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Resumen

El objetivo de este proyecto es el disefio e implementacién de una aplicaciéon web que de
soporte a los profesores y alumnos de una determinada escuela. Para ello contara con una
herramienta de generaciéon de cuestionarios tipo Test, un foro de resolucion de dudas, un
sistema de mensajeria, un calendario de eventos y un sistema de clasificacién de mejores
alumnos por materia y grupo para incentivar a los alumnos a colaborar en el foro.

Para el desarrollo del sistema se usara React para la generacion de la interfaz y Spring

Boot para la generacién del modelo.

Abstract

The objective of this project is to design and implement a web application that supports
the teachers and students of a certain school. For this, it will have a tool for generating Test-
type questionnaires, a forum for resolving doubts, a messaging system, a calendar of events
and a system for classifying the best students by subject and group to encourage students to
collaborate in the forum.

For the development of the system, React will be used for the generation of the interface

and Spring Boot for the generation of the model.

Palabras clave: Keywords:
» React » React
« Redux + Redux
» Rest » Rest
» Bootstrap » Bootstrap
« LMS « LMS
« Mensajeria « Messaging
« Foro « Forum
o Test o Test
+ Ranking  Ranking

« Calendario « Calendar
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Capitulo 1

Introducion

1.1 Motivacion

Son muchas las escuelas que continidan ensefiando a través de Métodos obsoletos y que
no conectan con los estudiantes actuales. Aportar a los estudiantes herramientas digitales
utiles puede ayudar a que estos muestren un mayor interés por el contenido que se imparte,
y mas auin si se les permite a través de las herramientas elegir de forma anénima parte de los
contenidos a dar en clase. A la falta de interés de algunos estudiantes se le suma la falta de
recursos efectivos que ayuden a la monitorizacién temprana e individualizada de los alumnos,
siendo ésta indispensable para adaptarse a las necesidades y ritmos de cada estudiante. Dotar
a los profesores de herramientas para una mejor comunicacioén y trato individualizado hacia

sus alumnos es basico para tratar de conseguir que ningin alumno se quede atras.

La capacidad de toma de decisiones, el trabajo en equipo y una buena capacidad de refle-
xion son valores muy apreciados en el mundo en que vivimos y no siempre es sencillo para
los colegios ayudar a los alumnos a la adquisicién de estas habilidades. Con herramientas

informaticas adecuadas, esta dificil tarea podria resultar algo mas sencilla.

Con herramientas digitales y el uso creativo de las mismas por parte de los profesores, se
puede conseguir acercar el conocimiento a los alumnos de una manera mas entretenida para
ellos. Generar interés por el conocimiento es uno de los objetivos principales que debe tratar
de cumplir la ensefianza. Para conseguirlo, es importante conocer las inquietudes e intereses
de los alumnos y también el grado de satisfaccion de los alumnos con respecto a la ensefianza
que se les estd ofreciendo. Conocer esto podria resultar muy sencillo si se dispusiese de he-
rramientas comodas y faciles de utilizar para la realizacion de cuestionarios tanto anénimos

como no anénimos.
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1.2 Situacion actual

En el mercado existen numerosos sistemas LMS (Learning Content Management). Aunque
algunos de ellos ofrecen la oportunidad de ser adaptados a las necesidades de cada centro, a
veces es mejor comenzar un desarrollo desde 0 y proporcionar a los usuarios en cuestién, un
sistema diferenciador, totalmente nuevo y 100% adaptable a las necesidades actuales y futuras

de los usuarios.

1.3 Objetivos

El objetivo de este proyecto ha sido la realizacion de una aplicaciéon web que ayudase al
profesorado y alumnos de una escuela a mejorar los resultados académicos de los alumnos y
favorecer una ensefanza en la cual los alumnos pudiesen participar activamente. A través de
esta aplicacion se ha pretendido conseguir que los alumnos muestren un mayor interés por el
aprendizaje, que sean capaces de colaborar los unos con los otros en la resolucion de dudas y
que se involucren en los contenidos que se imparten, tomando decisiones al respecto.

Para lograrlo, esta aplicacién cuenta con 2 tipos de usuarios. Por una parte tenemos a los
profesores y por otra a los alumnos.

La aplicacién cuenta con un sistema de mensajeria a través del cual los profesores pueden
comunicarse con alguno de sus alumnos o con la totalidad de los alumnos pertenecientes a
uno de sus grupos. Con esto se pretende que los profesores tengan un canal a través del cual
poder comunicar calificaciones, recordar eventos, hacer recomendaciones personalizadas o
responder a dudas de sus alumnos.

La web también posee una herramienta que les recuerda a los alumnos aquellos aconte-
cimientos importantes tales como examenes, excursiones o eventos culturales. A través de la
aplicacion los profesores podran registrar eventos en un calendario y visualizarlos. También
tendran la posibilidad de borrar alguno de sus eventos si asi lo desean. Los alumnos, a través
de su calendario, podran ver los eventos registrados por sus profesores.

La aplicacion también cuenta con un foro, un lugar donde los alumnos pueden ayudarse
los unos a los otros en la resoluciéon de dudas. Los profesores van a poder moderar la discusion
e incentivar a aquellos alumnos que resuelvan correctamente las dudas de sus comparfieros,
dandoles una puntuacion numeérica a cada una de las respuestas que ellos consideren. Estas
puntuaciones quedaran registradas y con ellas se creard un ranking de alumnos para cada uno
de los grupos y para cada una de las asignaturas, donde los alumnos mejor puntuados seran
premiados.

Los profesores van a poder registrar en la aplicacion los premios (libros, material depor-

tivo, entradas para eventos culturales ...), asociarles un grupo, una asignatura y una fecha
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limite, e indicar si los puntos se reiniciaran una vez finalice el concurso. Una vez alcanzada
la fecha limite, la aplicacién registrara los puntos que cada uno de los alumnos ha obtenido
con respecto a su grupo y la asignatura asociada al premio. Tanto alumnos como profesores
podran acceder a este ranking para visualizarlo.

Adicionalmente, la aplicacion se encarga de que los alumnos formen parte de la eleccién
del contenido que se impartira, pudiendo asi responder de forma anénima a cuestionarios
que el profesor plantee tales como la eleccion de la novela a leer en la materia de Lengua y
literatura, la elecciéon de la pieza musical a interpretar en clase de musica o el ganador del
concurso de poesia. Estos cuestionarios seran creados por los profesores a través de la propia
aplicacion web. Los profesores podran visualizar los resultados del cuestionario cuando lo
deseen.

Adicionalmente a los cuestionarios anonimos, la aplicacion web ofrece a los profesores la
posibilidad de enviar cuestionarios no anénimos tipo test a sus alumnos. Estos deberan res-
ponderlos a modo de tareas y seran evaluados por ello de forma automatica. Los profesores
podran ver el resultado de los test de sus alumnos a través de la propia aplicacién. Los pro-
fesores también tendran acceso a estadisticas sobre la distribucion de calificaciones entre los
alumnos, pudiendo saber asi que tanto por ciento de los alumnos sacé una nota entre el 9 y el
10, que tanto por ciento sacé una nota entre el 8 y el 9 y asi sucesivamente.

Resumiendo, los alumnos podran estar al tanto de comunicados de sus profesores a través
del sistema de mensajeria y del calendario de eventos. Ademaés, los alumnos podran plantear
dudas en el momento en que les surjan y responder a las de sus comparieros. Esto incrementa-
ré las posibilidades de obtener una respuesta rapida y no quedarse atascados en un problema.
Con ayuda de los cuestionarios anoénimos los profesores podran amoldar el contenido que
imparten a las preferencias de sus alumnos. Con esto se espera que los alumnos muestren una
mayor predisposicion por aprender. Con los cuestionarios evaluables, los profesores dispon-
dran de una herramienta muy comoda de evaluacion que les permitira obtener informacion
acerca del progreso de sus alumnos.

Esta aplicacion se ha desarrollado con la intencién de que en el futuro se le puedan ana-
dir facilmente nuevas funcionalidades. Esto es fundamental puesto que un buen sistema de
este tipo ha de poder estar abierto a la inclusion de nuevas funcionalidades que sean capaces
de cubrir nuevas necesidades de los usuarios. Para conseguirlo, durante el desarrollo se han
empleado un conjunto de buenas practicas y patrones de disefio. En el capitulo 8 de este do-
cumento se comentan cuales han sido los principales patrones de disefio empleados durante

el desarrollo de la aplicaciéon y en qué consisten.
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Herramientas y tecnologias

utilizadas

PARA la eleccion de las tecnologias a usar se han tenido muy en cuenta las tendencias
actuales de disefio y desarrollo. Es por ello que se han decidido utilizar librerias como
React o lenguajes como javaScript.

A continuacién se muestran los lenguajes de programacién empleados en la aplicacion:
» JAVA: Ha sido elegido por sus numerosas ventajas, en especial:

— Su robustez.

— La orientacion a objetos, que nos permite construir aplicaciones modulares y usar
patrones de disefio. Esto ayuda a que el software pueda ser modificado de manera
mas sencilla en el futuro (ampliando sus funcionalidades o modificando las ya

existentes).

— Una gran comunidad con mucho c6digo Open source de terceros listo para ser

utilizado.

« JPQL: Ha sido elegido para poder realizar consultas a la base de datos que no son posibles

realizar a través de convenciones de nombrado. Ademas la sintaxis es similar a la de SQL.

« JAVASCRIPT [1]: Se ha escogido puesto que es muy 1til para desarrollar paginas dina-

micas y posee librerias muy interesantes como React.

A continuacion se muestran las tecnologias usadas para la aplicacién de estilos en la in-

terfaz de usuario:

« HTML [2]: Ha sido escogido puesto que es un lenguaje de marcado reconocido y admi-
tido por cualquier tipo de explorador y se integra a la perfeccion con las tecnologias de

frontend escogidas.



« CSS [3]: Ha sido elegido debido a su facilidad de uso y la posibilidad de separar como-

damente los estilos de la légica de la interfaz.

« BOOSTRAP [4]: Se ha decidido utilizar esta libreria puesto que permite desarrollar de
manera mas rapida los elementos visuales de la aplicacion tales como formularios, bo-
tones, cuadros, menus de navegacion y otros elementos de disefio basado en HTML Y
CSS. Ademas dispone de un sistema de rejillas bastante facil de utilizar que permite la
reubicacion de los elementos graficos en la pantalla en funcion del tamarfio de la misma,

sin comprometer la usabilidad.

« react-star-ratings [5]: Se ha escogido puesto que ofrece componentes muy ttiles y atrac-

tivos para representar puntuaciones.

« react-toastify [6]: Se ha escogido puesto que ofrece elementos visuales muy utiles a la

hora de mostrar por pantalla que una operacion se esta procesando.

- react-calendar [7]: Se ha escogido puesto que implementa un componente Calendario

bastante flexible y facil de utilizar.

« chart.js: Se ha escogido puesto que posee componentes que ayudan a mostrar resultados

en graficas muy visuales.
Para la base de datos se ha utilizado :

« MYSQL: Ha sido elegido puesto que es una base de datos relacional capaz de integrarse

con las demas tecnologias escogidas.

Para el desarrollo del backend se han empleado diversas tecnologias. Para implementar la

capa de acceso a datos se ha usado:

« JPA HIBERNATE: Implementa la API de JPA, la cual proporciona anotaciones para ma-
pear entidades a una base de datos relacional y una API para interactuar con la base de

datos (operaciones CRUD, lenguajes de consultas, etc).

« SPRING DATA: Libreria para implementar agilmente los DAOs. Se ha decidido trabajar
con estas tecnologias puesto que proporcionan una manera rapida y muy legible de

operar sobre la base de datos.
Para el desarrollo de las pruebas de integracion se ha usado:

« JUNIT [8]: Se ha escogido este framework para la implementacién de pruebas automa-
tizadas puesto que nos permite realizar tanto pruebas de unidad como de integracion

de una manera sencilla y rapida.
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Para la construccion de la capa logica de negocio se ha usado:

« SPRINGBOOT [9]: Ha sido escogido puesto que facilita la creacién de aplicaciones ba-
sadas en Spring, reduciendo el esfuerzo que tienen que realizar los desarrolladores para
configurar la aplicacion. Entre los beneficios de usar spring estan por ejemplo la in-
yeccion de dependencias, el Marshalling JSON o la gestién de transacciones de forma

sencilla.

« Libreria spring-web: Usada para implementar agilmente la capa de servicios REST. Gra-

cias a la libreria Jackson los DTOs se convierten automéaticamente a JSON y viceversa.
Para el desarrollo de la interfaz de usuario (Frontend) se han usado:

+ JSX: Gracias a la union de HTML y javaScript en una sintaxis mas compacta y legible

el codigo implementado resulta mas facil de leer y comprender.

« REACT [10]: Se ha decidido usar esta libreria javaScript principalmente por la gran
acogida que esta teniendo actualmente y la gran comunidad que se esta generando a su
alrededor. Ademaés la libreria React se completa con una gran cantidad de librerias de
terceros que ofrecen una gran cantidad de funcionalidades. Como principales ventajas

del uso de React podemos destacar:

- DOM virtual, que mejora el renderizado del navegador.
— Posee una gran comunidad a su alrededor.

— Las aplicaciones web desarrolladas con React estan basadas en componentes re-
utilizables. Esto facilita que la aplicacion sea mas escalable y facil de mantener
ya que los errores sucederan en la propia funcionalidad del componente o en la

comunicacion con los demas.

« REDUX [11]: Se ha decidido utilizar esta libreria javaScript debido a que se integra
perfectamente con React y se quiere gestionar el estado de la aplicacién de forma cen-
tralizada y modular. Gracias a Redux conseguimos sacar la mayor parte del estado asi

como su logica de modificacién de los componentes.
Como herramientas para el desarrollo se han empleado las siguientes:

« MAVEN [12]: Es una herramienta capaz de gestionar un proyecto software completo,
desde la etapa en la que se comprueba que el codigo es correcto, hasta que se despliega
la aplicacion, pasando por la ejecucién de pruebas y generacioén de informes y documen-
tacion. Por otra parte, con Maven la gestiéon de dependencias entre moédulos y distintas

versiones de librerias se hace muy sencilla



« ECLIPSE: Ha sido el IDE escogido para este proyecto debido a la gran cantidad de fun-

cionalidades que retne, entre otras, las siguientes:

Permite entender el proyecto en su conjunto de una manera mas sencilla.

Permite depurar el codigo.

Posee herramientas de auto completado y de validacion.

Permite refactoring.

Existen una gran cantidad de plugins disponibles que se integran a la perfeccion

con el propio IDE.

« NPM [13]: Se ha decidido utilizar este gestor de paquetes porque a través de él se pueden

obtener librerias de la comunidad y administrar dependencias de forma mas sencilla.

« POSTMAN [14]: Se ha escogido puesto que permite comprobar el funcionamiento de
la capa de servicios REST del backend de forma sencilla y rapida. Ademas ofrece la

posibilidad de utilizar Bearer Authentication.

« GIT [15]: Se ha escogido puesto que es una herramienta muy completa de control de

versiones.
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Estado del arte

oN muchos los LMS (del inglés learning management system), sistema de gestion de apren-
dizaje, que hay disponibles para su uso en el mercado. A continuaciéon se enumeran dos

de ellos:

Chamilo [16]: Este sistema destaca por su sencillez de uso. Chamilo es una herramienta
muy util para apoyar al docente en su transiciéon de cursos presenciales a cursos virtuales o
semi-virtuales. Posee una gran variedad de funcionalidades: gestién de los cursos, importar o
crear documentos de audio, video o imagenes, construir ejercicios y exdmenes con calificacion
automatica, crear o importar contenidos (SCORM y AICC), configurar la entrega de trabajos
virtuales, comunicarse a través del foro, publicar anuncios, establecer un aula virtual, gestio-
nar las calificaciones, crear encuestas, registrar asistencias etc. En la figura 3.1 (pagina 9) se
muestran algunos de los moédulos de esta aplicacion y en la figura 3.2 (pagina 10) se muestra
una imagen con un ejemplo de una interaccién con el programa, a la hora de afiadir una nueva

pregunta a un test.

Interaccion

e & e 8

& Agenda @& Foros @ Compartir documentos & Usuarios

4 o

@& Chat & Tareas & Encuestas

'3 ? =

- Wiki & Notas personales & Videoconferencia ¥ OpenMeetings

¥
PY J
9 &

Figura 3.1: Algunos médulos presentes en la aplicacion Chamilo



Afadir pregunta: Respuesta Unica

* Pregunta

E'} Enriquecer pregunta

Parametros avanzados

N° Comentarios Puntuacién

\J

1 - -

© Quitar respuesta () Ahadir respuesta = Afiadir pregunta

Figura 3.2: Ejemplo de interaccion: (afiadir una nueva pregunta a un test)

Como podemos ver, a pesar de poseer una interfaz bastante sencilla e intuitiva, es bastante

mejorable en el apartado estético, luciendo un poco anticuada para los estandares actuales.

