UNIVERSIDAD DE LAS PALMAS DE GRAN CANARIA Il
Escuela de Ingenieria Informatica

Prototipo de aplicacion destinada a la busqueda de grupos
de estudio y mentor.

Grado en Ingenieria Informatica
Tutor: Abraham Rodriguez Rodriguez

Autor: Jonay Efrén Lopez Pérez

Enero de 2017



1.

6.
7.

INTRODUCCION ..vitieeeeeeeeiteeeeesessesesessessssssstessessssssssstssessssssntansesssssssentssssssssensentessssssssnsensessssensen 1
L0, CONTEXTO tueeeeieeetuuuieseeeeeettuuaeeeeeresssanaeeesssesssannesesssssssannesesssssssannsesessssssnnnesessssssssnnesesssssssaneesesssssssnnneneeens 1
L.2. OBJETIVOS tuueeeieeetiuiieeeeeeeeetttaeeeeeresstanaaeeeessesssanaasesssesstanaesesssssssanneesssssssnnnsessssssssnnesesssssssnnneesesssssnsnnneneeees 2
R T Y [ (o] o ] Mo L1/ T 2
1.4. COMPETENCIAS ESPECIFICAS CUBIERTAS «.eieeeeiiiieieieieieieieieteeeieteeeteeeteteteteeeeeeeeeseseeeeeeeesteteeeeeeeteeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeeens 4
1.5. APORTACIONES AL ENTORNO SOCIOECONOMICO, TECNICO O CIENTIFICO. ciiiiieeeeeeeeeieieieiieeieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenenenenns 4
1.6. ESTRUCTURA DE LA MEMORIA .ceieeeeeeeeeieieieieieeeieeeiesesesesesesesesesesesssesesesesesesesesesesesesesssssesssssesessssssssssssesesesssssenens 5

ANALISIS PREVIO ....eveueeeeireereieiseeesessessesssessessesssessessessssssessesstsssessessessssssessessesnssssessessessssssessessesnssssessesns 7

2.1. ESTUDIO DE APLICACIONES SIMILARES

2.2, REQUISITOS ceieiiieiuttureeeeeeesettareeetesesasuetaaseesssasssstaseeesssasanssssesesssesasssssssesssssanssssseesessssssssssnssessssnssssssseesssesnnnnns
2.3. DIAGRAMAS DE CASOS DE USO ..ceeieeereeerereeererereeeseeeeereeeessseseeeeesssesessesesssesesseessesesesesssssestesseeesesesereremerererer
2.4. MOCKUPS Y DISENO DE INTERFAZ
2.5, NORMATIVA Y LEGISLACION ....uvvrieeeeeeieittreeeeeeeseitsseeeeeeesaaissseeseesssasasssssssesssesasssssseesesesssssssssasssesssssssseesesensnnnes
DISENO ARQUITECTONICO Y MODELO DE LA BASE DE DATOS ......cceereeerrererreeressesessesessessssssessssenessssenns 21
3.1. DISENO ARQUITECTONICO ..uuuuvvrreeeseeeseurrereeesesaieusssseesessiasssssessesssasssssssssesssassssssnssesssassssssseesssessnssssesesssennnnnes 21
3 |V, o] 51U o TP UPPRNS 22
3.3, COMPONENTES ..uuutttttteeeeeaintrsreeesesasassarseesesssasssssseesesssasssssessesssasssssssssssssasssssssseesssassssssseesssessnssssssesssesnnnnes 22
34, PLANTILLAS eeeteiiutttteeeeseeestrtreeeeesesautasaeeeeessassssaeesaeesassssaaeeaessassesaaeeesssassssssnseesssasssssenssesssessssssneeeseennnnses 23
I T |V, 120 7. . o 1R UPPRS 23
3.6. ENLACE DE DATOS O DATA BINDING ......uuvurreeeeeeieiitrreeeeeeeieiisreeeeeeesesssseeesesesesissssessesesesasssssseesseesssssssssesesennnnnns 23
3.7 SERVICIOS veveeeeeieietreeeeeeeeeseittereeeeeeesaatareeeseeesaasasaeeseessaassseaseeessaassssaassaessassssaaseeeesasassrasseaessesassssaeeeesensnnses 24
3.8,  DIRECTIVAS eeeeiettteeeeeeeeesetrtreeeeeeeseetareeeeeeesaabasaeeseeesaasssaaseeessasssssaasseessansssaaseeeesasasssasaeaeesesasrasaeeeesennnnses 24
3.9. INYECCION DE DEPENDENCIAS ..vvvveeeeeeieurrreeeeeeesaassseeesesesasisssesseesssasssssssssesssesssssssseesssessssssssessseesssssssssssesensnnnns 25
3.10. MODELO DE LA BASE DE DATOS ..vveeeeeeieuuturreeeeeeiessssseeesesssssissssessesssassssssssesssasssssssssesssessssssssessssssnssssssesssesnsnnes 25
ITERACIONES ......coeeeeiiiiiiieteeeieeeeteeennnsssesseseennsssssssssseennnssssssssssssnnssssssssssesnnsssssssssssnnnsssssssssssnnnnsssssssanes 27
4.1. ALCANCE DE LA IMPLEMENTACION .rveeieieieiututreeeeeeseasussseeeesssessssasesesssasassssssesssesanssssssesssesanssssssssssssnsnssssssesessns
4.2. ITERACION 1: IMPLEMENTACION DE FUNCIONALIDADES DE GRUPO Y USUARIO BASICAS
4.2.1. Detalles de impPlemMeNtACION ..............cccecueeeeeeeeeeseie et et e et e e eee e e s aa e e s ssaeeessaaeessaaaans
4.3. ITERACION 2: IMPLEMENTACION DE REPOSITORIO Y FUNCIONALIDADES DE GRUPO SECUNDARIAS. ....vvveeeeeeeenrrrreeeeennns
4.3.1. Detalles de implementacion ............c..eeeecueeeeeciiieeeiiee e eeee e eetee e seaeesaee e e
4.4. ITERACION 3 : IMPLEMENTACION DE FUNCIONALIDADES MONITORIZACION Y ADMINISTRACION DE GRUPO
4.4.1. Detalles de implementacion
4.5. PRUEBAS DELPROTOTIPO .evevevirererererereeeeeeeseeeseeeeeeseseseene
TECNOLOGIAS .......coveeetereerteceteestsestssessssesssetssessssesessssestssessssssenssssnsssssssssentssesesessnsesensesesssessssssen 35
LT I (o] N T ol TSP SRR 35
o S L1V P PPPPPPPPPPPPIRE 36
36
LT T o 1Y 1 I O Y 2 PP PUPPRN 36
36
D TYPESCRIPT ceiitiiiitttttteeeeeestttteeeeeeesaatareeeeesesaabateaeeeeesasbaseeeeeessasssasaaeeesssasssseaaeesssassssaneeasssesssnssnnnesssennsnses 37
LT T o 121570 1Y PSP PPPPPPN 38
5.6, ANGULARFIREZ «.eiiiiiiiiieiiieieieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et et et et et e e e e e e e e e s e e e e e e e e e e e e e e e e et aaeeeeaaaeeasesesesesesteeseseseseseseseeeseseseseaarans 38
5.7. FIREBASE CLOUD STORAGE ...citttttititieieieteteeeteteteteteteteteeeteeeeeeeeseseeeseeeeeeesteteeeseesesesesesesesteesereseeeteeeeemereeererememen 39
5. 8. FONTAWESOME .ciiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeee e e eete et ee e et et e eee e et eee et et aeee e e et et et e s et et e e e e s teeaeaaaeseaeseseseaesteesaaeaeeesasesesesesesesararans 39
ACCESO AL CODIGO Y DESPLIEGUE .....ccueeeueeuiiuiieeseesisnesessessesssesesssssssssessessssssessessessssssessessessssnsesssnes 40

CONCLUSIONES......ccttiiiiiiiunniiiiiiiiisssssiiiesissssassiesenisssssssssseesissssssssssesisssssssssaeesisssssssssssessssssssnsnanes 41



8.  FUENTES DE INFORMACION.........coerueeeereeerrentraetssseesssesessessessssssssensssestssssesssenssssssssssensesensssensensssssesens

ANEXOS



Ell — Study Groups Finder Jonay Lopez Peérez

1. INTRODUCCION
1.1. Contexto

Este proyecto nace con la idea de promover el estudio en grupo entre los estudiantes de
la ULPGC. El estudio cooperativo es probablemente el paradigma educativo mejor
documentado y sobre el que mas se ha investigado. Es por lo que se conocen de sobra sus
maultiples virtudes. Entre ellas destacamos las siguientes:

e Promueve la implicacion activa del estudiante en el proceso de
aprendizaje.

e Capitaliza la capacidad que tienen los grupos para incrementar el
nivel de aprendizaje mediante la interaccidén entre comparieros.

e Reduce los niveles de abandono de los estudios.

e Promueve el aprendizaje independiente y autodirigido.

e Permite acomodar los diferentes estilos de aprendizaje de los
estudiantes de hoy dia.

e Facilita un mayor rendimiento académico en las areas de

matematicas, ciencia y tecnologia.

