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario selecciona una imagen de su galeria o de la camara de su
dispositivo. Dicha imagen se sube a Firebase y se sustituye por laimagen
anterior.

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Si la imagen no puede ser enviada, se mostrara un error en pantalla.

Caso de uso Dejar el grupo

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen El usuario activo deja el grupo.

Precondiciones

El usuario debe de formar parte del grupo especificado.

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario presiona el botdn indicado y la aplicacién lo elimina del grupo
en el que se encontraba.

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Ninguna.

Caso de uso Eliminar el grupo

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen El usuario activo elimina los mensajes locales del grupo.

Precondiciones

El usuario debe de haber salido del grupo previamente.

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario presiona el botdn indicado y la aplicacion eliminara la
informacién y el acceso a la copia local de ese grupo.

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Ninguna.

Caso de uso Ver amistades

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Mostrar un listado de las amistades verificadas por otros usuarios.

Precondiciones

Usuario autenticado.

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario presiona el icono del header y la aplicacion carga la vista en
consecuencia.

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Ninguna.
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Caso de uso Crear peticion de amistad

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Envio de una peticidon de amistad a un usuario de la aplicacion.

Precondiciones

Debe existir un grupo previo.

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario selecciona una imagen de su galeria o de la cdmara de su
dispositivo. Dicha imagen se sube a Firebase y se sustituye por la
imagen anterior.

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Ninguna.

Caso de uso Aceptar peticion de amistad

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Aceptar la peticion de amistad de un usuario.

Precondiciones

Debe de haberse recibido una peticién de amistad.

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario presiona el botén de aceptar en la pantalla de nuevas
peticiones de amistad.

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Ninguna.

Caso de uso Rechazar peticidn de amistad

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Denegar la peticidon de amistad de un usuario.

Precondiciones

Debe de haberse recibido una peticién de amistad.

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario presiona el botén de denegar en la pantalla de nuevas
peticiones de amistad.

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Ninguna.

Caso de uso Ver perfil propio

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Acceder a la pagina de perfil del usuario activo.

Precondiciones

El usuario debe de estar autenticado.

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario presiona el botén situado en el header de la aplicacidn y
accede a su perfil.

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Ninguna.
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Caso de uso Cambiar imagen de perfil

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Cambiar la imagen del perfil del usuario activo.

Precondiciones

Usuario autenticado.

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

El usuario presiona la imagen de la foto de su perfil y puede escoger
entre la Galeria o la cdmara del dispositivo. La imagen se sube a Firebase
y se sustituye por la anterior.

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Si la imagen no puede ser enviada, la aplicacién mostrara un mensaje
de error.

Caso de uso Cerrar sesion

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Cierre de sesidon de una cuenta activa.

Precondiciones

El usuario debe de estar previamente autenticado.

Postcondiciones

El usuario no vera el contenido de la aplicacion hasta que vuelva a iniciar
sesidn con sus credenciales.

Flujo Principal

El usuario presiona el botén de cierre de sesidn, y la aplicacién ejecuta
las funciones para eliminar sus credenciales activas en el dispositivo y
cambiar la vista a la de Inicio de Sesidn.

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Ninguna.

Caso de uso Recibir mensaje

Actores Usuario

Tipo Basico

Resumen Recepcion de un mensaje, sea de grupo o individual.

Precondiciones

Un usuario debe de haber enviado un mensaje a un chat en el que el
usuario activo esté

Postcondiciones

Ninguna.

Flujo Principal

La aplicacidon muestra una notificacién de mensaje recibido y también
badges con el nUmero de mensajes nuevos en ese chat.

Flujos alternativos

Ninguno.

Excepciones

Ninguna.
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5.3. Modelo de Base de Datos.

Como se ha mencionado con anterioridad, para este proyecto se ha utilizado Google
Firebase, un servicio que nos provee de una Base de Datos No Relacional, o NoSQL. Este tipo
de estructura de datos prescinde del modelo clasico de Entidad-Relacion a favor de una
mayor flexibilidad a la hora de implementar y almacenar la informacién. Otro gran punto a
su favor es que la escalabilidad del sistema es lateral en lugar de incremental, lo que hace
gue soporte estructuras distribuidas mediante shards o fragmentos de la Base de Datos sin
ningun tipo de impacto en el rendimiento. Toda la informacion de la Base de Datos se
almacena en un solo fichero en formato JSSON

Debido a estos puntos, esta tecnologia posee un desempefo superior al de su
contraparte estructurada, lo que permite ejecutar un servicio de este tipo en equipos
pequeios en lugar de en grandes instalaciones de servidores. Hoy en dia, el uso del noSQL
ha ganado bastantes partidarios debido a su rendimiento y a lo barato de su mantenimiento,
tanto en términos de software como de hardware.

El modelo de Datos que representa la estructura de la informacién cambia
notablemente en este tipo de sistema, ya que se pierden las estructuras relacionales. Una
estructura arbdrea es la manera mas acertada a la hora de representar este tipo de Base de
Datos. En el caso de este proyecto, la estructura de almacenamiento:
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NomTalk

+ accounts

+ conversations
+ groups
T

—

accounts groups
+ chats + creationDate + creationDate
+ email + messages + Image
+ friends + users + messages
+ groups + name
+ name + users

+ online
+ profilePic

. messages users
+ praovider

+ signupDate + date + array of account!D
+ userld + message g

+ + +
username N fye;;erld N g-leggsage

users

+ array of account!D

+ senderld
+ sendername

(" chas ) * type

( groups w ( friends w

+ group + array of account!D + conversation
+ messagesRead + friend

+ messagesRead

Ilustracion 4 - Disefio de la Base de Datos noSQL

Todos los campos en negrita poseen un identificador para cada uno de sus elementos.
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5.4. Requisitos.

A la hora de crear una aplicacién, es imperativo que se definan unos requisitos que
permitan saber qué estado debe de alcanzar el desarrollo para considerarse un Proyecto
Minimo Viable. A continuacion, se definen dichos requisitos.

5.4.1. Requisitos de la Aplicacion.
El conjunto de requisitos de funcionamiento de la aplicacién detallada en este
proyecto es el siguiente:

e Permitir la identificacién clara de un usuario frente a otro usuario.

e Permitir la comunicacién mediante mensajes entre dos o mads usuarios.

e Laaplicacién debe de funcionar en diferentes plataformas.

e Dentro de la plataforma Android, la aplicaciéon debe de funcionar para
las versiones 16 (Jelly Bean) hasta la 24 (Nougat).

