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1. INTRODUCCION

Como primera toma de contacto con el proyecto se busca que se comprenda el contexto en el
que se encuentra. Para ello, en el siguiente apartado veremos la motivacion detras de este trabajo, y a
continuacion los objetivos y metodologia que se ha decidido seguir. Para finalizar esta seccion se
comentard la estructura del documento, donde se podra entender de forma general cada apartado del

documento y su utilidad.

La intencion de este trabajo es realizar el estudio y desarrollo de una aplicacion basada en las
tecnologias web. Se pretende desarrollar una aplicacion multiplataforma para la digitalizacion de un

negocio real de clases deportivas.

1.1. Motivacion

Como se ha comentado anteriormente, la idea de este proyecto es tener una utilidad para un
negocio real que desde el confinamiento por COVID-19 empez6 a realizar las clases deportivas de
forma online. El negocio de esta persona, que a partir de ahora nos referiremos a ella como la cliente,
ha ido cambiando y adaptandose con el tiempo. Su funcionamiento actual consiste en la imparticion de
clases deportivas por parte de la cliente a las alumnas que deciden matricularse. En sus clases solo
admite chicas e intenta generar un ambiente de colaboracion y comodidad. En siguientes apartados se

analizard su negocio con mas detalle.

Cabe destacar que su negocio ha ido creciendo mas cada afio desde que imparte las clases
online. Gracias a esto también ha podido subcontratar servicios y consejeria de marketing, que han
hecho que la forma de mostrar e impartir las clases vaya cambiando, para que ella tenga menos carga
de trabajo sin perder la calidad inicial. Esto es importante mencionarlo, ya que desde ese momento
tiene un objetivo muy claro: alcanzar un mayor nimero de usuarios. Necesita mas alumnas

matriculadas para asi generar mas ingresos y poder permitirse ampliar mas su negocio, contratar a

Escuela Politécnica Superior de Jaén 12
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personal administrativo, o incluso otros profesionales que impartan las clases también. Y de esta forma,

continuar disminuyendo su carga de trabajo y aumentando sus ingresos.

Por estos motivos, ahora necesita una aplicacion que le facilite el control de sus alumnas y
clases. Ademas a sus alumnas les puede venir bien un lugar unificado para acceder a los diferentes
enlaces de las clases, ya que actualmente se esta haciendo por correo electronico o Whatsapp. En
resumen, tener una pagina web propia puede mejorar la fuerza de su marca, dar mas calidad a su
negocio, conseguir aumentar el nimero de alumnas matriculadas y quitarle o faciliarle cierta carga de

trabajo gracias a la digitalizacion.

1.2. Objetivos

Para el desarrollo de este proyecto se han establecido los siguiente objetivos:

1. Realizar el analisis del sistema para que cumpla con todos los requisitos marcados por el
cliente de la forma mas eficiente: El negocio del cliente estd en continuo crecimiento y
cambio, por lo que sera necesario adaptarse a ello. De forma general los puntos mas importante

son:
o Sistema de control de acceso.
o Gestion de las alumnas y de las clases por parte de los administradores de la aplicacion.

o Sistema de clases para las alumnas, donde puedan ver la informacion de estas.

2. Realizar una aplicacion real que pueda ser utilizada por varios usuarios: No se trata de un
prototipo, debe crearse una aplicaciéon completa conteniendo el minimo numero de fallos. Debe
de poder utilizarse por numerosos usuarios de forma simultdnea y tener una experiencia de uso

satisfactoria para que no afecte negativamente al negocio de la cliente.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 13
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3. Desarrollar el Front-end basado en tecnologias web teniendo en cuenta la marca personal
del cliente. La aplicacion debe ser facil de utilizar para todo tipo de perfiles de usuario: El
cliente tiene su propia marca, con su correspondiente tipografia y paleta de colores, la pagina
debe de seguir su identidad. Ademas, debido a que sus alumnas son personas entre 30 y 60 afios
no todas tienen un gran conocimiento sobre el manejo del teléfono movil y algunas tienen

problemas de vista. Por ello, la aplicacion debe de ser facil de entender, leer y utilizar.

4. Preparar y gestionar un servidor para el despliegue de la aplicacion: La aplicacion debe de
ser accesible desde el navegador, también debe de poder descargarse para el movil
independientemente de su sistema operativo. Preferiblemente que sea posible descargarla desde
la Play Store o la App Store. De esta manera se esta aportando mucha comodidad a las personas
que quieran probar el servicio de la cliente. Favoreciendo asi la captacion de potenciales

alumnas para la cliente.

1.3 Metodologia

El tipo de metodologia que se va a aplicar en este proyecto es una metodologia agil [1], la cudl
tiene un enfoque iterativo donde se prioriza la entrega de pequefias porciones de trabajo en vez de
lanzamientos de gran envergadura. En este apartado se va a discutir dos de las metodologias agiles mas
utilizadas actualmente: scrum y kanban. Posteriormente se va a explicar la forma en la que este

proyecto se va a organizar.

Cuando se habla de metodologia agil, lo que primero se nos viene a la cabeza es scrum, ya que
es la metodologia agil mas utilizada por las empresas. Sin embargo, no hay que tomar scrum como
sindbnimo de metodologia agil. Scrum [2] es solo un marco de trabajo que propone unas directrices a
seguir que siguen los principios de la metodologia agil. También es comin comparar scrum y kanban
para determinar cual es mejor y cuando usar una u otra. Lo cierto es que ambas metodologias son

compatibles entre si. Aplicando una metodologia normal de scrum se puede aplicar kanban para dar

Escuela Politécnica Superior de Jaén 14
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mayor flexibilidad o aumentar la calidad, colaboracién, y compafierismo. Aunque también existe una

metodologia llamada scrumban que combina caracteristicas de ambas.

Para comprender mejor qué marco de trabajo se adapta a este proyecto y es necesario conocer

su funcionamiento, como se organizan y como trabajan con el flujo de trabajo.

1.3.1 Scrum

Es la metodologia mas popular actualmente y toma mas importancia en la gestion de grandes
equipos con roles diferenciados. También por ello, es la mas rigida de todas. Produce muy buenos
resultados gracias a la completa organizacion que emplea. Es mas eficaz cuando existe un propietario

de producto que tiene sus objetivos claros o que conoce lo que esperan recibir sus clientes en el tiempo.

El elemento clave son los sprints [3], interacciones de 1 o 2 semanas donde se trabaja en un
objetivo especifico previamente definido en la planificacion de sprints. Como se puede observar en la
Ilustracion 1, el ciclo de vida de un sprint esta compuesto de varias partes. En ellas deben de intervenir
el propietario del producto, el equipo de desarrollo y el maestro de Scrum [4], quien se asegura de que
se sigue el marco de scrum. Realizar un buen sprint requiere de flexibilidad, de una adecuada

colaboracion del equipo para estimar qué tareas se van a realizar y de revisiones periddicas.

Del péarrafo anterior, aunque solo describe brevemente una parte de Scrum, se puede ver que es
un marco de trabajo completo y muy organizado, donde el descontrol o fallos no tienen cabida. Sin

embargo, si tiene algunos aspectos negativos:

e Son necesarios varios roles para su funcionamiento, la ausencia de algunos de estos puede
frenar el avance.
e Una mala estimacion de las tareas a realizar en un sprint puede desmotivar al equipo al no

cumplir el objetivo propuesto en el tiempo establecido.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 15
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SPRINT CYCLE

37040 LNI¥dS

Hlustracion 1: Ciclo de vida de un spring.’

1.3.2 Kanban

Segun nos explica David J. Anderson [5] Se trata de un sistema de arrastre donde a cada trabajo
que va a empezar se le asigna una tarjeta. Esta tarjeta se desvincula cuando ese trabajo termina. Hay

tarjetas limitadas y un nuevo trabajo solo puede iniciarse cuando una tarjeta esta disponible.

Este principio es aplicado en el desarrollo de software para limitar el trabajo en progreso. En
Kanban inicialmente se crea el backlog [6], posteriormente en una rapida reuniéon o de forma

autosuficiente se eligen cudles de esas tareas se van a realizar. El nimero de tareas en progreso debe de

! Fuente: https://www.atlassian.com/es/agile
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estar limitado para que se pueda trabajar con holgura y exista la posibilidad de mejora. Si se ha

alcanzado el limite, solo se podrd empezar una nueva tarea cuando se haya terminado una.

Para organizar el trabajo se emplea un tablero, Ilustracion 2, que puede ser virtual o fisico. En
este tablero se establece el flujo de trabajo y se divide en diferentes columnas segun se necesite.

Ademas para hacerlo mas visual cada tarea puede tener un color diferente para ver su prioridad.

_— Rondom Konboan Boord M
C:-\ Vauliclation

To Do RC.GDI‘Y wﬂfk‘:\'- a5 < bt a3 Dq;|oyzeﬂ Done

B O]
(1]
B[

Blocked

ket = 2

1 EE

Tlustracion 2: tablero kanban.’

JPor qué usar un sistema kanban?

e Sigue la cultura Kaizen, donde los individuos se sienten libres para tomar accidon sin temor.
Tienen mucha libertad para auto-gestionarse, y se crea un clima de respeto y colaboracion.

e Se puede aplicar a cualquier sistema sin importar su tamafo y sin cambiar la estructura
jerarquica y los roles. Aunque también fomenta una jerarquia mas plana, eliminando roles que

no son necesarios y ganando asi mayor comunicacion y rapidez.

2 Fuente: https://profile.es/blog/como-hacer-tablero-kanban-ejemplo/
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e [teraciones continuas de entrega, donde se evita la presion, los cuellos de botella y se pierde
menos tiempo en las estimaciones para emplearse en el desarrollo.
e Tiene la receta para el éxito:
o Enfocarse en la calidad.
o Reducir el trabajo en progreso.
o Entregar a menudo.
o Equilibrar la demanda contra la entrega.
o Priorizar.

o Atacar las fuentes de variabilidad para mejorar la previsibilidad.

1.3.3 Conclusion

Tras esta comparacion es facil ver porqué este proyecto usara el modelo kanban. Dos aspectos
muy positivos es que es muy flexible (necesario para adaptarse a los posibles cambios en el negocio de
la cliente) y que es posible aplicarlo siendo una sola persona (scrum necesita varios roles para su

completa aplicacion).

En este proyecto, para el analisis de requisitos se va a utilizar historias de usuario y su
correspondiente descomposicion en tareas. Como es conveniente priorizar las tareas segun su

importancia, se van a dividir en las diferentes categorias que propone el método MosCoW.

Se va a buscar implementar todas las tareas con mayor prioridad y aquellas no tan criticas pero

que si deberian incluirse, ya que la intencidn es entregar una aplicaciéon completa y funcional.

Se hard uso de un modelo incremental y se estableceran solo 4 columnas iniciales. Debido a la

sencillez de ser una sola persona no veo necesario hacer mas divisiones. Estas columnas seran:

e Backlog: Donde se colocaran las tareas pendientes de realizar.
e En curso: Aqui se encontraran las tareas que se estén realizando.
e En revision: Después de realizar una tarea, puede pasar a esta columna si se piensa que es

necesario revisarla para buscar errores o mejorar la calidad del codigo.
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e Terminadas: Aqui estaran todas las tareas que se hayan terminado. Una tarea de esta columna

puede pasar a la columna “En revision” si posteriormente se detecta algun fallo.

Uno de los aspectos fundamentales de kanban es limitar el trabajo en progreso, en este caso se
van a definir las columnas “En curso” y “En revision” como el trabajo en progreso, con un limite de
dos tareas a la vez. De esta forma, podria haber una tarea en curso y otra en revision, pero nunca dos en
curso y una en revision, por ejemplo. Pienso que este limite me permitird trabajar sin saturacion pero
pudiendo trabajar simultaneamente si fuesen necesarios pequefios cambios en alguna tarea diferente.
Ademas, esto también permitiria tener dos tareas a la vez en curso. Puede parecer contra-intuitivo que
una persona realice dos tareas a la vez. Sin embargo, si una tarea esta relacionada con el back-end y la
otra con el front-end y pertenecen a la misma pagina, seria posible o incluso necesario, avanzar en

ambas. En la siguiente tabla, Tabla 1, se puede ver una idea de esta organizacion.

Trabajo en progreso (2/2)

En curso En revision
Backlog Terminado

Tarea 5 Tarea 4 Tarea 2 Tarea 1
Tarea 6 Tarea 3
Tarea 7

Tabla 1: Ejemplo del tablero kanban

3 Fuente: elaboracion propia.
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Para terminar este apartado, mencionar que existen numerosos tableros virtuales como Trello* o
Jira’. Este ultimo es mucho mas completo y tiene més funciones. Sin embargo, se usara el primero

mencionado debido a que es mas simple y suficiente para este proyecto.

1.4 Estructura del documento

En este apartado comentaremos la estructura de este documento. Cabe mencionar, que para
facilitar su lectura, todos los indices, referencias bibliograficas, menciones a las ilustraciones y a las
tablas, se han preparado para que se pueda hacer clic sobre ellas y avances al lugar correspondiente.

Ademas, se han marcado con este color, para que se identifiquen facilmente.
La estructura del documento es la siguiente:
Apartado 2: analisis.

Se empezara realizando un analisis preliminar donde se entendera el contexto del negocio de la
cliente y la necesidad de este proyecto. A continuacidn, se realizara un analisis de las tecnologias
actuales y se seleccionard la que mejor para este caso. También se hard un estudio de aplicaciones
similares en el mercado para tomar ideas. Por ultimo, se veran las historias de usuario y su division de

tareas, un estudio de viabilidad y el modelo de dominio.
Apartado 3: disefo.

En este apartado se podra ver el diseno del sistema. Se explicaran varios diagramas como el
diagrama de clases, de secuencia, etc. También se verd el disefio de la interfaz, un aspecto muy

importante para una aplicacidon que espera tener un uso real. Por Gltimo se mostrara el plan de pruebas.

4 Enlace: https://trello.com/

5 Enlace: https://www.atlassian.com/es/software/jira
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Apartado 4: implementacion.

Este apartado inicia con una explicacion de como instalar el framework elegido. Después, se
describiran los aspectos més importantes del framework y su estructura. Por ultimo, se mostrara
también como se han realizado algunas de las caracteristicas mas relevantes, y como se ha realizado el

despliegue de la aplicacion.
Apartado 5: resultados de las pruebas

Se comentaran los resultados de las pruebas obtenidas segtn el plan de pruebas inicial.
Apartado 6: conclusion

Se comentara el estado final del proyecto, y los objetivos que no se han podido cumplir.

También se dara una valoracion personal de las dificultades encontradas y de lo aprendido.

Para finalizar se podra ver tres anexos: video general, material suministrado y notas
adicionales. En el primero, simplemente se menciona que materiales se van a enviar junto a este
documento. En el segundo, se mencionard como acceder como administrador o como usuario, para ver

todas las secciones de la aplicacion.

2. ANALISIS

2.1 Analisis preliminar

Para comenzar con este apartado se va a describir como es el negocio de la cliente. Actualmente
cuenta con varias modalidades de clases y recientemente cambid su forma de impartirlas. Cada semana
graba varias clases para que las alumnas accedan a ellas semanalmente, y solo imparte clases en directo
dos dias a la semana. Las alumnas ven las clases grabadas a través de enlaces privados de youtube.

Estos enlaces los comparte previamente la cliente por Whatsapp y por correo electronico.
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En este momento, las alumnas pagan todas la misma mensualidad, independientemente de a
cuantas clases asista. Esto les permite poder acceder a cualquier clase grabada o en directo que quieran.
En sus directos actualmente no se superan las 20 alumnas, por lo que ahora mismo funciona bien asi a

pesar de no contar con un sistema de reserva.

Las alumnas no tienen ningln sitio donde poder ver las clases ofertadas de forma organizada.
Es la cliente quien se encarga de comunicarlo por escrito y les explica y recomienda un tipo de clase u
otro. Por ello es necesario un lugar donde las alumnas puedan ver facilmente las clases que existen y su
descripcion para que asi la clienta pueda dedicar mas tiempo a otros asuntos. Ademas, asi también las

alumnas podrian acceder a los enlaces de las clases mas facilmente.

Por ultimo mencionar que la cliente gestiona los pagos con las alumnas cada mes sin hacer uso
de ningln software, por ello seria interesante que la aplicacion se pudiese encargar de ello, asi como
tener un sistema de chat para eliminar completamente la comunicacion por Whatsapp o para comunicar

mensajes importantes.

2.2 Aplicaciones similares

En este apartado se va a poder ver el estudio de varias aplicaciones similares o que podrian
servir como alternativas a la cliente. La finalidad de este apartado es comprender qué aplicaciones hay
en el mercado, ver si alguna podria cumplir todos los requisitos de la cliente y si no, utilizar este

analisis para extraer ideas de funcionalidad o de la interfaz.

2.2.1 Clupik

Se trata de una aplicacion que permite tener tu propio espacio para tu club. Te da la posibilidad

de tener una pagina y una aplicacion web personalizada. Ademas de poder gestionar los pagos y ver
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estadisticas. Como se puede ver en su pagina de Inicio, Ilustracion 3, cuenta con un chat para ayudar a

las personas que lo necesiten.

Lleva la gestion de
tu club al maximo

nivel

A través de una herramienta de
gestion, una web profesional y tu
propia app

Conéctate auna demo\
S/

de agosto AU

Estoy aqui si necesitas algo...

g (En qué puedo ayudarte?

Quiero probar Clupik

(Solo estoy mirando la web)

Quiero chatear con algulen de
ventas

Hlustracion 3: pdgina de Inicio en CLUPIK.®

Es una pagina muy profesional, y completa. Méas de 600 clubs la estan usando actualmente.
Cuenta con una interfaz muy bien disefiada que transmite profesionalidad, los colores elegidos también
resaltan los elementos mds importantes y tienen buena legibilidad. Aunque tiene algunos fallos
menores, Ilustracion 4, en la adaptacion a dispositivos moviles, lo que resta confianza a crear tu
“propia” web con ellos. Por ejemplo, el menu no tiene margenes a la derecha, lo que esconde un poco

los iconos que indican que hay elementos desplegables.

¢ Fuente: https://clupik.com/
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& CLUPIK
Funcionalidades

Precios

Media

Solutions

Espaiiol

Tlustracion 4: fallo de interfaz en CLUPIK.”

La forma de crear la aplicacion web es a través de plantillas. Por lo que un usuario sin

experiencia podria hacerlo pero no ofrece una completa personalizacion.

" Fuente: https://clupik.com/
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2.2.1 Fitness Park

Esta vez no se trata de una aplicacion para gestionar tu club (no hay muchas alternativas a la
primera mencionada), si no de la pagina de un gimnasio. Se trata de una franquicia de gimnasios
situados en varias ubicaciones. El ejemplo que se va a comentar aqui, esta situado en Granada, en el

centro comercial Nevada.

Cuenta con una interfaz impactante, Ilustraciéon 5, donde el color amarillo predomina. Un color

muy comun en los gimnasios para enfatizar energia, vitalidad, y fuerza.

FIT”ESS PARK Concepto  Actividades Clubs (] (o]

FITNESS PARK ARMILLA - NEVADA SHOPPING

Museulacion, Powerlifting, CrossTraining, Cycle, Boxeo & MMA, HIIT y Clases Colectivas

Nevada Shopping - Av. de las GIMNASIO

) Palmeras, 75, 18100 Armilla, Granada FITNESS PA”K

Ablerto 7J/7
605637190 06:001Q1:00

d N [l PﬂlM[ﬂ
{ armilla-nevada@fitnesspark.es RECEPCION °
0 Unete a nosotros 8 mmﬂﬁg/m

+ lf! GRATIS DE PACK ULTIMATE

Hlustracion 5: pdgina de Inicio Fitness Park®

Aunque se pueden extraer algunas ideas del disefio de la interfaz, como la enorme cantidad de

informacion que se muestra en la primera seccion, lo cudl es util para el usuario. No me parece la mejor

8 Fuente: https://www.fitnesspark.es/

Escuela Politécnica Superior de Jaén 25


https://www.fitnesspark.es/

Ignacio Casale Linde Aplicacion deportiva multiplataforma y serverless para la gestion de un negocio real

manera de estrucutrarla, ya que produce un efecto de mucha saturacion. Ademas ya se pueden apreciar

algunos fallos, como el padding’ en algunos de los botones, que es muy escaso.

2.3 Justificacion del desarrollo

La cliente no busca un software de terceros que pueda resolver sus necesidades. Esta interesada

en tener su propia aplicacion por varios motivos:

e Reforzamiento de la marca personal.
e Libertad y control sobre todas las funcionalidades.

e Hacer cambios o afiadir nuevas caracteristicas en cualquier momento.

2.4 Seleccion de tecnologias

Hoy en dia cada vez mas personas realizan sus compras por internet, incluso si el negocio no
vende ningun producto fisico, es importante tener presencia en internet ya que da mayor seguridad a los

usuarios, sirve como una carta de presentacion actualizada, permite ser mas competitivo y eficiente.

En este proyecto es importante la solucion web para poder gestionar, controlar y analizar los
datos de los usuarios y de las clases con mayor facilidad. También es necesario para que las alumnas
tengan toda la informacion en un Unico lugar y puedan acceder facilmente a ella. Ademads, tener una

web y aplicacion propia fortalece la marca personal del negocio.

