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RESUMEN

Resumen

Sparkea (C) es un sistema de gestion de alquileres por tiempo, que sirve como soluciéon
para plataformas que deseen integrar un modelo de negocio de pago por uso, en base a los
servicios proporcionados.

Permite establecer una logica de negocio por parte del consumidor cliente o gestor del
servicio, y personalizar asi multiples aspectos, de manera que permite una gran flexibilidad
a la hora de establecer los parametros sobre el funcionamiento del negocio.

Aunque es posible utilizarlo para distintas instancias, adaptadas a distintas casuisticas y
negocios, como pueden ser alquiler de bicicletas, vehiculos, espacios de trabajo, etc... en el
caso que nos ocupa se ha realizado una implementaciéon para el caso concreto de alquileres
de plazas de garaje en comunidades, el niicleo de la aplicacion es el mismo con independencia
del caso de uso.

Este proyecto ha servido también para el trabajo de fin de grado de mi companero Pablo
Verdejo, en el que ha desarrollado una aplicacién cliente que conecta con las funcionalidades
de Sparkea, En su caso se desarrollé una aplicacién mévil hibrida, que permite ejecutarse en
cualquier terminal mévil con independencia de su tecnologia de sistema.

En el caso de Sparkea al margen de poderse utilizar con aplicaciones moéviles, a través
de interfases REST proporcionando al cédigo cliente, se pueden desarrollar webApps que
interconecten.

En este trabajo, se ha desarrollado como ejemplo, un cliente que se integra con una placa
hardware para controlar y comandar sistemas, como la apertura y cierre de la puerta de un
garaje, asi como la identificaciéon y el permiso de acceso de los usuarios.

En esta memoria se ha tratado de describir el Sistema en toda su dimensién y partes,
desde el analisis, pasando por el diseno, el desarrollo y la integracién realizada con el hardware
utilizado, asi como los servicios implementados y la conexién con la base de datos, y las
parametrizaciones del sistema. El usuario gestor del sistema podréa disponer de un manual
de usuario, al objeto de generar y parametrizar el sistema. Sparkea ademés de los miltiples
desarrollos propios con los que cuenta, se apoya también en algunas librerias de mercado.



ABSTRACT

Abstract

Sparkea (C) is a time-based rental management system that acts as a solution for platforms
wishing to integrate a pay-per-use business model grounded on the services provided.

It empowers the consumer or service manager to establish a business logic, thereby
personalizing various facets, thus offering great flexibility when setting the parameters
governing the business’s operation.

While it can be utilized for various instances, tailored to different situations and businesses
like bicycle rentals, vehicles, workspaces, etc... in our case, an implementation has been
made specifically for the rental of garage spaces in communities; the application’s core
remains the same regardless of the use case.

This project has also served as the final degree work for my colleague, Pablo Verdejo, in
which he developed a client application that interfaces with Sparkea’s functionalities. In his
scenario, a hybrid mobile application was developed, capable of running on any mobile
terminal irrespective of its system technology.

In Sparkea’s case, beyond its usability with mobile applications via REST interfaces
provided to the client code, interconnecting webApps can be developed.

In this work, a client has been developed as an example that integrates with a hardware
board to control and command systems, such as the opening and closing of a garage door,
along with the identification and access permission of the users.

This report has attempted to describe the System in all its dimensions and components,
from the analysis, through the design, the development, and the integration carried out
with the used hardware, along with the implemented services and the connection with the
database, and the system’s parameterizations. The system manager will have a user manual
to create and parameterize the system. Sparkea, in addition to its multiple in-house
developments, also relies on several market libraries.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto

Hoy en dia uno de los modelos de negocio méas destacados que es implantado en las grandes
ciudades, es la renta de un servicio por horas. Se encuentran ejemplos desde el alquiler de
casas con empresas muy conocidas, hasta el alquiler de patinetes, bicicletas etc. Aun asi no
todo el nicho de mercado esta cubierto, y algunos sectores dentro del alquiler por horas faltan
por explorar.

El objetivo de este proyecto ha sido dar la posibilidad a particulares o empresas de alquilar
por cortos periodos de tiempo una propiedad que no use, o que no use durante determinadas
horas, fortaleciendo la oferta practicamente inexistente para este concepto, para una creciente
demanda vista en el mercado.

El producto propuesto, se configura a través de instancias, y el cliente se encarga de
implementar una instancia hacia Sparkea, el cual seré el responsable de determinar el alcance
final de la aplicacion y como se decide tratar determinados aspectos que el servidor deja a libre
eleccion de la instancia. Es decir, que el producto se limita de forma exclusiva a proporcionar
la logica y funcionalidad de rentas por horas, pero es el cliente (aplicacion que instancia) el
responsable interpretar dicha logica.

El proyecto en si, se ha desarrollado en distintas tecnologias como Spring, Spring boot,
Java, C, C++, SQL, Ionic, Angular, JS, TS y mas... por lo que ha supuesto en algunas tec-
nologias, posicionarse al principio de esa curva de aprendizaje lenta y costosa, pero conforme
avanzaba el tiempo se ha hecho notable un dominio mas significativo de la tecnologia en
cuestion.

Este proyecto, que es idea del estudiante, se ha desarrollado en el contexto del Trabajo de
Fin de Grado de los estudios de Ingenieria Informatica de la Escuela de Ingenieria Informatica
de Valladolid.
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1.2. MOTIVACION

1.2. Motivacion

Este proyecto destaca por su enfoque analitico, su habilidad para gestionar eficientemente
los recursos y su integraciéon con las tltimas tecnologias.

1. Problema o necesidad: En el mercado actual, hay una creciente demanda y una
oferta limitada en el sector de los alquileres de plazas de garaje.

2. Beneficios: Este proyecto no solo aborda este desequilibrio del mercado, sino que
también ofrece la posibilidad de monetizar propiedades desocupadas, proporcionando
un recursos econdmicos extra para los propietarios.

3. Innovacidén: Aunque el concepto no es nuevo, la innovacion radica en la adaptabilidad
del sistema, que se puede aplicar a diversos sectores, ampliando asi su alcance y utilidad.

4. Interés personal: Este proyecto representa un reto personal que me propuse. Es un
compromiso con la innovacién y la resoluciéon de problemas.

5. Impacto a largo plazo: A medida que este sistema se establezca y crezca, podriamos
ver un aumento en el valor de las propiedades que adopten este modelo, de manera
similar a como ha sucedido con las viviendas turisticas. Este efecto secundario podria
ser de gran beneficio para los propietarios y contribuir al crecimiento econémico en
general.

Por lo tanto, estoy motivado para seguir adelante con este proyecto, que promete ser una
solucién eficaz para un problema existente, y que tiene el potencial de aportar beneficios
econdmicos significativos para sus usuarios.

1.3. Objetivos

Se ha desarrollado el producto Sparkea con la finalidad de dar soporte a aplicaciones con
interés en la integracion de servicios de renta por horas entre varios usuarios.

No se trata de una version en implantacion en un mercado real, si no de un formato con
una inclinaciéon méas educativa, por lo que algunas funcionalidades no estan expuestas por la
aplicacion, aunque si disponibles. Por ejemplo, el pago con tarjeta real entre las diferentes
companias, o el traspaso de fondos a cuentas bancarias, se hacen a través de tarjetas de
crédito que hemos denominado de pruebas. Si se desea pasar a una implementacion real, se
puede migrar hacia ella, pero debe ajustarse a mas sistemas legales. Por ello, esta disponible
para su uso un entorno de desarrollo, pero pasar a pro (produccion) se deben hacer algunos
ajustes legales, sobretodo a nivel de usuarios y pagos.

Los objetivos principales del proyecto Sparkea son los siguientes:

1. Desarrollar un producto para facilitar la implementacién de servicios de renta por horas
entre usuarios fundamentalmente particulares.
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1.4. ESTRUCTURA DE LA MEMORIA

2. Creacion de una solucion adaptable que no solo esté limitado a la renta de plazas.
3. Proporcionar al menos un entorno de desarrollo y si aplica un entorno de produccion.

4. Creacion de logica de usuarios y comunidades que se relacionan entre si a través de
pagos.

5. Creacion de una pasarela de pagos propia de Sparkea, aunque este apoyada en servicios
externos.

6. Creacion de un dashboard de usuarios que puedan ver los balances resumen de su
actividad (pagos, reservas horas etc).

7. Creacion de mapas y apoyos visuales para la mejor visibilidad y comprension del sistema
a nivel ya de usuario. (ver déonde estan situados los puntos de reserva etc).

8. Creacion de una solucion escalable para poder anadir funcionalidades adicionales si la
aplicacion lo requiere.

9. Creacion de un arranque endebido de la aplicacion (plug and play).

10. Creacién de un hardware que se encargue con interactuar con el servidor y se encargara
de abrir y cerrar la propiedad.

11. Creacién de una solucién con un sistema de monetizacién a través de un SaaS.

12. Aplicacion patrones de diseno y cédigo limpio. De esta manera si las cosas se hacen
siempre de la misma manera y siguiendo la misma estructura, es mucho maés facil
modificar y anadir cambios.

1.4. Estructura de la memoria

Este documento se estructura de la siguiente forma:

Requisitos y planificacion Se describe los requisitos del sistema a implementar, la meto-
dologia de trabajo seguida durante el desarrollo del proyecto y como se fundamenta,
también se describen los riesgos identificados.

Analisis Se describe el analisis seguido en el proyecto, desde una idea temprana hasta una
implementacion real como veremos en diseno.

Tecnologias utilizadas Se describe las herramientas con las que se ha desarrollado el pro-
yecto, asi como la descripcion de algunas consideradas como las importantes.

Arquitectura y Diseno Se describe el sistema de capas seguido en la aplicacion, asi como
muchos de los diagramas presentes en el desarrollo del proyecto. Se insiste en la impor-
tancia de creacion de un sistema aplicando los principios SOLID con una arquitectura
limpia.

12



1.4. ESTRUCTURA DE LA MEMORIA

Implementacion Se describe los paquetes troncales del servidor y la problema principal
con cada uno de ellos. También se explica la metodologia a seguir con cada uno de
ellos.

Seguimiento del proyecto Se describe una ampliacion de la metodologia agil nombrada
durante el proyecto y como se ha seguido con precision a lo largo del desarrollo del
proyecto.

Conclusiones Se describe las conclusiones a las que llegamos una vez acabado el proyecto
asi como las lineas de trabajo futuras.

Anexo Resumen de enlaces Incluye enlaces de interés sobre el proyecto, como el reposi-
torio de codigo.

Anexo Manuales: Incluye manuales de mantenimiento, de instalacién, despliegue, y de
uso.
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Capitulo 2
Requisitos y Planificacion

En este capitulo se abordara la especificacién de requisitos del proyecto y la planificacion
seguida para abordar el cumplimiento de esos requisitos.

Como se menciona en este documento, se ha escogido una metodologia agil para el desa-
rrollo del proyecto. Concretamente se intentara aproximarse lo méximo posible al marco de
referencia de Scrum.

Los requisitos que se deberian abordar en este proyecto se mencionan a continuacion:

» El arrendador podra poner a disposicion de los usuarios una propiedad para el uso de
los arrendatarios con una compensacién econémica.

= El arrendador podra consultar qué propiedades tiene.

= Kl arrendador podra anadir, modificar y eliminar tanto propiedades como caracteristi-
cas de esas propiedades.

= El arrendador podra solicitar retornar a su cuenta bancaria el dinero ganado por las
propiedades alquiladas.

= El arrendador podra usar dos modos de alquiler de la propiedad, bien que tenga dos
estados; libre o ocupado, o bien una reserva por franjas horarias. Ambas opciones de
reserva puede llevar consigo la posibilidad de una limitacion horaria (en franja horaria)
donde no seré posible admitir a méas clientes. Esta funcionalidad adicional se crea a
partir de la necesidad que surge en un usuario de solo poner una plaza de aparcamiento
a disposicion de los arrendatarios solo en los momentos en el que el arrendatario no se
encuentre usandola.

= Se podra obtener las reservas de una determinada propiedad
= Se podréa crear booking a través de una propiedad

= Se podréa ver las propiedades activas por el usuario

14



Se podra actualizar una reserva.
Se podra obtener la reserva que tiene activa una propiedad.
Se podra ver si esta ocupada o no una propiedad en concreto.

Se podra obtener precio reserva hasta el momento actual o hasta la finalizacién de la
misma.

Se podra obtener precio reserva hasta el momento actual o hasta la finalizacion de la
misma a través de su id.

Se podra obtener todas las reservas de una determinada propiedad.

Se podra obtener el booking a través de su id.

Se podra eliminar booking a través de su id.

Se proporcionara un método de apertura de la puerta con el nombre de logInldBooking.
Se proporcionara un método de cierre de la puerta con el nombre de logOutldBooking.

Se proporcionara un método de apertura de la puerta a través de RFID con el nombre
de logInWithRFID.

Se proporcionara un método de cierre de la puerta a través de RFID con el nombre de
logOutWithRFID.

Se podra obtener todas las propiedades.

Se podra obtener una propiedad con sus reservas hasta la fecha asociadas a través de
su id.

Se podra crear una propiedad.

Se podra actualizar una propiedad

Se podra ver las propiedades pertenecientes a un usuario.

Se podran ver propiedades pertenecientes a un usuario con sus booking asociadas.

El arrendador podré consultar el saldo que se ha generado por sus propiedades asi como
las retenciones impuestas por la plataforma.

Se podra eliminar una propiedad a través de su id
Se podra postear una foto o fotos de una propiedad con formato base 64.

Se podra obtener foto o fotos a una propiedad con formato que indica la ruta donde
esta decodificada esa imagen.

Se podra obtener los ingresos de una determinada propiedad.
Se podré crear un cliente para el acceso a pagos de la plataforma implementada que

permita la interacciéon econémica con el arrendador.

15



2.1. MARCO DE REFERENCIA SCRUM

= Se podra crear un cuenta para la recepcion de pagos de la plataforma implementada
que permita la interaccién econémica con el arrendatario.

= Se podré anadir una cuenta bancaria a un arrendador para recibir los pagos de los
arrendatarios.

= Se podra anadir una tarjeta de crédito a un arrendador para pagar a los arrendatarios.

Teniendo en cuenta la protecciéon de datos, no todos los usuarios podran obtener toda la infor-
macién indicada por lo que tendra que establecerse por cuestiones de privacidad y seguridad
unas restricciones de acceso y una limitacion en la publicacién de informacion.

Abordando los requisitos mencionados para el funcionamiento minimo de la aplicacion,
se menciona las historias de usuario, como agrupacion de varios requisitos del sistema. A
continuacion se muestran los principales que se han desarrollado.

= Realizar una reserva

= Registrarse como arrendador.

= Registrarse como arrendatario.

= Crear una propiedad.

= Interaccién econdmica entre pares arrendador y arrendatario
= Manejo de pagos entre pares

= Obtencién informacion pagos. (costes pagos, facturas..., reclamaciones).

2.1. Marco de referencia Scrum

En esta seccién se comenta qué es Scrum en términos generales y como se aplica en este
proyecto para centrarnos més en su implementacion.

Scrum es un marco de referencia para un modelo de proceso Agil. Una de las razones por
la que se escoge concretamente, es la capacidad de desarrollo en equipo y la duracion del
proyecto, dejando fuera otras metodologias de planificacién de proyectos como métodos de
cascada o orientacion a prototipos mucho mas pesados, donde es mas dificil ir hacia atras en
la escala temporal y por tanto se hace mucho mas robusto a cambios.

Dado que solo hay dos personas en este proyecto, quizas pierde més sentido la funciona-
lidad fuerte de trabajo y cooperacion en equipo, pero sigue siendo logica. Se debe aclarar
que esto es un proyecto global en el que han trabajado dos personas de forma coordinada,
pero cada una ha sido responsable de una parte, y cada una de estas partes se presenta
separadamente como distintos trabajos de fin de grado.

En el marco de Scrum, existen varios roles esenciales, cada uno con responsabilidades
unicas que son fundamentales para el buen funcionamiento del equipo y la consecucién de los
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2.1. MARCO DE REFERENCIA SCRUM

objetivos del proyecto. La interaccion eficaz y el cumplimiento de sus respectivas obligaciones
son fundamentales para el éxito de la metodologia Scrum.

Estos roles incluyen el Propietario del Producto (Product Owner), el Equipo de Desa-
rrollo (Development Team) y el Scrum Master. El Product Owner es el reflejo del cliente y
establece cuales son las prioridades para el desarrollo. El Equipo de Desarrollo se encarga de
la realizacion de las tareas de desarrollo del producto, y finalmente, el Scrum Master actia
como un facilitador entre el Product Owner y el Development Team, ayudando a todos a
entender y aplicar correctamente Scrum.

Estos tres roles distintos, cada uno con su propia contribucién tnica, forman el equipo
Scrum. Esta estructura permite un flujo de trabajo fluido y eficiente, fomenta la colaboracion
y mejora la capacidad del equipo para responder a los cambios. Ademas, contribuye al valor
general del producto y al éxito de la organizacion.