5.3.2. Requisitos de la Interfaz de Usuario.

En los tiempos que corren, el disefio de una interfaz de usuario puede significar
la diferencia entre un gran éxito o un estrepitoso fracaso. Por esto, se decidié seguir el
patrén de disefio estandarizado por aplicaciones de mensajeria actuales como
Whatsapp o Telegram para asi reducir el tiempo de aprendizaje del usuario y aumentar
la facilidad de uso.

Esta interfaz permite el uso intuitivo y sencillo de todas las funcionalidades de
la aplicacion mediante iconos y botones, posibilitando la interaccion de manera
totalmente grafica con elementos visibles. Se han utilizado colores agradables para
evitar el impacto visual, y un nivel de contraste adecuado para que la legibilidad de la
interfaz sea lo mayor posible.
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Disefno.
6.1. Interfaz de Usuario.

6.1.1. Pantalla de carga (Splash).

En la pantalla de carga se decidid colocar una
imagen de fondo que resultara atractiva, estando
difuminada para asi resaltar la identidad de la aplicacién y
el spinner de carga, situado en la parte inferior.

Esta es la primera pantalla que un usuario ve, y
desde ella accedemos o bien al estado de Inicio de Sesidn,
o bien al Dashboard, si el usuario ya se ha autenticado en
el dispositivo.

“'NO

The nomnom chat

llustracion 5 - Splash

6.1.2. Inicio de Sesion.

Tras la pantalla de carga, y si el usuario no se ha
autenticado previamente, la aplicacion mostrara la vista de
Inicio de Sesion. En ella, el usuario puede introducir su
direccion de correo electrénico y su contrasenia, si ya se ha
registrado previamente, o bien tratar de iniciar sesion
mediante un proveedor de servicios de redes sociales. El
botdn de Login se encuentra desactivado hasta rellenar los
campos con la informacién minima requerida.

El Social Login se realiza mediante un proveedor
externo (ya que es obligatorio para todos). Cuando el
usuario seleccione uno de ellos, la aplicacion cargara una
vista web en la que aparecerd un cuadro de autenticacion
caracteristico de cada proveedor. Una vez el usuario
introduzca los datos y estos se verifiquen en el proveedor,
este enviard un token de autenticacion y la aplicacion,
recogiendo la informacién necesaria, creara una cuenta con
la imagen de perfil de la red social escogida, el nombre
utilizado y la direccién de correo electrénico de la misma.

Forgot your password?

Sign Up!

You can also log in using a social account:

llustracion 6 - Inicio de Sesion (login)
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6.1.3. Creacion de Cuentas.

Si el usuario no dispone de una cuenta y prefiere
no utilizar social login, puede crearse una cuenta cldsica
en este apartado.

El registro de una cuenta requiere de la correcta
formalizacién de los campos requeridos. Si no se rellenan,
el botén de Sign Up permanecerd desactivado. Tras
rellenar los datos adecuadamente, se creard la cuenta y
se cargard directamente la vista de Dashboard para el
nuevo usuario registrado.

En todo momento, el usuario puede volver a la
vista anterior seleccionando el apartado inferior.
Asimismo, a partir del momento del registro, el usuario
podra utilizar el login clasico desde la vista de Inicio de
Sesion.

Already have an account?

llustracion 7 - Registro (Sign Up)

6.1.4. Recuperacion de Contrasefia.

En el caso de que un usuario no logre recordar su
clave, la aplicacion ofrece un mecanismo de recuperacion
mediante el envio de un correo electrénico a la direccion
especificada en el campo activo. El botdon de envio del
correo electrdnico se encuentra desactivado hasta que se
rellene dicho campo de manera correcta.

Una vez rellenado correctamente y pulsado el
botdn, se enviara un correo de verificacion a la direccidn
de correo electrénico proporcionada, siempre que esta se
encuentre dentro de la Base de Datos de la Aplicacién. De Remembered your Password?
no estarlo, no sucedera nada.

I Recovery \

llustracion 8 - Recuperacion de Cuenta
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6.1.5. Dashboard. w1142
Una vez el usuario ha sido autenticado, la primera NomTalk L' @
pantalla que la aplicacién mostrard en su apertura serd la cHats €@ crours @
del Dashboard, en la cual tendremos un listado de todos
los chats individuales activos. Cada elemento de este
listado incorpora la imagen de perfil de la persona con la
gue conversamos, su nombre, el Gltimo mensaje enviado,
la hora a la que se envid y un badge que nos indica
cuantos mensajes sin leer hay en esa conversacion.

Samwise Gamgee
Good morning mr. Bilbo!

Gandalf the Grey
You: Last night's fireworks were awesom..

Frodo Baggins
Asimismo, también tendremos badges junto a los O Iwon't throw it into & volcano or somethi. )
iconos de Amistades, Dashboard y Dashboard (Grupos),
gue nos indicaran el nimero de peticiones y mensajes
pendientes en dichas zonas de la aplicacion.

Por dltimo, podremos iniciar una nueva
conversacion mediante el botdn circular inferior derecho
de la pantalla.

llustracion 9 - Dashboard

6.1.6. Crear nueva conversacion.

Accedemos a este apartado desde la pantalla del
Dashboard individual. En esta vista, tenemos un listado
de usuarios que viene provisto por las solicitudes de
amistad aprobadas para el usuario autenticado.

Create New Chat

Frodo Baggins
(@Frodo

<
Q
A la hora de iniciar una conversacion, basta con p
. . Gandalf the Grey
presionar sobre el usuario que deseemos y w @gandalf
automaticamente se abrird la pantalla de conversacién »
pertinente. @

Samwise Gamgee
(@Samwise

llustracion 10 - Iniciar nuevo chat
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6.1.7. Dashboard (Grupos).

Para esta vista, tenemos informacion similar a la
mostrada en el Dashboard individual, pero en este caso
orientada a los grupos de chat. De nuevo, se mostrara un
listado de conversaciones previamente creadas. Cuando
gueramos afadir una nueva conversacién, basta con
presionar el botdn inferior derecho.

6.1.8. Crear nuevo grupo.

Accedemos a esta pantalla desde el botdn inferior
derecho de la vista de Dashboard de Grupos. Una vez en
ella, se debera introducir un nombre para el grupo, y
opcionalmente una imagen (de no hacerlo, se usard una
imagen por defecto). Para anadir miembros al grupo,
basta con seleccionarlos del listado inferior, y se irdn
agregando al chat. Para eliminarlos, solo hay que
presionar sobre sus imagenes de nuevo.

Si los campos se han rellenado de manera
adecuada, el botén de creacién de la conversacién de
grupo quedard habilitado vy, tras presionarlo,
accederemos a la vista de chat para ese grupo.