2.4.1 Tipo de aplicaciones

Podemos diferenciar 3 tipos de aplicaciones [7] segiin su funcionamiento y desarrollo:

? :Qué es el padding? https://www.w3schools.com/css/css_padding.asp
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° Aplicaciones Nativas

Las aplicaciones nativas se desarrollan especificamente para un sistema operativo. Se utilizan
lenguajes como Objective-C o Swift para iOS, Kotlin para Android o .Net para Windows Phone. Se
desarrollan tantas aplicaciones como sistemas operativos sean en los que se van a instalar. Lo mas
habitual es crear dos aplicaciones, una para Android y otra para iOS. De esta forma se consiguen crear
aplicaciones adaptadas a cada sistema operativo, ofreciendo asi una experiencia completa y con mejor

rendimiento para los usuarios.

Sin embargo, también suelen ser las aplicaciones a las que mas presupuesto [8] se tiene que

dedicar debido al mayor trabajo que conlleva desarrollar una aplicacion para cada sistema operativo.

° Aplicaciones Web

Se desarrollan normalmente con lenguaje JavaScript, junto con HTML y CSS. Son paginas web
con apariencia de aplicacion nativa. Como se accede desde el navegador su ejecucion es posible en

cualquier sistema operativo.

Son mas faciles y rdpidas de desarrollar que las aplicaciones nativas, ademas un solo codigo
fuente sirve para todos los sistemas operativos, por lo que se ahorra tiempo y costes. Sin embargo su
rendimiento es menor [9], necesitan conexion a internet para funcionar y no tienen acceso a las

caracteristicas hardware del dispositivo.

° Aplicaciones Hibridas

Combina los elementos de aplicaciones nativas y web [10]. Son aplicaciones web que se han
colocado sobre un shell de una aplicacidon nativa. Debido a esta capa adicional pueden ser un poco mas
lentas que las aplicaciones nativas, sin embargo permite ejecutarse en cualquier dispositivo y acceder a

las caracteristicas hardware de este. Ademas, pueden no necesitar conexion a internet para funcionar.
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Son rapidas de desarrollar, son mas econdmicas que las apps nativas y su utilizacion reporta una
mejor experiencia que una aplicacion web. Algunos ejemplos actuales de aplicaciones hibridas son las

versiones para dispositivos moviles de: Facebook, Instagram, Whatsapp, Twitter, Uber, etc.

° Conclusion

Si la aplicacién a desarrollar requiere gran uso de los recursos hardware y necesita que sea lo
mas rapida posible, lo mejor es elegir una aplicacion nativa. Aunque hay que tener en cuenta que hara
falta tiempo y personal cualificado en varios sistemas operativos si se desea hacer la aplicacion en

varias plataformas.

Las aplicaciones web se suelen usar para optimizar y adaptar una pagina web a un dispositivo

movil, utiles para aplicaciones sencillas que no requieran funcionalidad del dispositivo.

Si no se tiene un presupuesto elevado o tiempo suficiente pero se necesita una aplicacion con
caracteristicas nativas lo mejor seria optar por una aplicacion hibrida. Actualmente el rendimiento de
este tipo de aplicaciones puede ser parecido a las aplicaciones nativas y pueden acceder practicamente

a los mismos recursos hardware.

Puesto que en este Trabajo de Fin de Grado es desarrollado unicamente por una persona con un
tiempo limitado, la opcidon mas adecuada es usar una aplicacion hibrida ya que de esta forma se puede
tener rapidamente la aplicacion en dispositivos Android e iOS con las ventajas comentadas
anteriormente. Pero, para desarrollar este tipo de aplicaciones hay multitud de frameworks, a

continuacion veremos algunos de ellos.
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2.4.2 Frameworks Front-end

Un framework para el front-end te ayuda a realizar el front-end de la aplicacion [11]. Te facilita
el uso de componentes ya creados, el uso de pardmetros para cambiar rapidamente los estilos, el uso de

preprocesadores de css, virtual DOM, modularidad de componentes, reactividad, aplicaciones SPA, etc.

Hay varios frameworks para el front-end, ultimamente los mas populares son:

e React

React, Ilustracién 6, fue desarrollado por Facebook'®. Ofrece interfaces interactivas de modo
declarativo y simple, el uso de componentes, DOM virtual, compatibilidad con SEO, no impone

patrones o plantillas, etc.

Es una libreria para construir interfaces de usuario y tiene una arquitectura [12] MVC o

MVVM seglin como se configure.

10 Enlace: https://reactjs.org/
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Hlustracion 6: logo React"

o Vue.js

Vue, Ilustracién 7, De codigo abierto con licencia MIT. Es un framework'? modularizado.
Cuenta con una curva de aprendizaje leve. Ofrece funcionalidades intuitivas, modernas y féciles de
usar. No impone qué tecnologias debes de usar. Comunicacion entre componentes mediante eventos.

DOM virtual, etc.

' Fuente: https://es.wikipedia.org/wiki/React

12 Enlace: https:/vuejs.org/
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Hlustracién 7: logo Vue"

2.4.3 Frameworks generales

e Angular

Angular", Tlustracién 9, es de codigo abierto y desarrollado por Google para facilitar la

creacion y programacion de aplicaciones web de una sola pagina.

Separa completamente el frontend y el backend en la aplicacion, evita escribir codigo repetitivo
y mantiene todo mas ordenado gracias a su patron MVC (Modelo-Vista-Controlador) asegurando los
desarrollos con rapidez, a la vez que posibilita modificaciones y actualizaciones. El lenguaje principal

de programacion de Angular es Typescript.

13 Fuente: https://es.m.wikipedia.org/wiki/Archivo:Vue.js Logo 2.svg

!4 Enlace: https://angular.io
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Hlustracion 9: logo Angular”

e React Native

React Native, Ilustracién 10, es un framework'® de javascript para crear aplicaciones para iOS
y Android. En lugar de desarrollar una aplicacion web hibrida o en HTMLS5, lo que obtienes al final
como resultado es una aplicacion real nativa. Es uno de los frameworks mas utilizados, y cuenta con

una extensa comunidad.

15 Fuente: https://es.m.wikipedia.org/wiki/Archivo:Angular full color logo.svg

16 Enlace: https:/reactnative.dev
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React Native

Hlustracion 10: logo React Native'’

e Flutter

Flutter, Ilustracién 11, es un framework'® creado por Google que nos proporciona un conjunto
de herramientas que tienen como finalidad el crear interfaces de software. Crea aplicaciones iOS y
Android. Usa Dart como lenguaje de programacion, tiene un rendimiento nativo gracias a este lenguaje.
Es OpenSource y tiene una gran comunidad. En 2021 fue el framework mas utilizado, Ilustracion 12,

por los desarrolladores.

17 Fuente: https:/github.com/aomine1745/react-native-udemy

'8 Enlace: https:/flutter.dev
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Flutter

Hlustracién 11: logo Flutter”

Aunque tiene muy buenas caracteristicas, tener que aprender su propio idioma de programacion para

usarlo, echa para atrds a muchos desarrolladores.

Cross-platform mobile frameworks used by software developers worldwide from 2019
to 2021
509
42%,42%2%
40% 38%; 8%
£ 309
2 300 29% 28%
5 26%
a
8
k& 8% 8%
=
g o 5 I 6%
w 4%
1% 2 91%11% 1% -
10% - 8%,
55% MO0, 5% .
2%2% W27, pm1oi%  19%1%
0%
® 2019 @ 2020 2021
Source Additional Information:
JetBrains Worldwide; 2019 to 2021; 31,743 respondents; software developers
@ Statista 2021

19 Fuente: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Google-flutter-logo.svg
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Hlustracion 12: frameworks mds usados 2019-2021*°

e lonic

Ionic, Ilustracion 13, estd basado en angular y de cédigo abierto®’. Nos permite desarrollar
aplicaciones para iOS nativo, Android y la web, desde una unica base de codigo. Su compatibilidad y,

gracias a la implementacion de Cordova e Ionic Native, hacen posible trabajar con componentes

hibridos.

(@) 1oniC

Hlustracién 13: logo Ionic*

Tiene mas de 120 caracteristicas nativas como Bluetooth, huella dactilar, etc. Cuenta con un
pack de iconos propios, componentes, live reload, AoT Compiling, una API de animaciones

personalizadas, etc.

20 Fuente:https://www.statista.com/statistics/869224/worldwide-software-developer-working-hours/

2l Enlace: https://ionicframework.com

22 Fuente: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Ionic Logo.svg
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o Quasar

Quasar, Ilustracién 14, es un framework® todoterreno que usa Vuejs y permite crear
aplicaciones de una sola pagina, proyectos de renderizado del lado del servidor, aplicaciones web
progresivas, asi como aplicaciones moéviles y de escritorio. A pesar de ser un framework muy reciente

[15], ya que fue lanzado en 2016, se esta volviendo muy popular porque:

e Estd basado en Vue.js.

e Interfaz de usuario de ultima generacion.

e El mejor soporte para navegadores de escritorio y moviles.
e Propia CLI.

e Facil personalizable (css) y extensible (js).

e Gran comunidad, cada vez mayor.

e Ficil de aprender.

Hlustracion 14: logo Quasar*

2 Enlace: https://quasar.dev

24 Fuente: https://quasar.dev/
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e Conclusion

React Native y Flutter pueden ser muy buenas aplicaciones para iOS y Android, aunque este

ultimo tiene el inconveniente de tener que aprender su propio lenguaje, Dart.

Sin embargo, Quasar, es sencillo de aprender y puede usarse para muchas mas plataformas.
También cuento con algo de experiencia previa con este framework, por lo que esto acelerara el
proceso de desarrollo evitando perder tiempo en aprender a utilizarlo. Ademads es muy posible que
cada vez sea mas usado y demandado por las empresas, por lo que ganar mas experiencia me puede ser

muy util.

2.4.4 Tecnologias para el despliegue y el back-end

En este apartado se van a discutir las tecnologias disponibles para el despliegue y el back-end

de la aplicacion.

e /;Back-end en el lado del cliente o del servidor?

Lo primero es decidir si se va a realizar el back-end en el lado del cliente o del servidor [16].
Recientemente cada vez mas aplicaciones realizan la 16gica del negocio en el lado del cliente, lo que se
suele llamar serverless, pero esto no significa que no usen un servidor. Lo que sucede es que se usa un
servidor externo como un servicio al que te conectas desde el lado del cliente. Este servidor en la nube

puede darte servicios para conectarte a una base de datos, guardar archivos, o incluso ejecutar codigo.

Esto tiene numerosas ventajas: un rapido desarrollo; una alta escalabilidad solo de los recursos
necesarios; se elimina la necesidad del mantenimiento del servidor; puede reducir la latencia, funciones

en tiempo real son mas faciles de implementar, etc.
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Aunque también tiene desventajas: al estar la logica en el lado del cliente, hay que tener
cuidado con la seguridad; aunque cada dia hay mas mejoras, el rendimiento puede verse afectado si el
cliente tiene que cargar muchos archivos JavaScript; los datos que guardes en el servidor externo no te

pertenecen del todo y puedes no tener control total sobre ellos.

Elegir una arquitectura u otra dependera de las necesidades de la aplicacion y de la decision de
los desarrolladores, en general, una arquitectura serverless se recomienda mas para aplicaciones
pequefias o medianas. La arquitectura tradicional funciona mejor cuando la aplicacion es muy grande, y

tiene una carga de trabajo predecible, pudiendo mantener y escalar tu propio servidor mas facilmente.

Como esta aplicacion sera pequefia, con incertidumbre de hasta donde puede escalar, tiene mas
sentido usar una arquitectura serverless. También esto permitira una mayor velocidad de

implementacion, lo que viene bien al ser solo un desarrollador.

Hay varias empresas que ofrecen estos servicios, como Firebase”, llustracién 15, o
Backendless**Ilustracién 16. Ambas tienen varios aspectos en comin, pero la primera se paga por el

uso, mientras que Backendless se paga mensualmente.

Y Firebase

Ilustracion 15: logo Firebase

% Enlace: https://firebase.google.com/
26 Enlace: https://backendless.com
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N backendless

e Tecnologias para el despliegue

Para el despliegue de la aplicacion para poder usarse como pagina web, hay varias opciones. Se
podria contratar un VPS y configurar un servidor web. También Firebase tiene un sencillo sistema de
hosting. Pero existen mas alternativas que actualmente se estan usando mucho. Como por ejemplo AWS
?7 el cual el precio a pagar es muy bajo ya que depende del uso que tu aplicacion esté haciendo en cada

momento. Escala automaticamente segtin las necesidades.

También es muy comun usar Terraform® junto a AWS. Esto permite crear la infraestructura con
codigo, para que sea mas rapido de modificar ciertas politicas o caracteristicas o para crear varios

servidores a la vez, lo que hacerlo manualmente seria méas lento.

2.5 Propuesta de solucion

Se pretende crear una aplicacion multiplataforma y serverless gracias al uso de Quasar y
Firebase. Para desplegar la aplicacion en internet podria usarse el sistema de hosting de Firebase, pero

se va tratar de usar AWS con Terraform, principalmente por motivos didacticos.

Esta aplicacion debera de servir a la cliente para gestionar mas facilmente a todas sus alumnas y
sus clases. Lo ideal seria que le ahorrase tiempo de trabajo a ella pero también a sus alumnas, de forma

que estas puedan acceder a la informacion de las clases mas rapido y de manera mas organizada. Una

7 Enlace: https://aws.amazon.com/es/
28 Enlace: https://www.terraform.io
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vision mds avanzada de la aplicacion seria que actuase como red social entre todas las alumnas y la

cliente, permitiendo una comunicacidén mas unica y cercana.

2.6 Especificacion de las funcionalidades

Antes de ver las historias de usuario veo necesario ver las funcionalidades que necesitara la
aplicacion. De esta forma se entenderd mejor como serd su funcionamiento y se podran realizar las
historias de usuario mas facilmente. Se ha hecho una divisiébn en dos, para mostrar aquellas
funcionalidades necesarias, Tabla 2, y aquellas que aportan valor afiadido pero no son vitales para el
funcionamiento basico, Tabla 3. Esto luego también ayudara a determinar la prioridad de las historias

de usuario.

Utilidad minima necesaria

Sistema de Inicio de sesion

Sistema de Registro protegido con contrasefia

Pégina de Inicio

Pagina de administracion para poder visualizar a todas las alumnas, ver sus datos y desactivar su

cuenta si fuese necesario

Péagina de administracion para poder crear y editar las clases: cambiar su nombre, enlaces, etc
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Péagina de administracion para actualizar un calendario mensual donde se indica el horario de todas

las clases

Las alumnas deben de poder apuntarse a diferentes clases para poder acceder a sus enlaces

Las alumnas deben de poder desapuntarse de una clase

Las alumnas deben de poder ver el calendario mensual

Una alumna con la cuenta desactivada no debe de poder acceder a las clases

Tabla 2: funcionalidades minimas

Utilidad secundaria

Péagina de administracion para cambiar la contrasefia de Registro

Las alumnas deben de poder cambiar su imagen de perfil

La administradora debe poder cambiar la imagen de las clases

Sistema de reserva para las clases

Seccion de ajustes para poder activar o desactivar notificaciones, activar modo oscuro, etc

Sistema de pagos, las alumnas deben de poder pagar la mensualidad desde la propia aplicacion
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Sistema de chat

Tabla 3: Funcionalidades secundarias

2.7 Historias de usuario

Como se menciond anteriormente, se va utilizar el modelo MoSCoW [17], el cual propone 4

categorias de prioridades, Tabla 4, para priorizar las historias de usuario.

Debe tener Caracteristica critica para el sistema. Sin ella el
proyecto sera un fracaso.

Deberia incluir Caracteristicas criticas pero no imprescindibles.
Podria incluir Anaden valor pero no son criticas
No se va a hacer No aportan un valor en este momento o no

merecen la inversion

Tabla 4: Prioridades MoSCoW

A continuacion, Tablas 5-24, se muestran las historias de usuario, con su prioridad y los

criterios de aceptacion.
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ID: 1 (ver tareas 1)

Historia de usuario . . . .
Como administradora, quiero ver una lista con todas mis alumnas, para

tener mayor gestion sobre ellas

Prioridad Debe tener

Criterios de aceptacion - Solo la administradora puede tener acceso
- Debe de poder acceder a la informacion de cada alumna
- Debe poder filtrar y buscar a las alumnas

Tabla 5: historia de usuario 1

ID: 2 (ver tareas )

Historia de usuario . . . .
Como administradora, quiero poder activar/desactivar a una alumna, para

controlar su acceso a las clases

Prioridad Debe tener
Criterios de aceptacion - Solo la administradora puede tener acceso
- Debe de poder activar o desactivar a una alumna en cualquier
momento

- La alumna bloqueada no debe poder acceder a ninguna parte de la
aplicacion hasta que vuelva a ser activada (excepto zonas donde no
haga falta estar logueado)

Tabla 6: historia de usuario 2

ID: 3 (ver tareas ¥)

Historia de usuario . . .
Como administradora, quiero poder crear/editar/borrar una clase, para que

mis alumnas tengan la informacion actualizada al momento

Prioridad Debe tener
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Criterios de aceptacion - Solo la administradora puede tener acceso

- Debe de poder crear, modificar o borrar una clase en cualquier
momento

- Una clase eliminada no sera visible nunca mas.

- Lainformacion nueva debe ser reflejada en la seccion de las
alumnas

Tabla 7: historia de usuario 3

ID: 4 (ver tareas )

Historia de usuario . . (1 .
Como administradora, quiero poder generar un codigo de registro, para

que no cualquiera pueda registrarse

Prioridad Deberia incluir

Criterios de aceptacion - Solo la administradora puede tener acceso

- Debe de poder cambiar el cddigo en cualquier momento.

- Cuando se cree un codigo nuevo, el anterior debe de dejar de
funcionar

Tabla 8: historia de usuario 4

ID: 5 (ver tareas )

Historia de usuario .. . . :
Como administradora, quiero poder actualizar un calendario de clases,

para que las alumnas puedan ver los horarios de forma organizada y

actualizada.
Prioridad Deberia incluir
Criterios de aceptacion - Solo la administradora puede tener acceso para modificar el
calendario

- Debe de poder cambiar el calendario en cualquier momento y
reflejar el cambio en la seccion de alumnas
- Solo las alumnas registradas deben de poder ver el calendario
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Tabla 9: historia de usuario 5

ID: 6 (ver tareas 1)

Historia de usuario .. . .
Como administradora, quiero poder comunicarme con las alumnas desde

la aplicacion, para no depender de otras aplicaciones.

Prioridad Podria incluir
Criterios de aceptacion - Solo las alumnas registradas podran comunicarse con la
administradora

- La administradora debe de conocer la identidad de la alumna con
la que esta hablando

- La administradora deberia poder enviar un mensaje a la vez a todas
las alumnas

Tabla 10: historia de usuario 6

ID: 7 (ver tareas 1)

Historia de usuario .. .
Como administradora, quiero que las alumnas puedan reservar las clases,

para evitar que acudan demasiadas personas a la misma clase.

Prioridad Podria incluir

Criterios de aceptacion - Solo las alumnas registradas podran reservar la clase

- Cuando una clase alcance su capacidad maxima de reserva, no
puede dejar reservar, se debe de indicar y permitir a la alumna
ponerse en cola

- No se podra acceder a la clase en directo si no se ha reservado

- La administradora debe de saber que alumnas han reservado

- La alumna debe de poder cancelar su reserva

Tabla 11: historia de usuario 7
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ID: 8 (ver tareas 1)

Historia de usuario L. . . Y
Como administradora, quiero un sistema de penalizacion cuando una

alumna reserve una clase y no asista, para asegurar la asistencia de las

alumnas.
Prioridad Podria incluir
Criterios de aceptacion - El sistema debe de ser automatico

- Se le debe de notificar a la alumna

Tabla 12: historia de usuario 8

ID: 9 (ver tareas 1)

Historia de usuario . . .
Como administradora, quiero un sistema de pagos, para que las alumnas

puedan pagar desde la aplicacion

Prioridad Podria incluir
Criterios de aceptacion - El sistema debe de ser automatico
- Una alumna que no haya pagado la mensualidad serd bloqueada
automaticamente

- Se debe de avisar a la alumna de que sera bloqueada

Tabla 13: historia de usuario 9

ID: 10 (ver tareas 3)

Historia de usuario . . .
Como administradora, quiero controlar a los monitores contratados, para

asignarlos a diferentes clases.

Prioridad No se va a hacer

Criterios de aceptacion - La administradora debe de poder cambiar el cualquier momento el
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monitor asignado a cada clase
- El monitor debe de ser notificado del cambio

Tabla 14: historia de usuario 10

ID: 11 (ver tareas 1)

Historia de usuario . . . .
Como monitor no administrador, quiero poder ver a qué clases estoy

asignado, para ver su informacion.

Prioridad No se va a hacer

Criterios de aceptacion - Un monitor no administrador debe de poder ver las alumnas
apuntadas a la clase asignada

- No debe de poder cambiar ninguna informacion de la clase,
excepto el enlace en directo

Tabla 15: historia de usuario 11

ID: 12 (ver tareas 3)

Historia de usuario . .
Como alumna, quiero poder registrarme, para tener una cuenta

Prioridad Debe tener

Criterios de aceptacion

El formulario de registro debe de ser valido, si no, se debe de
indicar un error

No se podra registrar si el email ya existe

Las contrasefa debera de introducir dos veces y coincidir, ademas
de tener una longitud minima necesaria.