El trabajo a realizar se divide en Epicas y las Epicas en historias, estas se agrupan en
Sprints (lineas temporales), los cuales se van desarrollando y cerrando conforme se agoten
las historias descritas. No todas las historias tienen el mismo peso y no todas las historias se
logran abordar en un Sprint. La duracién de cada Sprint queda determinada desde el inicio
del proyecto y no se modifica a lo largo del mismo. Més adelante se determina la duracion
del sprint para este proyecto.

El objetivo es incrementar el valor de los entregables Sprint a Sprint a través de iteraciones
hasta llegar a un producto final hacia el cliente.

A continuacion de desarrolla de forma algo mas detallada los distintos roles que conforman
la metodologfa de scrum:

= Product Owner: Encargado de gestionar el flujo de valor del producto a través del
Product Backlog. Se focaliza en la parte de negocio y es el responsable del ROI del
proyecto (entregar un valor superior al dinero invertido). Se encarga de hacer una
inversién en desarrollo que tiene que producir valor. En otras palabras traduce las
necesidades del cliente en conceptos entendibles a los desarrolladores, reflejandolo en
un Product Backlog (un desglose del valor del producto en historias priorizados por
valor de negocio). De esta manera el cliente ve lo que vale el producto en cada una de sus
partes y el peso que puede llegar a tener. Por eso este desglose es tan importante, porque
nos da una informacion mas detallada de lo que valen las cosas. Necesito construir una
mesa jPor qué vale cincuenta dolares? Se puede hacer un desglose de hacer las patas
lo que cuesta cada pata montarla etc... También ayuda a un empleado a decir monta
las patas.

= Scrum master: Encargado de guiar al equipo para asegurarse de que cumplen con su
trabajo y la metodologia de trabajo. Amortiza las dificultades que puedan surgir en el
proyecto haciendo que lleguen menos abajo en la escala y trabaja con el Product Owner
para maximizar su ROI. Esto ultimo es importante en toda proceso, todos trabajan
con todos, no hay un rol definido que tenga mas peso que otro aunque parezca que
no. Todos tienen el mismo peso y cooperan en la formacion del entregable a través de
ciclos de trabajo.
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= Desarrolladores: Es un grupo de técnicos capaces de implementar la funcionalidad que
les ha descrito anteriormente a través de historias. Se insiste que aunque sean distintos
roles, no es que alguien sea mas importante que alguien.

Toda funcionalidad a implementar estaria incompleta si no anadimos un seguimiento del
trabajo realizado. En Scrum se hace a través de reuniones diarias, se denominan Daily sprint
meeting donde se hace una realimentacién diaria de como van las cosas y en qué puntos
se esta fallando para maximizar el trabajo realizado por todos los miembros del equipo. Se
muestra una imagen del proceso general en dimensiéon tiempo de un desarrollo de un proyecto
Scrum.

SCRUM PROCESS

@ Scrum Master

—
Product Owner

Daily
Stand Up

Sprint

~ - o —
- = [ —
e =m
(o —
Product Product Planning
Vision Backlog meeting

o
Sprint Review
+ Sprint Retrospective

Figura 2.1: Metodologia Scrum

Fuente: https://nexoprofessional.com/metodologias-agiles-revolucion-forma-trabajar/

2.1.1. Scrum en Sparkea

Como se ha mencionado anteriormente el marco de referencia que nos hemos basado
dentro de nuestro proceso agile, es Scrum. Se ha intentado hacer una aproximacion a este,
aunque no todo se realiza de igual forma y se difiere en algunas cosas respecto de la orientacion
inicial.

Existe un capitulo al final de esta memoria llamado [Seguimiento del proyecto] que pre-
tende explicar de forma clara como se ha llevado este proceso a través de la herramienta
utilizada, que en este caso es gitlab boards. El seguimiento del proyecto se ha dividido en
Sprints, cada uno de ellos de una duracion aproximada de un par de semanas (los primeros
son de 1 semana), con una duracion de unas 30 horas de trabajo. Dicho trabajo se ha con-
trolado a través de las llamadas issues, las cuales adquirfan el peso de la tarea en horas y se
posicionaban con estados (en el Sprint X, si est4 o no en progreso o el review o si todavia no
est4 empezada...o quizas si aun no se ha posicionado en ese sprint). Cada issue pertenece a
un proyecto en concreto y va enlazada a una Epica. Se explicaran las épicas como aquellas
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historias de usuario grandes donde se abordan varias issues. Cada issue esta asociada a una
o varias personas del proyecto; por regla general suelen ser independientes.

Para formar un puente con lo mencionado anteriormente se podria hacer el simil de que
una historia se aborda a través de la realizaciéon de varias issues generalmente.

En la finalizaciéon de un Sprint o cada cierto tiempo que se requiriese iteraciéon nos reu-
nfamos mi companero Pablo y yo para abordar los problemas que pudiesen surgir de ambas
partes o necesidades de interconexién entre varios elementos que interactuasen con la apli-
cacion. Las preguntas mas frecuentes que se formulaban en tales reuniones fueron algunas
como, necesito esto, ;Como me lo puedes suministrar? ;Cuél es la comunicacion y de qué
forma debemos establecer ese dialogo entre ambas partes? La duraciéon de esas reuniones no
superaban la hora, pero dependian de la época y del dia. A parte de las reuniones realizadas
por Sprint entre los integrantes del equipo de desarrollo, cada martes con la responsable del
proyecto Yania Crespo, abordamos los problemas finales que podiamos esperar y realizdba-
mos esa review donde exponiamos todos a todos los avances generados en dicho sprint y
aquellas cosas que se debia dejar para mas adelante (otros Sprints). Este tipo de reuniones
que se apoyan bajo una metodologia 4gil permiten la interacciéon de todos con todos y nadie
por encima de nadie lo que ha potenciado la capacidad de trabajo en equipo, avanzar mas
rapidos en los problemas expuestos y sentirse mucho mas integrado en el proyecto.

A continuacién se mostrara una lista con las épicas que se han escogido para este proyecto.
También se mostrara una imagen total de todas las issues de todo el proyecto (el proyecto
esta formado por varios proyectos cada de ellos con sus issues). Se hace de esta manera para
mostrar en una panoramica el seguimiento de todo el proyecto hasta ahora.
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Como arrendatario quiero poder ver toda la informacién de una plaza
&20 - ¢ d ours ago by pabverd [ y 2 Epica Pablo

Como arrendatario quiero poder filtrar las plazas disponibles para encontrar la que mas se ajuste a mis preferencias
200 by pabverd [ M 9-Ap ) Epica Pablo

rio, quiero tener seguridad y privacidad cuando este realizando un pago.

month ago by carmuno [5] Mar 29 o due date (SNMENEMERD Erica Carlos

Como arrendatario quiero poder ver las plazas disponibles a mi alrededor
by pabverd [ Mar 15 — Apr 2 Epica Pablo

@D c:oicaCarlos  Epica Pablo

Como equipo de desarrollo se usara el sistema de Arduino para la apertura de puertas
d y carmuno \ priority-hight  Epica Carlos

Como equipo de desarrollo necesitaremo: plementar un sistema de desarrollo en microservicios
>d 1 month ago by carmuno ) Risk-High ' priority-hight  Epica Carlos  Epica Pablo

Como arrendatario, quiero poder realizar un alquiler.

&11 - created 1 month ago by carmuno = (SIMBMBEMED Evica Carlos  Epica Pablo

Como arrendatario, quiero poder mantener una conversacion en tiempo real con mi arrendador para comunicarme con él.
1onth ago by carmuno (] priority-low » Epica Pablo

Como equipo de desarrollo se debe implementar un sistema de ubicaciones donde se pueda posicionar las propiedades que esten en alquiler

1onth ago by carmuno 5] Epica Pablo

Figura 2.2: Lista de épicas

A continuacion se muestra una vista panorédmica de las issues pertenecientes a alguna
épica asociada de las anteriores, donde ya estéan las issues asignadas a milestones diferentes
(Sprints). Aunque se muestren dos milestones a la vez, no quiere decir que se hayan hecho
en paralelo, los sprint se realizan en serie. La vista de este tablero muestra todos los Sprints
realizados hasta ahora de ambos participantes del proyecto.
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sprintsGeneral Q. | show labels Groupby None Edit board

> Open O A > @ sprint1 D2 + 8 @ Sprint 2 W © > Closed

Formalizar el envio de datos a través de REST de Creacién de los microservicios y clientes que Formalizar la creacion de una reserva hacia un Remodelacion de la interfaz
Arduino consumen dichos microservicios determinado cliente hacia unas horas

determinadas i !

priority-hight
In progress
"® ntacion#1 (3 )
- resAPI#4 ne Leer y comprender documentacién
priority-hight
Trasformar la salida que me proporcione el Arduino Creacién del modelo de dominio general
(5V CC) en una tension "real" (alterna de 220V CA)
para la apertura de la puerta

— hacer que SOLO se abra la propiedad sobre la que
se ha pagado

riority-low HacionEs In progress i " "
briortly: e Pintar todas las ubicaciones en el mapa

RE " H reshP kO 1 t

Creacién de los microservicios y clientes que Poder crear nuevas propiedades

consumen dichos microservicios R Disefiar interfaz mapa

piory-hight a
-rentjaquiler L

solucién de errores
obtencion ingresos totales e ingresos que da una

Creacion del modelo de dominio general propiedad L

Reiew) priority-hight Review

[ X5 J r 7 % Crear servicio de recuperacién de contrag

Creacién de un Display que muestre si ha podido charla sobre modificacion de base de datos y
entrar o no el usuario a traves de los dos tips de acabar base de datos R S
intar las ubicaciones de
PO REVIBWD  priority-hight ;
e In progress
n progress ) e 0 o ‘

calcular ingresos de un usuario tanto del computo

Formalizar la creacién de una reserva hacia un global como de sus plazas Enviar correo de recuperacién de contras|

Figura 2.3: Vista de ejemplo de tableros de los primeros Sprints

2.1.2. Analisis de Riesgos

Se detallan una serie de riesgos que podrian afectar al desarrollo y mantenimiento del
proyecto.

Se ha asignado una numeracién que se aplicard para valorar tanto la probabilidad del
riesgo como su impacto.

Valor Probabilidades Impacto del Riesgo

—

Muy Bajo Muy leve
Bajo Leve
Medio Medio
Alto Poco Critico
Muy Alto Critico

O | WO N

Tabla 2.1: Niveles de riesgos y probabilidades

A continuacion, se presentaran los distintos riesgos identificados para este proyecto dentro
de un marco especifico creado para tal proposito. Este marco incluye varios elementos clave:
el riesgo en si, la probabilidad de que ocurra, su posible impacto, un plan de prevencién para
mitigar su efecto y, finalmente, un plan de contingencia en caso de que el riesgo se materialice.
Cada uno de estos elementos proporcionara una vision completa de los posibles desafios que
se podria enfrentar en el proyecto y como se planea abordarlos.

Este riesgo se ha materializado de forma habitual a lo largo del desarrollo del proyecto. Se
trata del desconocimiento de una tecnologfa y su curva de aprendizaje, algo muy comin en
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nuestro sector y supone un riesgo fundamental en el desarrollo de un proyecto. Podria decirse
que en toda gestion de proyectos de desarrollo de software se contempla esta posibilidad. Este
riesgo esté relacionado con el que se va a presentar a continuacion que se refiere a la fuga de
personal de la empresa.

tipo Accion temporal
Riesgo Mayor desconocimiento de las tecnologias
Probabilidad 3
Impacto 3

Plan de Prevencién = Basar las estimaciones de tiempo en estimaciones de pro-
yectos pasados con personas de conocimiento similar
Plan de Contingencia Aumentar el nimero de horas dedicado al Sprint

Tabla 2.2: Riesgo Mayor desconocimiento de las tecnologias

El siguiente riesgo a comentar es la fuga de personal de la empresa. Si una persona tiene
conocimiento y no es el equipo donde reside el conocimiento, si esa persona abandona la
empresa, se va la informacién con ella. Por ello, se ha priorizado en generar buena docu-
mentacion de los artefactos desarrollados y evitar que los conocimientos sean exclusivos de
personas especificas, favoreciendo la construcciéon del equipo.

En los tipos de procesos no agiles como la iteracién suelen tender mas hacia una mayor
distanciacion entre las responsabilidades de cada uno, en cambio con Scrum como se ha
comentado anteriormente refuerza estos conceptos y equipara el poder de cada uno de los
roles de cada uno en el proyecto fortaleciendo el equipo y derivando una funcionalidad en
cada uno de ellos. De esta forma, la pérdida de alguno de los integrantes del grupo no hace
una pérdida o fracaso total del proyecto, sino un ligero contratiempo. (Utilizar metodologias
agiles logra reducir el impacto del riesgo en la fuga de personal aunque no la elimina). Es
conveniente decir que la fuga de personal no solo trae consigo el impacto directo sobre la
fuga de conocimiento de la empresa, sino que también trae fenémenos evidentes como las
indemnizaciones, pagos, etc que hacen que el impacto del riesgo suba aun algin punto mas.

tipo | Accion temporal
Riesgo | Fuga de personal
Probabilidad | 3
Impacto | 3
Plan de Prevenciéon | Fortalecer trabajo en equipo
Plan de Contingencia | Formar al equipo

Tabla 2.3: Riesgo Fuga de personal

Otro de los riesgos muy visibles y evidentes por otra parte que se han manifestado no
solo a lo largo del proyecto, si no en todo proyecto (incluso fuera del desarrollo de software),
es la estimacion incorrecta de las tareas. Principalmente se suele tener una tendencia bajista
a la hora de ofrecer una estimaciéon de una tarea, por lo que tanto el product owner, scrum
master y desarrolladores deben dejar aun mas margen de error en el planteamiento del peso/-
tiempo de los entregables hacia el producto. Se unen los riesgos comentados anteriormente
que irfan en cadena hacia este, como el desconocimiento de las tecnologias o que se marche
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la persona que tenia el conocimiento o por ejemplo puede darse el caso de tener una escasa
documentacion.

tipo | Accion temporal
Riesgo | Estimacion incorrecta horas tareas
Probabilidad | 4
Impacto | 2
Plan de Prevenciéon | aumentar peso estimado
Plan de Contingencia | Ampliar o dejar para el siguiente Sprint

Tabla 2.4: Riesgo Fuga de personal

Otro riesgo principal a comentar son los errores de comunicacion que existen entre las dos
partes de la aplicacion pudiéndose dar fallos criticos en el sistema. Este riesgo sobre todo se ha
manifestado por el consumo de recursos a través de las interfaces proporcionadas por el gestor
de Sparkea. La comunicacion entre interfaces que ofrece Sparkea y clientes enganchados, debe
ser muy precisa y no vale con pasarle parametros como ejemplo en cualquier texto o formato.
Por ello se ha decidido hacer una buena documentacién sobre los servicios proporcionados,
y como se han de usar ejemplificando todos los casos a través de una parecida bateria de
pruebas. Esto a parte de ayudar a cometer menos errores en la comunicacién, favorece a
disminuir el impacto del riesgo anterior, la fuga de personal que conllevaba en mayor o
menor medida a la fuga de personal de la empresa.

tipo | Accion temporal
Riesgo | Comunicacién incorrecta entre partes
Probabilidad | 4
Impacto | 2
Plan de Prevencién | documentaciéon
Plan de Contingencia | Reunién y aclaracion

Tabla 2.5: Riesgo Comunicacién incorrecta entre partes

Otro de los riesgos, menos probables pero no imposibles y que conllevarian un impacto
alto, es la caida del servidor donde esta expuesto el servicio. Actualmente se ha decidido la
contratacion de un Cloud Computing, un SSAS donde a través de un pago mensual, se puede
disfrutar de un pc en una localizacién determinada. Lo que da lugar a una derivacién de
responsabilidades, aunque la infraestructura la tengamos que montar nosotros. A parte de
ello, tenemos copias de seguridad en distintos sitios y en entornos locales para enfrentarnos
a caidas mas fuertes.

Otro de los riesgos a comentar son los costes legales de implantacion del servicio. Soportar
un cliente sobre Sparkea que haga uso del servicio, incrementa los costes de permisos, licencias
etc (aparte de la de Sparkea). En el escenario propuesto con el cliente movil en el uso del
sistema para aplicacion de gestiéon de alquileres por horas, entra de lleno la solicitud al
ayuntamiento o comunidad de una licencia que tendra un determinado coste (quizas no
nos dejen implantarlo por oposicién de vecinos/comunidad), aunque lo mas seguro es que
se permita pagando unas tasas determinadas. Se considera un riesgo con una posibilidad
pequena, pero si ocurre, el impacto serfa de lleno.
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tipo Accion temporal
Riesgo Caida de servidor
Probabilidad 1
Impacto 4

Plan de Prevencion documentacion

Plan de Contingencia restauracion de copias de seguridad y tener una integraciéon
automaética con el sistema de versiones.

Tabla 2.6: Riesgo Caida de servidor

tipo Accién temporal
Riesgo Pago licencias
Probabilidad 1
Impacto 4

Plan de Prevencién  reuniones
Plan de Contingencia devolver el software.