Otro ejemplo de LMS es Fedena [17]. Aligual que la aplicacién aqui desarrollada, se centra
en escuelas de primaria y secundaria. Ofrece una gran cantidad de funcionalidades. Fedena
proporciona acceso de inicio de sesién para maestros, personal administrativo, estudiantes
e incluso padres. Los padres pueden discutir el progreso de sus hijos con el maestro y reali-
zar un seguimiento del progreso académico de sus alumnos. Fedena ERP tiene modulos para
administrar horarios, asistencia, exdmenes, libros de calificaciones, biblioteca, transporte, ca-
lendario escolar y eventos. También es una buena herramienta de colaboracioén que utiliza sus
complementos Tarea, Discusion, Encuesta, Blog y Videoconferencia. Hay un sistema de men-
sajeria interno dentro de Fedena, pero también puede integrarse con herramientas externas
como correo electrénico y mensajes de texto. En la figura 3.3 (pagina 11) se muestra uno de

los menus que ofrece Fedena.
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CAPITULO 3. ESTADO DEL ARTE

- -] midaminiol23.com,

Welcome, Admin User!

- & TP i) |
& 93-@ JJL e g

Admission Student Details Manage Users Manage News Examinations

o s
) ; o ]
gLy : - . »
= -
Timetable Attendance Settings Human Resources Fnance

Figura 3.3: Algunos moédulos presentes en la aplicacién Chamilo

Fedena tiene como principal ventaja la gestiéon de un montén de procedimientos distintos
y la inclusion de los padres de los alumnos en el sistema para que estos puedan realizar un
seguimiento de los progresos académicos de sus hijos. Al igual que tiene ventajas, Fedena
también tiene alguna desventaja. Quizas debido a la gran cantidad de funcionalidades que
posee, muchos usuarios se quejan de que son necesarios demasiados pasos para llegar a ciertas
funcionalidades del sistema, y no siempre esos pasos son tan intuitivos como les gustaria.

Estos solo son dos ejemplos de los muchos sistemas LMS que existen. Algunos de ellos,
como Fedena, incluso estan especializados en escuelas de primaria y secundaria. Estos siste-
mas ya implementados son capaces de ofrecer una gran cantidad de funcionalidades distintas.
Es por ello que con el desarrollo de este proyecto no se pretende crear un sistema capaz de
sustituir a los ya existentes, puesto que no se posee ni el tiempo ni los recursos suficientes
para hacerlo. Lo que se pretende con este proyecto es sentar las bases de un nuevo desarrollo,
con intenciéon de que este sea facilmente adaptable a las necesidades futuras que pudieran

llegar a tener los usuarios del sistema.

11



12



Capitulo 4

Analisis de viabilidad

N este apartado se expone como ha sido el estudio de viabilidad del proyecto. El estudio

de viabilidad debe preceder siempre a cualquier desarrollo y este ha de ser determinante

a la hora de decidir si se lleva a cabo o no el proyecto. Para que el proyecto pueda llevarse a

cabo es necesario asegurarse de que el proyecto se puede finalizar con éxito con los medios
reservados para él.

En cuanto a la viabilidad econémica del proyecto, se ha prestado especial atencién a los
recursos requeridos y a los ya disponibles. En este caso, los recursos (electricidad, conexion
a internet, hardware, software, etc ) consumen una cantidad de recursos econémicos peque-
fia, en especial los recursos software ya que se ha decidido utilizar software libre sin costes
adicionales. El total estimado de costes de estos recursos ha sido de aproximadamente 200 €,
teniendo en cuenta el coste de la luz e internet asociados a los 6 meses de proyecto estima-
dos. En cuanto a los recursos humanos, al tratarse de un trabajo académico no remunerado,
no procede su analisis al menos en este apartado. Mas adelante se simulan distintos perfiles
ficticios asociados a la elaboracién del proyecto para hacer una simulacién de lo que podria

haber sucedido en un entorno real de trabajo.
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Capitulo 5

Introduccion al desarrollo realizado

5.1 Arquitectura software del sistema

Hoy en dia disefiadores, desarrolladores y en general cualquier persona involucrada en
el desarrollo software centran su atencion en dos aspectos fundamentales: como lograr cons-
truir mejores aplicaciones en menos tiempo, y como utilizar mayor cantidad de estandares en
el disefio de las aplicaciones que permitan mayor reutilizaciéon del cédigo y mejores mante-
nimientos de los sistemas desarrollados. Para la realizacion de este proyecto también se han
tenido muy presentes estos dos aspectos, y eso ha conllevado , entre otras cosas, a la decision
de emplear una arquitectura cliente-servidor. Esta arquitectura tiene dos partes claramente
diferenciadas, por un lado la parte del servidor y por otro la parte del cliente. Cada una de

estas partes constituye una aplicacion en si misma.

5.1.1 Backend

El servidor o backend es el encargado de proporcionar servicios al cliente. El backend
desarrollado esta compuesto de varias capas. Por una parte tenemos la capa modelo, consti-
tuida a su vez por la capa de acceso a datos y la capa logica de negocio. Por otra parte tenemos
la capa de servicios REST, que se encarga de recibir las peticiones del cliente, delegarlas en
la capa modelo y enviar al cliente las respuestas que la capa modelo le proporciona en un
formato adecuado. La capa logica de negocio es la que se encarga de definir las reglas de ne-
gocio (funcionalidades del sistema) y de interactuar con la capa de acceso a datos cuando es

necesario.

5.1.2 Frontend

El cliente o frontend se encarga de la parte visual de la aplicacion y de la interaccion con el

usuario. El cliente también se encarga de lanzar las peticiones necesarias al backend y recibir
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5.1. Arquitectura software del sistema

las respuestas que éste le manda.
La interaccién entre frontend y backend esta basada en el paso de mensajes, en este caso
a través del protocolo HTTP.

Algunas de las ventajas que podemos apreciar en el uso de la arquitectura cliente-servidor

son:

+ Desacoplamiento: Separacion clara entre los componentes de un programa; lo cual per-
mite su implementacién por separado e incluso la posibilidad de implementar simulta-

neamente ambas capas, frontend y backend.

» Encapsulamiento de servicios: Los detalles de la implementacién de un servicio son

transparentes al cliente.

« Escalabilidad: Horizontal (afiadir clientes) y vertical (ampliar potencia de los servido-

res).

 Permite una mayor especializacion de los desarrolladores al permitirles desarrollar una
de las capas sin tener que preocuparse por el resto, pudiendo asi por ejemplo centrarse
en la adquisicion de nuevas y mejores habilidades para el desarrollo de la vista (frontend)

y dejar a otro u otros programadores el desarrollo del backend.

En la figura 5.1 (pagina 16) se puede ver un esquema de la arquitectura cliente-servidor.

‘ ARQUITECTURA APLICACION WEB SPA ‘

Backend (Spring Boot)
I' Servidor Apache Tomcat HTTP.

Capa Modelo : Frontend REACT

e Capa de servicios Rest
(Capa de accesoa| Capa logicade | «—»
datos (DAOS] negocio g

JPA

=N
oL BC )

Ejemplo.

Spring

T Capadeaccesoalos servicios
— del backend

Capa de interfaz de usuarios.

sentgorves
»

Librerias javascript

Componentes > Acciones

sore 4@

Codigo javascript i Getindex.html

Codigo HTML

Codigo CSS

[ oo

Figura 5.1: Arquitectura cliente-servidor
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CAPITULO 5. INTRODUCCION AL DESARROLLO REALIZADO

5.2 Metodologia e iteraciones

Se ha optado por seguir una metodologia basada en Proceso Unificado de Desarrollo Soft-
ware. Se aplica el patrén “divide y venceras”, dividiendo el proyecto en subproyectos mas
pequefios. Siguiendo el esquema iterativo e incremental, las distintas iteraciones van aumen-
tando la funcionalidad del sistema hasta llegar a la implementacién completa. En cada itera-
cion del proyecto se realiza anlisis, disefio, implementacion y pruebas, a excepcion de en la
primera iteracién, en la que no se realiza software todavia. Como marca PUD, el desarrollo
ha de ser dirigido por los casos de uso. Es por ello que en la primera iteraciéon se realizan
los diagramas de casos de uso y la correspondiente especificacién de requisitos software. Al
tratarse de una metodologia basada en iteraciones e incrementos, se ha optado por construir
la aplicacion en 7 iteraciones. La primera de ellas, la iteracion 0, es la reservada para la elabo-
racion de la especificacion de requisitos software, el analisis de tecnologias y la elaboracion
de la planificacion inicial. En la especificacion de requisitos se detallan los casos de uso que se
encargaran de dirigir el desarrollo. La funcionalidad a implementar en cada iteracién ha sido
escogida en funcién de la relevancia de los requisitos. Las iteraciones que siguen a la primera

iteracion de especificacion de requisitos son:

Iteracion 1 Analisis, disefio, implementacién y pruebas del subsistema de usuarios

Iteracion 2: Analisis, disefio, implementacion y pruebas del subsistema de mensajes

o Iteracion 3: Anélisis, disefio, implementacién y pruebas del subsistema de calendario

Iteracion 4: Anélisis, disefio, implementacién y pruebas del subsistema de foro

Iteracion 5: Anélisis, disefio, implementacion y pruebas del subsistema de ranking

Iteracion 6: Anélisis, disefio, implementacién y pruebas del subsistema de tests
Ademas, como fases principales del trabajo podemos destacar las siguientes:

+ Definicidén de objetivos

Especificacién de requisitos software
« Disefio del software
 Implementacion del software

Pruebas

Realizacion de la memoria
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5.2. Metodologia e iteraciones
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Capitulo 6

Planificacion y evaluacion de costes

ARA evitar que un proyecto finalice sin éxito o sea cancelado antes de su finalizacion
P es necesario hacer una buena gestiéon de proyectos. Para ello es necesario una buena
estimacion de los parametros esfuerzo, tiempo y coste y el posterior seguimiento y control de
los mismos. En este apartado se van a simular la existencia de 3 perfiles distintos encarnados

por 3 personas distintas.Son los siguientes:

« Jefe de proyectos: Es el encargado de capturar los requisitos, gestionar los recursos y

realizar la planificacion, seguimiento y control del proyecto.

« Analista: Disefia la solucion al problema y le entrega al programador los artefactos ne-

cesarios para que este sepa como implementar la solucion.
+ Programador: Realiza la implementacion y las pruebas del sistema.

Como ya hemos visto, el proyecto se divide en iteraciones. Ademas, cada una de ellas,

es dividida por el jefe de proyectos en subtareas mas pequenas a las cuales les asigna

una duracion en horas-hombre y una cierta cantidad de recursos estimados. Esto da como
resultado un calendario que muestra las fechas estimadas de inicio y finalizacion de cada una
de las tareas. En las figuras 6.1 (pagina 19), 6.2 (pagina 20), 6.3 (pagina 20), 6.4 (pagina 20),
6.5 (pagina 20), 6.6 (pagina 20) y 6.7 (pagina 20) se muestra la planificacién de cada una de

las iteraciones.

171eb 20 241eb 20 02 mar 20 09 mar 20
Nombre de tarea v Tabsio v Duracién v Comienzo v Fin ~ | Nombres de fos recursos B/ % 7 v s D LM X 1 v s D LM X1V S D LMXJ V5D LMXJVsDL
4 Iteracién 0 sahoras  11dias?  lun24/02/20 lun 09/03/20
Elaborar ERS 16horas  4dias? lun 24/02/20 jue 27/02/20 Jefe de proyectos[50%] } Jee de proyectos{S0%]
Anglisis de tecnologias  16horas  4dias?  vie 28/02/20 mié Jefe de proyectos[50%] Jefe de proyectos[50%]
04/03/20 l
Documentarcasosde  shoras  2dias?  jue Vie 06/03/20 Jefe de proyectos[50%] JJ‘-T proyectos[50%]
uso 05/03/20

Planificacion inicial 4horas  1dia? 1un 03/03/20 lun 09/03/20 Jefe de proyectos[50%] Jefe de proyectos{50%]

Figura 6.1: Planificacion para la iteracién 0
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4 Iteracion 1Subsistemade  70horas  17,5dias?  mar jue T 1

usuarios 10/03/20  02/04/20
Planificacion y 1hora 0,25dias?  mar mai Jefe de proyectos[50%] Jefe de proyectos[50%]
seguimiento 10/03/20  10/03/20
Al s 2 horas 0,5 dias? ‘mar 10/03/21 mar 10/03/2! Analista[50%] Analista[50%]
Disefio 3 horas 0,75dias?  mar 10/03/21 mié 11/03/21 Analista[50%] lAnalista[SO%]
Implementacion aghoras  12dias?  mié 11/03/21 vie 27/03/20 Programador[50%] | Programador(s0%)
Pruebas 16 horas 4 dias? vie 27/03/20 jue 02/04/20 Programador[50%] WProgr:m:dor[So%]
Figura 6.2: Planificacion para la iteracién 1
4 Iteracién 2 Subsistemade 52 horas 13 dias? jue mar T 1
mensajes 02/04/20  21/04/20
Planificacion y 1hora 0,25dias?  jue jue Jefe de proyectos[50%] Jefe de proyectos[50%]
02/04/20 02/04/20
1hora 0,25dias?  jue02/04/20 jue 02/04/20 Analista[50%] Analista[50%]
2 horas 0,5 dias? vie 03/04/20 vie 03/04/20 Analista[50%] lAnaIista[SO%]
Implementacién 40 horas 10 dias? vie 03/04/20 vie 17/04/20 Programador(50%] legramadnr[SO%]
Pruebas 8 horas 2 dias? vie 17/04/20 mar 21/04/2( Programador(50%] WPrngramadnr[SO%]
Figura 6.3: Planificacion para la iteracion 2
< Iteracion 3 Subsistema de 59 horas 14,63 dias? mar mar r 1
calendario 21/04/20  12/05/20
Planificaciony 1hora 0,13dias?  mar mar Jefe de proyectos Jefe de proyectos
seguimiento 21/04/20  21/04/20
Andlisis 1hora 0,25dias?  mar 21/04/21 mar 21/04/21 Analista[50%] Analista[50%]
Disefio 1hora 0,25dias?  mar 21/04/2 mié 22/04/21 Analista[50%] lAnilis@a[so%]
Implementacién 48 horas 12 dias? mié 22/04/2! vie 08/05/20 Programador{50%] lPngr:m:dBr[SO%]
Pruebas 8horas 2 dias? vie 08/05/20 mar 12/05/2! Programador{S0%] | Programadorl50%)
Figura 6.4: Planificacion para la iteracién 3
« Iteraci6n 4 Subsistema de 62 horas. 15,38 dias? mar mal r 1
foro 12/05/20  02/06/20
Planificacién y 1hora 0,13 dias?  mar mar Jefe de proyectos Jefe de proyectos
seguimiento 12/05/20  12/05/20
Andlisi 1hora 025dias?  mar12/05/21 mar 12/05/21 Analista[50%] ‘Analista[50%]
Disefio Jhoras  OSdias?  mar 12/05/2( mar 12/05/2 Analista[50%] | Analista(50%)
Implementacion a8horas  12dias?  mié13/05/21 jue 28/05/20 Programador(50%] # Programador{50%]
Pruebas 10horas 2,5 dias? vie 29/05/20 mar 02/06/21 Programador[50%] WPIDgramadnl[SO%]
Figura 6.5: Planificacion para la iteracion 4
4 Iteracién 5 Subsistema de 79 horas. 19,63 dias? mar ma r 1
ranking 02/06/20 30/06/20
Planificacion y Lhora 0,13dias?  mar mar Jefe de proyectos Jefe de proyectos
seguimiento 02/06/20  02/06/20 1
Anélisis 2 horas 0,5 dias? mar 02/06/21 mié 03/06/2! Analista[50%] Analista[50%]
Disefio 4horas  1dia? mié 03/06/2! jue 04/06/20 Analista[50%]  Anlista[50%]
Implementacion S6horas  14dias?  jue 04/06/20 mié 24/06/2! Programador[50%] | Programador(50%]
Pruebas 16 horas 4dias? mié 24/06/21 mar 30/06/2! Programador{50%] \‘ngnmador[so%]
Figura 6.6: Planificacion para la iteracién 5
« Iteracion 6 Subsistemade 93horas 23,13 dias? mar vie 31/07/20 r 1
30/06/20
Planificacion y 1hora 0,13dias?  mar mar. Jefe de proyectos Jefe de proyectos.
seguimiento 30/06/20  30/06/20 l
TECCT TS T L
Disefio 3horas. 0,75dias?  mar 30/06/2! mié 01/07/21 Analista[50%] 1Analista[iﬂ%]
Implementacién 64 horas. 16 dias? mié 01/07/2 jue 23/07/20 Programador{50%] +, Programador(50%]
Pruebas 24 horas. 6 dias? jue 23/07/20 vie 31/07/20 Programador{50%] F* Programador{50%]

Figura 6.7: Planificacion para la iteracién 6

En la figura 6.8 (pagina 21) se pueden ver las fecha de comienzo y fin del proyecto esti-

madas, y el coste total estimado de los recursos humanos del proyecto.
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CAPITULO 6. PLANIFICACION Y EVALUACION DE COSTES

Estadisticas del proyecto 'TFG_PROGRAMADO_AUTOMATICAMENTE_Y_FECHA' X
Comienzo Fin
Actual lun 24,/02/20 vie 31/07/20
Previsto NOD NOD
Real NOD NOD
Variacion od od
Duracion Trabajo Costo
Actual 114, 25d? 458h 947700 €
Previsto od oh 0,00 €
Real od Oh 0,00 €
Restante 114,25d? 458h 9.477,00 €
Porcentaje completado:
Duracion: 0% Trabajo: 0%
Figura 6.8

En la siguiente tabla se muestra el desglose de los costes estimados asociados al proyecto.