Master en Ingenieria Informatica

"4l 11:43

L' O

crours @

NomTalk

chats €

Q )

The Shire
Not funny == &= o

llustracion 11 - Dashboard de grupo

New Group Chat

‘ Change Group Image

Frodo Baggins
@Frodo

Gandalf the Grey
¥ @gandalf

Samwise Gamgee
@Samwise

llustracion 12 - Creacion de Grupo

e0e
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6.1.9. Conversacioén Individual.

El acceso a esta pantalla se realiza al presionar
una de las conversaciones individuales mostradas en el
Dashboard individual. Una vez dentro, podremos enviar
mensajes escribiendo en el campo inferior de la pantalla,
o bien enviar una imagen mediante el icono situado a la
izquierda de dicho campo. La vista se actualiza
automaticamente si el otro usuario ha agregado un
mensaje a la Base de Datos mediante la aplicacién.

6.1.10. Conversacién de grupo.

Para acceder a esta pantalla basta presionar uno
de los grupos listados en el Dashboard de grupos. Dentro,
tendremos las mismas funcionalidades que en el chat
individual: enviar mensajes escribiendo en el campo
inferior de la pantalla, o bien enviar imagenes mediante
el icono situado a la izquierda del campo de texto. En el
header tenemos un icono adicional que nos lleva a la
pantalla de Perfil de Grupo. La vista se actualiza
automaticamente si cualquiera de los usuarios del grupo
ha agregado un mensaje a la Base de Datos mediante la
aplicacion.
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', Frodo Baggins

My dear Frodo. ..

Take care of the ring | left you, it is very
important for me!

Sure, uncle Bilbo! &

1 won't throw it into a volcano or something! &

llustracion 13 - Chat individual

.. The Shire
Tap for details,

Gooed morning guys!

Frodo
If anyone is up to it, tonight we should go to the
Brandywine Inn!

Frodo
And have some beers!

Frodo
Maybe Lucy will notice Samwise this time &=

Samwise
Ha Ha...

Samwise
Not funny &as

Bilbo
| think Lucy really likes Sam!

I~ >

llustracion 14 - Chat de grupo
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6.1.11. Perfil de Grupo.

Accedemos a esta vista desde la pantalla de The Shire
Conversacion de Grupo. En ella podemos ver el nombre
del grupo, los miembros actuales y tendremos la
posibilidad de afiadir nuevos integrantes a la
conversacién. También podemos abandonar el grupo vy,
tras ello, eliminarlo de nuestro dispositivo.

Add friends

1 |
Qe

| Change Group Image

Leave Group

O

llustracion 15 — Perfil del Grupo

6.1.12. Amigos y Peticiones de Amistad.
Accedemos a esta pantalla desde el botdn inferior Your Friends
derecho de la vista de Dashboard de Grupos. Una vez en
ella, se debera introducir un nombre para el grupo, y
opcionalmente una imagen (de no hacerlo, se usard una
imagen por defecto). Para afadir miembros al grupo, ﬂ Peregrin Took v X
basta con seleccionarlos del listado inferior, y se iran arpen
agregando al chat. Para eliminarlos, solo hay que
presionar sobre sus imagenes de nuevo.

Friends Users Requests

No sent requests.

llustracion 16 - Solicitudes de amistad
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6.1.13. Perfil de Usuario.

Accedemos a esta pantalla desde el botdn
superior derecho de la pantalla del Dashboard individual
o el de Grupos. Dentro, podemos ver nuestra imagen de
perfil, el nombre, el nombre de usuario y la fecha de
registro del mismo. También podemos cambiar nuestro
avatar o cerrar sesion.

User Profile

Bilbo Baggins
@Bilbo
Jan 22,2017

Change Your Avatar

llustracion 17 - Perfil del usuario
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6.2. Identidad Digital.

Hoy en dia, muchos olvidan que la apariencia de un proyecto puede suponer una
grandisima diferencia respecto al éxito que puede tener en el mercado para el que ha sido
creado. En el master cursado se hizo hincapié en algunas asignaturas a este respecto, en
especial en las relacionadas con emprendeduria. Debido a esto, se ha disefiado un branding*®
especifico para el proyecto que dote a la aplicacidn de un look actual, con su propia sefia de
identidad y sus detalles especificos. En este apartado, se mostrardn los elementos utilizados
en el proyecto para este fin.

En primer lugar, debe mencionarse que este proyecto viene condicionado por un
proyecto anterior realizado en el propio master por los alumnos de la rama de Tecnologias
Web y Negocio Digital. Su nombre era NomNom, y estaba relacionada con la comida sanay
natural, afiadiendo el que cualquier persona pudiera disfrutar de ella con una buena relacion
calidad/precio. Uno de los componentes mas importantes de esta aplicacion era la creacion
de un chat que permitiera a los usuarios comunicarse entre si a fin de intercambiar recetas y
consejos culinarios. Asi nacio NomTalk, el chat de NomNom.

llustracion 18 - Branding de la aplicacion.

La etimologia del logosimbolo es sencilla: En inglés, la onomatopeya “Nom” hace
alusién al ruido que hace una persona al masticar o comer algo, y “Talk” hace referencia a
hablar o comunicarse con alguien.

Cuando se realiza el branding, se deben de tener en cuenta varios factores para
generar una buena estrategia. Dichos factores son:

e Resaltar en todo momento los valores de una marca.
e Generar credibilidad y confianza.

e Fortalecer la identidad de sus productos y servicios.
o Diferenciarse de la competencia.

18 Anglicismo empleado en mercadotecnia, el cual hace referencia al proceso de crear y construir una
marca mediante la administracion estratégica del conjunto total de activos vinculados en forma directa o
indirecta al nombre y/o logotipo que identifica a la marca (https://es.wikipedia.org/wiki/Branding)
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Una de las partes mas importantes del branding es, sin duda alguna, el logotipo. Es
el encargado de transmitir la esencia de nuestra aplicacién y de las filosofias que sigue la
misma. Frente a los disefios complejos y sobrecargados (algo realmente frecuente), es
necesario aportar un aire de sencillez, de colorido que resulte atractivo, pero no excesivo.
Siguiendo estas normas, se cred el logotipo de NomTalk:

Color seleccionado Claros / Oscuros

100% HEFFEFE
95% #f4f7ee
9ex #eBeedd
85% #dde6cc
8ex #d2ddbb
75% #c6d5aa

Texto en blanco 7 | #obcaos

65% #b0c487

#aSbc76

#990365

#8eabS4

2
4

Sombreado

55%

8

&
E]

#87a35@
hex #87a350
rgb(135, 163, 80)
hs1l(8e, 34%, 48%)

N
bl
*®

#809a4c
#728943
#63783b
#556732
#47552a
#394422
#2b3319
#1c2211
#0ell108
#000000

&
8

%0

e NN W ow
RRRNIRIR

2

llustracion 19 - Logotipo de NomTalk y estudio de color.