Tabla 2.7: Riesgo Pago licencias

En definitiva como podemos observar hay diferentes tipos de grados de probabilidad
e impacto del riesgo que debemos de convivir con ellos y reducirlos lo maximo posible, (y
generalmente es afiadiendo costes al entregable del producto). Es importante hacer un analisis
de riesgos antes de comenzar un proyecto, ya que trata de una dimension critica a la hora
de estimar el peso de las tareas y del coste del proyecto. Mitigar un riesgo es muy dificil,
pero convivir con él a través de una reduccién de en la escala de probabilidad e impacto,
es posible. A continuaciéon se muestra una imagen que escala los distintos niveles de ambas

dimensiones, y que en el caso de existir el riesgo debemos llevarlo hacia el punto de origen
lo méaximo posible.

Riesgos que necesitan
MITIGACION: Planes de

actuacidn correctivos

5
3 4
=
3 3 Riesgos que necesitan
2| 2 i INVESTIGACION: Planes
Q_E de actuacibén preventivos

1 T

1 | 2| 3| 4 ‘3“‘-\
Impacto Riesgos que necesitan

MONITORIZACION:
Planes de actuacién
detectivos

Figura 2.4: Metodologia Scrum

Fuente: https://www.calidadytecnologia.com/2014/02/en-mi-proyecto-solo-hemos-detectado-un.html

La figura ilustra los niveles de probabilidad e impacto de los riesgos, ademés de las acciones
apropiadas a tomar en cada zona de riesgo.
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Si nos encontramos en una zona donde tanto la probabilidad como el impacto del riesgo
son bajos, la estrategia apropiada es monitorizar la situaciéon y asegurarnos de que no se
intensifique. En caso de que nos situemos en un nivel medio en ambas dimensiones, es nece-
sario llevar a cabo una investigaciéon para comprender mejor el riesgo y considerar medidas
preventivas. Sin embargo, si nos encontramos en una zona de alto riesgo, donde tanto la pro-
babilidad como el impacto son altos, es esencial tomar medidas de mitigacién para prevenir
problemas criticos que podrian poner en peligro el éxito del proyecto.
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Capitulo 3

Analisis

Una parte del tiempo que se dedica en el desarrollo del proyecto se hace hacia el campo

del analisis. Como se esté trabajando en un marco de metodologia agil, no se trata de hacer
un modelo de anélisis inicial e implementarlo, sino de plantear un anélisis inicial e ir iterando
y refinando ese razonamiento conforme avanza el proyecto. No obstante, es importante sena-
lar que, aunque la iteracién y refinamiento son fundamentales en el marco 4gil, también es
crucial mantener una visiéon clara y consistente del proyecto para garantizar que se alcancen
los objetivos finales. Se ha creado un modelo de dominio inicial y posteriormente se ha ido
refinando conforme se iban necesitando unas cosas u otras.
Con el fin de obtener una mejor encapsulacion y derivar las responsabilidades correspondien-
tes a cada entorno, se ha descompuesto el sistema inicial en una arquitectura similar a micro
servicios de tal manera que puedan funcionar de forma auténoma y tengan la capacidad de
ser mas escalables. Todo ello conforma el core del producto. En la Figura[3.1] se muestra una
aproximacion de un modelo de dominio en una etapa muy inicial.

Segun avanzan los sprint se va puliendo cada vez méas el modelo de dominio y el como
derivar y a quien las funcionalidades necesarias. Conceptualmente diriamos que existen va-
rias funcionalidades con capacidad de ir separadas en paquetes diferentes; pagos, usuarios,
accesos y reservas se encapsulan de forma independiente. Cubrir una funcionalidad en el
sistema y hacerlo mas escalable y atémico es uno de los objetivos a perseguir, sin embargo
la funcionalidad que ofrecerian algunos de estos serian muy acotadas. Por ello debemos de
fusionar algunas funcionalidades que bien conceptualmente estan separadas, la logica nos
dicen que deben estar juntas.

Este dominio inicial es comtn a ambos trabajos de fin de grado realizados en un proyecto
conjunto. Posteriormente la subdivision hace que en cada uno de los TFGS se responsabilice
de una parte y su funcionalidad asociada.

Por ello se decide que la descomposicion inicial en paquetes debe tener la siguiente dis-
tribucion:

= Pagos
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Reservas (donde también encontraremos la logica de apertura; accesos).

Usuarios (donde encontraremos la logica de registro y acceso, sesiones etc).

Chats (donde se aplicara la logica de comunicacion de los usuarios).

Otros. (Se podra anadir una funcionalidad adicional).

Pone en alquiler
|Arrendatario: Paga el alquiler

User
- email : String
- name : String
0. - surnames : String
- dni : String
; - city : String
BookingEvaluation | Booking ~ address : String
s Tfoat |— - paid : Boolean - postalCode :int
- nehe - initDate : Date - bornDate : Date
commentElString 1 | - endpate’:Date | 1 0.1 - createdAt : Date
- cost : Float - phone : int
o - password : String
- - ban : boolean
- verifiedEmail : boolean
- userPay : String
1
Property
~ description : String
- pricePerMinute : Float 1
- placeNumber : int e
|| - large : Float 1 Client
- width : Float - income : Currency
- base64Codification : String [ ; . 1 | - height : Float 0 - / evaluation : float - state : boolean
- - type : Type - - verifiedProfile : boolean - rfid : String
- longitude : Float i
- latitude : Float
- / totalincome : Float 0.*
- idBoardArduino : String

<<enum>> 1 OwnerEvaluation

Type ~ puntuation : float
~ Free : int - comment : String

- Scheduled : int 1

Access

~ serverAddress : String
- port : int

- outputGPIOPin : int

- outputGPIOPin2 : int
- httpClient : HttpClient
- state : boolean

Figura 3.1: Modelo de dominio inicial

Dentro de cada paquete se seguiré la estructura de capas (arquitectura) comentado en la
seccion de [Arquitectura y diseno| siguiendo en todo momento un orden logico y un sistema
de capas claro en toda la aplicacion (Capa Presentacion, Capa negocio, Capa Persistencia).
En el conjunto del proyecto, se sigue la arquitectura de paquetes maven. A continuacion se
destallan algunos de los clientes externos que se enganchan y forman parte de Sparkea. Se
presenta el ejemplo de ionic como la instancia especifica consumidora.

= Arduino Client: Cliente que se encarga de de abrir una propiedad bajo unas determi-
nadas condiciones impuestas

= Jonic: Se trata de una aplicacion movil desarrollado en web y ejecutado sobre un web-
view. Seria la instancia especifica a implementar en Sparkea. Se ha desarrollado sobre
una capa de Angular para facilitar su desarrollo. Més adelante se integrara con Cordova
o Capacitor para la ejecucion de la app en android e IOS (o el SO que se quiera ejecutar).

= Angular web: Se tratara de una aplicacion web angular para el desarrollo de una interfaz
web donde muestre al usuario owner (arrendador) toda la posible informacion relevante
sobre su cuenta. Informes de pagos, cuentas y més. Entre ellos, informaciéon sobre
ingresos, posibles graficos, clientes asociados. Este servicio no esta implementado atn.
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Capitulo 4

Tecnologias utilizadas

4.1. Tecnologias generales del proyecto

4.1.1. Componentes Sparkea

En este capitulo se presenta un resumen de las tecnologias utilizadas para la gestion, el
desarrollo y la implementacién del proyecto.

La aplicacion cliente (instancia de Sparkea) esta construida bajo el framework de Ionic,
y esta, bajo Angular (y no angular JS). Se trata de un desarrollo hibrido basado en progra-
maciéon web y ejecutada en un entorno mévil. Esta tecnologia da la posibilidad de desarrollar
para dos entornos diferentes escribiéndolo una sola vez. Finalmente se ha ejecutado solo en el
entorno de Android. Mi companero Pablo Verdejo se ha encargado de esa parte consumidora.

Aunque existe un cliente como parte consumidora, no se trata del tnico. Otro cliente a
encajar en el puzle, como parte del ecosistema de Sparkea, es el cliente de Arduino, el cual
también consume datos del core de Sparkea Server y es el encargado de abrir y cerrar la
puerta, cerradura cuando se den las circunstancias necesarias. En este caso, dicho cliente es
un componente hardware, que a su vez hace el uso de antenas receptoras y més elementos.
Se destaca la complejidad aniadida de estos sistemas empotrados por la novedad del lenguaje
y la forma de trabajar.

Para este cliente, se ha optado por utilizar un sistema ESP8266 debido a las caracteristicas
especificas del problema que se intenta resolver. Si el problema hubiera implicado la lectura de
matriculas, por ejemplo, probablemente habriamos considerado utilizar una Raspberry Pi. La
implementacion de esta parte del proyecto se ha realizado en los lenguajes de programacion
C/CH+.
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4.1.2. Core Sparkea

En el core de Sparkea se ha desarrollado en su totalidad con Java 114 ,y en vez de

utilizar un tomcat como servidor de aplicaciones, utilizamos la solucién Spring Boot, que
tiene un tomcat embebido, el cual actiia como contenedor de Servlets donde se encuentra la
aplicacion. (La mayoria de las aplicaciones Spring Boot necesitan una configuraciéon minima
de Spring, y facilita la creacion de aplicaciones basadas en Spring independientes y de grado
de produccion que puede -Ejecutar dando a un boton-). Todos los servicios estan disponibles
en el puerto 808X.
La posibilidad de diferenciar servicios y exponerlos en diferentes puertos llevo a contemplar
el uso de un apache por delante del tomcat, que serviria de frontend para el acceso a la
aplicacién en el caso de que tuviéramos que habilitar varios puertos en el consumo de datos.
Se tratarfa de un proxy reverso al tomcat que redirigiria las peticiones. (Recordemos que
un apache simple puede servir paginas estaticas y hacer mas funcionalidades, mientras que
un apache tomcat sirve aplicaciones web dindmicas), aunque finalmente por simplicidad lo
hemos montado sin ello. El uso de un servidor Apache frente a Tomcat habria proporcionado
un cierto nivel de desacoplamiento y flexibilidad para el sistema. Ademés, el uso de un
proxy inverso podria ofrecer ventajas adicionales, como proporcionar una capa adicional de
seguridad, equilibrar la carga entre varios servidores back-end y ofrecer una mayor flexibilidad
para el mantenimiento y la actualizacién del sistema sin interrumpir el servicio.

Aunque no se haya separado en puertos los tipos de servicios si se ha hecho a nivel de
paquetes, dejando de una forma clara y aislada cada funcionalidad. Antiguamente (hace afnos)
se agrupaban las clases entorno a capas y actualmente se suele hacer una agrupacién entorno
a funcionalidad, pero no es una cuestion de estar mal o bien si no una cuestion de disefio.

4.1.3. Entornos de desarrollo

Respecto a los entornos tipicos de desarrollo, existe uno que es el de desarrollo, pero de
forma sencilla nos podriamos montar un entorno de produccién a nivel de database, a nivel
de ficheros de configuraciéon, a nivel de pagos etc.

4.1.4. Alojamiento

Tanto la aplicacién general como la base de datos se encuentran expuestas en una maquina
no custom, contratada con la empresa de digital-ocean [4] (méas informacion en Sec.|B.2)) y a
través de un SaaS, con un coste de unos diez euros mensuales, permite el acceso y consumo
de los recursos proporcionados. La maquina se encuentra ubicada en Londres, lo que permite
una latencia aceptable.
El coste de alquilar una database ya montada era superior a la de alquilar una maquina,
por lo que se decidié esto ultimo y se montd una database dentro, consiguiendo ahorrar méas
dinero. mientras se desarrolla este TFG, se mantiene el servicio levantado.

A continuacion se detallan algunos detalles importantes del servidor, tales como la imagen
que estd montada, la region en la que esta situada, y la ip publica a donde nos tendriamos
que conectar.
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H image region ip

| Ubuntu 20.04 (LTS) x64 Londres 142.93.35.77

4.1.5. Gestores de paquetes y dependencias

Maven

Como se ha mencionado anteriormente, se hace el uso de Spring boot [2]. Pero ;Qué
significa esto y por qué no se ha decidido la construcciéon de una aplicacion Java EE pura?

El uso de Spring toma cada vez mas fuerza para evitar la complejidad que se tenia a
la hora de generar proyectos JavaEE, por ejemplo la formacion de los EJBs resultaban mas
engorrosos, y la forma de desplegar el proyecto era mas - compleja - (generalmente implica
montar el servidor de aplicaciones glassfish tomcat, etc, como minimo, generar el war de la
aplicacion desplegarlo en el servidor de aplicaciones, etc). Por ello se llega a la idea de usar
Spring boot - dar a un botén - y que funcione. En definitiva, no es més que subir un nivel en
la escala de abstracciéon de un sistema complejo, lo que permite aumentar la funcionalidad
(centrarse més en ella), y simplificar lo que esté a méas bajo nivel.

En definitiva Spring boot es una herramienta que nos permite crear y desplegar un apli-
cacion Spring de manera rapida evitando tener que realizar manualmente ciertas configura-
ciones. En muchas ocasiones se piensa que Spring boot y Spring framework es lo mismo, y
no del todo. Realmente Spring Boot es una herramienta que nos permite crear un proyecto
como con Spring Framework, pero Spring Boot elimina configuraciones algo complejas para
desplegar el proyecto. Entre otras destacan las siguientes:

Configuraciones automaticas,

Ofrece un servidor (Apache Tomcat endebido) incorporado para burlar esa complejidad
en el deployment de una aplicaciéon Spring,

Dependencias iniciales,

Ciclo de vida de una aplicacién Spring

Como se comentd anteriormente, respecto al sistema de versiones se usa git, y respecto
del gestor de dependencias se usa maven [I] . Se podria haber hecho uso de Gradle, pero se
decidi6 maven por la experiencia que ya se tenia con este gestor. En todo el proyecto se sigue
las recomendaciones y sistemas de carpetas que dicta maven. La forma general del proyecto
que se genera autométicamente al usar maven es:

= src/main/java: Este directorio es donde se almacenan todas las clases fuente de Ja-
va. Aqui es donde encontrara todos los archivos .java que componen la logica del
programa, incluyendo las clases, interfaces y enumeraciones.
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= src/main/resources: Este es el lugar donde se almacenan los archivos de configu-
racion, incluyendo los archivos especificos de Spring. Estos archivos de configuracion
pueden incluir archivos XML, propiedades y archivos de configuracion YAML, entre
otros. Estos archivos son esenciales para definir como funciona la aplicacion y como se
comporta en diferentes entornos.

= src/test/java: Este directorio es donde se sittian las clases de prueba para las clases
en /main. Estas pruebas son cruciales para verificar que el cédigo funciona como se
espera y ayuda a detectar y prevenir errores en la logica del programa.

= src/test/resources: En esta carpeta se guardan los recursos que utilizan las pruebas.
Esto puede incluir datos de prueba, archivos de configuracion para las pruebas y otros
recursos que sean necesarios para llevar a cabo las pruebas de las clases en /main.

Como id de desarrollo se ha usado IntelliJ, como gestor de base de datos DBeaber, como
cliente de peticiones REST Postman, como editor arduino, arduinoIlDE, como sistema de
versiones git, como cliente de git kraken.

4.1.6. Stripe

Uno de los paquetes del core méas importantes es la pasarela de pagos de Sparkea. Esta
pasarela se apoya en la tecnologia de Stripe, con el objetivo de garantizar la seguridad en el
proceso de pago. [3]

Stripe es un servicio de procesamiento e intercambio de pagos en linea que permite inter-
cambiar pagos entre usuarios mediante tarjetas de crédito y cuentas bancarias.(Actualmente
se esta trabajando desde la compaifiia para el pago a través de criptodivisas).

Al utilizar Stripe, Sparkea se beneficia de un sistema de pagos seguro, confiable y escalable,
que se ajusta a las necesidades de crecimiento del proyecto y cumple con los estandares de
seguridad y de cumplimiento regulatorio.
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Capitulo 5

Arquitectura y Diseno

5.1. Principios SOLID

Me gustaria presentar el -como- se ha trabajado, y no tanto el -qué- se ha trabajado a
lo largo de esta seccion. Ser programador, analista programador o desarrollador o ingeniero
difiere en varios conceptos, aunque uno de ellos sin duda es la manera de hacer el software y
llegar a conclusiones de como construir, es decir, derivar un modelo a través de un analisis.

La aplicacién de los principios SOLID es un ejemplo de realizar buenas practicas en un
desarrollo de software. A continuacion se detallan las caracteristicas de este principio que se
han incluido en el proyecto:

= Principio de Responsabilidad Unica
“A class should have one, and only one, reason to change.”

Este principio se refuerza con la idea del TDD (desarrollo de test). Si se quiere com-
probar la funcionalidad de un clase y la funcionalidad de esta esta encapsulada en la
propia clase, entonces se esta aplicando de manera correcta el principio. Es decir, se-
parar aquellas cosas que cambian por razones diferentes. Se considera que este es el
principio més importante de SOLID.

= Principio de abierto-cerrado

“Gather together the things that change for the same reasons. Separate those things
that change for different reasons”

Retine las cosas que cambian por las mismas razones. Separa aquellas que cambian por
razones diferentes.

= Principio de Sustitucién de Liskov
“Derived classes must be substitutable for their base classes.”

Viene con el uso de la herencia, el polimorfismo y ligadura dindmica, pilares de la OO
muy conocidos ya por todos nosotros.
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= Principio de Segregacion de la Interfaz (ISP)
“Make fine grained interfaces that are client specific.”

implementa solo los métodos que vayas a necesitar en una interfaz, no sobrecargues.
La idea de ser mas generalista hace de un desarrollo mas costoso donde el "por si se
hace"queda muy lejos en la mayoria de los casos.