Y sobre todo prepara a los estudiantes a trabajar en grupo tal y como lo harian en un
entorno de trabajo real.

Es por ello por lo que se propone el desarrollo de un prototipo de aplicacién movil
mediante la cual los estudiantes podran encontrar grupos de estudios de la asignatura en
la que estén interesados con bastante facilidad. También se puede participar en distintos
programas como el de Apadrina un alumno, mediante el cual alumnos veteranos ofrecen
ayuda a alumnos de nuevo ingreso o que llevan pocos afios en la universidad con temas
tanto académicos como de gestion de matricula, documentacion, campus virtual ...etc.
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1.2. Objetivos
Como resultado del trabajo, los usuarios de nuestra aplicacion movil seran capaces de:

e Buscar grupos de estudio abiertos para una asignatura especifica.

e Encontrar un padrino.

e Tener acceso a un repositorio privado para cada grupo de estudio.

e Subir cualquier tipo de ficheros al repositorio de grupo.

e Visualizar perfiles de estudiantes, en los que se encuentran las asignaturas de cada
uno.

e Inscribirse como padrino en el programa Apadrina un alumno.

En resumen, el objetivo principal de este proyecto es promover el estudio en grupo entre
los alumnos. Hoy en dia, los estudiantes cuentan con un sinfin de herramientas software
que les sirven como ayuda en el proceso del aprendizaje. Mediante nuestra aplicacion
movil no solo seran capaces de encontrar grupos de estudio u otros alumnos que los
ayuden con ciertas materias, sino que contaran con herramientas tales como repositorio
de ficheros en la nube o una via de comunicacion instantanea.

Asi mismo, como estudiante se han propuesto los siguientes objetivos principales:

e Ampliacién de conocimiento en las tecnologias de desarrollo lonic3 y los
distintos lenguajes que componen su arquitectura (Angular4, TypeScript,
HTMLJ5, CSS3, SASS)

e Familiarizarse con un entorno de trabajo que utiliza datos asincronos en un
servidor remoto, como es FireBase.

1.3. Metodologia

Para el desarrollo de este proyecto se ha seguido una metodologia de desarrollo iterativa
e incremental.

En un desarrollo iterativo e incremental el proyecto se planifica en diversos bloques
temporales (normalmente entre dos semanas y un mes) llamados iteraciones.

En cada una de las iteraciones se evoluciona el producto (entrega incremental) a partir de
los resultados de iteraciones anteriores, afiadiendo nuevas funcionalidades o realizando
modificaciones sobre las ya implementadas si el cliente asi lo desea. Podemos observar
las fases del modelo iterativo e incremental en la Iustracion 1.
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llustracion 1 - Fases del modelo iterativo e incremental

Se ha elegido esta metodologia de desarrollo debido a que desde un principio no todas las
funcionalidades o requisitos estaban definidos y se fueron redefiniendo a lo largo del
proceso de desarrollo con el tutor, por lo que este tipo de metodologia nos facilita la
integracion de requisitos en cualquier momento. Asi mismo, al llevarse a cabo iteraciones
en pequefios ciclos se favorece la gestion de las entregas.

Fases Duracion Tareas
estimada
Estudio previo / Analisis 30 Tarea 1.1: Documentacion del lenguaje
Tarea 1.2: Analisis estructural de la
aplicacion
Diseio / Desarrollo / Bkl Tarea 2.1:Desarrollo de la aplicacion
Implementacion Tarea 2.2:Creacion Historias de usuario
Tarea 2.3: Sprint 1, implementacién de
funcionalidades basicas.

Tarea 2.4: Sprint 2, Implementacion de
funcionalidades secundarias
Tarea 2.5: Sprint 3, mejora de las vistas de
la aplicacion.
Evaluacion / Validacion / Bl Tarea 3.1: Validacion y pruebas de los
componentes integrados.

Documentacion/ Tarea 4.1: Realizacion de la memoria del
Presentacion trabajo

Tabla 1 - Planificacion del proyecto
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Utilizando esta metodologia, la planificacion propuesta para el trabajo de fin de grado se
ha podido llevar a cabo sin cambios significantes en cuanto al tiempo. Sin embargo, en
lo que se requiere a las tareas de la parte de desarrollo, se han producido los siguientes
cambios.

Sprint o iteracion 1: dedicada a la implementacion de inicio de sesion y gestion de grupos
de estudio.

Sprint o iteracion 2: dedicada a la implementacion de funcionalidades de apadrinamiento
y de subida de documentos a la nube.

Sprint o iteracién 3: dedicada a la mejora de las vistas y de la implementacién de
funcionalidades requeridas por el tutor.

1.4. Competencias especificas cubiertas

Durante el desarrollo de este proyecto, se han visto cubiertas las siguientes competencias
especificas relacionadas con la intensificacion Tecnologias de la Informacion:

T106.- Capacidad de concebir sistemas, aplicaciones y servicios basados en tecnologias
de red, incluyendo Internet, web, comercio electrénico, multimedia, servicios
interactivos y computacion movil.

Esta competencia se ve cubierta ya que el proyecto ha sido desarrollado utilizando
tecnologias y servicios web, asi como almacenamiento en la nube.

T103.- Capacidad para emplear metodologias centradas en el usuario y la organizacién
para el desarrollo, evaluacion y gestion de aplicaciones y sistemas basados en
tecnologias de la informacion que aseguren la accesibilidad, ergonomia y usabilidad
de los sistemas.

Esta competencia se ve cubierta al haberse utilizado una metodologia de desarrollo agil
para la organizacion, desarrollo y evaluacion del proyecto realizado.

1.5. Aportaciones al entorno socioecondémico, técnico o cientifico.

Desde hace unos afios y de forma exponencial, los smartphones han ido ganando
repercusion en nuestras vidas, hasta el punto en el que son indispensables en nuestro dia

4
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a dia. Este hecho, no solo crea la oportunidad para desarrollar y concebir aplicaciones
para dispositivos maviles, sino que genera la necesidad de llevarlas a cabo.

Con la aplicacién desarrollada se busca ofrecer a los estudiantes una herramienta en el
entorno académico mediante la cual los estudiantes tengan facilidad de encontrar grupos
de estudio y llevar a cabo un proceso de aprendizaje cooperativo.

Con el desarrollo de la aplicacion, se tiene la esperanza de que en el entorno social, ayude
a estudiantes con barreras de comunicacion tales como la timidez o la falta de contactos
en el entorno estudiantes, ya que la misma plantea bastantes facilidades a lo hora de
buscar estudiantes sin grupo o que estén buscando grupos de estudio de una asignatura
coman.

1.6. Estructura de la memoria

Debido a que la metodologia seguida en el desarrollo es una metodologia iterativa e
incremental, la estructura de la memoria se adapta a las fases que esta misma conlleva.
En primer lugar, se realizara un analisis previo de la aplicacion, en el cual se llevara a
cabo un estudio de aplicaciones similares para a continuacion elaborar una lista de
requisitos, tanto funcionales como no funcionales. Para apoyarnos en esta etapa,
realizaremos diagramas de casos de uso para las principales funcionalidades.

Una vez finalizados la fase de analisis de nuestra aplicacion, describiremos la arquitectura
software implementada en el desarrollo del proyecto y el modelo de la base de datos
usado.

A continuacion, describiremos los requisitos, detalles de implementacién y las pruebas
realizadas para validar el funcionamiento de la aplicacion para cada una de las iteraciones
realizadas en el desarrollo del proyecto. Al finalizar esta etapa de implementacién de
iteraciones se describiran las tecnologias utilizadas en el proyecto y se adjuntara un enlace
a BitBucket donde se puede realizar un seguimiento del mismo. Para concluir, se afiadiran
las conclusiones que hemos extraido del desarrollo del mismo.
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2. Analisis previo

En este apartado se describira la fase de andlisis del proyecto realizado. Se realizard un
estudio de aplicaciones similares y se desarrollara una lista de requisitos tanto funcionales
como no funcionales que nuestra aplicacion debe tener. Una vez desarrollada la lista de
requisitos de la aplicacion, se expondran unos mockups representativos de la aplicacion.

Finalmente, se discutiran los aspectos legales y las normativas que deben ser consideradas
en el desarrollo de este proyecto.

2.1. Estudio de aplicaciones similares

En este apartado realizaremos un analisis de aplicaciones similares del mercado. Destacar
que, durante la busqueda de aplicaciones similares no se ha encontrado ninguna tan
especializada en la creacion de grupos, pero si se han encontrado aplicaciones destinadas
al estudio. De estas aplicaciones se han extraido ciertas funcionalidades que se podrian
afiadir a nuestro proyecto.