Una alumna solo se podra registrar si conoce el codigo de registro

Tabla 16: historia de usuario 12

ID: 13 (ver tareas 4)
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Historia de usuario . L. ., .
Como alumna, quiero poder iniciar sesion, para acceder a mi cuenta

Prioridad Debe tener

Criterios de aceptacion - El formulario de inicio de sesion debe de ser valido, si no, se debe
de indicar un error

Tabla 17: historia de usuario 13

ID: 14 (ver tareas ¥)

Historia de usuario . . ., . ., .
Como usuario, quiero cerrar sesion, para no mantener mi sesion abierta.

Prioridad Debe tener

Criterios de aceptacion - La sesion debe cerrarse inmediatamente y no debe ser posible
navegar por una seccion que se requiera autentificacion.

Tabla 18: historia de usuario 14

ID: 15 (ver tareas )

Historia de usuario . . . .
Como alumna, quiero poder cambiar mi foto de perfil, para personalizar

mi cuenta
Prioridad Podria tener
Criterios de aceptacion - Una alumna debe de estar registrada y haber iniciado sesion para

cambiar su foto.
- Una alumna solo podra cambiar su foto, y no la de otra alumna.
- El cambio debe de reflejarse para que lo vea la alumna.

Tabla 19: historia de usuario 15
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ID: 16 (ver tareas ¥)

Historia de usuario .
Como alumna, quiero poder apuntarme a clases, para tener acceso a su

informacion.

Prioridad Debe tener

Criterios de aceptacion Una alumna debe de estar registrada y haber iniciado sesion para
apuntarse a una clase

La clase a la que se haya apuntado debe de aparecer ahora en otra
seccion.

No debe de poder apuntarse a una clase mas de una vez.

Las acciones de las alumnas no deben afectar a las otras alumnas.

Tabla 20: historia de usuario 16

ID: 17 (ver tareas 3)

Historia de usuario C .
omo alumna, quiero poder desapuntarme de una clase que no me

interesa, para no saturarme con su informacion.

Prioridad Debe tener

Criterios de aceptacion - Una alumna debe de estar registrada y haber iniciado sesion para
apuntarse a una clase

- Laclase a la que se haya desapuntado debe de aparecer ahora en
otra seccion.

- Las acciones de las alumnas no deben afectar a las otras alumnas.

Tabla 21: historia de usuario 17

ID: 18 (ver tareas 3)

Historia de usuario . i . . .
Como alumna, quiero recibir notificaciones, para que no se me olvide

cuando comienza una clase.
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Prioridad No se va a hacer

Criterios de aceptacion - Una alumna debe de estar registrada y haber iniciado sesion para
recibir notificaciones

- Laalumna debe de tener las notificaciones activas para recibir
notificaciones

Tabla 22: historia de usuario 18

ID: 19 (ver tareas 3)

Historia de usuario . i . . .
Como alumna, quiero recibir notificaciones, para que no se me olvide

renovar mi suscripcion.

Prioridad No se va a hacer

Criterios de aceptacion - Una alumna debe de estar registrada y haber iniciado sesion para
recibir notificaciones

- La alumna debe de tener las notificaciones activas para recibir
notificaciones

Tabla 23: historia de usuario 19

ID: 20 (ver tareas ¥)

Historia de usuario . Y
Como alumna, quiero acceder a la aplicacion desde el navegador o

cualquier dispositivo, para tener facilidades de acceso.

Prioridad Deberia tener

Criterios de aceptacion - Una alumna debe de estar registrada y haber iniciado sesion para
acceder a la aplicacion

- Cualquier usuario sin registrar debe de poder acceder a la
aplicacion para poder registrarse

Tabla 24: historia de usuario 20
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2.7 Planificacion inicial de tareas

Para la planificacion inicial de tareas, que se correspondera con el backlog, se van a ir creando
las tareas necesarias para cada historia de usuario. Ademas la estimacion de tiempo se va a realizar para
cada tarea. Se podria haber realizado la estimacion de forma mas general para cada historia de usuario,

pero pienso que saldria una estimacién menos real.

Se va utilizar un sistema muy simple pero practico para estimar, el sistema de tallaje de
camisetas [18]. En realidad este sistema propone asignar a cada tarea una talla de una camiseta para
conocer el tamafio o dificultad de la tarea. En general, para estimar si se va a tardar mas en hacer o
menos. Asi, a la hora de trabajar con el backlog, los desarrolladores pueden elegir la siguiente tarea a
realizar segun la talla, teniendo una estimacion de si tardard mas en hacerla o menos. ;Pero como
estimar las horas totales con este sistema? He pensado en asignar a cada talla, Tabla 25, un niimero de
horas en concreto. Asi se consigue una estimacion general y rapida. Luego basta con “sumar” las tallas

para conocer la estimacion en horas.

Creo que este sistema también permite identificar si una tarea del backlog podria
descomponerse en tareas mas pequenas. Si se le asigna sin duda la talla XXL a una tarea, tal vez esa
tarea se pueda dividir en dos, tres 0 mas tareas. Y asi estimar con mas precision. Para seguir el sistema
kanban de entrega continua y donde las tareas deben de ser lo mas pequefias posible, lo ideal seria

utilizar solo tallas desde la XXS hastalaM o L.

Tallaje Horas estimadas

(-) sin talla 0 horas
XXS 2 horas
XS 5 horas
S 10 horas
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M 20 horas
L 40 horas
XL 60 horas
XXL 100 horas

Tabla 25: estimacion de horas segun la talla

Ademas he afiadido una categoria sin talla. Generalmente no vas a asignar esta categoria a

ninguna tarea, al menos no a las iniciales, pero con el transcurso del tiempo pueden surgir nuevas tareas
y algunas de ellas pueden ser solo pequefios recordatorios para cambiar algo en unos momentos. Asi, si
por ejemplo un software contase las tallas automaticamente y constantemente para obtener la horas
estimadas, las horas de las tareas completadas y de aquellas del backlog para luego sacar estadisticas,

estas pequenias tareas no afectarian al computo total para no empeorar la estimacion.

A continuacion pasaremos a ver las tareas iniciales, Tablas 26-45, donde se podra ver la
descripcion de la tarea, la talla asignada y el area al que pertenece. Pienso que afiadir este Gltimo dato

ayuda a dividir aun mas las tareas. ;Esta tarea puede pertenecer a dos areas? Entonces, dividela.

Historia de usuario con ID 1 (ver historia ‘1)

Talla
Disefio de la aplicacion: M Disenio UI/UX
wireframes, prototipos, etc.
Crear la BBDD en Firebase y S Back-end
crear su estructura
Creacion de un layout para la XS Front-end
pagina de administracion
Creacion de los estilos de la XS Front-end

pagina de administracion para
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gestionar las alumnas

Creacion de una tabla con S Front-end
filtros para mostrar y buscar a
las alumnas usando la
informacion de un objeto

Pensar y crear el controlador XS Back-end
necesario para conectar la tabla
de alumnas con la BBDD

Conectar Firebase con Quasar XS Back-end
Crear los métodos necesarios en XS Back-end
el controlador para el control de

la tabla
XXS Back-end

Mostrar las alumnas en la tabla
de las alumnas a través del
controlador que obtiene la

informacion de la BBDD

Total de horas estimadas: 67 horas

Tabla 26: tareas de la historia de usuario 1

Historia de usuario con ID 2 (ver historia ‘1)

Tareas Talla
Creacion de una pagina para ver XXS Front-end
la informacion de una alumna
Creacion y uso de los métodos XS Back-end
en el controlador para poder
cambiar el estado de una
alumna a bloqueado y activo
Una alumna bloqueada no debe XXS Back-end
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de tener acceso a la aplicacion

Mostrar que una alumna no XXS Front-end
tiene acceso a la aplicacion

Poder acceder a cada alumna XXS Front-end
segun su ID para activarla o
desactivarla

Total de horas estimadas: 13 horas

Tabla 27: tareas de la historia de usuario 2

Historia de usuario con ID 3 (ver historia 't )

Tareas Talla
Creacion de los estilos de una XXS Front-end
pagina para ver y crear las
clases
Creacion de un componente XXS Front-end
clase para ser usado en otras
paginas
Creacion de los estilos de una XXS Front-end

pagina para ver la informacion
de una clase

Formulario para crear, editar y XXS Front-end
borrar una clase

Acceder a la informacion de XXS Front-end
cada clase segtin su ID

Crear en el controlador los XS Back-end
métodos necesarios para
modificar las clases

Conectar los formularios para XSS Back-end
modificar clases con el
controlador
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17 horas

Total de horas estimadas:

Tabla 28: tareas de la historia de usuario 3

Historia de usuario con ID 4 (ver historia ‘1)
Tareas Talla

Creacion de una pagina para XXS Front-end
generar un codigo de registro

Generar los métodos en el XXS Back-end
controlador para editar el
codigo de registro en la BBDD
y conectarlo con la pagina

Total de horas estimadas: 4 horas

Tabla 29: tareas de la historia de usuario 4

Historia de usuario con ID 5 (ver historia ‘1))
Talla

Creacion de una péagina para XXS Front-end
mostrar el calendario y su
formulario para editarlo

Crear los métodos en el XS Back-end
controlador para editar el

calendario en la BBDD

Almacenar imagenes en S Back-end

Firebase y conectar con la
pagina del calendario

17 horas

Total de horas estimadas:
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Tabla 30: tareas de la historia de usuario 5

Historia de usuario con ID 6 (ver historia ‘1))

Tareas Talla
Investigacion sobre sistemas de XS General
chat
Crear logica para el chat L Back-end
Crear los estilos y estructura S Front-end
necesarios para el chat

55 horas

Total de horas estimadas:

Tabla 31: tareas de la historia de usuario 6

Historia de usuario con ID 7 (ver historia ‘1)

Tareas Talla
Crear la 16gica para un sistema M Back-end
de reservas
Estilos y estructura para XS Front-end
mostrar el sistema de reservas

25 horas

Total de horas estimadas:

Tabla 32: tareas de la historia de usuario 7

Historia de usuario con ID 8 (ver historia ‘1)

Tareas Talla
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Crear la 16gica para un sistema S Back-end
de penalizacion

Estilos y estructura para XS Front-end
mostrar el sistema de
penalizacion

15 horas

Total de horas estimadas:

Tabla 33: tareas de la historia de usuario 8

Historia de usuario con ID 9 (ver historia ‘1)

Talla

Pensar e investigar como XXS General
introducir un sistema de pagos

Crear la 16gica para un sistema M Back-end
de pagos

Péagina para mostrar el sistema S Front-end
de pagos

32 horas

Total de horas estimadas:

Tabla 34: tareas de la historia de usuario 9

Historia de usuario con ID 10 (ver historia (1)

Talla Area

Légica para asignar distintos XXS Back-end
monitores a las clases

Total de horas estimadas: 2 horas
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Tabla 35: tareas de la historia de usuario 10

Historia de usuario con ID 11 (ver historia ‘1)

Tareas Talla
Pagina para los monitores XS Front-end
Légica de la pagina de los S Back-end
monitores

Total de horas estimadas: 15 horas

Tabla 36: tareas de la historia de usuario 11

Historia de usuario con ID 12 (ver historia 1)

Tareas Talla
Creacion de una pagina de XXS Front-end
registro
Componente formulario control XS Front-end
de acceso
Pégina de Inicio M Front-end
Controlador para el control de XS Back-end
acceso
Meétodos y logica para registrar S Back-end
usuarios

42 horas

Total de horas estimadas:

Tabla 37: tareas de la historia de usuario 12
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Historia de usuario con ID 13 (ver historia 1))

Tareas Talla

Creacion de una pagina de XXS Front-end
Inicio de Sesion

Meétodos y logica para Inicio de S Back-end
sesion

12 horas

Total de horas estimadas:

Tabla 38: tareas de la historia de usuario 13

Historia de usuario con ID 14 (ver historia (1)

Talla
Anadir un boton para cerrar XXS Front-end
sesion
Proteccion de rutas XXS Back-end

Total de horas estimadas: 4 horas

Tabla 39: tareas de la historia de usuario 14

Historia de usuario con ID 15 (ver historia 1)

Talla
Mostrar imagen de perfil y XXS Front-end
formulario para cambiarla
Loégica y métodos para cambiar XS Back-end
foto de perfil
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7 horas

Total de horas estimadas:

Tabla 40: tareas de la historia de usuario 15

Historia de usuario con ID 16 (ver historia 1))

Tareas Talla
Pégina con todas las clases XXS Front-end
disponibles
Pé4gina donde se muestra la XS Front-end
informacion completa de la
clase
Logica y métodos para acceder XS Back-end
a la informacioén de cada clase
segun su id
Meétodos para cada alumna S Back-end
poder apuntarse a una clase

Total de horas estimadas: 22 horas

Tabla 41: tareas de la historia de usuario 16

Historia de usuario con ID 17 (ver historia 1)

Tareas Talla Area

Métodos para cada alumna XXS Back-end
poder desapuntarse a una clase

Total de horas estimadas: 2 horas

Tabla 42: tareas de la historia de usuario 17

Escuela Politécnica Superior de Jaén 60



Ignacio Casale Linde Aplicacion deportiva multiplataforma y serverless para la gestion de un negocio real

Historia de usuario con ID 18 (ver historia 1))

Tareas Talla

Creacion de un sistema de M Back-end
notificaciones multiplataforma

Légica para mostrar XS Back-end
notificaciones cuando una clase
vaya a comenzar

Total de horas estimadas: 25 horas

Tabla 43: tareas de la historia de usuario 18

Historia de usuario con ID 19 (ver historia 1)
Talla Area

Logica para mostrar XS Back-end
notificaciones cuando la
suscripcion de pagos vaya a
terminar

Total de horas estimadas: S horas

Tabla 44: tareas de la historia de usuario 19

Historia de usuario con ID 20 (ver historia 1)

Talla
Desplegar la aplicacion a S Back-end
Internet
Build para Android e iOs S Back-end
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20 horas

Total de horas estimadas:

Tabla 45: tareas de la historia de usuario 20

Finalmente obtenemos una estimacion de 401 horas, Tabla 46, para la parte del desarrollo, sin
tener en cuenta las horas necesarias para desarrollar este documento. Como el TFG tiene una duracion

de 300 horas, se iran seleccionando aquellas historias mas prioritarias hasta alcanzar esa cifra.

Total horas estimadas: 401 horas

Tabla 46: total horas estimadas

2.8 Estudio de viabilidad

2.8.1 Costes de desarrollo y produccion

En este apartado se va a ver los costes necesarios para realizar este proyecto. Se van a dividir en
costes software, costes de servicios externos, costes hardware y costes humanos. También se comentara
la forma legal necesaria que habra que adoptar para poder vender el producto y por tltimo se vera un

diagrama de Gantt, donde se podra apreciar la organizacion y division del trabajo.

Costes Software

A continuacion se muestran los costes de software, Tabla 47, por mes, en 5 meses y en un afio.
Esta aplicacion no requiere inversion inicial en software, ya que todo se puede realizar con las

versiones de software gratuito.
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Software 1 mes 5 meses 1 aiio
Figma (version 0 euros 0 euros 0 euros
gratuita)

GitKraken (version 0 euros 0 euros 0 euros
estudiante)
Visual Studio Code 0 euros 0 euros 0 euros
Google Chrome 0 euros 0 euros 0 euros
Firefox 0 euros 0 euros 0 euros
Google Docs 0 euros 0 euros 0 euros
BitBucket 0 euros 0 euros 0 euros
Trello 0 euros 0 euros 0 euros
0 euros 0 euros 0 euros

Tabla 47: costes software

Costes de Servicios

Ahora pasaremos a ver los costes de los servicios externos. En este apartado no se han incluido
costes como el internet o facturas de alquiler, luz, etc. Como esos gastos se van a pagar
independientemente del desarrollo del proyecto, y no supone un mayor gasto considerable, he decidido
no tenerlos en cuenta. A continuacion se muestran los costes de servicios, Tabla 48, por mes, en 5

meses y en un afno.

Servicio 5 meses

AWS 1-4 euros 5 - 20 euros 12 - 48 euros
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Firebase 0 euros 0 euros 0 euros

1-4 euros 5 - 20 euros 12 - 48 euros

Tabla 48: costes de servicios

Como estos servicios se pagan por el uso, es complicado determinar cudnto va a costar. Mas
teniendo en cuenta que no hay un historial de la carga de trabajo que la aplicacion requiere. En AWS
para el servicio S3 bucket [19], los precios varian segun la transferencia de datos diarias, el
almacenamiento utilizado, etc. En general, rondan los 0.02-0.09 euros/GB. Para Firebase [20], ocurre lo
mismo, aunque el plan gratuito es bastante holgado, la parte mas limitante es que solo permite 100
accesos simultaneos a la base de datos. Tal vez no sea suficiente con el tiempo, pero al comienzo si.
Con el plan de pago se pueden realizar hasta 200.000 accesos simultaneos, pero la pagina no deja claro

el precio de esta caracteristica.

Como se puede observar, los gastos de estos servicios para una aplicacion pequefia como esta,
son muy pocos. Por lo que viene muy bien para un pequefio negocio, ya que la cliente sera quien se

haga cargo de ellos.

Costes Hardware

En cuanto a los costes hardware, se van a mostrar los dispositivos necesarios y recomendados.
Para el desarrollo solo hace falta 1 portatil con cualquier sistema operativo. Pero para testear bien la
aplicacion hacen falta mas dispositivos con diferentes sistemas operativos. Aunque se pueden usar
simuladores, es mas fiable testear en un dispositivo real. Ademds para realizar la exportacion de la
aplicacion para 10S es necesario un Mac. A continuacién se muestran los costes hardware, Tabla 49,

por unidad, en un mes, en 5 meses y en un afio.

Hardware Coste por Tiempo de 1 mes 5 meses 1 afio
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unidad vida estimado

Portatil Linux | 1200 euros 4 afios 26 euros 130 euros 312 euros

+ windows

Portatil Mac 1500 euros 4 anos 32.5 euros 162.5 euros 390 euros

Telefono 300 euros 4 anos 6,25 euros 31,25 euros 75 euros

Android

Telefono iOS | 800 euros 4 afios 17.3 euros 86,6 euros 208 euros
3800 euros - 82,05 euros 374,4 euros 985 euros

Tabla 49: costes hardware

Para determinar el tiempo de vida util, se ha consultado la tabla de amortizaciones de la

Agencia Tributaria para equipos tecnologicos [21], donde la forma mas comun de calcularlo es usar el

coeficiente maximo anual del 26% respecto al precio del producto.

Si no se dispone de estos dispositivos o se puede acceder a ellos con frecuencia, habrd que
realizar una inversion de 3800 euros. Aunque, para comenzar el desarrollo solo es estrictamente

necesario el portatil, lo que seria 1200 euros.

Costes Humanos

Para el calculo de los costes humanos hay que tener en cuenta los diferentes puestos
involucrados, su sueldo [22] y las horas trabajadas. A continuacién se muestran los costes humanos,

Tabla 50, seglin el puesto de trabajo, y las horas trabajadas.

Puesto Horas trabajadas Sueldo por hora Total
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Analista programador | ~90 horas 14,10 euros 1269 euros
Disefiador UI/UX 40 horas 12,5 euros 500 euros
Programador 300 horas 19 euros 5.700 euros
Full-Stack

7469 euros

Tabla 50: costes humanos

Estos gastos de personal, en realidad determinan el precio de venta de la aplicacion para la

cliente. Pero para poder vender la aplicacion como un producto hay que elegir la forma legal adecuada.

2.8.2 Forma legal elegida y costes asociados

Como Luis Martin Mesa comenta en su libro Contabilidad y Fiscalidad (Universidad de Jaén)
[23], hay multitud de clasificaciones de empresas, ya sea por su tamafio, o por las caracteristicas de su
titular. Y es necesario constituir una empresa para ser una unidad econdémica de produccion, ya sea para
ofrecer un servicio o vender un producto. Estd claro que en este caso, al ser una sola persona, la
empresa se clasificaria como microempresa por su tamafio, pero por las caracteristicas de su titular, hay
varias que se adaptan a un solo socio. Por ejemplo, seria posible fundar una Sociedad Limitada Nueva
empresa, ya que solo requiere un socio como minimo, pero siendo la aplicacion una Unica fuente de
ingresos puntual no tiene mucho sentido. Ademas de tener que afiadir a las reservas un capital minimo.
Para este caso tiene mds sentido darse de alta como auténomo. Donde el mayor gasto a tener en cuenta
es una tarifa de 293 euros al mes. Sin embargo, para nuevos autonomos y durante el primer afo, solo es

60 al mes.

Cuando te das de alta de autdbnomo puedes darte de baja cuando quieras. Si tenemos en cuenta
el descuento en la tasa de autonomos podria ser interesante cobrar un mantenimiento y mejora de la

aplicacion durante el primer afio. En la siguiente tabla, Tabla 51, se puede observar una cuenta
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previsional de resultados donde se propone trabajar 10 horas a la semana en el transcurso del afio para

continuar mejorando la aplicacion, corregir errores, o realizar el mantenimiento que sea necesario.

CONCEPTO PRIMER MES PRIMER ANO
Ingresos previstos
Ventas netas 7.469 € 9120 €
Gastos previstos
Gastos de subcontratacion 0€ 0 €
Gasto de personal 0€ o€
Bienes y materiales 300 € o€
Otros gastos (software, cuota de auténomos) 60 € 720 €
Amortizaciones 758 € 910 €
Resultado de Explotaciéon (BAIT) 7.033,2 € 7.490 €
Gastos financieros 0€ 0€
Resultado Antes de Impuestos (BAT) 7.033,2 € 7.490 €
Impuesto sobre beneficios (IRPF) 492,3 € (7%) 524.3 € (7%)
Resultado del ejercicio 6540,9 € 6965,7 €
Dividendos 65409 € 6965,7 €

Tabla 51: cuenta previsional de resultados

Como se ha podido ver, para el primer mes, en bienes y materiales solo se ha tenido en cuenta el
teléfono Android de 300 euros. Esto es asi porque a partir de ese precio, el gasto se debe amortizar. Los
75,8 euros de la fila de la amortizacion corresponden a los demés equipos. También se ha afiadido la

cuota de autonomos para el primer mes. En cuanto a los impuestos, los autbnomos tienen que pagar un

7% de IRPF el primer afio.
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Luego, durante el afio siguiente se continua amortizando. Las ventas netas de ese afio vienen de

calcular 10 horas semanales de trabajo por 19 euros la hora (desarrollador Full-Stack).

