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RESUMEN

Resumen

El propésito de este Trabajo de Fin de Grado es crear una aplicacién web orientada a la
gestién de alquileres de plazas de garaje para un uso similar a las plazas de parking de una
ciudad.

RentApp es una aplicaciéon web para dispositivos méviles que permite dicha gestién y que,
gracias al uso de Ionic para su desarrollo, permite su compilacién tanto para Android como
para iOS.

Este proyecto ha sido desarrollado utilizando el framework de Ionic para la parte de
frontend junto a Spring y Node para el desarrollo de los microservicios que componen el
backend.
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ABSTRACT

Abstract

The purpose of this Final Degree Project is to create a web application oriented towards the
management of parking space rentals for a use similar to that of parking spaces in a city.

RentApp is a web application for mobile devices that allows such management and that,
thanks to the use of Ionic for its development, allows its compilation for both Android and
iOS.

This project has been developed using the Ionic framework for the frontend together with
Spring and Node for the development of the microservices that make up the backend.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto

Actualmente, la mayoria de los aparcamientos de las ciudades son gestionados por grandes
empresas o ayuntamientos, lo que no deja mucho lugar a pequenos propietarios a sacar
beneficio con ese modelo de negocio. Ofreciendo a particulares la posibilidad de alquilar por
cortos periodos de tiempo entendiéndose como alquileres de menos de un mes, el mercado de
las plazas de aparcamiento se liberalizaria, haciendo crecer la oferta en este tipo de servicios.

El uso de RentApp no solo podria traer un aumento en la oferta, sino también en la
demanda. Al haber un mayor numero de plazas disponibles, existe la posibilidad de que un
Cliente encuentre una plaza més acordes a su situacién particular. Es decir, con un aumento
de plazas de aparcamiento, aumentaria las localizaciones en las que se ubicarian este tipo de
servicios, como también aumentaria la variedad de precios disponibles.

Ademdés, gracias a su diseno en microservicios nos encontramos con una aplicacién esca-
lable. Esto significa que en el futuro, el proyecto podria llegar a evolucionar de una forma
sencilla para abarcar otros a&mbitos como pueden ser los bienes raices.

En resumen, tenemos una aplicacién escalable dedicada a la gestién de alquileres, en
especifico los alquileres de plazas de parking.

El desarrollo del proyecto forma parte de la asignatura: Trabajo de Fin de Grado (Mencién
Ingenieria de Software). El objetivo de la asignatura es desarrollar un proyecto informético
junto con una memoria del proyecto en el que se describan las diferentes caracteristicas
de este. Finalmente, se elaborard y defenderd una presentaciéon piblica de todo el trabajo
realizado. [13]
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1.2. Motivacion

A lo largo de la carrera universitaria he desarrollado un gusto personal por el desarrollo
web. Comenzé en la asignatura de Servicios y Sistemas Web (SSW) en la que se me presen-
taron las bases del desarrollo web. Sin embargo, en la asignatura de Desarrollo basado en
Componentes y Servicios (DBCS) descubri cémo haciendo un uso de lo aprendido en SSW
en conjunto con varios frameworks podian llegar a desarrollarse aplicaciones web de mayor
complejidad.

Mas adelante, hablando con el otro desarrollador de esta misma aplicaciéon, pensamos que
se podia desarrollar la idea principal del proyecto haciendo uso de las tecnologias utilizadas
en SSW y DBCS. Sin embargo, si pensamos de forma préactica en la gestién de alquileres de
aparcamientos o plazas, no se nos viene a la cabeza una aplicacién web, sino una maévil.

Investigando nos encontramos con Ionic, un framework que hacfa uso de Angular (he-
rramienta utilizada en DBCS) y de tecnologias web para desarrollar aplicaciones web. La
particularidad de Ionic era que estaba orientado a un despliegue de dichas aplicaciones en
dispositivos moviles, siendo una de sus ventajas el poder compilar la aplicaciéon tanto para
Android como para iOS. Con toda esta informacién y un disenio de la aplicacién orientado a
microservicios, teniamos todo lo necesario para comenzar con el desarrollo del proyecto.

1.3. Objetivos

El objetivo de este proyecto es disenar una aplicacién mévil orientada a la gestion de
plazas de aparcamiento y de garajes, asi como su alquiler. Podemos dividir los objetivos
principales de la aplicacién segun los dos tipos de usuarios que haran uso de ella:

= Arrendadores: Se define arrendador como la persona que pone un bien en alquiler.
En nuestro caso, se trata del propietario de alguna plaza de aparcamiento. El objetivo
de la aplicacién es permitir tanto a pequenos como a grandes propietarios el alquiler
y gestion de las plazas que dispongan. Desde la aplicacién se permitird subir una o
més plazas a cada propietario, asi como especificar que tipo de uso prefiere. Ademas
de especificar los detalles y caracteristicas de sus propiedades, también se permite su
alquiler, teniendo la posibilidad de recoger los ingresos obtenidos del alquiler de las
mismas.

= Arrendatario: Es la persona que toma un bien en arrendamiento, es decir, los clientes
de las plazas de aparcamiento. El objetivo del proyecto respecto a los arrendatarios es
la de ofrecer una aplicaciéon que permita visualizar todas las plazas disponibles para
su arrendamiento, y ofrecerle la posibilidad de alquilarlas. Los clientes tendréan asi
la posibilidad de alquilar una plaza por un periodo de tiempo determinado, o si lo
prefieren, alquilar un tipo de plaza Libre que no especifica un horario determinado, sino
un precio por minuto. Los clientes dispondran de interfaces desde las que gestionar los
alquileres realizados.
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En general, tenemos una aplicacién que crea un ecosistema para los alquileres de plazas
de aparcamiento particulares, ofreciendo una funcionalidad a los dos principales tipos de
actores del ecosistema: arrendadores y arrendatarios.

1.4. Estructura de la memoria

Este documento se estructura de la siguiente forma:

Capitulo 2 Requisitos y planificaciéon: Describe la metodologia de trabajo seguida du-
rante el desarrollo del proyecto, asi como las herramientas de trabajo utilizadas. Tam-
bién se describen los riesgos y requisitos identificados.

Capitulo 3 Analisis Describe el andlisis de la aplicacién realizado a partir del cual se
identifican los microservicios que la formardn. Se analiza también cémo haran uso de
la aplicacién ambos tipos de usuario.

Capitulo 4 Tecnologias utilizadas Describe las herramientas de las que se ha hecho uso
tanto para el desarrollo del proyecto como para su gestiéon y documentacion.

Capitulo 5 Diseno Describe el modelo elegido para el diseno de la aplicaciéon, asi como su
arquitectura y las decisiones de diseno tomadas sobre la interfaz grafica.

Capitulo 6 Implementacion y pruebas Describe cémo se han implementado los distin-
tos componentes y servicios. También se describen las pruebas realizadas para Ioni-
cRESTClient, LoginAPI y EmailAPI.

Capitulo 7 Seguimiento del proyecto Describe los Sprints realizados a lo largo del pro-
yecto y las tareas realizadas en cada Sprint.

Capitulo 8 Conclusiones Describe las conclusiones a las que llegamos una vez acabado el
proyecto asi como las lineas de trabajo futuro.

Anexo A Manuales: Incluye manuales de instalacién, despliegue, y de uso.

Anexo B Resumen de enlaces adicionales: Incluye enlaces de interés sobre el proyecto,
como el repositorio de cédigo o paginas utilizadas tanto para el desarrollo como para
la memoria.
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Capitulo 2

Requisitos y Planificaciéon

2.1. Planificacion

2.1.1. Metodologia Agil

Segun el manifiesto Agil, vemos que esta metodologia de trabajo se basa en cuatro valores
bésicos:

» Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas: Dado a que este proyec-
to ha sido desarrollado por dos usuarios, la interaccién entre amabas partes ha sido
esencial. La interconexion entre los componentes que estaban siendo desarrollados de
forma paralela y sometidos a cambios constantes requerian de una comunicacion préacti-
camente diaria. A lo largo del progreso, nos vimos obligados a mantener una serie de
reuniones en las que debatir y compartir informacién de ambos desarrollos. Los prin-
cipales puntos a tratar, tanto en las reuniones establecidas como en las espontdneas,
eran las entradas y salidas de los componentes. Es decir, la forma en la que componen-
tes y microservicios iban a comunicarse, y que informacién requerian para un correcto
funcionamiento.

= Software funcional sobre documentacion legible: A nuestro criterio, el proyecto ele-
gido es bastante ambicioso y requiere de que todos los microservicios funcionen y se
comuniquen correctamente. Para ello, debifamos de dedicar la mayor parte de tiempo
a la calidad del software y, sobre todo, a la funcionalidad del mismo. Adem4s, varios
microservicios debfan contener dos tipos de funcionalidades, tanto las del arrendador
como las del arrendatario, lo que aumentaba el tiempo de desarrollo de. Es por esto
que el foco de antencién se ha puesto sobre las distintas funcionalidades y opciones que
la aplicacién ofrece al usuario final.

= Colaboracion con el cliente sobre negociacién contractual: Ya que la aplicacién
forma parte del contenido de un proyecto de fin de grado, no existe un cliente real sobre
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el que aplicar este principio. Sin embargo, ese papel fue realizado en varias ocasiones por
la tutora de este TFG. De este modo, en las reuniones semanales que manteniamos con
la tutora se ofrecia nueva funcionalidad para anadir a la aplicacién junto con posibles
mejoras para la misma. Asi conseguiamos de una forma similar el papel de ambos
clientes, tanto arrendador como arrendatario.

= Respuesta al cambio sobre seguir un plan: Este es uno de los principios que méas nos
hicieron decantarnos por este tipo de metodologia. Como hemos mencionado anterior-
mente, al ser dos personas las que desarrollan la aplicacién hay una gran cantidad de
cambios propios, que afectan en alguna medida al otro compaiiero. Al hacer un desa-
rrollo en microservicios, la alteracién de uno de ellos afectaba minimamente al resto.
Sin embargo, a lo largo del progreso de la aplicacién se tomaron tanto decisiones en el
diseno como en el funcionamiento que tenfan una ligera reaccién en cadena. Previnien-
do tales casos, decidimos seguir una metodologia Agil, que favorecia el desarrollo de
un proyecto con requisitos cambiantes que evolucionaban segun las necesidades en un
momento concreto del proyecto. Es decir, nos permitia mantener un desarrollo iterativo
e incremental. [2]

Tras debatir varios marcos de trabajo, nos decantamos por Scrum.

2.1.2. Scrum

Scrum es un marco de trabajo que sigue la metodologia Agil definida en el apartado
anterior. Debido a sus caracteristicas, se hace un marco bastante adecuado para este proyecto
en particular, que favorece el trabajo colaborativo. Dentro de Scrum, tenemos distintos roles:

s Product Owner: Su labor principal es la de hacer que el valor de los entregables
se maximice. Es por esto que suele representar la voz de los clientes o del resto de
interesados. También es el encargado de realizar el Product Backlog, el cual definiremos
mas adelante.

Al ser un TFG, no existen unos clientes reales por lo que se podria considerar que
dicho papel lo realiza la tutora de este TFG. Mediante sugerencias y recomendaciones
de cambio, obtuvimos lo que podria considerarse como la retroalimentacién del cliente
del cual carecfamos, adaptandonos asi al marco de trabajo Scrum.

= Desarrolladores: Se encargan del desarrollo del producto final. Su labor principal
es ir incrementando el valor de los entregables Sprint a Sprint. A diferencia de otras
metodologias, en Scrum la organizacién de trabajo la llevan a cabo los propios desa-
rrolladores.

Para este proyecto los desarrolladores fuimos tanto Carlos Noé Munoz Bastardo como
yo, Pablo Verdejo Santana. Sin embargo, debido a la separacion de trabajo en microser-
vicios que acordamos antes de comienzo del proyecto, los microservicios que se trataran
en este TFG han sido desarrollados integramente por Pablo Verdejo Santana. También
forma es parte de mi desarrollo el disefio e implementacién del frontend (IonicREST-
Client). En resumen, los desarrollos que conciernen a este TFG son tanto la APT de

6
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autenticacién (LoginAPI) como la API de envio de correos electrénicos (EmailAPI),
al igual que toda la parte frontend del proyecto (IonicRESTClient). De esta forma, el
resto de APIs que aparecen descritas han sido desarrolladas por Carlos Noé Munioz
Bastardo.

= Scrum Master: Su funcién es la de asegurarse de que se cumplen todas las reglas
de este marco de trabajo, asi como del cumplimiento de los objetivos especificados en
las reuniones. Es decir, lleva un seguimiento del trabajo de los desarrolladores y debe
asegurarse de que la evolucién del producto va por el buen camino y no se retrasa o
desvia del objetivo principal.

De nuevo, este rol fue interpretado por la tutora de este TFG. Sus funciones como
Scrum Master fueron las de mantener un seguimiento del trabajo desarrollado a lo
largo del Sprint. En dicho seguimiento, se aseguraba de que el proyecto seguia el ciclo
planificado originalmente y del cumplimiento de los objetivos establecidos en los Sprint
Retrospective. En estas reuniones se realizaba una revision del estado del Sprint y se
comprobaba si se habian cumplido todas las tareas que incluia. A su vez, se planificaban
las futuras tareas del siguiente Sprint. De este modo, se calculaba el estado y evolucién
global del proyecto.

Flujo de trabajo

En cuanto al flujo de trabajo, el proyecto se divide en Sprints. Un Sprint es un periodo
de tiempo especifico, que normalmente suele acotarse entre una semana y un mes, en el que
se especifican unas horas de trabajo por Sprint. Para este proyecto decidimos llevar a cabo
Sprints de dos semanas, trabajando un total de 35 horas por sprint. En cada Sprint suelen
llevarse a diario un Daily Scrum de unos quince minutos, reuniones diarias en las que se
comenta el progreso del Sprint y se inspecciona si se va a ser capaz de llegar al objetivo
establecido para el Sprint.

Para este proyecto y teniendo en cuenta el tamano del equipo, consideramos que no
tenfa mucho sentido llevar a cabo reuniones diarias. En vez de eso, decidimos mantener
conversaciones por chat, y hacer videoconferencias para los temas de disefio mas complicados.
Es decir, se acordaba en conjunto un diseno especifico en una reunién y se desarrollaba dicho
diseno a lo largo del Sprint, manteniendo una comunicacién practicamente diaria por chat
para resolver alguna duda especifica. La justificacién de esta forma de trabajo se basa en
que ninguno de los dos desarrolladores teniamos un horario de trabajo fijo, por lo que no
podiamos establecer una hora para el Daily Scrum.

Sin embargo, hay otro tipo de reuniones que si que realizibamos periddicamente que es
el Sprint Retrospective. Esta reunién se realiza al final de cada Sprint junto con el Scrum
Master con el objetivo de mostrar el trabajo realizado a lo largo del Sprint. En ella se reflejan
los aspectos mas relevantes por los que se ha ido pasando durante el Sprint, hablando sobre
lo que ha ido bien, lo problemas que aparecieron y que podria mejorarse para el préximo
Sprint. En estas reuniones también estableciamos objetivos para el siguiente Sprint. Esta
reunién puede parecerse a un Sprint Review, reuniones que se realizan al final de cada Sprint
junto con los interesados del proyecto en las que se presenta el trabajo realizado a modo
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demostraciéon. En estas reuniones también se recibe una retroalimentacion sobre el trabajo
realizado y recomendaciones para el trabajo venidero en el préximo Sprint.

A pesar de que llevdbamos una Sprint Retrospective al final de cada Sprint, a la mitad
del Sprint realizdbamos una reunién de duracién similar (una hora aproximadamente) en la
que comentabamos el avance del Sprint y consultabamos dudas. Del mismo modo, el Scrum
Master realizaba una pequena retroalimentacién del trabajo terminado a mitad del Sprint.

Herramientas de trabajo

Para la organizacién de los Sprints, utilizamos tableros Kanban, junto con la metodologia
de Scrum mencionada anteriormente. A esta forma de trabajo que adapta Scrum al método de
gestion de trabajo Kanban se le conoce como Scrumban. Es considerado como una forma de
gestion Agil ya que comparte las caracteristicas Agiles mencionadas anteriormente. Kanban
se basa en cuatro principios:

= Empieza con lo que haces ahora: Cuando se implementan otras metodologias de
trabajo a un proyecto, dichas metodologias traen consigo cambios necesarios para adap-
tarse a la nueva forma de trabajo. Dichos cambios conllevan riesgos de adaptacién ya
que obliga a adaptarse a los nuevos cambios, con los costes que acarrean. Sin embargo,
Kanban trabaja de una forma contraria a este tipo de metodologias. Con Kanban, se
respetan los procesos, roles y formas de trabajo en el proyecto. El objetivo es mantener
los puntos fuertes del proyecto, intentando solucionar los puntos mas débiles. Dichos
cambios se haran de forma progresiva, lo que implica un bajo coste y en consecuencia,
un bajo riesgo.

= Busca e implementa cambios progresivos y evolutivos: Realizar cambios evo-
lutivos y progresivos frente a grandes cambios tiene una serie de ventajas. En primer
lugar, los costes de dichos cambios seran mucho menores al ser mas pequenos. En se-
gundo lugar, a raiz de realizar cambios a pequena escala podemos volver atras en el caso
de que una nueva implementacién no haya tenido el resultado esperado. Esta facilidad
para solucionar los problemas que puedan surgir reduce en gran medida los riesgos
acarreados por los cambios.

= Respeta los procesos, roles y responsabilidades actuales: Kanban no especifica
ni roles ni procesos especificos que obliguen a cambiar la forma de trabajo original. Es
decir, la estructura y procesos del equipo pueden mantenerse de la misma forma a la
vez que se implementa Kanban.

= Impulsa el liderazgo en todos los niveles: Las decisiones o ideas sobre los cambios
deben de poder venir de cualquier miembro del equipo. La idea es incentivar todo tipo
de ideas e iniciativas de trabajo.

Cuando aplicamos esta metodologia de trabajo, intentamos ilustrar el estado de trabajo
de una iteracién apoyandonos en un tablero visual. De esta forma, podemos ver el estado del
Sprint de una forma grafica. El objetivo es que se reflejen los procesos del flujo de trabajo

8



CAPITULO 2. REQUISITOS Y PLANIFICACION

en dicho tablero. Como podemos ver en la Figura se dividia el tablero en 4 columnas
distintas.

= Open: Al inicio de un Sprint se establecen todas las tareas que hay que llevar a cabo
a lo largo de ese Sprint. Dichas tareas que tan solo han sido planificadas se sitian en
la columna ’Open’.

= In progress: En esta columna se situardn todas las tareas que estén en un proceso
activo de desarrollo. En el momento en el que se empieza a desarrollar una de las tareas
que estaba en la columna 'Open’, debe moverse a 'In progress’. Al mismo tiempo, si
vamos a realizar modificaciones en alguna de las tareas de la columna 'Review’, también
deberemos de moverla a la columna ’In progress’ en lo que duren los cambios.

= Review: A esta columna pertenecen todas las tareas que ya han sido terminadas y
estan pendientes de revisiéon por parte del Scrum Master.

= Closed: Al final del Sprint el Scrum Master revisard las tareas que se encuentren en
estado 'Review’. En caso de que las tareas hayan sido acabadas y cumplan con la
funcionalidad prometida, se marcardn como 'Closed’. En caso contrario, se terminaran
de desarrollar en el siguiente Sprint.