Se han utilizado lineas curvas, las cuales sirven para indicar cierto grado de
informalidad y de sencillez, ademas de dotarlas de grosor para crear una sensacién de
impacto visual. Respecto a la forma del logotipo, es una burbuja de conversacién con un
mordisco, acompafiada de unos circulos que dan la apariencia de ser una galleta o algo
comestible, unidos a la N de la misma fuente de texto que posee el logosimbolo principal.
Finalmente, la sombra da un aspecto dinamico al indicar movimiento, lo que da a entender
el interés de la marca por innovar y seguir mejorando.

El color de estos elementos es blanco, ya que evoca una sensacién de pureza o
transparencia. El fondo es una gradacién del color verde (#87a350 en hexadecimal), y
transmite la sensacién de que algo es natural y agradable. Este mismo color es el que ha sido
utilizado en la aplicacidn para resaltar todos los elementos importantes.

Todos estos conceptos, unidos en el logotipo y acompafiados del logosimbolo final,
muestran que NomTalk es una marca caracterizada por la innovacién y por la cercania al
cliente, que representa el valor de la comida sana y natural y el hecho de que pueda
compartirse y disfrutarse de ella entre todos.
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Implementacion.

A la hora de implementar esta aplicacién, se ha utilizado lonic, un framework que retdne
diferentes caracteristicas que permiten la realizacién de aplicaciones hibridas mediante
diferentes tecnologias, lenguajes y APIs. Los lenguajes utilizados a la hora de implementar la
interfaz y las funcionalidades han sido HTML5, CSS3 y JavaScript.

Para el caso de HTMLS5, se ha usado el preprocesador de lonic, el cual nos dota de un
sistema nativo de bootstrap’® y que contiene etiquetas personalizadas que facilitan la
programacion de las vistas de la aplicacién. También se ha utilizado AngularJS, un sistema creado
por Google que permite el paso de variables entre JavaScript y HTML5, lo que otorga la
capacidad de mostrar informacién en las vistas en base a datos recogidos en el back-end.

Respecto a CSS3, se ha utilizado la variante de SCSS/SASS, la cual nos permite realizar
una sobrecarga de las variables internas del Bootstrap de lonic sin tener que modificar los
archivos originales del framework, todo ello sin la utilizacidn de ficheros ni lenguajes adicionales.

Finalmente, JavaScript se ha usado para realizar el back-end del proyecto, sirviendo de
puente para la conexidén entre Firebase y nuestra aplicacidn, para extraer y mostrar los datos
necesarios para cumplir los requisitos funcionales previamente mencionados.

7.1. Herramientas Utilizadas.

7.1.1. Android Development Studio.

Pese a no haber sido utilizado de manera directa, si que se ha hecho uso de
algunas caracteristicas del entorno de desarrollo de Android disefiado por Google. En
este caso, hemos utilizado el sistema de emulacién del Android Development Studio para
probar la aplicacidon en un dispositivo virtualizado diferente al utilizado, con una AP/
inferior.

También se ha utilizado el Android SDK Manager para descargar diferentes
imagenes de sistema (todas ellas libres de aplicaciones de terceros) y organizarlas de
manera eficiente.

Cabe destacar que ambos componentes se han actualizado para estar siempre
en la versidn estable, debido a que de esa manera podemos comprobar de manera mas
precisa el correcto funcionamiento de la aplicacion en el dispositivo emulado, ademas
de contar con las ultimas mejoras y parches para la compilacion de cddigo lonic en
Android.

7.1.2. GitHub Atom.

Atom?® es editor de cddigo open-source desarrollado por GitHub para Windows,
Linux y macOS, escrito en Node.JS y construido en base a tecnologias web. Su filosofia
de paquetes hace que sea compatible con muchos de los lenguajes utilizados hoy en dia,
y la comunidad se encarga de su mantenimiento y actualizacién.

7.1.3. Draw.io.

Draw.io?! es un sitio web que ofrece una herramienta online gratuita de creacién
de esquemas. En este proyecto, se ha utilizado para generar diagramas de los modelos
de Dominio, Casos de uso y de la Base de Datos.

19 Bootstrap es, en el &mbito del disefio de aplicaciones web, un término creado para definir un conjunto
de reglas CSS que permiten la responsividad de todo el contenido desarrollado bajo dichas reglas.

20 https://atom.io/

21 https://www.draw.io/
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7.2. Estructura del Proyecto.

A la hora de realizar este proyecto se ha tenido en cuenta la metodologia de
desarrollo MVC?, ademds de perseguir un desarrollo con el mayor nivel de modularidad
posible. En este apartado se explicaran las metodologias escogidas a la hora de disefiar dichos
maédulos y el motivo de dicho disefio.

7.2.1. Vistas.

lonic Framework agrupa las vistas de una determinada manera para que la
estructuracidn de la aplicacidn sea independiente. Todo se inicia a partir del archivo
index.html, situado en la raiz del proyecto. En este fichero se definen mediante etiquetas
script todos los controladores para las vistas, funcionalidades y APIs de terceros que la
aplicaciéon debe utilizar, asi como su localizacidn en la estructura del proyecto.

En nuestro caso, primero cargamos las APIs de lonic y Cordova, luego los
controladores de los servicios que ofrecemos, la configuracion de la conexidon con
Google Firebase y, por ultimo, los controladores de todas nuestras vistas. Finalmente,
en el fichero cargamos la seccién de la aplicacién en la que definimos el contenido de
vistas de /onic junto a la declaracién del estilo principal (bar-balanced, en este caso).

c/3.3.@/firebase.is"»<fscripts
var config = {
apiley: "AlzaSyAlglo5SWg2GibuPe2KNIodTFiQdeysN1B™,
authDomain: "nom-talk.firet m",
databaseURL: "https://nom-talk.firebaseio.com",
storageBucket: "nom-talk.appspot.com®,

messagingsenderId 29a58415731"

firebase.initializefApp(config);

llustracion 20 - Script de conexidn a Google Firebase

El disefio de todas las vistas de la aplicacion se encuentra definido en el apartado
6.1. Interfaz de Usuario. No obstante, si que debe hacerse hincapié en que angularJS
nos permite realizar algunas cosas que en HTML no son posibles, tales como la inclusion
de bloques condicionados en base a una variable o la posibilidad de ejecutar una funcién
de un controlador en base a la interaccidn del usuario con un elemento determinado.

Por ultimo, tenemos que mencionar que las vistas han sido separadas en
carpetas, dado que lonic Framework las agrupa bajo el mismo directorio. De esta manera
se ha podido llevar a cabo una separacion mucho mas modular de los controladores, los
cuales seran mencionados en el siguiente apartado.