2.8.3 Diagrama de Gantt

Este diagrama de Gantt, Ilustracion 17, muestra la organizacion inicial del proyecto. Como
columnas se encuentran las semanas y como filas los diferentes apartados del proyecto. Como se puede
ver, hay 20 semanas, que se corresponde con 5 meses. Se piensa dividir 300 horas de Ila
implementacion mas 100 horas del desarrollo de la memoria en estos 5 meses. El resultado son 4 horas

diarias de trabajo en dias laborales.

S1 S2 S3 S84 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 812 S13 S14 S15 S16 S17 S18 819 820
ORGANIZACION
+ Analisis del problema -—
+ Estudio de tecnologias -
+ Propuesta de solucién -
« Front-end -—
+ Back-end -

+ Desarrollo de la memoria o— a—— —

DISENO

+ Boceto + Wireframe -

+ Mockups + revision -
DESARROLLO BACK-END

+ Gestion base de datos -

+ Légica de la aplicacion aE———
+ Testeo, revision -—
DESARROLLO FRONT-END

+ Desarrollo para escritorio -
+ Desarrollo todos los dispositivos oa—— e —
+ Testeo, detalles -

LANZAMIENTO

+ Gestion servidor

+ Testeo

Ilustracion 17: Diagrama de Gantt
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e Primer mes:

o Primera semana: En esta primera semana Unicamente se trabajara simultineamente con
el andlisis del problema, el estudio de tecnologias y con la propuesta de solucion.

o Segunda semana: Se organizaran diferentes aspectos relacionados con el front-end y el
back-end. Ademés de la organizacion de la estructura de carpetas y archivos del
framework.

o Tercera y cuarta semana:: Se empezard a escribir este documento. Se escribira la
planificacion inicial, historias de usuario y todo lo necesario para empezar a trabajar de

forma organizada. También se realizaran los disefos de la aplicacion.

e Segundo mes:

o Primera y segunda semana: Aqui se empieza con la parte del back-end. En concreto con
la gestion de la base de datos. Se establecera su estructura, se estudiard su
funcionamiento y reglas de seguridad. Se realizara la conexion de la base de datos con la
aplicacion. Se empezardn a afiadir las funcionalidades para el control de acceso y de las
clases. Asi como el control y proteccion de rutas de la aplicacion. En la segunda semana
se ira revisando lo afiadido en busca de errores.

o Tercera semana: Se empezard con el desarrollo Front-end, principalmente para la
version de escritorio. Se daran estilos y estructura a las paginas relacionadas con el
control de acceso y las clases. También se continuara con el desarrollo de la memoria.

o Cuarta semana: Se continuara con el desarrollo Front-end, con mas énfasis en la
adaptacion para dispositivos moviles. Se testeara también lo afiadido hasta este

momento y se continuara con la memoria.

e Tercer mes:
o Primera semana: Se continuard con el desarrollo Back-end, terminando la l6gica de la

parte de las clases.
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o Segunda semana: Se empezara con el desarrollo de Back-end de la parte de
administracion, para el control de las alumnas y las clases. Se revisara lo afiadido en
busca de fallos. A la vez se continuara con el desarrollo Front-end.

o Tercera y cuarta semana: Se continuara con el desarrollo Front-end, dando estilos y
estructura a las paginas de las clases y de la parte de la administracion. Se continuara

con la memoria.

o Cuarto mes:

o Primera y segunda semana: Se trabajard simultdneamente con el Back-end y el
Front-end. Terminando y puliendo los aspectos generales de la aplicacion. Y si el tiempo
lo permite afiadiendo funcionalidades secundarias, como el sistema de chat.

o Tercera semana y cuarta semana: Se continuara con el desarrollo de la memoria y se

terminara el Back-end de la aplicacion.

® Quinto mes:
o Primera semana: Se trabajard en el Front-end de la aplicacion, se realizara la pagina de
Inicio correctamente y algunas paginas secundarias. Se empezard a trabajar con AWS y
Terraform para el primer despliegue de la aplicacion.
o Segunda semana y tercera semana: Se terminard de trabajar con el Front-end , testear el
despliegue de la aplicacion y con la memoria.

o Cuarta semana: Se terminara de completar y revisar este documento.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 70



Ignacio Casale Linde Aplicacion deportiva multiplataforma y serverless para la gestion de un negocio real

2.9 Comparativa de estimacion y tiempo dedicado

En este apartado, desarrollado después de finalizar los 5 meses comentados en el Diagrama de
Gantt, se va a ver el tiempo estimado y el tiempo dedicado final. En tiempo estimado total son 400

horas: 300 horas para el desarrollo y 100 horas del analisis y escribir este documento.

A cada mes se le ha asignado un tiempo estimado diferente, Ilustracion 18, que en total suma
las 400 horas. Esto simplemente ha sido mi forma de organizarme. He pensado que los primeros meses
dedicaria menos tiempo, y que al final iria dedicando mas. El tiempo estimado que se muestra contiene

la estimacion del desarrollo y de escribir este documento.

Comparativa tiempo estimado vs dedicado
B Horas estimadas W ODesarollo W Anélisis y documento
125
100
75
50
25
0
Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5

Ilustracion 18: Comparativa tiempo estimado y tiempo dedicado
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e Primer mes:

Como kanban trata de entregas continuas, el primer mes trabajé lo que me estableci y fui
entregando conforme terminaba, por eso el tiempo real total (50+30) casi coincide con el estimado
(70). En general me di6 tiempo para realizar los primeros andlisis establecidos en el primer mes del

Diagrama de Gantt y terminar los prototipos mas importantes de la aplicacion.

e Segundo mes:

El segundo mes, tuve un gran bloqueo con el disefio de los diferentes diagramas, por lo que
apenas avancé con el documento. Sin embargo, aproveché para avanzar todo lo que pude con el
desarrollo. Como este mes estuve sin asistir a clases por enfermedad, pude dedicar muchas mas horas y

practicamente terminar la mayoria de funcionalidades prioritarias.

e Tercer mes:

Este tercer mes pude avanzar més con el documento y los diagramas. En tiempo de desarrollo lo
inverti en terminar funciones prioritarias y corregir aspectos de la interfaz. Sin embargo, este mes

inverti menos tiempo del estimado porque coincidié con los exdmenes.

e Cuarto mes:

Tras eliminar el bloqueo que tenia con los diagramas empecé a dedicar mas tiempo al
documento. Aunque desde el principio del desarrollo intenté seguir la receta para el éxito de kanban y
enfocarme en la calidad de la entrega, el retraso generado en la creacion de los diagramas generd una
mala estructuracion en algunos elementos. Por lo que en la parte de desarrollo tuve que dedicar tiempo

a refactorizar y estructurar el codigo. También implementé algunas funcionalidades secundarias.
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¢ Quinto mes:

Este Gltimo mes dediqué gran tiempo al documento para terminar de completarlo y conseguir
una buena presentacion. Dediqué menos horas a la implementacion, para corregir algunos errores,

pequefios retoques, correcciones de la interfaz y terminar alguna funcionalidad secundaria.

e Conclusion:

Al final dediqué un total de 525 horas. Trabajé un poco més de lo que pensé inicialmente. Sin
embargo, 310 horas fueron para la implementacion, cerca de las 300 horas estimadas. Aunque la
estimacion con el tiempo real estan muy préximos, en realidad no afiadi todas las funcionalidades que
estimé (pero si las prioritarias). Como tuve que dedicar mas horas de las que pensé al andlisis y a
escribir este documento, en total 215 horas, no pude afiadirlas todas. A pesar de eso, si era algo que
tenia muy previsto desde el principio, no estaba seguro a que me daria tiempo a realizar y sabia que

seguramente me retrasaria, pero por eso estableci y me centré en las funcionalidades mas prioritarias.

2.10 Modelo de dominio

En el siguiente diagrama, Ilustracion 19, se pueden observar los principales elementos y

relaciones entre ellos, teniendo en cuenta una vision global y avanzada del sistema.

Observamos dos entidades, Alumna y Monitora, ambas heredan de la entidad Usuario. Esta
entidad representa a un usuario en la aplicacion, el cudl debe de tener un nombre, contrasefa, email y
un ID asignado. Estas caracteristicas también las tendran las Alumnas y las Monitoras, pues son
Usuarios. Sin embargo, tienen un rol muy diferente. Por un lado, las Alumnas tienen el atributo estado,

para representar si es una Alumna activa o bloqueada. Ademas, asisten a las clases de dos formas:
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realizando una Reserva de la Clase en directo o accediendo a la informacion de la Clase para ver una

grabacion.

Por otro lado, las Monitoras imparten las Clases. Una Monitora puede ser administradora o no,
ambas imparten las Clases pero solo las administradoras se encargan de gestionar a las Alumnas y la
informacion de las Clases. Cabe destacar que una Monitora puede impartir 1 o todas las Clases pero

una Clase tiene asignada una Unica Monitora.

Usar
Suscripcion Usuario
Fechalnicio 1 Mombre
FechaFin Contrasefna
Precio Email
Faga D
W w 1"'*
Chat Alumna Monitora
EsUnGrupo  Usa—" Estado < Gestiona EsAdministradora
T 1 0...25 1
pEMEnece Realiza Accede Crea o modifica
{T— -
1.* 1 ' .
Mensaje Reserva Clase
Hora Capacidad MNombre
1
Recibido Fecha Asignada—:| Descripcion
LinkDirecto LinkGrabado

Iustracion 19: Diagrama modelo de Dominio

Por ultimo, una Alumna paga una Suscripcion para continuar usando la aplicacion (si no, sera

bloqueada). Con esta suscripcion se puede acceder a todas las Clases en directo o grabadas. Para una
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atencion mas personalizada, las Alumnas y las Monitoras pueden usar un Chat, este puede ser un grupo

o un chat individual. El Chat estd compuesto por Mensajes.

3. DISENO

En este apartado se veran diferentes diagramas que ayudardn a entender el disefio de la

aplicacion. Pero antes de eso se va a explicar como funciona internamente Vue.

Sigue el patron de MVVM (Model-View-ViewModel) [13], Tlustracién 8. El cual ayuda a
separar la légica de la aplicacion de la interfaz de usuario. Esto permite mayores oportunidades de

reutilizacion de codigo, y facilita la prueba, mantenimiento y evolucion de la aplicacion.

ViewModel

DOM Listeners

View
v v
DOM , Plain JavaScript
Objects

Vue

Hlustracién 8: arquitectura Vue®

* Fuente: https://012 vuejs.org/guide/

Escuela Politécnica Superior de Jaén 75


https://012.vuejs.org/guide/

Ignacio Casale Linde Aplicacion deportiva multiplataforma y serverless para la gestion de un negocio real

e View: Se trata del DOM [14] que es controlado por instancias de Vue. Cada instancia de Vue
esta relacionada con un elemento del DOM. Cuando una vista estd compilada, es reactiva a los
cambios.

e View-Model: Es el objeto que sincroniza la vista (view) y el modelo (model). Cada instancia de
Vue es un view-model. Es el objeto con el que los desarrolladores interactian mas a menudo.

e Model: Un objeto Javascript. Una vez que es usado dentro de una instancia de Vue, se vuelve
reactivo. Cuando cambias su propiedades, la instancia de Vue que esté observando se dara

cuenta de esos cambios.

El view-model aisla la vista (view) del modelo (model), permitiendo que evolucionen
independientemente. Esto permite que los disefiadores y desarrolladores trabajen de forma
independiente y simultdneamente. Los primeros en la vista y los desarrolladores en el modelo y en el

modelo de vista.

3.1 Diagrama Entidad-Relacion

Un diagrama entidad-relacion refleja como entidades o conceptos se relacionan entre si dentro
de un sistema. Generalmente se usan para disefiar bases de datos relacionales, pero también puede
ilustrarse una base de datos no relacional. Suele ser el primer paso para determinar el alcance y

requisitos del sistema.

En este diagrama, Ilustracion 20, al tratarse de un sistema NoSQL se reflejan los documentos
en los que finalmente se materializan las entidades del modelo de dominio. Este diagrama se ha

realizado de forma manual, ya que Quasar no cuenta con ODM (Object Document Mapper) [24].

En allClasses se guarda la informacion de todas las clases, incluyendo las clases en directo, su
fecha y capacidad. Ya que como cada reserva estd asignada a una clase, es mas sencillo que todos los

datos estén en el mismo documento. En usersData se encuentran los datos de todas las alumnas. Luego,
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encontramos un documento relacionado con los anteriores, idClassesXuser. Este documento guarda los
ID de las alumnas y en cada uno de ellos los ID de las clases en las que las alumnas se han apuntado.
Esta informacion se podria haber guardado dentro de usersData, sin embargo de esta forma se consigue
una velocidad de acceso mas directa y rapida. Relacionado también con usersData se encuentra la
entidad subscription, un documento que guarda los ID de las alumnas y dentro de cada ID informacion

de la suscripcion. De esta forma se accede a la informacion de forma mds organizada y rapida.

Por ultimo, en adminData se guardan los datos de las monitoras, las cuales pueden estar
asignadas a varias clases. En el documento Mensajes se guardan sus datos y el ID del chat al que
pertenece el mensaje. En el Chat se guarda su ID, los IDs de las alumnas y de las monitoras que estan

en ese chat.

En una base de datos relacional se busca la normalizacidén para evitar anomalias. Normalizar a
la tercera o cuarta forma normal puede aumentar el coste de acceso para ciertas consultas, a cambio de

una mejor estructuracion y evitar problemas.

Sin embargo, en una base de datos no relacional esto no es asi [25]. No hay reglas de
normalizacién que seguir. Los datos debes estructurarlos segun las necesidades de la aplicacion, para
que los accesos mas comunes sean los de mas rapido acceso. Por ello, una misma base de datos NoSQL
para aplicacion se puede estructurar de muchas formas distintas. Aunque puede haber algunos consejos
para normalizar una base de datos no relacional, puede no ser lo mas recomendable para este tipo de
sistema. Ya que aqui no importa que los datos estén repetidos, si eso favorece la velocidad de acceso.
De hecho, hace varios afios el coste de almacenamiento podria ser mas importante que el del CPU, pero

hoy en dia ya no es asi. Ahora es mas limitado la CPU que la cantidad de datos a almacenar.

Por esto, se ha decidido crear la entidad idClassesXuser. A pesar de que almacena los
identificadores de los usuarios y luego los de clases, datos que ya estan almacenados en otras entidades.
Las clases de cada usuario podrian guardarse perfectamente en usersData, pero se ha pensado que

guardarlo de esta otra forma favorece la velocidad de acceso.
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allClasses adminData
D ID
MonitoralD Mombre
Mombre Contrasefia
Descripcidn =o— Email
LinkGrabado EsAdministradora
LinkDirecto Img Perfil
ImgClase T
CapacidadDirecto
Fecha
il
idClassesxuser
AlumnalD
ClaselD
i
usersData
1] chat
Mombre ]
Contrasena £ AlumnalD
Email MonitoralD
Estado +
ImgPerfil
i)
subscription messages
AlumnalD ChatlD
Fechalnicio Hora
FechaFin Fecibido
Pagado Contenido

Hlustracion 20: diagrama Entidad-Relacion
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3.2 Diagrama de clases

Antes de ver los diagramas de clases es necesario saber que una aplicacion Vue esté orientada a
componentes. Los componentes son elementos donde se encapsula codigo reutilizable. Contienen
codigo html, javascript y css. Lo importante es que un componente se puede reemplazar facilmente por
otro, ademas de insertar unos componentes dentro de otros. Esto permite crear una aplicacion

modularizada y escalable.

He dividido el diagrama de clases en 3 diagramas diferentes para facilitar su visualizacion. En
cada diagrama se puede ver una funcionalidad distinta. Podremos ver clases con el mismo nombre en
varios diagramas, esto significa que estan usando la misma clase (cuya implementacion se traduce con
el uso del mismo componente). Esto es posible gracias a poder utilizar un componente en otro y la
renderizacion condicional de Vue [26]. Aquellas clases en las que aparecen puntos suspensivos es
simplemente para simplificar los atributos que aparecen en cada clase, apareciendo solo los que se usen
en ese diagrama. Ademads hay algunas relaciones que he omitido en algunos diagramas pero si aparecen

en otros donde esa relacion es importante.

3.2.1 Diagrama 1: registro y control de acceso

Este diagrama, Ilustracion 21, representa las clases que dan la funcionalidad al control de

acceso en la aplicacion.

En Quasar hay un componente principal que se corresponde con la clase App, que estad
compuesta por RouterView (el sistema de enrutamiento) y de este “cuelgan” todos las demas clases. En
este diagrama puede verse como la primera clase que compone a RouterView es HomeLayout. Esta
clase, y las demas clases que se veran en los otros dos diagramas, y que contienen la palabra layout,
hacen referencia al componente encargado de mostrar los elementos de navegacion principales, que

seran diferentes segiin donde nos encontremos.

Después nos encontramos con las demas clases:

Escuela Politécnica Superior de Jaén 79



Ignacio Casale Linde Aplicacion deportiva multiplataforma y serverless para la gestion de un negocio real

e C(lases que hacen referencia a las paginas de la aplicacion: SignUp, LogIn, Home.
o SignUp: Esta clase hace referencia a la pagina de registro, donde el usuario puede
registrarse si posee el codigo de registro.
o Logln: Esta clase hace referencia a la pagina de inicio de sesion, donde el usuario puede
iniciar sesion en su cuenta.
o Home: Esta clase hace referencia a la pagina de inicio. Es la primera pagina que se

muestra la primera vez que se entra a la aplicacion.
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—usa— App

handleAuthStateChange(): AuthController

'

RouterView

AdminController

-1 getSignUpCode() HomeLayaout EssentialLink

essentialLinks: Object 'C;:'}—

’

E AuthController - usa
E loggedin: Boolean
i logInUser(} SignUp Home
i signUpUser() confirm: Boolean canScroll: Boolean
| logOutUser() code: String ids: Object
i | setLoggedin() confirmCode() show: Boolean
i Logln
¢ | handleAuthStateChange() getSignUpCode(): AdminController count: Integer
E Q Q scroll ToElement()
: usa AuthForm
: showlInfol)
E_ ____________ | loginUser(): AuthController mouseScrollf)
58 CoOmunica Firebase .
signUpUser(): AuthController touchScrall{)

Ilustracion 21: diagrama de clases 1

e C(lases que hacen referencia a componentes reutilizables que se usan en las paginas: AuthForm

y EssentialLink.
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o AuthForm: Esta clase hace referencia al componente que es utilizado por la pagina de
registro y de inicio de sesion. Contiene el formulario para ambas funcionalidades,
gracias a la renderizacion condicional.

o EssentialLink: Esta clase hace referencia al componente usado por las Layout y se

encarga de establecer los enlaces de navegacion.

e C(lases que hacen referencia al Store de Vuex: controlan diferentes funcionalidades y se
comunican directamente con Firebase. Son AuthController y AdminController.
o AuthController: Guarda los datos y contiene las funciones necesarias para el control de
acceso. Se comunica con Firebase para autentificar o crear nuevos usuarios.
o AdminController: Guarda los datos y contiene las funciones necesarias para la gestion
de los usuarios, edicion de clases y de aspectos de control generales de la aplicacion.
Actuia como controlador general, usado principalmente en las paginas de la

administradora.

El Store de Vuex se vera detenidamente mas adelante. Pero se trata de un contenedor reactivo
que pueden utilizar todos los componentes de Vue. Esto permite almacenar y manipular datos de forma

reactiva y controlada.

3.2.2 Diagrama 2: seccion de alumnas

En este diagrama, Ilustracion 22, podemos observar todas las clases que forman la seccion de
las alumnas, es decir, cuando una alumna inicia sesion. La clase UserLayout aqui se traduce como el
componente de navegacion que usaran los usuarios. Donde también podran cerrar sesion, ver su

informacion y cambiarla.
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58 COmunica
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Hlustracion 22: diagrama de clases 2
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Después nos encontramos con las demas clases, solo se mencionan aquellas que no se han visto

previamente:

e C(lases que hacen referencia a las paginas de la aplicacion: Calendar, Class, AllClasses,
UserClasses y Settings.

o Calendar: Esta clase hace referencia a la pagina del Calendario, donde el usuario puede
consultar el calendario semanal para ver los horarios de forma global.

o Class: Esta clase hace referencia a la pagina de las clases, donde el usuario puede ver la
informacion de la clase. Apuntarse o desapuntarse de ella y acceder a la clase en directo
o grabada.

o AllClasses: Esta clase hace referencia a la pagina de todas las clases. Aqui el usuario
puede ver todas las clases ofertadas.

o UserClasses: Esta clase hace referencia a la pagina de las clases del usuario. Aqui
apareceran solo las clases en las que el usuario se haya apuntado.

o Settings: Esta clase hace referencia a la pagina de ajustes. Desde donde el usuario podra

cambiar ciertos aspectos de la aplicacion y su informacion.

e C(Clases que hacen referencia a componentes reutilizables que se usan en las paginas:
ClassElement.

o ClassElement: Esta clase hace referencia al componente que es utilizado por varias

paginas que muestran las clases disponibles, por ejemplo para ver las clases del usuario.