Perfil Precio/Hora | Horas | Precio x Horas

Programador 18 € 386 6948
Analista 23 € 23 529
Jefe de proyectos 40 € 50 2000

Coste Recursos humanos 9477 €

Coste recursos técnicos 200 €

IVA (21%) 2032.17 €
Total 11709.17 €

Tabla 6.1: Desglose de costes estimados asociados al proyecto

21



22



Capitulo 7

Requisitos del sistema

oMo ya hemos visto, en la primera iteracion, iteracion 0, se realizan entre otras cosas, el
C analisis de requisitos software y su correspondiente documentacion de los casos de uso.
La especificacion de requisitos es fundamental para un correcto entendimiento del sistema a
realizar. Los requisitos del sistema son utilizados por los ingenieros de software como punto
de partida para el disefio del producto. Este tipo de requisitos agregan detalle y explican como
el producto debe proporcionar los requisitos de usuario. Por una parte tenemos los requisitos
funcionales, que son aquellos que describen lo que el sistema debe hacer. Estos describen
la interaccion entre el sistema y su entorno. Para describir el entorno que interactia con el

sistema se han definido los siguientes actores:
« Usuario no identificado.
« Alumno.
« Profesor.

Cada uno de ellos tiene acceso a diferentes funcionalidades.
Por otra parte tenemos los requisitos no funcionales que representan las cualidades que
debe tener el producto para que pueda resultar de utilidad para los usuarios. Por la naturaleza

del problema se ha prestado especial atencidn a los siguientes requisitos no funcionales:

« Usabilidad: Es muy importante que el sistema sea facil de usar tanto para usuarios con
conocimientos tecnologicos como para los que no. El sistema ha de poder ser utilizado
de manera comoda por usuarios de todas las edades, desde los alumnos mas pequerios,
hasta los profesores mas mayores y que no han tenido tanto contacto con herramientas

digitales.

« Fiabilidad: El sistema ha de ser probado de forma minuciosa para que se pueda garan-
tizar lo mas posible que el sistema funciona correctamente de acuerdo a los requisitos

del usuario.
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« Seguridad: Este sistema mantiene informacion confidencial de alumnos, por ejemplo
sus calificaciones. Estas deben ser accedidas sélo por el propio alumno y sus profesores.
Ademas, el profesor tiene acceso a los cuestionarios resueltos. Estos no deberian ser en
ningun caso accesibles para los alumnos, puesto que se veria comprometido el sistema
de evaluacion y por consiguiente no seria posible conocer si el alumno ha adquirido o

no los conocimientos esperados.

En la especificacion de requisitos se introducen los diagramas de los casos de uso y su inter-
accion con los actores. En las figuras 7.1 (pagina 24), 7.2 (pagina 25), 7.3 (pagina 25)y 7.4

(pagina 26) se muestran las relaciones entre los distintos actores y los casos de uso.

i Autenticarse

Usuario no autenticado

X

Alumno

X

Profesor

Actualizar perfil

Actualizar perfil

Figura 7.1: Diagrama de casos de uso (subsistema Usuarios)
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CAPITULO 7. REQUISITOS DEL SISTEMA

mostrar respuestas pregunta Responder pregunta

7
géextends»}
’

{<<include>>}

Ver detalles pregunta
Ver detalle mensaje

mostrar listado eventos
N \{<<extends>>} P
\\\ {’«extends»}

Y

mostrar mensajes de los profesores

mostrar listado de preguntas del foro

Formular pregunta en el foro

Alumno

. mostrar listado premios alumno
Ver lista de cuestionarios de un alumno

~ i«extends»}

-~
-~

{;4extends>>}

Ver detalles premio
’

~{=<include>>}
mostrar ranking de alumnos con respecto a una asignatura ~

~
Responder cuestionario

Ver ranking de alumnos con respecto al premio

Figura 7.2: Diagrama de casos de uso Alumno

Ver detalles mensaje

K<<extends>>}
1

mostrar estadisticas de las respuestas de los alumnos

enviar mensaje a grupo

N
~

~
\(i<extends>>}

!
{r<include>>} mostrar notas de los alumnos

mostrar mensajes del profesor

P
{<sextends>>}
-

-

enviar mensaje a alumno ver detalles cuestionario

’
(fextends>=)
7

1

v

mostrar lista de grupos del un profesor

\

\
{s<extends>>}
\
\
3

mostrar lista de alumnos del profesor mostrar cuestionarios creados por el profesor

Profesor

Figura 7.3: Diagrama de casos de uso Profesor (subsistemas Mensajes y Tests)
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puntuar respuesta Eliminar respuesta

S~ ~{<extends>>} {<séxtends>>}

7’
S £

{fic<extends>>}
\

Ver ranking de alumnos con respecto al premio

mostrar respuestas pregunta

\
Y<<include>>}
\

\ N

\

eliminar premio

N J<<extends>>}

1
N 1

{k<include>>}
1
1

mostrar eventos del profesor
Ver detalles premio

Ver detalles pregunta

mostrar preguntas del foro

mostrar premios creados por el profesor

Profesor

Figura 7.4: Diagrama de casos de uso Profesor (subsistemas Calendario, Foro y Ranking)
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Capitulo 8

Diseno de la aplicacion

EN este capitulo se muestran las principales decisiones de disefio que se han tomado y los
principales patrones de disefio que se han seguido. Las decisiones tomadas en cuanto al

disefio proporcionan grandes beneficios al software generado, entre ellas las siguientes:

Facilidad de cambio: El software puede ser facilmente ampliable para satisfacer nuevas

funcionalidades y corregir bugs existentes.

« Robustez: Gracias a principios como el de Inversién del control los cambios en una clase
no se propagan al resto de clases del sistema, consiguiendo asi un cédigo mas robusto

y adaptable.
« Reusabilidad del software creado para éste u otros proyectos.

+ Buena legibilidad del cédigo gracias al nivel de cohesion alto de los componentes y el

bajo acoplamiento.

8.1 Patrones y principios de diseiio empleados

Los patrones de disefio son aquellos que expresan esquemas para definir estructuras o
micro-arquitecturas de disefo o sus relaciones en los componentes, es decir, definen los de-
talles de como esta construido un sistema de software mediante la colaboracion de clases y
objetos para resolver un problema general de disefio en un contexto particular. A continuacioén

se explican los principales patrones y principios de disefio empleados:

« Patrén Data Access Object (DAO): Es un patrén de tipo estructural que abstrae el do-
minio (o capa logica de negocio) de la persistencia, con la intencion de ocultar la im-
plementacién de las operaciones sobre la base de datos a las capas superiores. Como

ventajas de la utilizacién de este patron podemos destacar:
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— Disposicion de una interfaz de comunicacion predecible, ya que estan muy bien

definidas las entradas y salidas de las funciones.

— Sigue el beneficio de programar orientado a interfaces, la implementacion es fa-

cilmente reemplazable.

— Las operaciones estaran encapsuladas en un unico sitio, por lo que el codigo es

reusable.

- La implementacion tiene un Unico propoésito. No habra logica de negocio en los

DAO:s, s6lo operaciones sobre la capa de persistencia.

« Paginacion: Este patréon ayuda a la implementacién de interfaces mas eficientes en lo
que a rendimiento se refiere. Ademéas también mejora la usabilidad de la interfaz ya
que reduce el nimero de clics que ha de hacer el usuario para navegar por el conteni-
do. Ayuda a presentar de una manera mas comoda para el usuario una lista larga de
elementos, proporcionando un ntimero adecuado de los mismos y haciendo posible la
navegacion hacia adelante y hacia atras para obtener el resto de elementos. El uso de
la paginacién es considerablemente mas eficiente en cuanto al uso de los recursos, por

ejemplo el uso de la memoria.

« Inversion del control: Es un principio de disefio de software en el que el flujo de ejecu-
cién de un programa se invierte respecto a los métodos de programacion tradicionales.
Un ejemplo de inversion de control es por ejemplo la inyeccién de dependencias expli-

cada a continuacion.

« Inyeccién de Dependencias: También llamada DI (Dependency Injection). La inyecciéon
de dependencias es un patrén de disefio que nos permite construir software con poco
acoplamiento. Basicamente, el patrén funciona cono un objeto que se encarga de cons-
truir las dependencias que una clase necesita y se las suministra. Esto implica que la
clase ya no crea directamente los objetos que necesita, sino que los recibe de otra clase.

Asi se evita el uso de dependencias explicitas en el cddigo de cada componente.

« DTO : Un DTO es un objeto que transporta datos entre procesos. La motivacion de su
uso tiene relacién con el hecho de que la comunicacién entre procesos se realiza gene-
ralmente mediante interfaces remotas (por ejemplo, servicios web), donde cada llamada
es una operacién costosa. Como la mayor parte del coste de cada llamada esta relaciona-
do con la comunicaciéon de ida y vuelta entre el cliente y servidor, una forma de reducir
el niimero de llamadas es usando un objeto, (el DTO), que agrega los datos que habrian
sido transferidos en varias llamada en una sola llamada. Ademas un DTO sirve para

enviar lo necesario y nada mas que eso, reduciendo asi el tamafio de la comunicacién.
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« Principio KISS: La simplicidad debe ser mantenida como un objetivo clave del disefio y

cualquier complejidad innecesaria debe ser evitada.

« Principio YAGNI “You Aren’t Gonna Need It”: Predecir el futuro es una tarea complica-
da, asi que se deben implementar los cambios solo cuando realmente se necesiten, no

solo cuando se prevea que se necesitaran.

+ DRY: El principio DRY (Don’t Repeat Yourself ) es una filosofia de definicién de pro-
cesos que promueve la reduccion de la duplicacion. Segtin este principio toda pieza de
informacién nunca deberia ser duplicada debido a que la duplicacién incrementa la di-
ficultad en los cambios y evolucion posterior, puede perjudicar la claridad y crear un

espacio para posibles inconsistencias.

« Patrén observador: El patrén observador, también conocido como patrén de publicacié-
n/suscripcion, es un patrén de disefio donde un objeto (llamado sujeto u observable),
mantendra una lista de dependientes” llamados observadores. Ante un cambio de es-
tado, este sujeto notificara automéaticamente a los observadores. Un observador es un
tipo de dependencia de uno a muchos entre objetos. Eso significa que un observador
podria tener muchos suscriptores. Redux, que administra el estado en el frontend de

forma centralizada y modular, funciona bajo este patron.

« Patrén inmutable: En Redux se trata cada propiedad del estado como un objeto inmuta-
ble. La inmutabilidad en React mejora la eficiencia de la aplicaciéon puesto que el virtual
DOM de React posee mecanismos de optimizacion de renderizado que se benefician de
la inmutabilidad del estado. La idea es que se puede provocar que un componente sélo
se vuelva a renderizar si nuevas propiedades del nuevo estado son distintas a la ultima

vez. Como test de igualdad se utiliza la igualdad referencial (shallow comparison).

« Principio Hollywood “No nos llame , ya le llamaremos”: Consiste en desacoplar elemen-
tos de alto nivel y de bajo nivel que pueden trabajar juntos. El elemento de alto nivel
mantiene el control y es el encargado de llamar a los elementos de bajo nivel cuando
lo considera necesario. Los elementos de bajo nivel nunca llaman a los de alto nivel
directamente. Es una forma de inversion del control como también lo es la inyeccién
de dependencias. Un ejemplo de este principio lo podemos ver en el funcionamiento de
los métodos sort del API de colecciones de Java utilizados en el proyecto, que delegan la

parte de comparacion del algoritmo en los métodos compareTo de los propios objetos.
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8.2 Arquitectura escogida

Como ya se ha dicho anteriormente, la arquitectura escogida ha sido la arquitectura cliente-
servidor. Esta arquitectura separa la aplicacién en 2 componentes bien diferenciados, el bac-
kend y el frontend. En los siguientes apartados se muestra el disefio realizado de ambos com-

ponentes por separado.

8.3 Diseno del Backend

El servidor o backend es el encargado de proporcionar servicios al cliente. El backend
desarrollado estd compuesto de varias capas. Por una parte tenemos la capa modelo, cons-
tituida a su vez por la capa de acceso a datos y la capa logica de negocio. La capa logica de
negocio es la que se encarga de definir las reglas de negocio (funcionalidades del sistema) y
de interactuar con la capa de acceso a datos cuando es necesario. Por otra parte tenemos la
capa de servicios REST, que se encarga de recibir las peticiones del cliente (o los clientes),
delegarlas en la capa modelo y enviar las respuestas que la capa modelo le proporciona al
cliente en un formato adecuado.

Para explicar el disefio del componente backend dividimos el backend en las siguientes

partes:
« Datos
« Capa de acceso a datos
+ Capa logica de negocio

« Servicios

8.3.1 Datos

En las figuras 8.1 (pagina 31), 8.2 (pagina 31), 8.3 (pagina 32), 8.4 (pagina 32) y 8.5

(pagina 33) se muestran los diagramas de entidades de la capa logica de negocio
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Profesor
B Mensaje
-id: Long
-username: String -id: Long Recibe
—(ontra?eﬁa: String 0..N -asuntnf Strlng_ 8..N["id: Long 0..N
S oontenico: serieg,
-email: String -fecha: LocalDateTimel Eatmn AT uAnND
-role: RoleType -profesor: Profesor
-eventos: Set<Evento>]
= [mparte Asignatura Curso
..l Zéf;ftig?: Profesor 9..N -id: Long e LI T4: Long
_asignatura: Asignaturd -nombreAsignatura: Strim numereCurso: Long]
—CTurDE G -curso: Curso
1
1 Alumno
Grupo “id: Long
“id: Long AlumnoGrupo -username: String
etraGrupo: String 1 9. -NI5aT Long ..M 1]-contrasena: String|
-distribucionGrupos: DistribucienGrupo| -alumne: Alumne -nombre: String
—eventos: Set<Evento> -grupo: Grupo —anﬂtldgi{ﬂrmg
+email: String
-role: RoleType
0. . N " °
AnioAcademico
DistribucionGrupos -
_ N 1[-1d: Long
-id: Leng -anio: Leng
-anioAcademico: AnioAcademic -fechalnicio: LocalDateTimg
-curso: Curso -fechaFin: LocalDateTime
-grupo: Grupo
Figura 8.1: Entidades de los subsistemas Usuarios y Mensajes
Profesor
Evento
- -id: Long
Asignatura -id: .
g ;d hLGHE \DateTi -username: 5tring
-id: Long 0. .N - ecba.E 0(? asi ime 0. .N 1 -contrasefa: 5tring
-nombreAsignatura: Strin .| -nembre Ee" i' 5;199 — -nombre: String
-curso: Curso 're?”me: G i- ) ri”'g -apellidos: String
-3512na uraé ilgna ura -email: String
-pro esag. rofesor -role: RoleType
“grupe: Lrupo -eventos: Set<Evento=
1
Grupo
-id: Long

-letraGrupo: String

-distribucionGrupes: DistribucionGrupo

-aventos: Set<Ewvento>

Figura 8.2: Entidades del subsistema Calendario
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PreguntaAlumno RespustaAlumno
- 1 0. N
-id: Long -id: Leng
-asuntoPregunta: S5tring -alumno: Alumno
-contenidoPregunta: String -puntuacion: Long
-fecha: LocalDateTime -contenidoRespuesta: String
-asignatura: Asignatura -fecha: LocalDateTime
-alumno: Alumno -pregunta: PreguntaAlumno
-respuestas: List=RespuestaAlumnoy —
\arrm
Alumno
Asignatura -
9 -id: Long
-id: Leong 1 -username: 5tring
-nombreAsignatura: 5trin -contrasefa: String|l
-curso: Curso -nombre: String
-apellidos: 5tring
+email: String
-role: RoleType
Figura 8.3: Entidades del subsistema Foro
Profesor
Premio =il ol )
-username: String
-id: Long -contrasefa: String
-premio: String -nombre: 5tring
-descripcion: String -apellidos: String
-fechalnicio: LocalDateTime -email: String
-fechaFin: LocalDateTime -role: RoleType
-calculadoRanking: boolean -eventos: Set<Eventox|
-reinicioRanking: boolean
-ganador: Alumno
-profesor: Profesor
-asignatura: Asignatura Grupo
-grupo: Grupo —
-ranking: Set<RankingPremio: 1|-1d: Leng .
S—H—+ -letraGrupo: String
-distribucionGrupos: DistribucienGrupo
-eventos: Set<Evento>
ganador
1
Alumno 0..N
-id: Long RankingPremio
-username: String —
-contrasefa: String 8..N =ilile L:.mg )
nombre: String - -fecna..LocaLDateTlme
-apellidos: String -puntos: Lty
+email: String —aluml:m: A'Lurm:m
-role: RoleType -premio: Premio
T
0..N
- RankingActual
Asignatura = oo
-id: Long 1 -puntos: Long
-nombreAsignatura: Strim 0. -alumno: Alumno N
-curso: Curso -asignatura: Asignatur -
-grupo: Grupo

Figura 8.4: Entidades del subsistema Ranking
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Profesor

-id: Long

-username: String
-contrasena: 5tring
-nombre: String
-apellidos: String
-email: String

-role: RoleType
-eventos: Set<Evento>|

Grupo

-id: Long
-letraGrupo: String

-eventos: Set<Evento>

-distribucionGrupos: DistribucionGrupo

Asignatura

-id: Long

-nombreAsignatura: String
-curso: Curso

T

Respuesta

8. Mfe..N
CuestionarioTipoTest
-id: Long
+asuntoTest: String

+Techalnicio: LocalDateTimd
+fechaFin: LocalDateTime

Puntua

+comentarioTest: String
+puntuable: boolean
-grupo: Grupo

-asignatura: Asignatura
+profesor: Profesor
+cuestiones: Set=Cuestion>

+

o..

