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1 Introduccion

1.1 Motivacion

Con la ejecucidn de esta aplicacién web se busca afiadir una herramienta para poder
visualizar de forma conjunta las distintas aplicaciones que han realizado los alumnos en la
asignatura de Sistemas Mdviles de la Ingenieria Informatica de Valladolid. En este proyecto
Unicamente estaran aquellas aplicaciones pertenecientes a los uUltimos 2 afios lectivos.

Ademas de esta visualizacidon también contard con una herramienta para poder afadir
mas aplicaciones para proyectos de anos futuros.

De esta forma se busca una visualizacién rapida y cémoda de cualquier usuario a dichas
aplicaciones utilizando interfaces similares a algunas de las mas extendidas como son Play Store
o Microsoft Store.

1.1.1 Objetivos

En primer lugar, se fijaran una serie de objetivos los cuales marcaran la construccién y
realizacion del proyecto:

e Poner en practica los métodos de exploracidn e investigacion para el conocimiento de
las herramientas de trabajo.

e Administrar la toma de decisiones en las diferentes fases de vida del proyecto.

e Conocer las caracteristicas y prioridades de la muestra de informacién de las
aplicaciones.

e Construir una aplicacién web desde la fase de bocetaje hasta su publicacién.

1.2 Conocimientos previos

Una vez expuestos estos objetivos se van a detallar algunos puntos importantes del
desarrollo de la aplicaciéon como el contenido expuesto de las aplicaciones, las nociones
anteriores a la practica sobre las tecnologias utilizadas y la explicacién del nombre.

1.2.1 Contenido de cada aplicacion

Para cada aplicacién se van a tener en cuenta una serie de puntos que van a aportar
informacion sobre su funcionamiento.

e Nombre de la aplicacién
e Logo de la aplicacién



1.2.2

Descripcion de su funcionamiento a grandes rasgos

Imagenes de uso de la aplicacién

Subtitulo genérico para asociarla a un tipo (Productividad, Entretenimiento, Finanzas...)
Enlace que redirigira al punto de descarga de la aplicacidn.

Nombre y explicacién

La aplicacién se llama Showroom puesto que es el nombre derivado del término relativo

a su significado. Un showroom es un espacio abierto donde disefiadores y fabricantes de moda
exponen sus nuevas colecciones a los posibles compradores. Debido a que la naturaleza del
proyecto tenia una estrategia similar en cuanto a la muestra de las nuevas aplicaciones hechas
por los alumnos se ha escogido este nombre.
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Organizacién del proyecto

En primer lugar, vamos a repasar de manera breve los capitulos los diferentes puntos de

los que constara el trabajo de modo que se facilite la lectura y entendimiento.

Introduccidn: Apartado inicial con el que se expondran las bases del proyecto, asi como
las tecnologias, objetivos y origen de este.

Contexto: Se expondran varias herramientas o aplicaciones de fin semejante con el fin
de resaltar aquellas caracteristicas que las hacen Unicas y asi entender cual es el camino
del disefio del proyecto. También se mencionaran las tecnologias que serviran de apoyo
para el proyecto y de mi experiencia previa con cada una de ellas.

Desarrollo del proyecto: Explicacién de los requisitos iniciales propuestos, de la
propuesta de desarrollo posterior del proyecto y exposiciéon de este a los diferentes
tipos de riesgos.

Analisis: Requisitos funcionales, no funcionales y de informacidn del proyecto, casos de
uso y sus especificaciones, modelo de dominio y los distintos diagramas de secuencia
asociados a cada uno de los casos de uso mencionados.

Disefio: Explicacién de la arquitectura angular y de los puntos que se han intentado
llevar a cabo en el proyecto, disefio de los componentes Angular escogidos y de las
clases de la base de datos.

Disefio de interfaz: Disefio y bocetaje de la interfaz de la web, analisis de los usuarios
objetivo y retroalimentacién sobre el bocetaje escogido.

Implementacion: Explicacién del proceso de puesta a punto de la web hasta su
despliegue final.

Pruebas: Exposicidn de las pruebas finales para verificar la calidad del producto.
Despliegue: Proceso de despliegue de la aplicacién.

Manual: Pequefia guia de funcionamiento para cada una de las interfaces del sistema.
Conclusiones: Resumen de las conclusiones extraidas y algunas mejoras futuras posibles
al proyecto.

Bibliografia



2 Contexto

Para la realizacién de la aplicacién se ha observado el comportamiento de aplicaciones
que tienen una funcionalidad u objetivos similares. En la actualidad existen muchos tipos de
aplicaciones las cuales sirven para mostrar informacién de otras aplicaciones y permitir su
descarga. Si bien es cierto que este proyecto carece de los conocimientos y tiempo necesarios
para hacer algo que se asemeje a estas aplicaciones si se pueden extraer ciertas caracteristicas
gue ayudarian en su desarrollo. Las aplicaciones méviles han ido en aumento desde los inicios
de los teléfonos inteligentes y se han hecho necesarias este tipo de aplicaciones para tener un
punto global de acceso a muchas de ellas. También se hara un repaso de conocimientos previos
sobre las herramientas que se usaran en el proyecto para poner un punto de partida.

2.1.1 Conocimiento de las herramientas utilizadas

Para complementar la informacidon del conocimiento previo de las herramientas se
expondra de forma breve su funcionamiento y posteriormente se expondra la toma de contacto
gue se ha tenido en épocas anteriores.

Angular: Es un framework de JavaScript de cddigo abierto utilizado para la creacién de
aplicaciones web apoyado en el lenguaje TypeScript. Es mantenido por Google y tiene ciertas
caracteristicas que sirven de ayuda a la hora de empezar a construir aplicaciones o webs:

e Un framework basado en componentes para la construccién de aplicaciones web
escalables.

e Una coleccién de librerias bien integradas que cubren gran cantidad de caracteristicas
como enrutamiento, manejo de formularios, facilitan la comunicacién cliente-servidor,
y mas.

e Ungran set de herramientas de desarrollo que ayudan al usuario a desarrollar, construir,
probar y actualizar su cédigo.

Angular tiene la ventaja de ser apto tanto para aplicaciones de nivel empresarial como aquellas
hechas por un solo desarrollador. Tiene actualizaciones que siguen la linea del producto para
gue acomodarse a nuevas versiones no se haga tedioso y cuenta con una gran comunidad de
desarrolladores, librerias y creadores de contenido que hacen que el desarrollo en el framework
sea menos duro para aquellos que acaben de comenzar su etapa de desarrollador. Por estas
razones son por las que comencé con la idea de utilizar este framework ya que queria probar a
hacer un proyecto relativamente grande para lo que yo estaba acostumbrado con una
herramienta que puede que me ayude en un posible futuro laboral.

Mis conocimientos sobre Angular eran bastante limitados en un inicio. Solamente habia probado
el framework en una asignatura del Ultimo afio durante un mes asi que partia de una base poco
solida. Tenia conocimiento de la comunicacion entre distintos componentes y de los templates
de estos, pero carecia de informacion sobre otras muchas temdticas. Con ayuda de la
documentacién empecé a comprender el funcionamiento y a lo largo del desarrollo he ido
entendiendo mas sobre el uso de cada una de las herramientas que este framework ofrece.
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2 ways data-binding

JavaScript |

Users

Figura 1: Angular Framework

Firebase: Plataforma usada para el desarrollo de aplicaciones web ubicada en la nube integrada
con Google Cloud Platform. Fue creada en 2011 y adquirida por Google posteriormente en 2014.
Usa un conjunto de herramientas para la creacién y sincronizacién de proyectos en la nube.
Estos proyectos serdn dotados de escalabilidad en el nimero de usuarios y también se hara
posible una monetizacion de estos.

Esta plataforma ofrece una serie de ventajas que hace que resulte atractivo su uso para los
desarrolladores:

e Sincronizar de forma sencilla los datos de sus proyectos sin tener que administrar
conexiones o légica compleja.

e Ofrece herramientas multiplataforma que permiten su integracién tanto para
plataformas web como para aplicaciones méviles. Compatible con grandes plataformas
como I0S, Android, aplicaciones web, Unity y C++.

e Usa la infraestructura de Google y escala de manera rapida y sencilla cualquier tipo de
aplicacion.

e Creacion de proyectos sin necesidad de un servidor. Las herramientas se incluyen en los
SDK para los dispositivos moéviles y web.

Aparte de estas ventajas también hay que tener en cuenta la documentacién extensa y la gran
comunidad de desarrolladores que pueden ayudar a resolver cualquier problema mediante
foros. Ademas, cuenta con mas caracteristicas en forma de servicios que encajaban en este
proyecto:

e Firebase Auth: Servicio de autentificacién de usuarios usando cédigo cliente. Cuenta con
varios proveedores como Facebook, GitHub, Twitter, Google, Yahoo y Microsoft asi
como los usuales con correo y contrasefia. Este servicio proporciona de forma rapida y
concreta lo que el proyecto necesitaba en el registro y autentificacién de los usuarios.
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e Firebase Storage: Servicio de carga y descargas de archivos. Permitird tener
centralizadas y bien distribuidas las imagenes de la aplicacién.

e Firebase Cloud Firestore: Servicio de almacenamiento de datos. Bas de datos NoSQL en
la que los datos toman forma de colecciones en las que se agruparan los documentos
gue son cada una de las entradas en la base de datos. Si bien es cierto que tiene
limitaciones como la busqueda por nombre o como multiples condiciones en la
busqueda como por ejemplo se puede en otros lenguajes SQL para este proyecto se
acomod? la base de datos para que fuera totalmente funcional.

Sobre esta herramienta mis conocimientos eran practicamente nulos. Si bien es cierto que me
habia informado de las diferencias entre una base de datos SQL y una NoSQL nunca habia
trabajado con una. Firebase tiene un ecosistema propio que fue dificil de entender al principio,
pero gracias a la busqueda en documentacion y foros fui capaz de resolver cada una de las dudas
que se me plantearon durante el desarrollo del proyecto.

Y Firebase

Figura 2: Firebase Database

Astah: Herramienta de modelado UML (Lenguaje Unificado de Modelado) y mapas
conceptuales. A la hora de desarrollar un proyecto como este se necesita una herramienta que
proporcione las caracteristicas necesarias para crear los diferentes diagramas que constituiran
el modelado de la aplicacién web. Debido a la experiencia con este programa en los Ultimos afios
de carrera se optd por ella ya que no supondria mucho tiempo de aclimatacién y produce
resultados dptimos. Si bien es cierto que pueden hacerse multiple cantidad de diagramas el uso
de esta aplicacion se centrara en hacer diagramas de clase, base de datos, casos de uso y de
secuencia.

UML s r——
o i e Mind Map

UseCase

Sequence ' =) = why
Activity I )

Statemachine
Component K
Deployment AR

Communication &
Composite Structure

Figura 3: Astah UML
12



2.2 Conocimiento de las herramientas utilizadas

2.2.1 Google Play

Sin duda la plataforma de distribucién digital mas globalizada en la descarga de
aplicaciones. Ofrece aplicaciones para sistema operativo Android, asi como una tienda en linea
operada por Google. Permite a los usuarios adquirir juegos, musica, libros, revistas y peliculas
ademas de las propias aplicaciones. Viene practicamente preinstalada en todos los dispositivos
Android y alberga mas de 3 millones de aplicaciones.

INICIO JUEGOS PELICULAS LIBROS MUSICA KIOSCO
A
(7] o e g & a
Parati Mas populares  Categorias  Seleccion de lo. Familia Acceso beta
Juegos nuevos y actualizados MORE

Homescapes i Darkness Rises i Pokémon GO i Cooking Craze-Un i HayDay PooTand
Juego de Cocina Dive..

46% 47+ 41 45% 45» 4.4%

Recomendado para ti MORE

Figura 4: Google Play

Caracteristicas destacables

Distribucion tanto de aplicaciones, juegos, peliculas y libros.

Separacion por categorias (mejor valorados, juegos casuales...).

Sugerencias personalizadas segln tus descargas.

Poder de busqueda por nombre y categorias.

Comentarios interactivos y visuales.

Estadisticas de aplicacion facilmente visibles.

Imagenes de aplicaciones interactivas.

Tabla 1: Caracteristicas destacables de Google Play
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2.2.2 Microsoft Store

Plataforma de distribucidn digital creada por Microsoft Corporation. Presente a partir del
software Windows 8 provee de un catalogo de aplicaciones centralizado y seguro para este
software. Al igual que en el caso de Google Play también trae consigo juegos, musica, peliculas
y demds afiadidos a las propias aplicaciones.

Suen B

Bt hulu

Figura 5: Microsoft Store

Caracteristicas destacables

Distribucion tanto de aplicaciones, juegos, peliculas y series de TV.

Separacion por categorias (mejor valorados, juegos casuales...).

Rapido acceso a diferentes colecciones de aplicaciones similares.

Poder de busqueda por nombre y categorias.

Comentarios interactivos y visuales.

Estadisticas de aplicacion facilmente visibles.

Imagenes de aplicaciones interactivas.

Carrusel de imagenes de aplicaciones o peliculas cambiante que activa el colorido y sensacién
interactiva del usuario.

Tabla 2: Caracteristicas destacables de Microsoft Store
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2.2.3 Apple Store

Servicio de busqueda y descarga de aplicaciones para usuarios de iPhone, iPod Touch y
iPad creado por la compaiiia Apple Inc. Las aplicaciones presentes son todas desarrolladas en el
iOS SDK y publicadas por apple.

Figura 6: Apple Store

Caracteristicas destacables

Distribucidon tanto de aplicaciones y juegos.

Separacion por categorias (mejor valorados, juegos casuales...).

Rapido acceso a diferentes colecciones de aplicaciones similares.

Poder de busqueda por nombre y categorias.

Comentarios interactivos y visuales.

Estadisticas de aplicacion facilmente visibles.

Imagenes de aplicaciones interactivas.

Exclusividad en muchas aplicaciones.

Prueba gratuita de ciertas aplicaciones de pago.

Tabla 3: Caracteristicas destacables de Apple Store
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2.2.4 Aptoide

Plataforma de descarga de aplicaciones que en los ultimos afos se ha convertido en uno
de los repositorios con mas aplicaciones Android del mercado. Aptoide no es un almacén Unico
y centralizado ya que cada usuario administra su propia seleccion y almacén. La comunicacién
se basa en un protocolo abierto basado en XML y su gestoria se parece a la de APT
(administrador de paquetes de Debian) donde se trabajan con multiples repositorios. Cuando
un usuario requiere de un software utiliza el cliente para buscar fuentes donde se almacena la

aplicacion.
Instalar Aptoide
Aplicaciones VER MAS
74 = # > A
+ O q & =
)
12D Free
[ g N WiFi
TikTok Clean Master HAGO NiMO TV - Mejor Bigo Live - Emision Ci Ultimate Pi de

(Optimizador) Plataforma de en Directo musica - para MP3 Contrasefias Wi-Fi

*421 §7MB %437 S45MB #1423 875MB %435 107MB  #43 515MB %416 3MB w482 75MB  #435 28.5MB

VER MAS

Mini World: Block Lords Mobile: Creative Destruction Blockman Go: Space shooter -
Art Guerra de Reinos - Blocky Mods Galaxy attack - Race Game Epic Battle 2

Moto X3M Bike Stickman Fighter

* 428 3015MB w4l S69.5MB  # 42 268 %412 S15SMB 417 63MB w409 s2M8 w477 M8 w4 14M8

Figura 7: Aptoide

Caracteristicas destacables

Distribucion tanto de aplicaciones y juegos.