Se trata de un elemento tarjeta que muestra cierta informacion de la clase y desde el cual

se puede acceder a la informacion completa de la clase.

e C(lases que hacen referencia al Store de Vuex: controlan diferentes funcionalidades y se

comunican directamente con Firebase. En este caso, ClassController.
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O

ClassController: Guarda los datos y contiene las funciones necesarias para la gestion de

las clases. Se comunica con Firebase para controlar las clases en relacion al usuario.

3.2.3 Diagrama 3: seccion de administracion

En este tercer diagrama, Ilustracion 23, podemos ver todas las clases que forman la seccion de

administracion, es decir, cuando la administradora inicia sesion. La clase AdminLayout aqui se traduce

como el componente de navegacion que usaran los administradores.

Después nos encontramos con las demas clases, solo se mencionan aquellas relevantes:

e (lases que hacen referencia a las paginas de la aplicacion: Student, AdminStudents,

SignUpCode, AdminClasses, Class, Calendar.

O

Student: Esta clase hace referencia a la pagina que muestra la informacion de una
alumna. Desde aqui un administrador puede bloquear o desbloquear su cuenta.
AdminStudents: Esta clase hace referencia a la pagina que muestra todas las alumnas
registradas.

SignUpCode. Esta clase hace referencia a la pagina donde se puede cambiar el cddigo
de registro.

AdminClasses: Esta clase hace referencia a la pagina donde un administrador puede ver
todas las clases y crear nuevas clases.

Calendar: Esta clase hace referencia a la pagina del Calendario, donde un administrador
puede ver y cambiar el calendario semanal.

Class: Esta clase hace referencia a la pagina de las clases, donde un administrador puede

ver la informacion de la clase, borrarla y editarla.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 85



Ignacio Casale Linde

Aplicacion deportiva multiplataforma y serverless para la gestion de un negocio real

usa

Calendar

dialog: Boolean

getCalendarUrl(): AdminController

changeCalendarimg(): AdminController

Class

confirm: Boolean
delete: Boolean
id: String

classData: Object

updateClass(): AdminController
deleteClass(): AdminContraller
uploadClassimg(): AdminController
editClass()

removeClass()

confirmEdit()

—usa— AdminController

58 Comunica

calendarUrl: String
code: String

usersData: Object

updateClass()
deleteClass()
changeCalendarlmg()
changeCode()
uploadClassimg(}
createNewClass()
blockStudent()
activeStudent()
getUsersData()

petCade()

getCalendarUrl()

;

Router View

AdminLayout

logOutUser(): AuthController

|

usa

AuthController

loggedin: Boolean

logInUser()
signUpUser()
log OutUser(}

setLoggedin()

handle AuthStateChange()

58 COmunica

Firebase

Student

id: String

delete: Boolean

getAllClassesData(): ClassController
getldClassesXuser(): ClassController

getUsersData(): AdminController
blockStudent(): AdminController

activeStudent(): AdminController

usa

AdminStudents

gridColums: Object

normalColums: Object

changeColumsType()

getUsersData(): AdminController

SignUpCode

code: String

changeCode(): AdminController

getCode(): AdminController

AdminClasses

confirm: Boolean

classData: Object

ClassElement

—>

56 COMUNica

ClassController

usa"|

idClassesXuser: Object
allClassesData: Object

classesActualUser: Object

getAllClassesData(): ClassController
createNewClass(): AdminController

uploadClassimg(): AdminController

confirmEdit()

getldClasses XUser()
getAllClassesData()
petldClasses Actual User()
addClassToUser()

removeClassTolser()

Hlustracion 23: diagrama de clases 3
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3.2.1 Diagrama 4: sistema de chat

En este cuarto diagrama, Ilustracion 24, podemos ver todas las clases que forman el sistema de
chat. Como el sistema de chat es comun para las alumnas y la administracion, se usara el componente

UserLayout o AdminLayout segun la seccion.

Como se puede observar, hay un nuevo controlador, ChatController, que se comunica con
Firebase, y es usado por ChatElement y Chats. ChatElement hace referencia al componente que
muestra la conversacion de un chat en concreto. Chats se encarga de mostrar todas las conversaciones

(grupos) disponibles segun el usuario.

usa App

handleAuthStateChange(): AuthController

ChatElement

¢

RouterView |

addMessage(): ChatController
removeOldMessage(): ChatController

addPinnedMsg(): addPinnedMsg

1

se comunica Firebase

Hlustracion 24: diagrama de clases 4

ChatController

chats: Object
readedMsgs: Object

pinnedMsg: Object

getCurrentUser(): AdminController
getUserData(): AdminController

getReadedMsgs(): ChatController

se comunica
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3.3 Diagrama de secuencia

En este apartado se van a comentar los diagramas de secuencia mas relevantes, para asi
entender mejor el flujo de trabajo. Gracias a los diagramas de secuencia podremos entender mejor los
procesos y objetos que coexisten simultdneamente, asi como los mensajes intercambiados entre ellos.

También es mas facil encontrar errores y entender la l6gica de una operacion o funcion.

Como se ha visto en anteriores diagramas, el primer objeto con el que interactlia el usuario es el
sistema de enrutamiento, como es algo general en todos, no se va a tener en cuenta. También gracias a
que se trata de una aplicacion serverless cierta logica del backend queda delegada a Firebase, lo que

hace al diagrama mas simple.

El usuario es representado de color azul, los objetos que representan los servicios y estrucutra
de la aplicacion se han puesto de color verde oscuro. Mientras que los servicios externos de un verde

mas claro.

3.3.1 Diagrama 1: control de acceso

En este primer diagrama, Ilustracion 25, se muestra la logica para iniciar sesion. El usuario
interactiia en primer lugar con la vista SignUp, y a través de esta utiliza el componente AuthForm que
se encarga de gestionar y comprobar que los datos sean validos. Cuando no hay errores, se llama a
AuthControl el cudl actua como intermediario y se comunica con Firebase. Este comprueba si los datos
que AuthControl le proporciona son correctos (los que introduci6 el usuario). Si lo son, manda una
respuesta afirmativa a AuthForm y este redirige al usuario. Si no lo son, sucede lo mismo pero en vez

de redirigir al usuario, se muestra un mensaje de error.
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Hlustracion 25: diagrama de secuencia 1
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3.3.2 Diagrama 2: seccion de alumnas

En este diagrama, Ilustracion 26, se puede observar el proceso de apuntarse a una clase, asi

como el funcionamiento del sistema después de que un usuario se conecte.

Antes que nada, el ClassController y Firebase intercambian informacion. Basicamente se leen
las clases que la base de datos tiene almacenadas y se guardan en el state de ClassController.
Posteriormente, cuando el usuario accede a la pagina allClasses, se obtienen y se muestran todas las
clases, mediante la instancia del componente elementClass. Seleccionando este elemento, el usuario
puede acceder a una clase en concreto. lo que lo redirigiré a la pagina infoClass donde se muestra toda
la informacion al completo de la clase. Una vez aqui puede apuntarse a la clase mediante un boton, el
cual se comunica con el ClassController y este con Firebase para reflejar el cambio en la base de datos.

Cuando termina esta operacion el usuario es redirigido a all/Classes.

Por otro lado, si accede a userClasses, puede ver todas las clases a las que esta apuntado gracias
al componente elementClass. Esta informacion se obtiene de ClassController, gracias a la primera
lectura inicial que se realizo. Si hace clic en elementClass en esta vista, es llevado de nuevo a infoClass
pero esta vez, en vez de apuntarse, tendrd la opcion de desapuntarse. Si lo hace, es redirigido a

userClasses.
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3.3.3 Diagrama 3: seccion de administracion

En el siguiente diagrama se ve la funcionalidad de la parte de administracion. Desde aqui el

administrador puede crear nuevas clases, o modificarlas. Al igual que controlar y ver a sus alumnas.

Debido al tamafio de este diagrama se ha dividido en dos partes. En la primera, Ilustracion 27,
la administradora accede a la seccion de todas las clases donde puede ver todas las clases creadas. Si
decide entrar en una clase, ademds de ver su informacion de la misma forma que la veria un usuario

corriente, puede editarla tras rellenar un formulario (proceso simplificado en el diagrama) o borrarla.

En la segunda parte, Ilustracion 28, si no decide entrar a ver la informacion de una clase puede
crear una tras rellenar un formulario. Ademas también puede acceder a la seccion de sus alumnas,
donde vera a todas ellas en una tabla. Aqui se mostrara cierta informacién como su email, nombre,
edad, estado. Pero también puede acceder a una de ellas para ver mas informacion y decidir si quiere

bloquearla o activarla.

Por ultimo, en cualquier momento también puede decidir por buscar a una alumna a través de su
nombre, edad, email, etc. O puede ordenarlas por alguna de estas caracteristicas. En todos los casos en
los que se realiza alguna modificacion, interviene AdminContoller el cual se comunica con Firebase
para que realice el cambio en la base de datos o en el storage. Este a continuacion le devuelve el estado

actualizado a AdminContoller para que las vistas se actualicen con la nueva informacion.
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Hlustracion 28: diagrama de secuencia 3-2
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3.4 Diseiio de la interfaz

3.4.1 Colores

Para el disefio de la interfaz se ha usado el programa Figma™. Se ha intentado conseguir un
disefio Ul y UX adecuado, teniendo en cuenta el tipo de usuario que usara la aplicacion. Para los
colores, se han utilizado los que la cliente ya usaba anteriormente para sus publicaciones en las redes
sociales. Sin embargo, tras analizar los colores, el color que se pens6 usar como primario no poseia un
buen contraste con el blanco. Esto impedia poner texto blanco sobre un fondo de este color, lo que
visualmente se ha visto que queda mas atractivo y a la cliente le gust6. Por ello, como color primario se

ha elegido una version mas oscura del color original.

color original #1 color primario #1 color secundario #2 color terciario #3

../ |
- )

#21a891ff #1a827bff #ddfaf8ff #0dffdOff

** Enlace: https:/www.figma.com
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Ademas de estos colores, se ha usado el blanco y negro no puros. Esto es debido a que el blanco
y el negro puro posee un contraste muy alto y el 0jo no estd acostumbrado a verlo en la realidad, por

ello puede cansar la vista mas rapidamente.

Otro motivo que puede cansar la vista es la abundancia de colores claros, por ello, se ha
seleccionado un color mas oscuro para el fondo en el tema oscuro por si se logra afiadir la opcion de
cambiar entre este y el tema claro. También como color de advertencia, para recalcar aquellas cosas
importantes se ha pensado utilizar el amarillo. Este color estd muy relacionado con el deporte, ya que
transmite energia y fuerza. Se ha decidido utilizar un tono no saturado para que sea facil de ver sin que
sobrecargue la vista, ademas estar muy proximo al verde (color que predomina en la aplicacion) para

que asi armonice mejor con la aplicacion.

color oscuro #1 color alerta #2 color negro #3 color blanco #3

[ N 4 N

- / - /

#0F4D48 #FIFF72 #OFOFOF #FCFCFC

La herramienta utilizada para comprobar el contraste y correcta legibilidad del texto e iconos en
la aplicacion ha sido Adobe Color’'. Tras revisar todos los colores, el primario se ha usado como fondo

para los elementos principales como la barra de navegacion o aquellos interactuables como los botones.

31 Enlace:_https://color m/es/create/color-contrast-analyzer
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Como fondo general se ha usado el color secundario y el color terciario se ha usado como pequefio

detalle en alguna interaccion para resaltar el elemento.

El contraste del blanco con el color primario tiene una proporcion de 4,53 / 1, Ilustracion 29.
Con este contraste el texto podra verse bien en iconos, titulos y texto pequeio. Aunque esta muy cerca
de no estar recomendado para texto, ya que el minimo es un contraste de 4.5 / 1. Sin embargo, esto es
para un tamafio de texto de 17px o inferior. Obviamente cuanto mas pequea la fuente peor. Por ello
solo se utilizara un tamafo de fuente minimo 16 pixeles. Cuando se utilice un tamafio menor (14
pixeles) para elementos no importantes, se pondra la letra en negrita, lo cual aumentara su contraste

(entrando dentro de la seccidon de texto grande: para 18px y superior o 14px en negrita y superior).

Color de texto Color de fondo Proporcion de contraste (%)
#FCFCFC ‘ = | waeze [ ‘ 4,53 [1e
o G g S _._

Vista previa

Texto normal Texto grande

Componentes graficos

Con un alto contraste de Con un alto contraste de color todo es mas facil de

color todo es mas facil

HO A

de leer leer

@ Pass para 17pt e inferior @ Pass para 18pt y superior/14pt en negrita y superior @ Pass para iconas y graficos procesables

Hlustracion 29: contraste blanco y color primario
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En cuanto al fondo oscuro para el tema oscuro, el contraste es mucho mayor, Ilustracion 30.
Aunque este color se usara como fondo general, y para los elementos interactuables con texto, se

seguird usando el color primario.

Color de texto Color de fondo Proporcién de contraste (7)
#FCFCFC ‘ - wrapss ] ‘ 9,41 [1e
@ _._

Vista previa

Texto normal

Con un alto contraste de

Con un alto contraste de color todo es mas facil de
color todo es mas facil

de leer leer

@ Pass para 17pt e inferior (\f\) Pass para 18pt y superior/14pt en negrita y superior (\?) Pass paraiconos ¥ graficos procesables

Hlustracion 30: contraste blanco y fondo oscuro

También el color de alerta con el fondo oscuro, Ilustracion 31, obtiene un alto contraste, de

9,41 / 1. Sin embargo, el color de alerta con el color blanco no podran utilizarse juntos, ya que obtienen
un mal contraste, Ilustracion 32. Por ello como color de alerta en el tema claro se usara el color

oscuro, Ilustracion 33.
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Color de texto

Vista previa

Con un alto contraste de

color todo es mas facil

de leer

@) Pass para Tpte inferior

Ilustracion 31: contraste color alerta y fondo oscuro

Color de fondo Proporcion de contraste @

 roFEn ‘ - ‘ wrapas I} ‘ 9/1e

B [ e—

Con un alto contraste de color todo es mas facil de

leer

@ Pass para 18pt y superior/ldpt en negrita y superior @ Pass pamaiconos y graficos procesables

Color de texto

#FOFF72 ‘

Vista previa

Texto normal

® Fa UO para 17pt e inferior

Ilustracion 32: contraste color alerta y color blanco

Color de fondo Proporcion de contraste @

- ‘ #FCFCFC ‘ 1105 / s

o @

Texto grande Componentes graficos

® Fallo para18pt y superior/14pt en negrita y superior ® Fallo para iconos y graficos procesables
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Color de texto Color de fondo Proporcién de contraste (7)

#FCFCFC ‘ 9,41 [1e

#0F4D48 B ‘ -

8 _._ N
Vista previa
Texto normal Texto grande Componentes graficos
Con un alto contraste de Con un alto contraste de color todo es mas facil de
color todo es mas facil 1 . . A
de leer o2
& Pass paratpte inferior D Pass parapty superior/iépt en negrita y superior &) Pass paraiconos y grificos procesables

Hlustracion 33: contraste color oscuro y primario

3.4.2 Fuente para el texto

Para el texto se ha utilizado la fuente que la cliente ya tenia elegida. Glacial para el texto

normal y Bebas Neue para los titulos importantes. Se han establecido diferentes niveles de letra segiin

la funcidn del texto:

e 14 pixeles (prioridad en negrita): para textos no importantes, que no se leen a menudo y
no son muy largos.

e 16 pixeles: tamafio minimo y estandar para el texto que se leerd con frecuencia. Este es
el tamafio minimo recomendado para que el texto se pueda leer sin forzar la vista desde
una distancia comoda.

e 18 pixeles: principalmente para elementos interactuables.
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e 20 pixeles: para subtitulos.

e 32 pixeles: para titulos.

Estos son los tamafios de letra que se utilizaran principalmente en la aplicacion mévil. Pero es
posible que dependiendo del texto y la ubicacién de este, pueda variar para mejor el disefio y/o

legibilidad. Para la aplicacion de escritorio son algo mayores.

3.4.3 Prototipos

En este apartado se van a ver los prototipos mas relevantes de la aplicacion. No se muestran los

prototipos de todas las vistas ya que algunos son muy similares entre si 0 son muy simples.

La Ilustracion 34 corresponde con lo que veria la administradora para gestionar a las alumnas.
Cada tarjeta representa a una alumna, contiene su foto, e informacién de la alumna. Aquellas alumnas
bloqueadas apareceran en amarillo. Al acceder a algunas de estas tarjetas se podra ver mas informacion

de la alumna y realizar algunas acciones.

La Ilustracion 35 corresponde con lo que veria la administradora para controlar las clases
actuales. Desde aqui se puede crear una nueva clase. Para editar o borrar la clase es necesario entrar

dentro de la clase deseada.

La Tlustracion 36 se corresponde con el chat de la aplicacion desde el punto de vista de una
alumna. Los mensajes propios aparecen en gris. Los demas mensajes en el color primario. Y los

mensajes prioritarios de la adminitradora aparecerian en amarillo.
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MARTA HINOJOSA =

Alumnas: 12

Edad

Nombre
Laura Garcia

Buscar alumna...

Nombre
Laura Garcia

Ilustracion 34: prototipo gestion de alumnas
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Clase 1

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Suspendisse Facilisis urna sed
dolor ornare consequat. Ut sit amet dapibus nulla.
Donec non tristique nisi, id sagittis quam. Ut
commodo dignissim ante vitae Feugiat.

Horario: Martes y Jueves, 19.00 h

MARTA HINOJOSA

Clase 2

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Suspendisse Facilisis urna sed
dolor ornare consequat. Ut sit amet dapibus nulla.
Donec non tristique sagittis quam. Ut

commodo dignissim ante vitae Feugiat.

Horario: Martes y Jueves, 19.00 h

ANADIR NUEVA

Clase 3

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Suspendisse Facilisis urna sed
dolor ornare consequat. Ut sit amet dapibus nulla.
Donec non tristique nisi, id sagittis quam. Ut

commodo dig| im ante vitae Feugiat.

Horario: Martes y Jueves, 19.00 h

Ilustracion 35: prototipo clases

Clase 4

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Suspendisse Facilisis urna sed
dolor ornare consequat. Ut sit amet dapibus nulla.
Donec non tristique nisi, id sagittis quam. Ut
commodo dignissim ante vitae Feugiat.

Horario: Martes y Jueves, 19.00 h
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Administradora

@ iHola chicas! ;cémo va todo?
iHoy ha sido una buena clase! ;verdad?

[Recordud, mafiana no habra cluse.j

Si! vale, gracias por avisar!

Ana
@ jGracias por avisar! Una clase genial

Cristina

i
\ i iVale, no hay problema!

La proxima semana nos vemos

. (Escribe algo... )

Ilustracion 36: prototipo chat
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Por ultimo, en la Ilustracion 37 se pueden ver los disefios adaptados a dispositivos modviles. En

la Tlustraciéon 38 se pueden apreciar estos disefios en el tema oscuro.

MARTA HINOJOSA = MARTA HINOJOSA =

Alumnas: 12 Buscar alumna... Q

Por ese motivo no puede ir

Pero la préxima semana si podré

Administradora

Edad Estado

Clase1

iHola chicas! ;cémo va
todo?

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit.

iHoy ha sido una buena clase!
¢verdad?

Suspendisse Facilisis urna sed dolor
ornare consequat. Ut sit amet

dapibus nulla. Donec non tristique

Nombre nisi, id sagittis quam. Ut commodo Recordad, mafiana no habra

Laura Garcia dignissim ante vitae feugiat. clase.

Edad

Sil vale, gracias por avisar!

‘ (Escribe algo... )

Email Horario: Martes y Jueves, 19.00 h

ANADIR NUEVA CLASE

Ilustracion 37: prototipos movil
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MARTA HINOJOSA MARTA HINOJOSA & Volver

Por ese motivo no puede ir
Alumnas: 12

Edad Estado . Pero la préxima semana si podré

Administradora

iHola chicas! jcé6mo va
todo?
Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit. )
iHoy ha sido una buena clase!

Suspendisse Ffacilisis urna sed dolor
¢verdad?

ornare consequat. Ut sit amet
dapibus nulla. Donec non tristique
Nombre nisi, id sagittis quam. Ut commodo Recordad, mafiana no habra
Laura Garcia dignissim ante vitae Feugiat. clase.

Edad

Email Horario: Martes y Jueves, 19.00 h Si! vale, gracias por avisar!
e \
t K

- (g ) Escribe algo. .. >
ANADIR NUEVA CLASE Ty

Ilustracion 38: prototipos movil modo oscuro
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También se ha realizado una prueba para daltonismo. Como se puede ver, Ilustracion 39, todos
los colores se diferencian bien excepto el secundario y el terciario. Por ello el color terciario no serd un

color que se usard en la parte del usuario.

=
@

ores RGB
Simulador de daltonisme

Deuteranopia
Protanopia

Tritanopia

Hlustracion 39: prueba daltonismo
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3.5 Plan de Pruebas

Las realizacion de las pruebas se ejecutaran concurrentemente con el desarrollo del sistema. Se
iran probando los criterios de aceptacion de las historias de usuario mediante el sistema de caja negra
[27], donde se prueba el funcionamiento del software desde el punto de vista de un observador externo.
Como la parte del servidor recae en Firebase, hay menos aspectos que son necesarios probar. Sin
embargo, un aspecto fundamental es la seguridad. Cuando se escriban las reglas de seguridad, Firebase
cuenta con una seccion, Ilustracion 40, donde se pueden probar estas reglas con peticiones de

diferente ambito.