N © | Q| snowiavers @) Groupby | Nome - || Eatvose | JEEIES L7

v Open D10 + Rl i progress Diso + & R reve D280+ @& v Closed Do &o

Conectar el front con fos métodos de la APl de Remodelacién completa del modelo de 8Dy Afadir simbolo de verificacion a la interfaz de
filtrado (cont) derivados parking

a7 B 2n w0 B 1d2n #a & 2n

Crear interfaz de perfil Cliente

s B 6h

Figura 2.1: Ejemplo de uso de Kanban para el Sprint 5

2.2. Definicién y analisis de riesgos

En esta seccidon enumeramos una serie de riesgos que podrian afectar al correcto desarrollo
del proyecto. Para presentar los riesgos, de les describird y se les asignarda una serie de
caracteristicas:

= Riesgo: Descripcién general del riesgo.
= Probabilidad: Valor numérico indicando la facilidad con la que el riesgo podria ocurrir.

= Impacto: Valor numérico indicando el dano que dicho riesgo tendria sobre el proyecto.



2.2. DEFINICION Y ANALISIS DE RIESGOS

= Plan de Prevencién: Son planes que se aplican antes de que el riesgo ocurra con el
objetivo de reducir las probabilidades de que este se materialice.

= Plan de Contingencia: Son planes que se ejecutan cuando el riesgo ya se ha mate-
rializado cuyo objetivo es reducir el impacto sobre el proyecto.

A continuacién, podemos ver en la Tabla2.T]el significado de la numeracién que se aplicara
para valorar tanto la probabilidad del riesgo como su impacto.

Valor | Probabilidades de Ocurrencia Impacto
1 Muy bajo Muy leve
2 Bajo Leve
3 Medio Medio
4 Alto No muy critico
5 Muy alto Critico

Tabla 2.1: Significado de los valores numéricos asignados a caracteristicas de los riesgos.

A continuacion se procede a enumerar los diferentes riesgos que se han identificado para
este proyecto especifico con todas sus caracteristicas.

Este riesgo se ha materializado de forma habitual a lo largo del desarrollo del proyecto.
Las causas principales por las que se ha llegado a materializar han sido el desconocimiento
y la poca familiarizacién inicial con las tareas del proyecto. A pesar de estar utilizando una
tecnologia conocida, habia muchas nuevas herramientas con las cuales no habia tratado las
cuales retrasaron ciertos desarrollos. Ademds, para la estimacién de tiempo de una tarea se
dejaba un pequeno margen de error en el que se incluian posibles errores que pudiesen surgir.
Sin embargo, este margen no siempre era suficiente y hubo ocasiones en las que fue superior
llevando a emplear un tiempo mayor al estimado.

Riesgo Estimacion incorrecta del tiempo que requiere una tarea.
Probabilidad 4
Impacto 3

Basar las estimaciones de tiempo en estimaciones de proyectos

Plan de Prevencién . . . -
pasados similares y estudiar la realizacién de tareas detenidamente.

Dedicacién de horas extra al Sprint y en el peor de los casos realizar

Plan de Contingencia . e
una reformulacion de la divisién de tareas.

Tabla 2.2: Riesgo de estimacion de tiempo incorrecta.

Como hemos visto en la descripcién del riesgo anterior, el uso de nuevas tecnologias y
herramientas tenfan una gran posibilidad de causar retrasos en el desarrollo. A pesar de
aplicar tanto los planes de prevencién como los de contingencia, hubo ocasiones en los que el
riesgo acabd apareciendo y causando retrasos. El plan de contingencia aplicado a este riesgo
consigui6 reducir el impacto en gran medido. Sin embargo, habia desarrollos para los que la
documentacién existente era bastante escasa lo cual complicaba la solucién del problema.
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Desconocimiento de nuevas herramientas utilizadas durante el

Riesgo desarrollo que retrasen el progreso.
Probabilidad 4
Impacto 2

Realizar una planificacién de las actividades teniendo en cuenta un
Plan de Prevencién | periodo de tiempo aceptable para el aprendizaje de las nuevas
herramientas utilizadas.

Bisqueda en la documentacion entre otros lugares para resolver las
Plan de Contingencia | dudas lo antes posibles. Preguntar a alguien experimentado en la
herramienta.

Tabla 2.3: Riesgo de desconocimiento de las herramientas utilizadas.

Este TFG esta realizado sobre un proyecto comun en el que participamos dos personas.
El trabajo principal del otro desarrollador era crear una serie de APIs para los diferentes mi-
croservicios identificados para este proyecto. A lo largo del desarrollo de la parte frontend he
ido recogiendo entradas de datos las cuales tenia que conectar a las APIs de mi companero.
Para solucionar los riesgos de realizar una mala conexién y acabar pasando datos equivo-
cados, seguimos el plan de prevencién especificado: mantener una buena comunicacién. Las
reuniones en las que debatiamos sobre el diseno de las APIs y disendbamos las interfaces que
conectarfan ambas partes: frontend y backend.

Aunque a medida que avanzdbamos en el proyecto hubo algunos cambios en requisitos
que obligaron a cambiar dichas interfaces. La solucién fue reunirnos con la mayor rapidez
posible para solucionar el problema cuanto antes y reducir el impacto sobre el progreso del
Sprint.

Errores de comunicacion entre mis componentes y los componentes

Riesgo de mi companero a la hora de integrarlos juntos en la misma
aplicacion.
Probabilidad 3
Impacto 4

Buena comunicacién acompanado de un buen disefio junto a

Plan de Prevencién interfaces antes de empezar el desarrollo de las APIs.

Plan de Contingencia | Refactorizacién del cédigo y revision del disenio de los componentes.

Tabla 2.4: Riesgo de compatibilidad entre componentes

Como bien estimamos a la hora de identificar los riesgos, el problema de una caida del
servidor de datos era muy poco probable. Por suerte, la base de datos se mantuvo operativa a
lo largo de todo el desarrollo por lo que no tuvimos ningiin problema al respeto. No obstante,
después de realizar cualquier cambio significativo en la base de datos se procedia a realizar
una copia de seguridad.
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Riesgo Caida del servidor de base de datos.
Probabilidad 1
Impacto 5

Plan de Prevencién

Mantener copias de seguridad en varios dispositivos y realizar
dichas copias periddicamente para tener los datos actualizados.

Plan de Contingencia

Esperar a que la base de datos vuelva a estar operativa y realizar
una copia de seguridad en cuanto sea posible por si se repitiesen
los problemas.

Tabla 2.5: Riesgo de caida del servidor de base de datos.

A lo largo del proyecto ha habido mas cambios en los requisitos de los estimados inicial-
mente. El problema con estos cambios de requisitos es que conllevan un trabajo de adaptacién
tras de si. Aunque a pesar de haberse materializado en mas ocasiones de las esperadas, el
impacto de dichos cambios si que ha sido el estimado al principio. Gracias al diseno del
c6digo y al uso de buenas practicas a la hora de disenar las interfaces y modelos, el impacto
producido ha sido el esperado y los cambios han podido aplicarse sin mayor problema.

Riesgo Cambios repentinos de requisitos del sistema.
Probabilidad 2
Impacto 2

Plan de Prevencién

Asegurarse que los requisitos del sistema estédn bien definidos.

Plan de Contingencia

Reunién con mi companero para redefinir los requisitos de
manera que puedan ser implementados lo mejor posible.

Tabla 2.6: Riesgo de cambios de requisitos del sistema.

El riesgo que vemos en la Tabla no ha podido ser probado. Esto se debe a que la
aplicacion desarrollada tan solo ha sido probada por los desarrolladores y no se ha sacado al
mercado. En caso de que la aplicacién pasase a estar disponible al publico, deberia de hacerse
una encuesta sobre los aspectos de privacidad de la plataforma. A pesar de que actualmente
no podemos realizar dicha encuesta, la aplicacién si que dispone de una politica de privacidad
visible al usuario a la hora de registrarse, politica la cual deberd de aceptar en caso de querer

hacer uso de la aplicacién.
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Rechazo por parte de los usuarios respecto a la parte de

Riesgo privacidad relacionada con el microservicio de la ubicacion
del que dispone la aplicacion.
Probabilidad 3
Impacto 1

Avisar de los permisos que va a requerir la aplicacién y de el
Plan de Prevencion | tratamiento que se realizaran a los datos. Intentar tomar la
menor cantidad de datos posibles.

Esclarecer cualquier tipo de duda respecto a los datos del

Plan de Contingencia . . .
usuario de los que dispone la aplicacion.

Tabla 2.7: Riesgo de rechazo de la politica de privacidad por parte de los usuarios.

En caso de que un cliente se quede sin fondos en medio de una reserva, el procedimiento
a aplicar no es otro que el de una plaza de parking convencional. El algoritmo de los costes
requiere una fianza, dinero con el cual se podria amortiguar un uso indebido de la plaza. Sin
embargo, en caso de que dicha fianza no cubra el costo total de los problemas ocasionados,
debera de intentar solucionar el problema con las autoridades competentes.

Riesgo Un cliente se quede sin fondos en la tarjeta en medio de una reserva.
Probabilidad 3
Impacto 2

Antes de pagar la reserva se obtendrd una fianza en proporcién al

Plan de Prevencién coste total de la misma.

Se cobrara la fianza depositada anteriormente y se le propondran

Plan de Contingencia . .
soluciones para solventar el dinero restante.

Tabla 2.8: Riesgo de que un cliente se quede sin fondos en medio de una reserva.

A pesar de que para reservar una plaza hace falta dejar una fianza, es posible que algin
usuario pudiese hacer un uso indebido de la aplicacién realizando reservas falsas, o cometiendo
faltas habituales en el tiempo de reserva de una propiedad. En estos casos, es trabajo del
administrador del sistema anular dicho perfil para impedir su uso de la aplicacién. Con la
anulacion de la cuenta, también se podran anotar los datos personales del cliente para pasarle
a una “lista negra” la cual impida un nuevo registro.
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Aparicién de usuarios probleméticos que realicen ofertas

Riesgo falsificadas.
Probabilidad 3
Impacto )

Plan de Prevencion

Realizar un sistema de registro en profundidad para poder
denunciar este tipo de actos. Crear un perfil de administrador
que pueda eliminar estos perfiles.

Plan de Contingencia

Denunciar al sujeto y banear su usuario por correo o movil
para complicar el que vuelva a registrarse.

Tabla 2.9: Riesgo de realizacién de ofertas falsificadas por parte de algiin usuario.

Uno de los problemas més comunes a la hora de disponer de un inicio de sesién en una
aplicacion es que al usuario se le olvide la contrasena. Ya que el envio de una contrasena
mediante correo electrénico no es una practica segura, se ha decidido por ofrecerle un cambio
de contrasena. Al usuario se le enviard un link dnico por correo en el cual podra realizar un

cambio de contrasena.

Riesgo Problema de identificacién de un usuario.
Probabilidad 2
Impacto 3

Plan de Prevencién

Establecer métodos para que se pueda recuperar la contrasena.

Plan de Contingencia

Permitir la identificacién temporal proporcionando otros datos
distintos hasta que recupere la contrasena.

Tabla 2.10: Riesgo de identificacién de un usuario.

A pesar de que la aplicaciéon no permite el registro de un menor de edad en la aplicacién,
es comun ver a personas menores utilizando aplicaciones con estos requisitos. En el caso de
que se identificase un uso de la aplicacién por parte de un menor de edad se procederia a la
eliminacién total de su cuenta. Ademads, se procedera a poner las credenciales de la cuenta
en una “lista negra” para evitar que el usuario vuelva a intentar un registro.

El registro sea efectuado por un menor de edad por lo que podria

Riesgo . .
realizar pagos siendo menor.
Probabilidad 3
Impacto 2

Plan de Prevencion

Establecer métodos de registro en la aplicacién que aseguren la
mayoria de edad de los usuarios.

Plan de Contingencia

Proceder a la anulacién de la cuenta.

Tabla 2.11: Riesgo de que un usuario menor intente registrarse en la aplicacién.
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2.3. Requisitos

En Scrum, las historias de usuario representan las caracteristicas que debe de tener el
proyecto a desarrollar. Al principio del proyecto, se detallan unas historias de usuario con el
objetivo de capturar la funcionalidad final deseada del proyecto. Una de las caracteristicas
que tienen es que puede usarse un lenguaje coloquial, ya que suelen surgir de conversaciones
con el Cliente del proyecto.

Para este proyecto, se han definido 12 historias de usuario para el proyecto global. De
esas 12 historias de usuario, 2 de ellas son especificas del desarrollo del otro desarrollador del

proyecto. En la Tabla

Historia de Usuario Desarrollo

Como usuario quiero poder identificarme para acceder a mi cuenta personal
Como usuario quiero poder registrarme
Como usuario quiero poder recuperar mi contrasena
Como usuario quiero poder ver mis datos personales y editar los més relevantes
Como arrendatario quiero poder filtrar las plazas disponibles para encontrar la que mas se ajuste a mis preferencias Pablo / Comin
Como arrendatario quiero poder ver toda la informacién de una plaza
Como arrendatario quiero poder ver las plazas disponibles a mi alrededor
Como arrendatario quiero poder realizar un alquiler
Como arrendatario quiero poder ver el estado de mi reserva
Como arrendador quiero poder alquilar bienes

Como arrendatario se usara el sistema de Arduino para la apertura de puertas

- . . —— . Carlos Noé
Como usuario, quiero tener seguridad y privacidad cuando este realizando un pago.

Tabla 2.12: Historias de Usuario
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Capitulo 3

Analisis

3.1. Modelo del dominio inicial

En el primer Sprint, ambos desarrolladores del proyecto mantuvimos varias reuniones
para crear un modelo del dominio del cual partir. El resultado final de las reuniones es el
diagrama de clases de la Figura[3.1] En el disenio inicial de la aplicacién se consideraron més
caracteristicas y funcionalidades de las que abarcaria este TFG, como puede ser la seccién
de comentarios.
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]
User
‘ emal : Sring
name : Sing
| or - sumames : String
dni - Sring
Booki - city - String
BookingEvaluation | - , na address : Sting
- puntuation : float  f————— rexl-Bek Fayrent -postCose 1t
- comment - String . mitDate : _ cost - float bemDate : Date
-endDate :Date | 1 0.1 createdAt - Date
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Property
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- idBoardArduing : String
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- Scheduled : int 1
Access
- serverfddness | Sring
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- outputGPIOPin : int
- outpulGPIORINZ : int
- httpClient : HttnClient
- state : boolean

Figura 3.1: Diagrama de clases de RentApp

3.2. Division en microdominios

A partir del diagrama anterior se extrajeron servicios que pudiesen ser implementados
de forma auténoma y que permitiesen encapsular funcionalidades especificas. De esta forma,
obtenemos servicios especializados en desempenar funcionalidades particulares.

La idea detras de la descomposicién en microservicios se explicard mas adelante, pero en
resumen, consiste en crear componentes enfocados en resolver problemas especificos. Estos
microservicios se desarrollan de forma independiente y se comunican a través de APIs.

Tras un estudio del modelo de dominio y de los servicios de los que dispondria la aplica-
cion, se identificaron 4 servicios bésicos:

» Servicio de autenticacién (LoginAPI): En este servicio se almacenan los datos
relativos a los usuarios. También se llevan a cabo los servicios de registro, autenticacién
y modificacién de los datos de los usuarios.

» Servicio de envio de correos electrénicos (EmailAPI): Esta API implementa el
envio de correos electrénicos a los usuarios registrados en la aplicacién. Actualmente
se envian dos tipos de correos: verificacion de usuario y cambio de contrasena.

» Servicio de alquileres (AlquileresAPI): Trata toda la funcionalidad relativa a los
alquileres de plazas. Dentro se encuentra el modelo de plazas de parking, asi como el

18



CAPITULO 3. ANALISIS

de las reservas. Es el encargado de gestionar todas las operaciones que se llevan a cabo
en la reserva de una plaza.

= Servicio de pagos (PagosAPI): Gestiona todos los aspectos relativos a pagos. Ges-
tiona desde el registro de cuentas y tarjetas bancarias hasta la conexién con una API
externa para la tramitacion de pagos.

De estos 4 microdominios y un cliente frontend (TonicRESTClient) se compone la apli-
cacion. La idea final con los microservicios es que sean dockerizados y desplegados en un
servidor de forma independiente.

3.3. Actividad basica de la aplicacion

El objetivo principal de la aplicacion es el de gestionar los alquileres de plazas de garaje
que un arrendador pone en alquiler y un arrendatario alquila. A partir de este flujo bésico
se crean el resto de casos de uso y requisitos de la aplicacién.

En la Figura[3.2| podemos ver el diagrama de actividades de los dos actores principales. La
funcién del arrendador (propietario) es la de registrar nuevas propiedades en la aplicacién.
La funcién del arrendatario (cliente) es buscar una plaza que se ajuste a sus requisitos y
alquilarla.

Como puede apreciarse en el diagrama, no cualquier cliente puede realizar un alquiler.
Son necesarias dos condiciones. En primer lugar, tiene que haber plazas disponibles. Esto
significa que, a parte de estar registradas, no deben de estar ocupadas por otro cliente. La
segunda condicién es que el cliente haya registrado un método de pago. Dado a que en el
registro de un usuario de tipo cliente no es necesario introducir un método de pago, es posible
que este no lo haya registrado. En este caso , deberd de acceder a su perfil y acceder a la
interfaz de registrar un método de pago. Posteriormente, €l cliente podra alquilar las plazas
disponibles.
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Propietario

Cliente

Acceder a Reservas

[ Acceder a Afiadir Propiedad ]

| — ){ Seleccionar la plaza deseada ]

iPlaza disponible?

[ Velver a la pantalla del mapa

N

@H Regisirar una nueva propiedad ]

[s

¢ El cliente fiene una tarjeta registrada?

[ Acceder al perfil de usuario J

( Registrar tarjetabancara  J——— ‘

Figura 3.2: Diagrama de actividades de los dos actores principales
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Capitulo 4

Tecnologias utilizadas

En este Capitulo se presenta un resumen de las tecnologias utilizadas tanto para la gestién
del proyecto, como para el desarrollo.

4.1. Desarrollo del proyecto

A continuacién se enumeran una lista de tecnologias y herramientas utilizadas para el
desarrollo del proyecto. Las tecnologias indicadas han sido utilizadas para el diseno, progra-
macion, compilacion y despliegue de la aplicacion.

4.1.1. Ionic

Ionic es la herramienta principal utilizada en el desarrollo de la aplicacién. Como se
puede ver en la documentacién, se trata de un kit de desarrollo software (SDK) de cédigo
libre (https://github.com/ionic-team/ionic-framework). Dicho framework permite la
integracién junto con otras librerias o frameworks, como pueden ser Angular, React o Vue.
En esta aplicacién, utilizaremos Angular.

Una de las razones por las que se decidié utilizar Ionic es que se desarrollard una aplica-
cién que podra desplegarse en varias plataformas con un solo cédigo base. Esto significa que
podremos desplegar la aplicacién tanto para Android como para iOS, pudiéndose ejecutar
también como una Aplicacién Web Progresiva. Para un despliegue como aplicaciones méviles
(Android o i0S) tendriamos que hacer uso de entornos de desarrollo de aplicaciones mévi-
les. Desde la web de Ionic se indica que mediante Capacitor o Cordova podremos realizar
despliegues nativos con dicho fin.

La otra razén que favorecié la eleccién de Ionic como framework de desarrollo fue que
permitia una integracién junto a Angular. Debido al uso previo de Angular; lo cual quitaria un
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tiempo de aprendizaje considerable, y a su modularidad que permitiria realizar la aplicacién
separada en componentes, se eligi6 Angular como framework de desarrollo junto con Ionic.