22 MVC son las siglas de Model-View-Controller, o Modelo-Vista-Controlador. Es un patrdn de
arquitectura de software que aboga por la separacion de los componentes arquitectdnicos de la misma.
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7.2.2. Controladores.

A la hora de trabajar con el framework utilizado en este proyecto, se ha tenido
que realizar un cambio en la estructura de controladores que presenta por defecto. lonic
almacena todos los controladores bajo un mismo archivo, lo cual no es aconsejable si
seguimos una metodologia MVC. Es por ello por lo que, como se menciond en el
apartado anterior, se cred un sistema de carpetas para almacenar las vistas junto a sus
controladores.

Fuera de este sistema se han almacenado los controladores de las
funcionalidades en la ubicacién por defecto (/www/js). A continuacion, se realizara una
descripcién de los aspectos mas importantes de cada uno de estos controladores.

7.2.2.1. Controlador: app.js

Este controlador es el encargado de definir los estados (states) de la aplicacion
para que el usuario pueda moverse por las vistas adecuadamente. Sin ellos, no seria
posible realizar llamadas a los estados y, por consiguiente, la aplicacidon se quedaria
bloqueada en una pantalla sin posibilidad de avanzar.

Quizd una de las cosas mas importantes que se almacenan en el interior de
este archivo sea la constante Social, la cual guarda en su interior todas las claves para
conectarse a los servicios de autenticacion social. Sin ella, solo seria posible iniciar
sesion mediante el login basico de la dupla “usuario, contraseiia”, provisto por Google
Firebase.

.constant('socialkeys"', {
facebookfAppld: "18931918189@9579",
googlelebClientId

twitterkey 354

twittersecret:

llustracion 21 - Constante de claves de Servicios de Autenticacion

En su interior también se ha definido la constante errMessagesHandler, que
almacena una serie de ristras en un array, las cuales se utilizan para mostrar los
diferentes mensajes de error que puedan surgir durante la ejecucion de la aplicacion.

Por ultimo, en este fichero se encuentran almacenados los diferentes filtros
que se utilizan para especificar las distintas busquedas dentro de la aplicacion, desde
amigos a conversaciones.
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7.2.2.2. Controlador: appWatchers.js

El objetivo de este mddulo es el de recuperar informacién de Google Firebase
para servirsela al mddulo de servicios (service.js). El funcionamiento de los watchers es
muy sencillo: se trata de pequefias funciones que se conectan a Firebase y que,
mediante distintos mecanismos, sirven la informacion de la Base de Datos a nuestra
aplicacidon mediante otras funciones contenidas en el apartado de servicios. La conexion
de los watchers es permanente, por lo que si se produce un cambio en los datos estos
se actualizan en tiempo real en la aplicacion.

watcherProfile: function(accountId) {

var ref = firebase.database().ref('accounts/' + accountId);

var callback = ref.on{'value', function(account) {

date: Date(account.val().dateCreated),

provider: accoun

profilePic: account.val()

username: account.va
I

ftimeout(function() {

AppServices.profileset({profile);

AppServices.ExcludedIdAddition(profile.id);

watchers.push({
ref: ref,
callback: callback,
eventType: "wvalue'

1);

llustracion 22 - Ejemplo de Watcher (Perfil de Usuario)

A la hora de realizar la conexidn, es la propia APl de Firebase la que abre los
websockets® necesarios y establece una comunicacidon permanente, observando en
todo momento cualquier callback®* producido por la Base de Datos (de ahi el nombre
de watchers - observadores).

2 Tecnologia que proporciona un canal de comunicacién bidireccional y full-duplex sobre un unico
socket TCP. Esta disefiada para ser implementada en navegadores y servidores web, pero puede
utilizarse por cualquier aplicacion cliente/servidor.
24 Un Callback es, en programacion, una funcién "A" que se usa como argumento de otra funcion "B".
Cuando se llama a "B", ésta ejecuta "A". Para conseguirlo, usualmente lo que se pasa a "B" es el puntero
a"A".
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7.2.2.3. Controlador: appService.js

Una vez conectada a la Base de Datos, nuestra aplicaciéon precisa de un conjunto
de funciones capaces de manejar el contenido y los datos de la misma. Para esto, se ha
creado el controlador de servicios (service.js), el cual posee una libreria de funciones
destinada al tratamiento de la informacién que se sirve de manera bidireccional con
Google Firebase.

En primer lugar, se inicializan las variables que van a contener la informacion
gue se va a manejar. Tras esto, se van definiendo todas las funciones que la aplicacion
va a utilizar, como la preparacién de un perfil o la adicién de un ID de usuario a la lista
de exclusiones del usuario autenticado.

this.profileGetPic = function(id) {
if (%localstorage.accountId == id) {
return data.userProfile.profilePic;
} else {

el
for (var 1 = @;

if (data.userfF |
return data.userfriends[i].profilePic;
1
1
for (var 1 = 8; i ¢ data.userslList.length; i++) {
if (data.userslist[i].id == id) {
return data.usersList[i].profilePic;
1
b

llustracion 22 - Ejemplo de Service (Getter de Imagen de Perfil)

Para el ejemplo de la ilustracién, primero se comprueba el ID del usuario actual
y, en base al resultado, se recorren las diferentes estructuras de datos buscando la
coincidencia con dicho identificador. Una vez encontrado, se devuelve el valor de la
imagen que buscamos para que sea tratado de manera especifica por el controlador de
la vista que ha llamado a Service.getProfilePic.
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7.2.2.4. Controlador: toolkit.js

Mientras se desarrollaba el proyecto, se descubrié que realizar debugging sin
estar utilizando un IDE que no era nativo podia resultar bastante tedioso, al ser
necesario tener que guiarse por los mensajes de los logs de la consola. Fue por ello que
se cred un controlador para lanzar mensajes de error mediante el sistema de lonicPopup
y de las alerts del sistema Android.

No obstante, con el paso del tiempo, el sistema de errores se adapté para no
solo dar feedback al programador, sino también al usuario. Fue en ese momento cuando
se realizd una iteracidon en la que, mediante los cédigos de error de Google Firebase y el
paso de argumentos desde otros controladores, se desarrollé un sistema para que el
usuario recibiese informacion adicional al producirse algun tipo de error no critico en la
aplicacion.