—r

3= Zonade pruebas de 5
reglas

Tipo de simulacién
get -
Ubicacion (9

—

https://martadeporte-52d1b-default-

ridb firebaseio.com

/

Autenticado »

Ilustracion 40: plan de pruebas Firebase
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4. IMPLEMENTACION

4.1 Arquitectura

En este apartado se va a comentar la arquitectura de la aplicacion. En la Ilustracion 41 se

muestran los diferentes servicios que la aplicacion utiliza.

a

Google Cloud

Amazon S3

- ’ Firebase

Ilustracion 41: arquitectura app

Imagen X: Arquitectura App.
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En primer lugar, Quasar depende de node.js y webpack, también es necesario npm para la
instalacion de paquetes adicionales. En segundo lugar, Quasar utiliza Vue.js como framework para el
front-end. Este hace uso de html, css y js. Por ultimo, Firebase se conecta con Quasar a través de

Javascript.

Como se esta usando la base de datos de Firebase, la conexion con ella y la logica de la

aplicacion se realiza con Javascript y recae en la parte del cliente.

4.2 Detalles sobre la implementacion

En este apartado se van a ver diferentes detalles de implementacioén, primero se comentard
como empezar el proyecto, explicando como instalar todo lo necesario. Luego se explicara de forma
general como funciona los elementos mas importantes de quasar. Por ultimo se hablard en mas detalle

de ciertas caracteristicas.

4.2.1 Instalacion

Para empezar el proyecto hay que instalar Quasar [28] y después hay que conectarlo con

Firebase y su base de datos [29].
® Quasar CLI
Para instalar quasar hay que ejecutar el siguiente comando:

S npm init quasar

$ npm install -g @quasar/cli (global)
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Es necesario tener node.js instalado y npm. A continuacion para crear una carpeta del proyecto

hay que usar el siguiente comando:

$ quasar create <folder name>

Habra que responder a varias preguntas para la configuracion inicial del proyecto. Por tltimo,

para poner en funcionamiento la aplicacion hay que usar este comando:

s quasar dev

e Firebase

Primero hay crear el proyecto en la pagina web de Firebase® y luego instalar el modulo para la

conexion con Firebase, con el siguiente comando:

s npm install firebase

Después hay que crear una carpeta llamada boot en src/, dentro hay que crear un archivo para la

conexion con Firebase. Antes de esto, en quasar.conf.js hay que indicar que ese archivo es un archivo

boot para que se inicie al comienzo de la aplicacion:

32 Enlace: https:/firebase.google.com/
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Por ultimo, en src/boot/firebase.js afiadimos el siguiente codigo para realizar la conexion:

ort the functions you need from the

import { initializeApp } from "firebase/app";

b app's Firebase

surementId is optional

Initialize Firek

st appFirebase = initializeApp (firebaseConfig);

export { appFirebase }

Los datos que hay que poner en el objeto firebaseConfig son proporcionados por Firebase
cuando se crear el proyecto en la pagina web. También hay que realizar la exportacion de la constante

appFirebase para poder acceder a ella en los demaés archivos.
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4.2.2 Estructura inicial

° Directorios
Al crear el proyecto aparecen diferentes carpetas, creando una estructura de directorios [30]:
-quasar/: podemos encontrar archivos Javascript del framework Quasar.
-node_modules/: diferentes plugins y librerias instalados, ya sea por Quasar o por nosotros mismos.
-public/: assets publicos y estaticos.
-src/: directorio principal de trabajo.
-assets/: assets dinimicos, procesados por webpack®.
-components/: archivos Vue para ser usados en paginas y layouts.
-css/: css 'y variables globales.
-layouts/: archivos Vue que actuan como layouts para ser usados en diferentes paginas.
-pages/: archivos Vue donde se escribiran las diferentes vistas de la aplicacion.
-boot/: archivos boot, codigo de inicializacion de la aplicacion.

-router/: Sistema de rutas de Vue. Permite cargar todas las paginas de una sola vez cuando el usuario

entra a la aplicacion, evitando asi recargas de la aplicacion y permitiendo una navegacion fluida.

-store/: sistema de almacenamiento de vuex*. Es un almacenamiento centralizado para todos los
componentes de la aplicacion con reglas que aseguran que la informacioén solo cambie de forma

adecuada.

33 Enlace: https://webpack.js.org/

3* Enlace:_https://vuex.vuejs.org/
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-quasar.conf.js/: archivo Javascript de configuracion de Quasar.

Ahora que se ha visto la estructura de los directorios, se va a hablar mas en detalle de la

estructura de ciertos archivos.

° Componentes y paginas

Los componentes y paginas tienen la misma estructura para poder crear archivos html+css+js.
Pero se diferencia en varias cosas: las paginas seran los archivos por los que el usuario navegara, por lo
tanto estaran incluidos en el sistema de rutas de Vue. Los componentes estaran insertados dentro de

estas paginas para afiadir ciertos elementos.

Muchas veces es comun tener varios elementos iguales dentro de la aplicacion, ya sean botones,
tablas, tarjetas, etc. Vue usa estos componentes como “funciones” para evitar tener que repetir el
codigo. Ademas esto no solo permite evitar la redundancia de cddigo, sino que también estos
componentes son personalizables a través de parametros que nosotros mismos podemos crear, de esta
manera podemos cambiar los textos, valores o estilos cuando sea necesario. Ademas de, claro esta,
pasar valores obtenidos de la base de datos. La comunicacion entre componentes se vera en detalle mas

adelante.

Lo interesante ahora es conocer como son la estructura de estas paginas y componentes. En un

solo archivo permiten tener codigo HTML, CSS y Javascript:

// cbébdigo HTML

div
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script

// cbébdigo JS

script

Como se puede ver en el codigo de arriba, la pagina estd dividida en 3 grandes etiquetas:

template, script y style.

El primero de ellos corresponde al codigo HTML, dentro de la etiqueta <template> debe de
haber solo una etiqueta padre. Esto quiere decir que si se escribe varias etiquetas dentro de la etiqueta
<template> el cddigo no funcionara. Por ello es recomendado escribir una etiqueta <div>y dentro de

ella ya escribir las demaés etiquetas. En esta seccion es donde se insertan los componentes de Vue.

En la segunda etiqueta se escribe el codigo Javascript. Aqui también es donde se importan
diferentes componentes, se realiza la comunicacion con el store de vuex, se escriben diferentes

funciones o se hace uso del ciclo de vida de Vue [31].

Por ultimo, en la etiqueta <style> se escribe el codigo css. Aqui mediante pardmetros se puede
especificar que preprocesador usar, por ejemplo sass o scss. También se puede especificar si los estilos

son aplicables solo a esta pagina (recomendado) o son globales, gracias al pardmetro scoped.

Los componentes tienen la misma estructura que las paginas como ya se ha mencionado
anteriormente, esto tiene sentido ya que al final son lo mismo, codigo HTML, JS y CSS. Sin embargo,
es necesario definir ese componente cuando vaya a ser usado. Esto se hace en la etiqueta <script> de la

pagina donde se desee usar:
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ript
export default {

components: {

'"test' : require('components/TestComponent.vue').default

° Layouts

El layout es un componente de Quasar que permite encerrar el codigo de las paginas dentro de
una estructura navegable como puede ser una barra lateral o un header. Esto se puede configurar al
gusto del usuario pero existe un constructor de layouts® que permite rapidamente disefiarlas de forma

grafica y obtener el cddigo necesario para su implementacion.

Como se trata de un archivo vue, su estructura es igual a las padginas o componentes, pero al
crear una ya viene con el codigo para cambiar facilmente sus estilos, y la funcionalidad de navegacion.

Ademéas esta creada con un disefio responsable.

Se pueden crear tantas layouts como se estime conveniente, pero todas las paginas pueden ser

encerradas en una sola layout. Por lo tanto solo serd necesario crear mas de una layout si el codigo

35 Enlace: https://quasar.dev/layout-buil
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entre ellas difiere demasiado. Por ejemplo, para diferenciar el header del inicio de una pagina web del

que podria tener un administrador.

Route

Todas las paginas que sean accesibles deben estar declaradas en el sistema de rutas. Se trata de

un array de objetos con una nomenclatura especifica:

const routes =

path: H/H,
component: () => import("layouts/MainLayout.vue"),
children:

{ path: "", component: () => import ("pages/Index.vue") 1},

path: "/pagel",

component: () => import ("pages/Pagel.vue"),

path: "/admin",
component: () => import("layouts/AdminLayout.vue"),

children: [

path: "/pagel",

component: () => import ("pages/PageAdminl.vue"),
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/ ) 1Y

path: "/page2",

component: () => import ("pages/PageAdmin2.vue"),

Como se puede observar, dentro del array podemos encontrar dos objetos diferentes. Esto es asi
para indicar que rutas usan cada layout, ya que en este ejemplo hay un layout principal y otro para el
administrador. Con el atributo path se indica la ruta principal, luego se importa el layout a usar y por
ultimo se crea un array llamado children para especificar las diferentes rutas que habra. Aqui cada

nuevo objeto representa una ruta, por ello es necesario definir el path y que pagina usara.

o Store

Vue Store nos permite almacenar datos, obtenerlos, modificarlos y realizar acciones. Estos
datos se guardan de forma local pero son accesibles desde cualquier parte del codigo. Para empezar a
usar Vue Store solo necesitamos un archivo Javascript. Sin embargo, hay una forma mas organizada de
hacerlo, que es dividiendo por carpetas los diferentes moédulos. Por ejemplo, en una carpeta solo se
guardan los datos necesarios para el inicio de sesion, y en otra carpeta los necesarios para otro tipo de

utilidad, y asi sucesivamente.

Dentro de cada carpeta hay varios archivos Javascript. En total 5: acciones, getters, index,

mutaciones y el state.

-State: Aqui se escriben las variables que se desean almacenar.
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-Getters: Devuelve el valor de una variable del state.

-Mutations: Funcion para modificar el valor de una variable del state.

-Actions: Realizan alguna accion.

-Index: Para reunir todos los archivos en uno solo y ser exportados como un médulo.

De esta forma se crean los diferentes modulos que deberan ser declarados en un archivo

Javascript principal que ira situado en store/index.js.

export default store(function

const Store = createStore ({

modules: {

modulel,

module?2,

b

})

return Store

})

En el objeto modules se declaran los médulos que vayan a usarse, pero antes deben ser

declarados de la siguiente manera:

import modulel from './modulelStore'

import module2 from './module2Store’
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4.2.3 Desarrollo del proyecto

° Inicio de sesion

Para realizar el inicio de sesion primero se ha creado una carpeta llamada Auth en
src/components/. Dentro de la carpeta Auth se crea el archivo LoginForm.vue, en €l se encuentra el

HTML del formulario de inicio de sesion y los métodos necesarios.

Cada div tiene su propia clase indicando si es una fila o columna, asi como su margen®. Esto es
parecido a Bootstrap y sirve para establecer una correcta posicion de los elementos. Asi, sin tocar el
css, se pueden colocar los elementos y adaptarse para diferentes dispositivos. Aunque algunas

adaptaciones seran necesarias mas adelante.

Si continuamos leyendo el codigo podemos ver el input del nombre. Aqui hay varias cosas que

comentar, la propiedades v-model, y lazy-rules.

form @submit.prevent="submitForm" class="formAuth"
v class="row flex justify-center text-center"
h3 class="title col">{{ title }} h3
div
v class="row g-mb-1g" v-if="signUp"
g-input
v-model="formData.name"
class="col"
placeholder="Nombre Completo"
type="text"
lazy-rules

ref="name"

:rules="[(val) => val.length > 0 || 'Introduce un nombre']"

/

3¢ Enlace: https://quasar.dev/style/spacing
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template

g-input

div

Con lazy-rules podemos usar reglas para comprobar un valor y hacer algo en consecuencia. En
este caso, se comprueba si el email es valido, y si no lo es se muestra el mensaje: “Introduce un email

VNGO rules="[ val => isValidEmail(val)|| 'Introduce un email valido.']">}

Con v-model="formData.email” es una puerta de doble sentido. Hace referencia a la variable
email del objeto formData. Este objeto esta creado en la etiqueta <script> del componente. Es
necesario encerrar el objeto dentro una estructura llamada data() y realizar un return para que el objeto

funcione correctamente.

El v-model esta ligado al input del email, cuando el usuario cambia su valor, la variable email
se actualiza a la vez. También cuando esta variable cambia por algiin otro motivo, por ejemplo por un
método, el valor que el usuario ve en el input también cambiaria al instante. A continuacion se puede

observar el objeto formData:

data () {
return {
formData: {
email: "",
password:

password?:

age: " H’

LRI
14

name:

En este archivo también esta la funcion submitF orm().IEsta funcion valida el formulario y llama

a la accion loginUser en el médulo Auth del store de Vuex para iniciar sesion. La funcion es llamada en
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el parametro del form con (@RINNIRSESYSNEETLNTIgosl, cracias al modificador prevent se consigue
que la pagina no se recargue cuando se pulsa el boton de iniciar sesion. Por ultimo en la pagina

Login.vue se llama al componente LoginForm.vue.

Ahora la pagina que se llamara para el inicio de sesion sera la de Login.vue, que cargard el
componente LoginForm.vue. La utilidad de hacerlo asi es que este componente se puede reutilizar en

un futuro, para por ejemplo la pagina de registro.

Por tultimo, a continuacion se pueden ver algunas de las acciones creadas para el inicio de
sesion:

//Log in to the application th an email and pas: ~d. f the data
//exist in firebase, a dialog is displayed informing about the error.
export function logInUser ({ }, payload)
signInWithEmailAndPassword (firebaseAuth, payload.email, payload.password)
.then (response =>

ute

.catch (error
showDialog("Usuario o Contrasefla incorrecta.");

})

//Register a user in firebe

export function signUpUser ({ }, payload) {
createUserWithEmailAndPassword (firebaseAuth, payload.email,
payload.password)
.then((userCredential) =>
ned in

const user = userCredential.user;

const usersData = ref (firebaseDB, "usersDhata/" + user
onValue (usersData, (snapshot) =>
let profileImages = {

'0': "urlexample",
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'1': "urlexample",

'2': "urlexample",

// A post entry.
const postData = {
age: payload.age,
birthday: payload.day+"/"+payload.month+"/"+payload.year,
email: payload.email,
id: user.uid,
name: payload.name,
state: true,

url: profileImages[Math.floor (Math.random() * 3)],

b

const updates = {}
updates|['usersData/' + user.uid] = postData;
update (ref (firebaseDB), updates);
})
})
.catch ((error) => {

showDialog(error.message) ;

1)

//It is triggered each time the user logs in or logs out (or reloads the page).

//If logged in,the profile page is loaded and the loggedIn variable is updated

export function handleAuthStateChange ({ commit, dispatch }) {

onAuthStateChanged (firebaseAuth, user => {

if (user) {
let adminID = rootGetters['adminController/getAdminID'];

commit ('setLoggedIn', true);

LocalStorage.set ('loggedIn', true); //Variable stored locally in the
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client. It is ed to guarant the pr y of the routes.

if (user.id == adminID) {
this.S$router.push('/admin/students');

} else {
this.S$router.push('/userClasses');

}

//The action fb C a

dispatch('classController/fbReadData', null, { root: true })

dispatch ('adminController/fbReadDataUsers', null, { root: true

dispatch('chatController/fbReadDataChats', null, { root: true

dispatch('chatController/fbReadlocalMsgs', null, { root: true

} else {
commit ('setLoggedIn', false)

LocalStorage.set ('loggedIn', fals

})

dispatch ('adminController/fbReadCode', null, { root: true })

Se pueden observar 3 funciones. La primera permite el inicio de sesion gracias a la funcion
signinWithEmailAndPassword() que firebase nos proporciona. Los datos necesarios para el inicio de

sesion son pasados como payload a la funcion.

La segunda funcion registra a un wusuario en firebase. Se usa la funcidon
createUserWithEmailAndPassword() que Firebase proporciona, esto crea un usuario en el sistema de
autentificacion de Firebase. Ademas se crea un nuevo usuario en la base de datos con el payload pasado

por parametro. También se afiade una foto aleatoria de perfil de 3 disponibles.

La tercera, se activa cuando el usuario inicia, cierra sesion o recarga la pagina. Si se ha iniciado
sesion se manda al sistema de rutas la pagina profile. También se actualiza la variable loggedIn creada
anteriormente en el State y se llama a una accion de otro mddulo para leer las clases deportivas. Como

se puede ver, se realiza un commit llamando a la mutacion previamente creada para modificar el valor
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del State. Luego se accede a LocalStorage poniendo la variable loggedIn a verdadero. Esta variable no
es la misma que la del State aunque se le ha dado el mismo nombre. LocalStorage permite almacenar
datos de forma local en el cliente aun cuando este ha abandonado la pagina. De esta forma cuando la
pagina se pone en marcha, comprueba este valor para ver si el usuario esta logueado o no y proteger asi

las rutas.

Tras crear un usuario en la base de datos de Firebase, Ilustracion 42, se guarda usando como
llave su identificador. Pero no se guarda ninguna informacion sobre su contrasefia, ya que esto lo

gestiona el sistema de autenticacion de Firebase.
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- BgCsXVsipVUhAJTFExt5A9GkLug2
age: 24
birthday: "4/7/1997"
email: "Icl0007 /@red.ujaen.es’
id: "BgCsXVsipVURAJTFExt5A9GkLug2”
name: "nacho casale linde"
state: true
url: "https://firebasestorage.googleapis.com/vl
v )— J75I1GyXDcNaRZRnVLNEBPZduvB2

b OKININTMYzX5gNzhBet3aNVrCLC2

Tlustracion 42: users Firebase Realtime

Para acabar, mencionar que para proteger las rutas, de un usuario autenticado o no, se ha creado

un archivo boot con el siguiente codigo:

export default boot (({router}) {

router.beforekEach ((to, from, next) {

loggedIn = LocalStorage.getItem('loggedIn');
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if (!loggedIn && (to.path == '/home' || to.path == '/signUp' | | to.path ==
"/error')) {
next () ;
}else if (!loggedIn && to.path !== '/login') {
next ('/home') ;
lelse(

next () ;

if(to.path == '/') next('/home')

Donde se obtiene el valor del LocalStorage de la variable loggedIn y se realizan diferentes

comprobaciones para permitir, o redirigir el paso.

° Clases deportivas

En esta seccion se comentard como los alumnas se registran en las clases y acceden a su
informacion, también se vera como la administradora puede crear o editar estas clases. Para todo esto

solo han hecho falta 4 archivos.

El primero es un componente, ClassElement.vue. Se trata de la “portada” de la clase, es una
tarjeta que muestra una imagen, el titulo, descripcion de la clase y si se hace click se redirige a la
pagina de la clase correspondiente. En la Ilustracion 43 se pueden apreciar dos instancias de este

componente, cada una con datos diferentes.
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TUS CLASES

Embarazo Hipopresivos

Clases para embarazadas que te Ejercicios enmarcados en el ambito de la
ayudaran a fortalecer la musculatura fisioterapia y la rehabilitacién posparto
pélvica, evitando dolores y facilitando el que se caracterizan por ser una serie de
parto posiciones especificas con el objetivo de
potenciar la musculatura abdominal y del

suelo pélvico.

Martes y Jusves a las 16:00 Jueves a las 17:00 pm

Ilustracion 43: classes app

Que se muestren datos diferentes es posible gracias a la comunicacion entre archivos Vue. Esto
se hace con la propiedad props. Dentro del componente se indica esta caracteristica y se establece un

nombre a los datos que se pasaran:
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En este caso un objeto data que contendra los datos de la clase, y el ID de la clase. De esta
forma, para luego mostrar la informacion de la clase en el componente, simplemente se accede a este

objeto:

p class="description"

{{ data.text }}

e

Ahora pasaremos a ver el segundo y tercer archivo, Admin-classes.vue y allClasses.vue. El
primer archivo corresponde a la pagina que el administrador ve, donde se instancian el componente de
las clases, y ademés desde donde puede afiadir nuevas clases. El segundo es donde las alumnas pueden
ver todas las clases disponibles, con instancias del componente de las clases. Como se puede ver, en

comun comparten la instancia del primer componente mencionado:
Element
v-for="(data, key) in allClasses"

tkey="key"

:ID="key"

:data="data"

Este componente se muestra tantas veces como el tamafio del objeto allClasses, el cual es
obtenido de la base de datos de Firebase y contiene todas las clases creadas en tiempo real. Por tltimo
con los identificadores :ID y :data se hace referencia a los props creados anteriormente en el

componente para pasar los valores deseados.
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Class.vue es el cuarto archivo y contiene la informacion de clase al completo, se trata de otra
pagina que se accede a ella cuando se hace click en el componente ClassElement.vue. Su disefio se

puede apreciar en la Ilustracion 44.

EMBARAZO

Clases en directo: Martes y Jueves a las 16:00

Acceder a la clase
Clases para embarazadas que te ayudarén a fortalecer la musculatura pélvica, evitande dolores y facilitando el parte

Enlace a clase grabada:

Acceder a la clase

Hlustracion 44: class app

Esta pagina tiene la peculiaridad de que aunque comparte elementos comunes, otros elementos

cambian dependiendo de si el que accede es una alumna o la administradora. Como por ejemplo los
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botones de editar y borrar la clase no se renderizan para las alumnas. Esto se hace con un pequefio

condicional, el cudl es una directiva proporcionada por Vue:

div class="row" v-if="getRoute.path == '/admin/class'"

Por ultimo, para la gestion de toda la informacion de estas clases se ha creado un nuevo médulo
en el store. En este modulo se establecen ciertas acciones para leer o borrar la informacion de la base

de datos y afiadirla o eliminarla del state’’.