[6]

4.1.2. Node.js

Node.js es un entorno de ejecucién JavaScript, multiplataforma que se encarga de ejecutar
cédigo JavaScript de forma independiente al buscador web. Esta herramienta funcionaba muy
bien con la aplicacién web que iba a ser desarrollada debido a las operaciones web. Node.js
trabaja con HTTP, lo que ofrece un soporte para operaciones que agiliza el trabajo con
frameworks web, como es el caso de Ionic.

Gracias a su arquitectura dirigida por eventos, Node.js optimizaba la escalabilidad en
las operaciones de entrada y salida con Ionic de forma asincrona. Como se ha mencionado
anteriormente, este tipo de entornos favorece el uso de aplicaciones web en tiempo real.

4.1.3. Angular

Angular es un framework construido en TypeScript de cédigo libre (https://github.
com/angular/angular)) que se utiliza para crear aplicaciones web de una sola pigina. La
eleccién de Angular como uno de los framewoks que se utilizardn para desarrollar la aplicaciéon
se debe a dos razones.

La primera es que, como se menciond previamente, disponia de experiencia trabajando
con esta herramienta, lo cual reduciria considerablemente el tiempo en empezar a desarrollar
la aplicacién.

La segunda razén que impulsé un desarrollo en Angular fue su componentizacién. Los
componentes en Angular son los bloques que forman la aplicacién. Queriamos un diseno
lo mds modularizado posible y el uso de los componentes de Angular ayudaria a conseguir
nuestro objetivo. A su vez, existen multitud de componentes y librerias creadas por usuarios
y de uso libre. [I]

4.1.4. Spring Framework

Se trata de un framework orientado a crear aplicaciones Java de una forma mas compren-
sible en cualquier plataforma de desarrollo. En estos ultimos anos, el uso de Spring junto
con aplicaciones con una arquitectura basada en microservicios se ha popularizado bastante.
Esto se debe a podremos iterar sobre los microservicios desarrollados de forma répida, redu-
ciendo a su vez el espacio ocupado. Es decir, disponemos de la posibilidad de desarrollar un
microservicio de una forma &gil, que cuando se encuentre finalizado podra ser empaquetado
en un archivo JAR, listo para trabajar con él.
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En la aplicacién, Spring se ha utilizado para desarrollar el inico microservicio existente
por parte de este TFG, el servicio de Login. LoginAPI cuenta con la funcionalidad principal
orientada a los usuarios. Es decir, dentro se encuentran las operaciones (registro, login...) y
los modelos de los distintos usuarios que participan en el sistema.

Como podemos observar en la Figura creamos una clase principal (LoginapiApplica-
tion) que se encargard de ejecutar todos los servicios necesarios para que spring se ponga en
marcha, permitiendo asi el uso de toda la funcionalidad definida en el resto de la API. [11]

Loginapifpplicationjava X

Figura 4.1: Clase main de LoginAPI usando Spring.

Spring Data JPA

JPA se trata de una API que describe el funcionamiento de datos relacionales en apli-
caciones Java. El objetivo de esta API es la de tratar con objetos POJO (Plain Old Java
Object), sigla utilizada para designar clases simples e independientes en Java.

Dentro de todas las herramientas que Spring nos ofrece, nos encontramos con algunas
orientadas al acceso de datos. Ese es el caso de Spring Data JPA. Su funcién es la de facilitar
el acceso a repositorios JPA, simplificando las peticiones y mejorando el acceso a base de
datos. Para utilizar Spring Data JPA el desarrollador tan solo tiene que crear las interfaces
correspondientes con el modelo y con los métodos que se utilzardan para acceder a los datos
y Spring se encargard del resto (implementacién de los métodos) autométicamente.

En LoginAPI, se usa JPA para acceder y realizar consultas a la base de datos que contiene
los usuarios registrados en la aplicacién. Como podemos ver en la Figura mediante una
interfaz que utilice el repositorio JPA (JpaRepository) podemos definir métodos de consulta
a la base de datos.
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UserRepository.java

SrC » main 2

List<User> findall();

> findByEmailAndPassword(String email, String password);

> findByEmail(String email);

Figura 4.2: Clase UserRepository de LoginAPI usando Spring Data JPA.

4.1.5. SASS

SASS es un lenguaje de estilos. Esto significa que es un lenguaje que se utiliza para
el diseno y presentacién de documentos o paginas. SASS se compila a lenguaje CSS, el
cual es otro lenguaje de estilos. La diferencia entre SASS y CSS es que SASS dispone de
variables, funciones entre otras muchas herramientas que facilitan y estructuran el diseno de
las plantillas web. [10]

4.1.6. jQuery

jQuery es una libreria de JavaScript que contiene caracteristicas y herramientas para
trabajar con HTML, manejo de eventos, Ajax entre otras muchas funcionalidades. Su objetivo
es ofrecer una API facil de usar en multitud de entornos.

En varios de los componentes de nuestra aplicacién Ionic se hace uso de jQuery, principal-
mente para trabajar con la interfaz, utilizando los métodos para la manipulacién de HTML
y eventos de los que dispone. Para poder utilizar jQuery, tuvimos que instalar la libreria
mediante el gestor de paquetes: NPM. [§]

4.1.7. Mapbox

Mapbox es un proveedor de mapas en linea, el cual dispone de una gran variedad de
servicios (navegacién, ubicacidn...) y mapas (satélite, relieve...). Para la aplicacién Ionic se
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ha utilizado Mapbox GLJS, una libreria JavaScript que ofrece mapas vectoriales en la web.

Mapbox GLJS se ha utilizado para la presentacién de plazas de parking en una ubica-
cién en concreto. De esta forma permitimos al usuario de la aplicacién ver todas las plazas
disponibles con sus caracteristicas en un mapa interactivo por el que poder navegar. Es asi
como podra elegir la plaza mas adecuada en su situacién.

Como podemos ver en la Figura se presenta un mapa con todas las plazas disponibles
en la zona centro de Valladolid. Si pulsamos a una plaza, podemos ver una pequena descrip-
cién de sus caracteristicas y un botén que nos permitiria acceder a una pagina con toda la
informacién de la plaza seleccionada. [7]

VICTCRIA ¥ La
NI

SAN PAEL =

NICDLAS

FLazA
MAYOR

Hospilal Recolets

Reservas Mapa Chat Perfil

Figura 4.3: Pdgina principal de busqueda de plazas de parking en RentApp.

4.1.8. Swiper

Swiper es un deslizador tactil (slider) gratuito. Siendo el principal componente deslizador
de Ionic, es también parte Framework7, un framework para construir aplicaciones Android e

iOS.

En la aplicacién hacemos uso de Swiper en la pagina que representa una plaza de parking
particular, con todos sus datos. Especificamente, se utiliza para mostrar todas las fotos de
una plaza en concreto. La eleccién de utilizar este método para mostrar las imagenes es que
permitia mostrar una cantidad de fotos ilimitada, ocupando un espacio en especifico. De esta
forma, el resto del tamano de la pagina no dependia de la cantidad de fotografias asociadas
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a la plaza. En la Figura podemos ver el componente en la aplicacién. [12]

& RentApp

Plaza 1

Informacion de la plaza

0.2€/minuto
Alto: 3m Ancho: 5m
Largo: 3m N© Plaza: Ne tiene
Tipo: Libre
-

= Q0 & 2

Reservas  Mapa Chat Perfil

Figura 4.4: Pagina principal de una plaza de parking en RentApp.

4.1.9. NgCircleProgress

Se trata de un circulo que representa el progreso en forma de porcentaje. Es un compo-
nente publico de Angular que se basa en graficos SVG. Este componente permite el cambio
de varios aspectos tanto visuales como funcionales.

En la aplicacién se utiliza este componente para mostrar de una forma mas visual, tanto
la valoracion de la plaza de parking como la valoracién del propietario al que pertenece dicha
plaza. En la Figura podemos ver un ejemplo de como utilizamos el circulo de progreso
para representar la valoracién de la plaza de parking. [3]
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Plaza 1

Informacion de la plaza

1€/minuto
Alto:  3m Ancho: 5m
Largo: 3m N© Plaza: No tiene
Tipo: Libre

RESERVAR

Figura 4.5: Componente Circle-Progress representando la valoracion de una plaza de parking.

4.1.10. CryptoJS

Se trata de una implementacién en JavaScript de distintas funciones y algoritmos de
criptografia. En la aplicacién se utilizan para cifrar cadenas de texto. Sin embargo, la mayor
utilidad que se le ha dado a esta libreria es el implementar un algoritmo que guardase las
contrasenas cifradas en base de datos. Antiguamente las contrasenas eran guardadas como
texto plano, lo cual era muy susceptible de ser visto con un simple vistazo a base de datos.
Ahora las contrasenas se guardan siguiendo un cifrado como podemos ver en la Figura [4.6]
de forma que viendo la base de datos tan solo se ve una cadena alfanumérica. [4]

password
e81d5b41 1e62fa53c0each9ada 107835a8ch 5db. ..

Figura 4.6: Campo de contrasenas en base de datos con el contenido encriptado.

4.1.11. MySQL

Se trata del sistema de gestién de base de datos que se ha elegido para almacenar el
contenido del proyecto. El modelo de MySQL es relacional, lo que significa que estd basado en
el uso de relaciones entre los registros de datos. Las relaciones suelen establecerse mediante un
vinculo que se forma cuando los registros tienen un campo en comun, al que suele denominarse
clave (ID). Entre las ventajas de las que dispone este tipo de modelado estdn la de evitar
duplicidades entre los datos almacenados, garantizar que en la eliminacién de un registro se
eliminen todos los registros dependientes y favorecer la normalizacion.

Para este proyecto se creo una base de datos comun la cual se almacend en un servidor
de la UVa. Debido a que cada uno de los desarrolladores tenfamos que crear APIs indepen-
dientes, creamos un esquema por API en la base de datos. Los esquemas pueden apreciarse
en la Figura [£.7] estdn asociados cada uno a su API correspondiente. La razén por la que la
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aplicacion no comparte un esquema comun es debido al diseno en microservicios, que hace
que cada microservicio tenga que ser independiente del resto. Cabe destacar que no todas las
APIs utilizadas en la aplicacién hacen uso de la base de datos, es por esto que tan solo hay
tres esquemas relaccionados con las APIs: Access (AlquileresAPI), Payments (PagosAPI) y
Users (LoginAPI). Existe un cuarto esquema llamado sys el cual se genera por defecto al
crear la base de datos, en el que se almacena informacion relativa a la propia base de datos.

Na'-'ig-atu:ur _____________________________________ .

SCHEMAS B

Q, |Filter ohjects

b Arcess

[ 3 Payments
[ 3 5YS

b Users

Figura 4.7: Esquemas de las APIs que utilizan base de datos.

4.2. Gestion y documentacién del proyecto

A continuacién se enumeran las herramientas y aplicaciones utilizadas a lo largo del
proyecto para su gestion. Entre ellas encontramos herramientas para la planificacion y segui-
miento del proyecto, a la vez que aplicaciones para la comunicaciéon entre los participantes
del desarrollo.

4.2.1. GitLab

GitLab es un proveedor de software que proporciona un controlador de versiones basado
en Git. Git es un software de control de versiones orientado a que se pueda mantener un
registro y control de los cambios que se realizan en un proyecto. De esta forma, varias
personas pueden trabajar en un proyecto de forma segura sin miedo a que un cambio erréneo
pueda estropear el desarrollo. Han habido tres razones por las que se ha decidido utilizar un
controlador de versiones, en especifico, GitLab.

En primer lugar, el uso de GitLab de forma particular se veia indispensable. A lo largo
del desarrollo del proyecto, se realizan una gran cantidad de cambios que pueden afectar a
partes del cédigo anteriores. Gracias al uso de un controlador de versiones podemos mantener
un historial de cambios. Al mismo tiempo, tenemos una copia de seguridad del proyecto en
la nube (los servidores de GitLab) en el que ver cambios previos y diferentes versiones del
proyecto. Si juntamos todo esto, nos damos cuenta de que podemos reducir riesgos relativos
a la integridad del proyecto a un bajo coste.
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En segundo lugar, mantener repositorios comunes entre los desarrolladores del proyecto
favorece la comunicacién y conexién entre ambos desarrollos. En GitLab, disponfamos de un
grupo en el que se guardaban todos los repositorios del proyecto. Esto permitia que pudiese
obtener las ultimas versiones de las APIs creadas por mi compafiero para integrarlas en mi
desarrollo. Ademas se agilizaba la comunicacién ya que en cualquier momento podia consultar
el desarrollo de mi compafiero y obtener la tltima version de cualquiera de sus APIs. Mantener
estos niveles de conexién en un proyecto software es muy recomendable, siendo una de las
practicas méas comunes en los proyectos software. En la Figura podemos ver el grupo de
GitLab en el cual alojamos todos los repositorios del proyecto.

TFG Rent & o~ New subgroup

Group ID: 1226 [“" Leave group

Recent activity Merge Requests created Issues created Members added
Last 90 days 3 5 5 5 0
Subgroups and projects Shared projects Archived projects Updated date v

AlquileresAPl &

Qs alquileresAPl *0 \houtagn
@ | lonicRESTClient & *0 19 hours ago
a P :3:::' & *0 1 week ago
@ C CompositeRent & *0 1 month ago
g L LoginaP! £ * o 3 weeks ago

LoginAPI

ArduinoRESTClient (&

A *0 1 menth ago
a ArduinoRESTClient que consume datos de la APl de acceso o fag

G] D  Documentacién (@ +* 0 1 month ago

Q@ E EmailaPl & * 0 2 months age

Figura 4.8: Grupo del proyecto: TFG Rent.

Finalmente, GitLab dispone de funcionalidad orientada a la planificacién de proyectos.
Como se ha mencionado anteriormente, este TFG ha seguido una metodologia de trabajo
Agil. Para ello, hemos utilizado marcos de trabajo como son Scrum y Kanban. La gestién
relativa a Kanban se realizé integramente haciendo uso de las herramientas de tableros de
GitLab. Otro tipo de funcionalidad que ofrecia GitLab era el control de tareas. Para la
evolucién del proyecto se fueron creando Sprints, los cuales contenian tareas a desarrollar
antes de la finalizacién del Sprint.

4.2.2. Telegram

Telegram es una aplicacién gratuita de mensajeria instantanea que destaca por su priva-
cidad y transparencia en su funcionamiento. La aplicacién dispone de varias funcionalidades,
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aunque la gestiéon de este proyecto se utilizaron tres funcionalidades en concreto:

= Chat privado: Se trata de una conversacién entre dos particulares. En mi caso, lo
utilizaba para mantener conversaciones con el otro desarrollador del proyecto. En dichas
conversaciones cada participante daba un feedback diario de los avances de su parte. A
su vez, se aprovechaba también para especificar que tareas requerian de una prioridad
mayor.

Otro de los usos que le ddbamos a las conversaciones privadas era la de compartir in-
formacién que el otro desarrollador iba a necesitar en un futuro a la hora de programar
cierta funcionalidad. Es decir, para que ambos desarrolladores pudiéramos seguir con
nuestro trabajo independientemente del avance de la otra parte del proyecto, lo que se
hacfa eran compartir interfaces. De esta forma, podiamos saber que entradas (pardme-
tros) iban a requerir las funciones de la API en desarrollo y las salidas que tendrian.
Esta forma de trabajo agilizé bastante el proceso de codificacién.

Por ultimo, las conversaciones también servian para establecer reuniones de trabajo en
las que tratar temas que afectasen a la estructura general del proyecto.

» Grupos: Los grupos eran conversaciones de chat de 2 o més personas en las que todos
los participantes podian hablar. En este proyecto se cre6 un grupo de Telegram de
tres participantes en el cual nos encontrabamos tanto los dos desarrolladores como la
tutora. En dicho grupo se establecian las reuniones semanales que tomaban lugar a la
mitad y al final de un Sprint.

Otro uso que le fue dado al grupo fue el de compartir informaciéon de interés para el
desarrollo del proyecto. En general, solian compartirse APIs, herramientas y programas
que podrian resultar de utilidad para la realizacién de alguna tarea particular. Al mismo
tiempo, también se aprovechaba para preguntar dudas especificas y ofrecer posibles
soluciones a problemas que surgieron a lo largo del diseno y codificacién.

s Almacenamiento: Telegram te permite guardar mensajes y ficheros en una conversa-
cioén privada contigo mismo. Esto funciona gracias a que al enviar un mensaje o fichero
a dicha conversacion, este se almacena en la nube, pudiendo acceder a el mediante
cualquier dispositivo en el que el usuario se autenticase con la misma cuenta con la que
le archivo o mensaje fue enviado.

En mi caso, la funcién principal de esta herramienta era la de mantener una copia de
seguridad tanto de partes del proyecto como de ficheros auxiliares para la realizacion
de la memoria. De esta forma, en caso de que mi dispositivo fallase, siempre podria
recuperar la ultima copia almacenada en mi cuenta de Telegram. En la Figura [1.9] se
muestra dicho chat privado en el que se pueden apreciar dos ficheros almacenados: una
copia de seguridad de esta misma memoria y una copia de seguridad del Excel que
utilicé para mantener un registro de los tiempos de desarrollo de cada tarea realizada.
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Saved Messages

Saved Messages

Scrum.xlsx

TFG_PabloVerdejo.pdf

June 6

n Scrum.xlsx

Figura 4.9: Almacenamiento en forma de chat privado de Telegram

4.2.3. Webex

Webex es una aplicacién que permite realizar videoconferencias entre varios participantes.
Para realizar videoconferencias solo necesitaremos estar registrados en la aplicacion. De esta
forma, podremos usarla ya sea en nuestro navegador web o descargando una versién para
nuestro dispositivo.

A lo largo de este proyecto hemos realizado reuniones semanales. A mitad de Sprint,
realizdbamos una reunion en la que comentabamos el estado actual del Sprint y se resolvian
posibles dudas que hubiesen surgido en el desarrollo. En las reuniones a final de Sprint, se
daba un feedback del proyecto a final de Sprint y se planificaba el siguiente Sprint. Todas
estas reuniones se llevaron a cabo en Webex.

4.2.4. Overleaf

Para redactar esta memoria sobre el TFG, se utilizé Overleaf. Overleaf es un editor
de texto de LaTeX colaborativo que trabaja en la nube. Dicho editor suele utilizarse para
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desarrollos grupales ya que varios usuarios pueden editar el mismo fichero al mismo tiempo.
Sin embargo, en este caso ha sido utilizado de forma independiente.

Como ya se ha mencionado, Overleaf es un editor de texto de LaTeX. LaTeX es un
sistema, software orientado a la preparacién de documentos. A diferencia de otros editores de
texto, LaTeX dispone de etiquetado y funciones que permiten personalizar completamente el
documento que se estd desarrollando. De entre todas las funcionalidades de las que dispone,
las que mds se han utilizado en este documento es la insercion de imdagenes, referencias a
secciones y referencias bibliograficas. Cuando se ha escrito el documento al completo, tan
solo hay que compilarle y descargarle para obtener la version final en un formato PDF.

En la Figura podemos ver una parte de la memoria que se esta desarrollando actualmente.
En ella se aprecia la inserciéon y referencia de una imagen, referencias bibliograficas y la
descripcion de una secciéon del documento.