Separacion por categorias (mejor valorados, juegos casuales...).

Poder de busqueda por nombre y categorias.

Comentarios interactivos y visuales.

Aplicaciones que no se encuentran en Play Store para Android.

Imagenes de aplicaciones interactivas.

Sistema de donaciones y monedas propio.

Rebaja en aplicaciones y juegos de pago.

Sistema de tiendas para exponer a creadores.

Tabla 4: Caracteristicas destacables de Aptoide
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2.2.5 Amazon AppStore

Tienda de aplicaciones y juegos Android. En su inicio fue creada para dispositivos Fire de
la marca, pero es accesible desde cualquier dispositivo Android. Su adicién a Microsoft Store en
el 2021 hizo que tuviera un nimero mayor de usuarios siendo posible su redireccion desde la
Store de Microsoft para descargar aplicaciones Android.

Amazon Coins About Coins

Games

i

Save with Amazon Coins

Once you've purchased Coins, use them to buy games and in-app items through the Amazon appstore. With 10,000 Amazon Coins
for $82, you get can buy an in-app item worth $100. Buy larger Coins bundles for bigger discounts.

Buy Coins
Recommended options

A 4

" 300 500 1,000 2,500 | 5,000 10,000
COINS | COINS | COINS | COINS COINS COINS

N 4 N 4 L 4 N N 4 b 4
$2.91 $4.75 $9.00 $21.75 $42.50 $82.00
SAVE 3% SAVE 5% SAVE 10% SAVE 13% SAVE 15% SAVE 18%

Figura 8: Amazon AppStore

Caracteristicas destacables

Distribucion tanto de aplicaciones y juegos.

Poder de busqueda por nombre y categorias.

Comentarios interactivos y visuales.

Imagenes de aplicaciones interactivas.

Sistema monedas propio para adquirir productos.

Ofertas en aplicaciones y precios.

Aplicaciones y juegos son desinstalados al desinstalar la aplicacion.

Tabla 5: Caracteristicas destacables de Amazon AppStore
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3 Desarrollo del proyecto

3.1 Especificaciones iniciales

Para un correcto desarrollo de un proyecto hay que delimitar inicialmente unas
especificaciones iniciales que guiaran todas las decisiones posteriores sobre el mismo. La idea
de proyecto fue proporcionada por mi tutor Joaquin tras deliberar algunas propuestas propias
que quizas excedian o no ajustaban a lo necesario para un proyecto de fin de carrera. La
propuesta inicial era la de construir una aplicacién web responsiva (tanto para dispositivos
moviles como ordenadores) que sirviese como punto intermedio de acceso y edicidén a las
diferentes aplicaciones creadas por los alumnos de la escuela, particularmente en la asignatura
de Sistemas Moviles. La idea inicial solo contaba de ese prerrequisito asi que la parte de disefo
y desarrollo de la aplicacién estaba a mi libre disposicién.

3.2 Proceso de desarrollo

Para el progreso en el desarrollo de la aplicacidon se ha utilizado el llamado Proceso
Racional Unificado. Este es un proceso propiedad de IBM que consiste en una metodologia
estandar utilizada para el analisis, disefio, implementacién y documentacion con la ayuda del
Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

Las caracteristicas principales del RUP asociadas al proyecto son:

e Interaccidn continua con el cliente: En mi caso como el cliente va a ser el alumnado de

la escuela seleccioné una muestra pequefia de alumnos para poder ir probando la
aplicacion web ya que me resultaba dificil y costoso probarlo con una muestra mas
grande. Coincidia que yo mismo y compafieros de clase somos parte del target de la web
asi que por esa parte resulto sencillo.

e Valor iterativo: A lo largo del proyecto se elaboraron una serie de etapas de desarrollo
que en su mayoria comprendian el disefio y desarrollo de cada una de las paginas
principales, ya que, si bien es cierto que tienen cierta conexién se podia hacer una clara
diferencia entre sus funcionalidades.

e Enfocarse en la calidad: En lugar de aplicar un esqueleto e ir mejorandolo y afiadiendo
detalles se enfocéd de manera iterativa e incremental, siempre queriendo obtener la
mayor calidad posible antes de pasar a la siguiente iteracién. De esta forma primero se
mejoraron detalles particulares, si bien no hasta nivel de produccion, si hasta un nivel

avanzado quedando minimos retoques y con toda la funcionalidad.

e Equilibrio de prioridades: Inicialmente se detallaron ciertos aspectos de la aplicacién
que a la hora del desarrollo tenian que ser cumplidos evitando de esta manera conflictos
en la idea del proyecto.

A parte de las caracteristicas de un proyecto guiado por la metodologia RUP hay que
destacar el modelo de ciclo de vida que acompafia a esta idea. Comprende el trabajo en
secuencias semi ordenadas y las tareas en fases e iteraciones. Existen 4 fases:

e Fase de inicio: Consta de iteraciones que hacen mayor énfasis en actividades de
modelado del negocio y de requisitos.
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e Fase de elaboracién: Iteraciones orientadas al desarrollo de la arquitectura, flujos de
requisitos, modelo de negocio, anadlisis y disefio y parte de implementacion de la
arquitectura.

e Fase de construccién: Construccién del producto con el disefio elaborado previamente.
Van sucediéndose iteraciones que modelan los casos de uso definidos.

e Fase transicion: Fase final que sirve para probar y garantizar que el producto esta
preparado para la entrega al usuario.

El siguiente diagrama dibuja cdmo varia el esfuerzo en cada una de las actividades por
cada iteracion sucesiva.

Flujos de trabajo del proceso Iniciadon  Elaboracidn Construccidn Tramsicion

Modelade del negocio |

Requisitos | |

Analisis v disefio |

Implementacion |

Pruebas

Despliegue

Flujos de trabajo de soporte

Gastion del cambio
y configuradones

Gestion del proyecto

Entoma

Iteraciones Preliminares | #1 72 #n  #n+l #n+2 #n #n+l

Figura 9: Grdfico de flujos de trabajo sobre iteraciones
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3.3 Roles en el proyecto

En este apartado van a ser expuestos los roles de las personas que efectuaron este
proyecto.

Miembro Rol Responsabilidad

Encargado de definir las metas del proyecto
Joaquin Adiego Rodriguez  Jefe de proyecto e interpretar sus necesidades para que se
ejecute de manera adecuada.

Encargado de obtener los requisitos vy
Analista elaborar un modelo de analisis y disefio
teniendo en cuenta los objetivos marcados.

Encargado del disefio del sistema tanto para
la arquitectura del cddigo como de la base
de datos que busque dar soluciones a los
David Martin Teran requisitos obtenidos.

Disefiador

Encargado de implementar el cédigo y las

Desarrollador . . -
soluciones previamente disefiadas.

Encargado de realizar las pruebas
convenientes para comprobar que la
elaboracion de la aplicacion no muestra
fallos en su uso.

Tabla 6: Roles del proyecto

Probador

3.4 Gestion de riesgos

Antes de implementar cualquier desarrollo hay que tener en cuenta que puede que haya
una serie de riesgos.

El riesgo es una medida de magnitud de los dafios frente a una situacién peligrosa. Es por
esto por lo que cada situacidn que conlleve cierto riesgo sea tenida en cuenta, tanto su
probabilidad de ocurrencia como sus consecuencias derivadas.

Los riesgos en un proyecto pueden tener dos naturalidades:

e Riesgos conocidos: Aquellos que son identificados y analizados. En un proyecto se
intenta que sea el mayor nimero de los riesgos que lo abordan puesto que
reconociendo un riesgo determinado es posible establecer un plan de accién y
contingencia en caso de que termine sucediendo.

e Riesgos desconocidos: Como su nombre indica son aquellos riesgos que no han sido
identificados en la fase de identificacidn de riesgos y no pueden ser tratados de forma
proactiva.

Podemos clasificar los riesgos de varias maneras, pero en nuestro caso distinguiremos tres
tipos:
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Riesgos de proyecto: aquellos relacionados con la planificacion del proyecto, ya sea la
parte de personal, requisitos, recursos...

Riesgos de producto: son los relacionados con la falta de experiencia en el dmbito o con
el desconocimiento de las tecnologias utilizadas. Hacen que la calidad del producto se
vea afectada.

Riesgos de Proceso: atienden a riesgos de disefio y estrategia, asi como mala
documentacion.

Una vez visto los tipos vamos a diferenciar los riesgos por la probabilidad de apariencia y

por el impacto que producen en el proyecto.

Diferenciaremos el impacto generado en el proyecto como:

Bajo
Moderado
Grave
Extremo

Las probabilidades serdn medidas en porcentaje teniendo esta jerarquia:

Baja (<25%)

Media (25%-50%)
Alta (50%-75%)

Muy alta (75%-100%)

IMPACTO
Bajo Moderado Grave Extremo
Media
PROBABILIDAD
Alta
Muy Alta

Tabla 7: Colores asignados al riesgo segun impacto y probabilidad

Una vez expuestos los diferentes tipos de impacto y probabilidad se expondran ciertos

riesgos elaborando un plan de contingencia para reducir el posible impacto de estos sobre el
proyecto:
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Riesgo-001

Escasez de conocimientos sobre las herramientas

Descripcidn

Escasa experiencia con el Framework Angular y con la
administracién de bases de datos via Firebase.

Categoria

Producto

Probabilidad Alta

Impacto | Grave Exposicidn

Consecuencias

Puede suponer retraso en el desarrollo del proyecto. Debido
a que las fechas de planificacién y entrega no son criticas no
supone un impacto mayor.

Plan de contingencia

Repasar conceptos de desarrollo en las herramientas
utilizadas y consultar a personas con mayor experiencia.

Tabla 8: Riesgo-001

Riesgo-002

No disponibilidad de personal

Descripcidn

El desarrollador sufre una baja temporal debido a motivos
personales o de salud.

Categoria

Proyecto

Probabilidad | Baja

Impacto Extremo Exposicidn

Consecuencias

No se cumplen los plazos del trabajo y, dependiendo de la
gravedad de la situacién puede peligrar la entrega final de este.

Plan de contingencia

Reorganizacion del plan de trabajo y objetivos para ajustarse a
los nuevos plazos.

Tabla 9: Riesgo-002

Riesgo-003

No disponibilidad de equipo

Descripcidn

El desarrollador tiene un problema con su equipo de trabajo.

Categoria

Proyecto

Probabilidad | Media

Moderado

Impacto Exposicion

Consecuencias

Conllevaria una pérdida del trabajo instantaneo no guardado,
el cual no deberia ser mucho y tiempo para la busqueda y
puesta a punto de otro equipo, asi como de arreglo del
primero.

Plan de contingencia

Realizar guardados y subidas a la nube contintas para si se da
el caso poder proseguir desde otro equipo.

Tabla 10: Riesgo-003
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Riesgo-004

Modificacion de requisitos iniciales

Descripcidn

El proyecto sufre un cambio de requisitos en una parte tardia

del proceso de elaboracion.

Categoria

Proceso

Probabilidad | Baja

Extremo

Impacto Exposicion

Consecuencias

Cambios en la estructura del proyecto y revision de la
elaboracidn de este.

Plan de contingencia

Partir con los objetivos claros desde un inicio y atenuar el

problema lo antes posible. Seria necesaria una reunién con el

tutor del proyecto para reenfocar los pasos esenciales
posteriores.

Tabla 11: Riesgo-004

Riesgo-005

Fallo en disefo

Descripcidn

El disefio expuesto puede no estar acorde con las
especificaciones iniciales del trabajo.

Categoria

Proceso

Probabilidad | Media

Impacto Grave Exposicidn

Consecuencias

Reconstruccién del disefio del producto.

Plan de contingencia

Dejar claros cudles tienen que ser los requisitos en el disefio del
proyecto y aclarar posibles dudas con revisiones parciales del

producto.

Tabla 12: Riesgo-005

Riesgo-006

Falta de experiencia en gestion de proyectos

Descripcidn

Debido a que nunca se ha llevado la gestién de un proyecto de

esta magnitud, la planificacién puede presentar un factor de
riesgo.

Categoria

Producto

Probabilidad | Media

Impacto Grave Exposicion

Consecuencias

Fallos en la planificacién y consecucién de hitos. En un caso
extremo puede daiar la entrega final del producto.

Plan de contingencia

Revisar proyectos con longitudes y temas similares para dar
estimaciones reales de los hitos.

Tabla 13: Riesgo-006
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Riesgo-007 Mala interpretacion de requisitos

Una vez listados los requisitos se realiza un desarrollo

Descripcidn . .
incorrecto de los mismos.

Categoria Proceso

Probabilidad | Media Impacto Grave Exposicidn

Readaptacién del plan de trabajo para la nueva estimacion con

Consecuencias . . ..
los cambios necesarios para encauzar los requisitos a los reales.

Revisar los requisitos de manera habitual antes de incluir una

Plan de contingencia . .
g funcionalidad.

Tabla 14: Riesgo-007

Riesgo-008 Calidad baja de software

Descripcidn El producto final cuenta con una calidad baja en el cédigo.
Categoria Producto

Probabilidad | Media Impacto Grave Exposicion

Puede hacer que haya que remodelar cierta parte del cédigo y

Consecuencias e
afectar a la planificacidn del proyecto.

Plan de contingencia
Conocimiento de las herramientas y sus practicas habituales.

Tabla 15: Riesgo-008

3.5 Seguimiento del proyecto
En este apartado se expondra la planificacién del proyecto comentando el tiempo
estimado para cada una de las tareas y su contrastacién con el tiempo final.

Los meses de septiembre y octubre estuve teniendo conversaciones con Joaquin para
determinar la que seria la idea del trabajo. En un principio tenia alguna que otra idea pensada,
pero escogi la idea proporcionada por Joaquin de la creacién de una web para la administracion
de las aplicaciones creadas en la asignatura de sistemas moviles ya que era una idea en la que
podria utilizar tecnologias similares a las que queria en las mias.

Debido a que hasta enero tenia practicas y escasez de tiempo centré mis planes una vez
acabadas intentando ir aprendiendo y haciendo pequefios avances en el disefio y la elaboracion
de requisitos de la aplicacion. En un principio hubo una etapa inicial que duré todo el mes de
noviembre y parte del mes de diciembre donde me centré en aprender Angular y Firebase para
reducir el posible Riesgo-001 (escasez de conocimiento de las herramientas) y el Riesgo-008
(calidad baja de software).
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A continuacién, se muestra una tabla que expone las fechas reales y estimadas de las
diferentes fases del proyecto.