= Principio de Inversién de Dependencias
“Depend on abstractions, not on concretions.”

Se debe depender de abstracciones y no de clases concretas. Este principio puede dar
mucho juego en cualquier entorno, donde el elemento juega como una caja negra con
la funcionalidad que ofrece. Simplemente llama a ello, y nosotros te devolvemos el
resultado. Este principio se aplica mucho a los frameworks donde se aplica el yo te
llamo a ti. La llamada se hace a través de los metadatos de la clase puedo realizar
desde alli la inyeccion.

5.2. Sistema de Capas en el servidor

Las APIs utilizan como gestor de paquetes maven, y por lo tanto siguen también una
estructura de directorios maven. Dentro de esto, se ha decidido la realizacién de una arqui-
tectura en 3 capas bien diferenciadas.

= La Capa 1 de negocio, se trata de la capa mas externa de todas donde se encuentran los
handlers (capturadores), es decir, los endpoints. Como se esta usando Spring Boot se
ha optado por el uso de Controladores MVC que ofrece Spring en lugar de los Servlets
tradicionales, aunque en realidad se trate de lo mismo (Siendo un poco maés purista se
debe saber que realmente acttian en diferentes niveles dentro de una aplicacion Java.).

J2EE define el concepto de Servlets y cada servidor de aplicaciones Java, que nos permi-
te desplegar aplicaciones web dinamicas, esta disenado para ejecutar Servlets (al igual
que muchos otros artefactos que son familiares como EJB, JSP, JMS, JTA...). Por el
contrario, un controlador de Spring MVC es una libreria construida sobre un servlet
(de J2EE) que proporciona mayor facilidad y funcionalidad a la hora de capturar pe-
ticiones externas que llegan a la API.

Toda esta capa, facilita que las peticiones que llegan a través de REST (Represen-
tational State Transfer). REST es un estilo arquitectonico utilizado en el disefio en
aplicaciones web. REST se basa en principios y restricciones que facilitan la creacion
de aplicaciones haciéndolas escalables, eficientes y faciles de mantener. En resumen,
REST es la manera de interactuar con la interfaz que se expone fuera hacia el cliente.

Aunque se haya decidido la exposicion de servicios a través de REST pero podriamos
haberlo hecho a través de RMI (objetos remotos) o SOAP o similar. Las razones del
uso de REST son muchas, pero entre ellas:

1. Protocolo cliente-servidor
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2. Stateless (ausencia de estado).

3. Cacheable (cacheado de recursos con implementacion sistema e-tag) etc.
4. Interfaz uniforme (todo lo hacemos de la misma manera)
5

. Sistema de capas

El modelo de acceso a las clases entre capas que se utiliza es muy estricto, como se
ha descrito anteriormente, nos hemos de diferenciar de un programador base y aplicar
labores de analisis y diseno correctas. Siendo puristas, y siguiendo un flujo légico, los
endpoints, contienen acceso a los DAOS, y los DAOS aprovechan los beans (elementos
del dominio) para completar la funcionalidad. Asi que esta ultima capa mas externa
accede a la dltima mas profunda (o la anterior) con el objetivo de recuperar datos y
esta ultima, se encarga de devolver los datos a través de la capa intermedia.

Respecto a la serializacion que se hace de los datos que llegan al endpoint, no se hace una
serializacion customizada a través de un JsonAdapter, porque no se necesita, asi que se
ha dejado la implementacion por defecto. Si se requiriese una serializacion determinada
se tendria que hacer una serializaciéon customizada.

= La Capa 2, contiene los elementos del dominio, también llamados los beans. Son objetos
planos (POJOS) encargados de modelar aquellas caracteristicas que sean necesarias pa-
ra la aplicacion, y proporcionar la funcionalidad necesaria dentro del ambito del propio
objeto.
Esto ultimo requiere una aclaraciéon. Desde el punto de vista de Java 11 los objetos pla-
nos (y hasta Java 17) son beans, aunque a partir de esa frontera se separa ese concepto,
con el de la clase con funcionalidad. El concepto de bean se asemeja a un Struct C o
un simple Wrapped. Cuando hablamos del concepto de clase, es un POJO cobrando
cierta funcionalidad, es decir rellena ese bean con funcionalidad. No se debe confundir
ambos conceptos aunque estén agrupados como los mismos. Por regla general no se
suele dar funcionalidad a estos objetos siguiendo esta estructura, y se suele derivar esa
responsabilidad a los DAOS. Si necesitamos de un endpoint una informacion referente
al modelo, solo usaremos como un contenedor a este objeto y se ejecutara alguna ope-
raciéon que se requiera en este contenedor. Los objetos del dominio nunca deben llamar
a los DAQOS, sino los endpoints a los DAOS y estos tltimos utilizan los contenedores
para almacenar y generar informacion.

= La Capa 3, DAOS, contiene el acceso a la persistencia. Usa los elementos del dominio
para la construir informacién y computar datos para devolvérselos a la capa de negocio
(1). Dentro de esta capa existen dos clases bien diferenciadas; la que accede a los datos
(la que se relaciona directamente con la database) y se llama el daoXXXimpl, y la que
aplica la logica de construccion de esos datos, y se llama el daoXXX. De tal forma que
el procesamiento recae en la reponsabilidad del daoXXX directamnte, descargando a
las clases de la capa dos de hacerlo y potenciando el bean, y no el concepto de clase
como tal.

En esta capa también se incluye un soporte de JDBCConectionPool, construido desde
cero (inicamente con fines académicos), que se encarga de controlar todas las conexion
que entren desde los DAOS a la database.

34



5.3. DESPLIEGUE DE LA APLICACION

No existe una arquitectura perfecta, se ha implementado la que se cree que es la mas
purista. Es posible que algunos arquitectos propongan una separaciéon en estas tres capas
y otros en muchas mas capas. Incluir més capas en una arquitectura aumenta el nivel de
abstraccion pero también el nivel de complejidad. Haciendo la separacion actual de tres capas,
se logra separar las tres barreras presentacién, loégica y persistencia de manera adecuada.

A continuacion se muestra una imagen que presenta el modelo arquitectonico de capas
de Sparkea, y donde se ven las distintas capas comentadas de forma previa en la carpeta
contenedora de java, siguiendo una arquitectura de carpetas maven. Como se observa, el
paquete de login, no lleva la relacion exacta de capas como sus hermanos, esto es debido
a que se ha realizado un enfoque algo diferente, pero de igual concepto, asi lo decidié mi
companero. Este ultimo paquete esta desarrollado en persistencia a través de Spring + JPA
(Hibernate).

En la parte de més a la derecha se observa el paquete arduino, que se considera parte de
la configuracion del servidor.

src ArduinoRESTclient

main —1

1 ArduinoHandler

1
Exception

Controller Model

loginapi

test

I I S S |

beans handlers persistence

Repository

Connection payments

beans handlers persistence

Figura 5.1: Modelo Arquitectura

5.3. Despliegue de la aplicacién

Al estar mencionando arquitecturas, se comentard coémo se ha realizado el despliegue
para esta aplicacion. La idea de descomposicion de dominio donde cada API funcionara de
una manera aislada, distribuida y escalable, sirvié para aislar y derivar funcionalidades a las
entidades correspondientes, reforzando aun mas alguno de los principios SOLID los cuales
estan muy presentes en el desarrollo del proyecto. Realmente el despliegue de la aplicaciéon se
hace en un solo Tomcat, poniendo de ejemplo de instancia la de un cliente ionic desarrollado
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por mi companero y presentado en otro Trabajo de Fin de Grado como se ha mencionado
anteriormente. En la siguiente imagen podemos observar como Sparkea que forma los tres
paquetes -independientes- se despliega entera en un solo war. La instancia de mi companero
se hace ver mas a la derecha.

<<device>> <<https>>
Dispositivo del usuario

<< > &)
Navegador Web

<<https>> <<device>>
Servidor APIs

<<execution enviroment>> <<execution enviroment>>
Node

- <<component>> ]
<<service>> g] lonicRESTClient
Sparkea Server

<<https>>

<<devite>>
Database] Server

T
<<execution enviroment>>
MySQL

<<database>> &]
Sparkea Database

Figura 5.2: Diagrama de despliegue

Al igual que se ha comentado en el sistema de capas, no existe una arquitectura perfecta,
pero si que existen arquitecturas buenas y malas, por ello debemos de comprender bien los
problemas y las funcionalidades a aplicar. Entender de manera correcta los patrones y buenas
practicas de desarrollo, facilita notablemente la creacién de un codigo y una arquitectura
limpia.

5.4. Diagrama de clases y divisiébn en microdominios

A continuacion se muestra una panoramica del diagrama de clases del servidor, se pinta
en azul aquellas clases que acttian como handlers, es decir aquellas que reciben datos, los
endpoints. Se pintan de rojo aquellas clases que tienen que ver con la capa de persistencia, es
decir las encargadas de las operaciones con la database, y en verde, aquellas que tienen que
ver con los beans (objetos del dominio). Aquellas clases con color marrén son las del cliente
integrado Arduino.

Se ha de tener en cuenta que el diagrama esté dividido en 3 paquetes, y cada paquete

posee sus tres capas, teniendo en cuenta que siempre se ha respetado todos los patrones de
diseno.
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Disgregar en colores diferentes clases con el fin de asociarlas a distintas capas, teniendo
ademéas una panordmica de la arquitectura del servidor, ayuda a apreciar separacion de
aspectos y responsabilidades asi como la independencia de capas.
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Figura 5.3: Panoramica estructura servidor

En el siguiente apartado se va a mostrar las diferentes paquetes en los que estan las clases
vistas en este apartado.
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Figura 5.4: Panoramica estructura del paquete Rents
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Figura 5.5: Panoramica estructura del paquete Payments
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5.7. Login API

pkg

|

User

Controller

Controller

- email : String
- password : String

- userPay
- verifiedEmail : Boolean

2

~ Controller(repository : UserRepository)
+ getAll() : List<User>
mail : String) : User

(email : Strin ing
+ loginUsuario(datosinicio : JSONObject) : String

+ crearUsuario(nuevoUsuario : User, |scnenv String) : String
+ putUsuario(uniqueString : String) :

1 Enangepassword nuevoUsuaris Usen - Sring

- getWTToken(email : String) : String

I

- repository

Repository

String
setSurnames(surnames : String) : void
getVerifiedEmail() : Boolean

getEmail) : String
setEmail(email : String) : void
getPassword()
setPassword(password : String) : void
getName() : String

setName(name : String) : void

getDni( : String

setDni(dn : String) : void

getCity() : String

setCity(city : String) : void

getAddress() - Strin
setAddress(address : String) : void
getPostalCode() : Strin
setPostalCode(postalCode : String) : void
etBan() : Boolean

settan(ban : Boolear) : void
etBornDate
SetBornDate(bombate - LonaIDa(e) void
getCreatedAt) : LocalDat

getPhone( : int

setPhone(phone : int) : void

getUserPay() : String

SetUserpay(useray - String)
Crenetcentedat: acalbate) : void
getOwner() : Owner

setOwner(owner : Owner) : void
getClient() : Client

setClient(client : Client) : void

-
™ ™

setVerifiedEmail(verifiedEmail : Boolean) : void

- us|

Model

Owner

e ORETE S
- income : Floal
 evaloaton:. Flat

- verifiedProfile : Boolean

- owner| + getUserOwner : String
+ setUserOwner(userOwner : String) : void

- user

+ getincome() : Float

+ set{vz!uanon\evz\uzﬂon Floau void

+ getVerifiedProfile( :

+ sewenﬁedeoﬁleAvenﬁedProﬂle Boolean) : void
+ getUser()

+ setUser(user : User) : void

Client

- userchem String
- rfid

+gen.vsevcnemo string
nt(userClient : String) : void

: String) : void
+ getUserForeign( : User
+ setUserForeign(userForeign : User) : void

+ UserException(mensaje : String)

Exception

+ UserException(mensaje : String)

Figura 5.6: Panoramica estructura del paquete Login API
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Capitulo 6

Implementacion y pruebas

6.1. ArduinoRESTClient

En este Capitulo se abordara las diferentes partes del proyecto de arduino. Se tiene en
cuenta que nunca antes se habia trabajo con Arduino (o similares ESP8266) y se empieza
con la curva de aprendizaje desde el principio con todo lo que conlleva.

Arduino trabaja con dos funciones bien diferenciadas:

= setup() Se ejecuta cuando se proporciona corriente a la maquina

= loop() Se ejecuta continuamente una vez se haya ejecutado el setup()
La apertura de la puerta se hara mediante dos procesos bien diferenciados.

1. Apertura a través de radiofrecuencia RFID.

2. Apertura a distancia, es decir, desde la propia aplicacion.

Poner en marcha ambos procesos de apertura en una misma placa, (y por lo tanto en un
mismo bucle de ejecucion), es una tarea quizas algo compleja, y hay que ser cuidadoso de
como hacerlo.

1. Apertura a través de radiofrecuencia RFID. Para la apertura a través de RFID, se
cuenta con una placa de radiofrecuencia y varias tarjetas identificadoras. Se trata de
un proceso comun en aperturas a lugares restringidos hacia determinadas personas.
Funcionamiento:

La placa RFID envia una senal con tension 5V (13.5 ma) hacia una tarjeta, esta ali-
menta el circuito que tiene en su interior (una antena y una pequeia memoria) y con
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la energia suministrada por el aparato, retorna una onda de voltaje modificado que
contiene la informacion de dicha memoria (o lo que especifiquemos que se lea). En este
caso se precisa de la lectura del identificador de la tarjeta con la finalidad de identificar
de forma univoca a los usuarios de la aplicaciéon. La conexién de la placa RFID se hace
a través de una interfaz SPI tipica con arquitectura de ME (Maestro-Esclavo). Esta
parte se presentd especialmente dificil por la peculiaridad de la placa (Arduino uno
wifi rev 2) que se utilizo, la cual la interfaz SPI no se encuentra en los pines 11,12,13
como en las demas placas de Arduino (ademas de funcionar como salidas digitales). La
interfaz SPI en este dispositivo se encuentra en la IPCS, estos pines se encuentran en la
parte baja de la placa. Se ha documentado este problema que mucha gente desconocia,
debido a que la mayoria de las personas tienden a reutilizar placas méas antiguas donde
la interfaz sigue en el mismo sitio. Se muestra que contiene esta interfaz SPI (permite
la Interconexioén con la placa base).

1-MISO ©@®) 2 - +Vce
3-SCK ©@®) 4-MOSI
5-Reset (® ® 6 - Gnd

-

{

v

)

Figura 6.1: SPI interface

Esta parte fue preguntada (y resuelta por mi mismo) en foros.

https://stackoverflow.com/questions/71265948/communication-failure-rfid-
reader-and-arduino-uno-wifi-rev-2

La interfaz SPI (Serial Peripheral Interface) establece una ruta de comunicacion multi-
canal con la placa, lo que significa que no se limita a leer y escribir en el mismo bus. Este
enfoque de comunicacién bidireccional es importante para las operaciones de lectura y
escritura concurrentes. Vamos a desglosar los componentes clave de esta interfaz para
entender mejor su funcionamiento y estructura.

= MISO (Master In Slave Out): Este componente es la ruta de datos que permite
la transferencia de informacion desde el esclavo al maestro. Funciona como el canal
de comunicacién de entrada para el dispositivo maestro y el canal de salida para
el esclavo.

» MOSI (Master Out Slave In): Por otro lado, el MOSI funciona de la forma
contraria a la del MISO. Esta linea de comunicaciéon permite la transferencia de
datos desde el maestro hacia el esclavo. Es, esencialmente, la via de salida del
dispositivo maestro y la via de entrada del dispositivo esclavo.

= SCK (Serial Clock): Esta es la sefial del reloj del bus, que regula la velocidad a

la que se transmiten los bits de datos entre el maestro y el esclavo. Es responsable
de la sincronizacion de la comunicacion entre los dispositivos.
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= Reset: Finalmente, tenemos el botén de Reset, que permite reiniciar la comuni-
cacion o restablecer el estado del sistema a su estado inicial. Es una herramienta
vital para manejar errores y garantizar la robustez del sistema.

Por lo tanto, cada uno de estos elementos juega un papel crucial en la gestiéon de la
comunicacion entre los dispositivos maestro y esclavo en la interfaz SPI.

Los elementos nombrados anteriormente de la interfaz SPI deberan ir obligatoriamente
en el IPCS si la placa de Arduino ha cambiado las interfaces SPI.

Si se proporcionase otra placa, las conexiones 11,12,13 donde se encuentran los pines
del SPI, se migraria las conexiones del IPCS a los pines 11,12,13. Asi es como quedaria
la imagen si utilizamos una placa sin modificar la SPI:

)

Txm- y
rxmm Arduino

s ,)))

EEEEEE
[ & § ¥ ¥4 3

C

RFID-RC522

‘
e o

IS

1@

SDA(SS) 10 53
SCK 13 52
MOSI 1 51
MISO 12 50
IRQ - -
RST 9 5

Figura 6.2: Arduino conexion SPI no version 3

2. Apertura a distancia, desde la propia aplicacion.

Cuando un usuario haya reservado una propiedad e intente acceder a ella, se pondra en
alto una salida digital (5V). A través de una interfaz REST implementada en Arduino
a través de C, estara a la escucha de nuevas peticiones (a la vez que escuchando si hay
0 no una tarjeta nueva que comprobar), y cuando haya una nueva envia una peticion
al endpoint correspondiente. Este tipo de acceso consta de la misma logica de apertura
que la de RFID, trasforma los 5V de salida del Arduino en los 220V de la corriente
alterna con el objetivo de mover motores y electroimanes. Se amplificara esta a través
de relés y contactos adecuados.