97 - ‘subsection{NgCircleProgress} 4.1.9. NgCircleProgress
95

99  Se trata de un circulo que representa el progreso en forma de porcentaje. Es un componente

Se trata de nn efrenlo que representa el progreso

piblico de Angular que se basa en graficos SVG. Este componente permite el cambio de varios Es un compo-
mite el cambio

aspectos tanto visuales como funcionales.
100
101 En la aplicacién se utiliza este componente para mostrar de una forma mds visual, tanto la
valoracién de la plaza de parking como la valoracién del propietario al que pertenece dicha

plaza. En la Figura~\ref{circle-progress} podemos ver un ejemplo de come utilizamos el
circulo de progreso para representar la valoracién de la plaza de parking.
\cite{ng-circle-progress}

102

103 - “\begin{figure}[H]

104 \includegraphics[scale=0.5]{ing/ng-circle-progress. PG}
105 \centering
106 \caption{Componente Circle-Progress representando la valoracién de una plaza de

parking.} CAPITULO 1. TECNOLOGIAS UTILIZADAS
107 \label{circle-progress}

108 \endffigure}
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112 Se trata de una implementacion en JavaScript de distintas funciones y algoritmos de
criptografia. En la aplicacién se utilizan para cifrar cadenas de texto. Sin embargo, la

mayor utilidad que se Te ha dado a esta libreria es el implementar un zlgoritmo gque guardase
Tas contrasefias cifradas en base de datos. Antiguamente las contrasefias eran guardadas como

texto plano, lo cual era muy susceptible de ser visto con un simple vistazo a base de datos. e N
Fignra 1.5 Componente Circle-Progress representando la valoracion de una plaza de parking.

Ahora las contrasefias se guardan siguiendo un cifrado como podemos wver en Ta

Figura 4.10: Ejemplo de desarrollo en Overleaf

4.2.5. Astah

Astah es una aplicacién para el modelado de diagramas mediante UML. UML (Unified
Modeling Language) es un lenguaje de modelado para aplicaciones software con el que crear
disenos y diagramas de un sistema. Para este proyecto, se ha utilizado Astah para crear
distintos tipos de diagramas:

» Diagrama de Clases: Este diagrama muestra las clases, atributos y operaciones de
un sistema, asi como su relacion y caracteristicas. Inicialmente se cre6 un diagrama de
clases para esta aplicacion que nos permitiese diferenciar los diferentes servicios que
habia que proporcionar. De esta forma, podriamos aislar los servicios para tratarlos
como microservicios (APIs). También ayudé a la hora de crear las clases y elementos
en el c6digo, ya que habia una idea clara de lo necesario.
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= Diagramas de Secuencia: En un diagrama de secuencia se describe una sucesién de
eventos u operaciones de un fragmento de cdédigo. Todas las sucesiones se muestran
como intercambios de mensajes entre los elementos del diagrama.

= Diagrama de Despliegue: Se utiliza para mostrar los componentes fisicos en los que
la aplicacion estaria operando. También se muestra la conexién entre los diferentes
elementos desplegados. Hay dos tipos de nodos (elementos) que se utilizan en este dia-
grama: nodo de dispositivo y nodo de entorno de ejecucién. Los nodos de dispositivos
hacen referencia a recursos informéticos fisicos con memoria de procesamiento y ser-
vicios para ejecutar software. Los nodos de entorno de ejecucién representan recursos
informéticos software que se ejecuta en un nodo externo y que provee de servicios para
alojar y ejecutar software.
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Capitulo 5

Diseno

En esta seccién explicaremos las distintas decisiones de diseno que se han tomado a lo
largo del desarrollo. Entre estas decisiones se encuentran tanto patrones de diseno como
arquitecturas y decisiones de diseno sobre la interfaz grafica de la aplicacion.

5.1. Modelo Vista Controlador (MVC)

A lo largo del desarrollo de la aplicacién, uno de los patrones arquitectonicos mas utiliza-
dos ha sido el patrén Modelo Vista Controlador (MVC). En el patrén MVC se divide la 16gica
de un programa en tres elementos conectados entre si. Se aprovecha la division para definir
como se van a mostrar y tratar los datos de entrada y salida del usuario. En la Figura 5.1}
se muestran los tres componentes del patrén junto con distintos elementos de una aplicacién
web.
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HTTP REQUEST

1

Controller View

Datab:
atabase
—«

Figura 5.1: Arquitectura MVC en aplicaciones web [9]

Al ser RentApp una aplicacion web para su uso en dispositivos méviles, la interfaz de
usuario tiene una gran importancia en el desarrollo. En todas las pantallas nos encontramos
ya sea con entradas o salidas de datos. Es por esto que el patrén MVC es uno de los que mejor
se adapta a la aplicacién, manteniendo un cédigo méas limpio y estructurado. A continuacién
tenemos la descripcién de los tres componentes del patrén MVC:

= Modelo: Es la representacién de la informacién que se encuentra en el sistema. Pese
a ser también el encargado de las consultas y modificaciones a la informacién, la cual
se almacena en base de datos, las peticiones de dichas operaciones llegan a él desde el
Controlador. Es por esto que el modelo de las aplicaciones que siguen un patrén MVC
controlan la légica de negocio.

= Vista: Se encarga de presentar al usuario la informacién que proviene del Modelo.

= Controlador: Se encarga de gestionar los eventos que ocurren en la Vista, asi como
de enviarla comandos en el caso de que ocurran cambios en el Modelo que requieran
de la actualizacién de la interfaz. También es el encargado de enviar las peticiones al
Modelo.

5.1.1. Ejemplos de uso en la aplicacion

Podemos apreciar este patrén en el inicio de sesién de la aplicacion, en donde se sigue el
siguiente flujo:
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1. El usuario introduce sus credenciales y pulsa el botén en la interfaz de usuario (Vista)
para iniciar sesion.

2. El Controlador recibe el evento de un envio de datos en el formulario de inicio de
sesion. Cémo encargado de manejar el evento, este componente obtendra los datos del
formulario y formulard la peticién correspondiente.

3. El controlador realizara la peticién a través del Modelo, el cual se actualizard depen-
diendo de los datos introducidos.

4. La Vista obtendra la respuesta del Modelo y realizard los cambios pertinentes en funcién
de la respuesta recibida. Para el caso particular que estamos viendo, en caso de recibir
que el usuario se ha autenticado correctamente (recibe un JWT), la Vista se actualizard,
dando paso a la pantalla del mapa con las plazas disponibles. En caso de que no se
reciba el JWT, la Vista se actualizard para mostrar que ha habido un problema en la
autenticacion del usuario.

5. Finalmente volveremos al principio del flujo, en donde la Vista espera nuevas interac-
ciones del usuario.

5.2. Arquitectura basada en microservicios

La arquitectura basada en microservicios (Micro Services Architecture, MSA) consiste
en dividir una aplicacién en servicios, los cuales se ejecutan de forma independiente y se
comunican mediante mecanismos ligeros. Se conoce como mecanismos ligeros a los protocolos
de comunicacién con una carga pequena en la transmision de datos. Para este proyecto, los
microservicios lo conforman APIs que se comunican mediante recursos HTTP.

5.2.1. Arquitectura Monolitica vs Arquitectura en Microservicios

A la hora de pensar en el desarrollo de un proyecto, se nos ocurren dos enfoques posibles
para la arquitectura de la aplicacién: Monolitica o en Microservicios. La arquitectura mo-
nolitica es la forma tradicional de construir las aplicaciones en las que toda la funcionalidad y
la 16gica se encuentran desarrolladas en un tinico lugar. En este tipo de aplicaciones, tanto la
interfaz del usuario como los servicios de backend, asi como las bases de datos se encuentran
unificadas en una aplicacién. Entre las ventajas de esta arquitectura se encuentran:

= Menos problemas transversales: Se refieren a los problemas que afectan a la apli-
cacion en su conjunto. En caso de tener una aplicacién dividida en microservicios, estos
problemas requeririan de una solucién maés costosa.

= Depuraciéon y pruebas mas sencillas: Los test se efectian mas rapidamente en
aplicaciones monoliticas. Al mismo tiempo, dichos test son més faciles de realizar.

= Facilidad para desplegar: El despliegue es mucho mas sencillo ya que solo hay que
desplegar un programa o directorio.
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s Facilidad para el desarrollo: Al ser la forma méas comun de desarrollar las aplica-
ciones, el equipo de desarrollo tendra maés practica a la hora de disenar y programar
este tipo de aplicaciones.

En cuanto a las desventajas tenemos que:

= Comprensibilidad: A medida que una aplicacién monolitica evoluciona, su compleji-
dad aumenta. Esto hace que su mantenimiento y trabajo sean méas complejos.

= Realizacién de cambios: Los cambios que se realicen afectaran a toda la aplicacion.
Esto implica que en el caso de que un grupo trabaje sobre la aplicacién, se requerira
una coordinacion y cuidado especial a la hora de realizar cambios sobre el desarrollo.

= Escalabilidad: Los componentes no pueden ser escalados de forma independiente, sino
toda la aplicacién.

= Barreras a las nuevas tecnologias: A la hora de anadir una nueva tecnologia para
una parte especifica, hay que tener en cuenta que afectara a toda la aplicacién. Esto
hace que un cambio particular pueda conllevar grandes variaciones en la aplicacién.

Respecto a la arquitectura basada en microservicios, como se ha mencionado previamente
se basa en una aplicacién cuyos servicios estan separados de forma independiente unos de
otros. Cada servicio formara una API, la cual se comunicard mediante recursos HI'TP. Cada
uno de los servicios de la aplicaciéon podra ser actualizado, desplegado y escalado de forma
independiente. Entre las ventajas de una aplicacién basada en microservicios nos encontramos
con:

= Componentes independientes: El trabajo sobre los componentes de la aplicacion es
totalmente independiente. Esto facilita los cambios y la evolucién de los componentes
ya que estos solo afectardan al componente sobre el que se estd trabajando, aisldndolo
del resto de la aplicacién.

= Mayor comprensibilidad: La manejabilidad que puedes tener sobre una aplicacién
en la que cada uno de los servicios se encuentra desarrollado de forma independiente
es mayor. De esta forma solo tenemos que centrarnos en el microservicio relacionado
con el servicio de negocio sobre el que queremos trabajar.

= Mayor escalabilidad: Como cada componente puede ser escalado de forma indepen-
diente, los cambios sobre la aplicacion pueden aplicarse mas rapido que en un aplicacién
monolitica. Esto se debe a que los cambios tan solo afectaran al componente sobre el
que se estd trabajando, ya que trabajamos de forma aislada sobre el proyecto en vez
de trabajar sobre la aplicacion en su conjunto.

= Flexibilidad con las nuevas tecnologias: Si queremos anadir una nueva tecnologia
en un componente, no sera necesario preocuparse por el resto de la aplicaciéon ya que
el cambio no la afectara.
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= Mayor agilidad: Los cambios se efectiian sobre componentes aislados por lo que seran
implementados con un riesgo menor y con menos errores.

En cuanto a las desventajas de los microservicios tenemos que:

= Complejidad extra: El desarrollo en microservicios es mas complejo que un desarrollo
monolitico. Cada servicio incluye conexiones entre médulos y algunos de ellos también
incluyen conexién a una base de datos. Todas estas operaciones deben de hacerse para
cada servicio, por lo que la complejidad es mayor que si se hiciese una tnica vez.

= Distribucién del sistema: Todas las conexiones entre microservicios deben de hacerse
cuidadosamente ya que la implementacién de un servicio a otro puede variar bastante.

= Problemas transversales: El crear una arquitectura basada en microservicios con-
lleva problemas transversales como pueden ser distintas configuraciones entre otros
incidentes.

= Pruebas: Se deben realizar més pruebas y de mayor complejidad que en una aplicacién
monolitica.

Sabiendo todas las caracteristicas principales de ambas arquitecturas con sus ventajas y
desventajas, queda elegir una de ellas para construir la aplicacién. [5]

5.2.2. ;Por qué usar microservicios?

RentApp estd construida siguiendo una arquitectura basada en microservicios. Pese a que
el equipo de desarrollo es pequeno y que la complejidad seria menor, la realidad es que las
ventajas de los microservicios se superpusieron a la facilidad de desarrollo.

Uno de los puntos que nos hizo decantarnos por un desarrollo basado en microservicios fue
la sincronizacién. Dado a que este proyecto ha sido desarrollado por dos alumnos, tenfamos
que contemplar la posibilidad de que alguno de nosotros no continuase con el proyecto sin
que esto afectase de forma critica al desarrollo de la otra persona. Para esto, la indepen-
dencia entre microservicios ofrecia una solucién en el caso de que dicha situacién se acabase
materializando. Es decir, buscdbamos la forma de realizar la aplicacién de la forma mas in-
dependiente posible, y de modo que las decisiones de un desarrollador afectasen lo minimo
al progreso del otro companero.

A pesar de que la independencia entre ambos proyectos fue un punto clave para descartar
un desarrollo monolitico, la razén principal que impulsé la decision fue la escalabilidad de
la arquitectura de microservicios. Pese a que la idea principal de RentApp era el alquiler de
plazas de garaje de forma similar a un parking, el diseno de la aplicacién abre la puerta a
aumentar el tipo de bien a arrendar. Con un diseno que favorece la escalabilidad, y unos
servicios independientes, no seria muy complicado introducir nuevos bienes a alquilar, como
pueden ser inmuebles. De esta forma aumentaria las opciones que RentApp ofrece a sus
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usuarios pasando de ser una aplicacién de alquiler de cocheras, a ser una aplicacion de alquiler
de bienes raices. Adicionalmente este enfoque ayudaria en la escalabilidad si la aplicacién se
implanta y tiene éxito para poder manejar muchos usuarios y muchas transacciones.

Con la decisién de una estructura basada en microservicios, la aplicaciéon quedaria como
se muestra en la Figura [5.2

IonicRESTClient

(User Interface)
EmailAPI
/ l \ (Microservice)

AlguileresAPI LoginAPI PagosAPI
(Microservice) (Microservice) (Microservice)

A ATt

Access Users Payments
(Database) (Database) (Database)

Figura 5.2: Estructura basada en microservicios de RentApp

En la Figura [5.3] podemos ver el diagrama de enrutado que sigue la aplicacién. En este
diagrama se muestran las rutas con las que el cliente front (IonicRESTClient) se comunica
con los microservicios.

L¥
<<root=>
lonicRESTClient

- url : String = hitp-/llocalhost 2100

.

- S N ~

T ~

<<PATHs> Lot N \\\ Teo, w<PATH
Mser _.*" <<PATH>>{;‘ <<PATHs> TaL fems
- 4 v I . e
- ¥ T
=] £ ——— b — “——

Authentication Microservice Rent Microservice Payment Microservice Mailing Microservice
CCMICrosenvices® “<micTosenice> <<microsenice>> <<microsenvices>
LoginAPI AlquileresAPI PagasAPI EmailAP|
- ur : String = http-/ocalhostB0B0/ - url : String = hitp:Nocalhost:8034/ - url - String = hitp: 8031/ - url : String = hitp:ocalhost: 3000/

Figura 5.3: Diseno de la API Gateway
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[

A continuacién se muestra en la Figura el diagrama de despliegue de la aplicacién.
En este TFG la aplicaciéon se desarrolla en local, por lo que excepto la base de datos, el resto

de servicios se encuentran desplegados en el mismo dispositivo fisico que el cliente front (el
dispositivo del usuario).

En el diagrama se muestra como se desplegaria la aplicacién en una versién final. En
la figura podemos ver como los microservicios son desplegados en un servidor diferente al

dispositivo del usuario. Al mismo tiempo, vemos que la base de datos se encuentra en otro
servidor distinto al de los microservicios. [

<<device>>
Dispositivo del usuario

<<component-> &
N; dor Web

<<https>>

<<device=>

<<hitps>=
Servidor APls

=<gxecution enviroment==> ==execulion enviroment==
Tomcat Node
o =<service=> £ <=service=> §] <=services> 3| <=component=> ==service=> g

v TtTTTT LoginAP1 AlquileresAPl PagosAP1 lonicRESTClient EmailAPI
'
! i : <<https=>
i | '
' T T
]
i T '

' i
: ' '
!
! =<device>> ! X
¥ Database Server i '
i L .
; ==execution enviroment=> i 1
i MysaL i i
b <<database=> ] <<database>> ] <=dalabase=> |

””””” T Users Schema Payments Schema Access Schema
Figura 5.4: Diagrama de despliegue
.
5.2.3. LoginAPI

Se trata de la primera API desarrollada a lo largo del proyecto. Los servicios que com-
prende son todos los relacionados con los usuarios de la aplicacién. LoginAPI se encarga de

registrar, autenticar y modificar los datos de los usuarios, asi como mostrar su informacién
cuando esta se requiera.

En el modelo tenemos tres clases con las que trabajaremos para realizar la gestion de
usuarios:

1Los servicios y bases de datos pintados de color rojo indican que forman parte del TFG del otro de-

sarrollador: Carlos Noé Muiioz Bastardo. El resto en color crema forman parte de este TFG y han sido
desarrollados por mi: Pablo Verdejo Santana
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= User: Se trata de la representacién de un usuario cualquiera que utiliza la aplicacién.
Es la clase de la que heredan las otras dos clases del modelo. User se utiliza para
representar todos los elementos comunes que comparten ambos tipos de usuarios de la
aplicacién como pueden ser un correo electrénico, contrasena, etc.

= Client: Se trata del cliente de las plazas. Es el usuario que alquila las plazas ofertadas
en la aplicacion. Tiene un atributo que lo diferencia de los propietarios: el rfid. El rfid
es un identificador que serd utilizado en AlquileresAPI, que estéd relacionado con las
placas arduino utilizadas en el proyecto del otro desarrollador de la aplicacion.

= Owner: Es el arrendador de las plazas. Este tipo de usuario tiene mas atributos parti-
culares, como son la valoracion general, los beneficios totales del alquiler de sus plazas,
etc.

A continuacién tenemos el diagrama de clases de LoginAPI. Se han omitido las clases
relacionadas con los test ya que no se utilizaron para las pruebas. También se han omitido
los métodos de las clases del modelo para dar una mayor claridad al diagrama y al no aportar
gran informacion al ser los getters y setters de los atributos de las clases.
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pkgLogindP| )
——————
Controller
] Controller
Repasitory - reposiory : UserRepository
<<inberface>> + Controfier{repository - UserRepository) : woid
UserReposit 1 + i} - List<User=
& FdAN)  ListeUser> - + useriists(Emai - Sting) < S2ng
+ fndByEmalAndPassword{email - String, password - String) : Usar -repasiany ¢ (B e et
+ findByEmail{email - String) : User + putUser{uniqueString : String) : Strng
+ createltsen{newiUser : User, isClient : boolean) - String
+ changePassword(newliser : User) : String
- petWT Token{email : String) - String
| |
Exception Model
User
UserException ~email - Sring
+ UserException{message : Siring) : woid - password - String
- name : iring
- surnames : 5
- dni : String
— — - phone - int
LoginapiApplication L | -oysing 1
- . - i - address : Siring
+main{angs - String(]) : void _
- postalCode - Sing =T
- user - :
- bomDate : LocalDate
- verifiedErmail - boolean
= : bocl=an
- userPay : String
- client : Client
- owmer : Cwner
1
1
~ client - cwmer
1/1 Nd 1
4 Y )
Client Owner
- userClient : String - verifiedProfile : boolean
- userFonsign : User - income - fioat
- rfid : - userCwner : String
- evaluation : float
- user : User

Figura 5.5: Diagrama de clases de LoginAPI

5.2.4. EmailAPI

EmailAPI se encarga de los envios de mensajes a los usuarios. Para el envio de mensa-
jes se utiliza el protocolo SMTP. Se trata de un protocolo de red de conexién de internet
utilizado para el intercambio de mensajes de correo electrénico entre dispositivos. Dado a
que EmailAPI no dispone de este servicio, utilizaremos los servicios ofrecidos por Gmail de
Google. Como podemos ver en la Figura[5.6] lo que hacemos es enviar los datos del mensaje
al correo electrénico de este proyecto. Es desde los servicios de Gmail desde donde se envia
el mensaje al correo electrénico del usuario.
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forgotten password /

email verification . .
IonicRESTClient

{User Interface)

[
[

user email

EmailAPT

{Microservice)
]
mail

data

M

rentAppTFG@gmail.com

Figura 5.6: Funcionamiento de EmailAPI

Hay dos casos en los que se envian correos electréonicos. Uno de ellos es al registrar un
nuevo usuario. Al final del registro, si todo ha salido correctamente, se enviard un mensaje
para que el usuario confirme el registro. Hasta que el usuario no acceda al enlace que se
adjunta en el cuerpo del correo la cuenta no se verificara y el usuario no podré acceder a la
aplicaciéon con su cuenta.
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{ VOLVER A LA
LISTA

Borrar Fuente

Asunto:  Email Confirmation

Press here to verify your email. Thanks

Figura 5.7: Correo de verificacién

El otro caso en el que hacemos uso de EmailAPI es para cambiar la contrasena. En el
caso de que a un usuario registrado en la aplicacién se le olvide la contrasena, este podra
introducir su correo en la aplicacién para que se le envie un correo con acceso a una pantalla
desde la que podra cambiar la contrasena.
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{ VOLVER A LA
LISTA

Borrar Fuente

25-06-2022 17:12:00

Change Password

Press here to change your password. Thanks.