Fase Inicio estimado Inicio Real Fin estimado Fin real
Inicio 4/1/2022 7/1/2022 20/1/2022 23/1/2022
Elaboracién 20/1/2022 24/1/2022 20/2/2022 19/2/2022
Construccion 21/2/2022 20/2/2022 14/4/2022 3/5/2022
Transicion 15/4/2022 4/5/2022 15/5/2022 1/6/2022

Tabla 16: Fases del proyecto con fechas estimadas y reales
Una vez expuestas las fechas se mostrardn los detalles de cada una de ellas.

3.5.1 Fase de Inicio

Una parte de esta etapa puede verse como el tiempo de busqueda y adaptacion sobre el
framework que habia hecho anteriormente. No lo he incluido en esta etapa debido a que no
formaba parte de la planificacion del proyecto. Se obtuvo una vision general del sistema
propuesto y se estipularon los requisitos que deberia tener la aplicacion. La estimacion fue mas
0 menos correcta ya que empecé tres dias mas tarde de lo estimado, pero finalicé también tres
dias después.

3.5.2 Fase de elaboracién

En esta segunda fase se dividieron tareas debido a que comprendia el analisis y disefio de
la aplicacidn. Se hizo un prototipado de la aplicacidn, el disefio de las interfaces para incluir la
informacidn deseada y también un modelado del sistema a gran escala. Para esta primera etapa
de la elaboracidn se estipuld en primera instancia un margen de 18 dias que acabaron siendo 20
ya que el modelado me llevé mas tiempo del pensado y las interfaces también me llevaron
bastante tiempo.

Hubo posteriormente una segunda etapa dentro de la fase que comprendia la propia
creacion del proyecto, asi como la instalacion de las herramientas de trabajo. También se
acomodod el drea de trabajo y cred el primer esqueleto de la aplicacion. El tiempo estimado fue
de 12 dias, pero debido a la experiencia previa con las herramientas la puesta a punto del
entorno de trabajo fue relativamente rapida y puede acortar lo bastante para finalizar esta
segunda fase antes de lo estimado en un principio.

3.5.3 Fase de construccién

Para esta tercera fase se empezd con la creacion del producto final. Se elaboraron los
casos de uso con detalle para tener una mejor idea de cémo avanzar en lo que a funcionalidad
se refiere. Se completd el andlisis y disefio empezados en la fase anterior. Poco a poco fueron
construidos los diferentes elementos de la aplicacion y se detallaron cudles serian las pruebas
que se realizarian una vez acabado este proceso. Por ultimo, se creé el Manual de usuario para
los diferentes roles de la web. Los tiempos estimados en esta fase son siempre los mas
complicados de cumplir ya que siempre suelen salir imprevistos a la hora de construir una web
y ajustar la funcionalidad para que se consiga satisfacer todos los prerrequisitos acordados. Es
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por esto por lo que hay una variacidn de algo mas de quince dias desde la estimacién a la fecha
de finalizacion real.

3.5.4 Fase de transicién

En esta Ultima fase se realizaron las pruebas sobre el proyecto. Se pulieron los ultimos
detalles de diseiio e implementacién que quedaron sueltos en anteriores fases. Se validé el
manual de usuario y se hicieron pequefios ajustes. En ultima instancia la aplicacién fue subida al
servidor para su uso posterior y se procedidé a comprobar su funcionamiento desde su lugar de
uso. El tiempo estimado fue mds o menos correcto teniendo en cuenta que tenia retraso aun de
la fase anterior

3.6 Etapas del desarrollo

Durante las diferentes etapas y fases del desarrollo del proyecto se ha aplicado la
metodologia Kanban. El proceso Kanban consiste en la creacién de una serie de tarjetas o post-
its llamadas Kanban que se mueven siguiendo el proceso conocido como principio a fin. El
objetivo de esto es mantener un flujo constante de actividades y representar de forma sencilla
cuales se encuentran en desarrollo.

Las diferentes calificaciones que puede tener una tarea en un tablero Kanban son:

e Backlog: Se colocan las tareas que estan pensadas por el sistema. Sirve de proceso de
hibernacidn y son susceptibles a una posible revision puesto que no se ha hecho ningun
tipo de desarrollo en ellas.

e To do: Tareas pendientes en el sistema. Da una idea de cudles tienen que ser las
siguientes en las que el desarrollador tiene que enfocarse.

e Inprogress: Tareas que se encuentran en estado de desarrollo. Son sacadas de las tareas
pendientes de la etapa “To do”. Suelen ser limitadas puesto que el foco es ir
terminandolas y asi ir avanzando tareas por el Kanban.

e Testing: Ultima etapa por la que pasa una tarea. Una vez terminada tiene que pasar
ciertas baterias de pruebas que validen el trabajo realizado.

e Done: Una vez testadas las tareas podemos darlas como finalizadas y almacenarlas aqui
para tener el control cudles ya no estan en el foco de atencion del desarrollador.

4  Andlisis

4.1 Requisitos

Los requisitos son propiedades y caracteristicas del producto en su estado final. Su posible
incumplimiento puede hacer que proyectos se vean destinados al fracaso, es por esto, que su
gestidn debe verse en cualquier sistema como una prioridad.

Unos requisitos pobres pueden efectuar que la calidad de un sistema caiga en picado o
hasta genere defectos en su versidn final.

A la hora de generar posibles requisitos sobre un sistema se pueden observar dos tipos
diferenciados:

e Requisitos de usuario: declaraciones en lenguaje natural y percepcion de los limites del
sistema.
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Requisitos de sistema: Documentacién detallada de los servicios ofrecidos por el
sistema en desarrollo. Esta especificacién debe ser completa puesto que lo que busca
es ajustar al maximo todas las funcionalidades de cierto sistema.

Los requisitos en este proyecto estaran subdivididos de la manera habitual en proyectos
de este tipo: requisitos funcionales, requisitos no funcionales y requisitos de informacion. Se va
a ver cada uno de ellos con mas detalle en los siguientes puntos.

4.1.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son aquellos que definen las funciones de un sistema o
subsistemas afiadidos. En cuanto a requisitos de usuario en este apartado tendriamos frases
generales sobre el comportamiento de entrada y salida del sistema. Por otro lado, los requisitos
de sistema serian detallados y constarian de calculos, detalles técnicos, manipulacion de datos
y otras funcionalidades especificas que se supone que la version final del sistema tendria que

incluir.

ID Descripcion

RE-001 El sistema debera permitir la existencia de varios roles de usuarios:
administrador, usuario y super administrador.

RE-002 El sistema deberd permitir que los usuarios puedan registrarse con un rol
usuario.

RE-003 El sistema deberad permitir que los super administradores puedan registrar
nuevos administradores.

RE-004 El sistema permitira borrar la cuenta a cualquier usuario o administrador del
sistema.

RF-004 El sistema deberd permitir visualizar todas las aplicaciones presentes en el
sistema con sus diferentes logos y nombres identificativos.

RF-005 El sistema debera permitir al usuario filtrar las aplicaciones por nombre.

RF-006 El sistema debera permitir al usuario visualizar el detalle de cada aplicacién.

RE-007 El sistema deberd permitir al usuario visualizar en detalle las imagenes de cada
aplicacion.

RE-007 El sistema deberd permitir al usuario calificar y comentar cada una de las
aplicaciones.

RF-008 El sistema debera permitir al usuario redirigirse a la pagina de descarga de
cualquier aplicacion.

RE-009 El sistema debera permitir al usuario ver cada uno de los comentarios que tiene
una aplicacion.

RE-010 El sistema debera permitir al administrador visualizar todas las aplicaciones
presentes en el sistema que correspondan a su empresa.

RE-011 El sistema debera permitir al administrador modificar cada una de las
aplicaciones que supervise (nombre, tipo, logo, descripcidon e imagenes).
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El sistema debera permitir al administrador modificar la visibilidad de una

RF-012 ., .
aplicacién en el entorno del usuario.

RE-013 El sistema deberd permitir al administrador borrar una aplicacion que
supervise.

RF-014 El sistema deberd permitir al administrador afadir imdgenes para una
determinada aplicacién.

RE-015 El sistema deberd permitir al administrador afiadir una nueva aplicacién al
sistema.

RE-016 El sistema debera permitir al siper administrador modificar cada una de las
aplicaciones (nombre, tipo, logo, descripcidon e imagenes).

RE-017 El sistema deberd permitir al siper administrador afiadir administradores

asociados a diferentes grupos.

El sistema deberd permitir al siper administrador cambiar el nimero y nombre
RF-018 de los grupos presentes a la hora de afiadir nuevos administradores que seran
responsables de la edicién de las aplicaciones de ese grupo.

El sistema deberd permitir al super administrador cambiar el nUmero y nombre
RF-019 de categorias presentes a la hora de almacenar una aplicacidon nueva en el
sistema por un administrador.

Tabla 17: Requisitos funcionales

4.1.2 Requisitos no funcionales

Un requisito no funcional o atributo de calidad es, en la ingenieria de sistemas y la
ingenieria de software, un requisito que especifica criterios que pueden usarse para juzgar la
operacidon de un sistema en lugar de sus comportamientos especificos, ya que estos
corresponden a los requisitos funcionales.

Estos son, por tanto, referidos a aquellos requisitos que no responden a la descripcion de
guarda o realizacion de una accidn sino a sus caracteristicas de funcionamiento.

ID Descripcion
El sistema podra ser ejecutado tanto en un dispositivo mévil como en un
RNF-001
ordenador.
El sistema deberda contener vistas sencillas e intuitivas para facilitar la
RNF-002 . .
usabilidad al usuario.
La respuesta del sistema no podrd superar los 5 segundos (si hay conexién
RNF-003
estable).
RNF-004 Se mostraran los cambios actualizados en todo momento.
RNF-005 El funcionamiento serd facil de recordar por el usuario.
RNE-006 La aplicacidn tendrd que contar con un grado de robustez que permita avisar al
usuario de cualquier error.

Tabla 18: Requisitos no funcionales
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4.1.3 Requisitos de informacion

ID Descripcion

RI-001 El sistema debera almacenar informacién de usuario.

RI-002 El sistema debera almacenar el rol del usuario.

RI-003 El sistema podra almacenar la cuenta asociada de Google de un usuario.

Tabla 19: Requisitos de informacion

4.2 Modelo de casos de uso
En esta seccion se va a mostrar el diagrama principal de casos de uso. Este se definiria tal
que asi:

. Iniciar Sesién
Clnrsmtn >
e ———— />

Meodificar visibilidad
apliacion

Afiadir aplicacion

Borrar aplicacion

Editar aplicacion

% o Borrar Cuenta
. P \\
Suaper Administrador .
A}
<<inclL‘Jde>>
Editar grupos

Editar categorias
de aplicaciones

Comentar
aplicacion

. Descarga de
: e aplicacién
=<inclyde®= .= a

Aiiadir -7 <<inclugass~ " Ver imagenes en
administrador =7 T ~._detalle
- - <<inclydg=>_ - ----"7"

Figura 10: Modelo de casos de uso

4.3 Especificaciones de caso de uso
En este punto veremos estos casos de uso explicados individualmente. En ellos estaran
detallados las posibles acciones y excepciones del sistema.

CU-001 Iniciar sesion en el sistema
Actor Cliente
Descripcion E.I sistema debera permitir al usuario iniciar sesién con su cuenta en el
sistema.
El usuario debe estar situado en la pantalla de login del sistemay
Precondicién haberse registrado previamente (si es login con Google el registro
previo no sera necesario).
Paso Accion
Secuencia normal 1 El usuario introduce su correo en el campo apropiado.
2 El usuario introduce su contraseia en el campo apropiado.
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3 El usuario pulsa el botdn Iniciar Sesidén para entrar en el
sistema.

4 El sistema comprueba si los datos introducidos son
correctos.

Postcondicidn

El usuario queda identificado en el sistema y es redirigido a la pestafia
home del tipo de usuario que corresponda su rol.

Excepciones

Datos incorrectos.

1 El sistema avisa de que los datos introducidos no son
correctos.

2 El usuario introduce datos validos y el caso de uso continua.

Datos incompletos.

1 El sistema avisa de que los campos estdn incompletos.

2 El usuario completa los datos y el caso de uso continua.

Tabla 20: CU-001

CU-002

Registrarse en el sistema

Actor

Usuario

Descripcion

El sistema debera permitir al usuario registrarse si no tiene una
cuenta adherida al correo.

Precondicion

El usuario debe estar situado en la pantalla de registro del sistema.

Secuencia normal

Paso Accion

1 El usuario introduce su nombre de usuario en el campo
apropiado.

2 El usuario introduce su correo en el campo apropiado.

3 El usuario introduce su contrasefia en el campo
apropiado.

4 El usuario introduce su contraseia de nuevo idéntica a la
anterior.

5 El usuario pulsa el botdn Registrarse.

6 El sistema guarda los datos del nuevo usuario.

Postcondicién

El usuario queda identificado en el sistema y es redirigido a la pestafia
home del tipo de usuario que corresponda su rol.

Excepciones

El correo ya esta en uso.

El sistema avisa de que ya existe alguien con el mismo

1 correo en el sistema.

) El usuario escribe un correo distinto y continua el caso de
uso.

El correo no es valido.

1 El sistema avisa de que el correo no es valido.

) El usuario cambia el correo por uno valido y el caso de

uso continua.

La contrasefia no es valida.

1 El sistema avisa de que la contraseiia es demasiado corta.

El usuario pone una contrasefia mayor de 5 caracteres y

2 .,
el caso de uso continua.

Campos incompletos.
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1 Los campos de nombre de usuario, correo y contrasefia
no estan completos.

2 El usuario completa los campos y el caso de uso continua.

Usuario vuelve a la pantalla de iniciar sesion.

1 ‘ El caso de uso queda cancelado.

Tabla 21: CU-002

CU-003

Cerrar sesion en el sistema

Actor

Cliente

Descripcion

El sistema deberd permitir a cualquier tipo de usuario cerrar sesién.

Precondicion

El usuario debe estar identificado en el sistema y en la pantalla de
inicio de cada uno de los usuarios independientemente del rol

Secuencia normal

Paso Accidn

1 El usuario aprieta el botén Cerrar Sesion.

Postcondicién

El usuario sale de su sesién y es redirigido a la pantalla de login.

Tabla 22: CU-003

CU-004

Anadir administrador

Actor

Super Administrador

Descripcion

El sistema deberda permitir al siper administrador afiadir
administradores.

Precondicion

El siper administrador debe estar registrado en el sistema.

Secuencia normal

Paso Accidn

1 El siper administrador introduce un nombre valido.

5 El siper administrador selecciona la empresa a la que estara
asociado el administrador.

3 El siper administrador introduce el email del nuevo
administrador.

4 El siper administrador introduce la contrasefia del nuevo
administrador

5 El siper administrador hace click en Registrar.

6 El sistema guarda los datos del nuevo administrador

Postcondicidn

El administrador queda identificado en el sistema.