StudyBlue

e Desarrollada por StudyBlue Inc

e Sistema operativo Android 4.0.3 o superiores.
e Version Actual 5.49

e 1 millon de descargas.

e Ultima vez actualizada 1 de diciembre de 2017.

.StudyBlue se basa en que los usuarios crean contenidos educativos en forma de tarjetas
flash y Quiz que pueden compartir con otros usuarios. Al crearse un grupo de tarjetas o
de quiz, se forma un grupo o “clase” al que los distintos tipos de estudiantes pueden
ingresar. Esta aplicacion es interesante porque cuenta con profesores de universidad que
desarrollan sus propios contenidos para la aplicacion.
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Ancient Roman Architecture

O

StudyBlue 1 - Resultados de Quiz

e Desarrollada por Brainly Inc.

e Sistema operativo Android 4.0.3 o superiores.

e Version actual 4.2.0.5.

e 5 millones de descargas.

e Ultima vez actualizada 18 de diciembre de 2017.

Brainly es una comunidad de grupos creada por estudiantes de todo el mundo. Permite a
los usuarios realizar consultas en grupos generales de asignaturas o temas especificos. A
estos grupos puede entrar cualquier persona y lo conforman varios miles de estudiantes.
Aun asi, los estudiantes pueden crear sus grupos privados e invitar a otros estudiantes que
estén interesados en el mismo tema. Sin embargo, Brainly no cuenta con un repositorio
de documentos privado.
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quien me explica la factorizacion de
suma y resta de fracciones

jiidyuda porfavor!!! Considera el huracan
Qdile que sucedia en septiembre de
2014 en el norte de nuestro pais, a parti...

©

Como resolver problemas radicales

Brainly 1 - Preguntas

Como resultado del analisis de estas dos aplicaciones, se ha decidido que, aungue no entra
dentro del alcance de implementacion de nuestro prototipo, se implementara la
funcionalidad extraida de BrainLy de poder formular preguntas dentro de una asignatura
y tema que podra ser contestada y vista por los demas usuarios de esa aplicacion. Podemos
ver un ejemplo en la figura BrainLy 1.

Por parte de StudyBlue, se ha decidido implementar una de sus funcionalidades algo
modificada. En StudyBlue, los alumnos pueden crear contenidos de tipo quiz o examen,
que los demas miembros de los grupos o de la comunidad pueden ver. Se ha pensado que
para nuestra aplicacion seria interesante que, al crearse este tipo de contenidos, los
profesores pudiesen verificar como validos o aptos, para dotar a estos contenidos de
credibilidad. Vemos un pantallazo de la funcionalidad de quiz en la figura StudyBlue 1,
donde se recogen los resultados del quiz.

2.2.Requisitos

El primer paso a la hora de identificar los requisitos es determinar aquellas
funcionalidades que consideramos necesarias en nuestra aplicacion.
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A continuacién, se expone a modo de catdlogo de requisitos dichas

funcionalidades.

Requisitos funcionales

Un requisito funcional define una funcion del sistema de software 0 sus componentes.

e Inicio de sesion.

o

El inicio de sesién debe realizarse mediante los datos de login
institucionales de la ULPGC.

La cuenta del usuario debe ser recordada después de haber iniciado sesion
y debe iniciar sesién automaticamente cada vez que se accede a la misma
hasta que el usuario cierre sesion.

El sistema debe validar los datos de inicio de sesion.

Se redirigira a la vista principal si el inicio de sesion ha sido exitoso.

Se mostrara un mensaje de error en caso de que los datos introducidos no
sean correctos.

e Grupos de estudio.

@)
@)

Todos los estudiantes deben ser capaces de crear grupos de estudio.

Cada grupo de estudio tendra nombre, una breve descripcion y se crearan
para una Unica asignatura.

Cada grupo de estudio contara con su propio repositorio de documentos
privado.

Todos los miembros del grupo podran subir documentos al repositorio y
descargarlos.

Los miembros del grupo tendran acceso al muro del grupo donde podran
ver y enviar mensajes en modo de chat.

El creador del grupo debe considerarse como duefio o administrador y
podra expulsar miembros del grupo o eliminar el grupo.

Los estudiantes ajenos al grupo solo veran la descripcion del grupo y
podran enviar una solicitud de entrada al mismo.

Los grupos privados no apareceran en ninguna lista de grupos, y solo se
podra formar parte de ellos mediante invitacion.

Al invitar a alguien a un grupo, le llegara una notificacion que deber ser
aceptada o rechazada.

10
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@)

©)

Al enviar una solicitud de entrada a un grupo, le llegara una notificacion
al administrador del mismo que debera ser aceptada o rechazada.
Toda actividad del grupo debe quedar registrada en un log.

e Programa Apadrina.

@)
@)

Los estudiantes deben poder inscribirse en el programa.

Deben tener un entorno privado en el que padrino y apadrinado sean capaz
de comunicarse y compartir ficheros.

Los estudiantes deben poder ver una lista de padrinos para poder enviar
una solicitud de apadrinamiento.

Se debe poder dejar de participar en el programa en cualquier momento.

e Requisitos generales.

@)
@)
@)

Rendimiento

Se debe poder acceder a una lista de grupos publicos.

La lista de grupos publicos debe poder filtrarse por asignatura.

Los usuarios pueden buscar grupo de forma pasiva, apuntandose a listados
de usuarios que buscan grupo para una asignatura en concreta.

Los administradores de grupos deben poder invitar a usuarios que estén
buscando grupos cuya asignatura sea la misma que la del grupo del
administrador.

El administrador de grupo puede borrar ficheros del repositorio.

Los usuarios pueden cerrar sesion en cualquier momento.

Requisitos no funcionales

Un requisito no funcional o atributo de calidad es un requisito que especifica criterios que
pueden usarse para juzgar la operacion de un sistema en lugar de sus comportamientos
especificos.

Una de las grandes desventajas de las aplicaciones hibridas es que el rendimiento suele ser
menor que el de las aplicaciones desarrolladas de forma nativa, ya que en este caso ionic
levanta un navegador local a pantalla completa e inicia la aplicacion, notandose cierta demora
en el arranque.

11
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Para cada vista se esperan tiempos de carga bajos, no mayores de un segundo al navegar por
la aplicacion. (A excepcidn de la subida y descarga de ficheros)

Los calculos realizados por la aplicacion deben ser ligeros y que no supongan una carga
importante para el dispositivo, esperandose un rendimiento 6ptimo en este sentido y haciendo
que la aplicacion pueda ser ejecutada por una amplia gama de dispositivos moviles.

Interfaz y usabilidad

La aplicacion debe contar con una interfaz sencilla e intuitiva, que haga uso en su paleta de
colores de los colores institucionales.

La aplicacion debe contar con un mena lateral por el que el usuario pueda moverse por las
distintas secciones de la aplicacion.

Seguridad
Las contrasefias de los usuarios deben cifrarse en todo momento.
2.3. Diagramas de casos de uso

Una vez definidos los requisitos y las caracteristicas de nuestra aplicacion se presenta el
diagrama de casos de uso principales para un usuario autenticado, ya que a un usuario no
logeado en el sistema solo se le permite ver un listado de grupos publicos.

12
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<<extend>>

Ver repositorio de grupo |
\ J

| Ver miembros del grupo |

~

- .
| Vermurodegrupo |

Diagrama 1 - Casos de uso para un usuario autenticado

Jonay Lopez Peérez

[/ Enviar mensajeal

<cextend>> grupo

<<extend>> | Subir documento

<<extend>>

/". - Y
(" Descargar documento
\. J

/

-

createl

Para la creacion del diagrama de casos de uso, se ha hecho uso de la herramienta web
CreateLy ( https://creately.com ).

Atendiendo al Diagrama 1, describiremos los principales casos de uso implementados en

la aplicacion.