-id: Long
-respuesta: String
-esCorrecta: boolean
-cuestion: Cuestion

Cuestion

T

-id: Long
-pregunta: String
-cuestionario: CuestionarioTipoTes
-respuestas: Set<Respuesta>
1

B..N

RespuestaTest

-id: Long
-respuesta: Respuesta

-id: Long
-puntuacion: BigDecimal
-alumno: Alumno

-cuestionario: CuestionarioTipoTes
-t

1
Alumno

-id: Long
-username: String
-contrasefa: 5tring
-nombre: String
-apellidos: String
+email: String
-role: RoleType

+

-alumno: Alumno

-cuestionario: CuestionarieTipoTes
-cuestion: Cuestion

Bt

CuestionarioTipoTest

-id: Long

-asuntoTest: String
-fechalnicio: LocalDateTimg
-fechaFin: LocalDateTime
-comentarioTest: String
-puntuable: boolean

-grupo: Grupo

-asignatura: Asignatura
-profesor: Profesor
-cuestiones: Set<Cuestion>

Figura 8.5: Entidades del subsistema Tests

A continuacion se definen cada una de las entidades y su propodsito:

33




8.3. Diserio del Backend

Profesor: Contiene los datos de un profesor.

Mensaje: Contiene los datos de un mensaje enviado por un profesor a un alumno o a

uno de los grupos en los que imparte o ha impartido clase.
Recibe: Entidad intermedia que relaciona Mensaje y Alumno (quien recibe el mensaje).

Imparte: Entidad intermedia que representa que un Profesor imparte una Asignatura

en un Grupo determinado.

Asignatura: Contiene los datos de una asignatura.

Curso: Contiene los datos de un curso.

Grupo: Contiene los datos de un grupo y este es inico en todo el sistema.

AlumnoGrupo: Entidad intermedia que representa que un Alumno pertenece a un Gru-

po determinado.
Alumno: Contiene los datos de un alumno.

DistribucionGrupos: Entidad intermedia que representa que un Grupo esta asociado a

un determinado Curso y a un determinado AnioAcademico.
AnioAcademico: Contiene los datos de un afio académico.
Evento: Contiene los datos de un evento del calendario.

PreguntaAlumno: Contiene los datos de una pregunta realizada por un alumno en el

foro.

RespuestaAlumno: Contiene los datos de una respuesta de un alumno a una pregunta
del foro.

Premio: Contiene la informacién de un premio.

RankingPremio: Contiene el ranking de alumnos final para un premio determinado. Se

calcula automaticamente una vez ha finalizado la fecha de expiracion del premio.

RankingActual: Contiene los puntos de un alumno con respecto a un determinado gru-
po y asignatura por las respuestas que ha realizado en el foro y han sido valoradas

positivamente por el profesor.

CuestionarioTipoTest: Contiene la informacién de un cuestionario tipo test elaborado

por un profesor.
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« Cuestion: Contiene la informacion sobre una cuestion de un determinado cuestionario

tipo Test.

+ Respuesta: Contiene la informacién sobre una respuesta posible (correcta o no ) corres-

pondiente a una determinada cuestién de un determinado cuestionario.

+ RespuestaTest: Representa la respuesta marcada como correcta por un alumno a una

determinada cuestion de un determinado cuestionario tipo Test.

 Puntua: Entidad que almacena la puntuacién alcanzada por un alumno en un determi-
nado cuestionario. Gracias a esta entidad, cada vez que se quieran conocer las notas
de los alumnos con respecto a un determinado cuestionario, solo sera necesita consul-
tar la tabla Puntiia. Asi se evita la generacién de célculos repetitivos e innecesarios, no

teniendo asi que calcular la nota cada vez que se necesite conocer su valor.

8.3.2 Capa de acceso a datos

En las figuras 8.6 (pagina 36), 8.7 (pagina 37) y 8.8 (pagina 38) se muestran los DAOs
y las operaciones que estos incluyen a mayores de las CRUD, que todos ellos ofrecen por
extender de la clase PagingAndSortingRepository. Ademas también se incluyen las razones

de utilizacion de las diferentes operaciones.
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AlumnoDao Optional<Alumno> findByUserName(String userName)

Utilizado por la operacion login para localizar el usuario que se loguea en base de datos

AlumnoGrupoDao List<AlumnoGrupo> findByGrupold(Long grupold)

Utilizado para encontrar los alumnos de un grupo determinado sin paginar

AlumnoGrupoDao Slice<AlumnoGrupo> findByGrupoldOrderByAlumnoApellidos (Long grupold,Pageable pageable)

Utilizado para encontrar los alumnos de un grupo determinado ordenados y paginados

AlumnoGrupoDao List<AlumnoGrupo> findByAlumnold (Long alumnold)

Utilizado para encontrar los grupos a los que ha pertenecido o sigue perteneciendo un alumno

AlumnoGrupoDao AlumnoGrupo findByAlumnoldAndGrupoDistribucionGruposAnioAcademicold(Long alumnold, Long aniold)

Utilizado para encontrar el grupo al que pertenece o ha pertenecido un alumno en un determinado afio

AnioAcademicoDao List<AnioAcademico> findAllIByOrderByFechalnicioDesc ()

Utilizado para encontrar la lista de afios académicos registrados en el sistema ordenados. Asi se puede
obtener por ejemplo el afio mas reciente registrado en el sistema

AsignaturaDao

CuestionDao
CuestionarioTipoTestDao Slice<CuestionarioTipoTest> findByProfesorldOrderByFechalnicio(Long profesorld, Pageable pageable)
Utilizado para encontrar los cuestionarios formulados por un profesor paginados y ordenados por fecha
de inicio descendente
CuestionarioTipoTestDao List<CuestionarioTipoTest> findByGrupold(Long grupold)
Utilizado para encontrar los cuestionarios pertenecientes a un grupo determinado
CursoDao
CustomizedCuestionarioDao Slice<CuestionarioTipoTest> findCuestionariosOfGrupos(List <Long> grupolds, int page, int size)

Utilizado para encontrar los cuestionarios correspondientes a los grupos introducidos por parametro en la
lista grupolds

DistribucionGruposDao

EventoDao

GrupoDao

Figura 8.6: Daos
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ImparteDao

List<Imparte>
findByProfesorldOrderByGrupoDistribucionGruposAnioAcademicoAnioDescGrupoDistribucionGruposCursoNumeroCursoAscGrupol etraGrup
oAsc(Long profesorld)

Utilizado para encontrar los grupos de un determinado profesor ordenados

ImparteDao

List <Imparte> findByGrupold(Long grupold)

Utilizado para encontrar las asignaturas impartidas en un grupo determinado

MensajeDao

Slice<Mensaje> findByProfesorldOrderByFechaDesc(Long profesorld,Pageable pageable)

Utilizado para encontrar mensajes recibidos por un determinado alumno paginados y ordenados por fecha de
manera descendente

PreguntaDao

Slice<PreguntaAlumno> findByAsignaturaldOrderByFechaDesc(Long asignaturald, Pageable pageable)

Utilizado para encontrar las preguntas realizadas en el foro de alumnos sobre una determinada asignatura
paginadas y ordenadas

PremioDao

findByProfesorldOrderByFechalnicioDesc(Long profesorld)

Utilizado para encontrar los premios de un profesor ordenados por fecha de inicio de manera descendente

PremioDao

List<Premio> findByGrupoldOrderByFechalnicioDesc(Long grupold)

Utilizado para encontrar los premios correspondientes a un grupo determinado ordenados por fecha de inicio de
manera descendiente

PremioDao

List<Premio> findByCalculadoRanking(boolean calculadoRanking)

Utilizado para encontrar los premios para los cuales no se ha calculado el ranking de premios todavia

ProfesorDao

Optional<Profesor> findByUserName(String userName)

Utilizado por la operacién login para localizar el usuario que se loguea en base de datos

PuntuaDao

Optional<Puntua> findByAlumnoldAndCuestionariold(Long alumnold, Long cuestionariold)

Utilizado para encontrar la nota que ha sacado un alumno en un determinado cuestionario

PuntuaDao

List <Puntua> findByCuestionarioldOrderByAlumnoApellidosAsc(Long cuestionariold)

Utilizado para encontrar las notas de los alumnos con respecto a un determinado cuestionario

RankingActualDao

List <RankingActual> findByGrupoldAndAsignaturaldOrderByPuntosDesc(Long grupold, Long asignaturald)

Utilizado para encontrar el ranking de alumnos con sus respectivas notas en relacién a un grupo y asignatura
determinados

Figura 8.7: Daos
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RankingPremioDao

List <RankingPremio> findByPremioldOrderByPuntosDesc(Long premiold)

Utilizado para encontrar el ranking de alumnos con respecto a un premio determinado ordenados por
puntuacién de manera descendente

RankingPremioDao

RankingPremio findByPremioldAndAlumnold(Long premiold, Long alumnold)

Utilizado para encontrar la entidad con los puntos que un determinado alumno ha conseguido con respecto a
un premio determinado

RecibeDao Slice<Recibe> findByAlumnoldOrderByMensajeFechaDesc(Long alumnold,Pageable pageable)
Utilizado para encontrar los mensajes recibidos por un determinado alumno paginados y ordenados por fecha
de manera descendente (los mas recientes primero)
RecibeDao Recibe findByAlumnoldAndMensajeld(Long alumnold,Long mensajeld)

Utilizado para encontrar un mensaje determinado enviado a un alumno y poder asegurar que ha sido enviado a
ese alumno en cuestion

RespuestaAlumnoD
ao

List<RespuestaAlumno> findByPreguntaldOrderByPuntuacionDesc(Long preguntald)

Utilizado para encontrar las respuestas a una determinada pregunta del foro ordenadas por puntuacion de
manera descendente

RespuestaAlumnoD

List<RespuestaAlumno> findByPreguntaldOrderByFechaDesc(Long preguntald)

ao
Utilizado para encontrar las respuestas a una determinada pregunta del foro ordenadas por fecha de manera
descendente
RespuestaDao
RespuestaTestDao Long countByRespuestald(Long respuestald)
Utilizado para contar el nimero de alumnos que marcaron una determinada respuesta al realizar el
cuestionario (con motivos estadisticos)
RespuestaTestDao Long countByCuestionld(Long cuestionld)

Utilizado para contar el nimero de alumnos que contestaron a una pregunta (con motivos estadisticos)

Figura 8.8: Daos
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8.3.3 Capalogica de negocio

Las operaciones que expone la capa modelo han sido divididas en clases distintas (servicios

distintos) en funcién del subsistema al que dan soporte.

+ Las operaciones relacionadas con el login, cambiar contraseia y modificar perfil de

alumnos y profesores se encuentran en el servicio UsuarioService.

+ Las operaciones relacionadas con los mensajes se encuentran en MensajeService, in-
cluido encontrar grupos de un profesor y encontrar alumnos de un grupo. Esto es asi
porque para enviar un mensajes a un grupo el profesor debe poder conocer los grupos
en los que imparte o ha impartido clase, y para enviar un mensaje a un alumno, el pro-
fesor ha de poder conocer los alumnos que pertenecen a un determinado grupo para

poder asi mandarle un mensaje a alguno de ellos.

 Las operaciones relacionadas con los eventos (crearlos, buscarlos, eliminarlos) se en-

cuentran en CalendarioService.

« Las operaciones relacionadas con el foro se encuentran en el ForoService, incluido en-
contrar asignaturas de un alumno. Esto es asi porque para la busqueda de preguntas en
el foro, el alumno tiene a su disposicion un desplegable en el cual puede seleccionar la
asignatura que desee de entre todas las asignaturas que cursa o ha cursado. Se ha de-
cidido que los alumnos puedan seguir accediendo a los foros de las asignaturas que ya
han cursado y aprobado, puesto que se considera importante que puedan seguir apren-
diendo acerca de cada una de ellas. Ademas, estos alumnos pueden ser de gran ayuda
en la resolucion de las dudas relacionadas con dichas asignaturas. En el ForoService
también se incluye la operacion encontrar asignaturas de un profesor. En este caso el
profesor solo recibe las asignaturas que imparte en el curso actual. Esto es asi porque
se ha estimado oportuno que cada profesor supervise solo los foros de las asignaturas
que imparte en la actualidad. Al final la labor del profesor en el foro es supervisarlo y
puntuar las respuestas. Las asignaturas que haya impartido en el pasado ya son impar-
tidas por otros profesores en el presente, y seran estos ultimos los que se ocupen de

supervisar los foros de dichas asignaturas.

« Las operaciones relacionadas con los premios (crearlos, consultarlos, eliminarlos) y con
el ranking (consultar ranking de premios y ranking de asignaturas) se encuentran en el
RankingService. También se incluye en este servicio la operaciéon puntuar respuesta del

foro, ya que lo que ocurra en esta operacion repercute directamente sobre el ranking.

« Las operaciones relacionados con los cuestionarios (crearlos, buscarlos, responder a un
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cuestionario, ver estadisticas de un cuestionario y ver notas de los alumnos) se encuen-

tran en el servicio TestService puesto que dan soporte al subsistema de tests.

En las figuras 8.9 (pagina 40), 8.10 (pagina 40), 8.11 (pagina 40), 8.12 (pagina 40), 8.13

(pagina 41) y 8.14 (pagina 41) se muestran las interfaces de los servicios de la capa modelo.

UsuarioService

+loginProfesor(userName:String, contrasefia:String): Profesor

+loginAlumno(userName:String, contrasefia:String): Alumno
+actualizarProfesor(id:Long,email:String): Profesor
+actualizarAlumno(id:Long,email:String): Alumno

+cambiarContrasefiaAlumno(id:Long, contrasefiaAntigua:String, contrasefiaNueva:String): void
+cambiarContrasefiaProfesor(id:Long, contrasefiaAntigua:String,contrasefiaNueva:String): void

Figura 8.9: Servicio de Usuarios

MensajeService

+encontrarGruposDeUnProfesor(profesorId:Long): List<Imparte>
+encontrarAlumnosDeUnGrupo(profesorId:Long,grupold:Long,page:int,size:int): Block<Alumno>
+encontrarMensajesDeUnAlumno(alumnold:Long,page:Long,size:Long): Block<Mensaje>
+verDetallesMnsajeAlumno(alumnoId:Long,mensajeld): Mensaje
+verDetallesMnsajeProfesor(profesorId:Long,mensajeld:Long): Mensaje
+encontrarMensajesDeUnProfesor(profesorId:Long,page:Long,size:Long): Block<Mensaje>
+enviarMensajeAlumno(asunto:String,contenido:String,profesorId:Long,alumnold:Long,page:int,size:int): Block<Mensaje>
+enviarMensajeAGrupo(asunto:String,contenido:String,profesorId:Long,grupold:Long,page:int,size:int): Block<Mensaje>

Figura 8.10: Servicio de Mensajes

CalendarioService

+encontrarEventosAlumno(alumnoId:Long,mes:int,anio:int): List<Evento>

+encontrarEventosProfesor(profesorId:Long,mes:int,anio:int): List<Evento>

+crearkEvento(profesorId:Long,grupold:Long,asignaturald:Long,nombreEvento:String, resumenEvento:String,
fecha:LocalDateTime): List<Evento>

+eliminarEvento(profesorId:Long,calendarioId:Long): List<Evento>

+encontrarEventosAlumno(alumnoId:Long,mes:int,anio:int,dia:int): List<Evento>

+encontrarEventosProfesor(profesorId:Long,mes:int,anio:int,dia:int): List<Evento>

Figura 8.11: Servicio del Calendario

ForoService

+encontrarAsignaturasDeUnAlumno(alumnoId:Long): List<Asignatura>

+crearPregunta(alumnoId:Long,asignaturald:Long, contenidoPregunta:String,asuntoPregunta:String): Block<PreguntaAlumno>
+crearRespuesta(alumnold:Long,preguntald:Long,contenidoRespuesta:String): PreguntaAlumno
+encontrarRespuestasAlumno(preguntald:Long): PreguntaAlumno

+encontrarRespuestasProfesor(preguntald:Long): PreguntaAlumno
+encontrarPreguntasDeUnaAsignaturaAlumno(alumnold:Long,asignaturald:Long,page:int,size:int): Block<PreguntaAlumno>
+encontrarPreguntasDeUnaAsignaturaProfesor(profesorId:Long,asignaturald:Long,page:int,size:int): Block<PreguntaAlumno>
+encontrarAsignaturasDeUnProfesor(profesorId:Long): List<Asignatura>

Figura 8.12: Servicio de Foro
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RankingService

+crearPremio(premio:String,descripcion:String,profesorId:Long,asignaturald:Long,grupold:Long,fechaFin:LocalDateTime,
reinicioRanking:boolean): List<Premio>

+eliminarPremio(profesorId:Long,premioId:Long): List<Premio>

+encontrarPremiosProfesor(profesorId:Long): List<Premio>

+encontrarPremiosAlumno(alumnoId:Long): List<Premio>

+encontrarRankingAlumnosDeUnPremio(alumnoId:Long,premioId:Long): List <RankingPremio>

+encontrarRankingAlumnosDeUnaAsignatura(alumnold:Long,asignaturald:Long): List <RankingActual>

+puntuarRespuesta(respuestald:Long,puntuacion:Long): PreguntaAlumno

+encontrarAsignaturasAlumnoAnioActual(alumnoId:Long): List<Asignatura>

+findPremio(premioId:Long): Premio

Figura 8.13: Servicio de Ranking

TestService

+crearCuestionario(grupold:Long,asignaturald:Long,profesorId:Long,asuntoTest:String, fechaFin:LocalDateTime,
comentarioTest:String,puntuable:boolean,cuestiones:List <Cuestion>,page:int,size:int): Block<CuestionarioTipoTest>
+encontrarCuestionariosProfesor(profesorId:Long,page:int,size:int): Block<CuestionarioTipoTest>
+verDetallesCuestionario(cuestionarioId:Long): CuestionarioTipoTest
+encontrarCuestionariosAlumno(alumnold:Long,page:int,size:int): Block<CuestionarioTipoTestAlumnoDto>
+responderCuestionario(cuestionarioId:Long,alumnold:Long,cuestiones:List <Cuestion>): BigDecimal
+encontrarPuntuacionesAlumnos(profesorId:Long,cuestionarioId:Long): List <Puntua>
+encontrarEstadisticasCuestionario(cuestionarioId:Long): CuestionarioConEstadisticasDto

Figura 8.14: Servicio de Tests

En la figura 8.15 (pagina 41) se muestra el diagrama completo de disefio de uno de los

servicios de la capa modelo, el MensajeService.