Excepciones

El correo ya esta en uso.

El usuario escribe un correo distinto y continua el caso de

1
uso.
2 El usuario completa los datos y el caso de uso continua.
Correo no valido.
1 El sistema avisa de que el correo no es valido.
5 El usuario cambia el correo por uno valido y el caso de uso

continda.

Contrasena no es valida.

1 El sistema avisa de que la contraseia es demasiado corta.

El usuario pone una contrasefia mayor de 5 caracteres y el
caso de uso continta.

Campos incompletos.

Los campos de nombre de usuario, correo y contrasefia no
estdn completos.

2 El usuario completa los campos y el caso de uso continua.
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Usuario vuelve a la pantalla de iniciar sesion.

1 El caso de uso queda cancelado.

Tabla 23: CU-004

CU-005

Borrar cuenta

Actor

Usuario - Administrador

Descripcion

El sistema deberd permitir a cualquier usuario o administrador borrar
su cuenta del sistema

Precondicion

El usuario o administrador debe estar registrado en el sistema y en la
pantalla principal.

Secuencia normal

Paso Accién

1 El usuario o administrador pulsa el botén de borrar cuenta.

) El sistema alerta del borrado y pregunta por segunda vez
para comprobar con seguridad la decisién.

3 El usuario o administrador confirma el borrado

4 El sistema borra al usuario o administrador del sistema.

Postcondicién

El administrador queda borrado del sistema impidiendo su futura
identificacion.

Excepciones

Vuelve a pantalla principal.

1 | El caso de uso finaliza

Tabla 24: CU-005

CU-006

Editar categorias de aplicaciones

Actor

Super Administrador

Descripcion

El sistema deberd permitir al siper administrador cambiar el tipo de
categorias con las que se catalogara una aplicacién.

Precondicion

El siper administrador debe estar registrado en el sistemayen la
pantalla de edicidn de categorias.

Secuencia normal

Paso Accién

1 El siper administrador afiade, edita o elimina a su criterio
categorias.

2 El siper administrador da al botén de Guardar.

3 El sistema guarda las nuevas categorias.

Postcondicidn

Las categorias son actualizadas.

Excepciones

Datos incompletos.

1 El sistema avisa de que los campos estan incompletos.

) El siper administrador completa los datos y el caso de uso
continua.

Vuelve a pantalla de siper administrador

1 ‘ El caso de uso finaliza.

Tabla 25: CU-006

CuU-007

Borrar aplicacion

Actor

Administrador — Super Administrador

Descripcion

El sistema deberd permitir al administrador o super administrador
borrar cualquier aplicacién a la que tenga acceso.

Precondicién

El administrador o stiper administrador debe estar registrado en el
sistema.

Secuencia normal

Paso ‘ Accion
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El administrador o sliper administrador presiona el botén

1 .
Borrar de la aplicacién que desee.
2 El sistema pide confirmacidn para el borrado.
3 El administrador o siper administrador confirma el borrado

de la aplicacion.

El sistema borra la aplicacion.

Postcondicion

La aplicacién no se encuentra en el sistema.

Excepciones

Cancela el borrado.

1 | El caso de uso finaliza.

Tabla 26: CU-007

CuU-008

Aiadir aplicacion

Actor

Administrador o siper administrador.

Descripcion

El sistema debera permitir al administrador o super administrador
afiadir una aplicacidn al sistema.

Precondicion

El administrador o siper administrador debe estar registrado en el
sistema.

Secuencia normal

Paso Accién

1 El administrador o sUper administrador presiona el botéon
Afadir.

) El administrador o siper administrador escoge un logo para
la aplicacion.

3 El administrador o siper administrador pone un nombre a la
aplicacion.

4 El administrador o slUper administrador edita la categoria de
la aplicacion.

5 El administrador o siper administrador pone un enlace para
su descarga.

6 El administrador o sUper administrador pone una
descripcién para la aplicacion.

7 (Opcional) El administrador introduce imagenes relativas a la
aplicacion que se mostraran al ver mas detalles de esta.

8 El administrador presiona el botén Guardar.

9 El sistema afiade la nueva aplicacién al sistema.

Postcondicidn

La aplicacidn no se encuentra en el sistema.

Excepciones

El administrador vuelve a pantalla Home.

1 | El caso de uso finaliza.

Datos incompletos.

1 El sistema avisa de que los campos estan incompletos.
2 El usuario completa los datos y el caso de uso continua.

Tabla 27: CU-008

CuU-009

Editar aplicacion

Actor

Administrador o sUper administrador

Descripcion

El sistema deberd permitir al administrador o super administrador
afiadir una aplicacidn al sistema.

Precondicién

El administrador o stiper administrador debe estar registrado en el
sistema.

Secuencia normal

Paso Accidn
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1 El administrador o sliper administrador presiona el botén
Editar de la aplicacién que desee.

) El administrador o stUper administrador edita el logo,
nombre, categoria, enlace o descripcion de la aplicacion.

3 El administrador o sliper administrador presiona el botén de
guardar.

4 El sistema guarda los cambios sobre la aplicacion.

Postcondicidn

La aplicacidn es actualizada.

Excepciones

El administrador o sUper administrador vuelve a pantalla Home.

1 El caso de uso finaliza.

Datos incompletos.

1 El sistema avisa de que los campos estdn incompletos.

El administrador o siper administrador completa los datos y

2 .
el caso de uso continua.

Tabla 28: CU-009

CU-010

Buscar aplicacion

Actor

Cliente

Descripcion

El sistema deberd permitir a cualquier cliente registrado en el sistema
la busqueda por nombre de cualquier aplicacion.

Precondicion

El cliente debe estar identificado en el sistema.

Secuencia normal

Paso Accién

1 El cliente escribe algo en la entrada de busqueda.
2 El cliente presiona el botdn Buscar.

3 El sistema muestra los resultados coincidentes.

Postcondicidn

Los resultados coincidentes son mostrados por pantalla.

Excepciones

No existen resultados.

1 ‘ El caso de uso finaliza.

Tabla 29: CU-010

CuU-011

Ver detalle de aplicacion.

Actor

Cliente

Descripcion

El sistema debera permitir al cliente ver el detalle de cada aplicacién
gue tengan permiso.

Precondicion

El cliente debe estar identificado en el sistema.

Secuencia normal

Paso Accion

El cliente presiona el botdn de editar en caso de ser super
1 administrador o administrador o pulsa sobre la aplicacién si
es usuario.

El sistema muestra los datos referentes a la aplicacion. En el
caso del administrador y super administrador son editables
dando paso al CU-009 y en el caso del usuario meramente
visibles.

Tabla 30: CU-011
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CuU-012

Comentar aplicacion

Actor

Usuario

Descripcion

El sistema deberd permitir al usuario comentar cualquier aplicacion.

Precondicion

El usuario debe estar identificado en el sistema y en el detalle de una

aplicacién.
Paso Accion
1 El usuario presiona el botdn Calificar.
El sistema muestra una ventana emergente donde
. 2 introducira el comentario (o editara si ya comento
Secuencia normal .
anteriormente).
3 El usuario afiade o edita el comentario.
4 El usuario pulsa el botdn publicar.
5 El sistema actualiza el comentario.

Postcondicién

El comentario y la calificacién de la aplicacion son actualizados en el
sistema.

Excepciones

El usuario cancela el comentario.

El usuario vuelve al detalle de aplicacion y el caso de uso

1
finaliza.

Tabla 31: CU-012

CU-013

Ver imagenes en detalle

Actor

Usuario

Descripcion

El sistema debera permitir al usuario ver imagenes de aplicaciones de
en detalle.

Precondicion

El usuario debe estar identificado en el sistema y en el detalle de una

aplicacién.

Paso Accién

1 El usuario presiona en la imagen que quiere ver con mas
Secuencia normal detalle.

El sistema muestra esa imagen Unicamente y permite la
navegacion con las otras.

Tabla 32: CU-013

CU-014

Descarga de aplicacion

Actor

Usuario

Descripcion

El sistema deberd permitir al usuario redirigirse al enlace que tenga
anexado cada aplicacién.

Precondicién

El usuario debe estar identificado en el sistema y en el detalle de una

Secuencia normal

aplicacion.
Paso Accion
1 El usuario presiona el botén Obtener.

El sistema redirige al usuario al enlace que tenga puesto

2
dicha aplicacioén.

Tabla 33: CU-014
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CU-015

Modificar visibilidad de aplicacion

Actor

Administrador — Super administrador

Descripcion

El sistema debe permitir al administrador o siper administrador
modificar la visibilidad de las aplicaciones en las que tengan acceso de
edicion.

Precondicion

El administrador o siper administrador debe estar identificado en el
sistema y en la pantalla de exposicidon de las aplicaciones.

Secuencia normal

Paso Accion

El administrador o siper administrador presiona el botdn de

1 borrado de una aplicacién.

) El sistema pregunta de nuevo al usuario si esta seguro del
borrado de la aplicacion.

3 El administrador o siper administrador confirman el

borrado de la aplicacion.

4 El sistema borra la aplicacion del sistema.

Postcondicién

La aplicacidn es borrada del sistema y no estara disponible para
ningun usuario.

Excepciones

El administrador o siper administrador cancela el borrado

1 | El caso de uso finaliza.

Tabla 34: CU-015

CU-016

Editar grupos

Actor

Super Administrador

Descripcion

El sistema deberd permitir al siper administrador cambiar los grupos
presentes en el sistema.

Precondicion

El siper administrador debe estar registrado en el sistemayen la
pantalla de edicién de grupos.

Secuencia normal

Paso Accién

1 El siper administrador afiade, edita o elimina a su criterio
grupos.

2 El siper administrador da al botén de Guardar.

3 El sistema guarda los nuevos grupos.

Postcondicién

Los grupos son actualizados.

Excepciones

Datos incompletos.

1 El sistema avisa de que los campos estan incompletos.

) El siper administrador completa los datos y el caso de uso
continua.

Vuelve a pantalla de super administrador

1 ‘ El caso de uso finaliza.

Tabla 35: CU-016
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4.4 Modelo de dominio

Aplicacion

- id : String

- nombre ; String

- descripcion : String
- categoria ; String

- enlace : String

- logo : String

1| - nComentarios : int 0.1
- nDescargas : int
-visible ; boolean
0* -valoracion : float

Empresa

———— - id : String

- nombre : String

- imagen : String
-visible : boolean

ImagenesPorEmpresa 1

0.* |- administrador

Cliente

- nusuario : String
- nombre ; String
- correo : String

1 -rol: Rol
nx*
SEEnUMm== 0.x
Rol Comentario
- usuario ; int -id: Str.ing
- administrador ; int -fgcha_. Date
- superAdministrador ; int -titulo © String
- descripcion ; String
-valoracion : int

Figura 11: Modelo de dominio

A continuacidn, se expondra de forma breve las diferentes clases con las que consta el

diagrama:

Aplicacion: Comprime la informacién relacionada con cada una de las aplicaciones del
sistema. Consta de caracteristicas nombre, descripcidn, categoria, enlace, logo vy
visibilidad que podran ser editadas por un usuario administrador. También cuenta con
datos estadisticos como su nimero de comentarios y descargas y la valoracién total
obtenida

Empresa: Nucleo que comprende todas las aplicaciones. Distintivo que puede servir
para diferenciar las diferentes empresas que pueden tener administradores que
afaden, editen o eliminen las aplicaciones.

Cliente: Clientes del sistema. El nombre sera atil en caso de que un usuario haga un
comentario puesto que el este vendrad acompafiado del nombre del usuario que lo
escriba y no dejard constancia de su correo para los demds usuarios.

Comentario: Opiniones de los usuarios sobre las aplicaciones. Un usuario puede
comentar en todas las aplicaciones, pero una Unica vez por cada una de ellas, siendo
posible editar dicho comentario si la opinidn sobre esta cambia.
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. Cliente

4.5 Diagramas de secuencia

Los diagramas de secuencia son también importantes a la hora de la construccidon de una
aplicacion web puesto que nos muestran las distintas interacciones de objetos a través del
tiempo en cada caso de uso. Esto ayudara a entender ciertos detalles de la implementacion de
cada escenario de los casos de uso expuestos anteriormente, incluyendo los objetos y clases que
se usan para implementar el escenario expuesto, asi como los mensajes entre estos mismos
objetos y clases. Siguiendo el orden establecido a la hora de detallar cada uno de los casos de
uso se van a detallar cada uno de los diagramas de secuencia resultantes.

iniciarSesion{mail, psw

FrontEnd AuthService FirebaseDB
Cliente T T T
- ' | | |
registiar(name, mail, psw) PJ- signUpUser{name, mail, psw) | |
P createUserWithEmailAndPassword(mail, psw) bIJ'I
| af Vluser] H
setUserData(user, 'LOGGED' NULL)
e — — — Ususriocreado conexito_ _ _ _ jj
__ _Logeayrednge _ _ | -
< T |
T [ [

FrontEnd AuthService FirebaseDB
| \
| \
loginUser{mail, psw) | \
br signinWithEmailAndPassword{mail, psw) hJT
b Devuelve usuario M
S

|
) |
alt } | juser]
e — — Logea y redirige _ _
|
|
|
|
|

Figura 12: Diagrama de secuencia de CU001

Figura 13: Diagrama de secuencia de CU002
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FrontEnd AuthService FirebaseDB
. Cll‘ente T \ T

\ cerrarSesion() logOLt( ‘ |

signOut()

Borrado cliente del user storage

Figura 14: Diagrama de secuencia de CU003

% FrontEnd AuthService FirebaseDB
. SuperAdministrador

‘ afiadirAdmin(name, mail, psw, company) | |
> .
signlJpAdmin(name, mail, psw, company)

|
createlUserWithEmailAndPassword{mail, psw) H’L‘

alt
er]
setUserData(user, 'ADMIN', company)

< ——— __Administrador creado con éxito j]
e Musstraexito | : :
T | |
- | | |
Figura 15: Diagrama de secuencia de CU004
FrontEnd AuthService FirebaseDB

: Cli|ente | |

|
barrarCuenta()
»ﬁ deletelUserData() )rl deletelUser(user) h'!'l

It ) [success] lé _____ éxto J_J
|
|
|

_ _ Muestra étoy rediige alogin _ _

Figura 16: Diagrama de secuencia de CU0O05
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X

FrontEnd DatabaseService

FirebaseDE

: SuperAdrlmmstrador

guardaCambioCategorias(categories) ’l

B |

saveCategories(categories) -

logp

[categories] )

o

_) [lid]

createld()()

batch set(cat.ref, {cat.id, cat.name})

F

muesta exito
AL L ——

Figura 17: Diagrama de secuencia de CU006

batch .commit()
éxito j]
N L - -

FrontEnd DatabaseServi

ce FirebaseDB

- Administrador o
borrarAplicacion(appld)