6.1.1. Pantalla digital LCD

Se ha incluido una pantalla LCD capaz de realimentar el estado que nos proporcione el
servidor de Sparkea. La pantalla LCD tiene una distribucion de 16 x 2 (16 filas y 2 columnas)
y cuenta con 16 pines distribuidos de la siguiente manera:
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GND (Tierra)
5 Voltios
Control de contraste pantalla
RS — Selector entre comandos y datos
RW — Escritura y lectura de comandos y datos
6 Sincronizacion de lectura de datos
7-14  Pines de datos de 8-bit
15 Alimentacion luz de fondo (5V)
16 GND (Tierra) luz de fondo (0V)

U W N =

Tabla 6.1: Pantalla digital LCD

Para regular el contraste de la pantalla se ha utilizado un potenciémetro de 10K. Para
regular el brillo se ha usado una resistencia de 220.

6.1.2. Bibliotecas y entornos

Se ha trabajado con dos tipos de placas; la oficial de Arduino (Arduino uno wifi rev 2) y
la placa de desarrollo WiFi ESP8266 WEMOS D1 (no original). La primera la encontramos
en torno a 49€ y la segunda en torno a 5€. Se destaca la rapidez con la que se configuro6
y posteriormente se arranco la primera placa reconociéndola automaticamente respecto a
la lentitud que presento la puesta en marcha de la segunda placa. Para la placa WEMOS,
requiere de unas instalaciones adicionales como la placa.

Referencia de montaje 1

Referencia de montaje 2

La placa WEMOS D1 se trata de una placa de desarrollo WIFI basada en ESP8266.
El funcionamiento es similar al de NODEMCU, excepto que el hardware esta construido de
forma similar a Arduino UNO. La placa D1 se puede configurar para trabajar en el entorno
Arduino usando BOARDS MANAGER.

Para que se reconozca el board manger la ESP8266, se debe descargar:

http://arduino.esp8266.com/stable/package_esp8266com_index. json
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[ File Edit _Sketch Tools Help
‘About Arduino IDE

&M — —
eeeeeee sketch._jun25a | Arduino IDE 2.0.0-1c8

B ™ ige Arduino IDE %H.
Hide Others  %6H.

Preferences

Figura 6.3: Libreria Arduino

Una vez descargada, se busca el tablero (conjunto de ellos) con el que se vaya a trabajar:

BOARDS MANAGER

ESP8266

esp8266 by ESP8266
Community

INSTALLED
Boards included in this
package:
SweetPea ESP-210, WeMos
D1 mini, NodeMCU 0.9 (ESP-

12 Module), NodeMCU 1.0
(ESP-12E Module), Adafruit
HUZZAH ESP8266, WeMos
D1, Generic ESP8266
Module, Olimex MOD-WIFI-
ESP8266(-DEV), SparkFun
ESP8266 Thing

Figura 6.4: ESP8266

No todo es exactamente igual, por ejemplo los pines de conexion con los RFID no son los
mismos y se deben de cambiar de un modelo a otro. Por lo general se tienen que hacer pocos
cambios entre ambos tableros.

#define RST PIN
#define SS PIN 10

©

MFRC522 mfrc522(SS PIN, RST PIN); // Create MFRC522 instance
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6.2. Acceso y reserva

Se consta de dos placas hardware ESP8266 como las que se han comentado anteriormente,
se usan para la apertura de puertas, identificacion de los usuarios, realizacién de transacciones
de datos de entrada-salida, asi como los de la lectura de la tarjeta. Ambas cuentan con
modulos wifi capaces de comunicarse con el servidor para determinar la posible apertura
a un determinado usuario segun los diferentes factores que se considere. Se dispone de un
paquete en el servidor encargado de realizar tanto las reservas, como de proporcionar el
acceso a las propiedades (si aplica) que se vayan dando a los usuarios de la aplicacion. Se
utiliza la légica de acceso siguiente:

= Si se encuentra en un sistema de reserva sin hora, comprobara que la plaza no esté en
estado ocupado.

= Si se encuentra en un sistema de reserva con hora, comprobara que la plaza no esté en
estado ocupado durante la regiéon de tiempo que quiera reservarla.

6.2.1. Tipos de reserva

Se considera que cada usuario que tenga una propiedad concreta (una plaza con un ntumero
determinado), pueda poner su propiedad en alquiler escogiendo uno de los dos métodos de
alquiler:

= Reserva sin hora. La propiedad adquiere dos estados (Disponible y Ocupada), pudiendo
alquilar solo si la propiedad aparece disponible.

= Reserva con hora. La propiedad adquiere un conjunto de regiones horarias, solo se podra
alquilar si se reserva una determinada regiéon horaria no ocupada (no reservada/no

alquilada).
Ahora 13115

Figura 6.5: Reserva Hora

Ambos métodos estan disponibles para poder aplicarse si un arrendatario decide poner
su propiedad en alquiler. Dependiendo del uso y necesidad de esa propiedad le convendra
usar una determinada opcién u otra. Se es consciente de que ambas propuestas pueden traen
consigo problemas logisticos, los cuales se han ido refinando tras iterar sobre ellos en los
determinados Sprint.
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6.2.2. Problemas

En el caso de que la instancia implementada por arriba, sea un parking:

Uno de los problemas que nos podemos enfrentar con esta primera opcién es, que si no
se realiza una reserva (aunque sea en el momento de abrir), ;En que plaza se sabe que se
esta posicionando? En resumen, se necesitara saber con anterioridad, para principalmente
saber a qué persona pagar el arrendamiento de esa estancia durante un periodo de tiempo.
Por ello no podemos dejar que se entre sin haber elegido una plaza en concreto y haciendo
una “reserva’ de la misma. Por lo que en el sistema de reserva sin hora, para que un usuario
pueda abrir un parking privado, debera primero (antes de entrar) decir en que plaza se va a
posicionar y empezar a cobrarle directamente esa propiedad concreta, y materializar el cobro
cuando pase por la casilla de salida.

Otro problema que podemos encontrarnos en la reserva con hora es mas que evidente.
Pongamos que un usuario A reserva de 10:00-12:00, y un usuario B de 12:05-13:00. Si el
usuario A abandonase su plaza fuera del periodo establecido habria colisiones con el usuario
B.

Para abordar este segundo problema, més dificil que el anterior, debemos imponer perio-
dos de tiempo de multa entre ambos usuarios, los cuales se calculan de forma proporcional
al tiempo de espera, y penalizar al usuario de una determinada manera que no pueda vol-
ver a usar dicho sistema durante un tiempo o hasta que vuelva a ganar puntos por buen
comportamiento.

El comun de los problemas de ambos métodos es: ;Qué pasa si el usuario se posiciona en
otra plaza que no sea la que ha reservado? Dicho problema se disminuye cuando al usuario
segln entra ya esta pagando por una plaza en concreto, siendo asi, ;para que se iba a poner
en otra que no fuese la suya? En muchos menos casos sucederia. La solucion definitiva pasaria
por la implantacion de barreras fisicas a la hora de estacionar, siendo desbloqueadas de forma
electréonica o dejando una llave en una caja en el propio estacionamiento, la cual se abriria a
través del movil o del sistema RFID.

Como se puede apreciar, ninguno de los métodos mostrados cubre en su totalidad toda
la casuistica de malas practicas que pueda hacer un determinado usuario. Pero aborda de
forma general los diferentes usos que el usuario arrendatario pueda hacer sobre la plaza.

6.2.3. Sistemas en comunidades

En esta seccién se abordara la posibilidad de poder poner nuestra plaza de garaje que no
usemos en alquiler. Para ello se debera disponer de un equipo de control de acceso hardware
arduino que lo proporcionara Sparkea. Se hablara de costes muy reducidos.

Si el sistema se encuentra en un garaje comunitario (como serd en la gran mayoria de
casos), como era de esperar, no hara falta que cada vecino haga la compra de una placa, sino
que para todos ellos pertenecientes a la misma comunidad serviré la misma placa, logrando
aun més reducir el coste de la propia placa. Por ello, si un usuario ha reservado en alguna
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de las diferentes plazas dentro de un garaje comunitario, en un determinado horario, pueda
obtener acceso.

6.3. PagosAPI

En esta seccion se abordara la implementaciéon que se ha establecido en la pasarela de
pagos. Se ha decidido no implementar un sistema de pagos desde cero, y montar la pasarela
de pagos sobre el servicio ddStripe} que nos ofrece funcionalidades de pagos ya descritas por
ellos que facilitan en definitiva a modelar nuestro sistema.

Como se describe en el seguimiento del proyecto, Sprint 4, la curva de aprendizaje para
empezar a utilizar esta API ha sido mas pronunciada al no haber hecho nunca uso de ella.

La idea principal se sustenta en crear dos tipos diferentes de cuentas (Este tipo de cuentas
se crea automaticamente cuando el usuario se registra en nuestra aplicacion):

= Cuentas para usuarios que son clientes. Se trata de cuentas que llevan asociada una
tarjeta de crédito/débito para pagar segtn finalice el servicio proporcionado. No es
imprescindible establecer la tarjeta segin se realice el registro, pero si cuando se vaya
a efectuar un pago. Es importante destacar que el cliente puede guardar sus tarje-
tas si lo decide (una o varias) para sus posteriores usos sin tener que introducir de
nuevo el nimero. Ademés, PagosAPI cuanta con un servicio que abstrae de todas las
funcionalidades que pueda solicitar un cliente.

= Cuentas para usuarios que son propietarios. Este tipo de cuentas gestionan unos pagos
y fondos asociados.

6.3.1. Encriptaciéon de datos en PagosAPI

La logica de encriptaciéon que hay bajo nuestra pasarela de pagos, esta basada en un par
de claves, privada y publica, y el proceso de tokenizacion a través de las cuales conseguimos
realizar las operaciones de forma autorizada. Con la clave ptublica se autoriza de que eres

1. que va a realizar una peticion al servidor pero no puedes realizar esa operacion si no
"tu.el q 1 pet 1 dor p pued 1 P
posees la clave privada. Todo este concepto se aproxima al concepto de autenticacion.

El elemento crucial es que todas las clases (wrapped) que contienen la informacion sensi-
ble, se crean y se identifican mediante una clave tnica, la cual solo puede ser desencriptada
utilizando la clave privada que se ha mencionado de forma previa. Este principio se aplica
de manera integral en la API de Stripe.

Para entender mejor el apartado de encriptaciéon y recuperacion de datos se proporciona
el siguiente ejemplo: Tenemos modelada una clase (Wrapped) que representa los intentos de
pagos de un usuario concreto. Cada vez que se genera una instancia de esta, consecuencia
de la realizacion de un intento de pago, se genera un HASH asociativo de dicho objeto. De
esta manera se lograra identificar de forma univoca ese intento de pago y ademas se podra
recuperar del servidor suyo a través de ese identificador y la clave privada.
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En este ejemplo la clave publica se asocia hacia pi-3Kj4q2KHxUyIHSmO1A00C57U y seria
imposible la recuperacién del mismo sin estar en posesiéon de la clave privada.

El uso de HASH para comprobar la identificacion e integracion de datos es muy comun
en muchos tipos de aplicaciones y no existe dos identificadores iguales para dos tipos de
contenidos distintos.

Lo que acabamos de mencionar es el denominado proceso de tokenizacién, y Stripe hace
uso de él para asegurar los datos sensibles del titular de la tarjeta. Durante este proceso,
los detalles de la tarjeta son reemplazados por un token tnico generado aleatoriamente,
como los identificadores que se han mostrado anteriormente. Este token no tiene valor si se
ve comprometido y puede ser utilizado para procesar transacciones sin exponer los detalles
reales de la tarjeta.

(String StripeException {
PaymentIntent pi = PaymentIntent.retrieve( )
(1pi.getStatus().equals( )DEI

pi.cancel()

Figura 6.6: Payment Intent

Lo que se esta haciendo en ese método es cancelar el pago, pi-3Kj4q2KHxUyIHSmO1A00C57U
si este no ha sido éxito.

El modelo de encriptacion y recuperacion se aplica de la misma manera a los deméas objetos
del dominio encapsuladores de informaciéon como es el ejemplo de Customer, Account, Card,
Balance etc.

La forma de encapsular un objeto de esta manera a través de un identificador tnico,
oculta més logica aparte de la ya mencionada. Por ejemplo, en objetos como Cards o Bank
Accounts (o cualquier bean (wrapped) que almacene informacion), el HASH en si solo se
pasa una vez cuando creamos el id de todo el objeto, y una vez pasado nunca se volvera a
reflejar. Se podra recuperar el resto de valores pero nunca el namero.

Por ello, como clientes de dicho servicio Stripe, es nuestra responsabilidad es que dichos
identificadores se almacenen de forma persistente en nuestro sistema. A través de ellos y la
clave privada, se puede efectuar una operacion (aunque no se retorne ya nunca el ntumero de
tarjeta o cuenta bancaria etc).

Para entender mejor la logica de encriptacion de datos se proporciona el siguiente ejemplo:
Se crea una Bank account, se le pasan todos los pardmetros, incluido el nimero de cuenta,
pero cuando se nos retorna ese objeto a través de su id, no aparece dicho ntimero, y aun asi
podemos realizar transacciones a través de ese identificador y la clave privada que se nos ha
proporcionado a través de Stripe.
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6.3. PAGOSAPI

Map<String, Object> bankAccount5 = HashMap<>()

bankAccount5.put( .getCountry())
bankAccount5.put( .getCurrency())
bankAccount5.put(

.getAccountHolderName()
)
bankAccount5.put(

)

bankAccount5.put( .getRoutingNumber())
bankAccount5.put( )

Map<String, Object> params8 = HashMap<>()

params8.put( bankAccount5)

Token token = Token.create(params8)

Map<String, Object> paramsé = HashMap<>()
paramsé.put(
token.getId()

)
BankAccount bankAccountStripe =
(BankAccount) account
.getExternalAccounts()
.create(paramsé)

Figura 6.7: BankAcount create
BankAccount bankAccount =

BankAccount) customer.getSources retrieve
"ba_1KpWRREr5jgnxncSgFTf2FAB"

Figura 6.8: haciendo un retrieve con el identificador de ese objeto




6.3. PAGOSAPI

"id": "ba_1KpWRREr5jgnxn
"object": "bank_account"
"account_holder_name": "
"account_holder_type": "
"account_type": null
"bank_name'": "BANK OF AL,
“"country": "ES"
"currency": "eur"
"customer": "cus_LXMWxjL(
"fingerprint": "hYWsbk4H:
"last4": "7890"

"metadata"
“routing_number": ""
"status": "new"

Figura 6.9: el objeto ya deserializado

El namero de rooting pertenece a el Banco Santander y la cuenta bancaria realmente es
una cuenta bancaria de prueba.

Como se comenta méas adelante en el seguimiento de uno de los Sprints, todas estas funcio-
nalidades anadidas a nuestra API usando la pasarela de pagos de Stripe, se han encapsulado
de forma concreta para la correcta integracion que se haga desde la API de usuarios, ocul-
tando y absorbiendo toda la complejidad que pueda mostrar Stripe en ese aspecto. Por ello
se usan Wrappers propios. Dichos Wrappers son clases envolventes que encapsulan diversas
funcionalidades y hacen una integraciéon mucho mas compacta. Un ejemplo se encuentra en
la clase Client o Account o Payments, etc.

6.3.2. Persistencia en Pagos API

Uno de los puntos a tener en cuenta de la API, es qué vamos a tener almacenado en nuestra
base de datos y qué es directamente recuperable a través de Stripe. Tras comprobaciones, se
modela una estructura en la base de datos y se decide tanto qué guardar y como guardarlo.
El aspecto de la seguridad sobretodo en esta API es fundamental.

Se guardara informacion del identificador del objeto, a través del cual, como se ha expli-
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6.3. PAGOSAPI

cado anteriormente, se podra recuperar toda la informaciéon junto con su private key.

Identificadores de objetos a guardar:

Arrendadores que reciben pagos a través de la API de Stripe. Estas son las cuentas
que recibiran los pagos a través de la API de Stripe. Se almacena un identificador de
cadena tnico para cada propietario de la cuenta.

Arrendatarios que realizaran pagos a través de la API de Stripe. Dado que no alma-
cenamos la informacién de las tarjetas de crédito asociadas por razones de seguridad,
guardaremos en su lugar la informacion relacionada con el identificador de la tarjeta, lo
que nos permitird procesar transacciones sin necesidad de almacenar los detalles mas
sensibles de la tarjeta.

Tarjetas de crédito: Almacenamos identificadores de las tarjetas de crédito para facilitar
las transacciones. Las tarjetas de crédito son para los arrendatarios.