A continuacion, un listado de los casos de uso implementados:

e Iniciar sesion: el usuario debe identificarse en la aplicacion mediante el uso de un
correo electrénico y una contrasefia. La tecnologia de autenticacion utilizada es la de
FireBase Authentication, y se ha intentado “mockear” el uso de cuentas

institucionales
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e Crear grupo de Estudio: los usuarios podran crear grupos de estudio especificando
una asignatura, una breve descripcion y la privacidad del mismo.

e Inscribirse en programa Apadrina: los usuarios podran inscribirse en el programa
Apadrina, creando un grupo vacio desde el que pueden recibir peticiones de unién o
desde el que pueden invitar a alumnos en busca de mentor. Deberén especificar
informacidn de por qué participa en el programa y que ofrece.

e Ver listado de grupos: el usuario tendra a disposicion una lista de grupos publicos a
los que poder enviar una peticion de union.

e Cerrar sesion: el usuario serd capaz cerrar sesion en cualquier momento.

e Ver grupo: los usuarios podran acceder a una vista de un grupo en concreto, que se
divide en tres pestafias: una para el muro del grupo, otra para miembros y otra para el
repositorio. Estas dos ultimas son solo accesibles para los miembros del grupo, los
usuarios que no pertenezcan al grupo solo veran el muro, donde se encontraran con
una descripcién del grupo y un boton para enviar solicitud de entrada.

e Ver repositorio de grupo: los usuarios miembros de un grupo podran acceder al
repositorio privado del mismo.
e Ver grupos a los que pertenezco: los usuarios tendran en el menu lateral acceso a una

pagina donde vean y puedan acceder directamente a los grupos en los que son
miembros

e Ver Padrinos disponibles: los usuarios dispondran de una lista de grupos de padrinos
que estén participando en el programa Apadrina.

o Ver perfil de usuario: los usuarios son capaces de visualizar tanto su perfil como el de
otros usuarios.

e Abandonar programa Apadrina: los usuarios que participen en el programa Apadrina,

dispondran de un botdn que servira para dejar de participar en el mismo.

e Cambiar foto de perfil: los usuarios tienen a disposicion en su perfil de usuario de un
botdn desde el que podran cambiar su foto de perfil.
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e Filtrar grupos por asignatura: en la vista de listado de grupos de estudio, los usuarios
tendran a su disposicion un mecanismo de filtro que se utilizara para filtrar los grupos
por asignatura.

e Ver notificaciones: los usuarios tendran en el menu lateral una pagina dedicada a las
notificaciones, mostrandose un icono de alerta cada vez que el usuario tenga
notificaciones nuevas.

e Enviar peticion de entrada a grupo: los usuarios que no pertenezcan a un grupo
publico podrén desde la vista de muro de este enviar una peticion de entrada.

e Enviar mensaje a muro de grupo: los miembros de un grupo tienen la posibilidad de
enviar mensajes en tiempo real desde el muro de este.

e Subir documentos a un repositorio: los usuarios pertenecientes a un grupo tendran la
posibilidad de subir documentos al repositorio.

e Descargar documento del repositorio: los usuarios pertenecientes a un grupo tendran
la posibilidad de descargar documentos al repositorio.

e Ver miembros de un grupo: los usuarios tienen a su disposicion una lista de miembros
de un grupo, dentro de la vista del grupo.

e Ver log de actividad de grupo: los miembros del grupo podran acceder desde la
pestafia de miembros a un archivo de log que contiene la actividad del grupo.

e Borrar grupo: los duefios de los grupos tienen la posibilidad de borrar el grupo. Lo
que realmente se hace es desactivar el grupo, pero no se borra ningun tipo de
informacion referente al mismo.

e Ver actividad reciente de grupos: el usuario tendra en la pagina inicial de la aplicacion
un panel donde ver la actividad reciente de los grupos de estudio.
e Invitar usuario a grupo: los duefios de un grupo pueden acceder a un listado de

alumnos que buscan grupos de estudio para una asignatura en concreto, y desde ese
listado pueden enviarles una invitacion.

e Expulsar usuario de grupo: los administradores seran capaces de eliminar usuarios de
un grupo desde la vista de miembros.
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e Borrar documento del repositorio: los administradores son capaces de eliminar
ficheros desde la vista de repositorio de un grupo.

e Responder peticion de grupo: todos los usuarios en la pagina de notificaciones
cuentan con una serie de botones que les permiten aceptar o rechazar los distintos
tipos de notificaciones que les lleguen. Estas notificaciones que se podran admitir o
rechazar responden a las notificaciones de peticion de ingreso o de invitacion a un

grupo.

e Abandonar grupo: los usuarios pertenecientes a un grupo son capaces de abandonar
el grupo en cualquier momento.

2.4. Mockups y disefio de interfaz

A la hora de elaborar una interfaz o disefios previos al desarrollo de la aplicacion, se opto
por el uso de lonic Creator.

Mediante esta herramienta web, fuimos capaces de realizar los primeros pasos en cuanto
a disefio de interfaz de nuestra aplicacion, y aunque muchos de los mocks han sufrido
importantes cambios, sirvieron para realizar una primera aproximacion en cuanto a
disefio. En cuanto a la paleta de colores, se ha optado por el uso de los colores
institucionales de la ULPGC(tonos azules).

A continuacion podemos observar algunos mockups representativos de nuestra
aplicacion.
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userView

llustracion 2 - Mockup mend lateral llustracién 3 - Mockup login llustracion 4 - Mockup vista perfil de usuario

Vista de Grupo CreateGroup

Grupo DAW2

Mensaje

Reunicn a las 15:001

MNombre del grupo

Mo era mafiana?

Aque hora era la reunion?

lustracion 5 - Mockup muro de grupo ' llustracion 6 - Mockup creacion de grupo

2.5. Normativa y legislacion

Las aplicaciones moviles pueden recoger gran cantidad de datos de caracter personal. Por
este motivo, el grupo wp29 (Grupo de trabajo compuesto por un representante de la
autoridad de proteccién de datos de cada Estado miembro de la UE, el Supervisor Europeo
de Proteccion de Datos y la Comision Europea) dejan muy claro el marco juridico
aplicable al uso de aplicaciones para dispositivos inteligentes, remarcando que la
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normativa sobre proteccion de datos es totalmente aplicable en las mismas. Este dictamen
se puede encontrar en el siguiente enlace:

https://www.agpd.es/portalwebAGPD/revista prensa/revista prensa/2013/notas prensa/
common/marzo/130314 NP Dictamen aplicaciones.pdf

A continuacion se describen las cuestiones legislativas que nuestro proyecto debe
cumplir.

e En primer lugar, debemos poseer las licencias de los recursos o tecnologias utilizados
en el desarrollo del proyecto. En nuestro caso, al ser el proyecto un TFG y el caracter
educativo que tiene, contamos con las licencias gratuitas para aficionados de Google
Cloud Platform, lo que nos permite utilizar y tener acceso a los servicios en la nube
de Google de Realtime Database y de Google Cloud Storage.

e Al ser los desarrolladores de la aplicacién, hemos de responsabilizarnos con el
tratamiento de los datos de carécter personal que pudiera tener la aplicacion. El
proyecto debe cumplir con el Reglamento de Seguridad del Real Decreto 994/1999 de la Ley
Organica de Proteccion de Datos (LOPD) y nos obliga a comunicar a la Agencia Espafiola
de Proteccion de datos (AEPD) todos los datos de caracter personal que recabemos,
segun nuestra actividad y dénde los almacenamos o que tratamiento les damos.

e Solicitar consentimiento con caracter previo a que la aplicacion comience a recoger o
almacenar informacion del dispositivo.

e Nuestra aplicacion debe respetar la Ley de Propiedad Intelectual «<BOE» num. 97, de
22/04/1996, ya que los usuarios pueden subir cualquier tipo de material en los
repositorios. Los usuarios deben aceptar las condiciones de uso, donde aceptan que si
infringen la ley de propiedad intelectual se les bloqueara la cuenta de forma
permanente.

e Solicitar consentimiento especifico para cada uno de los datos personales a los que la
aplicacion accede.

e Permitir a los usuarios rescindir su consentimiento y desinstalar la aplicacion, asi
como la supresion de datos.

e Facilitar una inteligible y facilmente accesible politica de privacidad, que advierta a
los clientes al menos sobre: quiénes son, qué categorias de datos de caracter personal
recogen y procesan, por quée deben realizar el procesamiento de datos y para qué se
van a utilizar, en caso de que sean cedidos a terceros, una especifica descripcion
acerca de a quién van a ser cedidos y los derechos de los usuarios, en lo referido a la
revocacion del consentimiento y la supresion de datos.
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e Facilitar a los usuarios el ejercicio de sus derechos de acceso, rectificacion, oposicion
y cancelacion del tratamiento de datos y avisarles sobre de la existencia de estos
mecanismos.
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3. Disefio arquitectonico y modelo de la base de datos

3.1. Disefio arquitectdnico

Nuestra aplicacion desarrollada mediante el framework ionic, sigue una arquitectura
basada en componentes, heredada debido al desarrollo del cédigo mediante Angular. Esto
quiere decir que nuestra aplicacion estd compuesta por un arbol de componentes que
trabajan entre si para la conclusion de distintos objetivos globales.

Se ha probado que es una arquitectura que proporciona una facil escalabilidad y
mantenibilidad, siendo una de las mas usadas en el panorama actual.

Los componentes estdn pensados para integrar modularidad y resolver pequefios
problemas, como por ejemplo un simple botdén que desempefia una funcionalidad.
Integrando distintos tipos de componentes podemos concebir aplicaciones grandes y
complejas. lonic 3 nos provee de base una cantidad bastante amplia de componentes que
estan preparados para ser utilizados en pantallas tactiles.

A continuacion, describiremos la arquitectura de Angular, que es heredada por lonic. El
siguiente diagrama muestra la arquitectura de Angular.