< pide confirmacién

confirmaBorrado(appld)

|
)i deleteApp(appld) P de

leteAppComments(appld)

deleteApplmags(appld) ’ﬁ

uestra éxito de borrado

T |

deleteApp(appld) ’D
|
|
|

Figura 18: Diagrama de secuencia de CU0O07
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- Administrador

afiadirAplicacion(app) >J_

FrontEnd DatabaseService ImageService FirebaseDB
| | | |
| | |
alt ) | |[checkApp] : : :
] ] ]
I I I
_a“/ [newlmages.length > 0] | | |
postNewImages[newlmages) | |
™ |
Ipojp [Nnewlimages] |

| _postimage(img)
——————

posthewApp(app, Iogo),

mostrar éxito

Figura 19: Diagrama de secuencia de CUO08
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- Administrador

editarAplicacion(app) >

A

- Cliente

|

|

|
alt J [newlmages.length 10]

5(

|

|

|

|

|

<~ —————— 44— T

loop | [newlmages]

postimage(img)
e — — — ———

FrontEnd DatabaseService ImageService FirebaseDB
| | | |
N | | |
alt [checkApp] : : :
i i i
Y ogol | |
eletel ogo(pyeviousl.0go) P deleteObject(logoRe
|
| ST
- N ituie T |
updaieLoglo(Iogo) ’J_ uploadBytes(logo) . |
|
| S
- 4-———— - T |
T | |
| | |
| | |
. postMewimages(newlmages) l |
>, |
|
|

—H

|
appRef.ungate(appi
I

+ f

Figura 20: Diagrama de secuencia de CU009

FrontEnd

buscarAplicacion(appMame)

Figura 21: Diagrama de secuencia de CU010

"“ search(appMame)

P
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% FrontEnd

- Cliente

| verDetalle(appld) P— appDetail(appld)

€ |

Figura 22: Diagrama de secuencia de CU011

comentar(rating, titulo, descripcion

% FrontEnd DatabaseService
- Usuario
Iyl

it

[checkComment]

|
|
|
|
postComment(newComment) 0

|

|

|

|

|

alt])| [icomm.id] :
createld() |
|

|

|

setData({newComment)
K- m e jj

o
updateRating(newComment.codApp) ’J_

newRating = getNewRating()

|
|
|
appRef.update(newRating) |

Figura 23: Diagrama de secuencia de CU012
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A

“Jsuario

FrontEnd

verlmagenEnDetalle(imald) ’J_

T |
Figura 24: Diagrama de secuencia de CU013
FrontEnd DatabaseService
: Us|uaric| | |
. I |
| descargadplicacion(app! addDownload(appld, nDownloads)

imgDetails{imgld)

FirebaseDB

appRef update(nDownloads)

Figura 25: Diagrama de secuencia de CU014

FrontEnd

- Administrador |

|
| cambiarVisibilidad{app!d)

DatabaseService

updateAppVisibility(appld, appVisibility) |

=

FirebaseDB

mostrar éxito

Figura 26: Diagrama de secuencia de CU015

appRef update(appVisibility) jj

44



% FrontEnd DatabaseService FirebaseDB
. SuperAdministrador

guardaCambioGrupos() "

saveCompanies(companies) ’.Jl_

logp [companies])

alt Llid]

createld()

atch set(comp.ref, {comp.id, comp.name}

F

batch.commit()
éxito tl]
, Koo
muesta éxito

¢ _ Mmuestaexto _ _ _ | L |

|
|
|
|
|
|
|
|
]
|
|
)
|
|
|
|
|

Figura 27: Diagrama de secuencia de CU016

5 Diseno

5.1 Arquitectura

Para la aplicacién se pensd en un principio en la utilizacion del framework Angular puesto
gue era una herramienta con la que habia tenido un breve contacto, me gusté la experiencia y
queria aprender mas sobre ella.

Segun la documentacién oficial de Angular, la arquitectura de una aplicaciéon en Angular
es basada por ciertos conceptos fundamentales. Los bloques de construccidon bdsicos son
componentes angulares organizados en NgModules.

NgModules recopila cédigo relacionado en conjuntos funcionales. Una aplicacién de
Angular esta definida por un conjunto de NgModules. Una aplicacién siempre tiene al menos un
maddulo raiz que permite el arranque y, por lo general, tiene muchos mas mddulos de funciones.
Estos NgModules se definen por una clase decorada con @NgModule() que toma un Unico
objeto de metadatos, cuyas propiedades describen el médulo. Estas propiedades son:

e declarations: Los componentes, directivas, y pipes que pertenecen a este NgModule.

e exports: El subconjunto de declaraciones que deberian ser visibles y utilizables en las
plantillas de componentes de otros NgModules.

e imports: Otros médulos cuyas clases exportadas son necesarias para las plantillas de
componentes declaradas en este NgModule.

e providers: Creadores de servicios que este NgModule aporta a la coleccion global de
servicios; se vuelven accesibles en todas las partes de la aplicacion. (También puedes
especificar proveedores a nivel de componente, que a menudo es preferido).
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e Dbootstrap: La vista principal de la aplicacion, llamado el componente raiz, que aloja
todas las demads vistas de la aplicacidn. Sélo el NgModule raiz debe establecer la
propiedad bootstrap.

Para comprender cdmo se construyen las aplicaciones hay que entender primero algunos
de los conceptos basicos que conforman el framework:

e Modulos: contenedor en el que se declaran los componentes, directivas, pipes y
servicios que se van a utilizar en una parte de la aplicacion. La utilizaciéon de varios
modulos favorece la distribucidn dentro de una aplicacién ya que es posible combinar
componentes de otro mdédulos. También define las dependencias con otros mddulos los
cuales pueden ser importados para usarse en los componentes del mismo médulo.

BrowserModule N

HttpClientModule <2 RouterModule RouterModule CommonModule

- AppModule : ProductModule [EEEEEEEEEES SharedModule g8

BN BN S

S |

.......... Im t :
ports g ConvertToSpaces FormsModule TR

.......... Exports Pipe

---------- Declarations

StarComponent U8

<
.

CommonModule

.......... Providers
ssssesssee Bootstrap

Figura 28: Ejemplos de mddulos Angular

e Componentes: Elemento generalmente estd compuesto por un template (archivo
HTML) que proporciona la interfaz que va a ver el usuario, un archivo de estilos para
ajustar dicho template y un script o archivo de légica apoyado en el lenguaje TypeScript
que aportard las propiedades y métodos de la vista.

Componente

Typescript HTML

(Logica) {(Vista)

Figura 29: Ejemplo de componente Angular



e Servicios: son proveedores de datos, mantienen ldgica de acceso a ellos y operativa
relacionada con el negocio y las cosas que se hacen con los datos dentro de la aplicacién.

_'_'_'_,_o-'-'_-_‘_‘—\—-_

l “J ector

HeroService| | senicec | | sensiceD |

({ﬁwf ( w}g\ﬁu} (3}

Component \
HerpService

Constructor (HerpService)

Figura 30: Ejemplo de servicios Angular

e Routing: servicio que maneja la navegacion entre las diferentes vistas de la aplicacion.

BootStrap Libraries

—i =T

Figura 31: Ejemplo de routing Angular

Una vez vistos estos conceptos basicos de la tecnologia repasaremos los atributos clave
de la arquitectura:

e Laestructura de médulos: como se ha explicado a la hora de definir los médulos es una
buena practica en aplicaciones utilizar varios moddulos que puedan separar
componentes y estructurar mejor la aplicacién. En este caso al no tener apartados muy
distintivos a la hora de la realizacién no se ha optado por la estructura multimodular.
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e Organizacién de los componentes: Es muy importante en un proyecto angular
diferenciar de forma adecuada los componentes. Es por esto por lo que siguiendo un
estructurado con carpetas los componentes han sido separados por su tipo de cliente,
quedando asi diferenciados los componentes usados para usuarios, administradores y
super administradores, de esta manera los componentes de registro e identificacion
tienen su propia carpeta puesto que afectan a diferentes roles de usuario.

e Librerias personalizadas: es una practica recomendable rehusar ciertas librerias o
servicios para evitar duplicados. En el caso de esta aplicacidén existe tanto un servicio
que accede a la base de datos como otro para las diferentes imagenes que son
compartidos por varios componentes.

e Técnicas de comunicaciéon: normalmente en una aplicacion es necesario reciclar
informacién proveniente de otra vista. Para hacer esto en una comunicacién entre
componentes padres e hijos se utilizan las etiquetas de @Input y @Output. Como en
esta aplicacidon no existe tal relaciéon padre e hijo donde un componente es el que
contiene al otro la informacién es pasada por argumentos del enrutamiento entre
dichos componentes.

Ademds de estos atributos arquitectonicos hay que seguir algunas practicas
recomendadas:

e Mantener los métodos y clases pequeiias

e Nombres claros en variables y métodos

e No reutilizar variables

e Dividir el problema en partes mas pequefas

5.2 Diagrama de disefio

En esta aplicacion se han usado las tecnologias de Angular para la parte de frontend y
Firebase para el almacenamiento. Para la parte backend se han utilizado las herramientas
proporcionadas por el propio Firebase a través de varios servicios creados en la parte de Angular.

Vamos a repasar la estructura de directorios creada para el proyecto.

En primer lugar, tenemos la carpeta model dénde se encuentran las clases que modelan
los objetos de la base de datos:

e Application: Cada una de las aplicaciones ubicadas en el sistema.

e Category: Las diferentes categorias que pueden ser otorgadas a una aplicacion.

e Comment: Los comentarios de las aplicaciones.

e Company: Las diferentes entidades o grupos a las que pueden pertenecer los
administradores y que diferencian las aplicaciones a las cuales tienen acceso.

e Image: Cada una de las imagenes que son subidas a Firebase Storage.

e State: Objeto interno para modelar el comportamiento de la pantalla Home.

e Users: Cada usuario que pertenezca al sistema, ya sea administrador o cliente.

Por otra parte, tenemos las carpetas dentro del directorio pages donde estan situados los
diferentes componentes y que diferenciaremos en:

e Login: Componentes referentes a la autentificacién de los usuarios.
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o User-identification: Componente correspondiente a la identificacion de los
usuarios.

o User-sign-up: Componente correspondiente al registro de nuevos usuarios.

e Client: Componentes referentes al uso de la aplicacién por parte de los clientes.

o App-page: Componente correspondiente a la pagina de inspeccion de cada una
de las aplicaciones por el cliente.

o Delete-user: Componente con ventana emergente que sirve de confirmacion al
cliente para borrar su usuario del sistema.

o Pop-up: Componente con ventana emergente para anadir o editar comentarios
hechos por el cliente.

o User-home: Componente referente a la pagina de inicio del cliente dénde son
mostradas todas las aplicaciones.

e Company: Componentes referentes al uso de la aplicacion por parte de los
administradores.

o Admin-home: Componente referente a la pagina de inicio del administrador
dénde puede editar las aplicaciones.

Admin-app: Componente de detalle de edicién de la aplicacion.
Delete-pop-up: Componente con ventana emergente para asegurar que el
borrado de una aplicacidon no sucede de forma trivial.
e Super-user: Componentes referentes al uso de la aplicacién por parte del super
administrador.

o Super-user: Componente donde se mostrara el menu en el que el super usuario
navegara entre las diferentes funcionalidades.

o Super-user-home: Componente por el cual los administradores pueden dar de
alta nuevos administradores y modificar las categorias de las aplicaciones que
se dan de alta

o Super-user-app: Componente de detalle de edicién de la aplicacion.

o Super-user-admin: Componente usado para afiadir nuevos administradores al
sistema.

o Super-user-company: Componente para editar, afadir y borrar grupos al
sistema.

o Super-user-category: Componente para editar, afiadir y borrar categorias de
aplicaciones al sistema.

También es destacable la carpeta dénde estardn los servicios que nos ayudardn tanto a la
toma y entrega de informacién de la base de datos como a gestiones internas comunes que no
tienen que ser repetidas por cada componente. Estos seran:

e Auth (guard): Guarda que nos asegurara que todo usuario identificado en el sistema es
redirigido a su pagina principal y no pueda redirigirse a la de identificacion y registro
para evitar problemas de autentificacion.

e Auth (service): Servicio que consta de todas las funciones relativas a la autentificacion
via Firebase. Estos métodos han sido sacados de la documentacidn inicial y sirven para
comprobar que todo el proceso de identificacion se hace de forma correcta.

e Bd: Servicio que comprime las funciones de traspaso de datos entre el frontend y el
entorno de firestore.

e Error: Servicio que se encarga de avisar al usuario en caso de que este esté sufriendo un
error de cualquier tipo.
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e Image: Servicio para el tratado de las imagenes en el sistema con el Storage

proporcionado por Firebase.

5.3 Disefio de la base de datos

La base de datos como se ha expuesto anteriormente se ha construido con la tecnologia
Firebase, en particular con su extensidn Cloud Firestore. Esta base de datos NoSql es alojada en
la nube y puede ser accedida para apps en Apple, Android y Web directamente desde los SDKs

nativos.

Aqui se va a mostrar un diagrama con las clases creadas para la aplicacion:

Application Comment Category
- categaory © String - codApp : String - id : String
- compld : String - date : Date - name : String
- description : String - description : String
- id: String - id : String
- link : String - rating : Mumber
- nComments : Mumber - title ; String
- nDownloads : Mumber - userMail : String
- name : 5tring - UserMame : String
- rating : Mumber
- urlLogo : String
- visihility : boolean

User ImagesByApp Company

- company ;. String - codApp : String - id : String
- displayMame : String - id : String - name : String
- email : String - name : String
- role : String - url: String
- Uid : String - visibility : boolean

5.4 Diccionario de la base de datos

Figura 32: Diagrama de clases de la base de datos

A continuacidn, seran expuestos los nombres con los significados para cada uno de ellos:

Application
Columna Descripcion
category Categoria a la que pertenece la aplicacion.
compld Id de la empresa a la que pertenece la aplicacion.
description Descripcion de la aplicacion.
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link

Enlace para la descarga de la aplicacién.

nComments

Numero de comentarios totales que la aplicacién ha recibido.

nDownloads

Numero de veces que alguien ha pulsado el botén de descarga.

name Nombre de la aplicacidn.
rating Valoracion media de la aplicacion.
urlLogo Enlace del logo de la aplicacion alojado en Firebase.
visibility Visibilidad para el usuario cliente de la aplicacidn.
Tabla 36: Contenido de tabla Application en la BD
User
Columna Descripcion
company Empresa a la que pertenece el usuario.
TR Nombre d.el usuario. E§te rlombre se,ré utilizadolpa‘ra mostrarse en los
comentarios de las aplicaciones y asi no hacer publico su correo.
email Correo del usuario.
role Tipo de usuario: super administrador, administrador o cliente.
uid Id identificativo del usuario.
Tabla 37: Contenido de tabla User en la BD

Category
Columna Descripcion
Id Id identificativo de la categoria.
Name Nombre de la categoria.