Posteriormente, quedd patente que el sistema de lonic Popup no era lo
suficientemente flexible como para aplicar una personalizacion de su disefio, por lo que
hubo que buscar una alternativa. Tras la lectura de la documentacién de lonic, se dio
con loniclLoading, un sistema utilizado para mostrar mensajes de carga en forma de
Popup. Al permitir el paso de diferentes pardmetros, basta con crear funciones
especificas que manejen la informacién a mostrar. El sistema de errores no solo se
sustituyd, sino que se amplid para permitir la interactuacion con el usuario. Esto propicio
la creacion de diferentes popups que permitirian al usuario elegir el tipo de imagen que
deseaba mandar o si deseaba salir de la aplicacion.

exit: function(message, textl, iconl, text2, icon2) {
var dialog = $ionicPopup.confirm({

cssClass:
template: message,
buttons:
text i class="1con + iconl + 4 fLxEp + textl + p>",
type button-confirm®,
onTap: function(e) {

return True;

type button-confirm®,
onTap: function(e) {
return false;
}
H
1}

return dialog;

llustracion 23 - Ejemplo de Popup (Salida de la aplicacion)

Como puede observarse en el ejemplo, no hay ningin mensaje establecido, ya
gue se pasa como parametro desde el controlador que invoca a la funcidn exit. En esta
sblo se gestiona la estructura del popup y lo que sucede al presionar cada uno de los
botones que ofrece el mismo mediante la funcidon onTap. Como mérito afiadido, se
decidid encapsular estas funcionalidades para dotar al proyecto de una mayor
modularidad.
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7.2.2.5. Controlador: notifications.js

Tras la completitud de los objetivos de este TFM, se fueron anadiendo
funcionalidades adicionales para aumentar el valor de la propuesta. Una de las mas
interesantes fue la adicién de un sistema de notificaciones para la aplicacidon, de modo
que, cada vez que se produjera un evento de interés, el usuario pudiera ser notificado
del mismo. Para ello, se utilizd el plugin de Cordova Local Notifications®®>, que nos
permite crear notificaciones de manera local para el dispositivo en el que se ejecute
nuestra aplicacion.

addlew: function{unreadMessages){
if (unreadMessages == 1){
alarmTime.setMinutes (alarmTime.getMinutes());
$cordovalocallNotification.schedule({
id: "1234",
date: alarmTime,
title: "New message”,

message: "You have " + unreadMessages + " new message!”,
autoCancel: true,
icon: "res://notification_msg",

smallIcon: ‘res://notificationicon_sm",

sound: "file://notifications/sound.mp3’
F3H
} else if (unreadMessages > 1){
alarmTime.setMinutes(alarmTime.getMinutes());

$cordovalocallNotification.schedule({
id: "1234",
date: alarmTime,
title: "Mew messages”
message: "You have " + unreadMessages + " new messages!"”,
autoCancel: true,
icon: "res://notification_msg",

smallIcon: ‘res://notificationicon_sm",

sound: "file://notifications/sound.mp3"
I3 H

Ts

llustracion 24 - Funcion de Push de Notificacion Local (Nuevo Mensaje)

Esta funcion se ejecuta con el paso de un pardmetro que indica los mensajes sin
leer. Mediante ristras definidas se especifica qué se quiere mostrar para lanzar la
notificacién. Se controla el nUmero de mensajes para mostrar los adecuados.

% https://github.com/katzer/cordova-plugin-local-notifications
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7.2.2.6. Controladores de las vistas.

Respecto a los controladores de las vistas, no hay mucho mas que mencionar.
En ellos se generan los modelos utilizados por las vistas, asi como las llamadas a los
métodos definidos en los controladores principales.

var deregisterDashboard = %ionicPlatform.registerBackButtoniAction(
function{) {
var dialog =

e - 1.:

51}
[}
m
F
-

log.then{function{exit)

1dil0E

case true:

default:
Toolkit.hide();

$scope.$on("$destroy ', deregisterDashboard);

llustracion 25 - Funcion para botén Back (dashboard.js)

Como puede observarse en la ilustracion 26, se realiza una llamada al sistema
de toolkit.js para mostrar un popup de confirmacién. Se pasan como parametros
diferentes ristras y referencias a iconos de jonic para realizar correctamente la
construccion. Una vez iniciada la funcidn, se espera a que el usuario introduzca su
decisiéon para ejecutar la salida de la aplicacion o permanecer en ella. Finalmente, se
establece la prioridad (100, para establecerse sobre mensajes de confirmacién del
sistema Android). Ante el evento destroy (salida de la pantalla actual), se inicia esta
funcion.
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7.2.3. Modelo.

Un modelo es la representacion de la informacion con la cual el sistema opera.
Por lo tanto, gestiona todos los accesos a esta informacidon, sean consultas o
actualizaciones, implementando también los privilegios de acceso definidos para la
aplicacion. Envia a la vista aquella parte de la informacién que se le solicita para que sea
mostrada. Las peticiones de acceso o manipulacién de informacion llegan a este modelo
a través de los controladores.

En el caso de este proyecto, Google Firebase se encarga de servir toda la
informacién de nuestra aplicacion a medida que el usuario la va solicitando o
modificando mediante los controladores. Las vistas se cargan mediante el
preprocesador de lonic, el cual compila su cdédigo a HTML en base a los ficheros
CSS/SCSS, mostrando la informacidn del modelo de datos requerida.

La estructura del Modelo de la aplicacién ha sido descrita previamente en la
llustracion 4 del apartado 5.3. Modelo de la Base de Datos.
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Pruebas y Resultados.

Durante el trascurso de este TFM, se tomd la determinacidn de no anadir nuevas
funcionalidades hasta tener completadas aquellas que ya se habian introducido. Esto conlleva
que, al incluir una nueva capacidad, se realizaran pruebas de todo tipo que garantizaran el
correcto funcionamiento de dicha capacidad.

Para dichas pruebas se han utilizado dispositivos virtuales y fisicos no conectados entre
si de manera directa?®. Esto nos permite comprobar las funcionalidades entre dos clientes
independientemente del método utilizado por ambos para enviar informacién hacia y desde la
aplicacion.

8.1. Pruebas basicas.

8.1.1. Autenticacion.

Como una de las partes mas importantes de la aplicacién, la autenticacién debe
funcionar sin ningun tipo de fallo dado que, de no hacerlo, el usuario no podria entrar al
sistema y utilizar todos los servicios que ofrece.

A la hora de comprobar la autenticacién, se cred un sistema muy bdsico en el
que, tras introducir los datos, se mostrara una vista simple con los datos almacenados
en Firebase que el usuario habia introducido cuando realizd el registro. No se puede
acceder a esta vista si el proveedor de autenticacion (Facebook, Google+ o Firebase, y
Twitter) no envia una respuesta positiva a dicha autenticacion.