Module
Event Binding

Template Metadata Component
+ I‘ Property Binding

Injector

~

Directive

Metadata

Diagrama 2 — Arquitectura de Angular

Service
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La arquitectura de Angular consta de los siguientes médulos o partes:

e Moddulos
e Componentes
e Plantillas

e Metadatos

e Enlace de datos ( Data binding)
e Servicios

e Directivas

¢ Inyeccion de dependencias

A continuacion, describiremos cada una de estas partes.
3.2. Mdédulos

Las aplicaciones de Angular son modulares como ya hemos comentado, gracias a su propio
sistema de modulos llamado Angular Modules. Los moédulos en Angular son una pieza
fundamental en el desarrollo y son agrupaciones de componentes. Nos ayudan a mantener un
orden y a encapsular funcionalidades para crear aplicaciones desacopladas con bloques
reutilizables.

Toda aplicacion de Angular tiene al menos un mddulo, el médulo principal o root module.

Los modulos son definidos por el decorador NgModule al definirse ciertos metadatos. Los mas
importantes son los siguientes:

e declarations: Las vistas que pertenecen a tu médulo. Hay 3 tipos de clases de tipo
vista: componentes, directivas y pipes.

e exports: Conjunto de declaraciones que deben ser accesibles para plantillas de
componentes de otros modulos.

e imports: Otros NgModules, cuyas clases exportadas son requeridas por plantillas de
componentes de este mddulo.

e providers: Los servicios que necesita este mddulo, y que estaran disponibles para
toda la aplicacion.
e Dbootstrap: Define la vista raiz. Utilizado solo por el root module.

3.3. Componentes

Un componente es una clase de controlador de una vista asociada. EI componente define
propiedades y métodos que estan disponibles en su plantilla.

22



Ell — Study Groups Finder Jonay Lopez Peérez

En nuestra aplicacion, utilizamos varios componentes ofrecidos por lonic, tales como:

e lonic Cards
e Floating Action Buttons
e lonic Lists

e Menus
e Tabs
3.4. Plantillas

Las plantillas nos permiten en Angular definir la vista de un componente. Las plantillas
de Angular son HTML, pero decorados con distintos componentes o expresiones de
Angular que enriquecen el comportamiento de la plantilla.

Algunas de estas expresiones nos permiten trabajar con cddigo TypeScript directamente
desde las plantillas, tales como:

e *ngFor : estructura de control de flujo iterativo
o {{object.property}} : forma de acceder a objetos del controlador

3.5. Metadatos

Los metadatos son una forma de procesar las clases en Angular. Angular procesa los
distintos tipos de clase mediante los metadatos. Todas las clases para Angular son solo
eso, clases, hasta que se le indique si se trata de un componente u otro tipo de clase gracias
a los metadatos de Angular.

La forma de afiadir metadatos a una clase en Angular es mediante el patrén decorador, en
la declaracion de la clase.

3.6. Enlace de datos o Data Binding

El enlace de datos o ‘Data Binding’ es un proceso de coordinacion de los procesos de
intercambio de informacidn entre las plantillas y los componentes a los que pertenecen.
Escribir toda esa l6gica a mano es tedioso y propenso a errores. Angular lo resuelve por
nosotros gracias al Data Binding.

Angular dispone de cuatro formas de Data Binding:
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Interpolacion: (Del componente al DOM) : podemos acceder a valores
establecidos en el componente mediante {{variable}}.

Property Binding (Del componente al DOM) : Se pueden establecer propiedades
de distintos componentes en la plantilla mediante [propiedad]=variable”.

Event binding (Del DOM al componente) : Podemos indicar a Angular que
cuando se produzca un evento en una parte concreta de nuestra plantilla, se ejecute
alguna funcién en el componente, pudiendo pasar parametros adicionales. Por
ejemplo (click)="¢ejecutarFuncion($event)” ejecutaria la funcion ejecutarFuncion
del componente y le pasaria como parametro el evento ocasionado.

Two-way binding (Desde el DOM al componente y viceversa): En este caso se
combinan event binding y property binding, el valor de la propiedad fluye desde
el componente al elemento HTML, pero puede ser modificado por el usuario,
actualizando el valor de dicha propiedad. Se usa de la siguiente manera:
[(ngModel)]="propiedad”

3.7.Servicios

Los servicios son funciones que se encargan de realizar una tarea especifica. Los servicios
se inyectan utilizando el mecanismo de inyeccion de dependencia.

Juegan un papel fundamental en las aplicaciones de Angular, ya que mantienen el codigo
organizado y modularizado.

3.8. Directivas

Las directivas de Angular permiten la manipulacion y reutilizaciéon de cédigo HTML.
Cuando Angular renderiza las directivas, transforma el DOM en base a las instrucciones
que se encuentren en ellas.

Encontramos los diferentes tipos de directivas:

Directivas estructurales: Alteran el layout afiadiendo, eliminando o reemplazando
elementos en el DOM. Comienzan por asterisco y son, por ejemplo *nglf,
funcionando como un if tradicional, si la condicion se cumple, el elemento se
inserta en el DOM. En caso contrario, se elimina del mismo.

Directivas Atributo: Alteran la apariencia o el comportamiento de un elemento
del DOM. En las plantillas juegan el papel de atributos HTML normales. Alguna
de estas directivas es por ejemplo no-padding para eliminar relleno de un
contenedor
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3.9. Inyeccion de dependencias

La inyeccion de dependencias es un mecanismo para proporcionar nuevas instancias de
una clase con todas aquellas dependencias que requiere plenamente formadas.

La mayoria de dependencias suelen ser servicios, y Angular usa la inyeccion de
dependencias para proporcionar nuevos componentes con los servicios que necesitan.

Gracias a TypeScript, cuando un componente requiere de inyeccion de dependencias,
Angular sabe de qué servicios depende con tan solo mirar su constructor.

3.10. Modelo de la base de datos

En el proyecto realizado, no hemos trabajado con bases de datos relacionales. En nuestro
proyecto utilizamos Realtime Database de FireBase, producto de Google.

Firebase Realtime Database es una base de datos alojada en la nube. Los datos se
almacenan en formato JSON vy se sincronizan en tiempo real con cada cliente conectado.
Cuando nuestra aplicacion es compilada, todos los usuarios comparten una instancia de
Realtime Database y reciben actualizaciones automaticamente con los datos maés
recientes.

Sin embargo, a modo de guia se realizé un diagrama entidad-relacion.

Usuario N

Tiene Tiene

Asignatura

Grupo de
estudio 1 Tiene 1 Repositorio

Diagrama 3- Modelo entidad relacion
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4. |teraciones

En este apartado repasaremos el alcance de la implementacion de nuestro proyecto y
enumeraremos las caracteristicas implementadas en nuestra aplicacion.

A continuacién, detallaremos las iteraciones del proyecto y que caracteristicas han sido
implementadas en que iteracion. También mostraremos algun que otro detalle de
implementacion de las caracteristicas mas importante.

4.1. Alcance de la implementacion

En este proyecto se ha desarrollado un prototipo de aplicacion que cumple con los
requisitos detallados en la fase de analisis y disefio. Si bien es un prototipo y puede tener
mas funcionalidades, se trata de un prototipo que integra las funcionalidades bésicas
totalmente operativo y funcional.

4.2.1teracion 1: Implementacion de funcionalidades de grupo y usuario
basicas.

En esta iteracién nos hemos centrado en la implementacion de las funcionalidades de
usuario, tales como el inicio de sesion y cambiar una foto de perfil, asi como las
funcionalidades relacionadas con los grupos de estudio. Las exponemos todas a
continuacion:

e Iniciar sesion

e Ver perfil de usuario

e Crear grupo de estudio

e Ver listado de grupos

e Vergrupo

e Cerrar sesion

e Cambiar foto de perfil

e Enviar mensaje a muro grupo
e Ver notificaciones

e Filtrar grupos por asignatura
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4.2.1. Detalles de implementacién

Esta iteracion supuso la puesta en marcha del proyecto, y hubo algin que otro
contratiempo debido a que no tenia experiencia con esta version de Angular. Habia ciertas
partes del codigo que mantenian suscripciones a objetos de la base de dato abiertas, por
lo que al usuario cerrar sesion se producia un error de permisos. Se solventd cerrando
todas las subscripciones al cumplir con el objetivo de las mismas. A continuacion, se
exponen ciertas partes de codigo de las caracteristicas implementadas que se piensas
relevantes.

no-padding

col-9 color="prima
Nombre

col-3
Asignatura

*ngFor="1let group of groups | async"

*ngIlf="lgroup.p = no-padding (click)=

col-9
{{group.name}}

col-3
{{group.cod}}

lustracién 7 - Cédigo referente a la lista de grupos de estudio

En la ilustracion 7, podemos ver la estructura utilizada para listar todos los grupos de
estudio publicos. Se utiliza la estructura de control for para recorrer el listado de grupos
e irlos mostrando de forma asincrona. Al clickar en algin elemento de la lista de grupos,
accederemos a la vista de ese grupo concreto.