Cuentas Bancarias: Similar a las tarjetas de crédito, también almacenamos identifica-
dores de las cuentas bancarias para facilitar las transacciones. Las cuentas bancarias
son para los arrendadores.
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Capitulo 7

Seguimiento del proyecto

Para la realizacion del proyecto, se ha decidido usar un desarrollo Agile, en contraposicion
con otras metodologias de desarrollo cada vez menos habituales y mas pesadas.

Dentro del desarrollo Agile, se ha escogido SRCUM como marco de referencia, y gitlab
boards como herramienta para gestionarlo. Existen muchas herramientas para el desarrollo
Agile, como gitKrakenBoards (cliente de git GitKraken con funcionalidad adaptada), o Jira
... todos ellos ofrecen el manejo de issues, aunque el enfoque que se proporciona es ligeramente
diferente. No se trata de realizar un recorrido mostrando cémo se utiliza esta herramienta,
si no de mostrar el resultado obtenido con ella, poniendo en evidencia el potencial que
ofrece GitLab no solo como control de versiones hacia un desarrollo, si no también hacia un
seguimiento en un desarrollo Agile (incluidos todos los marcos de referencia que nos queramos
posicionar dentro de Agile).

La arquitectura general de la aplicacion se ha englobado entorno a un Grupo GitLab
formado por los integrantes Carlos Noé (yo), Pablo Verdejo, y la responsable Yania Crespo.
Dicho grupo se ha dividido en varios proyectos. A continuacién se muestra de manera grafica
como quedaria este planteamiento:
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& Gitlab = Menu @ v SearchGitLab
T TFGRent

8o Group information
© Es s T

O Issues

TFG Rent New subgroup

11 Merge requests [ Recent activity
Last 90 days 3

@ Security & Compliance
= Push Rules
T Subgroups and projects Updated date
® Kubemetes

£ Packages & Registries LoginAPI

L
L2 Anaiytics
Q wii ArduinoRESTCiient

@ Settings
lonicRESTCIient

Documentacién
AlquileresAPI
CompositeRent

AngularRESTClient

PagosAPI

Figura 7.1: Arquitectura

Cuando estamos en un nivel de grupo, estamos posicionandonos a un nivel de épicas y
de issues de todo el proyecto. En el caso de las épicas: solo son aplicables a nivel de grupo,
es aquella funcionalidad que se soluciona en varias historias de usuario, que en nuestro caso
hablaremos del termino de issues refiriéndonos a lo mismo. Y en el caso de las issues (las
generales) ofrecen una “amplia” lista de todas las issues que contengan todos los proyectos
en su conjunto).

& GitLab a Search GitLab
T TFGRent Epics.

30 Group information Activity Open 8 Closed 0 Al & Edit epics.

& Epics 8 Labels
List Members Start date

Boards
Como arrendador, quiero poder alquilar bienes.
Roadmap pr—
O Issues
Como equipo de desarrollo se usara el sistema de Arduino para la

13 Merge requests carmuno

@ Security & Compliance
Como equipo de desarrollo necesitaremos implementar un sistema de desarrollo en microservicios
= Push Rules carmuno RiskcHigh  priority-hight  Epic:
% Kubermetes
Como "programador” necesitare construir una carcas: ar todos los componentes de hardware.
{3 Packages & Registries carmuno priority-low
L& Analytics
Como arrendatario, quiero poder realizar un alquiler.
Q wiki carmuno. Ep

@ Settings

Como usuario, quiero quridad y privacidad cuando est
rmuno = QEENSEEED ¢oico C:

Como arrendatario, quiero poder mantener una conversacién en tiempo real con mi arrendador para comunicarme con 6l
carmuno 5 (BHGHIEGHND Epica Pablo

Como equipo de desarrollo se debe implementar un sistema de ubicaciones (un mapa con ubicacién en tiempo real) donde se colocaré los diferentes puntos donde
haya un alquiler para que arrendatario pueda escoger uno de ellos.
carmuno priorty-hight  Epica Pablo

Figura 7.2: Lista de épicas
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& GitLab
T TFGRent

8o Group information
@ Epics
O Issues
List
Boards
Miestones
herations

13 Merge requests

© Security & Compliance

= Push Rules
@ Kubemetes

6 Packages &Registries
1 Analytics

@ wiki

@ Settings

« Collapse sidebar

Open 10 Closed 5 Al 15

Completar a funcionalidad del login
pabverd @ Sprint 2

CrearDB
pabverd @ Sprint 1
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ight
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carmuno (O Sprint 1 @RENIEND  priority-hight

Planificacion procesos generales, tecnologias,intercomunicaciones etc
carmuno. @ Sprint 1 n

Creacién del modelo de dominio general
camuno @ Sprint 1 n

Creacién de los microservicios y clientes que consumen dichos microser
carmuno. @ Sprint 1 o

‘Trasformar la salida que me proporcione el Arduino (5V CC) en una tensi
carmuno priotity-iow
Obtencién y comprobacién de los RFID
carmuno  Sprint 1

Formalizar el envio de datos a través de REST de Arduino

Formalizar a obtencion de datos a través de REST de Arduino
carmuno @ Sprint 1

ss priorty-hight

-hight

I" (alterna de 220V CA) para la apertura de la puerta

R Risk-Hon  CENERED

Figura 7.3: Lista de issues general

Editissues

Created date

En cambio a nivel de proyecto (libreria) es el propio proyecto, el encargado de manejar sus
propias issues (issues particulares del propio proyecto) siendo inconscientes de las issues de
sus proyectos hermanos. Ambos compafieros tenemos asociados varios de estos repositorios,
cada uno el suyo. Méas adelante se proporcionara informaciéon especifica de los tableros con
los que se gestionan estas issues.

Teniendo clara la distribuciéon del proyecto, se proporcionaré una serie de tableros, tanto
para épicas, issues generales, como issues propias de cada proyecto disenados para comprender
mejor el funcionamiento y desarrollo del proyecto. A continuaciéon se detalla uno de los
tableros que se han proporcionado para el manejo de las épicas conforme a la prioridad que

tengan dichas épicas.

priority

Open

Como equipo de desarrollo se debe implementar un
sistema de ubicaciones donde se pueda posicionar
las propiedades que esten en alquiler

Epica Pablo

priority-hight

Como equipo de desarrollo se usara el sistema de
Arduino para la apertura de puertas.

Epica Carlos

Como equipo de desarrollo necesitaremos
implementar un sistema de desarrollo en
microservicios

Risk-High los  Epica Pablo

Figura 7.4: Prio

Como arrendatario, quiero poder realizar un
alquiler.

Epica Carlos  Epica Pablo

Como arrendador, quiero poder alquilar bienes.

Epica Carlos  Epica Pablo

Como usuario, quiero tener seguridad y privacidad
cuando este realizando un pago.

Epica Carlos

ridades de épicas

Show labels

priority-low

Como arrendatario, quiero poder mantener una
conversacién en tiempo real con mi arrendador
para comunicarme con él.

Epica Pablo

Edit board
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En el tablero de las issues generales (aquellas que englobaban las issues de todo el proyec-
to) se definiran los llamados milestones, (Sprints) donde se iran colocando las issues asociadas
a cada milestone (Sprint). Es cierto que de esta manera ambos compaifieros compartiriamos el
mismo Sprint, pero con ayuda del desarrollo de tableros se consigue diferenciar sin problema
ambas partes.

Para los Sprints, el equipo de desarrollo contamos con diferentes labels que facilitan el
seguimiento del mismo. Es el ejemplo de “in Progress* refiriéndose a que ya esta dentro del
Sprint X y ademas esta en proceso de desarrollo y “review” estado al que se ponen aquellas
tareas que finalizan pero atn no han sido supervisadas por la responsable Yania Crespo.
Existen otras etiquetas destinadas a la mejor comprension del estado de una issue y no esta
determinada a estar dentro de un Sprint X, como puede ser el ejemplo de “High risk“ que
nos indican el alto grado de peligro que nos podemos enfrentar al realizar dicha tarea o
“priority* para indicarnos si debemos enfocarnos antes o después en esa tarea. Estas ultimas
etiquetas no tienen porque ir asociadas a una issue, si no que se pueden asociar a una épica
por ejemplo.

TFGRent > Milestones

Open 2 Closed 0 Al 2 Due soon

Sprint 1- Group Milestone Close Milestone
36% complete

Expired  TFG Rent

Figura 7.5: Sprint 1

A continuacién se hara énfasis en el desarrollo de los Sprints X.

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

Como se trata del primer Sprint se hard un resumen mas elaborado y con mayor pro-
fundidad , en los siguientes Sprints se abordara el problema directo y haciendo énfasis en lo
mas importante. Como se ha mencionado anteriormente, se va a proporcionar varios tableros
intentando cada uno de ellos proporcionar una vista diferente hacia un mismo problema.

El comienzo de la primera etapa del proyecto se aborda en el Sprint ntimero 1, y para
indicar las issues que se abordaran en esa etapa, se deberan mover a la columna del milestone
Sprint 1. Comenzaremos con las issues en vision general de grupo. (todas las issues de todos
los proyectos). A continuacion se mostrara de en forma de lista el conjunto de issues que hay
en el proyecto general (grupo), y solo las que se indican mediante un icono de reloj como
Sprint 1 estan (al menos en “open”) en el Sprint 1. En cada issue nos encontramos toda la
informacion asociada a ella, como es el ejemplo de la épica asociada, el proyecto al que esta
asociado, el milestone que esta asociado, la situacién que tiene asignada dentro de ese Sprint
(con etiquetas, por ejemplo, esta) “In progress”, y demés etiquetas como la prioridad que
requieren independientes del milestone.
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« Collapse sidebar

carmuno @ Sprint 1

R Risk-Hon  CENERED

Figura 7.6: Lista de issues general

A continuacion se muestra uno de los tableros generales de todos los integrantes para
poder indicar de todas las issues, la situacion en la que se encuentran. Por ejemplo, si movemos
a la columna Sprint 1, cualquier issue de cualquier proyecto, automaticamente comenzaré
esa issue el Sprint 1. Dicho cambio se mostrard de forma individual el la issue que sea el

proyecto.

“w

Trasformar la salida que me proporcione el Arduino
(5V CC) en una tension "real" (alterna de 220V CA)
para la apertura de la puerta

priority-low

dunoRes Tl ¢ %

Creaci6n de los microservicios y clientes que
consumen dichos microservicios

priority-hight

Creaci6n del modelo de dominio general

In progress  priority-hight

otz 6 o

Planificacién procesos generales, tecnologias,
intercomunicaciones etc

n progress  (IENNED
-t acion#3 (o]

> ( Sprint1

Creaci6n de los microservicios y clientes que
consumen dichos microservicios

priority-hight

Creaci6n del modelo de dominio general

In progress  priority-hight

Planificacién procesos generales, tecnologias,
intercomunicaciones etc

inprogress  (HINEREEIND
- -
[ X

Formalizar la obtencién de datos a través de REST
de Arduino

inprogress  (ENNENEND

Arduino no reconoce bien RFID

REVISW)  priority-hight

Figura 7.7: Sprint 1 general

Closed

Realizar las consultas de identificacién de usuario
en la APl

priority-hight

Conectar la Placa de Arduino a lared

priority-hight

comprobar user con database
priority-hight

Disefio de la pantalla de Login
priority-hight

Leer Documentacion, instalacion nuevo entorno
Arduino

Review  (EiiGHISMEAID

t/Arduino
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Si generamos un tablero para la vista de como esta el Sprint 1 en todos los usuarios del
grupo, en estos momentos del proyecto, es decir, mostrar las issues que hayan entrado en
la columna de Sprint 1, mostraremos por todos los estados en los que estén pasando dichas

historias.

> Open 1 A1+ In progress Y3 ¢ + | ¢ Review

Creaci6n de los microservicios y clientes que Creacién del modelo de dominio general Arduino no reconoce bien RFID

consumen dichos microservicios ST priority-hight
cumenta L L

priority-hight

Planificacién procesos generales, tecnologias, Obtencion y comprobacién de los RFID

intercomunicaciones etc p——

([ X5

Formalizar Ia obtencién de datos a través de REST
de Arduino

i ‘ %

Closed

Crear DB
REVIgWD  priority-hight

Realizar las consultas de identificacion de usuario
enla AP

priority-hight

Conectar Ia Placa de Arduino ala red
priority-hight

j-rent/ArduinoRESTCIi

comprobar user con database
priority-hight

Leer Documentaci6n, instalacién nuevo entorno
Arduino

Reviow (GBI
"®

Figura 7.8: Sprint 1 general ambos miembros del grupo

El tablero de Team Programmer muestra el reparto de tareas entre los diferente proyectos

dependiendo de la persona que este asignada:

> @ pabverd @pabver 03 > H§ carmuno @c

Creacién del modelo de dominio general Formalizar el envio de datos a través de REST de
o Ardul
In progress  priority-hight

o
%

Planificacién procesos generales, tecnologias,
intercomunicaciones etc Trasformar la salida que me proporcione el Arduino
I — (5V CC) en una tensién "real" (alterna de 220V CA)
n progress
para la apertura de la puerta

Bt () 1 L L priority-low
g-re inoRESTClie
Completar la funcionalidad del login
In progress | QRIRNIEHIE . Creacidn de los microservicios y clientes que
rent/ion T B Tomorro consumen dichos microservicios
priority-hight

Creacién del modelo de dominio general
In progress  priority-hight

Planificacién procesos generales, tecnologias,
intercomunicaciones etc

in progress - (NNIERNND

Figura 7.9: Team programmer

Otra vista interesante de proporcionar el de la vista del Sprint 1 a través del participante

> Closed
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Disefio de la pantalla de Login
priority-hight

Leer Documentacion, instalacién nuevo entorno
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Carlos Noé y realizando un filtrado por Sprint 1:

CarlosGeneral Assignee = 99 cammuno X Milestone = %Sprint1 X Show labels Groupby None Edit board

> Open 1A > Inprogress O Review Closed

Creacion de los microservicios y clientes que Arduino no reconoce bien RFID Conectar la Placa de Arduino a la red

consumen dichos microservicios

Creacion del modelo de dominio general

irty-hight pirty-hight ooty tight
JE— 3 - =
2 (X - 2 ng

Planificacién procesos generales, tecnologias, Obtencién y comprobacién de los RFID Leer Documentacién, instalacién nuevo entorno
intercomunicaciones etc i ppn— Arduino
prority-medium ) = - Review - (GilGHEmEAUD

a [ I E: %

Formalizar la obtencién de datos a través de REST
de Arduino

Figura 7.10: Tablero filtrado por Carlos Noé y Sprint 1

Se han proporcionado muchas mas vistas que se pueden consultar directamente desde
el repositorio que se ha creado para este proyecto, incluyendo todas las combinaciones que
se nos puedan ocurrir. Cuando manejamos este tipo de herramientas nos damos cuenta del
potencial que tiene y lo que puede aportar a nuestro proyecto.

En este Sprint se ha abordado sobre todo issues de ArduinoRESTclient:

issues

> Open o2 As

Formalizar el envio de datos a través de REST de
Arduino

e
: %

Trasformar la salida que me proporcione el
Arduino (5V CC) en una tensién "real" (alterna de
220V CA) para la apertura de la puerta

priority-low

w

Show labels

> (O Sprint 1

Formalizar la obtencién de datos a través de REST
«de Arduino

in progress  (IINNIND
#2 £ 2 e

Arduino no reconoce bien RFID

REwgw) priority-hight

Obtencién y comprobacion de los RFID

Reviewd Risk-righ (TENSSND

Group by None - Edit board

> Closed

Conectar la Placa de Arduino a lared
priority-hight

A= W

Leer Documentacién, instalacién nuevo entorno
Arduino

Review (TSR
#8 [ JJ‘E

Figura 7.11: Tablero que representa la progresion de las issues, cuales han entrado ya en el
Sprint 1 y cuales no

Lista de algunas de las issues preparadas para este cliente. Aquellas que tienen un reloj
y la anotaciéon de Sprint 1, estan ya dentro del Sprint 1:
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Sprint 1 v Milestone = %Sprint1 X @ | Q | show labels Groupby None ~  Edit board

In progress 142 + | @ Review p2 A3 | + > Closed

Formalizar la obtencién de datos a través de REST Arduino no reconoce bien RFID Conectar la Placa de Arduino a la red
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Risc-Hioh (NS Arduino
Review . (BTNERESNND
# A1 e

Figura 7.12: Sprint 1 Arduino

Las issues abordadas de arduinoRESTclient tenian especial complejidad por ser progra-
madas en un lenguaje de programacion diferente (C) al que siempre usamos en resto del
backend (Java). Una parte del tiempo dedicado a este Sprint se dedica a la formacion en este
ambito.

Uno de los problemas mas serios abordados en el Sprint 1 con arduinoRESTclient es la
imposibilidad de leer los identificadores RFID con la placa arduino wifi rev 2. Tras muchas
horas de investigacion se llega a la conclusién de que el sistema de comunicacion de la placa
base con la antena se realiza a través de la interfaz SPI, la cual esta basada en la conocida
metodologia de maestro-esclavo. Es decir la comunicaciéon de ida y de vuelta no se hace a
través de un solo bus de datos. Tras tiempo de investigacion se resuelve el enigma. La interfaz
SPI no se encuentra en los pines habituales de la salidas digitales, si no conjuntamente en
la interfaz ICSP. Se ha explicado anteriormente de forma detallada [I] como se ha resuelto
el problema por si quisiera implementarse tanto en una placa normal (sin la interfaz SPI
cambiada), como en una con una interfaz SPI cambiada. Una vez que se logra obtener los
RFID id, se truncan dichos niimeros y se pasan a formato numérico y el servidor los procesa.