La primera funcion lee los datos de la base de datos de Firebase. Primero se obtiene el ID del
usuario actual, y luego las referencias a la base de datos. Posteriormente, con la funcion onValue() se
detecta si hay algun cambio en la base de datos y con commit se llama a la mutacion addClassesID para
guardar en el state los IDs de las clases que ese usuario tiene. Luego la tultima funcién

updateClassesUser() aiiade toda la informacion de las clases que ese usuario tiene al state.
export function fbReadData ({ commit, state }) {
st userID = firebaseAuth.currentUser.uid;
const userClass = ref (firebaseDB, " + userID);

const allUserClass = ref (firebaseDB, C sData/") ;

onValue (userClass, (snapshot) => {
classes = snapshot.val():;

commit ("addC ID", classes);

updateClassesUser (state, commit)

37 Enlace: https://vuex.vuejs.org/guide/state. html

Escuela Politécnica Superior de Jaén 131


https://vuex.vuejs.org/guide/state.html

Ignacio Casale Linde Aplicacion deportiva multiplataforma y serverless para la gestion de un negocio real

Hay dos funciones mas que controlan cuando un usuario se apunta a una clase o se borra de
una. Acciones que cambian la base de datos. Por ejemplo, el codigo de abajo corresponde con la

funcion para desapuntar a un usuario de una clase:

export function removeNewClassToUser ({ commit, state }, id) {

st userID = firebaseAuth.currentUser.uid;

remove (ref (firebaseDB, 'classData/' + userID + '/' 4+ id), null);

commit ("removeNewClassesID", id)

commit ("removeNewUserClasses", id)

o Administracion de alumnas

La administradora debe de poder ver a todas sus alumnas, buscar con facilidad a algunas de
ellas, poder ver su informacion y desactivar o activar su cuenta. Esto se realiza en la pagina
Admin-studens.vue. Como se aprecia en la Ilustracion 45 y en la Ilustracion 46, se trata de una tabla
que puede cambiar su modo de visualizacion para ver la informacion mas comprimida o mas visual.

Ademas permite buscar y ordenar a las alumnas por su nombre, edad, correo o estado.
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MARTA HINOJOSA

@ CAMBIAR VISUALIZACION

Alumnas: 4

Edad Estado

Nombre:

Nombre:
nacho casale linde

Laura Gallego
Edad:
24

Nombre:

Nombre:
Rosa Montero

Elvira Lindo
Edad:

LY
22 22
icl00017ared.ujaen.es Lauraegmail.com h\ Rosaegmail.com

Elviraegmail.com

Hlustracion 45: students app
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MARTA HINDJOSA

® CAMBIAR VISUALIZACION

Alumnas: 4

Name

nacho casale linde
Laura Gallego
Rosa Mentero

Elvira Lindo

Email
icl00017ared.ujaen.es
Lauraegmail.com
Rosaegmail.com

Elviraegmail.com

Buscar alumnas

Estado

true

true

true

true

Ilustracion 46: students 2 app

Estas tablas estan creadas gracias a la personalizacion de una tabla® de Quasar, la cual ya viene
con la funcionalidad para la busqueda y el filtrado. Sin embargo, esta personalizacion no se limita
unicamente a la modificacion de los estilos, sino que también al uso del elemento slot de Vue. El cual
es usado internamente por las tablas que Quasar nos proporciona, pero conociendo su funcionamiento
podemos personalizar estas tablas tanto como se quiera. Su funcionamiento es sencillo [32], usando la
etiqueta slot se puede definir un valor por defecto para algun componente, pero luego este valor puede
ser sustituido por otro valor cuando se usa el componente. También es posible afiadir nombres a los

slots para diferenciarlos de otros.

ot:item="props"

* Enlace: https:/quasar.dev/vue-components/table
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bordered
class="g-ma-sm cardlU
v-bind:class="{
cardUser: props.row.state,
cardUserDelete: !props.row

}n

@click="S$router.push({ path: '/admin/student/' + props.row.id })"

div class="g-ma-sm row'

La seccion de codigo de arriba corresponde con las tarjetas visuales de la tabla. Esta etiqueta
template se inserta dentro de la tabla de Quasar y con v-slot:item se hace referencia a que se va a
cambiar el slot con nombre item. Luego también se ha establecido el nombre props donde se van a ligar
las propiedades del slot item. Gracias a esto, se puede acceder al objeto que corresponde con los datos

de nuestras filas. Por ejemplo, con props.row.name.

° Subir imagenes

Para subir iméagenes hay que hacer uso del storage™ de Firebase. Se trata de un almacenamiento
en la nube para guardar archivos, como por ejemplo, las imagenes de perfil de las alumnas o las
imagenes de las clases. Para el control de las imagenes se ha creado un nuevo maédulo del store. En las

acciones de este modulo se usan 2 funciones cuando el usuario quiere actualizar su imagen de perfil.

% Enlace: https:/firebase.google.com/docs/storage
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La primera funcion es para subir y actualizar la imagen antigua de perfil por la nueva imagen

elegida por el usuario:

export function uploadProfileImg({ }, payload) {

st userID = firebaseAuth.currentUser.uid;

1st storageRef = sRef (storage, 'profilelImages/' + userID);

uploadBytes (storageRef, payload) .then((snapshot) => {
getDownloadURL (sRef (storage, 'profileImages/' + userID))

.then ((url) => {

changeUrlProfileImg (userID, url);

})

.catch((error) => {

console.log (error)

Su funcionamiento es sencillo, obtiene la referencia del storage de Firebase y del usuario actual.
A continuacion llama a la funcion uploadBytes() que es proporcionada por Firebase y es la encargada
de subir el archivo a la nube. Después se obtiene la url que representa esa imagen en Firebase, para asi

posteriormente llamar a la segunda funcién, changeUrlProfileImg().
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changeUrlProfileImg (userID, payload) {

updates = {}

updates['usersData/' + userID + '/url'] = payload;

update (ref (firebaseDB), updates);

Esta funcién actualiza en la BBDD la url de la imagen de perfil del usuario, para que asi la

aplicacion cargue correctamente la imagen.

° Sistema de chat

El sistema de chat utiliza la base de datos en tiempo real de Firebase, Ilustracion 47, donde
almacena los mensajes en orden. Para hacer esto, se ordenan segln su identificador. Firebase ordena
automaticamente por orden alfabético y numérico. La clave de los mensajes se crea en el cliente
cogiendo el tiempo UTC (tiempo universal), para evitar que se desordenen los mensajes si hay
diferentes horas locales, y formateando adecuadamente para que se afiadan los 0 necesarios en los datos
necesarios. Por ejemplo, la hora 9 no se admite, en su lugar se afiade un 0 delante, quedando 09. De
esta forma se tiene siempre el mismo nimero de cifras y no se desordenan los mensajes. Como en el
tiempo que se usa en la clave se afiaden también los milisegundos seria muy extrafio tener dos mensajes
con el mismo ID en una aplicacion tan pequefia como esta. Sin embargo, por si acaso, y ya que no se
pueden tener dos ID idénticos en Firebase, se ha afiadido un cédigo aleatorio como parte del ID de los
mensajes. Asi se asegura que estan ordenados y con ID tnico. Una vez realizado esto, en el lado del

cliente se obtienen todos los mensajes y se muestran correctamente gracias a que ya estan ordenados.
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- chats
b B524e79c-119c-4874-31a5-8519fbh61136T + |
b 7896837b8-72d5-4e34-818c-55T5bcebbebe
- edd2c9cl1-cfde-4536-81a2-23a83bd24a5f
b 8735315848781 7-PLFO
b 87353156714341-ZAFM
J 87353158726816-HOQF

4 87353158734758-MZZK

e ER ol | —— L T

Tlustracion 47: Firebase chat

Si analizamos la clave de cerca, por ejemplo: “07353150734750-MZZK” , vemos que:

e Los dos primeros nimeros: “07” hacen referencia al mes (enero es el 0). Como 7 es sélo un
digito se le afiade un “0” delante para que no se desordene cuando llegue el mes “10”, ya que
“1” <“7” pero “0” <“1”. Asi “07” <*“10”.

e L os siguientes dos nameros: “35” hacen referencia a la semana.

e FElsiguiente: “3” hace referencia al dia, también empezando desde el 0.

e [ os siguientes cuatro numeros: “1507” hacen referencia a la hora y minutos. En este caso serian
las 15:07. Aqui también se afiaden ceros si es necesario.

e [ os siguientes dos nimeros: “34” son los segundos. También se afiade un 0 si es necesario.
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e Los ultimos 3 nimeros son los milisegundos: “750”, también se afiaden ceros si es necesario.

e Por ultimo, las letras del final son aleatorias para garantizar que no se repiten los IDs.

Con esto se garantiza que los mensajes no se desordenen en un afio, pero como se puede ver, no
se ha incluido el afio en la fecha, por lo que los mensajes podrian desordenarse entre diferentes afios.
Aunque seria rapido de anadir, es algo que no va a ocurrir en esta aplicacion, ya que se ha creado un
sistema para ir borrando los mensajes mas antiguos. Esto se ha pensado para que la base de datos no se
llene de excesiva informacion, ya que almacenarla también tiene un coste. El limite de los mensajes se
puede establecer al que la cliente desee. Pero por ejemplo, con un limite de 1.000-5.000 mensajes te
aseguras que no se repitan en un afio y que se mantenga baja la ocupacion de la base de datos. Pero,

(,como se controla los mensajes que se borran? En el codigo que viene a continuacion se puede ver.

Esta funcion, createMessageToSend(), se ejecuta cada vez que se envia un mensaje. Como se ve
en el codigo de abajo, se obtiene la fecha actual en UTC y se genera un codigo aleatorio. Todo esto

servird para crear la clave del mensaje que se va a mandar.

createMessageToSend ()
var date s Dat

var code this.generateRandomCode () ;

var msUTC = date.getUTCMilliseconds () ;

var secUTC date.getUTCSeconds () ;
var minUTC date.getUTCMinutes () ;
var hourUTC = date.getUTCHours () ;
var dayUTC = date.getUTCDay () ;

var monthUTC = date.getUTCMonth () ;

En esta segunda parte simplemente se formatea las fechas para anadir los ceros cuando sean

necesarios:

if (secUTC.toString () .length < 2) {
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secUTC = "0" + secUTC.toString();

if (msUTC.toString () .length < 3) {
if (msUTC.toString () .length == 2) {
msUTC = "0" + msUTC.toString();
} else if (msUTC.toString().length == 1) {
msUTC = "00" + msUTC.toString();

(minUTC.toString () .length < 2) {
minUTC = "0" + minUTC.toString();

(hourUTC.toString () .length < 2) {
hourUTC = "0" + hourUTC.toString/() ;

(monthUTC.toString () .length < 2) {
monthUTC = "0" + monthUTC.toString();

Aqui se crea la variable que guardarad el ID del mensaje. Como se puede ver se llama a una

funcién para obtener el también el numero de la semana actual:

var messagelD =
monthUTC.toString () +
this.weekNumber () +
dayUTC.toString () +
hourUTC.toString () +
minUTC.toString () +

secUTC.toString () +
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msUTC.toString () +
mw_mn _I_

code;

En esta parte se formatea la hora local, para mostrarla correctamente en la interfaz. También se
crea un objeto auxiliar, el cudl se enviara mas tarde como el objeto que se anadird a la base de datos.

Este objeto es la informacion del mensaje. La variable fext obtiene el valor de this.fext, la cual contiene

el valor del input donde el usuario ha escrito el mensaje.

var localHours = date.getHours();
if (localHours.toString() .length < 2) {

localHours = "0" + localHours.toString();

var localmin = date.getHours();
if (localmin.toString () .length < 2) {

localmin = "0" + localmin.toString();

var objectAux = {
id: this.getUsersbhata[0].1id,
name: this.getUsersDatal[0].name,
urlProfileImg: this.getUsersData[0].url,
text: this.text,
hour: localHours,
min: localmin,
first: true,
admin: false,
classID: this.id,
msglD: messagelD,

}i
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En esta ultima parte, se comprueba si quien ha escrito el mensaje es el administrador o no. Si lo
es, se cambian algunos atributos, por ejemplo, se establece que el mensaje proviene del administrador
con object.admin = true. Después se llama a otra funcion que comprueba cudl ha sido el ultimo
mensaje. Si el Ultimo mensaje pertenece al mismo usuario que va a enviar el mensaje no se muestra su
foto de perfil, Ilustracion 47 (primera y segunda imagen), de lo contrario, si se muestra. A
continuacion se envia el mensaje por una funcion que lo afiadira a la base de datos. Se establece el
input a vacio y se comprueba la longitud del chat. Si la longitud ha superado la méxima permitida, se
coge el primer mensaje guardado (el mas alto en la base de datos) y se borra, ya que este sera el mas
antiguo. También para finalizar se hace un scroll hacia abajo, para ver mejor el mensaje que se acaba de

escribir quitando la carga de trabajo al usuario de hacer scroll.

if (this.getCurrentUser == this.getAdminID) {
if (this.prioritaryMsg) objectAux.admin = true;
objectAux.id = this.getAdminID;
objectAux.name = "Marta HinoJjosa'";

objectAux.urlProfileImg = this.imgAdminUrl;

objectAux = this.checkLastMessage (objectAux) ;

s.addMessage (objectAux) ;

is.checkLengthChat () ;

s.scrollToBottom () ;
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& VOLVER . ) e VOLVER . ) MAHTA HINUJUSA

ﬁlﬁ\ CHAT LADIES

¥  MARTA HINOJOSA : yesss

—

717 Marta Hinojosa

Hola chicas! 17,12 ‘é i M CHAT EMBARAZO o

MARTA HINOJOSA : jejjeje
Como va todo? 77 S8 1717

chi ]
Recordad: mafiana no hay cla Hola chicas! 17:17

se
Como va todo? 77

Laura Gallego Recordad: mafiana no hay cla

Vale! muchas gracias 7.1 se

Laura Gallego

)

77

jajaja 7.7

CALENDARIO TUS CLASES

Hlustracion 48: chats ejemplo

Hasta ahora hemos visto un sistema de chat funcional que auto-elimina los mensajes mas
antiguos. También se ha visto como se muestra la imagen de perfil segun sea el primer mensaje o no, lo
cudl ayuda a diferenciar a los diferentes usuarios. Pero hay mas funcionalidades para ayudar a leer
mejor el chat, diferenciarte entre ti y los demés usuarios o ver mensajes con mas importancia. Por
ejemplo, los mensajes propios aparecen en gris y a la derecha, y los mensajes de los demés aparecen en
el color primario y a la izquierda. El nombre también aparece solo cuando es el primer mensaje y los

margenes entre estos mensajes son menores. Cuando se entra en la aplicacion también se pueden ver
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los mensajes recibidos hasta el momento, Ilustracion 48 (imagen 3). Se ven de forma global en la
pestana inferior de chat o en cada chat de forma individual. Cuando se entra un chat, se hace scroll

instantaneo hasta el primer mensaje nuevo recibido, Ilustracion 48 (imagen 2).

Por ultimo, hay 3 funcionalidades mas que comentar: la barra de busqueda, los mensajes

prioritarios y los mensajes anclados.

e La barra de busqueda, Ilustracion 49 (Imagen 1) permite buscar un mensaje por su texto o por
el nombre de su usuario.

e [ os mensajes prioritarios, Ilustracion 49 (Imagen 1 y 2), se muestran en amarillo y solo los
puede mandar la administradora. Su funcion es destacar mas en el chat para que a las alumnas
no se les pase leerlos. La administradora puede cambiar rapidamente entre mensajes normales o
prioritarios pulsando un boton flotante que le aparece encima de su foto de perfil.

e Los mensajes anclados, Ilustracion 50 (Imagen 2 y 3), son mensajes mas importantes que los
prioritarios o que necesitan ser recordados durante un tiempo. La administradora puede anclar
cualquier mensaje y las alumnas les aparecerd en amarillo (hasta que sea leido), Ilustracion 49,
cuando un nuevo mensaje se haya fijado. Después de leer el mensaje pueden volver a leerlo

hasta que sea sustituido por otro.

Como nota final, para anclar los mensajes y mostrar el nimero de mensajes pendientes, también
ha sido necesario guardar esa informacion en la base de datos. También a cada alumna le aparecera un
chat u otro en funcién de a qué clase esté apuntada. Cada vez que la administradora cree una nueva

clase, se creara un nuevo grupo.
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& VOLVER valel
Mensaje Fijado

Recordad: mafiana no hay clase

Laura Gallego

VOLIVER
3 Vale! muchas gracias ;.-
7:17

QUITA

&Quieres fijar este mensaje?.

ELAR FIJAR MENSAJE

Hlustracion 49: chats ejemplo 2
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€ VOLVER

! RECORDAD: MANANA NO HAY CLASE

Marta Hinojosa

&‘ | Nuevos mensajes |

== 17:17
chi ]
Hola chicas! 77

Como va todo? 7417

Recordad: mafiana no hay cla

se

Valel muchas gracias .,

Marta Hincjosa

&q Al 17:17

jajaja 7.7

Mensaje Fijado € VOLVER

Recordad: mafiana no hay

Marta Hinojesa
VOIVER

&. 1 Nuevos mensajes |

= 17:17

Hola chicas! |,

Como odo?
Como va todo? ]

Recordad: mafiana no hﬂy cla

se

Valel muchas gracias 1.1,

Marta Hinojosa

&q Atil 1717

jajaja y7.17

Hlustracion 50: chats mensaje anclado
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° Aplicacion mavil.

Para poder exportar a una aplicaciéon movil hace falta tener Android Studio® (para android) y
Xcode* (para Ios) instalado. En este apartado se va a hablar de la instalacion y los pasos a seguir para

exportar la aplicacion a Android.

Generalmente, cuando se piensa en desarrollar una aplicacion hibrida y tener su version para
movil, se suele utilizar Cordova*. Sin embargo, es un framework que contiene varios problemas [33] y
ralentiza el desarrollo. Actualmente existe un framework mas reciente [34], desarrollado por Ionic, que

viene a sustituir a cordova. Se trata de Capacitor.
Este framework soluciona los problemas de cordova y tiene ciertas mejoras:

e Tiene una excelente integracion con frameworks Javascript, como Vue.js.
e Crea facilmente APPs, PWA o de escritorio (con Electron).

e Se puede acceder a caracteristicas nativas sin plugins.

e Extensiones propias y compatibles con las de cordova.

e Ripido de instalar y ejecutar sin incompatibilidades.

Quasar tiene soporte para estos dos frameworks, pero por sus ventajas, se decidido usar

Capacitor. Después de instalar Android Studio, hay que configurar el sistema para usarlo:

export ANDROID HOME="SHOME/Android/Sdk"
export ANDROID SDK ROOT="SHOME/Android/Sdk"
PATH=S$PATH: SANDROT DiSDKiROOT/tOOlS;

PATH=$PATH: SANDROID SDK ROOT/platform-tools

Con estos comandos ya estaria. Sin embargo, actualmente puede haber problemas al correr el

emulador, por lo que en este caso ha sido necesario cambiar el tercer comando por:

“ Enlace: https:/developer.android.com
! Enlace: https://apps.apple.com/es/app/xcode/id497799835?mt=12
** Enlace: https://cordova.apache.org/
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PATH=S$PATH: SANDROTI DisDKiROO‘l‘/emulator;
Después de esto, hay que instalar Capacitor:
$ quasar mode add capacitor

Y después simplemente hay que correr el siguiente comando:
$ quasar [dev|build] -m capacitor -T [android|ios]

Con esto, se creard una apk para la plataforma elegida. Si se cambia la palabra “dev” por
“build” se creara la exportacion para produccion. Para ello es necesario firmar la aplicacion,y
finalmente se obtendra un archivo .abb en vez de .apk. Actualmente las tiendas como Play store utilizan
esta extension por diversas razones. Tras esto, ya se tendra la aplicacion funcionando, Ilustracion 51,
pero con el logo y la splash screen de Capacitor. Para cambiar esto hay que ejecutar el siguiente

comando:

$ npm install -g capacitor-resources

Después hay que crear una carpeta llamada resources en la raiz del proyecto Capacitor
(src-capacitor/) y anadir ahi el icono (1024x1024) y la splash screen (2732x2732). Por tltimo hay que

ejecutar este comando:

$ capacitor-resources

Tras esto se generan automaticamente todos los tamafios necesarios para todas las plataformas y
se copiaran en Android Studio. Asi se podra tener un logo y una splash screen, Ilustracion 52,

personalizados.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 148



Ignacio Casale Linde Aplicacion deportiva multiplataforma y serverless para la gestion de un negocio real

1753 20 6 A &

Hlustracion 51: app Android Hlustracion 52: app Android custom
Capacitor logo splash screen
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Sin embargo, esto tltimo no funcionod (debido seguramente a que no encontrd correctamente la
ubicacion de Android Studio), asi que tuve que hacerlo manualmente en Android Studio. Para afiadir
los iconos, la forma mas rapida, es crear un nuevo asset de imagenes, Ilustracion 53, y sobreescribir el

actual. Esto te permite visualizar y ajustar como se veran las imagenes.

Asset Studio

Configure Image Asset

UlJa.