En la ilustracion 8 podemos ver una de las vistas afiadidas a esta iteracion,
correspondiente al cddigo de la ilustracion 7.
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v 0229

<  Grupos de estudio

Mombre Asignatura
Grupo Repaso Examenes P1
Grupo Practicas RC RC
Algebra Se Aprueball AL
g @] O

llustracion 8 - Vista de lista de grupos

A continuacion veremos un segmento de las estructura JSON con la que se ha trabajado
en esta iteracion.

L. -LOLMNEG4iLiAOZEgaGK

-- asignatura: “Algebra

-- cod: "AL"

— dese: "Descripcion

= files

| & -LOLpQyVZTOMdyWMI-e5

i filename: |" Fichero vacio.twt.tw| X

!
Il id: "-LBLpQyVzTOMdyWM1-e
Il type: "document
| I url: "https://firebasestorage.googleapis.com/vB/b/ulf
n -LOLpVYerKK4JcDAOyky
— id: "-LBLmNEG4iLiABzEgal
- |Og

£ -LOLpQyrurhlyDfuZr1$s
o -LOLpVZAD1awTY1_4RYI
- miembros

jWzjitZYdobPNpHOEmMWYUZ3ECTH1: true

. pame: "Algebra Se Aprueba’
— OWner: " jWzjltZ¥dobPNpHOEmwYUZ3ECTH

i private: false

lustracion 9 - Extracto JSON perteneciente a grupo de estudio
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En la ilustracion 9 podemos observar la estructura que compone un grupo de estudio. El
grupo de estudio aparte de estar formado por campos simples como descripcion,
asignatura o nombre tiene asignado un campo “owner” que hace referencia al id del
usuario que cred y por ende es el duefio del grupo. Asi mismo, el grupo contiene un
conjunto de elementos llamado “files”, que se utilizan para implementar cada repositorio
de grupo. Estos objetos contienen una url de descarga, un nombre de fichero, el tipo de
fichero que es (pueden existir directorios) y su identificador Unico. Los grupos de estudio
cuentan con una lista de ids de usuario referente a los miembros del grupo, asi como un
booleano que nos indica si el grupo es privado o publico.

4.3.Iteracion 2: Implementacién de repositorio y funcionalidades de Grupo
Secundarias.

En esta iteracion se han implementado las funcionalidades referentes a la participacion
en el programa Apadrina y se han seguido implementando funcionalidades referentes a
los grupos de estudio. Son las siguientes:

¢ Inscribirse en programa apadrina
e Ver repositorio de grupo

e Ver padrinos disponibles

e Abandonar programa Apadrina

e Responder peticion de grupo

e Enviar peticion de entrada a grupo
e Borrar documento del repositorio
e Subir documentos a un repositorio
e Descargar documento del repositorio
e Ver miembros de grupo

e Invitar usuario a grupo

e Ver notificaciones

4.3.1. Detalles de implementacion

En esta iteracion, se optd por implementar el médulo del programa Apadrina de la
siguiente forma: cuando un estudiante se inscribe en el programa, se crea un grupo
privado propio, facilitando la implementacién de la I6gica de este modulo. Se distingue
de los grupos normales en que su asignatura es la de Mentor, para facilitar la separacién
entre los distintos tipos de grupo. Cuando el usuario solicita ver una lista de padrinos, lo
que en realidad ve es una lista de grupos pertenecientes a padrinos que estan participando
en el programa, pudiendo enviar una solicitud si la descripcion del padrino les convence.
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uploadFile(event: any) {
loader = .loadingCtrl.create({
content: "Subiendo arc
b
loader.present();
file: File = event.target.files[e];
medaTada = { contentType: (file
storeRef: fi
.storage
s/ o+ .gid + "/7 + (file as any).name);
.put(file, medaTada).then(snapshot {
.db.1list("/ " .gid + .actualDir).push({
filename: (file /
url:

type:
}) - then( )
.db.object("/g s/ .gid + .actualDir+’ /" +item.key).update({id : item.key});

s

.auth.authState.subscribe((usersna)
if (usersna) {
file: File = event.target.files[8];
.db.object("/us ' + usersna.uid).va
.db.list +
message: " u "+(user
date: Date.now
reversedat now( ),
type:
color:"gree
Io H
b
}
1
loader.dismiss();

13 H

}

lustracion 10 - Codigo referente a la subida de ficheros

En esta iteracién queremos destacar el codigo desarrollado para implementar la subida de
ficheros, ya que nunca habiamos tenido experiencia trabajando con este tipo de
tecnologias.

Para subir un fichero, el usuario debe hacer click sobre un botdn que abrira el navegador
de ficheros del dispositivo. Una vez el usuario haya seleccionado un documento, se
ejecutara la funcion uploadfile, recibiendo como parametro el evento generado.

A través del evento, somos capaces de obtener el documento seleccionado y
procederiamos a subirlo al sistema de almacenamiento. Para ello, creamos una referencia
en Firebase Cloud Storage, para luego proceder a subir el archivo mediante esa referencia.

Una vez completada la subida del documento, se procede a almacenar en el grupo de
estudio del repositorio el fichero subido.
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Finalmente se genera una entrada en el log de actividad del grupo.

A continuacion veremos un segmento de las estructura JSON con la que se ha trabajado
en esta iteracion, concretamente con la de notificaciones de un usuario concreto

— notifications
| B requests
5. -L-6U9cNtqQIUZ3f7z)_
- oid
| id: "-L-6U9cNtqQIuZ3f7z.
message: "ELl usuario Alvaro Blanco le invita & entrar al

receiver: "DxHP3RBREYTWIbpED] Bod3dfD0y

| reverse: 151195489712
sender: " jWzjltZYdobPNpHOEMWYUZIECTA
type: “1inv

€. -LOIR41iNZtBRFMoM_SU
-LOIR695JUgqSdRkBSyf

llustracién 11 - Estructura JSON referente a las notificaciones de usuario

En la ilustracion 11 nos encontramos con la estructura de las notificaciones de usuario.
Cada usuario tiene asociado a su perfil un listado de notificaciones. Las notificaciones se
generan al recibir una peticion de entrada a grupo, al invitar a un usuario especifico al
grupo o al ser admitido o rechazado en un grupo. Es por ello por lo que se distinguen tres
valores para el campo type : req, inv o msg dependiendo del caracter de la notificacion.
El id del usuario que envia la notificacion se usa para afiadirlo al nuevo grupo en caso de
aceptacién, mientras que el campo de receiver se utiliza para eliminar la notificacion del
usuario que la recibe una vez contestada

4.4, lteracion 3 : Implementaciéon de funcionalidades monitorizacion vy
administracion de grupo

En esta iteracion se mejoraron las vistas y se utilizaron iconos de librerias externas. Se
implementaron funcionalidades requeridas por el tutor, tales como un log de actividad
para cada grupo Yy ciertas funcionalidades de gestion de grupo que solo puede realizar el
administrador, como borrar un grupo o expulsar a un usuario. Son las siguientes:

e Borrar grupo
e Ver log de actividad de grupo
e Expulsar usuario de grupo
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e Ver actividad reciente de grupo
4.4.1. Detalles de implementacidn

En esta iteracion, el requisito afiadido del log supuso que para varios aspectos
relacionados con el almacenamiento en la base de datos. Para facilitar el registro de
actividades en el log, se guardaba con cada entrada una fecha con simbolo negativo, lo
que facilitaba el ordenamiento de actividades. A continuacion expondremos partes del
cddigo consideradas relevantes.

removelser(id:any
.db.object("/ ) -update({[ .gid] : });
.db.object( e ig ) .update({[id]: b

logsub = .db.object("/ .valueChanges () .subscribe( (user)

.db.1list(" / ) .push({
message: "E1 usuario ' * as any). " ha sido pulsado”,

logsub.unsubscribe();

b

lustracién 12 - Codigo referente a la expulsion de usuario de un grupo

En la ilustracién 12 vemos como se ha implementado la funcién utilizada para expulsar a
un usuario de un grupo, pudiendo llevarse a cabo solo por el administrador del grupo.

-Eam:'n Pedro Ledn E

3 Jonay Lopez Pérez
lustracion 13 - Vista miembros del grupo

En la ilustracion 13 vemos como al lado de un miembro de grupo, si somos el
administrador, nos aparecera un botdn que se utiliza para expulsar. Una vez pulsado el
botdn, se llamara a la funcion removeUser(), que se encargara de eliminar el grupo del
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listado de grupos del usuario, asi como de eliminar al usuario del listado de miembros del
grupo.