<<interface>>
MensajeService -alumnoDao <<interface>>
AlumnoDao
1
1
MensajeServicelmpl =sinterface>>
) P -alumnoGrupoDao | AlymnoGrupoDao
-grupoDao <<interface>>
GrupoDao
<<interface>> -profesorDao -mensajeDao <<interface>>
ProfesorDao MensajeDao :
<<interface>>
-recibeDao RecibeDao
-imparteDao
<<interface>>
ImparteDao

Figura 8.15: Disefio del servicio de Mensajes

8.4 Servicios REST

Los servicios REST son los encargados de recibir las peticiones HTTP y delegarlas en
los servicios de la Capa Modelo. Las operaciones que ofrecen estos servicios son repartidas

en diferentes clases (controladores) segtin la funcionalidad que ofrecen. En este caso cada
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uno de los controladores definidos se ocupa de mapear las peticiones que recaen sobre uno
de los servicios de la capa modelo, es decir: el UsuarioController se ocupa de mapear todas
las operaciones que el UsuarioService ofrece, el MensajeController las del MensajeService,
el CalendarioController las del CalendarioService, el ForoController las del ForoService, el
RankingController las del RankingService y el TestController las del TestService.

Cada operacion del controlador tiene una ruta asociada a la cual tiene que responder
en caso de llamada. Para las comunicaciones entre backend y frontend se utilizan los DTOs
y no las entidades de la capa modelo. Tanto los parametros de entrada como los datos de
salida de una determinada operacién del controlador deben ser encapsulados en objetos. Por
ejemplo, en la operacion crearEvento del controlador, se utiliza el DTO CreateEventoParams
para encapsular los parametros que llegan en el cuerpo de la peticiéon, y se utiliza el DTO
EventoDto, para encapsular los datos de salida de la peticion. Como se puede apreciar en los
diagramas UML de las clases, los atributos de EventoDto y Evento no son iguales. Podemos
observar, por ejemplo, que el atributo fecha de tipo LocalDateTime es representado en el DTO
por un Long, representando asi la fecha en milisegundos. Si se hubiese modelado como un
LocalDateTime, la fecha apareceria como un String en el JSON en formato ISO-8601, lo que

dificultaria su conversion en el frontend.

Evento EventoDto

id: Long id: Long

fecha: LocalDateTime fecha: Long
nombreEvento: String nombreEvento: String
resumenEvento: String resumenEvento: String
asignatura: Asignatura nombreAsignatura: String
profesor: Profesor nombreProfesor: String
grupo: Grupo

Tabla 8.1: Diferencia entre los atributos de una clase del modelo y su correspondiente DTO

En la figura 8.16 (pagina 43) se muestra la interfaz operacional que ofrece uno de los

servicios Rest, el MensajeController.
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Recurso Método Entrada Salida

/mensajes/sendMensajeToGrupo Post userld [jwt], BlockDto <MensajeSummaryDto> [body]
sendMensajeToGrupoParams, page [param]

/mensajes/sendMensajeToAlumno Post userld [jwt], BlockDto<MensajeSummaryDto> [body]
sendMensajeToAlumnoParams, page [param]

/mensajes/mensajesAlumno Get userld [jwt], page [param] BlockDto<MensajeSummaryDto> [body]
/mensajes/mensajesProfesor Get userld [jwt], page [param] BlockDto<MensajeSummaryDto> [body]
/mensajes/gruposProfesor Get userld[jwt] List<ChooseGrupoDto> [body]
/mensajes/alumnosGrupo Get userld[jwt], grupold [param], page [param] BlockDto<UserDto> [body]
/mensajes/mensajeAlumno/ {mensajeld} | Get userld[jwt], mensajeld [PathVariable] MensajeDto [body]
/mensajes/mensajeProfesor/ {mensajeld} | Get userld[jwt], mensajeld [PathVariable] MensajeDto [body]

Figura 8.16: Interfaz operacional del MnesajeController

8.5 Diseno del Frontend

El cliente o frontend se encarga de la parte visual de la aplicacion y de la interaccién del
usuario con esta. El cliente también se encarga de lanzar las peticiones necesarias al backend y
recibir las respuestas que éste le manda para poder asi mostrarlas como resultado por pantalla.

Para explicar el disefio del componente frontend, dividimos el frontend en las siguientes

partes:
« Capa de acceso a servicios

« Capa de interfaz de usuario

8.5.1 Capa de acceso a servicios

Dentro de src/backend existe un fichero javascript por cada controlador REST existente en
el backend. Define tantas funciones como casos de uso expone el controlador REST. La capa
de acceso a servicios es la encargada de enviar las peticiones que se generan en el frontend
a la aplicacién backend. Después de su envio la capa de acceso a los servicios se queda a la
espera de las respuestas del servidor .

Las peticiones a realizar al backend se estructuran de la siguiente forma:
« En usuarioService se realizan las peticiones dirigidas al UsuarioController del backend.
« En mensajeService se realizan las peticiones dirigidas al MensajeController del backend.

 En calendarioService se realizan las peticiones dirigidas al CalendarioController del bac-
kend.
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« En foroService se realizan las peticiones dirigidas al ForoController del backend.
+ EnrankingService se realizan las peticiones dirigidas al RankingController del backend.

 En cuestionarioService se realizan las peticiones dirigidas al TestController del backend.

Las peticiones que se lanzan desde esta capa utilizan el protocolo HTTP para las comunica-

ciones, encapsulando los datos enviados en las peticiones POST y PUT en el formato JSON.

8.5.2 Capa de interfaz de usuario

Para facilitar la gestién del codigo, la capa de interfaz de usuario estd organizada en mo-
dulos. Cada uno de estos modulos contiene el codigo de la interfaz de usuario correspondiente
alos casos de uso expuestos por uno de los servicios Rest del backend. Los mddulos existentes
dentro de la carpeta modules del frontend son usuario, mensaje, calendario, foro, ranking y
cuestionario, que contienen el codigo de la IU correspondiente a los casos de uso expuestos
por los servicios Rest UsuarioController, MensajeController, CalendarioController, ForoCon-
troller, RankingController y TestController respectivamente.

Ademas la carpeta modules del frontend contiene otros 2 médulos:
« app (layout de la interfaz de usuario)

« common, que contiene componentes reusables entre modulos, como es el caso del com-

ponente Pager, que muestra por pantalla los botones de paginacién atras y adelante.

Modulos de la Interfaz de usuario

| app ‘ ‘ common | ‘ usuario |

| mensaje ‘ ‘cuestionario| ‘ foro |
‘ ranking ‘ |ca|endario‘

Figura 8.17: Mddulos de la Interfaz de usuario
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Cada modulo esta compuesto por diferentes componentes. El médulo App esta compuesto

por los componentes App (componente padre de la aplicacién), Header, Body y Home.

Para el disefio de los componentes més relevantes de la interfaz se han elaborado maque-
tas. En estas maquetas se posicionan los componentes que iran dentro de una determinada
pantalla. En la figura 8.18 (pagina 45) se puede visualizar la maqueta que ha sido disefiada

para el componente App.

En esta maqueta se puede apreciar que el componente App contiene otros componentes
en su interior, estos son Header y Body. A su vez Body contiene otros componentes que se
renderizan en funcion de la URL del navegador. En este caso se muestra la primera pantalla

que un profesor ve nada mas loguearse.

Header Home Body

Page 1

https://fsumandodpnocimientos.co

o do e

Premios

FindMensajesProfesor] FindEventosProfesor ButtonForo

ButtonCuestionario ButtonPremiosProfesor

Figura 8.18: Componentes del médulo App

Enla figura 8.19 (pagina 46) se muestra otra maqueta, correspondiente a una interaccién

del usuario profesor con la interfaz (cuando el profesor da clic sobre el botéon Mensajeria)
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Header Home

Body

Page 1

https://sumandodpnocimientos.co

[ —

E el _

FindMensajesProfesor|

ButtonCuestionario

Header Home Body

FindEventosProfesor

ButtonForo

ButtonPremiosProfesor

GruposProfesorSelector

ContactAlumnos

Page 1

h

B://sumandocpnocimientos.c

o 1 u
Buscar Alumnos
]
|
] —
MensajesProfesor

Figura 8.19: Interaccién del usuario con la interfaz (dar clic sobre el boton Mensajeria)
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Gracias a la creacion de las maquetas ha resultado mucho més sencillo y rapido crear los
componentes de la interfaz.

También han resultado de mucha utilidad los diagramas secuencia realizados. Estos ilus-
tran los intercambios de informacién entre el backend y el frontend, con especial interés en
el flujo de informacion entre los distintos componentes del frontend.

A continuacion se muestra un diagrama secuencia, figura 8.20 (pagina 48), que nos sir-
ve para ver de forma simplificada el intercambio de informacion entre los componentes del
frontend y del backend para una de las interacciones del usuario. Esta interaccion del usuario
se corresponde con la mostrada en la figura anterior (dar clic sobre el boton Mensajeria) 8.19

(pagina 46)
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Figura 8.20: Diagrama secuencia de las comunicaciones entre backend y frontend al hacer clic
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Capitulo 9

Implementacion

A fase de implementacion ha sido con diferencia la fase que mas tiempo ha consumido. En
L este capitulo se muestran los detalles mas relevantes de la implementacion de la aplica-
cidn, tanto del backend (implementacion de las entidades, los DAOS, los servicios de la capa
modelo, los controladores y la autenticacion y control de acceso) como del frontend (gestion

del estado, enrutamiento y control de acceso).

9.1 Implementacion del backend

En esta seccion se veran los detalles de implementaciéon méas relevantes de la aplicacién
backend.

9.1.1 Implementacion de las entidades

Para la implementacion de las entidades se usa JPA/Hibernate, que nos permite mapear las
entidades de nuestra base de datos a entidades del dominio de la aplicacién y viceversa. Para
hacerlo posible nos proporciona una serie de anotaciones que se colocan sobre las entidades
del dominio.

Cada una de las entidades del dominio se anota con @Entity, para que pueda asi Hibernate
reconocerlas. Hibernate mapea por defecto cada entidad a una tabla con el mismo nombre
que la clase de la entidad. Lo mismo ocurre con los atributos de la entidad, que se mapean
a columnas con el mismo nombre. Si no fuera asi, existen las etiquetas @Table y @Column
para indicar el nombre de la tabla o la columna a la que se quiere mapear.

El atributo clave correspondiente con la columna de la clave primaria en BBDD se ha
anotado con @Id y se ha usado conjuntamente con la etiqueta @GenerateValue para que la
clave se genere automaticamente.

Para modelar las relaciones entre entidades también se hace uso de las anotaciones, colo-

cadas esta vez sobre los métodos get. Como se puede ver a continuacion, se anota con @One-
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ToMany cuando se navega de la entidad con cardinalidad 1 a la entidad con cardinalidad
muchos y @ManyToOne cuando se hace al revés. También se puede ver que se usa optional
= false cuando se quiere indicar que el método no puede devolver null.

Para evitar que el mapeador objeto-relacional recupere entidades relacionadas con una
entidad dada cada vez que ésta se recupera, se indica sobre el método get que las recupera,
la politica LAZY, haciendo uso del parametro fetch. Esto se puede ver a continuacién, donde
vemos que el método getCuestiones no recuperara las cuestiones cuando se recupera una

instancia de la clase CuestionarioTipoTest.

Mediante la politica Lazy las instancias de las entidades relacionadas no se recuperan en un
primer momento, lo Gnico que se recupera de esas instancias son los proxies, que inicialmente
solo contienen la clave primaria de la entidad.

También hay en casos en los que la politica Lazy no hara que se recuperen més rapido
los datos que se requieren, y es cuando la mayoria de veces que se inicializa el proxy hay
que recuperar igualmente los atributos faltantes después. Para evitar esto se usa la politica
EAGER.

Como podemos ver, hemos indicado que el grupo , la asignatura y el profesor relacionados
con la instancia de la clase CuestionarioTipoTest, se recuperen siempre. Esto se debe a que
las operaciones que hacen uso de la clase CuestionarioTipoTest casi siempre requieren estas

entidades. Asi evitamos llamadas innecesarias a BBDD para recuperar los atributos faltantes.

o

@Entity
s public class CuestionarioTipoTest {
4| private Long id;

6| private Grupo grupo;

7|  private Asignatura asignatura;

s private Profesor profesor;

9| private Set<Cuestion> cuestiones=new HashSet<>();

3] @Id

14| @GeneratedvValue(strategy = GenerationType.IDENTITY)
15|  public Long getId() {

16 return id;

21|  @OneToMany (mappedBy="cuestionario", fetch=FetchType.LAZY)
22|  public Set<Cuestion> getCuestiones() {
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23 return cuestiones;

26| @ManyToOne(optional=false, fetch=FetchType.EAGER)
27| @JoinColumn(name= "grupoId")

28| public Grupo getGrupo() {

29 return grupo;

331  @ManyToOne(optional=false, fetch=FetchType.EAGER)
34|  @JoinColumn(name= "asignaturaId")

55/  public Asignatura getAsignatura() {

36 return asignatura;

39| @ManyToOne(optional=false, fetch=FetchType.EAGER)
| @JoinColumn(name= "profesorId")

41 public Profesor getProfesor() {

42 return profesor;

9.1.2 Implementacion de los DAOs

Para el desarrollo més agil de los DAOs se ha utilizado Spring Data para JPA. Las interfaces
de los DAOs no revelan ningtin detalle de implementacién. En la mayor parte de los casos
Spring Data implementa automéaticamente los métodos de los DAOs en tiempo de ejecucion.
Todos los DAOs definidos en la aplicacion extienden de PagingAndSortingRepository. Gracias
a esto las operaciones CRUD ya estan definidas. Muchas de las operaciones de bisqueda que

necesitamos se pueden realizar mediante convenciones de nombrado como las siguientes.

1

o

public interface CuestionarioTipoTestDao extends
PagingAndSortingRepository<CuestionarioTipoTest, Long>,
CustomizedCuestionarioDao{

4| Slice<CuestionarioTipoTest>
findByProfesorIdOrderByFechalnicio(Long profesorId, Pageable
pageable) ;

6| List<CuestionarioTipoTest> findByGrupold(Long grupold);
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<
-

|

Hay veces en que las convenciones de nombrado no pueden expresar la condiciéon de bisque-

da. Para esos casos se puede usar Spring Data JPQL (Java Persistence Query Language).

La sintaxis es similar a SQL pero se usan nombres de entidades y atributos en lugar de
tablas y columnas. La consulta “encontrar los cuestionarios de varios grupos” se ha imple-
mentado usando JPQL.

Para construir esta operacion hay que definirla en una interfaz adicional, en este caso
CustomizedCuestionarioDao. Hay que implementarla en CustomizedCuestionarioDaolmpl,
usando la API de JPA para lanzar la consulta y usando JPQL para implementarla. Por ulti-
mo hay que hacer que la interfaz del Dao (CuestionarioTipoTestDao) extienda de la interfaz
adicional generada (CustomizedCuestionarioDao).

A continuacién se muestra la consulta realizada en el lenguaje JPQL.

1 String queryString = "SELECT c FROM CuestionarioTipoTest c";
2
3 if (grupolds.size() > 0) {
4 queryString += " WHERE c.grupo.id = :item0";
5 }
6
8 if (grupolds.size() > 1) {
9 queryString += " OR ";
10
11
12 for (int i = 1; i<grupolds.size()-1; i++) {
13 queryString += "c.grupo.id = :item" + i + " OR ";
14 }
15
16 queryString += "c.grupo.id = :item" + (grupolds.size()-1);
17
18 }
19
20 queryString += " ORDER BY c.fechalnicio Desc";
21
22 Query query =
entityManager.createQuery(queryString) .setFirstResult(page*size)
23 .setMaxResults(size+1);
24
25
26
27 if (grupolds.size() != 0) {
28 for (int i = 0; i<grupolds.size(); i++) {
29 query.setParameter("item" + i, grupolds.get(i));
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34 List<CuestionarioTipoTest> cuestionarios =

query.getResultList();

9.1.3 Implementacion de los servicios de la Capa Modelo

A continuacioén se explican los detalles mas relevantes de la implementacién de los servi-

cios de la capa modelo, la inyeccién de dependencias y la transaccionalidad.

9.1.4 Inyeccién de dependencias

Para implementar los servicios es necesario que cada uno pueda tener acceso a los DAOs
que necesite (a ser posible sin necesidad de conocer las clases de implementacion).

Para implementar este comportamiento se ha hecho uso de las anotaciones que provee
Spring para realizar la inyeccion de dependencias.