8.1.2. Perfil de Usuario.

Tras la creacion del sistema de autenticacion, se determind que el siguiente paso
era la creacidn de una pagina de perfil en la que el usuario autenticado pudiera ver su
informacién. Esta vista debia recoger informacidén de Firebase, en concreto el Nombre y
Apellidos, la Imagen de Perfil y el nombre de usuario. Para ello, se cred una vista con un
controlador funcional que accediera a la Base de Datos y extrajera en ese momento la
informacién necesaria.

8.1.3. Sistema de Avisos.

A la hora de realizar debugging, se penso en utilizar la consola y el log de ionic,
pero se descubrid que resultaba tedioso y especialmente dificil de seguir debido a toda
la informacion que se muestra en el tiempo de compilacién de la aplicacién. Por ello, se
tomd una aproximacion mucho mas practica: La reutilizacion del sistema de Pop-Ups de
lonic (ionicPopup).

Tras la implementacion, no resultd especialmente dificil comprobar su
funcionamiento. El sistema de la aplicacidn se credé para mostrar mensajes de error y
realizar seguimientos de zonas de ejecucidn, por lo que bastaba con realizar una accidn
determinada para comprobar que en pantalla saltase el popup consecuente.

26 No existe una conexidn fisica entre los dispositivos. Ambos se conectan independientemente a Internet
o ala red movil, y envian y reciben sus resultados desde la misma.
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8.1.4. Envio y recepcion de mensajes.

Una vez la aplicacién era capaz de almacenar y mostrar informacién de un
usuario, se avanzo al siguiente paso, el poder enviar mensajes entre dos usuarios. Esta
fue sin duda la etapa mas compleja, dado que representaba el tronco central de todo el
proyecto.

A la hora de comprobar que los mensajes se almacenaban en /a base de datos,
bastaba con examinar el panel de control de la misma, pero cuando se desarroll6 el
sistema de recepcién, fueron necesarios dos dispositivos para comprobar que los
mensajes se recibian correctamente entre los usuarios. Cabe destacar que, en un
principio, solo existia una sala de conversaciones y todos los usuarios de la aplicacién
podian hablar entre si. Fue a posteriori cuando se implementdé un chat individual y la
capacidad de hablar en privado en una sola sala.

Una vez modificadas las tablas de Firebase, los usuarios podian hablar en
privado sin ningun tipo de restriccién, siendo capaces de escoger al usuario que se
deseara mediante un listado basico que contenia los nombres de todos los usuarios de
la aplicacion.

8.2. Pruebas Avanzadas.

Una vez comprobadas las funcionalidades basicas de la aplicacién, se procedié a
implementar sistemas adicionales. Esta etapa no comenzd hasta que el proyecto alcanzé un
estado estable respecto a su funcionamiento basico. A continuacidn, se definen las pruebas
realizadas para comprobar el estado operativo de las nuevas capacidades afiadidas.

8.2.1. Envio y recepcion de solicitudes de amistad.

Esta funcionalidad se implementd debido a la idea de pensar que podria resultar
incobmodo que cualquier persona pudiera hablar con el usuario autenticado. Esto podria
generar un sinfin de mensajes al dia y resultar en un funcionamiento inadecuado.

El sistema de solicitudes de amistad se entrelaza con el de la creaciéon de una
conversacidn de chat de cierta manera. Se crea un listado de amigos (usuarios que han
aceptado la peticién de amistad) y a la hora de seleccionar un usuario para iniciar una
conversacién, sélo se muestran dichos usuarios verificados. El resto es filtrado y
descartado.

Para comprobar esta funcionalidad, basté con generar dos listados (actualmente
en uso en la aplicacion final): uno para todos los usuarios de la aplicacién, mediante el
cual enviar las peticiones; y otro que contuviera los usuarios que aceptaran dichas
peticiones. A la hora de iniciar un chat, se utiliza este ultimo listado para que solo pueda
realizarse una conversacion con los usuarios verificados.
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8.2.2. Envio de imagenes.

A la hora de crear el envio de imagenes, se pensd en un nuevo sistema
independiente del anterior, pero dado que iba a compartir muchos de los componentes
la idea quedd desechada.

En este caso, se cred una variante de la funcién del envio de mensajes que, en
combinacion con el sistema de avisos, nos permite enviar un objeto a Firebase Storage
para guardarlo en formato blob?” y después referenciarlo desde nuestras tablas.

Una vez implementado, basté con enviar una imagen al chat individual y
comprobar que esta se mostraba adecuadamente. También es importante sefialar que,
si accedemos a Firebase Storage dentro de la consola de la base de datos, podemos ver
el objeto que se ha almacenado.

8.2.3. Crear un chat de grupo.

Respecto a la parte adicional del proyecto, este afiadido supuso otro de los
mayores retos debido a que se tuvo que abordar una estrategia diferente. Se cambié la
estructura del almacenamiento en la base de datos para permitir diferenciar entre chats
de grupo e individuales, ademas de crear una vista exclusiva para estas nuevas
conversaciones de mas de dos miembros.

Una vez realizados los cambios y la implementacion de esta nueva
funcionalidad, se crearon dos vistas especiales con el propdsito de especificar que
usuarios iban a ser incluidos en el chat, y de comprobar que dicha inclusion se habia
realizado correctamente en la base de datos. Una vez comprobado que esta
funcionalidad operaba de manera adecuada, se procedid a implementar el chat de

grupo.

8.2.4. Envio y recepcion de mensajes de grupo.

Para este caso, se ha utilizado una version de la vista de conversaciones
individuales con muy pocos cambios gracias a la eficiente reestructuracién de la base de
datos a la hora de almacenar conversaciones de grupo.

A la hora de comprobar el funcionamiento, se pusieron en marcha dos
dispositivos virtuales (ademas del LG Nexus 5X, se utilizd un Nexus 6 con Android 7.0) y
el dispositivo fisico mencionado previamente (Huawei Mate 8).

Una vez los dispositivos estaban en funcionamiento, se inicié sesion en ellos con
tres cuentas diferentes para observar los mensajes enviados y su correcta recepcion en
cada uno de ellos.

27 Un blob es un tipo especial de datos muy utilizado para almacenar imagenes. Consiste en la
transformacién de la informacién de dicha imagen en un conjunto codificado de datos, idéneo para el
almacenamiento en una base de datos.
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8.2.5. Cambio de imagenes de Perfil (Usuario y Grupo).

Como funcionalidad adicional, se afiadid la posibilidad de cambiar la imagen de
perfil del usuario y del grupo. Ambas opciones se engloban en un solo apartado ya que
funcionan de la misma manera y utilizan el sistema de popup para permitir escoger al
usuario el origen de la imagen (galeria o cdmara).