— log
| - -LONJ94uSDKetJRvQvsb
: L. color: green
date: 151331815273
message: "El usuwario Alvaro Blanco se ha unido al gr
|- reversedate: -151331815273
| type: "sign-in
X -LOMJBF5DoDr9lyFMhce

color: "danger

on

date: 1313318161
| message: "El usuario Alvaro Blanco ha sido expuls:
reversedate: -151331816157
type: "times

lustracion 14 - Estructura JSON de log de actividad de grupo

En ilustracion 14 vemos de que atributos se componen los objetos de tipo log. Constan
de un color y de un tipo, campos utilizados para construir los iconos que aparecen en el
log de actividad de grupo. EI campo reversedate es el utilizado para mostrar las entradas
de log de més recientes a mas antiguas.

4.5. Pruebas del prototipo

Ademas de la prueba de funcionalidades una vez el prototipo fue acabado, en cada una
de las iteraciones se ha ido comprobando que todas las caracteristicas funcionan de forma
correcta y adecuada.

La aplicacion ha sido probada en el navegador Google Chrome, sin embargo, ciertas
funcionalidades como la descarga de documentos han sido implementadas tanto como
para navegador web como de forma nativa para Android. Es por eso por lo que también
se han realizado pruebas de todas las funcionalidades en dos dispositivos Android de
distinto tamafio de pantalla, comprobando que la aplicacion responde de forma correcta
ante distintas pantallas de smartphones.

Las pruebas se han realizado en un Sony Xperia Z y en un Samsung Galaxy S5.
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5. Tecnologias

En este apartado de la memoria describiremos las diferentes herramientas y tecnologias
utilizadas a lo largo del desarrollo del proyecto. Trataremos el framework lonic y las
tecnologias que a su vez lo componen, asi como de FireBase Realtime Database y Cloud
Storage.

5.1. lonic 3

onic 3

lustracion 15 - Logo lonic 3

lonic3 es un framework gratuito y de cddigo abierto que se utiliza para el desarrollo
de aplicaciones multiplataforma hibridas, apoyandose en HTML5, CSS y Cordova
como base. Es uno de los frameworks del momento ya que utiliza AngularJS para
gestionar las aplicaciones, asegurando que éstas sean rapidas y facilmente escalables.

Podemos encontrar documentacion sobre esta tecnologia e informacion relacionada
en el siguiente enlace: https://ionicframework.com
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5.2. Angular 4

lustracion 16 - Logo Angular 4

Angular 4 es un framework para el desarrollo de aplicaciones basadas en tecnologias web

de TypeScript de cddigo abierto, mantenido por Google. Se utiliza para concebir y
mantener aplicaciones web de una sola pagina. Su objetivo es aumentar las aplicaciones
basadas en navegador con capacidad de Modelo Vista Controlador, en un esfuerzo para
hacer que el desarrollo y las pruebas del producto sean mas faciles.

Podemos encontrar documentacion sobre esta tecnologia e informacidn relacionada en el
siguiente enlace: https://angular.io/

5.3.HTML5 y CSS3

HTML

llustracion 17 - Logo HTML5
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HTMLS5 es la quinta version importante del lenguaje basico de la World Wide Web
HTML, lenguaje de marcas utilizado para la elaboracion de paginas web. Es un estandar
que sirve de referencia en la elaboracion de paginas web.

lustracion 18 - Logo CSS3

CSS3 es la tltima version del lenguaje de Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style
Sheets). CSS es un lenguaje de disefio gréafico para definir y crear la presentacién de un
documento estructurado escrito en un lenguaje de marcas.

5.4. TypeScript

TypeSarp

lHustracion 19 - Logo TypeScript

TypeScript (https://www.typescriptlang.org/) es un lenguaje de programacién de codigo
abierto desarrollado por Microsoft. Es un superconjunto de JavaScript, que afiade tipado
de datos y objetos basados en clases.
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5.5.Cordova

ﬂ CORDOVA'
| |

lustracién 20 - Logo Cordova

Apache Cordova es un entorno de desarrollo de aplicaciones moviles de cédigo abierto,
originalmente creado por Nitobi. Cordova permite construir aplicaciones moviles

utilizando CSS3, HTMLS5 vy JavaScript en vez de utilizar APIS nativas como las de
Android 0 iOS.

5.6. Angularfire2

ngularFire

o8 Firebase

lHustracion 21 - Logo AngularFire

Angularfire2 es simplemente una libreria para Angular que nos facilita las transacciones
con Firebase RealTime Database de Google.

Una de las tecnologias utilizadas es FireBase como base de datos, ya descrita en el
apartado Modelo de la base de datos.
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5.7. Firebase Cloud Storage

’g Storage

lustracion 22 - Cloud Storage Logo

Cloud Storage se cre6 para programadores de aplicaciones que necesitan almacenar y
publicar contenido generado por usuarios.

Cloud Storage para Firebase es un servicio de almacenamiento de objetos potente, simple
y rentable construido por Google. Los SDK de Firebase para Cloud Storage agregan la
seguridad de Google a las operaciones de carga y descarga de archivos para tus
aplicaciones de Firebase, sin importar la calidad de la red.

5.8. FontAwesome

Font Awesome

lustracion 23 - Logo FontAwesome

Font Awesome es un framework de fuentes e iconos basados en CSS y LESS. Proporciona
iconos escalables que pueden ser customizados de manera instantanea mediante etiquetas
CSS.
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6. Acceso al codigo vy despliegue

El cddigo del proyecto es accesible mediante el siguiente repositorio publico en
BitBucket: https://bitbucket.org/jonayL o/group-finder .
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7. Conclusiones

Una vez finalizado el proyecto, y analizando los resultados obtenidos, se ha llegado a la
conclusion de que el trabajo dedicado al desarrollo del proyecto ha servido para alcanzar
los objetivos marcados y el prototipo realizado cumple con los requisitos que hemos
descrito en la fase de analisis.

Como posibles mejoras en la aplicacion, implementar un sistema de busqueda de grupo
mas exhaustivo supondria un gran avance en la aplicacion. Este sistema de bldsqueda
ayudaria a los usuarios a encontrar de forma méas rdpida que cumplan con las
caracteristicas que buscan, tales como poder buscar grupos mediante la descripcion del
desempefio de los grupos.

También se ha pensado en que seria una funcionalidad bastante beneficiosa para los
usuarios la de implementar un sistema mediante el que los grupos de estudio pudiesen
reservar aulas libres de la facultad, pudiendo acceder a un horario en el que se veria cada
aula y las franjas horarias de la misma.

Como conclusion final, el desarrollo de este proyecto me ha servido para trabajar con
tecnologias modernas y en auge, con las que no estaba del todo familiarizado y para darme
de que la programacion para dispositivos méviles es un entorno en el que me siento
coémodo y en el que seguramente siga trabajando.

Sin embargo, llegar hasta el final del proyecto de forma exitosa no ha sido facil, pues las
tecnologias con las que se ha trabajado son tecnologias relativamente nuevas, no todas
con abundando documentacion. En particular lo que mas me ha costado ha sido la
adecuacion a trabajar con una base de datos asincrona. Desde un punto de vista personal,
cambia totalmente la forma de trabajar en muchos casos.

Otro aspecto que ha sido problematico pero que nos ha ensefiado mucho ha sido el trabajar
con una base de datos no relacional y redundante, como hemos dicho antes es una forma
totalmente distinta de trabajar y que se me resistio en el comienzo del proyecto.
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Anexos

Manual de usuario

Al iniciar la aplicacion, se mostrard la pagina de inicio que muestra dos paneles. El
primero nos invita a crear o encontrar grupos de estudios y el segundo es un panel que en
otras ocasiones puede cambiar para promocionar eventos de la escuela o noticias
importantes. En este caso se ha utilizado para promocionar el programa Apadrina.

a4 H1229

Inicio

Mi Perfil
ZAun no perteneces a ningun grupoe de estudio? jCREA Grupos de estudio
YA el tuyo propio o ENCUENTRA grupes gue busquen
estudiantes! -

Mis Grupos

& Notificaciones =

Logout

£Eres un alumne experimentado y buscas ayudar a
otros alumnos o ingresar en el programa Mentor? O
por el contrario, ;eres alumno de nuevo ingreso o
buscas ayuda con algunas asignaturas o cuestiones
administrativas? En "Apadrina un alumno” podras
encontrar toda la informacion necesaria.

< O (]

llustracion 24 - Vista pagina principal sin logear llustracion 24.1 -Mend lateral de la aplicacion
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Fijandonos en la ilustracion 24 podemos observar ambos paneles. Al hacer click en panel
de grupos de estudio se nos redirigira a la pagina de listado de grupos publicos, mientras
que al ahcer click en el panel de Apadrina se nos requerird iniciar sesion.