Se coloca @Service sobre las clases de los servicios y @Repository sobre los DAOs, para
que estos puedan ser gestionados por el contenedor de objetos. El contenedor de objetos es el
encargado de crear los objetos e inyectarles las referencias de los objetos de los que dependen.

Durante el arranque del backend el contenedor de objetos de Spring inspecciona las clases
anotadas con @Repository y @Service y crea una instancia de cada una de ellas (bean).

Para cada bean creado inspecciona los atributos anotados con @Autowired y los inicializa
con un bean de este tipo. Por defecto, inyecta un bean que implementa la interfaz de cada uno

de los atributos marcados con @Autowired.

9.1.5 Transaccionalidad

Spring permite implemntar la transaccionalidad de los métodos de los servicios locales a
través del uso de la anotacion @Transactional.

Esta anotacion, colocada encima de cada método o a nivel de clase, permite que cuando
se llama a una operacion del modelo desde la capa de servicios REST, se invoque una nueva
operacion y a esta se enganchen las siguientes operaciones que se invoquen. Por tanto, las
operaciones invocadas de los Daos se enganchan a la transaccién actualmente creada.

Se han anotado con @Transactional(readOnly=true) algunos métodos como el siguiente,
ya que so6lo ejecutan operaciones de lectura. Asi permitimos que el gestor de transacciones

realice optimizaciones al respecto.

1 //busca el mensaje y comprueba que el profesor indicado es quien
lo envio
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2 @Transactional (readOnly=true)
3 @Override
4 public Mensaje verDetallesMnsajeProfesor(Long profesorIld,Long

mensajeld) throws InstanceNotFoundException {
5 Optional<Mensaje> mensaje =mensajeDao.findById(mensajeld);

7 if (!mensaje.isPresent() ||
mensaje.get().getProfesor().getId() != profesorld) {

8 throw new
InstanceNotFoundException("project.entities.profesor",
mensajeld);

9 ¥

10 return mensaje.get();

9.1.6 Implementacion de los controladores/servicios REST

Se ha definido una clase controlador por cada servicio local. Cada uno de estos contro-
ladores se anota con @RestController para que pueda ser gestionado por el contenedor de
objetos de Spring y poder asi inyectarle el servicio local asociado marcado con la anotacién
@AutoWired en el propio controlador.

Ademas, encima de cada clase controlador se coloca la anotacién @RequestMapping indi-
cando el nombre de la ruta a la que respondera cada controlador. Cada operacion de los contro-
ladores completa la ruta del propio controlador para especificar la peticion exacta a la que res-
pondera. Esto se hace a través de la anotacion (@GetMapping/@PostMapping/@PutMapping)("/ruta”).
A continuacién se muestra como ejemplo la implementacién de una de las operaciones del

controlador TestController.

1 //Devuelve los cuestionarios tipo test creados por un profesor
2| @GetMapping("/cuestionariosProfesor")

3  public BlockDto<CuestionarioTipoTestDto>
encontrarCuestionariosProfesor(

4 @RequestAttribute Long userId,

5 @RequestParam(defaultvalue="0") int page) throws
InstanceNotFoundException {

6 Block<CuestionarioTipoTest> cuestionarios =
testService.encontrarCuestionariosProfesor(userld, page, 10);
7 return new

BlockDto<> (toCuestionarioDtos(cuestionarios.getItems()),
cuestionarios.getExistMoreItems());
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9.1.7 Implementacion de la autenticacion y el control de acceso

Algunas peticiones requieren conocer el id del usuario. Es necesario emplear un esquema
que permita enviar el id del usuario desde el frontend al backend de forma segura e inyectar
el id del usuario en el parametro userld de los métodos de los controladores.

Es necesario poder identificar de forma univoca a cada uno de los usuarios y darle los
permisos de acceso pertinentes. Para ello se opta por aplicar el estandar JWT (JSON Web to-
ken), gracias al cual es posible a través de un token identificar a un usuario, su rol y por tanto
sus privilegios. Es importante destacar que se ha definido un TINYINT en base de datos que
representa el rol de cada una de las entidades usuario (con valor 1 para Profesor y valor 0
para Alumno). Esto se representa en las entidades del backend como un enum ( enum Ro-
leType ALUMNO, PROFESOR) y sera gracias a esto y a Spring Security que se podran dar los
privilegios de acceso pertinentes a los usuarios.

Ademés, la contrasefia de los usuarios (profesores y alumnos) se guarda encriptada en
BBDD. Para poder validar la contraseria recibida de un usuario lo que se hace es encriptarla
y compararla con la persistida en base de datos.

Para la implementacion del estandar JWT se han utilizado las siguientes clases pertene-

cientes al paquete es.udc.tfgproject.backend.rest.common.

« JwtFilter: Encargado de validar el token (comprueba firma valida + token no caducado).
Una vez validado el token, lee el userld y habilita inyeccion del parametro userld en los
métodos de los controladores. Ademas lee el rol e informa a Spring Security del rol del

usuario.

« JwtGenerator: Es la interfaz que define las operaciones de generar token y recuperar

informacién de un token
« JwtGeneratorImpl: Implementa las funciones de la interfaz :
— String generate(JwtInfo info): A partir del id, del username y del rol genera un
token valido, representado por un String. (tarea de encriptado)
— JwtInfo getInfo(String token): A partir del token recupera el id, el username y el

rol. (tarea de desencriptado)

« JwtInfo: Es una clase que representa parte de la informacién de un usuario, valido tanto
para el profesor como para el alumno. Posee los atributos necesarios para identificar a

un usuario: id, username y rol.

« SecurityConfig: Clase que extiende de WebSecurityConfigurerAdapter y donde se pue-
de configurar el control de acceso a los recursos por parte de los distintos roles. En la

figura 9.1 (pagina 56) se muestran los permisos de acceso definidos.
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Ademas, para completar el control de acceso, en la capa logica de negocio se implementa
codigo de control de acceso a los recursos. Este es el caso, por ejemplo, de la operacién ver-
DetallesMnsajeAlumno (Long alumnold,Long mensajeld), que antes de devolver el mensaje,
comprueba si el mensaje en cuestion ha sido enviado al alumno que se indica en el parame-

tro alumnold. En caso de que el mensaje no haya sido enviado a ese alumno se lanza una

excepclon.
£3
24 http.cors().and().csrf().disable()
25 .sessionManagement().sessionCreationPolicy(SessionCreationPolicy.STATELESS).and()
26 .addFilter(new JwtFilter(authenticationManager(), jwtGenerator))
27 .authorizeReguestsi)
28 .antMatchers("/users/signup”).permitAll()
29 .antMatchers("/users/login").permitAll()
30 .antMatchers("/users/loginProfesor”).permitAlLl()
31 .antMatchers("/users/loginAlumno”).permitALL()
32 .antMatchers("/users/loginFromServiceToken").permitAll()
33 .antMatchers("/mensajes/sendMensaje”).hasRole("PROFESOR")
34 .antMatchers("/mensajes/sendMensajeToGrupo").hasRole("PROFESOR")
35 .antMatchers("/mensajes/sendMensajeToAlumno”) . hasRole("PROFESOR")
36 .antMatchers("/mensajes/mensajesAlumnc”) .hasRole("ALUMND")
37 .antMatchers("/mensajes/mensajesProfesor”).hasRole("PROFESOR")
38 .antMatchers("/mensajes/mensajeAlumno/{mensajeId}").hasRole("ALUMND")
39 .antMatchers("/mensajes/mensajeProfesor/{mensajeId}").hasRole("PROFESOR")
48 .antMatchers("/mensajes/gruposProfesor”) .permitAll()
0l 41 .antMatchers("/mensajes/alumnosGrupo”).permitAll()
42 .antMatchers("/calendario/createEvento”) .hasRole("PROFESOR")
43 .antMatchers("/calendario/deleteEvento”) .hasRole("PROFESOR")
44 .antMatchers("/calendario/eventosProfesor").hasRole("PROFESOR")
Il 45 .antMatchers("/calendario/eventosAlumno”) .hasRole("ALUMNO" )
1 46 .antMatchers("/calendario/eventosProfesorForADay").hasRole("PROFESOR")
N 47 .antMatchers("/calendario/eventosAlumnoForADay").hasRole("ALUMNO")
48 .antMatchers("/foro/preguntasAlumno”).hasRole("ALUMNO")
49 .antMatchers("/foro/createPregunta”).hasRole("ALUMNO")
50 .antMatchers("/foro/preguntasProfesor”).hasRole("PROFESOR")
51 .antMatchers("/foro/createRespuesta”).hasRole("ALUMNO")
52 .antMatchers("/foro/AsignaturasAlumno”).hasRole("ALUMNO")
53 .antMatchers("/foro/RepuestasAlumno”).hasRole("ALUMNO")
54 .antMatchers("/foro/RepuestasProfesor").hasRole("PROFESOR")
55 .antMatchers("/foro/AsignaturasProfesor”).hasRole("PROFESOR")
56 .antMatchers("/ranking/createPremio”}.hasRole("PROFESOR")
57 .antMatchers("/ranking/findPremiosProfesor").hasRole("PROFESOR")
58 .antMatchers("/ranking/deletePremio”).hasRole("PROFESOR")
59 .antMatchers("/ranking/findPremiosAlumneo”).hasRole("ALUMHO")
60 .antMatchers("/ranking/AsignaturasActualesAlumno”).hasRole("ALUMNO™)
61 .antMatchers("/ranking/findRankingAlumnoByAsignaturald").hasRole("ALUMNO")
62 .antMatchers("/ranking/premio").permitAll()
63 .antMatchers("/ranking/puntuarRespuesta").hasRole("PROFESOR")
64 .antMatchers("/test/testDetails").permitAll()
65 .antMatchers("/test/estadisticasCuestionario”).permitAll()
66 .antMatchers("/test/createCuestionario”) .hasRole("PROFESOR")
67 .antMatchers("/test/cuestionariosProfeser”).hasRole("PROFESOR")
68 .antMatchers("/test/cuestionariosAlumno”) .hasRole("ALUMNO")
69 .antMatchers("/test/responderCuestionario”).hasRole("ALUMNO")
70 .antMatchers("/test/puntuacionesAlumnos”) .hasRole("PROFESOR")
71 .antMatchers("/**") .hasAnyRole("PROFESOR" , "ALUMNO");

Figura 9.1: Permisos de acceso a los recursos para los distintos roles

9.2 Implementacion del frontend

A continuacion se muestran los detalles mas relevantes sobre la implementacién de la

aplicaciéon frontend

9.2.1 Gestion del estado (Redux)

Para gestionar el estado de la aplicacion frontend de forma centralizada y modular, se ha

utilizado la libreria Redux. Con Redux se consigue sacar la mayor parte del estado y su logica
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de modificacién de los componentes. Para hacerlo es necesario implementar los siguientes

elementos:
« Store: Es un objeto de Redux que almacena el estado de la aplicacion.

« Acciones: Cada vez que se quiere modificar el estado (normalmente como consecuencia
de una interaccién del usuario), hay que enviar un objeto accién a store. La accion indica

su tipo y los datos necesarios.

« Reductor: Es una funcion encargada de producir un nuevo estado ante una acciéon. De-

vuelve el nuevo estado a partir del estado anterior y la accion.

De manera simplificada se puede ver en la figura 9.2 (pagina 57) el flujo de informacién

en Redux una vez se lanza una peticion.

Store

old state

!

reducer(old state, action)

|

new state

—RActor Interaccion usuarioc— | Componente —— dispatch(action ) >

Componentes no suscritos a store

A

-

“T——mapStateToProps(new state))y——

Componentes suscritos a store

Figura 9.2: Flujo Redux

En la aplicacién existen componentes que necesitan conocer el estado de Redux. Estos
componentes se subscriben al store para poder recibir el estado cuando este cambia. Para
que los componentes puedan suscribirse al store, en index.js (lugar donde se renderiza el

componente padre (App)), se coloca lo siguiente:
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1 ReactDOM. render (

2 <Provider store={store}>

3 <IntlProvider locale={locale} messages={messages}>
4 <App/>

5 </IntlProvider>

6 </Providers>,

7 document.getElementById('root'));

El componente Provider permite pasar el store a todos los componentes en el arbol de com-

ponentes.

En los componentes que necesitan conocer el estado se coloca lo siguiente:

const mapStateToProps = (state) => ({
2 mensajesProfesorSearch:
selectors.getMensajesProfesorSearch(state)

503)5

const mapDispatchToProps = {
6 previousFindMensajesProfesorResultPage:

w

actions.previousFindMensajesProfesorResultPage,
nextFindMensajesProfesorResultPage:
actions.nextFindMensajesProfesorResultPage

<

| export default connect(mapStateToProps,
mapDispatchToProps) (FindMensajesProfesorResult) ;

Connect recibe dos argumentos de tipo funcion:

« mapStateToProps: Para crear un objeto que mapee el estado a las propiedades del com-

ponente.

« mapDispatchToProps: para crear un objeto con funciones que pueden hacer un dispatch

de acciones a store.

Gracias a connect el componente FindMensajesProfesorResult queda subscrito a store.

Para la actualizacion del estado se implementa el reductor:

2| const mensajesAlumnoSearch = (state =
initialState.mensajesAlumnoSearch, action) => {

4 switch (action.type) {
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6 case actionTypes.FIND_MENSAJES_ALUMNO_COMPLETED:
7 return action.mensajesAlumnoSearch;

9 case actionTypes.CLEAR_MENSAJES_ALUMNO_SEARCH:
10 return initialState.mensajesAlumnoSearch;

12 default:
13 return state;

15 }

16

17| const reducer = combineReducers({
18 mensajesAlumnoSearch,

19 mensaje,

20 gruposProfesor,

21 alumnosGrupoSearch

2| 1)

24| export default reducer;

25| }

En store/rootReducer.js se encuentra el reductor raiz, que combina los reductores de todos
los médulos. Gracias a él el estado es global a toda la aplicacion y puede ser accedido a través

de los selectores.

2| const rootReducer = combineReducers({
3 app: app.reducer,

4 users: users.reducer,

5 mensaje: mensaje.reducer,

6 calendario: calendario.reducer,

7 foro: foro.reducer,

8 ranking: ranking.reducer,

9 cuestionario: cuestionario.reducer,
0 1);

11| export default rootReducer;

A continuacién se muestra parte de los selectores del médulo de mensajes. Estos sirven

para ocultar la estructura interna del estado:

1| const getModuleState = state => state.mensaje;
2

3| export const getMensajesAlumnoSearch = state =>
4 getModuleState(state) .mensajesAlumnoSearch;
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9.2.2 Gestion del enrutado

Para poder navegar de unas pantallas a otras de la aplicacion se ha utilizado la libreria
React Router. Esta libreria proporciona el componente Router, que cumple una funcién simi-
lar al componente Provider de Redux. Debe contener a los componentes que usen enlaces a
pantallas o provoquen programaticamente un cambio de pantalla. A estos componentes con-

tenidos les inyecta propiedades relativas al enrutamiento.

i|render() {
2
3 return (
4 <Router>
5 <div>
6 <Header/>
7 <Body/>
8
9 </div>
10 </Router>
11 )
12
13 3}
14

Cuando se provoca un cambio de pantalla, internamente se notifica al componente Router,
Router se vuelve a renderizar y en consecuencia también los componentes que contiene, en
este caso Header y Body como podemos ver en el c6digo anterior. Ademas estos componentes
deben estar encapsulados por el HOC withRouter. withRouter inyecta varias propiedades al
componente que encapsula, como lo son match, location y history.

A continuacion se ve como el componente Body es encapsulado por withRouter.

export default withRouter(connect(mapStateToProps) (Body));

Cuando se produce un cambio de pantalla, cambia la propiedad location, que contiene entre
otras cosas el nuevo path seleccionado. Esto hace que se renderice el Body y consecuente-

mente el componente correspondiente a la ruta seleccionada.

ilconst Body = ({user}) => (

2

3 <div className="container col-1g-10">

4 <Route path="/" component={AppGlobalComponents}/>
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5 <Switch>
6 <Route exact path="/" component={Home} />
{user && esAlumno(user.role) && <Route exact

N

path="/mensajes/find-mensajes-alumno-result"
component={FindMensajesAlumnoResult}/>}

8 {user && esProfesor(user.role) && <Route exact
path="/mensajes/find-mensajes-profesor-result"
component={FindMensajesProfesorResult}/>}

9 {user && esProfesor(user.role) && <Route exact
path="/mensajes/contact-alumnos" component={ContactAlumnos}/>}

Como vemos, en funcidén del path se renderiza un componente u otro dentro del Body.

9.2.3 Control de acceso

Aungque en el backend ya se realiza un control de acceso a los recursos, en el frontend
también se colabora al respecto, para conseguir asi una aplicacion mas segura y robusta.

El acceso a las diferentes rutas esta controlado de forma que usuarios con el rol de Alumno
no obtengan ningun tipo de respuesta por parte de enlaces a recursos solo habilitados para
los profesores. Para implementar este comportamiento es necesario conocer si hay un usuario
autenticado, y si lo hay, conocer su rol. Esta informacién se puede obtener a través del estado
de Redux.

const mapStateToProps = (state, ownProps) => ({

2 user: users.selectors.getUser(state)

s

[

5| function esProfesor(role) {

6 return role === "PROFESOR";
7|}
s| function esAlumno(role) {

9 return role === "ALUMNO";

Como podemos ver a continuacion, en el body, cuando se machea la ruta seleccionada con la
de los componentes, también se comprueba si el rol de usuario es el que deberia ser o no. Esta
comprobacion se puede hacer, por ejemplo, a través de las funciones definidas esAlumno y

esProfesor.