Universidad de Jaén Universidad de Jaén Universidad de Jaén

Squircle Rounded Square

UJa.

Universidad de Jagn

Ula.

Universidad de Jaén

L
Fu

square Il Bleed Layers Legacylcon  Roundlcon

Tlustracion 53: Android Studio
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Para cambiar la splash screen hay que sustituir manualmente los archivos. Asi finalmente se

obtiene la aplicacion con un logo, Ilustracion 54, y splash screen personalizados.

Aplicaciones locales

UJa.

Undversidad de Jaén

Gestor de MartaDeporte
archivos

Hlustracion 54: logo android app
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° Desplegar la aplicacion en AWS.

En este apartado se va a explicar como se ha desplegado la aplicacion en Amazon Web
Services. Al final se decidié utilizar AWS Amplify, Ilustracion 55. Este es un conjunto de

herramientas [35] y servicios que permite acelerar el desarrollo de aplicaciones web y moviles.

AMPLIFY

Hlustracion 55: logo amplify

Para empezar a usarlo hay que instalarlo en el proyecto actual con el siguiente comando:
$ npm install -g Qaws-amplify/cli

Y con $ amplify configure se enlaza con la cuenta de AWS. Después hay que iniciarlo con:
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$ amplify init

Esto hara que tengas que responder varias preguntas sobre el proyecto, como el nombre, tipo de
proyecto, el comando para hacer una build y para iniciar tu framework actual. En el caso de Quasar

son:
Build Command: quasar build
Start Command: quasar serve

Por ultimo, para configurar el ambiente donde correrd la aplicacion y publicarla hay que correr

los siguientes comandos:
$ amplify add hosting
$ amplify publish

Esto construird la aplicacion subird la aplicacion, Ilustracion 56, y la subira a AWS,
Ilustracion 57. De esta forma, cada vez que se quiera actualizar la aplicacion, bastard con escribir el
ultimo comando. Al hacerlo, incluso modificando o afiadiendo paginas, mostrara que no hay cambios, y
si quieres subir la aplicacion de todas formas. Esto se debe a que no se ha modificado ninguna opcion
del ambiente donde se hostea y tampoco hay cambios en el back-end (por la naturaleza de esta

aplicacion). Aun asi, al marcar que si, se actualizara el front-end y todos los archivos Javascript.

También mencionar, que como esta aplicacion es estatica y “no tiene” backend es posible
desplegarla en un bucket S3 (que es un contenedor de archivos) sin tener que configurar un servidor

web. En este caso se usa CloudFront” para entregar el contenido mediante https y con baja latencia.

* Enlace: https://aws.amazon.com/es/cloudfront/
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S amplify publish

Successfully pulled backend environment dev from the cloud.

i dev

Category Resource name Operation Provider plugin

Hosting S3AndCloudFront No Change awscloudformation

No changes detected
Do you still want to publish the frontend?

Build mode

Pkg quasar

Pkg @quasar/app.
Pkg webpack.
Debugging.
Publishing

Browserslist: caniuse-lite is outdated. Please run:

npx browserslist@latest --update-db

Why you should do it regularl ist/browserslist#browsers-data-updating
Configured browser suppor 8

Chrome for droid

Firefox for Android

Android

Cchaining "UI" Webpack config
Cleaned build artifac home/nacho/Desktop/Trabajos DEV/Marta-Deporte/martadeporte/dist/spa”
WALT Compiling of " in progress...

Hlustracion 56: amplify publish

Amazon §3 Buckets

» Account snapshot View Storage Lens dashboard ‘

Storage lens provides visibility into storage usage and activity trends. Learn more [

Buckets (3) info

Buckets are containers for data stored in S3. Learn more [4}

Q hosting X | 1match 1 (o]
Name a AWS Region v Access v Creation date v
amplifyartaeporte-20220809093258-hostingbucket-dev EU (Paris) eu-west-3 Obji an be public August 9, 2022, 09:36:45 (UTC+02:00)

Tlustracion 57: AWS S3 bucket
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5. RESULTADOS DE LAS PRUEBAS

En este apartado se van a ver los resultados obtenidos de las pruebas realizadas.
5.1 Control de acceso

Inicialmente, cuando queremos registrarnos, Ilustracion 58, debemos introducir un email

obligatoriamente, y no se podra continuar al siguiente paso hasta que el email tenga una forma valida.

IEl primer paso para mejorar tu salud!

{Quién eres?

Nombre completo

email.com
ce un email valido.

SIGUIENTE PASO

VOLVER A INICIO

Tlustracion 58: email error
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Continuando con el registro, Ilustracion 59, encontramos la fecha de cumpleafios. Aqui
podemos introducir el dia, el mes y el afio. Todos los campos son obligatorios y se comprueba si son

validos:

e El dia debe estar comprendido entre 1 y 31. Solo se admite una longitud maxima de dos
caracteres.

e FEl mes debe de estar comprendido entre 1y 12. Solo se admite una longitud méxima de dos
caracteres.

e El ano debe de estar comprendido entre 1930 y 2006. Solo se admite una longitud de cuatro

caracteres.

O
=

Introduce tu fecha de nacimiento

Dia Mes Afo

0320 ©

requerid 10 edad max

TERMINAR Y REVISAR DATOS

Hlustracion 59: birthday error
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En el formulario del final, Ilustracion 60, donde se pueden revisar los datos y afadir una
contrasefia se vuelve a comprobar todos datos. Si hay algo incorrecto se marcara con un error al

intentar registrarse. Ademas si el correo registrado ya existe, se muestra un error comunicandolo.

e Se debe de introducir un nombre
e Una fecha de cumpleanos valida
o Un email valido

e Una contrasefia con un minimo de 6 caracteres. Se debe repetir la contrasefia y que coincidan

REGISTRO

in nombre

Mes

REGISTRO

Tlustracion 60: Form errors
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En cuanto al formulario de inicio de sesion, se comprueba también que el email sea valido y se
haya introducido una contrasefia. Al intentar iniciar sesion, se comprueban las credenciales en Firebase,

si son incorrectas, Ilustracion 61, se muestra un error.

Error

Usuario o Contrasefa incorrecta.

Hlustracion 61: login error

Para el registro hay dos formularios (uno paso a paso y otro para revisar). Cada uno tiene
comprobaciones similares pero también algunas diferentes, en total unas 25 comprobaciones para evitar
errores y que muestran una alerta. Hay varios formularios mas en la aplicacion, los cuales varios de
ellos comparten codigo y comprobaciones. Tomando en cuenta esto, hay 12 comprobaciones mas que
realizar.En total se realizaron alrededor de 37 pruebas Unicas para probar las comprobaciones de

formularios que podrian provocar error o un comportamiento no deseado. Sin embargo, varias de estas
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pruebas se repitieron sobre los distintos formularios que compartian codigo, para asegurarse que
también funcionan correctamente. También se realizaron mas pruebas para asegurarse de que datos que
deben ser aceptados, no son detectados como error, y efectivamente, pueden pasar el formulario.
Ademas también hay otro tipo de pruebas que se realizaron que no involucran formularios, como la
proteccion de las rutas, aqui se realizaron alrededor de 12 pruebas. En el sistema de chat se fueron
realizando diferentes pruebas para ver que los mensajes, y sus notificaciones se entregan correctamente
a todos los usuarios que se deben de entregar. Para esto, se fue comprobando la base de datos y varias
instancias de los clientes. Se realizaron alrededor de 8 pruebas (comprobar ID del mensaje,
ordenamiento de los mensajes, mensajes entregados, notificaciones, etc) que se repitieron en diferentes

etapas del desarrollo.

Gracias a estas pruebas pude detectar algunos errores en la proteccion de rutas. También fueron
esenciales para el sistema de chat, ya que detecté varios errores con la generacion del ID unico que
provocaba que se ordenaran mal los mensajes. Por ultimo, puede detectar y solucionar varios

problemas con las notificaciones de los mensajes.

5.2 Reglas de seguridad

Para comprobar que solo se accede a los recursos que un usuario tiene acceso, Firebase cuenta
con una zona de pruebas. En las reglas de seguridad de Firebase [36], Ilustracion 62-63, se ha
establecido de forma general que las escrituras y lecturas sean rechazadas. De esta forma, si se olvida
de escribir una regla, la peticion serd rechazada. Después se han escrito diferentes reglas segiin para
qué documento. Ya sea que solo tenga acceso el administrador, o un usuario autenticado o solo el

usuario autentificado con el mismo identificador que el documento al que se accede.
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1w {
2v "rules": {
3 ".read": "false",
4 ".write": "false",
5
6 "chats": {
7 ".read": "auth.uid !'= null",
8 ".write": "auth.uid !'= null",
9 h
18
11 » "readedMsg” : {
12 ".read": "auth.uid '= null",
13 ".write": "auth.uid '= null",
14 +
15
16« "pinnedMsg" : {
17 ".read": "auth.uid '= null",
18 ".write": "root.child('adminData').child(auth.uid).child('role').val() == 'admin'",
19 e
28
21~ "usersData": {
22 ".read": "auth.uid !'= null",
23 "Lwrite": "true”,
24~ "Suid": |
25 ".write": "auth.uid == $Suid"
26 }
27 H
28

Tlustracion 62: bbdd realtime 1
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£ i
28

29~ "idClassesXuser": {

38 ".read": "root.child( ' adminData').child(auth.uid).child('role').val() == 'admin'",
31 ".write": "root.child('adminData').child(auth.uid).child('role').val() == "admin'",
32~ "Suid": {

33 ".read": "auth.uid == Suid",

34 ".write": "auth.uid == Suid"”

35 }

36 T

37

38~ "allClasses”: {

39 ".read": "auth.uid != null",

48 ".write": "root.child('adminData').child(auth.uid).child( 'role').val() == 'admin'"
41 +

42

43 "adminData": {

44 "code": {

45 ".read": "true",

46 |

47 = "Suid": {

48 ".read”: "auth.uid == $uid",

49 “.write”: "auth.uid == Suid"

58 H

51 ".read": "auth.uid !'= null",

52 ".write": "root.child('adminData').child(auth.uid).child( 'role').val() == 'admin'"
53 H

54

=5

56 }

57 1t

Tlustracion 63: bbdd realtime 2

Si hacemos uso de la zona de prueba de las reglas, podemos por ejemplo hacer una peticion de

tipo get, sin autentificar, a /usersData. Como se puede ver en la Ilustracion 64, la peticion es

rechazada. Primero en la linea 3

(ya que todas las peticiones son rechazadas inicialmente) y luego en la

linea 22, ya que el usuario necesita estar autentificado.
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e { reglas X
2w " iU
3 @ "false”,
4 X ".write": "false", Ubicacion (@
5
ol "chats”: { . https://martadeporte-52d1b-default-
7 “.read”: "auth.uid != null”, rtdb.firebaseio.com
8 ".write": "auth.uid '= null”,
9 I8 JusersData
18
1w "readedMsg” : {
12 ".read"g "auth.uid != null", (Y
13 ".write”: "auth.uid !'= null”, {
14 H gt "
15 key": "value
16+ "pinnedMsg":{ }
17 ".read” auth.uid != null",
18 ".write": "root.child('adminData').child(auth.uid).child( 'rele’).val() == "admin'",
19 h
28
21+ "usersData": {
22 ".read”: "auth.uid != null",
23 X “.write": "root.child('adminData’).child(auth.uid).child( 'rele").val() == "admin'"”,
24 % "Suid": {
25 “.write”: "auth.uid == $uid"
26 }
27 +
28
29 v "idclassesXuser”: { Autenticado »
38 ".read": "root.child('adminData").child(auth.uid).child( role').val() == 'admin'",
31 "éwr;te ; "root.child( " adminData').child(auth.uid) .child('role’).val{) == "admin'", Resultados de la simulacién
32 "Suid":
33 “.read": "auth.uid == Suid",
34 “.write”: "auth.uid == $uid” Detalles de la solicitud
35 -
36 IR {
a7z "auth": null,
38 "allClasses": { "resource": {
39 “.read’ auth.uid !'= null", "key": "value"
48 “.write”: "root.child(’adminData’).child(auth.uid).child( role').val() == 'admin'"” )
i; "path": "fusersData",
43 v “adminData”: { "method": "create"”,
e “code”: { "time": "2822-88-23T87:51:4
45 ".read”: "true", +
46 N -
47 v “Suid": { d b
48 “.read”: "auth.uid == $uid", Detalles de los resultados
49 “.write”: "auth.uid == $uid”
g? ”..read": "auth.uid != null", X Linea 4 (f) write: "false"
52 “.write": "root.child( 'adminData').child{auth.uid).child('role').val() == 'admin'” X Linea 23 (JusersData) write: "ri
o : ] ,

Hlustracion 64: permiso denegado bbdd

Escuela Politécnica Superior de Jaén 162



Ignacio Casale Linde Aplicacion deportiva multiplataforma y serverless para la gestion de un negocio real

Si establecemos que el usuario esté autenticado, Ilustracion 65, ahora si tendremos acceso a ese

documento. La primera regla de la linea 3 no se tendré en cuenta al ser aceptada la de la linea 22.

1+ {

2w "rules”: {

3 X “.read”: "false”,

4 “.write": "false",

5

6w "chats™: {

7 “.read": "auth.uid != null"”,

8 ".owrite”: "auth.uid '= null”,
9
18
11 “readedMsg” : {
12 “.read": "auth.uid '= null”,
13 “.write”: "auth.uid !'= null”,
14 H
15
16 v "pinnedMsg” : {
17 “.read”: "auth.uid != null”,
18 ".write”: "root.child( adminData').child(auth.uid).child( 'role’).val() == "admin'",
19
28
21w "usersData": {
22 & “.read": "auth.uid '= null”,
23 ".write": "root.child( adminData').child(auth.uid).child( 'role").val() == "admin'",
24 v "Suid": {
25 “.write": "auth.uid == Suid"
26
27 }
28

Ilustracion 65: permiso concedido 1 bbdd
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Si accedemos dentro de un id de usuario en concreto, Ilustracion 66, con una operacion de
escritura, solo se permitird si el identificador autentificado es igual al del documento que se quiere

acceder.

#  Seautorizé la operacién de escritura simulada Ignorar 3= Zona de pruebas de
- X

= { reglas

2v “rules”: { L

3 “.read”: "false”, FilEie

: R JusersData/BgCsXVsipVUhAJTFI
6y "chats”: {

7 ".read": "auth.uid != null", Datos (JSON)

8 ".write”: "auth.uid '= null”,

9 } {
1@ "key": "wvalue"
1M~ “readedMsg” : { }
12 ".read": "auth.uid !'= null",
13 ".write": "auth.uid != null®,
14 h
15
16 v “pinnedMsg” : {
17 ".read": "auth.uid '= null",
18 ".write": "root.child( adminData').child(auth.uid).child( role').val() == "admin'"
19 h
28
21 "usersData”: {
22 ".read": "auth.uid != null",
23 (X ".write": "root.child('adminData').child(auth.uid).child( role').val() == "admin'",
2 “suid”: { Autenticado @
25 (& “.write": "auth.uid == $uid”
26 }
27 I8 o Todos los campos son
28 opcionales
29 v "idClassesXuser”: {
38 “.read": "root.child('adminData’).child{auth.uid).child( " role').val() == 'admin'", Proveedor ®
31 “.write": "root.child('adminData').child(auth.uid).child( 'role').val() == ‘admin'”
o “Suid”: { google.com -
33 ".read”: "auth.uid == $uid",
34 cwrite”: "auth.uid == Suid UID de Firebase @)
35 }
3‘7’ h BgCsXVsipVUhAJTFEXISASGKLU:

Hlustracion 66: permiso concedido 2 bbdd

De esta forma se han ido probando todas las peticiones posibles para garantizar la seguridad de
la base de datos. En promedio se realizaron 16 pruebas (8 de escritura, 8 lectura) para comprobar que
los accesos permitidos realmente lo eran. Luego se realizaron otras 16 pruebas para comprobar que los
accesos denegados realmente lo eran. Gracias a ellas puede detectar algunas zonas que no debian ser

escritas por nadie excepto el administrador.
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6. CONCLUSIONES

En este apartado hablaré del cumplimiento de los objetivos y de las dificultades encontradas.

Inicialmente pensé los objetivos acorde con las necesidades minimas e intereses de la cliente,
intentando buscar lo minimo posible para que la aplicacion pueda ser desarrollada y utilizada. Esto lo
hice asi por dos motivos: primero para asegurar que a pesar de los contratiempos que pudiera haber,
cumplir con la meta de desarrollar la aplicacion; y segundo, conseguir dedicar el suficiente tiempo a la
aplicacion para cuidar su interfaz y usabilidad. Al final pude cumplir tantos los objetivos principales
como algunos secundarios. Gracias a que contaba con algo de experiencia usando Quasar, ciertas tareas
se me agilizaron y pude indagar més en otros aspectos. Sin embargo, realmente no contaba con
experiencia realizando un proyecto de esta magnitud yo solo. Tampoco tenia experiencia en bases de
datos NoSQL y usando Firebase. Por ello, hay varias cosas que se me complicaron y no sabia coémo

abarcar.

Tras conseguir realizar las tareas con las que tenia nula experiencia, fui informandome y
aprendiendo mas. Con ello me pude dar cuenta de ciertos aspectos que no desarrollé con las mejores
practicas. Por lo que también inverti un tiempo en corregirlas. De hecho, todavia hay ciertos aspectos
que no he podido cambiar, ya que tendria que haberlo tenido en cuenta desde el principio, y ahora sé
que podrian estar mejor programadas/disefiadas. Como por ejemplo la base de datos y sus reglas de
seguridad. Actualmente hay varias vulnerabilidades, que podrian mejorarse. Por ejemplo, en el sistema
de chat, los mensajes se ordenan segun la hora universal que el usuario envia desde su movil, pero si
este comando falla (o el usuario cambia la hora manualmente) el mensaje podria desordenarse. Por

esto, la hora deberia establecerse desde un servidor (Cloud Functions de Firebase, por ejemplo).

También la eleccion de la base de datos ha sido la correcta. Firebase cuenta con la base de datos
Realtime y con la base de datos Firestore. Ambas son en tiempo real pero tienen varias diferencias. Una
de ellas es la forma de facturacion. Realtime cobra por GB transferido y Firestore por peticiones de

lectura y escritura. Por ello, en el chat grupal, donde puede haber muchas lecturas, Realtime se adapta
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mejor. Aunque otra informacion, como la de los usuarios, la cual no se va a leer ni escribir tan a

menudo, podria ir mejor en Firestore.

Algo que se me complicd fue el desarrollo de este documento, ya que era la primera vez que
hacia un documento de esta magnitud y que incluye conocimientos en muchas areas. La parte del
analisis y disefio de la arquitectura frend bastante el desarrollo general de la aplicacion. A pesar de ello,

al final pude salir del bloqueo y terminarlo..

Por ultimo comentar que tras este proyecto he aprendido mucho sobre el desarrollo completo de
una aplicacion. Empezando por el diseio de su arquitectura, su organizacioén (pude indagar mas sobre
kanban y scrum), su seguridad, el desarrollo back-end y front-end, y su despliegue. Por lo que, aunque
me hubiera gustado incluir todos los objetivos secundarios (como el sistema de pagos o de reserva), me
siento satisfecho con todo lo que he aprendido. Ya que ahora me siento con mas confianza de empezar
un proyecto desde el principio, poder organizarlo y desarrollarlo mucho mejor. Por lo que creo que el

desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado ha cumplido su funcion.
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ANEXOS

Video general

En este apartado se adjunta un video donde se puede ver rapidamente la mayor parte de la
aplicacion. El video comienza ensefiando las principales secciones, y sefiala los puntos clave de cada

uno.

La realizacion de este video tiene como objetivo facilitar la correccion y comprension de la

aplicacion. El video se puede ver en Google Drive a través del siguiente enlace:

ACCEDER AL VIDEO

*Poner en calidad HD.

Hay algunas caracteristicas que se ven y no se han explicado en el apartado “detalles de
implementacion” Como por ejemplo el tema oscuro o cambio de letra. El tema oscuro se consigue
teniendo estilos diferentes para cada tema, Quasar permite conmutar entre ellos. El cambio del tamafio
de letra se consigue al usar las unidades rem las cudles son relativas al elemento 4¢ml. Cambiando el
porcentaje del tamano de este elemento todas las letras cambian automaticamente. Ambas

caracteristicas hacen uso de local storage para guardar la configuracion del usuario.

Durante todo el video se muestra la version online de la aplicacion web. Pero la version movil

funciona exactamente igual.
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Material suministrado

Junto a este documento se va a incluir el codigo de la aplicacion, enlace a la aplicacion web y el
ejecutable (.apk) para Android. Todo se encuentra comprimido en la carpeta

IgnacioCasaleLindeTFG-material. Dentro de ella esta:

e IgnacioCasaleLindeMemoria.pdf: se trata de este documento.
e Ejecutable Android: carpeta que contiene el ejecutable para Android.
e EnlaceWeb.txt: contiene el enlace a la aplicacion web (2022).

e (odigo: carpeta que contiene todo el codigo del proyecto.

Notas adicionales

Como la aplicacion tiene varias secciones se va a explicar como entrar a cada una de ellas. Para

entrar a la seccion de administracion hay que usar los siguientes datos:

e Email: admin@gmail.com

e Contrasefia: adminl23.

Para entrar a la seccion de alumnas los siguientes:

e Email: student@gmail.com

e Contrasefia: student123.

Al chat se puede acceder desde ambas secciones. El tamafio méximo de mensajes de cada chat se ha

limitado a 20.
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