Figura 5.8: Correo de cambio de contrasenia

A diferencia de LoginAPI, EmailAPI no utiliza Spring, sino Node. A continuacién, tene-
mos un diagrama de secuencia representando el envio de un correo electrénico debido a un
cambio de contrasefia (el funcionamiento es similar para el envio de correo de verificacién).
En el diagrama vemos que el usuario introduce su direccién de correo electréonico en la pan-
talla y envia la solicitud. Una vez se ha comprobado que el correo es valido, se ejecuta una
llamada POST a EmailAPI. Desde EmailAPI se crea un objeto Transporter y se hace uso del
correo de la aplicacién para enviar el correo final al usuario con todos los datos necesarios.
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[

Figura 5.9: Diagrama de secuencia Envio de mensaje de recuperacién de contrasena
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5.3. Diseno de la interfaz grafica

Como se ha explicado previamente, este proyecto estd dividido en dos partes. Dentro de
la parte que comprende este TFG se encuentra todo el disefio de la interfaz grafica de la
aplicacién. Desde un primer momento, se han ido haciendo bocetos para el diseno de las
diferentes interfaces y para calcular la disposicién de los elementos que iban a presentarse en
cada una de ellas.

La interfaz de la aplicacién se ha disefiado para que sea responsive. Esto significa que
para un mismo codigo la interfaz se adapta a distintos tamafios de dispositivo. Cabe destacar
que pese a ser responsive, la interfaz no estd optimizada para dispositivos extremadamente
pequenos como podrian ser los SmartWatch. Tampoco es una aplicacién pensada para su
uso en pantallas grandes como puede ser un portatil u ordenador. Como se ha mencionado,
el objetivo de este proyecto era disenar una aplicacién para dispositivos méviles, por lo que
la interfaz responderd bien ante estos dispositivos.

Tonic da la opcién de elegir el tema por defecto en el que se mostrard la aplicacién (tema
oscuro, tema claro, etc). Por defecto, Tonic selecciona el tema del dispositivo mévil en el que
se encuentra la aplicacion. Sin embargo, tras haber disenado ya varias de las interfaces vi que
un tema oscuro iba a obligar a reconsiderar el contraste y tema entre los diferentes elementos
va que habia disenado las pantallas fijindome en un tema claro. Si hubiese dejado el tema
por defecto, varias de las interfaces tendrian textos ilegibles en modo oscuro debido a que no
habian sido adaptadas a dicho tema. Es por esto que decidi poner el tema claro por defecto.

Otra de las decisiones de diseno que hubo que pensar fue el menu. La idea inicial fue crear
un menu lateral oculto en el que meter los diferentes apartados. Sin embargo, esta decisiéon
no tenfa mucho sentido debido a los pocos elementos que aparecerian en el meni. Finalmente
se opté por disenar un ment inferior, que estuviese visible en todo momento. En este menu
se encuentran los apartados de Reservas, Mapa y Perfil de Usuario. Si navegamos dentro de
cada opcién encontraremos més funcionalidades.

Pese a que las aplicaciones Ionic pueden ser compiladas para varios sistemas operativos,
esto significa que la aplicacion deberd adaptarse a todos ellos. Un problema que se aprecié a
mitad del desarrollo fue que con un sistema operativo Android, podemos navegar atrds con
las opciones del menu del propio sistema operativo. Con iOS esto no es posible. Por esta
razén se ha optado por crear un pequeno botén al lado del logotipo superior de la aplicacion.
De esta forma, podemos navegar hacia atras con ambos sistemas operativos.

Todas los disenos se han hecho a partir de bocetos realizados a mano alzada. Pese a que
existen aplicaciones orientadas a la realizacién de bocetos, personalmente preferia realizar los
bocetos a mano con sus ventajas e inconvenientes. La ventaja principal era la rapidez. Al no
tener que aprender a utilizar una aplicaciéon ni a familiarizarme con todos sus componentes
la parte de realizar bocetos era realizada mas rapidamente.

Sin embargo no todo son ventajas. Las aplicaciones para realizar bocetos ofrecen muchas
mas posibilidades a la hora de presentar la aplicacién y de estructurar sus componentes. Una
de las funcionalidades maés tutiles era simular la navegacién entre pantallas de la aplicacién. A
pesar de que las pantallas en este tipo de aplicaciones no tienen ningun tipo de funcionalidad,
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son muy utiles para trazar las distintas rutas internas del proyecto y los caminos a seguir para
realizar una accién especifica. Ademéas muchas de ellas permiten generar una presentacién
digital a partir de los disenios, muy 1til a la hora de presentar el proyecto ya que ofreces una
visién mucho mas realista de lo que se espera de la aplicacién.
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Capitulo 6

Implementacion y pruebas

6.1. Implementaciéon

En este apartado se describen al distribucién de directorios de los proyectos desarrolla-
dos. Para una mayor claridad y simplicidad se han omitido directorios de configuracién o
directorios que no han sido utilizados. Se describen los directorios en los que se ha trabajado
o los directorios de mayor importancia.

6.1.1. Distribucién de paquetes de Ionic

Empezando desde arriba en la Figura tenemos la raiz con el nombre del proyecto:
TonicRESTClient. En el siguiente nivel se encontrarian los ficheros de configuracion encarga-
dos de la gestién de paquetes entre otras cosas. En este nivel tenemos cuatro directorios. El
directorio de android y de ios han sido generados mediante una compilacién del proyecto Io-
nic con Cordova. Con la compilacién se generan los ficheros necesarios para que la aplicaciéon
pueda ser utilizada en dispositivos Andriod e iOS.

Otro directorio en este nivel es el de node_modules, carpeta que contiene todas las depen-
dencias de nuestro proyecto. A continuacién, tenemos el directorio src, muy importante ya
que serd el directorio principal donde se ha trabajado a lo largo del proyecto, y el directorio
que contiene todo el codigo.

Dentro de src tenemos varios ficheros muy importantes para el proyecto. Destacan in-
dex.html y global.scss, siendo la pagina html principal que cargard en cada pantalla y la hoja
de estilos global respectivamente. En main.ts es el fichero Type Script en donde se incluiran
las configuraciones globales del proyecto.

Situdndonos dentro de src, tenemos varios directorios. Entre ellos se encuentra /theme,
donde se incluyen ficheros con estilos globales de Ionic que se usaran en toda la aplicacién.
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También tenemos /enviroments. Dentro de este directorio se encuentran las configuraciones
y variables de entorno del proyecto. En este caso, se encuentra la API key de Mapbox.
Siguiendo tenemos también la carpeta de /assets utilizada para alojar las imdgenes e iconos
del proyecto. Dentro de este directorio tenemos /icon, en donde se guarda el icono principal
de la aplicacién y /images, donde se guardan todas las imdgenes que se han utilizado.

Finalmente tenemos el directorio de /app, en donde se aloja la mayorfa del cédigo. Si
miramos dentro de /app nos encontramos con un fichero de médulos global, fichero de com-
ponentes y sobre todo, el fichero de enrutado. Este fichero (app-routing.module.ts) contiene
todas las rutas del proyecto. Es el fichero gracias al cual podemos navegar por la aplicacion.

Dentro de /app también tenemos otros directorios. Para simplificar el esquema he decidido
sustituir todos los directorios de paginas por /pages dado a que todos ellos comparten la
misma estructura. Dentro de los directorios de /pages tenemos un fichero html en el que
disenar la pédgina, un fichero scss en el que anadir los estilos de la pagina y tres ficheros
Type Script. En los ficheros *-routing.modules.ts tenemos la configuracién del enrutado de
ese componente. El fichero *-module.ts se utiliza para cargar los mddulos del componente.
Finalmente, el fichero *.page.ts contiene las configuraciones particulares del componente.
Dentro de estas paginas pueden crearse otras nuevas como subdirectorios.

Otro de los directorios a destacar dentro de /app es /guards. Aqui se ubican los fuentes
encargados de asegurarse de que no se acceda a ciertas rutas sin permiso. En nuestro caso
tenemos tres, aunque pueden dividirse en dos tipos:

s Autenticacion: Es el encargado de que ningin usuario que no haya iniciado sesién
acceda a paginas para usuarios registrados.

= Cliente y Propietario: Se aseguran de que un cliente no acceda a pantallas o funcio-
nalidades pertenecientes a un propietario y viceversa. En ocasiones se usan de forma
complementaria con el guard de Autenticacion.

Finalmente tenemos el directorio de /services. Dentro de este directorio hay dos tipos de
ficheros. El primero es app.model.ts en el que se definen interfaces para los modelos utilizados
en la aplicacién. El otro tipo de ficheros son servicios creados para este proyecto. Cada servicio
agrupa funcionalidades especificas para ser utilizadas por los diferentes componentes.
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Figura 6.1: Estructura de directorios de Ionic

6.1.2. Distribuciéon de paquetes de Spring

Como ya se ha mencionado, para crear la API de autenticacién (LoginAPI) se hizo uso
de Spring. Si comenzamos desde la raiz tenemos que el fichero mas destacable es pom.xml,
el cual se utiliza para declarar la configuracién de Maven. Si nos fijamos en el directorio,
tenemos que dentro de /src/main tenemos dos apartados principales.

En el apartado de /resources se encuentra el fichero application.properties encargado de
la configuracién de la aplicacién de Spring. El uso dado a este fichero fue establecer los datos
de conexion con el servidos que alojaba la base de datos para asi conectarla a LoginAPI. En
otras APIs también se utilizaba para declarar el puerto sobre el que la API iba a trabajar.
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El otro apartado es un conjunto de directorios que nos llevan al subdirectorio /loginapi en
donde se alojara todo el cédigo.

Dentro de este directorio nos encontramos con la primera clase java: LoginapiApplica-
tion.java. Esta clase es la encargada de lanzar la API, conteniendo el método main. El resto
del cédigo estd estructurado en subdirectorios dentro de /loginapi.

Siguiendo un orden descendente en la Figura [6.2] el primer directorio con el que nos
encontramos es /Controller. En este directorio se encuentra Controller.java, clase que contiene
todos los métodos http definidos en esta API. A continuacién tenemos /Exception, que
contiene la clase UserException.java usada para mostrar algunas excepciones en los métodos
de Controller.

Si continuamos descendiendo tenemos /Model, donde se define el modelo de la API.
Dentro de este directorio tenemos una clase java para cada tipo de usuario que tiene la
aplicacién y una clase mas para representar los atributos generales de los usuarios. Existe
una clase java por entidad en la base de datos debido a que API y base de datos estan
conectadas. Finalmente tenemos /Repository con UserRepository.java. Este fuente contiene
una interfaz java que extiende de JpaRepository. En ella se definen métodos de consulta a
base de datos.
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[ LoginAPI ]
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—|§ Model |
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_[ LoginapiApplication.java
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L[ application.properties ]
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Figura 6.2: Estructura de directorios de LoginAPI

R

6.1.3. Distribucién de paquetes de Node.js

La API en la que se ha usado Node.js ha sido EmailAPI. Esta es la API més pequena
del programa debido a su sencillez y funcionalidad. Para explicar su distribucién, se han
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recopilado los ficheros y directorios més relevantes de esta API. Al igual que hemos visto en
Tonic, si miramos un nivel por debajo de la raiz veremos los archivos de configuracién. En
ellos se encuentran las dependencias de la APL.

Respecto a los directorios, los més relevantes son /node_modules y /routes. En el primero
de ellos se encuentran todos los médulos que utiliza la API. Entre ellos esta Nodemailer, que
es el médulo que se encarga del envio de correos electrénicos. Dentro de /routes tenemos los
dos ficheros en los que hemos disenado la funcionalidad de los dos tipos de correos que envia
la API: correo de recuperacién de contrasena y de validacién de cuenta de usuario.

En el fichero emailRouter.js se encuentra la funcionaliad para los correos de validacién
de usuario, mientras que en passwordRouter.js tenemos la funcionalidad para los correos de
recuperacion de contrasena.

EmailAPI

—— node_modules

— routes

emailRouter.js ]

passwordRouter.js ]

L package.json

Figura 6.3: Estructura de directorios de EmailAPI

6.2. Pruebas

Para este proyecto se han hecho pruebas para los tres desarrollos principales: Ionic, Lo-
ginAPI y EmailAPI.

6.2.1. Pruebas de Ionic

Las pruebas de Ionic vienen definidas en el Excel “Pruebas IonicRESTClient.xlsx” que se
adjunta junto al resto de contenidos de este proyecto. Las pruebas descritas son pruebas fun-
cionales de caja negra que comprueban que la funcionalidad ofrecida por todas las interfaces
de la aplicacion funcione de la forma en que se espera.

Las pruebas disenadas no han sido automatizadas, de forma que para ejecutarlas se debe
de probar la funcionalidad descrita. Pese a ello, a la hora de probar diferentes entradas si que
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fueron creadas interfaces y JSONs para evitar el introducir datos constantemente y agilizar
el trabajo.

6.2.2.

Pruebas de LoginAPI

Para las pruebas de LoginAPI, se ha creado una bateria de pruebas de caja negra para
comprobar su funcionamiento. Las pruebas de caja negra consisten en pruebas en las que
se ignora la estructura interna del c6digo, sélo se evalia la funcionalidad. Para esta API, se
ha comprobado el funcionamiento de todos los métodos HT'TP de los que dispone con sus
correspondientes casos alternativos.

Cédigo Descripcién URL Parametro Body Operacién Return Resultado
1.1 Obtener todos los usuarios /users - - GET ListjUser, OK
1.2.1 Obtener usuar%o por ema%l /getUser /email - - GET User OK
Obtener usuario por email
1.2.2 pasando un email no - - Exception OK
registrado en base de datos
. Comprobar que un usuario R,
131 existe en base de datos getUserExists/email ) ) GET String = "1 OK
Comprobar que un usuario . A
1.3.2 no existe en base de datos B B String = "0 OK
141 Autenticar a un usuario B OK
o registrado en base de datos /login JSONObject POST String
No autenticar a un usuario
1.4.2 no registrado en base de - OK
datos
151 g:iilirettl;lril;suario de tipo OK
Croar o de /createUser isClient User POST String
152 rear un usuario de tipo OK
Cliente
Crear un usuario que ya
1.5.3 esté registrado en la OK
aplicacién
1.6.1 Validar un usuario - Strin OK
Validar un usuario que ya /validateUser uniqueString PUT €
1.6.2 . . - OK
ha sido validado
Validar un usuario no
1.6.3 existente en la base de - Exception OK
datos
71 Cambiar la contrasena de R OK
o un usuario /changePassword User PUT String
Cambiar la contrasena de
1.7.2 un usuario no registrado - OK
en base de datos
Tabla 6.1: Bateria de pruebas de LoginAPI
6.2.3. Pruebas de EmailAPI

Para las pruebas de EmailAPI tan solo se probaron dos casos, uno por cada tipo de correo.
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Cédigo Descripcién URL Body Operaciéon | Return | Resultado
1.1 Enviar correo de verificacién /email JSONObject POST void OK
1.2 Enviar correo de recuperacién de contrasenas | /password | JSONObject POST void OK

Tabla 6.2: Bateria de pruebas de EmailAPI
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Capitulo 7

Seguimiento del proyecto

Debido a que para el desarrollo del proyecto hemos seguido la metodologia Scrum, el
desarrollo del proyecto se ha dividido en Sprints. Este proyecto consta de 9 Sprints de dos
semanas cada uno, a excepcién del primero, que duré una semana. Para cada uno de los
Sprints se estimaba una carga de trabajo de 35 horas, a excepcién del primero, al cual se le
dedicaron 15 horas.

Antes de empezar con el desarrollo del proyecto y con la planificacién en tareas del primer
Sprint, se identificaron las historias de usuario que iban a componer el desarrollo. En Scrum,
las historias de usuario son tareas de desarrollo descritas de forma general que representan
una funcionalidad para el usuario final. Estas funcionalidades deben proporcionar al usuario
final un valor. En la Tabla podemos ver la lista de todas las historias de usuario definidas
para mi parte del proyecto.

Como puede apreciarse en la tabla, hay una columna llamada “Peso” con una serie de
valores. Cada unidad de peso equivale a cinco horas de desarrollo. Es por esto que, por
ejemplo para la primera historia de usuario con un peso de 4, se estima que para completar
la funcionalidad descrita por dicha historia de usuario se tardardn un total de 4 * 5h =
20h. No debe confundirse el tiempo estimado para la historia de usuario con la columna
“Estimate”. La columna “Estimate” es la suma del tiempo estimado de todas las tareas
asignadas a esa historia de usuario, asi como “Spend” es la suma de todo el tiempo real
empleado en las tareas asignadas a esa historia de usuario.
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Historia de Usuario

Peso

Estimate (h)

Spend (h)

Como usuario quiero
poder identificarme para
acceder a mi cuenta personal

17

20

Como usuario quiero
poder registrarme

32

37

Como usuario quiero
poder recuperar mi contrasena

10

Como usuario quiero
poder ver mis datos
personales y editar los
mas relevantes

22

22

Como arrendatario quiero
poder filtrar las plazas
disponibles para encontrar
la que mas se ajuste a
mis preferencias

17

18

Como arrendatario quiero
poder ver toda la
informacién de una plaza

28

30

Como arrendatario quiero
poder ver las plazas
disponibles a mi alrededor

28

31

Como arrendatario quiero
poder realizar un alquiler

24

22

Como arrendatario quiero
poder ver el estado de mi reserva

Como arrendador quiero
poder alquilar bienes

23

25

Tabla 7.1: Historias de usuario

A continuacién, veremos en detalle el trabajo realizado en cada Sprint, asi como problemas

que aumentaron las horas de trabajo o tareas realizadas antes de tiempo que redujeron las
horas de trabajo. En cada seccién se indicaran las tareas realizadas para cada Sprint con su
respectiva estimacién y el tiempo total empleado para realizarlo. También se indicara con que
repositorio se relaciona cada una de las tareas desarrolladas, asi como la historia de usuario
a la que pertenece. Cabe destacar que el orden de las tareas en las tablas no sigue un orden
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de realizacion especifico. Esto se debe a que en ocasiones se realizaban tareas en paralelo.