1 <Switch>
2 <Route exact path="/" component={Home} />
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3 {user && esAlumno(user.role) && <Route exact
path="/mensajes/find-mensajes-alumno-result"
component={FindMensajesAlumnoResult}/>}
component={FindMensajesAlumnoResult}/>}

9.3 Software requerido

En este apartado se especifica el software que ha sido utilizado para la realizacion de este

proyecto. Para el desarrollo del backend se ha utilizado lo siguiente:
 Eclipse IDE: en la version Photon Release (4.8.0)
« JDK en la version 1.8.0.181
« Apache Maven enn la version 3.5.4
+ MySql en la version 14.14 Distrib 5.7.29
 Spring Boot en la version 2.1.2
+ Postman en la version 7.30.1
Para el desarrollo del frontend se ha utilizado lo siguiente:
+ Visual Studio Code en la versién 1.44.0
» Node.js en la version 8.10.0
+ NPM en la version 3.5.2
+ React en la version 16.4.1
« Boostrap en la version 4.1.1

Ademas se han utilizado git en la version 2.17.1 como herramienta de control de versiones

9.4 Estructura

En la figura 9.3 (pagina 63) se muestra la estructura del proyecto maven

62



CAPITULO 9. IMPLEMENTACION

root
3 5 Directorio de ficheros
" fuente
sIc
fuentes que van en el
R ‘ artefacto primario
main
ficheros fuente de
\ java
java
ficheros fuente no
‘ compilados
resources
R ) ;
‘ Ficheros de creacion
de tablas y datos
sql
—_— >
test
ficheros fuente de
L — ‘ tests
java
\ 3 ficheros fuente no
‘ compilados
resources
—
‘ Directorio de trabajo

predeterminado
target

Figura 9.3: Estructura de directorios Maven

En la figura 9.4 (pagina 64) se muestra la estructura del proyecto frontend
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Figura 9.4: Estructura de directorios frontend
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Pruebas

N este proyecto se ha realizado una fase de pruebas posterior a la implementaciéon de
E cada uno de los subsistemas elaborados. Esta fase es muy importante ya que nos permite
aumentar la confianza que tenemos sobre el cédigo realizado, reduciendo considerablemente
la probabilidad de encontrar errores en un futuro. Existen varios tipos de pruebas diferentes,
pruebas de unidad, de integracion, de sistema y de aceptacion.

En este proyecto se han realizado pruebas de integracion sobre la capa modelo, pudiendo
asi validar el funcionamiento de la capa de acceso a datos y la capa de servicios. También se
han realizado pruebas sobre los controladores del API REST, pudiendo asi validar por ejemplo
el funcionamiento del control de acceso o la devolucién de los datos por parte del servicio en
formato JSON.

10.1 Pruebas de integracion sobre la capa modelo

Las pruebas de integracion se ocupan de verificar el correcto ensamblaje entre los distintos
componentes con el fin de comprobar que interactian correctamente a través de sus interfaces
y cubren la funcionalidad establecida. Ademaés las pruebas automatizadas de integracion son
de mucha ayuda cada vez que se cambia parte del software. Asi cuando se introduce un cambio
en el sistema se puede comprobar de forma sencilla si otras unidades del c6digo se han visto
afectadas.

Para las pruebas de integracion el sistema cuenta con una base de datos distinta a la que se
utiliza para probar la aplicacion como desarrollador. Esta base de datos distinta, que sirve para
ejecutar las pruebas automatizadas de integracion, se llama tfgprojecttest. Las funcionalidades
de cada uno de los servicios son probadas en la clase cuyo nombre es el nombre del servicio
seguido de la palabra Test. Estas clases inyectan los servicios y los DAOs que necesitan para
ser ejecutadas.

Se ha usado la libreria spring-test para implementar agilmente las clases de prueba de los
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servicios. Cada una de estas clases de prueba utiliza la anotacion @RunWith para especificar
que las pruebas se ejecutan con SpringRunner (spring-test). Esto facilita tareas como la inyec-
cion de dependencias o el tratamiento individualizado de cada uno de los tests. A través de la
anotacion @Transactional cada caso de prueba termina con un rolback, deshaciendo asi los

cambios que haya hecho en base de datos.

La estructura de cada caso de pruebas es la siguiente:
« Inicializacion de los datos.
 Llamada a funciones.

+ Asercién, donde se compara el resultado esperado con el obtenido a través del assertE-

quals proporcionado por el framework Junit.

Una vez validadas todas las pruebas realizadas se ha utilizado la herramienta jacoco para

medir la cobertura. Los resultados de la medicion se pueden ver en la figura 10.1 (pagina 66)

4sDe EyPr H Pa|duvJu | = O | ®-variables % Breakpoints &< Expressions | @ Coverage 52 |23= Call Hierarchy
PRy i v + |tfg-project-backend (24-ago-2020 21:54:45)

Finished after 8,942 seconds Element Coverage Covered Instructi Missed Instructic
65,7 % 10.124 5.280
46,1% 4.454 5.200
98,6 % 5.670 80
k] ¥ i es.udc.tfgproject.backend.test. model.services 98,6 % 5.670 80
= Failure Trace ] » [ UserServiceTest.java 77,5% 231 67
[Z MensajeserviceTest java I 984% 780 13
[JI calendarioServiceTest.java I 1000% 480 0
[Jl ForoServiceTest java I 1000% 548 0
[l RankingServiceTest java = 100,0% 2.150 0.
[l TestServiceTest.java = 100,0% 1.481 0

Runs: @174 @ Errors: (@ Failures: [ || ™ & tfg-project-backend
» &src/mainfjava
¥ B src/test/java

Figura 10.1: Cobertura de las pruebas

10.2 Pruebas sobre la API REST

Para probar el comportamiento de los controladores se ha usado la herramienta Postman.
Esta herramienta permite lanzar peticiones http (GET/POST/PUT/DELETE) al servidor y vi-
sualizar las respuestas que devuelve. Ademas nos permite utilizar el token para identificarnos
en el sistema y poder probar todas las operaciones, tanto las que son restringidas a un deter-
minado rol como las que no. En la figura 10.2 (pagina 67) se muestra un ejemplo de peticion a
la APIREST realizada desde Postman. En la peticion, un profesor trata de enviar un mensaje a
sus alumnos. Puede verse que la operacion ha sido ejecutada con éxito y devuelve el mensaje
generado junto con otros mensajes mas para completar el nimero de mensajes que se quieren

mostrar por pantalla, determinado por el atributo size.
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Figura 10.2: Ejemplo de prueba de la API REST a través de Postman
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Capitulo 11
Conclusiones y futuras lineas de

trabajo

En este capitulo se analiza el trabajo realizado y se reflexiona sobre los objetivos cumpli-
dos. El proyecto desarrollado no habria sido posible sin la formacién obtenida durante estos
afos de formacién. A través de este capitulo se analizan las competencias adquiridas durante
la titulacién y que han servido para poder concluir el trabajo de una manera satisfactoria.
Son muchos los conocimientos adquiridos durante la titulacién y por ello no es posible refle-
jar todos ellos en un solo proyecto. Dada la naturaleza de este proyecto, los conocimientos
adquiridos que mas se pueden ver reflejados en el proyecto estan relacionados con los impar-
tidos en las materias de los tltimos dos afios de carrera (en especial las materias de la mencioén

Ingenieria del software).

11.1 Conclusiones

Una vez terminado el proyecto, toca echar la vista atras para ver si se han cumplido los
objetivos planteados en un inicio. Por una parte se analizaran los objetivos cumplidos rela-
cionados con el software desarrollado y por otra los objetivos personales cumplidos.

En lo relativo a la aplicacién, todas las funcionalidades requeridas han sido implementa-
das. El sistema desarrollado cuenta con un médulo de mensajeria, permitiendo asi la comuni-
cacion de los profesores con los alumnos; un mddulo de eventos, donde los profesores de forma
coémoda pueden ver los eventos introducidos en su calendario e introducir nuevos eventos re-
lacionados con alguno de sus grupos para que asi los alumnos puedan visualizarlos de igual
manera; un foro, donde los alumnos pueden plantear preguntas, responder a las de sus com-
parieros e incluso obtener puntos por ello; un médulo de ranking, donde los alumnos pueden
ganar premios y estar al tanto de su clasificacion en el ranking de alumnos; y un importante

sistema de tests, donde los alumnos podran ser evaluados o responder anénimamente a cues-
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tionarios, y los profesores podran crear dichos cuestionarios y obtener estadisticas acerca de
los mismos.

Ademas hay que prestar atencion a la calidad del software desarrollado, puesto que uno de
los principales objetivos era poder generar un producto abierto que facilitase la incorporacion
de nuevos cambios y de nuevas funcionalidades. En este sentido se puede decir que se ha

cumplido. Esto ha sido gracias a:

+ El tiempo invertido en los inicios de cada iteracion en el disefio de los componentes del
sistema. No solo los diagramas de la fase de disefio han servido para disefiar la solucion,
también son una fuente de informacién muy buena para consultar cuando se necesite,

ya sea para afladir nuevas funcionalidades como para modificar las ya existentes.
« La aplicacion de numerosos patrones y principios de disefio

» La documentacion del codigo, en especial la relativa al backend y los subsistemas mas

complejos (el subsistema de ranking y el subsistema de tests).

+ La eleccion de tecnologias, como React, que permiten que la incorporaciéon de cambios

futuros se realice de forma mas sencilla y rapida.

Este proyecto ha sido realizado con fines académicos, con la intencion de afianzar conoci-
mientos ya adquiridos e incluso adquirir algunos nuevos. Es por ello que se puede decir que a
nivel personal los objetivos también han sido cumplidos. He podido trabajar con tecnologias
que actualmente son bastante valoradas en el ambito laboral; he conseguido aplicar los cono-
cimientos adquiridos durante estos tltimos afios y me he podido dar cuenta de la importancia
de las horas invertidas en las fases de analisis y disefio. Ahora soy mas consciente que antes de
la importancia de construir un software de manera responsable y ordenada y ademas, he lo-
grado perderle el miedo a algunas tecnologias, en especial a las relacionadas con el desarrollo
del frontend.

A continuacibén se enumeran las competencias adquiridas que mas han servido para la

realizacién de este proyecto:

« Poder capturar los requisitos de un sistema de forma correcta: Proceso software e Inge-

nieria de requisitos
« Construccion del modelo de datos: Bases de datos

« Conocer como funciona un sistema gestor de base de datos y como se debe interactuar

con el: Bases de datos avanzadas

» La capacidad de disefiar una solucioén a un problema complejo abstrayendose de los
detalles innecesarios: En general todas las asignaturas relacionadas con el disefio e im-

plementacién de un sistema software y en particular la asignatura Disefio software
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« El dominio técnico de nuevas tecnologias, en especial javascript y React: Programacion

avanzada

11.2 Futuras lineas de trabajo

Como ya se ha dicho, con este proyecto no se ha buscado obtener una implementacién
completa de un sistema LMS. Son muchas las funcionalidades interesantes que podrian ser
implementadas en un futuro y algunas de ellas serian muy necesarias para que el sistema
pudiese ser utilizado de una manera mucho mas comoda por los usuarios.

Seria interesante crear una herramienta para administrar de forma sencilla los alumnos,
los grupos, los cursos, las asignaturas etc, pudiendo por ejemplo introducir en el sistema toda
esta informacién a través de archivos CSV. Estos archivos podrian ser introducidos por un
nuevo usuario con el rol de administrador a través de la propia web.

También seria muy interesante la implementacién de una aplicacion moévil que contase
con parte de los mddulos de la aplicacién web, en especial aquellos relacionados con la comu-
nicacién profesor-alumno (médulo de mensajeria y médulo de eventos). Los alumnos podrian,
por ejemplo, recibir notificaciones emergentes en el movil cada vez que uno de sus profesores
introdujese un nuevo evento en el calendario o un nuevo cuestionario.

Ademas para poder apreciar el potencial que tiene la generacién de un nuevo sistema
como este, 100 % adaptable a las necesidades actuales y futuras de los usuarios, se ilustran a
continuacion algunos ejemplos de funcionalidades que podrian ser incorporadas con relativa

facilidad y que no estan disponibles en la mayoria de sistemas LMS actuales.

« Se podria afladir un médulo de Revista escolar en la cual, de forma sencilla, un profesor
podria ocuparse de la publicacion mensual de articulos de diversa tematica ( publicacion
de actividades realizadas por el centro , publicacion de tareas/dibujos/relatos realizados

por los alumnos, etc).

« Podria crearse un médulo de Competiciones deportivas, donde alumnos y profesores
de otros colegios pudiesen acceder para la construccion de torneos deportivos entre

colegios.

« Se podria afnadir también un modulo para comunicar a profesores y padres. A través
de este modulo, los padres y los profesores podrian acordar citas para hablar sobre el

progreso del alumno o intercambiar informacion via chat.
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Apéndice A

Manual de usuario

En este apartado se muestra una pequerfia guia de usuario en la cual se exponen las prin-

cipales funcionalidades que ofrece el sistema.

Autenticarse

Usuario Jorge

Contrasefia

Figura A.1: Login de profesor

Para poder loguearse en el sistema, el usuario debe identificarse a través de la seleccion

de su perfil en la esquina superior derecha de la pantalla.

A.1 Perfil profesor

Presionando sobre ”Soy profesor”, el usuario accede al formulario de login que se muestra
en la figura A.1 (pagina 75). Una vez rellenado correctamente, el usuario accede al menu

principal de la aplicacién, en este caso al menu correspondiente al perfil profesor.

75



A.1. Perfil profesor

Foro de dudas

Mi calend:

Figura A.2: Ment principal del profesor

En la figura A.2 (pagina 76) se muestra el menu principal que ve un profesor nada mas
loguearse. Desde él puede acceder a cada uno de los bloques de funcionalidades: "Mensajeria”,

”Mi Calendario”, "Foro de dudas”, "Cuestionarios” y "Premios”.

2019 Curso 1 Grupo A Asignatura Ingles1 2019 Curso 1 Grupo A Asignatura Ingles1 #

Nota examen
6/9/2020 1:19:11

Daniela Iglesias Couselo
Jorge

Becerra Ver mensaje completo

Notas examen
6/9/2020 1:11:21

2019 Curso 1 Grupo A Jorge Becerra

Pedro Ares Ramos
Becerra

Ver mensaje completo

Calificaciones finales
6/9/2020 1:10:13

YYa se ha realizado la revision de los examenes. Tu nota después de la
revision es un 7
Calificaciones finales

6/9/2020 1:10:13

Figura A.3: Mensajes enviados por el profesor

Clicando sobre el bloque "Mensajeria” (del mend A.2 (pagina 76)), el profesor accede a sus
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mensajes enviados. Como se muestra en la figura A.3 (pagina 76), el profesor puede visualizar
la lista de mensajes enviados y acceder a los detalles de alguno de ellos presionando sobre el
botén "Ver mensaje completo”.

Para enviar un mensaje, el profesor tiene a su disposicion los siguientes botones: "Enviar
mensaje a este grupo” y "Buscar alumnos”. Estos botones se encuentran en la barra superior

de la pantalla mostrada en la figura A.3 (pagina 76).

Crear mensaje

Asunto

Notas finales de matematicas

Contenido

El lunes entrego las notas finales de la asignatura

Enviar

Figura A.4: Enviar mensaje

Para enviar un mensaje a un grupo completo, el profesor debe seleccionar en el selector
uno de sus grupos y posteriormente clicar sobre el botén "Enviar mensaje a este grupo”. Ha-
ciendo esto se accede al formulario que aparece en la figura A .4 (pagina 77). Una vez rellenado

se puede clicar sobre el boton "Enviar” y se enviara el mensaje.
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contactar

Contactar

Contactar

Contactar

Contactar

Contactar

Contactar

Contactar

Contactar

Contactar

Contactar

Nombre

Pedro

Carlota

Diego

Daniela

Claudio

Samuel

Carolina

Pablo

Paloma

Enrique

Figura A.5: Alumnos de un determinado grupo

Apellidos

Ares Ramos

Calvifio Rodriguez

Fuentes Carrillo

Iglesias Couselo

Pardifias Ramirez

Pardo Ramirez

Perez Iglesias

Quesada Couselo

Quesada Iglesias

Ramirez Quesada

Antrior  Siguiente

Para enviar un mensaje a un alumno en especifico, el profesor debe seleccionar el grupo al

que pertenece dicho alumno en el selector y clicar sobre el botéon "Buscar alumnos”. Haciendo

esto se llega a la pantalla mostrada en la figura A.5 (pagina 78), donde el profesor puede

seleccionar el alumno al que le quiere enviar el mensaje dando clic sobre el boton "Contactar”.
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« ¢ septiembre de 2020 ) »

14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 1 2 3 -

Figura A.6: Calendario con eventos

Clicando sobre el bloque "Mi calendario” (del ment A.2 (pagina 76)), el profesor accede a
la pantalla mostrada en la figura A.6 (pagina 79). Como se puede ver, el profesor puede navegar
entre los diferentes meses del calendario y seleccionar la fecha que desee. Las fechas en las
cuales ya se haya insertado algin evento aparecen marcadas con el simbolo rojo. Clicando

sobre una de las fechas se accede a la pantalla mostrada en la figura A.7 (pagina 80).
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Asignatura: Mate1

Hora: 8:0

Asignatura: Ingles1

Hora: 15:30

Concurso de matematicas

Se celebra por quinto afo ivo el iones de cabeza. E|

concurso se llevara a cabo en el salon de actos

Visita de los alumnos de intercambio

La visita de los alumnos de intercambio durara 1 hora y nos hablaran de como ha sido
su estancia aqui. La charla la haran completamente en Ingles

Figura A.7: Eventos creados

En esta pantalla, el profesor puede visualizar sus eventos creados e incluso afiadir uno

nuevo. También puede borrar un evento dando clic sobre el icono de la basura asociado al

evento que quiere eliminar.