Otro de los problemas, es la incorporacion de la red a la placa wifi que integra. Se puede
obtener acceso a través de varias librerias, pero la tnica que ha mostrado respuesta ha sido
la implementada actualmente, la libreria de <ESP8266>. Se ha comprobado el alcance y la
banda de esta senal, siendo solamente posible su conexion a través de bandas de 2.4 GH y
pudiendo estar a una distancia amplia del dispositivo que emite la senal.
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7.0.2. Sprint 2 (02/03/2022 - 15/03/2022)

- CEEDD Di1a0 [+ /@~ D165 +|@
charla sobre modificacion de base de datos y Implementacion dos sistemas paralelos placa
acabar base de datos Arduino
#32 (A 5

#6 hi

Figura 7.13: Sprint 2

La mayor parte del tiempo dedicado a este Sprint 2 ha sido para dar posibilidad de
funcionar ambos procesos de la placa de Arduino juntos (lectura de RFID y apertura via
REST). habia un problema que si no recibia respuesta de la solicitud HTTP, se quedaba en
estado de bloqueo y no podia leer mas tarjetas. se soluciona poniendo condiciones.

7.0.3. Sprint 3 (16/03/2022 - 28/03,/2022)

- D Do A0 + | @& v Closed D1A5
Entender y poner en contexto servicio de Pagos
#31 (A 5

Figura 7.14: Sprint 3

En este Sprint 3 se aborda de forma generalizada el servicio de pagos y su integracion con
los demas paquetes que forman el sistema. Es imposible pensar la realizaciéon de una pasarela
de pagos desde cero tanto por exceso de trabajo como por poder derivar en problemas de
seguridad e integridad en la aplicacién.

Se decide utilizar una capa de una API externa llamada Stripe [1.1.6] La mayor parte del
tiempo se ha dedicado a entender la documentaciéon de la misma. Es importante destacar el
aprendizaje que se adquiere al ver las posibles diferentes formas en las que se puede modelar
un concepto y como se utiliza a través de la API que se esta utilizando por debajo, por ello a
parte del objetivo principal de crear una pasarela de pagos, se consigue la mejor comprensiéon
de diferentes modelos hacia un mismo problema. Principalmente Stripe al ser una API, su
principal modelo de comunicacién y procesamiento es a través de datos JSON, como se ha
mencionado previamente, que gracias a su librerfa, librerias externas y modelado propio se
logra una perfecta interaccion con nuestra aplicacién proporcionando una solucién acorde
con nuestro problema.
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Map<String, Object> card = HashMap<>()
card.put( )
card.put( )

card.put( )

card.put(

Map<String, Object> tokenee = HashMap<>()
tokenee.put( card)

Token token = Token.create(tokenee)

Figura 7.15: Mapas Params

Una de las curiosidades méas importantes es que Stripe trabaja en dos modos, modo test
y el live mode, y cada modo cuenta con un par de claves tnicas, una publica y una privada,
siendo un total 4. Toda esta semana hasta que me familiarizado con la API subyacente, se
ha utilizado principalmente el modo testing por si algo no fuese como es debido.

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

S Review ) D1Aa2 + @ v Closed D1 A4
Adaptador bluetooth Placa WEMOS D1 adaptacion
#30 A 2 #29 (A 4

Figura 7.16: Sprint 4

En este Sprint se ha dedicado el tiempo a varias tareas, entre ellas la realizacion de la
propia documentacion de la memoria, descargar y también adaptar el software a las nuevas
placas de arduino (modelos WeMos d1) (mucho mas baratos y los que se implementarian de
cara a un desarrollo real), acelerar las consultas y optimizar la REST API de alquileres por
problemas de latencia. En definitiva se han abordado issues pertenecientes a varias librerias
diferentes. Como propuesta de mejora se ha intentado establecer una comunicaciéon con la
placa ESP8266 para que segun se instala poder proporcionar las claves wifi sin necesidad de
que vaya una persona a su instalaciéon y cambie las contrasenas en el propio codigo.

62



7.0.5. Sprint 5 (20/04/2022 - 03/05/2022)

S Review ) D2A6|+ @ v Closed D1 A2
optimizar consultas para aceleracion apertura hacer la interconexion con la api de pagos
#0 A 2 6 Risk-High

#11 A 2 fb
Payments adaptacion

#28 A 2

Figura 7.17: Sprint 5

Este Sprint se ha dedicado principalmente a la organizacion del codigo abordado en
el Sprint 4 (pasarela de pagos) asi como la la redaccion de la parte de la memoria que
engloba dicha API. Se ha ajustado, modelado y clasificado las diferentes funcionalidades
presentes en la API en torno a sus respectivas clases. De esta forma se adapta y se crea esa
interconexion entre las necesidades nuestras y los servicios proporcionados con la API de
Stripe. Actualmente aquella persona que consuma recursos de la API de pagos no se debe
preocupar de absorber la complejidad (si es que la hubiera) de Stripe, si no que viene la
funcionalidad ya adaptada para el uso que nosotros queremos.

Un ejemplo de ello es la creacion de un usuario. Cuando creamos un usuario, para que
pueda realizar pagos a través de la pasarela de pagos, no es necesario involucrarse en pasar
parametros desconocidos o preocuparse en el como pasarselo. A través de la adaptacion
propuesta lo podemos hacer més facilmente. Otro ejemplo (de muchos) es la creacion de una
cuenta Account, es decir, la creacion de una cuenta para propietarios. Simplemente a través
de la creacion de un sencillo objeto que hace de WRAPPED hacia los demas servicios que
hemos creado se encarga de crear la cuenta.

String
String
String
String
String
String
String
String
String
String
String
String

Account createAccount() StripeException {

AccountCreateParams params =
AccountCreateParams
.builder()
.setCountry( )
.setType(AccountCreateParams.Type. )]
.setBusinessType(AccountCreateParans .BusinessType. )
.setBusinessProfile(AccountCreateParams.BusinessProfile.builder().setUrl(|
.setProductDescription( )
.setMcc(MMC) .build())
.setIndividual(AccountCreateParams. Individual.builder()
.setFirstName( )
.setLastName ( )
.setIdNumber(dni)
.setAddress (

String

Account

BankAccount
String

Figura 7.18: AccountParameters y createAccount

Es interesante comentar la novedad de la palabra reservada transient delante del tipo de
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dato que lleva el nimero de cuenta bancaria. Significa que cuando serialicemos o exportemos
ese objeto, ese atributo no seré visible. Si lo pensamos bien, solo necesitamos ese atributo para
pasarselo a Stripe la primera vez que se crea esa cuenta bancaria, posteriormente la platafor-
ma nos devuelve su objeto a través de un id, por ejemplo “ba-KpWRREr5jgnxncSgFT2FAB”,
el cual no lleva el niumero de cuenta, pero si se le pasamos a Stripe lo reconoce para poder
llegar a hacer trasferencias a dicha cuenta. Todo esto es por medidas de seguridad. En las
tarjetas de crédito pasa exactamente lo mismo. Se proporciona un ejemplo de una cuenta
bancaria ligada a un cliente:

"id": "ba_1KpWRREr5jgnxni
"object": "bank_account"
"account_holder_name": "I
"account_holder_type": "
"account_type": null
"bank_name": "BANK OF AL,
"country": "ES"
"currency": "eur"
"customer": "cus_LXMWxjLI
"fingerprint": "hYWsbk4H
"last4": "7890"
BankAccount bankAccount = "metadata"
BankAccount) customer.getSources retrieve "routing_number": "'

""ba_1KpWRREr5jgnxncSgFTf2FAB"

"status": "new

Figura 7.19: bank acccount y bank object

Si nos fijamos correctamente, en ningtn lado sale el ntimero de cuenta en nuestro objeto
de Bank Account, como se ha comentado antes, por razones de seguridad. Aun asi, con ese
identificador nosotros podemos guardarlo en la base de datos, y poder realizar operaciones
sin problema a través de Stripe.

Se aceleran ademas las consultas de apertura y cierre de puerta, proceso muy costoso de
muchas pruebas pero muy necesario.

7.0.6. Sprint 6 (04/05,/2022 - 17/05/2022)

S Review ) D1A3 + | © v Closed D1 A3
-auto commit (hacemos transaciones atémicas). Necesito el método de crear una Property y
Método de filtrado
#13 A 3 6

#12 A 3 6

Figura 7.20: Sprint 6

Uno de los problemas asociado a este Sprint es la decision de usar o no un autocommit.
El uso de autocommit es muy céomodo pero muy peligroso. Deriva la problematica de no
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poder ejecutar dos consultas juntas sin asegurarse de que otro usuario se haya colado en otra
conexion a hacer un execute() de su consulta entre medias de las otras dos. Si dicha consulta
no tiene nada que ver quizas no tengamos problemas, pero si la consulta trata de insertar
una reserva, e inmediatamente después recuperar la id con la que se ha insertado, si el otro
usuario crea una reserva entre medias de esas dos tendriamos una inconsistencia. Finalmente
se opta por desactivar el autocommit en aquellas consultas que requieran ejecucién atémica.

7.0.7. Sprint 7 (18/05/2022 - 31/05,/2022)

v@ D2A2 + & v Closed D2A2
Método que devuelva la reserva activa de un Método que se asegure de que un Client no tiene
Client. reservas activas.

#19 A 1 @ 7 Q1 @

Método que devuelva todas las Property Método que devuelva todas las reservas de una
pertenecientes a un Owner. Property que no han terminado.

#20 A 1 O #6 (O 1 T

Figura 7.21: Sprint 7

Este Sprint se ha dedicado ha realizar las tareas que se muestran en la foto, un par de
ellas al finalizar el Sprint han quedado en estado review, ya que falta probarlas aunque ya
estén hechas. La mayoria de ellas han sido solicitudes de mi companero Pablo el cual las
necesitaba para la instancia especifica que estaba construyendo.

Se ha encontrado con que algunas de las propuestas de servicio que se han realizado ya se
habian realizado con anterioridad con otro fin y podrian ser reutilizables para la complejidad
que se planteaba actualmente. Esto hace que el tiempo de dedicacién sea menor en alguna de
las tareas, incluso se ha logrado el no tener que poner una historia por valer otra funcionalidad
ya implementada.

Si se tiene que destacar alguna tarea que ha costado més que el resto, sin duda la de
recoger las reservas activas de un usuario, ya que se tiene que contar con que hay dos tipos
de reservas dependiendo de la propiedad, por lo que se hace algo mas complejo las consultas
a la base de datos.
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7.0.8. Sprint 8 (01/06,/2022 - 14/06/2022)

v D1A2 | + © v Closed D3 A5
metodo filtrado Método que registre una nueva Property y las
imagenes adjuntas.
#22 A 2 @ g !

#8 A 3 i)

documentacion sprints y demas

#2142 6

Se necesita lista concurrente para gestionar el
pool de hilos... problematica de concurrencia

#23 6

Figura 7.22: Sprint 8

Este Sprint se ha dedicado a acabar cosas del Sprint anterior por lo que ha llevado mas
horas, y aparte abordar las issues de este Sprint. Lo que mas ha costado sin duda es el
método de filtrado, y el mas laborioso el generar y almacenar las imagenes asociadas a las
propiedades. El método de filtrado ha llevado més tiempo por la principal caracteristica que
se incluy6 donde (varios tipos de reserva) y que haya muchas condiciones y alguna se pueda
pisar con otra.

El almacenamiento de imégenes se hace a través de una decodificacion de la base 64 que se
pasa del cliente y se trasforma en una foto que se guarda en un directorio especifico del servi-
dor. De esta forma la instancia cuando pide la foto, se le proporciona la ruta correspondiente
a la imagen pedida.

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

v D1A1 |+ B v Closed D2 A1
Si un usuario o no puede entrar en una Quedar a la espera los users que quieran recibir
comunidad de vecinos conexiones cuando la pool esta llena.
w7 A 2 he  kiscHign

#24 A 4 @

create property falla por alguna razén

#25 i)

Figura 7.23: Sprint 9

66



Este sprint se ha dedicado principalmente a tratar el acceso a la base de datos desde el
servidor. Se hace un wrapped genérico para tratar las conexiones hacia la base de datos.

/**
* Wrapper de conexiones hacia el datasource.
* Carlos Noé Mufioz (cnoemunoz@gmail.com)
*/
public class BasicConnectionPool {
private static HikariConfig config = new HikariConfig();
private static HikariDataSource ds;

static {

Properties props = null;

try {
props = loadProperties();

} catch (IOException e) {
System.out.println("Error al cargar las propiedades de la base de datos:

}

if (props !'= null) {
config.setJdbcUrl(props.getProperty("jdbcUrl"));
config.setUsername (props.getProperty("username")) ;
config.setPassword(props.getProperty("password"));
config.setMaximumPoolSize (
Integer.parselnt (props.getProperty ("maximumPoolSize")));

}

ds = new HikariDataSource(config);

}
private BasicConnectionPool() {}

public static Connection getConnection() throws SQLException {
return ds.getConnection();

3

private static Properties loadProperties() throws IOException {
Properties props = new Properties();
try (InputStream input = BasicConnectionPool.class.getClassLoader ()
.getResourceAsStream("db.properties")) {
if (input == null) {
throw new IOException("No se pudo encontrar"
+ "el archivo db.properties");
}
props.load(input);
}

return props;
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Capitulo 8

Conclusiones

En esta seccién se hard una comparacion entre la situacion previa al realizar el proyecto
y la situacién posterior a terminar el TFG, Como si fuesen dos Snapshots donde veamos las
mejoras ocurridas a lo largo del tiempo.

= Tras haber abordado diferentes problemas que se presentaban en el camino, y teniendo
que abordar una solucién para ellos, se ha hace notable la mejora en la capacidad de
analisis, siendo una de las aptitudes fundamentes de todo ingeniero de desarrollo.

= Gracias al apoyo en diferentes tecnologias y métodos de trabajo se ha logrado una
mejora distribucién y planificacion del trabajo.

= Descubrimiento de nuevas tecnologias y aplicacién de nuevos métodos de trabajo que
solo se habian planteado en escenarios tedricos. Puede ser el ejemplo del desarrollo con
sistemas &giles, o la aplicaciéon de principios de diseno.

= Se fortalece la capacidad de trabajo en equipo, siendo muy necesaria en entornos ac-
tuales y los puestos que se esperan. (El uso de metodologias agiles para el desarrollo
del proyecto ha potenciado enormemente esta caracteristica).

= Aumento de la panoramica de tecnologias utilizadas, dando mas herramientas para
resolver los mismos o mas problemas (Cuando la tnica herramienta que tienes es un
martillo, todo problema comienza a parecerse a un clavo).

= Mejora de la parte ya no solo de la programacion, si no de otros entornos ligados al
desarrollo pero que no implicar programar, es el ejemplo de la fase de despliegue o fases
iniciales de recogida en anélisis.