Tabla 38: Contenido de tabla Category en la BD

Comment
Columna Descripcion
codApp Id de la aplicacion a la que pertenece el comentario.
date Fecha de publicacion del comentario.
description Descripcion del comentario.
id Id identificativo del cometario.
rating Valoracion del cliente sobre la aplicacion.
title Titulo del comentario.
userMail Correo del usuario que escribe el comentario.
userName Nombre de usuario que escribe el comentario.

Tabla 39: Contenido de la tabla Comment en la BD
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ImagesByApp

Columna Descripcion
codApp Id de la aplicacién de la aplicacidn a la que pertenece la imagen.
id Id de la imagen.
name Nombre de la imagen.
url Url de la imagen.
visibility Visibilidad de la imagen.
Tabla 40: Contenido de la tabla ImagesByApp en la BD
Company
Columna Descripcion
id Id de la empresa.
name Nombre de la empresa.

Tabla 41: Contenido de la tabla Company en la BD
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6 Disefo de interfaz

6.1 Disefio centrado en usuario

Para esta practica se ha seguido el disefio centrado en el usuario (DCU). Se trata de una
metodologia o filosofia que trata de dar crear productos o plantearlos para que den solucién a
necesidades especificas de los usuarios.

En este caso la necesidad era la de centralizar el acceso a las aplicaciones de la asignatura
de Sistemas Mdviles y las instrucciones y el apoyo han sido brindados tanto por el tutor Joaquin
como de algunos exalumnos de la escuela. Con este enfoque se busca incluir a los usuarios lo
maximo posible a través del proceso de disefio y desarrollo. A parte de lo conocido como
usabilidad en el grado de fluidez e interaccidon con el sistema, el usuario tiene que estar
satisfecho con las necesidades que aproxima el producto. Esta ideologia ha sido implantada ya
en muchos proyectos de disefio responsive, web o publicitario.

6.2 Analisis de usuarios

En la practica del disefio de interfaces es esencial la busqueda del colectivo de usuarios al
gue esta destinada la aplicacion para poder ceiiirse a sus necesidades en la mayor medida de lo
posible. Para el analisis del colectivo se utilizan ciertas caracteristicas que engloban al usuario
promedio de la aplicacién. Estas caracteristicas son tanto fisicas (edad, sexo, morfologia...) como
mentales (nivel de educacion, experiencia con sistemas semejantes...). Aqui se tendra en cuenta
que la mayoria de las personas que manipulen la aplicacién sean alumnos de la escuela por lo
que el perfil de usuario quedaria tal que asi.

Perfil de usuario:

e Edad: Entre 18 y 30 afios
e Sexo: Ambos

e Experiencia tecnolégica: Alta

e Experiencia con aplicaciones similares: Alta

Motivacién

La principal motivacidn del proyecto es tener un punto de acceso centralizado al trabajo
de los alumnos de la asignatura de Sistemas Modviles donde podran visualizar el trabajo de
alumnos que han pasado por la escuela de manera cémoda y simple. Ademds, podrdn subir su
propia aplicacion dénde expondran de manera breve el contenido e imdgenes de sus interfaces.
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6.3 Tareas de usuario

Las tareas que realizara un usuario en la aplicacién dependeran del rol que tenga este
usuario. Los roles van a dividirse en 3:

e Usuario: Este serd el usuario promedio de la aplicacién. Solo tendra acceso a la
visualizacidn de las aplicaciones. Podrd acceder a la informacién individual de cada
aplicacion y comentar su opinidon dando una nota entre 0 y 5 estrellas. También tendra
acceso al proceso de descarga de cualquier aplicacion.

e Administrador: Usuario que tendra permisos para editar y borrar la informacion sobre
las aplicaciones que pertenezcan a su grupo. También tendrd la posibilidad de afadir
una nueva aplicacién al sistema, asi como editar la visibilidad de las ya presentes.

e Super administrador: Como administrador puede editar de igual forma a lo visto en el
punto anterior solo que sin restricciones de grupo ya que tiene acceso a cada una de las
aplicaciones alojadas en el sistema. Tendra la potestad de afiadir a administradores al
sistema. Este puede modificar a su vez las posibles categorias que engloban a cada tipo
de aplicacion (entretenimiento, musica, finanzas...), asi como los grupos que se
repartiran las aplicaciones.

6.4 Bocetaje
Para la parte de disefio de la interfaz primero se mostrara un diagrama de flujo entre las

diferentes pantallas de la aplicacién:
INICIO DE SESION }(—b{ REGISTRO ‘

s ) SUPER
USUARIO HOME ‘ ADMIN HOME ‘ ADALSTRADOR
' ' ' SUPER ' SUPER ' SUPER ' SUPER
USUARIO APP ADMIN APP ADMINISTRADOR | | ADMINISTRADOR | | ADMINISTRADOR | | ADMINISTRADOR
HOME ADMIN GRUPO CATEGORIA
' o ' SUPER
USUARIO
COMENTARIO "‘Dm'\IfPTPKJ‘DOR

Figura 33: Bocetaje del flujo de la aplicacion

Ahora se expondran los primeros disefios completos de la interfaz completos. Estos
disefos se han hecho gracias a la aplicacion de uizard.
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Inicio de Sesidn

Figura 34: Boceto de la pantalla de inicio de sesion
Esta sera la pagina de inicio de sesidn para todo tipo de usuario. Contara con un campo
para mail y contrasefia. También podra identificarse mediante Google (no serd necesario que se
registre en este caso pues se hard de forma automatica al iniciar sesién).

Registro

Figura 35: Boceto de pantalla de registro de usuario

55



Pagina que servira a los usuarios para crear una cuenta con el fin de poder acceder a la
pantalla dénde se mostrardn las imdgenes. Se pide el nombre para no mostrar el correo
publicamente en caso de que se haga un comentario en una aplicacién.

Usuario Home

Figura 36: Boceto de pantalla Home de usuario

Pagina en la que se mostraran las diferentes aplicaciones. Se proporcionara una barra de
busqueda para que sea mdas como y rapido en caso de que existan muchas aplicaciones. También
se expondra la cantidad de estrellas media dada por los usuarios y la categoria de la aplicacion.
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Usuario App

User App Screen

Imagenes
-\

M,

<

£
s,ofo g
.
h Lo .‘

App prueba Descripcion

Descripcion de aplicacion de prueba

Obtener

Comentarios
Descargas Valoracion Comentario de prueba
0 0 Comentario de aplicacion de prueba
Comentario de prueba

Comentario de aplicacion de prueb
Productividad omentario Ge spicacion &e °

Comentario de prueba

Comentario de aplicacion de prueba

Figura 37: Boceto de pantalla de detalle de aplicacion de usuario

En esta pagina se expondra con detalle la aplicacidon que seleccione el usuario, asi como
sus imagenes y comentarios.

Admin Home - Super Administrador Home

Admin Home Screen

Figura 38: Boceto de pantalla de Home de stuper administrador

Se mostrardn las aplicaciones como en el caso de los clientes. Los administradores tendran
acceso a ellas para su edicion, podran cambiar su visibilidad y borrarlas. La Unica diferencia entre
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las pantallas de administradores y super administradores es que los primeros solo tendran
acceso a aquellas aplicaciones pertenecientes a su grupo mientras que el super administrador
sera capaz de acceder a cada una de ellas.

Admin App - Super Administrador App

Guardar

Figura 39: Boceto de pantalla de detalle de aplicacion de administrador

Esta pantalla expondra los detalles de la aplicacion en los que se podran hacer cambios.
También se presentaran las imagenes que podran hacerse o no visibles y editar de igual forma
el logo de la aplicaciéon. En caso de ser una aplicacidon nueva estos registros vendrdn vacios y sera
obligatorio su relleno antes de guardar. Si se modifica cualquier caracteristica, pero no se pulsa
el botdon de guardado no se efectuara el cambio.
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Super Administrador

Figura 40: Boceto de pantalla de seleccion de super administrador
Pantalla de seleccion del super dénde podra navegar entre las diferentes opciones.

Super Administrador Admin

Super Admin Screen

Figura 41: Boceto de pantalla de afladir administrador

Pantalla en la cual el super administrador puede afiadir un nuevo administrador en el
sistema.
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Super Administrador Grupo

Super Admin Company

Figura 42: Boceto de pantalla de edicion de grupos

Pantalla de control de grupos. Se permitird su adicion al resto y borrar los ya presentes.
Careceran de valor los cambios si no se da al botdn de guardado.

Super Administrador Categorias

Super Admin Categories

Figura 43: Boceto de pantalla de edicion de categorias
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Pantalla de control de categorias. El super administrador en este caso podra efectuar los
cambios pertinentes a las categorias como en la pantalla referente a los grupos.

También fueron realizados bocetos méviles de estas interfaces para asi poder maquetar
como se haria el decremento de manera responsiva de cada una de las paginas. Se van a exponer
de manera breve y menos explicativa que sus homdnimas de tamafo mayor.

Inicio de Sesion

Figura 44: Boceto movil inicio de sesion Figura 45: Boceto movil registro
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Figura 46: Boceto mdvil home usuario

’?L App de prueba

S

Obtener

Imagenes

Descripcion

Descripcion de prueba

Comentarios

Comentario de prueba

Comentario de prueba

Figura 48: Boceto movil detalle app usuario

Admin Home Screen

Figura 47:Boceto movil home administrador

Nombre
’{ - App de prueba

4 >
2
Ory

Categoria

Productividad

Enlace

appprueba.com

Descripcion

Descripcion de prueba

Imagenes

Figura 49: Boceto movil detalle app
administrador
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Email

Cont

Inicio de

Sesién Registrar

Figura 50: Boceto mavil seleccion super Figura 51: Boceto movil afiadir administrador
administrador

Figura 52: Boceto mavil de edicion de grupos Figura 53: Boceto movil edicion de categorias
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6.5 Evaluacion de la interfaz

Los disefos de interfaz iniciales fueron ensefiados a varias personas. Estas personas
tienen entre 22 y 24 afios y son antiguos alumnos de la escuela asi que su opinién puede
acercarse a la de los posibles futuros usuarios de la aplicacién. También hay algunos comentarios
gue fueron brindados por el profesor a la hora de la propia construccion de la aplicacion. Los
comentarios fueron en su mayoria positivos, aunque hubo una serie de cambios que
propusieron:

e Agregar alguna distincion por colores en los botones de edicion del usuario
administrador. Ya que las acciones estdn guiadas por iconos Unicamente estaria bien
que hubiese también cddigos por colores (rojo para eliminar...) para estar mas seguro
de lo que se estd haciendo.

e Hacer desplazables las imdgenes en la pantalla movil.

e Poder observar imagenes mas de cerca y singularmente.

e Expandir y contraer comentarios. Ya que puede darse la situacién de que haya un gran
grupo de comentarios que el usuario no quiere leer en ese momento.

e Botdn de navegacion hacia atrds. Es algo en lo que no habia caido en primera instancia
debido a los botones de navegacidon de ordenador y moéviles, pero siempre hay que tener
en la propia interfaz el botdn de regreso.

e Filtrado de aplicaciones para el usuario administrador o super administrador. De esta
forma podria modificar las aplicaciones en el orden que desee y encontrar cuales de
ellas tienen por ejemplo mdas comentarios o descargas.

e Color amarillo para la estrella de la calificacion de la aplicacion de manera que destaque
mas.

e Repeticién de contrasefia en el registro para que el usuario esté seguro de que ha
tecleado la contrasefia correctamente. Con esta medida se lograria una aumento de la
seguridad a la hora de teclear su contrasefia.

e Seleccién de grupo con menu de despliegue de los disponibles. Esto haria que no
hubiera erratas al escribir un nombre o confusién por varios parecidos.
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7 Implementacién

En esta apartado se van a exponer los distintos pasos seguidos a la hora de la realizacidon
del proyecto.

En un principio, tras haber contemplado la idea y las tecnologias que iban a ser utilizadas
comencé con la creacion del proyecto en Firebase. Al estar en una etapa temprana del proyecto
y no haber decidido aln el nombre se puso “Showroom” debido a la naturaleza de la aplicacion.

La creacion del proyecto Firebase es importante para desde un inicio poder optar a las
opciones de conexion a la base de datos en la creacidn del proyecto angular y las opciones de
Authentication (Autenticacion) y Storage (Imdagenes).

Una vez creado el proyecto en Firebase se pasé a la creacion del proyecto Angular en
utilizando Visual Studio. La versidn utilizada de Angular es la 12. Para la creacidn del proyecto se
utilizara el comando “ng new”.

Una vez creado el proyecto Angular se utilizard la key que proporciona Firebase para
conectar ambos proyectos. Esta clave sera copiada como una variable dentro del archivo de
environment.ts y posteriormente se importara en el archivo module.ts el médulo de AngularFire
para inicializar la app con la clave proporcionada desde Firebase.

Cuando los dos proyectos fueron conectados de manera exitosa se pasé a la siguiente
fase, la construccién de los componentes los cuales compondrian la aplicacién. Estos
componentes fueron creados teniendo en cuenta los prerrequisitos observados y el disefio
previo de la web.

Primero se hicieron los correspondientes a la autentificacidn y registro de los usuarios,
para esto se cred el servicio “auth” dénde estardn alojados todos los métodos necesarios para
el inicio, registro y abandono de las sesiones de los clientes. Apoyandome en la documentacion
proporcionada por Firebase y a sus métodos signinWithEmailAndPassword vy
createUserWithEmailAndPassword construi el primer modelo funcional de registro y
autentificacién que redirigia dependiendo del rol a los usuarios a diferentes componentes. Para
su buen funcionamiento se crearon varios usuarios previos de pruebas a los que se les asignaba
diferentes roles en la tabla users en Firestore.

Posteriormente sabiendo que la autentificacidn funcionaba se pasé a la creacion de los
componentes relativos al usuario. Lo primero que habia que realizar era la pantalla de home
dénde se podrian ver las aplicaciones. Es por esto por lo que se crearon aplicaciones de prueba
que con la ayuda de del servicio bd creado se consiguid tener la funcionalidad de recoger los
datos de las diferentes aplicaciones y repartirlos dependiendo de diferentes categorias.
Posteriormente se agregd el sistema de busqueda y de ampliar el visionado de las diferentes
categorias de aplicaciones y solo quedd algun que otro retoque estético respecto al modelado
inicial.