7.1. Sprint 1 (23/02/2022 - 01/03/2022)

Se trata del comienzo del proyecto. Este Sprint tuvo una duracién de una semana cargada
con tareas por valor de 15 horas. Al final del Sprint, se decidié que la duracién del Sprint era
bastante escasa por lo que que era complicado tener una versién entregable para el Sprint
Review. Debido a este problema se decidié extender la duracién del resto de Sprints a dos
semanas, dedicdndole un total de 35 horas a cada Sprint.

Respecto a las tareas desarrolladas en este primer Sprint, los objetivos principales era
instalar todas las herramientas necesarias con las que se iba a desarrollar el proyecto. También
mantuve reuniones junto al otro desarrollador para el diseno y creacion de la base de datos.

Como podemos observar, hubieron dos estimaciones erréneas. La méas destacable se en-
cuentra en la creacién y sincronizacién del usuario en la base de datos. La razén de dicho
retraso era la falta de familiarizacién con el entorno de trabajo. A pesar de haber trabajado
previamente con Spring, me faltaban refrescar los conocimientos, por lo que tardé mas de lo
esperado en acostumbrarme a esta tecnologia.

Otro de los retrasos fue durante la instalaciéon de Ionic. Esto es debido a que durante esa
tarea también se instalaron ma&s herramientas, necesarias para el proyecto.

Historia de Usuario Peso Issue Estimate (h) | Spend (h) Repository
. . Realizar las consultas de
Como usuario quiero poder . . .. . 3 3 .
. o identificacién de usuario LoginAPI
identificarme para acceder 4

Crear y sincronizar el

a mi cuenta personal User cn la DB 2 4
Diseiio de la Interfaz 3 3 TonicRESTClient
de Login
Crear la DB 3 3
Instalacién de Ionic 4 5

Tabla 7.2: Sprint 1

7.2. Sprint 2 (02/03/2022 - 15/03/2022)

Para este Sprint me centré en desarrollar LoginAPI, en especifico, la parte de los métodos
de usuarios y el método de registrar usuarios. También se finaliz6 la funcionalidad del inicio
de sesién en la aplicacién. Para el final de este Sprint, también nos encontramos con que
se necesitaba una forma de confirmar a los usuarios que se registraban en la aplicacién. La
forma convencional para que un usuario confirme su registro es a través de un mensaje por
correo electronico. Esto, a parte de confirmar que el email introducido es el correcto, evita
que un usuario pueda registrarse haciendo uso del correo electrénico de otra persona. Por
esta necesidad, se cred la segunda y ultima API que iba a desarrollar: EmailAPI.
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7.2. SPRINT 2 (02/03/2022 - 15/03/2022)

A lo largo del Sprint surgieron tres problemas en tres tareas diferentes:

= Crear el servicio de los registros: El exceso de tiempo fue debido a que habia méas
comprobaciones que hacer de las que se pensaba en un principio. Otra causa fue que
hubo que hacer cambios en la base de datos a mitad del desarrollo, con los cambios que
esto conlleva al resto de la aplicacion por lo que fue necesario refactorizar el cédigo.

= Crear las consultas en la DB de la funcionalidad de registro: Durante el
desarrollo del servicio tuve que conectar varias tablas de la base de datos de LoginAPI,
lo que en un principio ocasiond errores en la ejecucién. Més tarde se comprobd que los
fallos se debian a un mal diseno de la base de datos y a la falta de un campo en la tabla
de Owner necesario para su uso como foreign key (FK). Mds tarde, se trasladaron los
cambios de la base de datos al modelo con el que se trabaja desde Spring.

= Crear API de envio de correos electrénicos: Inicialmente se esperaba utilizar No-
demailer dentro de un servicio de Angular. Esto ocasioné una lista enorme de fallos de
dependencias en Angular. Tras solventar los problemas de dependencias actualizando
versiones compatibles entre los componentes utilizados en Angular, habia un problema
con Nodemailer que persistia y que causaba fallos en otras dependencias. Tras investi-
gar, me di cuenta de que el error era que no se podia utilizar Nodemailer en un Cliente
Front, por lo que tuve que crear una API a parte (EmailAPT) con toda la funcionalidad
del servicio de correos en una aplicacién Node backend.

A pesar de que no era el plan inicial crear una API para el envio de emails, a la
larga se vio que era la solucién correcta ya que mas adelante se utilizaria este mismo
servicio para enviar correos para la recuperacion de contrasenas. Al externalizar toda
la funcionalidad de los correos, conseguimos modularidad en la aplicacién. Ademas,
el realizar la funcionalidad en una API que se ejecutard en un servidor mejorara la
integridad de la aplicacién. Esto se debe a que para hacer uso de esta API, necesitamos
un correo electrénico con su correspondiente contrasena para poder enviar los correos
desde esa cuenta. Las credenciales de la cuenta de correo estdn més seguras en el servidor
donde se alojaran las APIs de la aplicacién que en el front, visible para cualquier usuario.
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Historia de Usuario Peso Issue Estimate (h) | Spend (h) Repository
Como usuario quiero poder Completar la
identificarme para acceder 4 funcionalidad del 3 3
a mi cuenta personal Login TonicRESTClient
Crear las interfaces 3 3
de Registro
Crear el servicio de
. . . 5 7
Como usuario quiero los Registros
. 6
poder registrarme Crear las consultas
de la funcionalidad 5 7 LoginAPI
de registro en la DB
Modificacién de
servicio de registros 5 5
y politica TonicRESTClient
de privacidad
Servicio de verificacion 7 7
de usuario por correo
Crcfar Co%llsultas para 'la 3 3 LoginAPT
verificacién de usuario
Crear API de envio de 4 5 Email APT
correos electrénicos

Tabla 7.3: Sprint 2

7.3. Sprint 3 (16/03/2022 - 28/03/2022)

En el Sprint 3 se desarrollaron dos funcionalidades principales: recuperacién de contrasena
y visualizacién de un mapa con una indicacién por plaza.

La parte de recuperacién de contrasena era necesaria debido a como se habia construido
el registro e inicio de sesion de la aplicacion. El login no conecta con ninguna API de correos
o de Google que permita la autenticaciéon automatica. Es decir, para la autenticaciéon de un
Usuario, éste debe de introducir su correo electrénico y la contrasena. En el caso de que
se olvidase de la contrasena, autenticarse seria imposible, por lo que era conveniente crear
alguna forma de solucionar ese problema.

El desarrollo de esta funcionalidad fue mas rapido de lo esperado ya que se implemento
correctamente desde un principio y los fallos que aparecieron pudieron ser solventados con
relativa facilidad, lo que agilizé en gran medida el desarrollo.

La segunda parte principal de este Sprint era la implementaciéon de un mapa interactivo
que permitiese al usuario localizar las plazas que habian sido registradas en la aplicacion.
Para la implementacién del mapa hicimos uso de la API de Mapbox GL JS, que nos ofrecia
la interfaz del mapa y la posibilidad de pintar iconos con sus respectivos pop-up, que repre-
sentarian las plazas con su informacién. Durante esta tarea me encontré con tres problemas
que hicieron que tardase més tiempo de lo estimado en hacer el desarrollo:

= El primer problema le encontré al intentar cargar la imagen que utilizariamos para
sefialar la ubicacién de los parking (el icono). El error decia que no se reconocfa al
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mapa. Todo resulté ser un problema de instancias, ya que al estar anidando métodos,
la referencia de una instancia cambiaba, haciendo que referenciase al objeto incorrecto
e imprimiendo un error por pantalla. La solucién fue guardar la instancia ”map” (la
que querfa hacer rerferencia) en un objeto y trabajar con ese objeto en vez de estar
haciendo ”this.map” (referencia con la que se imprimia el error).

El segundo problema fue al intentar customizar los iconos que indicarian la posicién
del parking en el mapa. El icono no cargaba por lo que no se vefan las ubicaciones en el
mapa. La solucién fue muy sencilla ya que el error estaba en cémo construia el JSON
que se pasaba al mapa. Habiendo creado ya la imagen con nombre ¢ustom-marker”,
la estaba intentando introducir en el JSON como ” custom-marker”, cuando el formato
correcto era ¢ustom-marker”. Las llaves de los laterales sobraban, lo que causaba que
no se reconociese el nombre de la imagen. Quitando las llaves el problema fue resuelto.

El dltimo problema es que los pop-up no se pintaban en las coordenadas correctas,
moviéndose al hacer zoom al mapa. El problema es que no se habia cargado correc-
tamente la hoja de estilos de Mapbox. Afiadiendo la siguiente linea en la cabecera
del HTML, el problema fue resuelto: jlink href="https://api.mapbox.com/mapbox-gl-
j8/v0.42.0/mapbox-gl.css’ rel="stylesheet’ /;

Historia de Usuario Peso Issue Estimate (h) | Spend (h) Repository
Crear servicio de
. . recuperacion de 7 5 TonicREST Client
Como usuario quiero -
oder recuperar mi 2 contrasenas
p - Crear método de
contrasena comprobacion de 1 1
probac LoginAPI
usuarios registrados
Crear método de
. ~ 1 1
cambio de contrasena
Crear correo de
recuperacion de 1 1 EmailAPI
contrasena
Solucién de errores 1 1 TonicREST Client
Como arrendatario quiero Dlszré?rni;lt(;rfaz 7 7
poder ver las plazas 6 - D TonicRESTClient
. . . Pintar todas las
disponibles a mi alrededor L 7 10
ubicaciones en el mapa
Pintar las ubicaciones
de DB 10 10

Tabla 7.4: Sprint 3

7.4. Sprint 4 (29/03/2022 - 12/04,/2022)

Para este Sprint las tareas principales eran implementar alguna forma de filtrar todas
las plazas que aparecian en el mapa dependiendo de sus caracteristicas. Es por esto que
para este Sprint se disenio la parte front del filtro. En un disefio inicial, la mitad superior
de la pantalla se dedicaba al mapa, mientras que la mitad inferior se dedicaba al filtro. Mas
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adelante nos dimos cuenta de que era bastante incomodo navegar por el mapa debido a su
tamano. Es por esto que cambié la disposicién del filtro a como se muestra ahora. En el
diseno actual, el formulario del filtro se encuentra en un botén flotante en la esquina derecha
de la pantalla, mientras que el mapa ocupa toda la pantalla. Si hacemos click en el botén
de filtrado nos encontraremos con una ventana emergente con el formulario del filtro. Si
volvemos a seleccionar el boton, el formulario se vuelve a esconder. Esto puede apreciarse en
la Figura .La conexién del método de filtrado de AlquileresAPI no se completé en este
sprint por falta de tiempo, por lo que se desarrollé entre el Sprint 4 y el Sprint 5.
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Figura 7.1: Comparacién del diseno inicial y final de la pantalla del mapa

La otra tarea era implementar la pantalla de informacién sobre una plaza. En esta pantalla
se podran visualizar las imagenes asociadas a la plaza de parking asi como sus caracteristi-
cas principales. También se mostrara informacién sobre el propietario de la plaza. Para el
desarrollo de esta tarea tenemos dos retrasos.

El retraso del disenio de la interfaz de la pagina de la plaza se retrasé debido a dos causas:

65



7.4. SPRINT 4 (29/03/2022 - 12/04,/2022)

» La primera tiene que ver con un paquete de Angular (Swiper) utilizado para hacer un
carousel en la interfaz. Al no haber utilizado nunca dicho paquete, tuve un periodo de
aprendizaje méas largo de lo esperado lo que hizo que me demorase con esa parte del
diseno.

» La segunda causa se debe a otro paquete de Angular (ng-circle-progress) utilizado para
hacer una representaciéon de un progreso cualquiera con la imagen de un circulo. El
problema aqui es que la herramienta pide un rango para calcular el porcentaje de circulo
que se carga que en nuestro caso seria de 0 a 5 ya que iba a usarse para la representacion
de la valoracién de la propiedad y el propietario. Sin embargo el minimo permitido era
de 0 a 50 por lo que tuve que crear métodos para cambiar la interfaz del circulo de
progreso. Estos métodos no funcionaron debido a que se estaban ejecutando antes
de que cargase la interfaz. Anadiendo dichos métodos al método interno de Angular
ngAfterContentChecked los cambios se efectuaron correctamente.

El otro problema a la hora de desarrollar la pantalla de informacion de una plaza ocurrié
en la tarea de conectar la interfaz con LoginAPI y AlquileresAPI. La implementacién se
retrasé por 2 horas debido a que la consulta a LoginAPI no retornaba el resultado correcto a
pesar de hacerse bien la consulta. El problema estaba en que haciamos una consulta a usuarios
que tenian una relaciéon con la tabla Owner, es decir, haciamos una consulta a usuarios
de la tabla Users que tenfan una relacién 1 a 1 con la tabla Owner. Al haber disenado
incorrectamente la relacién entre ambas tablas se hacfan consultas circulares (recursivas)
entre User y Owner. Esto significa que cuando imprimia los campos de User, imprimian
también los campos de Owner, que a su vez tenia campos de User, y asi recursivamente. La
solucion se encontraba en ignorar el JSON de User que se generaba en los campos de Owner.
Esto se consigue con la etiqueta @JsonlgnoreProperties(iiser”). Tras anadir la etiqueta los
campos se retornaban correctamente.

Historia de Usuario Peso Issue Estimate (h) | Spend (h) Repository
Como arrendatario quiero Validacién de .
7 6
poder filtrar las plazas 3 campos de filtrado
disponibles para encontrar Conectar el front IonicRESTClient
la que mas se ajuste a con los métodos de 8 10
mis preferencias la APT de filtrado
Como arrendatario quiero Remodelacién de
poder ver las plazas 6 la interfaz 4 4
disponibles a mi alrededor
Como arrendatario quiero Dlsen? (.:le la interfaz 10 11
5 de la pagina de la plaza
poder ver toda la .
. ., Conectar la interfaz de la
informacién de una plaza .
plaza con LoginAPI y 4 6
con AlquileresAPI para
recoger los datos de la DB
Documentacion de 9 9
la memoria

Tabla 7.5: Sprint 4
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7.5. Sprint 5 (20/04/2022 - 03/05/2022)

Como puede apreciarse, este Sprint comienza una semana despues a la finalizacién del
Sprint 4. Esto se debe a que del 12/04/2022 al 19/04/2022 hubo una pausa en el desarrollo
del proyecto.

A lo largo del Sprint 5 se realizaron dos tareas principales. Una es la de crear la interfaz
del perfil de un usuario de tipo cliente. El objetivo de esta tarea es que el cliente tenga
un apartado en la aplicacién en el que poder ver la informaciéon sobre su perfil y donde le
aparezca la opcion de anadir una tarjeta bancaria. Esta opcién es muy importante debido
a que al unico tipo de usuario que se le requiere una cuenta bancaria para el registro es a
los propietarios. El cliente, deberd de anadir la cuenta bancaria posteriormente al registro
en la aplicacién, desde su perfil. Es por esto que desde el perfil del cliente podremos acceder
a un formulario de registro de una cuenta bancaria. A su vez, en el perfil de cliente también
aparece la opcion de cerrar sesién, que eliminara la informacién almacenada en caché sobre
el perfil en uso y volvera a la pdgina de inicio.

La otra tarea que se llevé a cabo fue la remodelacién de la aplicacién. Tras un Daily
Meeting se acordaron cambios en la base de datos con todo lo que eso conllevaba. Es decir,
hubo que cambiar desde los métodos de registro hasta los componentes backend de LoginAPI.
Todos estos cambios estaban orientados a la conexién con la API de pagos (PagosAPI). Como
la herramienta que vamos a utilizar para los pagos pedia muchos mas datos del usuario de
los que le ofreciamos, nos vimos obligados a redisenar la base de datos y su contenido.

En este Sprint, en la tarea de adaptar el modelo de cliente en la API se tardé una
hora més de lo estimado en un principio debido a que se introdujeron pequenos cambios
que tuvieron una reaccién en cascada, haciendo que el método de registro tuviese que ser
modificado. Finalmente se soluciond. Sin embargo, al principio tenia el problema de que no
se actualizaban las dos tablas implicadas en un registro (User y Owner o User y Client),
actualizandose tan solo User. La solucién fue afiadir CascadeType.ALL en el tipo de unién,
lo que extiende las operaciones sobre una entidad a sus hijos.
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7.6. SPRINT 6 (04/05/2022 - 17/05/2022)

Historia de Usuario Peso Issue Estimate (h) | Spend (h) Repository
Documentacién de 9 9
la memoria
Como arrendatario quiero
Conectar el front
poder filtrar las plazas ,
. . con los métodos
disponibles para encontrar 3 2 2
la que maés se ajust de la APT TonicRESTClient
& que Mas se aJuste de filtrado (cont) omie ren
a mis preferencias
Como arrendatario quiero Anadir simbolo de
poder ver toda la 5 verificacién a la 2 1
informacién de una plaza interfaz de parking
Como usuario quiero Crear interfaz de
. A 6 6
poder ver mis datos 6 perfil Cliente
personales y editar los Adaptar el modelo .
mas relevantes de Cliente en la API 3 4 LoginAPI
Remodelacién completa
del modelo de BD 10 10 TonicRESTClient
y derivados
Remodelacién completa
del modelo de BD 5 5 LoginAPI
en backend
Como arrgndatano quiero 5 Conectar Client y 5 5 TonicREST Client
poder realizar un alquiler Owner con PagosAPI

Tabla 7.6: Sprint 5

7.6. Sprint 6 (04/05/2022 - 17/05/2022)

En el Sprint 6, el desarrollo estuvo centrado en crear la interfaz del perfil de un propietario.
En dicha interfaz el propietario podria ver su informacién personal, asi como un botén desde
el que poder cerrar sesién.

Otra de las tareas principales fue el crear una interfaz desde la que un propietario podria
registrar una nueva propiedad. Para ello, tendria que introducir en un formulario una serie de
caracteristicas de la plaza, asi como imégenes de la propiedad. Esta dltima parte fue de las
mas complicadas de implementar, por lo que hubo un retraso de dos horas en dicha tarea. Esto
se debe al desconocimiento para tratar con las imégenes. Ya que nunca habia implementado
la funcionalidad de tomar imagenes del propio dispositivo, esta funcionalidad se complic
bastante llegando a dar errores y fallos al probar la aplicacién en un dispositivo mévil real.
Finalmente, se probé dicha funcionalidad en un dispositivo Android con un resultado exitoso.
El problema con esta implementacién inicial es que solo se permitia seleccionar las imagenes
de una en una, cuando el objetivo era que el usuario seleccionase el nimero de imagenes que
quisiera registrar de una sola vez, sin tener que estar seleccionando el botén una vez por
imagen. Se dejé para Sprints posteriores esta mejora.

Inicialmente, tuve varias charlas con el otro desarrollador debido a que no sabiamos con
que formato trabajar con las imagenes. Finalmente, vimos trabajar con un formato base64
facilitaba mucho el trabajo en el frontend a la hora de registrar las imagenes en base de
datos. Sin embargo, el formato en la parte del registro de imagenes iba a ser distinto por
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razones de optimizacion de la aplicacion.

Historia de Usuario Peso Issue Estimate (h) | Spend (h) Repository
Como usuario quiero
poder ver mis datos 6 Crear interfaz de 6 5
personales y editar perfil Owner TonicREST Client
los més relevantes
Como arrendador quiero Crear interfaz de
. . 6 S, 6 6
poder alquilar bienes anadir Property
Documentacién de 3 3
la memoria
Planificacién general
3 3
del proyecto
Permitir la subida de
Como arrendador quiero 6 imagenes desde el 10 19
poder alquilar bienes dispositivo mévil a TonicRESTClient
la aplicacién
Como usuario quiero Unién de PagosAPI
poder ver mis datos
. 6 con front de perfiles 7 7
personales y editar .
. de usuario
los maés relevantes

Tabla 7.7: Sprint 6

7.7. Sprint 7 (18/05/2022 - 31/05/2022)

Entre las tareas principales desarrolladas en este Sprint, se encuentran la de mostrar las
imagenes de una propiedad en la pantalla de informacién de la plaza, crear las interfaces de
reserva y crear la interfaz de las propiedades de un propietario.