= Realizar labores de aprendizaje que tengan que ver con nuevas tecnologias no es una
perdida de tiempo para el proyecto. Es cierto que hace que el desarrollo del proyecto
sea mas lento al inicio pero la curva de aprendizaje hace que tengas mas herramientas
de trabajo en un futuro.
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A continuacion se muestran los requisitos y el cumplimiento de cada uno de ellos al final
del proyecto:

= El arrendador podra consultar el saldo que se ha generado por sus propiedades asi como
las retenciones impuestas por la plataforma. (hecho)

= El arrendador podra poner a disposiciéon de los usuarios una propiedad para el uso de
los arrendatarios con una compensacion econémica. (hecho)

= Kl arrendador podré consultar qué propiedades tiene y qué ingresos ha obtenido por
cada una de ellas asi como las restricciones impuestas por la plataforma. (hecho)

= El arrendador podra anadir, modificar y eliminar tanto propiedades como caracteristi-
cas de esas propiedades. (hecho)

= El arrendador podra solicitar retornar a su cuenta bancaria el dinero ganado por las
propiedades alquiladas. (hecho)

= El arrendador podra usar dos modos de alquiler de la propiedad, bien que tenga dos
estados; libre o ocupado, o bien una reserva por franjas horarias. Ambas opciones de
reserva puede llevar consigo la posibilidad de una limitacion horaria (en franja horaria)
donde no sera posible admitir a mas clientes. Esta funcionalidad adicional se crea a
partir de la necesidad que surge en un usuario de solo poner una plaza de aparcamiento
a disposicion de los arrendatarios solo en los momentos en el que el arrendatario no se
encuentre usandola. (hecho)

= Se podra obtener las reservas de una determinada propiedad (hecho)
= Se podra crear booking a través de una propiedad (hecho)

= Se podréa ver las propiedades activas por el usuario

= Se podra actualizar una reserva. (hecho)

= Se podra obtener la reserva que tiene activa una propiedad. (hecho)

= Se podréa ver si esta ocupada o no una propiedad en concreto. (hecho)

= Se podra obtener precio reserva hasta el momento actual o hasta la finalizacion de la
misma. (hecho)

= Se podra obtener precio reserva hasta el momento actual o hasta la finalizacion de la
misma a través de su id. (hecho)

= Se podré obtener todas las reservas de una determinada propiedad. (hecho)
s Se podra obtener el booking a través de su id. (hecho)
» Se podra eliminar booking a través de su id. (hecho)

= Se proporcionara un método de apertura de la puerta con el nombre de logInldBooking.
(hecho)
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= Se proporcionara un método de cierre de la puerta con el nombre de logOutldBooking.
(hecho)

= Se proporcionara un método de apertura de la puerta a través de RFID con el nombre
de logInWithRFID. (hecho)

= Se proporcionard un método de cierre de la puerta a través de RFID con el nombre de
logOutWithRFID. (hecho)

= Se podré obtener todas las propiedades. (hecho)

= Se podra obtener una propiedad con sus reservas hasta la fecha asociadas a través de
su id. (hecho)

= Se podréa crear una propiedad. (hecho)
= Se podré actualizar una propiedad (hecho)
= Se podréa ver las propiedades pertenecientes a un usuario. (hecho)

= Se podran ver propiedades pertenecientes a un usuario con sus booking asociadas.
(hecho)

= Se podré eliminar una propiedad a través de su id
= Se podra postear una foto o fotos de una propiedad con formato base 64. (hecho)

= Se podra obtener foto o fotos a una propiedad con formato que indica la ruta donde
esta decodificada esa imagen. (hecho)

= Se podra obtener los ingresos de una determinada propiedad. (hecho)

= Se podra crear un cliente para el acceso a pagos de la plataforma implementada que
permita la interaccion econémica con el arrendador. (hecho)

= Se podra crear un cuenta para la recepcion de pagos de la plataforma implementada
que permita la interaccion econémica con el arrendatario. (hecho)

= Se podréa anadir una cuenta bancaria a un arrendador para recibir los pagos de los
arrendatarios. (hecho)

= Se podra anadir una tarjeta de crédito a un arrendador para pagar a los arrendatarios.
(cumplido)

Finalmente concluimos la realizacion de todos los requisitos iniciales que se propusieron
a la formacion del sistema.
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8.1. LINEAS DE TRABAJO FUTURAS

8.1. Lineas de trabajo futuras

Se ha realizado un buen trabajo para el desarrollo del proyecto, pero aun asi no ha aca-
bado aqui la funcionalidad que pueda proporcionar Sparkea. Sparkea se presenta como un
suministrador de soluciones orientado a instancias que desean implementar un alquiler por
horas de sus servicios. Pero no todo problema es abordable de forma sencilla y no todos los
problemas o necesidades salen a la luz el dia de hoy. El tiempo es una buena dimension para
darnos cuenta de cudles son las tendencias que marcaran el camino de todos estos proyectos.
Hoy en dia existen infinidad de soluciones software que prometen solventar problemas actua-
les, pero realmente si no existe una integracién constante en el producto adaptandose a los
nuevos problemas, pronto acabara desactualizandose.

Se propone una lista de cosas que mejorar o implementar en un futuro para potenciar la
funcionalidad de Sparkea.

= Aumento de la capacidad de los servicios de pagos entre clientes. Actualmente se cuenta
con servicio de pagos de cuenta bancaria entre clientes con tarjeta de crédito, pero se
pueden dar algunos casos mas, como es el ejemplo del pago a través de criptomonedas.

= Replanteamiento de alguna estructura como puede ser el paquete de Login que accede
mediante JPA, mientras que en todos los demas paquetes se hace un acceso JDBC. Se
puede mejorar para intentar hacer accesos unificados.

= Mejora de la latencia de los servicios. Puede ser el caso de la apertura de la puerta o
de la obtencion de servicios a través de una instancia.
(Actualmente no hay una excesiva latencia, teniendo en cuenta que el servicio de da-
tabase se encuentra en UK).

= Aumento de la capacidad de usuarios concurrentes. Aunque se ha preparado el servidor
para ello, no se ha sometido a unas pruebas con con fuerza contra el servidor. En los
casos de test ha funcionado, pero no quiere decir que con un escenario de muchos mas
usuarios se siga funcionando igual. Todo depende en la maquina y las condiciones de
la misma donde se instalen los servicios, red y otros factores determinantes.

Espero que este trabajo pueda servir para un uso real aplicado al mercado, y se pueda
asi continuar y perfeccionar su desarrollo y la incorporacién de nuevas funcionalidades, que
sirvan de aplicacién a nuevos casos de uso que fueran saliendo en el mercado.
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Apéndice A

Resumen de enlaces

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

A.1. Enlaces

= Repositorio del codigo: https://gitlab.inf.uva.es/tfg-rent/alquileresAPI.
= URL de la database empleada.

Listing A.1: mysqldump
#!/bin/bash

mysqldump —user=cnoe —password=cnoe —all—databases
> /backups/backup 22 11 22.sql

= URL postman libreriahttps://api.postman.com/collections/175114562-0fe16869-
4f27-4ec6-9504-c06eefad08967access_key=PMAT-01GWFCAWKNPB6FOEQ4X454ZGT8
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Apéndice B

Manuales

B.1. Manual de despliegue e instalacion

El arranque de una aplicaciéon con Spring Boot puede realizarse de una forma sencilla.
Esto se puede hacer mediante el uso de Maven, el gestor de paquetes y dependencias que
usamos a través del siguiente comando:

mvn spring-boot:run

Este comando arranca la aplicacion utilizando las configuraciones predeterminadas y la
pone a disposicién en el puerto predeterminado.

Ademaés, Spring Boot ofrece soporte para la depuracion de la aplicacion. Para iniciar la
aplicacion en modo de depuracion, se debe especificar una serie de argumentos al arrancar
la JVM adicionales. A continuaciéon se muestra cémo se puede hacer esto:

mvn spring-boot:run -Dspring-boot.run.jvmArguments="-Xdebug \
-Xrunjdwp:transport=dt_socket,server=y, suspend=y,address=5005"

El comando para arrancar en modo debug se compone de las siguientes partes:

= -Xdebug: Este parametro habilita el modo de depuracion de la Maquina Virtual de
Java (JVM).

= -Xrunjdwp: Este parametro permite configurar las opciones de depuraciéon. Consta de
varios subparametros:

e transport=dt_socket: Establece el método de comunicaciéon para la depuracion.
En este caso, se utiliza un socket de datagrama.
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B.1. MANUAL DE DESPLIEGUE E INSTALACION

e server=y: Indica que esta JVM actuaré como servidor de depuracién.

e suspend=y: Hace que la JVM se detenga al inicio y espere una conexion del de-
purador antes de comenzar a ejecutar el programa.

e address=5005: Establece el puerto donde el depurador puede conectarse.

De esta manera, se puede arrancar y depurar una aplicaciéon Spring Boot.

Para la configuracion de la database se ha de modificar el fichero “db.properties” localizado
en los resources de la aplicacion y especificar los parametros de conexion.

jdbcUrl=jdbc:mysql://142.93.35.77:3306
username=cnoe

password=....

maximumPoolSize=30

y como se ha mencionado anteriormente, la configuraciéon del servicio de login, se hace a
través de frameworks ORM, y debemos modificar el fichero aplication.properties:

security.basic.enable: false

server.port=8084

spring. jpa.hibernate.ddl-auto=update

spring. jpa.properties.hibernate.dialect=org.hibernate.dialect.MySQL8Dialect

spring.datasource.url=jdbc:mysql://cnoe@142.93.35.77:3306/
Users?createDatabaselfNotExist=true

spring.datasource.username=cnoe

spring.datasource.password=...

spring.datasource.driver-class-name=com.mysql.cj.jdbc.Driver

server.error.include-message = always

Para el correcto funcionamiento de la API de pagos se ha de modificar el fichero stri-
pe.properties e indicar la key asociada a nuestro servicio de Stripe:

key=sk_test_b51KhkNBEr5jgnxncSsNZPE2dRK1i4KJggoE jEH8ncsoeBb4ZTIpm
me05rN1WdmLcCFP1thtaQfZ4 jFvGHR1anRPXpOOB83Q1n5H

Dicho identificador se consigue a través del registro un puesta en marcha del servicio de
stripe en la plataforma.

Para poner en marcha la database, se han de ejecutar los tres parches existentes en el
directorio “patch”.
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Archivo Descripcion

Users.sql Este archivo define la tabla de usuarios.
Aqui se define toda la persistencia que pertenece al pa-
quete de Login.

Access.sql Este archivo define la tabla de acceso.

Define toda la persistencia que pertenece al paquete de
ac.

Payments.sql

Este archivo contiene la estructura de la tabla de pagos.
Se definen las columnas para la informaciéon del pago
como ID del pago, ID del usuario, cantidad, fecha, etc.

Tabla B.1: Parches SQL para la configuracion de la base de datos

B.2. Manual de mantenimiento

Como la aplicacién se encuentra almacenada en un SaaS, mensualmente se paga una
cuota de mantenimiento de la aplicacion, si se quiere mantener en estado activos los servicios
se debe seguir pagando esa cuota o migrar el servicio a una opciéon gratuita. A continuacion
se muestra el dashboard de host donde est4 alojado Sparkea (hasta el momento), junto con

su IP.

o Search by resource name or public IP (Cmd+E

PROJECTS

# sparkea

+ N

MANAGE

Apps

Droplets

Volumes
Databases
Spaces

Container Registry
Images

Networking

ses / Development / Update your project information under Settings

sparkea osraur
Class project / Edu

Resources

DROPLETS (1)

® O Sparkea-Server 142.93.3577

Recommended for you: Use volumes for flexible data storage
& Bioc storage voumes e you sore more taforess an seamessy move databetween Droplets.

Learn more

- o

Close

DOMAINS (1)

sparkea.com 1A/3NS/1SOA

A continuacién se muestra los costes que han llevado hasta ahora para mantener el servidor
activo. Se encuentra también alli alojada la database con la que hemos cooperado ambos
companeros a la vez. Si se hubiese tenido una database en local, se habrian producido muchos

incidentes a la hora de sincronizacion, derivando en una mayor perdida de tiempo.

El coste que se muestra, 66 dolares es lo correspondiente a droplet mantenido durante 5
meses, es decir unos 13,2 dolares mensuales de coste de mantenimiento.

H

image region ip

[ Ubuntu 20.04 (LTS) x64 Londres 142.93.35.77
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H RAM Almacenamiento tamaifo

[ 1GB SSD 25GB

B 0 2 L @

N

Billing How billng works

$66.41

Para mayor seguridad se cuenta con una copia de seguridad de todas las databases in-
terconectadas que conforman la aplicaciéon. Se ha realizado con el comando, mysqldump que
esta incluido desde la instalacion de mysql. El comando completo para realizar la copia de
seguridad de todas las databases es:

Listing B.1: mysqldump
#1/bin/bash
mysqldump —user=cnoe —password=... —all—databases
> /backups/backup 22 11 22.sql

Como se refleja en el comando anterior, en el servidor ubicado en la direcciéon IP 142.93.35.77,
en la raiz del sistema, encontraremos la carpeta ‘backups’. Dentro de ella, se almacenan las
copias correspondientes a cada fecha en que se hayan realizado.

En caso de que necesitemos acceder directamente a la base de datos sin ingresar al servidor
global, se recomienda el uso de DBeaver o algtn cliente similar de base de datos. Durante la
realizacion de este trabajo, personalmente he utilizado DBeaver como cliente. A continuacion,
procederé a explicar como configurarlo adecuadamente.
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Connection "142.93.35.77 2" configuration

Connection settings

MySQL connection settings

& ti tti
Mo bl el ULl Main  Driver properties SSH  Proxy  SSL

Initialization
Server
Shell Commands

Client identification Server Host: 142.93.35.77 Port: 3306

Transactions DIl

General Authentication (Database Native)
Metadata
Username: cnoe

Errors and timeouts
Password: v Save password loc:

Data editor

SQL Editor Advanced

Server Time Zone: Auto-detect

Local Client:

You can use variables in connection parameters.

Driver name: MySQL Edit Driver Settings

Test Connection ...

Existen otros servicios que operan en paralelo con la API. A diferencia de un modelo de
pago recurrente, estos servicios generan costes tnicamente cuando se ejecuta una operacion
a través de la API, lo cual es caracteristico de algunos sistemas de cloud computing.

Una plataforma que se emplea en nuestro sistema es Stripe. Como se ha mencionado a lo
largo del documento, esta plataforma acttia como pasarela de pagos en nuestra aplicacion,
integrandose en la infraestructura de Sparkea.

Cada vez que se procesa un pago a través de Stripe, la plataforma recibe una comision
correspondiente al tres por ciento del total, ademéas de un coste fijo por cada operaciéon
realizada.

| Nombre Tipo Servicio login ||

‘ ‘ Stripe Connect Correo ‘ ‘

De momento esta restringido el caso en el cada usuario pueda tener una visiéon de su
dashboard, mostrando sus pagos, cobros etc, aunque se puede implementar. Se muestra pan-
tallazos.
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Inicio  Pagos  Saldos Productos  Informes  Connect  Mas v Desarrolladores ~ Modo de prueba @)
Clientes . P
choe Resumen  Eventos y registros Acciones v
| Resumen cnoel aBestia@gmail.com —_—
Saldos restantes
Gastado Desde Disputas v Registros
000€ jun. 2022 0
2000k POST /v1/customers/cus_LxbAbZHgrALXv8/sources 28/6/22 17:05:18
~ Detalles Modificar 2000k POST /v1/customers 28/6/22 17:05:17
cus_LxbAbZHgrALXvE
Eventos
Datos de la cuenta
cnoe N ,
cnoelaBestia@gmail.com ha afiadido una nueva Visa que termina en 4242. 28/6/22 17:05:19
cnoelaBestia@gmail.com
My First Test Customer (created for API docs) Un método de pago card que termina en 4242 se adjunt6 al cliente cus_LxbAbZMgrATIXvS. 28/6/22 17:05:19
c lectrénicos de Bill
orreos electronicos de Biling se los datos de cnoel com. 28/6/22 17:05:19
cnoeLaBestia@gmail.com
Mostrar més cnoel aBestia@gmail.com es un cliente nuevo. 28/6/22 17:05:17
Inicio  Pagos Saldos Clientes Productos Informes Mas v Desarrolladores  Modo de prueba @)
« e €noe noe Compietow  Pagos Habilitados  Transferencias Diario Copiar 10
Ver el Dashboard como cnoe noe 2
| Actividad
i ACCIONES
Perfil Actividad
X Crear vinculo para la cuenta
Configuracién Comnect
Pagos Saldos de cuenta Suspender transferencias.
Rechazar cuenta
Facturas PAYMENTS
Suscripciones
Clientes Balance total Transferencias futuras En trénsito al banco
Productos 8,00 € eur 800 €£ur 000 €cur

VOLUMEN TOTAL

Volumen total vitalicio
18,00 € £UR

B.3. Manual del programador

En este proyecto se han desarrollado fundamentalmente servicios y no hay una interfaz
de cara al usuario, por lo que se brinda un manual del programador con la documentacién
de los servicios desarrollados. Se proporciona el enlace a una libreria en postman (cliente
REST) que da la oportunidad de interactuar con el servidor con todo tipo de ejemplos de
los servicios proporcionados. (El enlace se ha de abrir en la aplicacion).
https://api.postman.com/collections/17511452-0fe16869-4f27-4ec6-9504-c06eefa908967
access_key=PMAT-01GWFC4AWKNPB6FOE(4X454ZGT8

y a continuacion una imagen del conjunto de la libreria creada.
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~ TFG Carlos Noé Mufioz

entsAPI

5 bookings

GET Obtener las reservas de una determinada propiedad
POST crear booking a traves de una propiedad
T propiedades activa por el usuario
PUT Actualizar una reserva
GET obtener la reserva que tiene activs una propiedad.
GET Sj esta ocupada o no una propiedad en concreto.
GET obtener precio reserva hasta el moemnto actual o hasta la fin...
GET obtener precio reserva hasta el moemnto actual o hasta la fin...
T Obtiene todas las reservas de una determinada propiedad.
GET Operacién CRUD basica de obtencién de booking a través de ...
DEL eliminar booking a traves de su id
GET logQutldBooking
GET logOutWithRFID
GET logInWithRfid
GET loglnldBooking
—] Properties
GET obtener todas las propiedades
GET Obtener una propiedad con sus reservas hasta la fecha aso
GET Obtener una propiedad sin sus reservas hasta la fecha asoc
POST crear una propiedad
T actualizar una propiedad
GET propiedades pertenecientes a un usuario.
GET propiedades pertenecientes a un usuario con sus booking as...
DEL eliminar una propiedad a traves de su id
POST postear una foto en base 64
5 payments
POST crear una cuenta de tipo bancaria
POST crear un cliente de tipo bancario
POST pay
POST afiadir la tarjeta a un cliente
POST afiadir deposito bancario a un propietario
GET BA numeros owner
GET tarjetas numeros cliente
GET balance disponible para un owner
GET intentos de pago de un cliente
T obtener todos los tipos de pago de una account
GET getDataPaymentsPending
(5 client ESP82

GET abrir
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