Lo siguiente en el calendario de ejecucidn era la creacién del detalle de cada una de las
aplicaciones. Una vez pulsada la aplicacion el usuario sera redirigido a la ventana dénde se
hallaran toda la informacion relativa a la aplicacién. En primer lugar, se obtuvo la informacion
que tendria que ser mostrada dentro de dicha pantalla de forma que no hubiera ningun tipo de
problemas con ello, para esto también se usd el servicio de base de datos expuesto
anteriormente. Una vez traida la informacidn relativa a la aplicacién se paso a la construccion
del pop-up con el que el cliente podria calificar la aplicacién en cuestion, asi como el apartado
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dentro del detalle dénde serian vistos dichos comentarios. Para esto se cred un nuevo
componente y se apoyd en el selector ngb-rating proporcionado por Bootstrap para crear una
calificaciéon con sistema de estrellas como viene siendo tendencia en aplicaciones similares.
Teniendo los comentarios pudiendo ser sobrescritos y actualizados correctamente se pasé a la
creacion del apartado de imagenes. Este apartado comenzé siendo algo arcaico en un principio
simplemente siendo traidas las imdgenes desde el mddulo de Storage proporcionado por
Firebase con algunas imdagenes de prueba. Al necesitar traer las imagenes desde el Storage se
cred un nuevo servicio llamado image con el que se abordaria este funcionamiento.

Una vez que las funcionalidades del usuario habian sido practicamente satisfechas se paso
a la parte del administrador. Se comenzdé con la pantalla de Home tal y como se habia hecho con
el cliente. Debido a que la funcionalidad y visionado era similar a la parte del usuario no supuso
gran carga de trabajo. Se puso la blisqueda y se afiadieron los botones los cuales afiadirian las
funciones de editar tanto la aplicacion como la visibilidad al cliente de esta y su borrado. Se
comenzé por el cambio de visibilidad de las aplicaciones ya que era los mads sencillo al solo tener
gue cambiar un valor booleano en la base de datos.

Posteriormente se cred un componente para detallar y permitir la edicién de las
aplicaciones. Para esto se tuvieron que crear nuevos métodos de edicién en el servicio bd para
gue los clientes pudieran ver los cambios producidos por los administradores. Por ultimo, se
anadié la funcionalidad de edicion de las imagenes presentes en la aplicacion. Con unos botones
parecidos a los que se habian puesto en la pantalla home del administrador y nuevos métodos
dentro del servicio de image se consiguid que las imagenes (incluyendo el logo) pudieran ser
manipuladas de forma correcta y salvadas Unicamente cuando el administrador pulsara el botén
de guardar.

En dltimo lugar tocaba cubrir las pantallas del super administrador. En primer lugar, se
dispuso un menu simple con el fin de poder navegar por ellas. Se cred en primer lugar la pantalla
home y el detalle de aplicaciones pues eran los mismos que para el caso de los administradores.
Después se paso a la pantalla para anadir administradores, para ello se dispuso de un formulario
de registro para administradores apoyandose nuevamente en el servicio bd. Se hicieron pruebas
afiadiendo nuevos administradores y autentificAndose en la pantalla de login. Cuando funciond
de manera correcta se paso a la creacidn de los grupos y categorias en la base de datos y a los
formularios que tendrian a mano los stper administradores dénde podrian cambiarlas. Se utilizé
un sistema similar al utilizado para la edicion tanto de aplicaciones como imagenes.

Cuando las funcionalidades de la pagina estaban practicamente cubiertas se puso mas
detalle en la deteccidn de errores y se cred un servicio error con el que poder advertir al usuario
de los diferentes detalles del error que podria estar teniendo. Para ello se ha incluido un sistema
de toast (Angular Toast) mediante la inclusidn de la biblioteca lo que avisard mediante etiquetas
que seran de diferente color dependiendo de la intencion del mensaje al usuario (rojo para error,
amarillo para aviso...).

Otro punto de detalle final era la manipulacién de imagenes. Se cred un espacio en el que
pudieran verse de forma individual pudiendo navegar entre ellas en la parte cliente para asi
tener una mejor vista de estas. También se afiadié la posibilidad de borrar la cuenta a un usuario
o administrador.

En Ultima instancia se afiadieron pequefios detalles que no habian sido vistos
anteriormente o que por decisiones finales tuvieron que ser cambiados y se preparé la web para
ser evaluada mediante numerosas pruebas.
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8 Pruebas

A la hora de certificar la calidad de un proyecto software es un habito saludable realizar
numerosas pruebas con el fin de evitar posibles erratas que en la fase de desarrollo pueden no
ser visibles. Estas pruebas pueden ser de dos tipos:

e Pruebas de caja blanca: centradas en los detalles procedimentales del software con una
fuerte ligacién al cddigo fuente sirven para comprobar que los procesos y datos sigan
los flujos estipulados en su creacion.

e Pruebas de caja negra: centradas en apreciar la funcionalidad de un producto software.
No se tiene en cuenta el cddigo, datos de su implementacién o rutas internas y solo se
tienen en cuenta las entradas y sus correspondientes salidas observando que todo
funciona segun lo planeado.

En este proyecto las pruebas en las que nos enfocaremos seran las de caja negra. Se
proporcionaran diferentes situaciones en las que se definird con antelacién el resultado
esperado y se comprobard que tras realizar las acciones en el sistema ambos coincidan.

PCN - 001 Iniciar Sesion

Entrada Resultado esperado Resultado obtenido
El cliente previamente
registrado introduce sus El cliente es redirigido a la pestafia Correcto
datos correctamente y pulsa | home de la aplicacion.
el botdn de inicio de sesidn.
El cliente completa los . . .
L ., El sistema informa que el cliente no
campos de inicio de sesién . . . Correcto
. . tiene una cuenta activa en el sistema
sin haberse registrado.
El cliente no rellena el El sistema informa al usuario que no
campo de correo y pulsa el se han completado todos los campos Correcto
botdn de inicio de sesién necesarios para el inicio de sesion.
El cliente no rellena el El sistema informa al usuario que no
campo de contrasefia y pulsa | se han completado todos los campos Correcto
el botdn de inicio de sesidn necesarios para el inicio de sesién.
Tabla 42: PCN-001
PCN - 002 Cerrar sesion
Entrada Resultado esperado Resultado obtenido
. . El sistema lo redirige a la pantalla de
El cliente previamente o S
. o . inicio de sesion impidiendo que este
identificado pulsa el botdn . . e Correcto
. - vuelva a entrar sin que se identifique
de cierre de sesion.
de nuevo

Tabla 43: PCN-002
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PCN - 003 Registrar usuario

Entrada

Resultado esperado

Resultado obtenido

El cliente introduce sus datos
de forma correcta sin tener

El cliente se registra en el sistema y

o . se le redirige a la pantalla Home de Correcto
coincidencia con el correo de .
. cliente.
otro usuario
El cliente no completa el El sistema avisa al cliente de que T
campo de nombre. faltan campos por rellenar.
El cliente no completa el El sistema avisa al cliente de que Correcto
campo de correo. faltan campos por rellenar.
El cliente no completa el El sistema avisa al cliente de que ——
campo contrasefia. faltan campos por rellenar.
El cliente no completa el . . .
iy El sistema avisa al cliente de que
campo de repeticion de Correcto
o faltan campos por rellenar.
contrasefia.
El cliente escribe un correo . . .
) El sistema avisa al cliente de que el
que no sigue las pautas . Correcto
. , formato del correo no es valido
internacionales de correos.
El cliente no escribe El sistema avisa al cliente de que las
correctamente la repeticién | contrasefias introducidas no se Correcto
de la contrasenfia. corresponden.
El cliente escribe una El sistema avisa al cliente de que la
contrasefia menor a 6 contrasefia tiene que ser de entre 5 Correcto
caracteres. y 14 caracteres.
El cliente escribe el correo . . .
. . El sistema avisa al cliente de que el
de un usuario ya existente . 3 Correcto
. usuario esta en uso.
en el sistema.
El cliente presiona el icono El sistema registra la cuenta si es que
de Google y selecciona una no lo estaba anteriormente y lo
Correcto

cuenta para el inicio de
sesion.

redirige a la pantalla home
correspondiente.

Tabla 44: PCN-003

68



PCN - 004 Borrar cuenta

Entrada

Resultado esperado

Resultado obtenido

El cliente previamente

El sistema informa al usuario y borra

registrado pulsa el botdn de | los datos identificativos del usuario Correcto
borrar cuenta. redirigiéndole al inicio de sesidn.
Tabla 45: PCN-004
PCN - 005 Editar aplicacion
Resultado
Entrada Resultado esperado .
obtenido
- - El sistema guarda los cambios
El administrador modifica el € .
, .., | ymanda al administrador ala
nombre/categoria/enlace/descripcién , ,
. pantalla home informandole Correcto
de la aplicacién de forma correctay . .
, de que los cambios han sido
pulsa el botdn de guardar.
guardados de forma correcta.
El sistema avisa al
El administrador no completa algun administrador que los campos Correcto
campo y pulsa el botén de guardar. no estan rellenos de forma
adecuada.
El sistema guarda el nuevo
El administrador cambia el logo de la | logo de la aplicacién y redirige
aplicacién y pulsa el boton de al administrador a la pantalla Correcto
guardado. home informdandolo de que el
cambio ha sido exitoso.
El sistema guarda las nuevas
El administrador afiade o borra las imagenes asociadas a la
imagenes correspondientes a la aplicacion e informa al usuario Correcto
aplicacion. de que el cambio ha sido
efectuado de manera exitosa.
La visibilidad de las imagenes
cambia segun lo deseado por
El administrador modifica la el administrador. El
visibilidad de algunas de las imagenes | administrador es redirigido a la Correcto

de la aplicacion.

pantalla home y es informado
de que los cambios han sido un
éxito.

Tabla 46: PCN-005
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PCN - 006 Adiadir aplicacion

Entrada

Resultado esperado

Resultado obtenido

El administrador introduce el
logo, nombre, categoria,

El sistema guarda la nueva aplicacion
anadiéndola a su catdlogo de
aplicaciones con modificaciones,

enlace, descripcion de la . . Correcto
S redirige al administrador a la
aplicacion de forma correcta .
, pantalla home y lo informa de que la
y pulsa el botén de guardar. ., o s L
aplicacion se ha anadido con éxito.
El administrador introduce El sistema guarda estas imagenes T
imagenes adicionales. asociadas a la aplicacion.
- . El sistema informa al administrador
El administrador deja en 9 . .
gue la operacion no estd disponible
blanco alguno de los campos Correcto

obligatorios.

si no estan rellenos todos los campos
necesarios.

Tabla 47: PCN-006

PCN - 007 Borrar aplicacion

Entrada

Resultado esperado

Resultado obtenido

El administrador presiona el
botdn de borrado de la

El sistema borra la aplicacion e

S . informa al administrador que el Correcto
aplicacion y confirma su .
borrado fue exitoso.
borrado.
El administrador presiona el
botdn de borrado de El sistema no borra la aplicacién y
Correcto

aplicacion, pero no confirma
su borrado

cierra el pop up.

Tabla 48: PCN-007

PCN - 008 Modificar visibilidad de aplicacion

Entrada

Resultado esperado

Resultado obtenido

El administrador pulsa el
icono de visibilidad de una
aplicacion.

El sistema modifica la visibilidad de
la aplicacidn de cara a los clientes en
consecuencia al cambio e informa al
administrador del éxito del cambio.

Correcto

Tabla 49: PCN-008
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PCN - 009 Anadir administrador

Entrada

Resultado esperado

Resultado obtenido

El siper administrador
introduce los datos
referentes al nuevo
administrador y selecciona

El sistema guarda al nuevo
administrador e informa al super

un grupo al que administrara - . Correcto

. administrador de que la operacion
las aplicaciones ..

. fue un éxito.
correspondientes. Cuando se
han introducido los datos
pulsa el botdn de guardado.
El siper administrador deja El sistema avisa al super usuario de
en blanco algin campo del gue no es posible afiadir al Correcto
registro y pulsa el botén de administrador porque no estan
guardado. todos los datos completos.
El siper administrador
introduce un correo no El sistema informa al usuario de que
Correcto

valido y pulsa el botdn de
guardado.

el correo introducido no es valido.

Tabla 50: PCN-009

PCN - 010 Editar grupos

Entrada

Resultado esperado

Resultado obtenido

El siper administrador pulsa
el botdn de afiadir, escribe el

El sistema guarda los grupos nuevos

grupo o grupos que desee en el sistema y despliega la lista con Correcto
afadir y pulsa el botén de ellos anadidos.
guardado.
El siper administrador pulsa | El sistema actualiza la lista sin los
el botdn de borrado de algin | grupos borrados por el super Correcto
grupo y guarda el resultado. | administrador.
El siper administrador edita . . .
El sistema actualiza la lista con el
el nombre de un grupo y . Correcto
) nombre del grupo actualizado.
pulsa el botdn de guardado.
El siper administrador pulsa | El sistema avisa al super
el botdn de afiadir grupo y administrador de que no pueden Correcto
deja el campo vacio. guardarse campos vacios.
El siper administrador edita,
afiade o borra cualquiera de | El sistema no efectla ninguna
Correcto

los grupos y no selecciona el
botdn de guardado.

operacion sobre la base de datos.

Tabla 51: PCN-010
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PCN - 011 Editar categorias

Entrada

Resultado esperado

Resultado obtenido

El siper administrador pulsa
el botén de afiadir, escribe el
nombre de las nuevas

El sistema guarda las nuevas

, - categorias en el sistema y despliega Correcto

categorias que desee anadir ) -
, la lista con ellos afiadidos.
y pulsa el botén de
guardado.
El siper administrador pulsa . . . .
, El sistema actualiza la lista sin las
el botén de borrado de , ,
, categorias borradas por el stper Correcto
alguna categoria y guarda el g
administrador.
resultado.
El siper administrador edita . . .
, El sistema actualiza la lista con el
el nombre de una categoria 'y , . Correcto
, nombre de la categoria actualizada.
pulsa el botdn de guardado.
El siper administrador pulsa | El sistema avisa al super
el botdn de afiadir categoria | administrador de que no pueden Correcto
y deja el campo vacio. guardarse campos vacios.
El siper administrador edita,
afiade o borra cualquiera de . .
, El sistema no efectda ninguna

las categorias y no Correcto

selecciona el botén de
guardado.

operacion sobre la base de datos.

Tabla 52: PCN-011
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PCN - 012 Comentar aplicacion

Entrada

Resultado esperado

Resultado obtenido

El cliente pulsa el botén de
calificar, da una puntuacion

El sistema guarda el nuevo
comentario y lo hace visible para
todo el mundo que visite la

y opinién sobre la aplicacién ., . Correcto
. aplicacion en detalle. También se
y pulsa el botén de . e .
actualiza la calificaciéon media de la
guardado. N
aplicacion.
El cliente no completa el . . .
, El sistema no permite al cliente

campo de titulo del . Correcto

. guardar el comentario.
comentario.
El cliente no completa el . . .

L El sistema no permite al cliente

campo de descripcion del . Correcto

. guardar el comentario.
comentario.
El cliente completa los . . .

. . El sistema no guarda la informacién

campos obligatorios del ) Correcto

. sobre el comentario.
comentario y pulsa volver.
El cliente recalifica una El sistema actualiza el comentario
aplicacion dénde ya tenia del cliente y los valores medios de

Correcto

una comentario y pulsa el
botén de guardado.

calificacidon acorde a los del nuevo
comentario.