Para realizar la comprobacién de que dicha imagen se establecia correctamente
sobre la anterior, no sélo se utilizé la propia aplicacién para ver los resultados, sino que
también se accedid a la base de datos para verificar que la imagen original habia sido
borrada del sistemay en su lugar habia sido afiadida una nueva entrada en formato blob.

8.2.6. Sistema de notificaciones locales.

Como parte final del proyecto, se decidid afiadir un sistema de notificaciones
para avisar al usuario autenticado de la llegada de nuevos mensajes a su aplicacion. Esto
se realizé6 mediante la inclusion de un médulo de Cordova que permite el acceso al
sistema de notificaciones del dispositivo y es capaz de enviar avisos en base a eventos
locales de la aplicacion.

Las pruebas a la hora de comprobar el correcto funcionamiento de las
notificaciones fueron bastante sencillas, ya que es un servicio que de por si resulta obvio
cuando funciona de manera adecuada. No obstante, se introdujeron varios disparadores
de eventos para que el sistema popup mostrara mensajes respecto a la situacién de
ejecucion del cédigo en determinados momentos, lo que permitia realizar una
monitorizacion precisa de los fragmentos en los que podia haber un error. Una vez se
verificd que las notificaciones estaban correctamente implementadas, se eliminaron
estos fragmentos del cédigo original.
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Conclusiones y Afiadidos Futuros.

Tras lo expuesto en la presente memoria, se ha creado una aplicacién capaz de
autenticar usuarios y de permitir la comunicacién entre los mismos mediante las tecnologias
previamente descritas en una plataforma moévil de gran actualidad, todo ello gracias a recursos,
lenguajes y frameworks totalmente gratuitos.

Uno de los puntos mas destacables es, sin duda, el nivel de dificultad a la hora de realizar
un proyecto con un alcance tan amplio sin disponer de ningun trabajo realizado con anterioridad
que ayudara a su desarrollo. Esto ha supuesto el tener que invertir una notable cantidad de
tiempo en investigacién para poder abordar este TFM de la manera mas adecuada y éptima,
ademas de realizar lecturas periddicas de la documentacion disponible para saber cémo utilizar
las tecnologias disponibles y qué funcionalidades era posible implementar dentro del margen
de tiempo disponible.

El hecho de haber trabajado no solo con tecnologias de Ultima generacidn, sino también
fuera del ambito de las tecnologias web vistas en la especializaciéon del Master en Ingenieria
Informatica por el alumno no solo ha hecho que descubra nuevos conocimientos, sino que
también adquiera una amplia comprension de los mismos, con especial énfasis en el drea de la
programacion hibrida en dispositivos méviles. El haber adquirido conocimientos referentes a la
especializacion de Programacién en Dispositivos Modviles ha supuesto un importante valor
afiadido para el estudiante, ya que ha aumentado sus capacidades a la hora de poder llevar al
éxito proyectos de un mayor alcance.

También debe recalcarse que se han cumplido con creces los objetivos presentados en
la propuesta de proyecto (formulario TFT01), los cuales se detallan a continuacién:

e Disefno de una Identidad Digital caracteristica para el proyecto.

e Implementacidn de una Interfaz de Usuario moderna e intuitiva.

e Aplicacion completamente responsiva, adaptable a cualquier dispositivo movil
en el que se instale.

e Aplicacion compilable multiplataforma.

e (Capacidad de realizar un login social o, alternativamente, un registro cldsico
mediante direccion de correo electrénico y contrasena.

e (Capacidad de realizar envio de mensajes entre usuarios de la propia aplicacion.

e Posibilidad de utilizar el proyecto como médulo para otros proyectos de mayor
envergadura.
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Adicionalmente, el alumno ha ido un paso mads alld y ha afadido funcionalidades que
previamente no se habian definido en la propuesta inicial, dotando al proyecto realizado de un
valor afadido. Dichas funcionalidades son las siguientes:

e El desarrollo se ha realizado de la manera mas modular posible, pudiendo
utilizar los médulos por separado para otras aplicaciones.

e La aplicacidon permite intercambiar no solo mensajes de texto, sino también
imagenes.

e Cada usuario posee un perfil propio y la capacidad de cambiar su imagen o
avatar.

e Sistema de solicitudes de amistad que impide que un usuario cree
conversaciones aleatorias con otros miembros que no le han autorizado a ello.

e La aplicacidn, ademas de permitir la conversacién entre dos usuarios, permite
también la creacién de grupos de conversaciones de dos o mads usuarios.

e (Cada grupo permite la posterior adicion de nuevos usuarios, ademas de poder
cambiar la imagen de perfil de dicho grupo.

e Envio de notificaciones locales al dispositivo cuando lleguen mensajes nuevos.

Finalmente, hay que hablar de las posibles mejoras y futuro del trabajo realizado en este
TFM. Este proyecto ha sido creado inicialmente para formar parte de un proyecto mayor
realizado entre los alumnos del Mdster de Ingenieria Informdtica, ya que requeria de un moédulo
de comunicacion instantanea entre los usuarios. Este TFM es una parte de este proyecto. No
obstante, han surgido nuevas ideas que podrian implementarse en un futuro para mejorar este
proyecto en diferentes dmbitos. Los afiadidos posibles pueden ser los siguientes:

e Actualizacidn y refactorizacion a lonic 3 y Angular 4: Al comienzo de este
proyecto, lonic Framework se encontraba en su version 1.0, existiendo una
versién 2.0 en fase BETA. Se decidié no realizar el proyecto bajo dicho estandar
no solo por las constantes actualizaciones, sino también porque la propia
empresa creadora del framework lo desaconsejaba rotundamente.
Actualmente el estandar de lonic se encuentra en su versidon 3.0, e incluye
multitud de mejoras de rendimiento y soporte para Angular 4, entre otras
ventajas.

e Creacidn de una version propia para UWP: lonic 3 ha afiadido en su ultima
version soporte para la Universal Windows Platform, siendo ahora posible
realizar una compilacidon de la aplicaciéon desarrollada para dispositivos de
Microsoft, tales como Surface o Windows Phone.

e Creacidn de una version propia para iOS: Como se ha mencionado previamente
en esta memoria, el alumno no disponia de dispositivos Apple para realizar
compilaciones de la aplicacion en este entorno. Si se consigue un equipo Mac se
podria realizar y probar una version nativa para este tipo de dispositivos. La
ventaja respecto al uso de lonic Framework es que los cambios a realizar serian
minimos.

e Cambio de Notificaciones Locales a Notificaciones Push: Las notificaciones
locales son funcionales siempre que la aplicacidn esté activa. El siguiente paso
es anadir un servicio PUSH nativo mediante Firebase Cloud Messaging para asi
permitir la recepcion de notificaciones estando la aplicacion cerrada.
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