En la ilustracion 25 vemos como seria la pagina principal si estuviéramos logeados y
perteneciéramos a algun grupo, ya que si perteneces a algin grupo el panel que te invita
a buscar grupos de estudio o0 a crear el tuyo se convierte en un panel que contiene la
actividad reciente de grupos de estudio. Al hacer click en el panel de actividad reciente

accederiamos a la vista de ese grupo

v 4 B12:29

2 15122017 05:00:52 - Bl usuario Jonay Lopez Pérez
ha subido ResumenTFT_Jonay_LopezPerez txt

X 15122017 05:00:52 - B usuario Jonay Lopez Pérez
ha subido ResumenTFT_Jonay_LopezPerez. txt

X 15.12.2017 04:18:39 - B usuario Jonay Lopez Pérez
ha subido ResumenTFT_Jonay_LopezPerez txt

£Eres un alumno experimentado y buscas ayudar a
otros alumnos o ingresar en el programa Mentor? O
por el contrario, jeres alumno de nueveo ingreso o
buscas ayuda con algunas asignaturas o cuestiones
administrativas? En "Apadrina un alumng” podras
encontrar toda la informacion necesaria.

< O O

llustracion 22 - Vista de pagina principal logeado

A continuacion describiremos la pagina de login.
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L vimuxn]

v 4 B12:29

llustracion 23 - Vista de login Ilustracion 24 - Error al logearse

En la ilustracion 26 nos encontramos con la vista de login de la aplicacion. Cuenta con
dos campos de entrada que cuentan con dos validadores, el campo de email debe seguir
una estructura de email valida. Ambos campos son necesarios, de lo contrario el boton
de Log In no se habilitara hasta que lo sean.

En la ilustracion 27 vemos lo que sucederia en caso de que el usuario introdujera datos
de inicio de sesion equivocados

A continuacion describiremos la vista de perfil de usuario. Esta vista contiene la
informacidn de cada usuario, mostrando su nombre y E-mail, asi como sus asignaturas.
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w4 0229
<  Jonay Lopez Pérez

Informacion Persona

MWombre: Jonay Lopez Pérez

Email: jonay.alu@ulpc.es
Asignaturas

» Andlisizs Matematico

« Algebra

« Periféricos e imerfaces
= Programacion 1

» Redes de computadores

< O O

lustracion 28 - Vista de perfil de usuario

Como podemos ver en la ilustracion 28, los usuarios contaran en su propio perfil con un
botdn que les permite cambiar su foto de usuario.

La siguiente pagina a mostrar es la de grupos de estudio. En esta pagina se recogen los

distintos grupos de estudio publicos, mostrando las asignaturas en las que estad
matriculado
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a4 012229 w4 B2:29
<  Grupos de estudio
1 1 | | ) ¥

CREAR GRUPO &
INSCRIBERME EN BUSCA DE GRUPOS @

Filtrar grupos por

asignatura:

Mombre Asignatura O e

() Periféricos e interfaces
Grupo Repaso Examenes P1

(O Programacion 1
Grupo Practicas RC RC ) Redes de computadores
Algebra Se Apruebal! AL O Algebra

CANCEL oK
< O O
lHustracion 29 - Vista de grupos de estudio lustracion 30 - Vista de filtrado de grupos

En la pégina de grupos de estudio mostrada en la ilustracion 29 nos encontramos
principalmente con dos botones, uno nos sirve para redirigirnos a la pagina de creacion
de grupos y el otro para buscar grupo de forma pasiva. Los grupos de estudio se muestran
en forma de lista, acompariados de su asignatura. Haciendo click en cada elemento de la
lista accederemos a la vista del grupo seleccionado. En la ilustracion 30 observamos el
desplegada que se acciona al hacer click sobre el filtro de grupos por asignatura.

A la hora de crear grupos, dispondremos de un formulario compuesto por varios campos
de entrada. Dos campos de entrada de texto para definir la descripcion y el nombre de
grupo, un desplegable para establecer la asignatura del grupo y un input de tipo toggle
gue nos permite establecer la privacidad del grupo. Todos estos campos son requeridos
para poder enviar el formulario. En ese entonces se podra hacer click sobre el boton de
crear grupo. Podemos ver la vista de creacion de grupo en la ilustracion 31.
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v 4 01229 v a B 1229
<  Creando un grupo de estudio < Inscribirse en busca de grupo

Mombre del grupe En esta pagina podras inscribirte en listas de alumnos que

| buscan grupe para una asignatura especifica. Los duefios de
los grupos podran encontrarte facilmente e invitarte a sus
grupos si asi lo desean.

Privado Selecciona las asignaturas en las que
deseas inscribirte.

Descripcion del grupo _
Andlisis Matematico

Algebra
Periféricos e interfaces
Programacion 1
O Redes de computadores
d O O < O O
llustracion 31 - Vista de creacion de grupo lustracién 32 - Vista de bisqueda de grupos

En la ilustracion 32 vemos la vista relacionada con la busqueda de grupos de forma

pasiva. Cuenta con una breve descripcién de la funcionalidad de la péagina, y se le
presentan al usuario las asignaturas en las que estd matriculado. El usuario podra
inscribirse o darse de baja en la busqueda de cada asignatura.

A continuacion describiremos las paginas de vista de grupo. La vista de un grupo se divide
en tres pestafas. La pestafia del muro del grupo, donde los usuarios podran interactuar
entre si mediante un chat, la pestafia de miembros en la que los usuarios pueden acceder
al perfil de los otros miembros del grupo, acceder al log de actividad del grupo o
abandonar el mismo. Los administradores en el apartado de miembros podran invitar
nuevos usuarios, expulsar a miembros del grupo o incluso borrar el mismo. En la pestafia
del repositorio, los usuarios podran acceder a los documentos almacenados, asi como
subir nuevos documentos o crear carpetas. Podemos ver dicha distribucion en las
ilustraciones 33, 34 y 35.
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Grupo Repaso Examenes

Enviado por: Alvaro Blanco

¢, creo que lo cambiaron al martes no?
=i

Enviado por: Pedro Ledn
% aque hora era al final?

Enviado por: Jonay Lopez Pérez
. Acordaros del examen del lunes!

ety

lustracion 33 - Vista de muro de grupo

d O O

= Miembros del grupo

@ Pedro Ledn

@.. Jonay Lopez Pérez

Jonay Lopez Peérez

v a4 B2:29

Repositorio de grupo

. Fichero vacio. txt.ba ﬂ

| ] Examenes

‘ Logo Ell esfera.png B

lustracién 34 - Vista de repositorio de grupo

* 4 H12:29

lustracion 35 - Vista de miembros de grupo
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A continuacion describiremos la vista de “Mis grupos”. En esta vista se presentan los
grupos a los que el usuario pertenece, pudiendo acceder a los mismos desde esta vista.
Los grupos se muestran mediante las cartas de lonic(como podemos ver en la ilustracion
36), donde se especifica la descripcion del grupo, su nombre y la asignatura con la que
estan relacionados.

v 4 B 12:29
< Mis Grupos

Grupo Repaso Examenes

Programacidn 1
Grupo para repasar todoes los examenes parciales a
lo largo del afo

Grupo Practicas RC

Redes de computadores
Grupo destinado a hacer las practicas de laboratonio

Algebra Se Aprueball

Algebra
Grupo para estudiar en navidad

< O O

lustracion 36 - Vista de "mis grupos”

Para terminar con el capitulo de manual de usuario, presentamos las vistas referentes a
las notificaciones y al log de actividad de un grupo.
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w4 B12229

< Notificationes

015122017 06:23:21 - El admin Jonay Lopez Pérez ha El usuario Maria Pérez le invita a entrar al grupo
borrado el archivo ResumenTFT_Jonay_LopezPerez tut Repetidores de Algebra

e
& 15.12.2017 06:23:14 - El usuario Jonay Lopez Pérez
ha descargado Fichero vacio tet bd
X 15.12.2017 05:05:12 - El usuario Jonay Lépez Pérez
ha subido ResumenTFT_Jonay_LopezPerez txt

El usuaric Pedro Ledn le invita a entrar al grupo
Imtensificacion Tl

X 15.12.2017 05:05:12 - El usuaric Jonay Lépez Pérez

ha subido ResurmenTFT_Jonay_LopezPerez txt m
2.15.12.2017 05:05:12 - El usuari Jonay Lépez Pérez
ha subido ResumenTFT_Jonay_LopezPerez. txt

X 15.12.2017 05:05:12 - El usuario Jonay Lopez Pérez

ha subido Fichero vacio.txttx

. 15.12.2017 05:00:52 - El usuaric Jonay Lépez Pérez
ha subido ResurmenTFT_Jonay_LopezPerez txt

X 15.12.2017 05:00:52 - El usuario Jonay Lopez Pérez
ha subido ResumenTFT_Jonay LopezPerez t

g O a

llustracion 37 - Vista de log de actividad de grupo lustracion 38 - Vista de notificaciones de usuario

En la ilustracion 38 vemos la pagina enfocada a las notificaciones de usuario. Estas
notificaciones son o bien de peticion de entrada a un grupo en el que el usuario es
administrador, o invitaciones a entrar a un grupo de estudio. Se disponen de tres botones,
uno para aceptar la peticion o invitacion, otro para rechazarlas y un dltimo botén que nos
sirve para visualizar el perfil de la persona que ha generado la notificacion.
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