Tabla 53: PCN-012

PCN - 013 Ver imagenes en detalle

Entrada

Resultado esperado

Resultado obtenido

El cliente pulsa sobre
cualquier imagen del
carrusel.

El sistema ofrece una vista detalla de
la imagen y permite al cliente
navegar por las demds imagenes
mediante las flechas laterales.

Correcto

Tabla 54: PCN-013
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9 Despliegue

Una vez revisadas todas las funcionalidades pertinentes a la web a partir de las pruebas
establecidas hay que desplegar la aplicacion sobre el entorno web correspondiente y asegurarse
de que todo sigue funcionando de la manera correcta.

El entorno web dénde se subira esta web serd en la pagina onapp.infor.uva.es que es la
creada por Joaquin para la feria OnApp Experience dénde se expone dicha feria y las aplicaciones
del alumnado. La pdgina de este proyecto indexaria en la ruta showroom de esta pagina y se
corresponderia con el punto de inicio de sesién de esta.

Para que esto sea posible en primer lugar hay que construir la pagina. Para esto angular
tiene un comando ng build el cudl ayuda mucho a realizar esta tarea. Con este comando los
archivos resultantes de la construccidn de la pdgina irdn a parar a un directorio dist en el cual
simplemente se tiene que copiar su contenido sobre el servidor correspondiente para su
funcionamiento.

El servidor al que se va a subir la pdgina es un servidor Apache con version 2.4.41. El
proceso se realizd tal y como se ha detallado. Teniendo los archivos en el directorio dist se
copiaron a la ruta relativa al espacio showroom del servidor. Una vez subidos ya se podia
navegar hasta la web showroom del proyecto con la url onapp.infor.uva.es. El Unico problema
por resolver era el enrutamiento, debido a que angular tiene enrutamiento desde cliente,
cuando el servidor intenta recargar una pagina que no es la principal y a la que apunta el
index.html subido resuelve con un error 404.

Este problema tiene dos posibles soluciones. La primera era la inclusidon de un fichero
.htaccess que redirigiria el control del enrutamiento sobre el cliente a la hora de hacer una
peticidn al servidor. Para esto se cred un fichero de configuraciéon y se intenté afiadir al servidor
tras hacer unos cuantos ajustes. Como tras hacer estos cambios el enrutamiento seguia fallando
se opto por la segunda opcién. Un método muy utilizado a la hora de desplegar una aplicacion
web angular sobre un servidor es utilizar Hash Location Strategy. Con esta herramienta con
soporte en el médulo de enrutamiento de angular y la ayuda de la almohadilla previa brinda al
cliente la posibilidad de redirigir la pagina hasta su destino fijado sin que el servidor deba tener
ningun tipo de informacion.

Una vez hecho esto la aplicacion web era totalmente funcional y operativa en el servidor
Apache y podia ser localizada mediante la URL asignada (onapp.infor.uva.es/showroom).
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10 Conclusiones y posibles mejoras

En este apartado se echard un vistazo al resultado obtenido en el proyecto, se analizaran
el producto obtenido y se expondran algunas mejoras que podrian afadirse si no hubiera limites
temporales.

10.1 Conclusiones

Para la finalizacién de este proyecto se ha obtenido una web funcional para la
administracién y visualizacidn de aplicaciones. Si bien es cierto que conocia la herramienta de
trabajo y que tuve un periodo inicial de adaptacidn la conexion con Firebase como base de datos
y los diferentes tratamientos de informacidon que esto supone me han supuesto una numerosa
cantidad de problemas a lo largo de todo el desarrollo, aunque también es cierto que hay
muchos apartados como el tema de la autentificacion o las imagenes dénde es mucho mas
sencillo que habiéndolo hecho con alguna otra tecnologia.

Dejando aspectos técnicos aparte, este proyecto me ha seguido por varios meses vy, a
pesar de que haya habido momentos negativos estoy bastante contento con el resultado. De
cara a mi formacidn este proyecto me ha ayudado mucho a darme cuenta de que el desarrollo
web es algo con lo que disfruto y espero estar relacionado en un futuro laboral.

Para completar la conclusién, este es el proyecto mas grande que habia afrontado en toda
la carrera y ver como de algo que eran puras ideas y requisitos iniciales con el esfuerzo propio
ha cobrado vida y se ha hecho funcional. Creo que el esfuerzo invertido y los conocimientos
adquiridos han valido totalmente la pena.

10.2 Posibles mejoras

Si bien es cierto que este es un proyecto cerrado y especifico siempre son posibles las
mejoras que hagan que su funcionalidad e interaccién con el usuario den un paso adelante. Aqui
se listardn algunas de estas posibles mejoras que podrian darse:

¢ Notificaciones: Teniendo en cuenta que se conoce el correo de cada uno de los
administradores seria posible activar una opcién de notificar a cada uno de estos si
sucede un evento en una de las aplicaciones que supervisan ya sea una descarga o
comentario.

e Acceso sin registro: Se podria implementar un acceso sin registro para cualquier
usuario. Este usuario no tendria el poder de comentar ya que no se le asociara a
ningun identificador o podria hacerlo de forma anénima.

e Introducciéon de mas aplicaciones: De momento el nimero de aplicaciones es muy
limitado y las herramientas como la de blusqueda por nombre quedan un poco indtiles.
Cobrarian mucha mas importancia si el nUmero de aplicaciones fuera mas elevado.

e Manipulacién de imdagenes: Seria mds como para el usuario si a la hora de ver las
imagenes en profundidad pudiera hacer zoom en la imagen de alguna manera si
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quisiera observar con mas detalle algun punto. También estaria bien que a la hora de
afadir una aplicacion y su logo este pudiera ser recortado de forma que el
administrador tuviera control absoluto del tamafio y ubicacion del logo afiadido.
Aumentar el nivel de detalle: Se podria afiadir mas informacion sobre las aplicaciones
como informacidn sobre su autor, su fecha de realizacidn... De esta forma se aportaria
mas informacidn al usuario y eso siempre es bienvenido.
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12 ANEXOS

12.1 Manual de usuario
En esta seccién se analizard con detalle la web exponiendo las acciones que pueden
ejercer cualquier tipo de usuario.

Figura 54: MU — Pantalla de inicio de sesion

Una vez estemos en el Inicio de sesiéon puede haber varias posibilidades. La primera es
que nos hayamos registrado previamente la cual nos permitird poner nuestras credenciales y
nos llevara a la pantalla principal que tenga asignada el rol al que pertenezcamos. Otra opcion
es iniciar sesidn con Google. En este caso serd indiferente que sea la primera vez o no puesto
que si un usuario no estd registrado lo hara automaticamente la primera vez que ingrese en la
paginay se le asignara el rol de usuario lo que hace que sea la opcién mds cémoda para su uso.
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INICIO DE SESION REGISTRATE

Figura 55: MU — Pantalla de registro de usuario

En caso de que el usuario se quiera registrar habra pulsado en el botén de registro en la
primera pantalla y serd redirigido a esta en la que podra registrarse anadiendo nombre, correo
y contrasefa. Si estos apartados son escritos de manera correcta el usuario sera registrado y
accedera directamente a la pantalla de Home de usuario en la cudl son expuestas todas las
aplicaciones visibles.

Aqui es dénde bifurcaremos los tres tipos de uso de la aplicacidn en tres puntos de manera
gue sea mas sencillo de observar.
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12.2 Manual de usuario

Dessert Island Treasure Hunt Boss Simulator New Horizons Room Choice Escapa El Rol

Juegos Juegos Juegos Juegos Juegos Juegos
0 % O resefias 0 % 0 resefias 0 # 0 resefias 0 % 0 resefias 0 W 0 resefias 0 ¢ 0 resefias

Figura 56: MU - Pantalla home de usuario

Al iniciar sesién como usuario nos aparecera el letrero de HOME lo que indicara que
estamos en la pantalla principal. Aqui podremos navegar de forma vertical por las diferentes
categorias. Si se quieren ver todas las disponibles en cierta categoria solo habria que dar al botdn
alineado con su nombre en la parte derecha en el que pone “Aqui mas”. También son posibles
busquedas por nombre que serian efectuadas o bien con el botdn intro o con la lupa anexa al
campo de busqueda. Si queremos ver en detalle una aplicaciéon tendriamos que pulsar en el
recuadro de esta.

Imagenes de la aplicacion

ESCENARIO ESCENARIO Resultados

=

Boss Simulator

Descripcion

Juego serio con estética pixel-art, pretende ayudar a empresas de nueva creacion y universidades en la formacion de futuros
Responsables de RRHH, o evaluacion de los actuales, simulando escenarios de incertidumbre a los que se enfrentan estos
profesionales en su dia a dia.

Calificacién Descargas
(4]

Comentarios

No hay comentarios

Calificar

Figura 57: MU - Pantalla de detalla de aplicacion de usuario
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Al ver los detalles de la aplicacién observamos que en la columna izquierda se nos brinda
la informacion principal de la aplicacién como logo y nombre y sus calificaciones y descargas. En
la parte superior izquierda se mostraran las imagenes de la aplicacion. Inferiormente aparecera
la descripcidn breve de la aplicacidn y por ultimo la seccién de comentarios ordenados por fecha.

Desert Island 0/1

INFO ACTIV. INVENT.  CHAT

Estado del jugador :

Figura 58: MU - Pantalla de detalle de imagen

Esta pantalla es el resultado de pulsar una imagen del carrusel de imagenes del detalle de
aplicacion. Se mostrardn las imagenes a un tamafio ampliado y habrd dos flechas a los lados que
nos permitiran navegar entre la primera y la ultima.
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- 7

Danos tu opinion

%ﬂﬂulatnr

Descripcion

Boss Simulator

y universidades en
ertidumbre a los que

Calificacién Descargas
ow o Volver Publicar

Juegos | cCalificar )

Figura 59: MU - Pantalla de comentario

Si queremos calificar una aplicacién tendremos que pulsar el botén inferior del detalle de
aplicacion “Calificar”. Una vez aqui podremos tanto poner una nueva opinién como renovar una
previa. Las estrellas son sinédnimos de la puntuacion dada y se rellenarian con un click en la
estrella equivalente a nuestra puntuacién entre 0 y 5. Cuando los campos de titulo y descripcion
estan rellenos podriamos publicar el comentario lo que actualizaria de forma automatica la
aplicacion.

12.3 Manual de administrador

Boss Simulator

Juegos Serios

0 descargas

0 % 0 resefias

El

Figura 60: MU - Pantalla home de administrador
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En la pantalla principal del administrador tendra las aplicaciones listadas a las que tiene
acceso dependiendo del grupo. Al igual que en la pantalla del usuario tiene las busqueda por
nombre. También puede listar las aplicaciones disponibles con varios filtros situados en el menu
desplegable en la parte superior izquierda. Todas las aplicaciones constan de tres botones en su
parte inferior que citados de izquierda a derecha son: edicidon, modificacién de visibilidad y
borrado. En la parte inferior apareceran dos botones para cerrar sesidon y otro para borrar la
cuenta del administrador.

Nombre de aplicacion

Boss Simulator

Categoria

Enlace

bosssimulator.com

Descripcion

Juego serio con estética pixel-art, pretende ayudar a empresas de
nueva creacion y universidades en la formacion de futuros
Responsables de RRHH, o evaluacion de los actuales, simulando
escenarios de incertidumbre a los que se enfrentan estos
profesionales en su dia a dia.

Figura 61: MU - Pantalla de detalle de aplicacion de administrador

Al pulsar el botdn de edicién de la aplicacién aparecerdn los datos de la aplicacién con
campos editables. El logo y las imagenes son también editables. La categoria de la aplicacion se
mostrara en el desplegable déonde estardn todas aquellas que haya afadido el super
administrador. Cada imagen contara con dos botones en su parte inferior para alternar la
visibilidad o borrar. Cuando el administrador de por buenos los cambios efectuados guardaray
el sistema renovara los datos de la aplicacion.
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12.4 Manual de sUper administrador

Figura 62: MU - Pantalla de seleccion de super administrador

Una vez registrado el super administrador tendra a su disposicion un menu que separara
las distintas funciones que puede desempefiar en la aplicacion. El botén de Cerrar Sesién estard
en la parte inferior.

b New
[
@ Horizons

Dessert Island Treasure Hunt Boss Simulator New Horizons Room Choice Escapa El Rol

Juegos Serios Juegos Serios Juegos Serios Juegos Serios Juegos Serios Juegos Serios

0 descargas 0 descargas 0 descargas 0 descargas 0 descargas 0 descargas

0 ¥ 0 resefias 0 % 0 resefias 0 ¥ 0 resefias 0 ¥ O resefias 0 ¥ 0 resefias 0 ¥ 0 resefias

(@ @@ [ g 1@ Fa

Figura 63: MU - Pantalla home de super administrador
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Al pulsar el botén de Home se mostrard una pantalla en la que la funcionalidad es igual a
la pantalla del administrador. La Unica diferencia es que el siper administrador tendra a su
disponibilidad todas las aplicaciones del sistema.

Nombre de aplicacion

Categoria

Descripcion

Figura 64: MU - Pantalla de detalle de aplicacion de super administrador

Cuando anade o edita una aplicacidn la Unica diferencia con la pantalla del administrador
es que tiene una referencia al grupo al que pertenece esta aplicacidon. De esta manera cuando
afiade una aplicacion en el sistema siempre tiene que ir adherida a un grupo que pueda
moderarla.

Generar contrasefia

VOLVER REGISTRAR

Figura 65: MU - Pantalla de afiadir administradores
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Al pulsar el botén de gestor se entra en la pantalla de adicidn de administradores. El super
administrador debera de introducir el nombre, grupo al que estard asociado y, por tanto, las
aplicaciones que moderara seran las pertenecientes a dicho grupo, su correo y contrasefia. Para
facilitar la tarea de atribuir contrasefias se ha puesto un generador de contrasefias validas en el
sistema. Una vez estén los datos de forma correcta solo tendra que pulsar el botdn de registrar
para que el administrador sea afadido de forma instantanea al sistema.

Boss Simulator
Dessert Island

Escapa El Rol

Fussion App

New Horizons

Room Choice

Treasure Hunt

Figura 66: MU - Pantalla de edicion de grupos

Al pulsar el botén de grupos el super administrador entra en esta pantalla dénde puede
borrar, afadir y editar los grupos disponibles. Los cambios solo seran guardados si se pulsa el
botdn con el simbolo de guardado. Los cambios estardn disponibles automaticamente a la hora
de afadir administradores.

Entretenimiento
Finanzas
Juegos Serios
Multimedia

Masica

Productividad

Redes Sociales

Simulacién

Figura 67: MU - Pantalla de edicion de categorias
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Al pulsar el botén de categorias el siper administrador puede editar de la misma manera
qgue los grupos disponibles. Estardn disponibles las nuevas categorias a la hora de afiadir una
nueva aplicacién en el sistema.
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