Yendo por orden, para la primera tarea existe un problema. Para entender el problema,
debemos saber como se almacenan las fotos. En primer lugar, cuando el propietario selecciona
las fotos al registrar la propiedad, estas se convierten a base64. Una vez formateadas, se pasan
mediante un método de AlquileresAPI para ser almacenadas. Ya en el backend, lo que se hace
es convertir la imagen de base64 a formato jpg. Lo que almacenamos en base de datos es la
ruta relativa a la imagen, que se almacenara en un servidor. Cuando la aplicaciéon alcance su
estado final, los servicios (APIs) se han desarrollado deberdn de almacenarse en un servidor
para funcionar. En ese momento, las rutas devueltas si que haran referencia a un servidor
funcional. Sin embargo, en este momento ni las APIs ni tampoco las imagenes se almacenan
en un servidor por lo que las rutas devueltas por dicho método no son funcionales.

La siguiente tarea fue crear las interfaces para reservar una plaza. Aqui tenemos dos
pantallas, la de reserva de una plaza de tipo Libre y la de reserva de tipo Horario. La
diferencia entre estos dos tipos de reservas, y por tanto, entre las dos interfaces es que para
reservar una plaza de tipo horario, se debe de especificar la fecha y hora de entrada y salida.
Para una reserva de tipo libre, se reserva en el momento de entrar en la plaza y finaliza
cuando el usuario pague la plaza en funcién al tiempo que ha utilizado la propiedad.
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7.8. SPRINT 8 (01/06/2022 - 14/06,/2022)

Para la dltima tarea, creamos una interfaz en la que se enumeran todas las propiedades
que ha creado un propietario, permitiendo eliminar las propiedades ya creadas. Otro cambio
que se realizé sobre esta interfaz fue el anadir un botéon que nos llevase directamente a la
pantalla de crear una propiedad.

Historia de Usuario Peso Issue Estimate (h) | Spend (h) Repository
Documentacién de las
. o 6 6
tecnologias utilizadas
Como arrendatario quiero .
. < Mostrar las imagenes
poder ver toda la informacién 5 6 6
de una plaza de una Property
- TonicREST Client
Crear interfaz de
Como arrendatario quiero 5 reservar una Property 10 8
poder realizar un alquiler de tipo horario
Crear interfaz de
reservar una Property 6 6
de tipo libre
. Crear interfaz de
Como arrendador quiero .
. . 6 propiedades de 7 7
poder alquilar bienes
un Owner

Tabla 7.8: Sprint 7

7.8. Sprint 8 (01/06/2022 - 14/06,/2022)

En el Sprint 8 todas las funcionalidades principales de la aplicacién estaban completa-
das. Sin embargo, todavia faltaba perfeccionar los métodos y anadir comprobaciones a las
acciones. Esa fue la tarea principal desarrollada en este Sprint.

Iniciamos el Sprint afianzando el enrutamiento de la aplicacién. Esto es que un usuario
no pueda acceder a ciertas paginas de la aplicacion dependiendo de su estado. Por ejemplo,
que no pueda acceder desde la pantalla de login hasta la pantalla del mapa sin haberse
autenticado. Otras de las tareas respecto al enrutado era que un cliente no pudiese acceder a
pantallas exclusivas de un propietario y viceversa. La razén por la que la estimacién original
de esta tarea difiere en una hora del tiempo que se ha tardado en realizarla ha sido por
errores y desconocimiento a la hora de afianzar el enrutado. En particular, en la parte que
respecta a que un Cliente no acceda a pantallas especificas de un Propietario y viceversa. El
problema principal era que se utilizaba Storage para almacenar datos de la sesion para esta
parte. El problema principal con esto es que varios de los métodos de los que dispone Storage
para obtener los datos guardados se ejecutan asincronamente. Ademds, el objeto devuelto
era un Promisejany;, cuando lo que necesitdbamos era un boolean (o string representando un
boolean). La solucién fue optar por utilizar localStorage para almacenar parte de los datos
de sesién.

El resto de tareas del Sprint fueron la de diseniar una interfaz para cuando un cliente
tuviese una reserva activa, poder ver su estado. La utilidad de esta pantalla es, para las
reservas de plazas de tipo horario, ver el tiempo restante de la reserva y la informacién
bésica como puede ser el precio de la misma. Para las reservas de tipo libre, se mostrara el

70



CAPITULO 7. SEGUIMIENTO DEL PROYECTO

coste actual de la reserva. Recordemos que en este tipo de reservas no hay una fecha de fin
especificada, esta se genera cuando el usuario finaliza la reserva. Es por esto que no se puede
poner un precio fijo a dicha reserva, y por lo que se mostrara el precio actual en el momento
de la consulta.

El resto del trabajo del Sprint traté sobre conectar métodos de AlquileresAPI con la parte
front.

Historia de Usuario Peso Issue Estimate (h) | Spend (h) Repository
Conexién de interfaces 6 6
con AlquileresAPI
Como usuario quiero Afianzar el enrutado TonicREST Client
poder identificarme para 4 de la aplicacién y 6 7
acceder a mi cuenta personal uso de JWT
Como arrendatario quiero Crear interfaz para
poder ver el estado 4 ver el estado de 8 8
de mi reserva una reserva activa
Conexién con
AlquileresAPI y
L 8 8
refactorizacion
de métodos
Documentar riesgos 7 7
y nuevas tecnologias

Tabla 7.9: Sprint 8

7.9. Sprint 9 (15/06/2022 - 28/06,/2022)

Este es el ultimo Sprint de la planificacién inicial. En el se han abarcado las tltimas im-
plementaciones y, sobre todo, la revisién del codigo con sus correspondientes refactorizaciones
y solucién de errores.

Al principio del Sprint se implementé la parte de obtener las imdgenes de las propiedades
del servidor. Sin embargo, al no estar las APIs subidas al servidor, las rutas devueltas por el
método no llevan a ninguna imagen. Es por esto que se han utilizado imédgenes fijas, a pesar
de estar implementado el método en la aplicacion.

Maés adelante se realizaron conexiones con la API de alquileres para hacer uso de unos
métodos que no habian sido implementados todavia, como puede ser el encargado de com-
probar la disponibilidad de una plaza de tipo Libre. Al utilizar este método en primer lugar
se pensé que funcionaba correctamente ya que paso las pruebas iniciales. Sin embargo, con el
uso de la aplicacion descubri que tenia un fallo al no reconocer algunas de las reservas y ofre-
cer informacion errénea. Tras una reunién con el otro desarrollador del proyecto, logramos
solucionar el problema y hacer que la comprobacién funcionase perfectamente.

A continuacién, probé la API de envio de correos electrénicos (EmailAPI) que no fun-
cionaba. El error se encontraba en que para enviar correos, la API accedia a una cuenta de
Google mediante una contrasefia en texto plano. Al principio del proyecto esto funcionaba
sin problemas, pero el dia 30 de Mayo de 2022, Google cambi6 su politica respecto a lo que
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7.9. SPRINT 9 (15/06/2022 - 28/06,/2022)

consideraba el uso de Aplicaciones Poco Seguras y la cuenta de Google. Por esta razén, Goo-
gle dejé de permitir el inicio de sesién a través de una aplicacion mediante una contrasena

en texto plano.

Para solucionar este problema se siguieron los siguientes pasos:

1. Activar la autenticacién en dos pasos: El objetivo final es activar lo que Google

considera una ~“Contrasena de aplicaciéon”. Para poder activarlo, es necesario disponer
de la autenticacién en dos pasos de Gmail.

. Activar la Contrasena de aplicaciéon: Una vez activada la autenticacién en dos
pasos, aparecerd una opcion para anadir contrasenas de aplicacién. Para generar una de
estas contrasenas, lo primero que hay que hacer es escribir el nombre de la aplicacién que
va a hacer uso de este servicio. Una vez definido el nombre, se generara una aplicacién
de 16 digitos Unica para esa aplicacion. Esta serd nuestra contrasena de aplicacién.

. Cambiar la autenticacién en Nodemailer: Cémo hemos explicado previamente,
para enviar correos electronicos lo que hace EmailAPI a través de Nodemailer es enviar
el correo a la cuenta de Google especificada y a través de dicha cuenta enviar el correo
al usuario final. Para poder hacer esto, tenemos que poner usuario y contrasena en
nuestra API. Sin embargo, para que Google nos deje acceder a nuestra cuenta y no
deniegue el acceso, utilizaremos la contrasena de aplicacién en vez de la contrasena que
utilizamos para acceder a nuestra cuenta. De este modo, Google permitira el acceso sin
ninguin tipo de problema.

El resto del Sprint se utilizé para continuar con la documentacién del trabajo y de la
aplicaciéon en la memoria.

Historia de Usuario Peso Issue Estimate (h) | Spend (h) Repository
Como arrendatario quiero Recuperar fotos de las
poder ver foda la 5 ropiedades del servidor 6 6
informacién de una plaza prop IonicREST Client
Como arrendatario quiero Comprobar la disponibilidad ]
. . 5 . 3 3
poder realizar un alquiler de la plaza al alquilarla
Solucionar problema 9 9
de la disponibilidad
Solucionar problemas .
con EmailAPI 4 0 Fmail APT
Refactorizacién de codigo 10 10 IonicREST Client
Documcntamf)n de la 10 10
memoria

Tabla 7.10: Sprint 9
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Capitulo 8

Conclusiones

8.1. Cumplimiento de objetivos y adecuacién del pro-
yecto y sus herramientas

8.1.1. ;Se han cumplido los objetivos?

Si recapitulamos hasta la seccién de los objetivos, podemos ver que el objetivo principal
era crear una aplicacién dedicada a la gestion de los alquileres de plazas de garaje. Con la
aplicacién finalizada, podemos decir que las interfaces de las que dispone cumplen con la
funcionalidad requerida. Existen interfaces para cada caso de uso, posibilitando el trabajo
de ambos tipos de usuarios:

= Arrendadores: Son las personas que ponen un bien en alquiler. La aplicacién les
provee una interfaz para registrar las plazas que deseen poner en alquiler. También se
permite obtener toda la informacién de una plaza asi como la eliminacién de la misma.
Los arrendadores también tienen un soporte para los pagos de los importes de los pagos
por los alquileres.

= Arrendatarios: Los arrendatarios son las personas que toman un bien en arrenda-
miento. Los arrendatarios pueden ver todas las plazas disponibles registradas en la
aplicacién y elegir una para alquilarla siempre y cuando cumplan con los requisitos
establecidos. Una vez reservada la plaza pueden ver el estado de su reserva.

A parte de comprobar los objetivos de ambos tipos de usuarios, también se han cumplido
los objetivos para ambos tipos de usuario. Dentro de estos objetivos se contemplaba que cada
usuario pudiese registrarse en la aplicacién para posteriormente autenticarse y hacer uso de
ella. También se puede cerrar una sesién iniciada, a parte de dar soporte a los usuarios que
hayan olvidado su contrasena de inicio de sesién.

73



8.1. CUMPLIMIENTO DE OBJETIVOS Y ADECUACION DEL PROYECTO Y SUS
HERRAMIENTAS

En resumen, podemos concluir que la aplicacién cumple con los objetivos especificados
inicialmente.

8.1.2. ;En que medida ha funcionado la metodologia de trabajo
elegida?

Para el desarrollo y organizacion de este proyecto se ha elegido una metodologia de trabajo
Agil: Scrum. Con una metodologia de trabajo Agil se busca la funcionalidad y la rapidez
frente a la documentacién y a la planificacién. Dado a que el desarrollo del proyecto global
se ha dividido entre dos desarrolladores, necesitdbamos una metodologia que favoreciese la
comunicacion entre los diferentes componentes del equipo, y para esto, seguir una metodologia
Scrum tiene las ventajas de establecer reuniones tanto diarias como una por Sprint.

Gracias a Scrum hemos podido mantener conversaciones junto a la tutora de ambos
TFG para que ofreciese una retroalimentacion del trabajo desarrollado. En estas reuniones
se revisaba el trabajo realizado y se especificaba el trabajo a realizar, al mismo tiempo que
se resolvian las posibles dudas que surgiesen durante la codificacion.

En resumen, realizar un desarrollo paralelo de una aplicacién puede ser muy complica-
do. Si no se siguen unas reglas que obliguen a la comunicacién entre desarrolladores y a
comparar y recibir retroalimentacién del trabajo realizado, el programa podria salirse de
control causando inconvenientes como un desarrollo mucho més avanzado que otro, error en
las comunicaciones de los microservicios entre otras cosas.

Sin embargo no se han aprovechado todas las ventajas de la metodologia Scrum. Segin
Scrum, en cada Sprint se debe de tener un producto entregable del proyecto. Teniendo en
cuenta que no habia un horario de trabajo marcado si no que cada desarrollador seguia un
horario completamente flexible, habia ocasiones en las que las reuniones diarias se aplazaban,
lo que dificultaba la finalizacién de ciertas funcionalidades. Esto daba lugar a no tener una
versién completa o entregable al final de cada Sprint.

Como conclusién, podemos decir que si que nos hemos podido adaptar en su mayoria a
las reglas que establece el marco de trabajo Scrum. La decision de utilizar este marco ha sido
acertada ya que ha obligado a mantener un nivel de comunicacién elevado, haciendo que el
desarrollo no se descontrolase.

8.1.3. ;Se han adecuado las tecnologias elegidas al trabajo realiza-
do?

La principal tecnologia que se ha utilizado en este proyecto ha sido Ionic. Este framework
sf que se ha adaptado perfectamente a lo esperado. Gracias a que utiliza Angular (tecnologia
utilizada previamente durante el curso académico) la curva de aprendizaje no ha sido muy
elevada. Ademds se ha podido comprobar que compilando el cédigo Tonic con Cordova se
podia construir una aplicacién ejecutable tanto en Android como en iOS.
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Respecto al resto de tecnologias utilizadas, la mas destacable es Spring Framework, uti-
lizada para el desarrollo de LoginAPI. En este caso ocurre igual que con Ionic, al haber
utilizado este framework previamente, tan solo hubo que adaptar el trabajo y los conoci-
mientos realizados en el pasado al microservicio deseado para el proyecto.

El otro microservicio, EmailAPT utilizaba Node.js. Sin embargo, Node.js se adapto per-
fectamente al desarrollo. Pese a que este microservicio es més pequenio que LoginAPI, su
realizacién fue mas costosa por el uso de nuevas tecnologias como Nodemailer. Nodemailer se
acabd adaptando bien al proyecto pero su uso requirié un periodo de aprendizaje mas largo.

Sobre el resto de tecnologias no hay mucho més que anadir. Mapbox podria ser una
de las que mas tiempo de aprendizaje ha requerido pero en general todas se han adaptado
correctamente al proyecto y han cumplido su funcién con éxito.

8.1.4. ;Se ha elegido una arquitectura adecuada?

Como se ha explicado previamente, se ha elegido una arquitectura basada en microservi-
cios. Esta decisién ha traido tanto ventajas como desventajas para el proyecto.

En cuanto a las ventajas, la divisiéon del proyecto en microservicios ha favorecido la
independencia del trabajo de ambos desarrolladores. Gracias a que cada uno se encargé de
microservicios distintos, pudimos mantener un desarrollo practicamente independiente. La
tnica parte que rompia con dicha independencia era la comunicacién entre los microservicios.
Al estar todos conectados con el frontend, era necesario establecer unas interfaces para que
la comunicacién se diese sin problemas. Esta divisiéon también favorece la modularidad del
proyecto, y el aislamiento de los componentes. De esta forma, cuando ocurrian fallos en
alguno de los componentes, estos no afectaban globalmente a la aplicacion.

Sin embargo, los microservicios también tenian desventajas. Debido a que se trata de una
aplicacién “pequena” en cuanto al nimero de componentes y servicios. Es posible que la
arquitectura elegida tenga mas sentido en un futuro, junto con las mejoras que se explicaran
en la siguiente seccién.

En resumen, no considero que la eleccion de una arquitectura basada en microservicios

haya sido un error. Sin embargo, se habria visto potenciada en un futuro junto con nuevos
componentes que aumentarian el tamano de la aplicacién.

8.2. Lineas de trabajo futuras

En esta seccién se exploraran diferentes vias de mejora de la aplicacién, asi como su salida
a mercado.
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8.2. LINEAS DE TRABAJO FUTURAS

8.2.1. Mejoras

Pese a que el estado actual de la aplicacién permite un uso completo de la aplicacién,
existe la posibilidad de anadir mejoras que completen y mejoren su estado actual:

= Seguridad: La aplicacién dispone de una seguridad bésica que evita practicas malicio-
sas. Sin embargo, debido a que se trata con informacién sensible como datos bancarios,
si quisiéramos que la aplicaciéon pasase a estar disponible al publico deberia de reali-
zarse un estudio completo de la seguridad de la aplicacién. Esto comprende desde el
cifrar toda la informacién y asegurar que no se trata con esta informacién sin filtrar en
el frontend, hasta el almacenado de la informacion en el servidor y su tratamiento.

= Refactorizacién del cédigo: Una vez terminadas ambas partes de la aplicacidn,
deberan de ponerse en comun y refactorizar el cédigo de forma que siga unas mismas
préacticas. Pese a que la aplicacién ya sigue unos comportamientos comunes, habria que
extenderlos de forma que el cédigo se homogeneice.

8.2.2. Evolucién

La aplicacion se pensé inicialmente para gestionar los alquileres de plazas de garaje. Sin
embargo, este modelo podria extenderse a alquileres de bienes. Es decir, no tan solo poder
alquilar plazas de garaje, sino también coches, inmuebles, cajas fuertes, etc. Gracias a la
arquitectura en microservicios la evolucion de la aplicacion reutilizaria la gran mayoria de
servicios implementados, ahorrando tiempo de desarrollo y favoreciendo la adaptacién al
cambio.

8.2.3. Modelo de negocio

La idea de este proyecto es que sea subido a una plataforma de descarga de aplicaciones
para que pase a estar disponible al publico. Para ello deben de haberse cumplido por lo
menos las mejoras indicadas anteriormente. Una vez subido, es cuestiéon de que los usuarios
comiencen a hacer uso de la aplicacién para que esta empiece a funcionar y que aumente
progresivamente la oferta de bienes.

Los beneficios de la aplicacién se obtendrian de pequenas comisiones en los pagos de los
alquileres. Un porcentaje del importe irfa redirigido a la cuenta del proyecto. De esta forma,
un porcentaje de los beneficios podria reinvertirse tanto en mantener la aplicacion como en
mejorarla.

También se ha hablado de extender el modelo de forma que podria anadirse cualquier
tipo de bien que encaje con el formato de la aplicacion.
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Apéndice A

Manuales

A.1. Manual de despliegue e instalacion

En este apartado se explicara el procedimiento para descargar la aplicaciéon en un entorno
de desarrollo.