Crear evento

Concurso de matematicas

Descripcion evento

en el salon de actos

2019 Curso 1 Grupo A Asignatura Ingles1 +
Hora 8
Minutos 0
Evento

Se celebra por quinto afio consecutivo el concurso de operaciones de cabeza. El concurso se llevara a cabo

8/9/2020 0:00:00

Crear evento

Figura A.8: Crear evento

Para afiadir un nuevo evento, el profesor debe clicar sobre el boton ”Afiadir evento”. Esto le
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llevara al formulario mostrado en la figura A.8 (pagina 80), donde puede rellenar los campos

asociados al nuevo evento y crearlo presionando sobre el boton Crear evento”.

Duda traduccion 6/8/2020 2:04:24

£

Diego Fuentes
Carrillo

Imperativo 6/9/2020 2:01:23

4

Claudio Pardifias
Ramirez

Antrior  Siguiente
Figura A.9: Preguntas en el foro de una determinada asignatura
Clicando sobre el bloque "Foro de dudas” (del menu A.2 (pagina 76)), el profesor accede a
la pantalla mostrada en la figura A.9 (pagina 81). En ella se puede seleccionar, sobre el selector

que se encuentra en la parte superior de la pantalla, una de las asignaturas para asi buscar las

preguntas que han realizado los alumnos frente a esa asignatura.
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Imperativo 6/9/2020 2:01:23

4

Claudio Pardifias
Ramirez

6/9/2020 2:06:29

4

Diego Fuentes
Carrillo

* * Guardar

Figura A.10: Pregunta y sus respuestas

Para dirigirse a las respuestas de una determinada pregunta el profesor debe hacer clic
sobre el enlace ”Ir a respuestas”. Con esto se accede a la pantalla mostrada en la figura A.10
(pagina 82). Como se puede apreciar, el profesor puede puntuar cada una de las respuestas

asignando un nimero de estrellas entre 0 y 5 y guardar los cambios.

Crear cuestionario us cuestionarios crea

Figura A.11: Menu cuestionarios profesor

Clicando sobre el bloque "Cuestionarios” (del mena A.2 (pagina 76)), el profesor accede
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a la pantalla mostrada en la figura A.11 (pagina 82). Como se puede ver, esta pantalla ofrece

2 funcionalidades: ”Crear cuestionario” y “Buscar cuestionarios creados”.

Crear cuestionario

2019 Curso 1 Grupo A Asignatura Ingles1 %
Titulo del cuestionario Examen traducciones
Instrucciones para realizar el Seleccionad con un check la respuesta correcta. (puede haber mas de
cuestionario una)

Fecha limite de entrega

« < septiembre de 2020 H »

LUN MAR ME JUE VIE SAB DOM

31 1 2 3 4 5 6

7 “ 9 10 " 12 13

14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 1 2 3 4

Hora 8

Minutos Q

|¢| Puntuable

Pregunta: ‘ Cual de las siguientes traducciones es la correcia de la frase: ‘ ﬂ

Figura A.12: Formulario crear cuestionario (datos generales)
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Pregunta: Cual de las siguientes traducciones es la correcta de la frase: E
He went to the supermarket
]
u .
El va al supermercado
A
El fue al supermercado
Ve
u Ninguna de las anteriores
Afiade una respuesta
Pregunta: Cual de las siguientes traducciones es la correcta de la frase: He doesn't go to the E

supermarket

t El no va al supermercado
|

3
El no fue al supermercado
)

Afiade una respuesta

Afiade una pregunta

Enviar

Figura A.13: Formulario crear cuestionario (crear preguntas y respuestas)

Dando clic sobre el botén *Crear cuestionario”, el profesor accede al formulario mostrado

en las figuras A.12 (pagina 83) y A.13 (pagina 84). En esta pantalla el usuario puede crear

el nimero de preguntas que desee. Clicando sobre el botén “Anadir una nueva pregunta’, el

profesor puede crear una nueva. El profesor también puede crear el nimero de respuestas que

desee clicando sobre el boton “Afadir una respuesta”. Haciendo clic sobre el checkbox asocia-

do a una respuesta, el profesor puede marcarla como verdadera. El profesor puede crear dos

tipos de cuestionarios distintos, cuestionarios evaluables y cuestionarios no evaluables. Para

indicar que el cuestionario es evaluable, el profesor debe marcar la casilla correspondiente al

campo “Puntuable”. Una vez rellenado el formulario con las preguntas y respuestas deseadas,

el profesor puede enviar el cuestionario clicando sobre el botén “Enviar”.
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Cuestionario tipo Test:
Examen traducciones

Titulo del cuestionario

con un check la respuesta correcta. (puede haber mas

para realizar el
de una)

Asignatura: Ingles

Grupo: 2

Profesor: Jorge Becerra

Fecha publicacién 6/9/2020 2:48:19

Fecha limite de entrega 8/9/2020 8:00:00

Puntuable Si Ir a las calificaciones de los alumnos

Aéllegustalaciudad  Aélle gusta el campa  Ninguna de las anteriore:

Cual de las siguientes traducciones es la correcta de la frase: He likes
the countryside

Figura A.14: Ver un determinado cuestionario (con los porcentajes de eleccion de cada una de
las respuestas)

Dando clic sobre el botén "Buscar cuestionarios creados” de la pantalla mostrada en la
figura A.11 (pagina 82), el profesor accede a los cuestionarios que han sido creados por él.
Accediendo a uno de ellos, el profesor puede visualizar las estadisticas sobre dicho cuestio-
nario. En la figura A.14 (pagina 85) se ve uno de los cuestionarios y sus estadisticas. En esta
pantalla se visualiza un diagrama de barras por cada una de las preguntas existentes en el
cuestionario. En cada uno de los diagramas se representa una de las preguntas del test junto

con el porcentaje de personas que han seleccionado cada una de las respuestas.
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Alumno Puntuacién
Ares Ramos Pedro 0

Fuentes Carrillo Diego 6.67
Pardifias Ramirez Claudio 10

Porcentaje de alumnos en los diferentes rangos de notas:
] raintal

35
30
25
20
15
10
3 4 5 6 7 8 a

0 1 2

Figura A.15: Ver calificaciones alumnos y estadisticas de calificaciones

Si se quieren obtener las notas de los alumnos, el profesor debe clicar sobre el enlace
”Ir a las calificaciones de los alumnos” que aparece sobre los detalles del cuestionario en la
pantalla mostrada en la figura A.14 (pagina 85). En la figura A.15 (pagina 86) se pueden ver
las notas de los alumnos y un grafico que muestra el porcentaje de personas que ha obtenido

una determinada calificacion.

‘ Crear un nuevo premio ‘ ‘ Premios creados

Figura A.16: Ment premios de un profesor

Clicando sobre el bloque "Premios” (del meni A.2 (pagina 76)), el profesor accede a la
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pantalla mostrada en la figura A.16 (pagina 86). Como se puede ver, esta pantalla ofrece 2

funcionalidades: "Crear un nuevo premio” y "Premios creados”.

Crear un nuevo premio

2019 Curso 1 Grupo A Asignatura Ingles1 s
Nuevo premio Lote de libros de ciencia ficcién
Descripcion del premio Se trata de un regalo de 3 libros de

ciencia ficcién a escoger por el alumno
en la biblioteca

Fecha de asignacién del ganador:

« ¢ septiembre de 2020 ) »

LUN  MAR  MIE  JUE  ME  SAB  DOM

21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 1 2 3 4
Hora 3
Minutos 15

’ Reiniciar ranking de alumnos cuando se alcance la fecha de vencimiento del premio

Crear

Figura A.17: Crear un nuevo premio

Clicando sobre el botén "Crear un nuevo premio”, el profesor accede al formulario que
se muestra en la figura A.17 (pagina 87). La casilla "Reiniciar ranking de alumnos cuando se
alcance la fecha de vencimiento del premio” puede ser marcada por el profesor si quiere que
los alumnos vuelvan a tener el marcador de puntos a 0 una vez se alcance la fecha en la cual

se asigna un ganador.
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Profesor: a Fecha de asignacion del ganador:

Asignatura: Ganador:

Reinicia el ranking:

Fecha de asignacion del ganador:
Ganador:

Reinicia el ranking:

Figura A.18: Premios creados por el profesor

Clicando sobre el boton "Premios creados” (del ment de premios A.16 (pagina 86)), el
profesor accede a la pantalla mostrada en la figura A.18 (pagina 88). En ella se muestran los
premios que ha creado. Como se puede ver, si un premio ya tiene asignado un ganador, éste

es mostrado.

Lote de libros de ciencia ficcion

Profesor: a Fecha de asignacién del ganador

Asignatura: Ganador

Reinicia el ranking:

Alumno Premio Puntuacién Fecha

Diego Fuentes Carrillo Lote de libros de ciencia ficcion 3 6/9/2020 3:15:00
Claudio Pardifias Ramirez Lote de libros de ciencia ficcion 0 6/9/2020 3:15:00
Carolina Perez Iglesias Lote de libros de ciencia ficcion 0 6/9/2020 3:15:00
Pedro Ares Ramos Lote de libros de ciencia ficcion 0 6/9/2020 3:15:00
Sara Ramos Calviiio Lote de libros de ciencia ficcion 0 6/9/2020 3:15:00
Carlota Calvifio Rodriguez Lote de libros de ciencia ficcion 0 6/9/2020 3:15:00
Alberto Rodriguez Torres Lote de libros de ciencia ficcion 0 6/9/2020 3:15:00
Samuel Pardo Ramirez Lote de libros de ciencia ficcion 0 6/9/2020 3:15:00

Figura A.19: Detalles de un premio y su ranking

Clicando sobre el nombre de un premio, se accede a los detalles de dicho premio. Esto se
muestra en la figura A.19 (pagina 88). Como se puede ver, junto con los detalles del premio,

se muestra el ranking de alumnos para dicho premio.
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A.2 Perfil alumno

‘ Foro de dudas ‘

Mis mensajes

Mi calendario Cuestionaril

| Premios ‘

Figura A.20: Menu principal del alumno

Enla figura A.20 (pagina 89) se muestra el menu principal que ve un alumno nada mas lo-
guearse. Desde él puede acceder a cada uno de los bloques de funcionalidades: "Mis mensajes”,

”Mi Calendario”, "Foro de dudas”, "Cuestionarios” y "Premios”.

6/9/2020 3:44:14
Diego Fuentes Carrillo

Ver mensaje completo

6/9/2020 3:43:07

Diego Fuentes Carrillo Jorge Becerra
Jorge - .
Becerra e e ) Diego Fuentes Carrillo

Tutoria
6/9/2020 3:44:14

El lunes de la semana que viene tus padres deben de venir a hablar conmigo

6/9/2020 1:11:21

2019 Curso 1 Grupo A

Ver mensaje completo

Figura A.21: Mensajes recibidos por un alumno

89



A.2. Perfil alumno

Clicando sobre el bloque "Mis mensajes” (del mena A.20 (pagina 89)), el alumno accede a
los mensajes que ha recibido, tanto los dirigidos para él, como los dirigidos para algiun grupo
al que pertenece o ha pertenecido. Como se muestra en la figura A.21 (pagina 89), el alumno
puede visualizar la lista de mensajes recibidos y acceder a los detalles de alguno de ellos
presionando sobre el boton ”"Ver mensaje completo”.

Clicando sobre el bloque "Mi Calendario” (del ment A.20 (pagina 89)), el alumno accede
a un calendario idéntico al de un profesor (mostrado en la figura A.6 (pagina 79)). A través

de este, puede acceder a los eventos de un determinado dia clicando sobre una de las fechas.

m ‘ Ir a las preguntas ‘ ‘ Preguntar

Duda traduccion 6/9/2020 2:04:24

4

Diego Fuentes
Carrillo

Imperativo 6/9/2020 2:01:23

4

Claudio Pardifias
Ramirez

Antrior | Siguiente

Figura A.22: Mensajes recibidos por un alumno

Clicando sobre el bloque "Foro de dudas” (del menu A.20 (pagina 89)), el alumno accede
a la pantalla mostrada en la figura A.22 (pagina 90). Como se puede ver, en la parte superior
de la pantalla hay una barra. Esta barra nos ofrece la posibilidad de buscar los foros de las
diferentes asignaturas y crear una nueva pregunta. Clicando sobre el boton "Preguntar”, se

accede al formulario mostrado en la figura A.23 (pagina 91)
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Afadir pregunta

Ingles1 *+
Asunto pregunta Duda imperativo
4
Pregunta Alguien me puede decir como funciona el imperativo en

Ingles?

Enviar

Figura A.23: Formulario para realizar una pregunta en el foro

Imperativo 6/9/2020 2:01:23

4

Claudio Pardifias
Ramirez

Responder ‘

6/9/2020 2

4

Diego Fuentes
Carrillo

Figura A.24: Respuestas a una determinada pregunta del foro
Clicando sobre ”Ir a las respuestas”, se accede a la pantalla mostrada en la figura A.24

(pagina 91). Desde esta pantalla se puede responder a la pregunta, clicando sobre el boton

"Responder”.
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Asunto Asignatura:  Profesor: Fecha publicacién  Fecha limite i para realizar el i i Puntuable  Puntuacién
Examen traducciones  Ingles1 Jorge Becerra  6/9/2020 2:48:19 8/9/2020 8:00:00 Seleccionad con un check la respuesta correcta. (puede haber mas de una) Si 10
asuntoTest Mate1 Jorge Becerra  17/9/2019 0:00:00 18/9/2021 0:00:00  comentarioTest Si Test no realizado

Antrior  Siguiente

Figura A.25: Cuestionarios recibidos por un alumno

Clicando sobre el bloque *Cuestionarios” (del menu A.20 (pagina 89)), el alumno accede
a la pantalla mostrada en la figura A.25 (pagina 92). Desde esta pantalla, el alumno puede
ver los cuestionarios recibidos de sus profesores y acceder a alguno de ellos clicando sobre
el nombre del cuestionario. Una vez hace clic, el alumno accede a la pantalla mostrada en la
figura A.26 (pagina 92). En esta pantalla, el alumno debera responder a las preguntas y pulsar

b2l : . : »
en “Enviar cuestionario”.

Cuestionario tipo Test:

Titulo del cuestionario Examen traducciones

Instrucci para realizar el HONETIO Seleccionad con un check la respuesta
correcta. (puede haber mas de una)

Asignatura: Ingles1

Profesor: Jorge Becerra

Fecha publicacién 6/9/2020 2:48:19

Fecha de asignacién del ganador: 8/9/2020 8:00:00
Puntuable Si
Preguntat) Cual de las siguientes traducciones es la

correcta de la frase: He doesn't go to the
supermarket

Figura A.26: Cuestionario para ser rellenado por el alumno



APENDICE A. MANUAL DE USUARIO

Ranking asignaturas Buscar premios

Figura A.27: Menu premios del alumno

Clicando sobre el bloque "Premios” (del ment A.20 (pagina 89)), el alumno accede al
menu mostrado en la figura A.27 (pagina 93). Este menu’ofrece dos funcionalidades: "Buscar
premios” y "Ranking asignaturas”.

Dando clic sobre "Buscar premios”, el alumno accede a una pantalla muy similar a la
mostrada enla figura A.18 (pagina 88). En ella se mostrarian los premios asociados con alguno

de los grupos a los que pertenece el alumno.
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Ingles1 = Buscar

Alumno Asignatura: Grupo: Puntos
Diego Fuentes Carrillo Ingles1 1°A 3
Pedro Ares Ramos Ingles1 19A 0
Sara Ramos Calvifio Ingles1 1°A 0
Carlota Calvifio Rodriguez Ingles1 19A 0
Alberto Rodriguez Torres Ingles1 1°A 0
Samuel Pardo Ramirez Ingles1 19A 0
Enrigue Ramirez Quesada Ingles1 1°A 0
Pablo Quesada Couselo Ingles1 19A 0
Paloma Quesada Iglesias Ingles1 1°A 0
Daniela Iglesias Couselo Ingles1 19A 0
Claudio Pardifias Ramirez Ingles1 1°A 0
Carolina Perez Iglesias Ingles1 1°A 0

Figura A.28: Ranking de alumnos para una determinada asignatura
Dando clic sobre "Ranking asignaturas”, el alumno accede a la pantalla mostrada en la

figura A.28 (pagina 94). En la parte superior de esta pantalla hay un selector donde el alumno

puede escoger una de sus asignaturas y asi’visualizar por pantalla el ranking de esa asignatura.
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Lista de acronimos

API Application Programming Interface. 6
CSS Cascading Style Sheets. 6

DAO Data Access Object. 27

DTO Data Transfer Object. 28

HTML HyperText Markup Language. 5

HTTP Hypertext Transfer Protocol. 16
IDE Integrated Development Environment. 8

JPA Java Persistence APIL 6

JSON JavaScript Object Notation. 7
LMS Learning Management Systems. 9
REST REpresentational State Transfer. 7

SQL Structured Query Language. 52
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