A.1.1. Frontend

La parte correspondiente al frontend es llevada a cabo por el framework Ionic. Para
instalar y poder ejecutar Ionic necesitaremos tanto Node como su gestor de paquetes, npm.
Para esta aplicacién se han utilizado las siguientes versiones:

= Jonic:

e Ionic CLI: 6.18.1

e Tonic Framework: @ionic/angular 6.1.5
e @angular-devkit/build-angular: 13.3.5
e @angular-devkit/schematics: 13.0.4
@angular/cli: 13.0.4

e @ionic/angular-toolkit: 5.0.3

= Capacitor:

e Capacitor CLI: 3.4.1
e @capacitor/android: 3.5.1
e @capacitor/core: 3.4.1

e @capacitor/ios: 3.5.1
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« Utility:

e cordova-res: not installed globally

e native-run: 1.5.0
= System:
e NodeJS: v14.18.0

e npm: 6.14.15
e OS: Windows 10

Una vez tengamos instalado Node y npm, procedemos a instalar Ionic con el siguiente
comando:

npm install -g ionic

A continuacién, desplegaremos un servidor de desarrollo local. Este servidor se ejecuta
en el buscador y reaccionard ante cualquier cambio en los fuentes del cddigo, recargando
la pagina con la versién actualizada. Para desplegar el servidor, ejecutaremos el siguiente
comando:

10nic serve

A.1.2. Backend

Podemos dividir los microservicios en dos tipos: Desarrollados con Spring y desarrollados
con Node. EmailAPI es el unico microservicio que ha sido creado con Node por lo que
para desplegarlo tan solo necesitaremos ejecutar el siguiente comando con el que el servicio
comenzard esperar una peticién (en nuestro caso, de tipo POST):

npm start

Para el resto de microservicios, utilizamos Spring. Para crear el microservicio de autenti-
cacién, creamos el cuerpo del servicio desde el inicializador de Spring. E| Una vez que hemos
creado la aplicacién, para inicializarla ejecutaremos el codigo main de la aplicacion, que
ejecutard el método run de la clase SpringApplication.

Respecto al microservicio desarrollado como parte de este proyecto (LoginAPI), se han
utilizado las siguientes versiones tanto para su desarrollo como para su despliegue:

s Java: 16.0.2

Thttps://start.spring.io/
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= Spring-boot: 2.6.3

= jo.jsonwebtoken: 0.9.1

io.jsonwebtoken es una de las dependencias de LoginAPI que se utiliza para generar JWT.

A.1.3. Base de datos

La base de datos se encuentra alojada en un servidor. Para conectarnos a ella, necesitamos
establecer una conexién ssh al servidor. Una vez establecida la conexién y autenticandose
podremos hacer uso de las funcionalidades que ofrece la base de datos. Para la gestion de la
base de datos se ha utilizado MySQL Workbench, una herramienta para la gestién y diseno
de bases de datos. Se ha utilizado la versién 8.0.26 de MySQL.

A.2. Manual de mantenimiento

A continuacién se detallan las herramientas necesarias para el mantenimiento de la apli-
cacion.

En primer lugar, necesitaremos un editor de cédigo. Pese a que cualquier editor de cédigo
es vélido, para el desarrollo de este proyecto se ha utilizado Visual Studio Code.

Posteriormente tendremos que descargar el c6digo de los componentes que queramos mo-
dificar. Por motivos de seguridad debido a que ambos microservicios contienen datos privados
sobre credenciales, estos dos codigos se ofreceran en un comprimido .zip con dichos datos su-
primidos. En cuanto al cédigo frontend, podréa descargarse desde el repositorio indicado.

Una vez descargado el cédigo, en caso de querer hacer uso de la base de datos seria
necesario conectarse al servidor en el cual se encuentra alojada e introducir las credenciales
de un usuario valido. Por seguridad, las credenciales de la base de datos no apareceran en
esta memoria.

Finalmente, si se quiere ejecutar la aplicacién en local seré necesario tener instalados los
entornos indicados en el anexo anterior. Principalmente Ionic y Node.js. Una vez iniciados los
entornos e introducidas las credenciales omitidas en el codigo ofrecido, la aplicacién estara
lista para ser probada.

A.3. Manual de usuario

A continuacién se ofrece un recorrido por todas las interfaces de la aplicacién, asi como
por sus distintas funcionalidades para ambos tipos de usuarios.
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A.3.1. Inicio de sesion

La interfaz de la Figura [A7I] es la primera pantalla que vemos al abrir la aplicacién.
Desde ella podremos iniciar sesién introduciendo las credenciales en el formulario central.
Esta primera versién de la aplicacién solo tiene una forma de iniciar sesién por lo que esta
pantalla es la tnica involucrada en la autenticacién del usuario.

¢ & RentApp

.¥
REGISTRARSE COMO REGISTRARSE COMO
ARRENDADOR ARRENDATARIO

;Has olvidado la contrasefia?

Figura A.1: Pantalla de inicio de sesién

Existe la posibilidad de que a un usuario se le olvide la contrasena de su cuenta, impidiendo
asi el inicio de sesién. Para solucionar este problema se ha creado una interfaz desde la que
poder cambiar la contrasena. Desde la pantalla de login, podemos acceder a la interfaz de la
Figura [A:2] desde la que el usuario pude introducir su direccién de correo electrénico para
que le llegue un mensaje para cambiar su contrasena.
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¢ & RentApp

éHa olvidado su contraseiia?

Introduzca su correo electrénico para que
le enviemos un formulario para cambiar su
contrasefia

ENVIAR

Figura A.2: Pantalla de contrasefia olvidada

El correo que se envia al usuario contiene un enlace que nos redirige a la interfaz de
cambio de contrasena, desde la que el usuario podra introducir una nueva contrasena para

su cuenta.
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& ReniApp

Cambio de contrasefia

Figura A.3: Pantalla de cambio de contrasena

A.3.2. Registro

Desde la pantalla de inicio de sesién podemos acceder al registro de un nuevo usuario.
Como puede apreciarse, disponemos de dos botones. Cada uno de ellos nos llevard a un
formulario distinto, aunque a pesar de ser tipos de usuario diferentes los formularios man-
tienen bastantes similitudes ya que mantienen muchos atributos comunes. En la Figura [A.4]
se encuentra la primera pantalla que aparece al pulsar sobre cualquiera de los dos botones.
Esta pantalla es genérica para ambos formularios de registro y recoge los datos bésicos de
un usuario de la aplicacién.
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< & RentApp

REGISTRO

Nacido el:  dd/mm/aaaa [m]

Figura A.4: Primera pantalla de registro

Si continuamos con el registro, nos encontraremos con dos pantallas distintas dependiendo
del tipo de registro como se muestra en la Figura[AJ5] Si el usuario se estd registrando como
cliente, la pantalla que aparecerd serd la de la izquierda. En ella se muestra la politica de
privacidad, la cual deberd aceptar si quiere hacer uso de la aplicacién. A la derecha tenemos
la pantalla de registro de un propietario. La pantalla tiene dos partes: la de la politica de
privacidad (similar a la del cliente) y la de los datos bancarios, en la que el usuario introducird
su numero de cuenta y el nimero de enrutamiento del banco.
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< & RentApp < & RentApp

Politica de privacidad

Datos bancarios

1. INFORMACION AL USUARIO R TT—

RentApp, como Responsable del Tratamiento, le

informa gue, segdn lo dispuesto en el
Reglamento (UE) 2016/679, de 27 de abril,
[RGPD) y en la L.O. 2/2018, de 5 de diciembra,
de proteccion de datos y garantia de los
derechos digitales (LOPDGDD), trataremos su
datos tzl y coma reflejamos en lz prasente
Paolitica de Privacidad.

En esta Politica de Privacidad describimos como 1. ]NFORMACION AL USUARIO

recogemos sus datos personales y por qué los
recogemos, que hacemos con ellos, con quien

Politica de privacidad

RentApp, como Responsable del Tratamiento, l=
informa gue, segun lo dispuesta en 2l

los compartimos, cdmo los protegemos y sus Reglamento (UE) 2016/673, de 27 de abril,
opciones en cuanto al tratamiento de sus datos (RGPD) y en la L.O. 3/2018, de 5 de diciembre,
personales. de proteccidn de datos y garantia de los

derechos digitales (LOPDGDD), trataremos su
datos tal y como reflejamos en la presente
Folitica de Privacidad.

Esta Politica se aplica al tratamiento de sus
datos personales recogides por |z empresa para
|z prestacidn de sus servicios. Si acepta las
medidas de esta Politica, acepta que tratemos

R S G oL N v R e o)

En esta Politica de Privacidad describimos cama
recogemos sus datos personales y por que los
recogemos, qué hacemos con ellos, con quién
los compartimos, cdmo los protegemos y sus
opciones en cuanto al tratamiento de sus datos

ENVIAR personzles,

Esta Politica se aplica al tratamiento de sus
datos personzles recogides por la empresa para
la prestacion de sus servicios. Si acepta las
med'ldas de esta Folitica, a:eptf que tratemos

Acepto la politica de privacidad: Jic]

Acepto la politica de privacidad: i

Figura A.5: Segunda pantalla de registro

Una vez que el usuario se ha registrado, le llegara un mensaje por correo electrénico desde
el que poder acceder a un enlace que verificard su cuenta. Al acceder al enlace aparecerd la
pantalla de la Figura [AZ6] La pantalla de la izquierda muestra que no ha habido ningin
problema y la de la derecha que no se ha podido verificar la cuenta ademéas de mostrar la
direccién de correo electrénico del soporte de la aplicacién.
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¢ & RentApp < & RentApp

Verificacion de correo Verificacion de correo
La verificacion ha sido un éxito Han habido fallos durante la
verificacion

Por favor, contacte con soporte:
rentApp TFG@gmail.com

Figura A.6: Pantalla de verificacién de usuario

A.3.3. El mapa

Cuando el usuario se haya registrado e inicie sesién, se encontrard con la pantalla del
mapa. En esta pantalla se muestran las plazas registradas en la aplicacién como iconos de
parking en un mapa. Es una interfaz comin a ambos tipos de usuario a la cual también
podremos acceder si pulsamos el botén de “Mapa” del ment inferior.

Como se aprecia en la Figura en la esquina inferior derecha hay un botén. Desde
este boton accederemos al formulario de filtrado. La idea del filtro es realizar una seleccién
mas especifica segin las preferencias del usuario sobre las plazas que aparecen en el mapa.
El mapa se mostrara.
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K & RentApp

i
Fl Lagar i Neaansio Precio/min maximao:
= (¥A30]
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1RO o ]
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W
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FLAZS WADILLCE Largo min (m)
ESPARKA
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anEILeD 7 N =i

Reservas Mapa Perfil

Figura A.7: Pantalla del mapa

A.3.4. Plazas de parking y reservas

Siguiendo con las plazas que aparecen en el mapa, seleccionando una de ellas y pulsando el
botén que accede a su informacion, llegaremos la pantalla de la Figura[A'8 En esta pantalla
se muestra toda la informacién de la plaza. En la parte de arriba tenemos un Slider con las
fotos de la plaza que el propietario ha subido. A continuacién tenemos toda la informacién de
la plaza de parking. En la parte inferior de la pantalla tenemos también alguna informacién

sobre el propietario de la plaza de parking.
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Plaza 2

Informacion de la plaza

0.04€/minuto
Alto: 4m Ancho: 3Im
Largo: 5m N? Plaza: 1
Tipo: Horario

RESERVAR

Informacion del propietario

Carlos Noé Mufioz

=i -
Reservas Mapa Perfil

Figura A.8: Pantalla de informacién de una plaza

Desde la pantalla de parking podemos proceder a efectuar una reserva. Hay dos pantallas
para la reserva de una plaza dependiendo del tipo. Esto se debe a que cada reserva requiere
de pardmetros distintos. A la izquierda de la Figura [A.9 podemos ver la pantalla de alquiler
de una plaza de tipo horario. Estas reservas requieres especificar la hora de entrada y la
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hora de salida de la plaza. En la parte inferior de la pantalla veremos una caja con todas las
reservas para esa plaza, de forma que el usuario pueda elegir unos horarios validos para la
reserva.

En la parte derecha tenemos la interfaz para una reserva de tipo libre. Para este tipo
de plazas no se especifica ni la hora de entrada ni la hora de salida. El tnico requisito para
reservarlas es que estén libres, por lo que la hora de inicio serd cuando el usuario comience
a hacer uso de la plaza y la hora de finalizacién se establecerd a cuando el usuario deje de
utilizar la plaza.

< & RentApp

Plaza 2
0.04€/minuto

Hora de entrada

< & RentApp

Plaza 4

0.05€/minuto

Disponibilidad: Libre

dd/mm/aaaa —-:-- a

RESERVAR

Hora de salida

dd/mm/aaaa —:-- =

Coste total: 0 €

Reservas de la plaza

Hora de entrada Hora de salida
26/06/2022 - 12:51 26/06/2022 - 19:51
25/06/2022 - 11:57 26/06/2022 - 08:55

RESERVAR

=i Q a

Reservas Mapa Perfil

=i Q a

Reservas Mapa Perfil
Figura A.9: Pantalla de alquiler de una plaza
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A.3.5. Reservas activas

Una vez que hemos realizado una reserva, es conveniente poder ver el estado actual de
nuestra reserva. Para poder ver el estado, tenemos un botén llamado “Reservas” en el menu
inferior de la aplicacién. Si pulsamos a ese botén estando autenticados como un usuario de
tipo cliente, nos llevard a una de las tres interfaces que se muestran en la Figura

La pantalla de la izquierda se mostrara cuando no tengamos ninguna reserva activa. En
esta pantalla, si pulsamos al botén que dice “Comience a reservar!” accederemos a la pantalla
del mapa.

En el caso de tener una reserva de tipo Libre, se mostrard la pantalla central. En ella
podemos ver la hora en la que ha comenzado la reserva, asi como el precio actual de la reserva
calculado a partir de la hora de entrada y la hora de la consulta. Cabe destacar que los precios
mostrados en estas pantallas son orientativos ya que una vez desarrollado en profundidad el
modelo de negocio, se podrian aplicar costes adicionales, como por ejemplo una fianza o un
precio fijo en funcién del tipo de reserva.

Si tenemos una reserva de tipo horario, se mostrard la pantalla de la derecha, en la que
vemos todas las caracteristicas de la reserva, el precio actual que para este tipo de reserva
es fijo (no cambiard en el tiempo ya que la hora de salida ha sido establecida previamente)
y también el tiempo restante de la reserva.

¢ & RentApp

No tiene ninguna reserva activa

| i

COMIENCE A RESERVAR!

A

Reservas Mapa Perfil

¢ & RentApp

Reservas activas

Id de la Reserva: 544
Descripcion Plaza: Plaza 4
Precio: 0.05&/minuto

Tipo: Libre

Hora entrada: 25/5/2022 - 12:41

Total actual: 3.25 €

s Q 2

Reservas Mapa Perfil

< & RentApp

Id de la Reserva: 546
Descripcion Plaza: Flaza 2
Precio: 0.04&minuto

Tipo: Horario

Hora entrada Hora salida

25/6/2022 - 12:57 26/6/2022 - 10:55

Tiempo restante: 1248 minutos

Total actual:

50.32 €
s Q 2
Reservas Mapa Perfil

Figura A.10: Pantalla de reservas activas
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Cabe destacar que toda la parte de reservar una plaza tan solo es posible si estamos
registrados como clientes. Un propietario no puede realizar reservas desde la aplicacién. Para
ello, deberia de crearse otra cuenta de tipo cliente.

A.3.6. Perfil de usuario

El perfil de usuario de un cliente y de un propietario son ligeramente distintos. En la
Figura tenemos los dos tipos de interfaces. En la interfaz de la izquierda tenemos la
pantalla de perfil de un propietario. En ella se muestran datos personales, asi como un botén
para el cierre de sesién.

En las interfaces del centro y la derecha de la figura tenemos la pantalla de perfil de un
cliente. La pantalla de la derecha es la que se mostraria si hubiésemos registrado un método
de pago. En la pantalla central se muestra la interfaz para un cliente que no ha registrado
un método de pago.

< & RentApp < & RentApp « & RentApp

carlos Noé Mufioz Pablo Verdejo Santana Pablo Verdejo Santana
Email: cnoeOwner@gmail.com Email: prueba@gmail.com Email: prueba@gmail.com
Localizacion: cnoelandia Localizacion: Calle Pato Localizacion: Calle Pato
Fecha de creaccidn: 2022-11-18 Fecha de creaccidn: 2022-03-07 Fecha de creaccion: 2022-03-07
Mis ingresos Pagos Pagos

EERKE R KRR R R R
o€ . @
 CERRAR SESION

Mi valoracién

Cuenta

EGetsnsssmsansrrasayno

= o« Q9 &0 & 9 &

. Reservas Mapa Perfil Reservas Mapa Perfil
= Q -
Reservas Mapa Perfil

Figura A.11: Pantalla de perfil de usuario

Como podemos apreciar, en la pantalla central disponemos de un botén que nos permite
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introducir un método de pago, en el caso de los clientes, una tarjeta bancaria. En el caso de
tocar ese boton accederiamos a la interfaz de la Figura desde la que podemos registrar
una tarjeta bancaria introduciendo todos los datos necesarios.

¢ & RentApp

Registre su tarjeta

= Q a

Reservas Mapa Perfil

Figura A.12: Pantalla de registrar método de pago

A.3.7. Creacion y gestion de propiedades

Para la creacién y gestién de propiedades tenemos que estar autenticados como un usuario
propietario. Si accedemos al boton de “Reservas” del menu inferior de la pantalla, veremos
la interfaz mostrada en la Figura Desde esta interfaz se enumera una lista con todas
las propiedades que el propietario ha creado. A la derecha de cada propiedad disponemos
de dos botones. El botén de la izquierda es un botén de informacién de la propiedad, que
nos llevard a la pantalla de informacion explicada previamente. El botén de la derecha sirve
para borrar una propiedad. En caso de pulsarlo aparecerd un mensaje emergente pidiendo la
confirmacién y, en caso de confirmar la accién, la propiedad sera eliminada.
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« & RentApp

Mis propiedades

Descripcion Precio/min Valoracién

Plaza 1 0.05 s 00
Plaza 2 0.04 s 00
Plaza 3 0.08 o o 0
Plaza 4 0.05 2 0 0
Plaza 5 0.01 3 o G

ANADIR PROPIEDAD

=i Q a2

Reservas Mapa Perfil

Figura A.13: Pantalla de lista de propiedades de un propietario

También tenemos la opcién de crear una nueva plaza pulsando el botén de anadir pro-
piedad. En este caso, accederemos a la interfaz de la Figura [A:14] En esta pantalla nos
encontramos con un formulario de registro en el que deberemos de especificar las carac-
teristicas de la propiedad. A parte, en la parte superior de la pantalla nos encontramos con
un botén utilizado para anadir imagenes a la propiedad. Por lo menos debe de anadirse una
foto para que la aplicacién permita el registro. Una vez creada la propiedad estara lista para
usar estando ya activa en el mapa.
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APENDICE A. MANUALES

« & RentApp

Registrar Propiedad

Seleccione una o varias imagenes de la
plaza a alquilar:

INTRODUCIR IMAGEN

Euro:
<Dispone la plaza de un nimero? -
Tipo de reserva: -
CREAR
= o -
Reservas Mapa Perfil

Figura A.14: Pantalla de afiadir una propiedad
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A.3. MANUAL DE USUARIO
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APENDICE B. RESUMEN DE ENLACES ADICIONALES

Apéndice B

Resumen de enlaces adicionales

Los enlaces utiles de interés en este Trabajo Fin de Grado son:

= Repositorio del cédigo frontend, LoginAPI, EmailAPI y de la bateria de pruebas de

IomcRESTChent . https://drive.google.com/drive/folders/1R4SZewIK4NSgYBWEDbepx4xQUhHEC3PF Pusp=sharing
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