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Resumen

En este documento se incluye la memoria del Trabajo Final de Grado que ha sido desa-
rrollado en el transcurso de la estancia en practicas en Cuatroochenta. El proyecto que se ha
desarrollado durante la estancia ha consistido en una aplicacién mévil orientada a la realizacion
de publicaciones por parte de gente que esta aprendiendo sobre un topico y desean recibir una
retroalimentacion sobre el trabajo que han realizado. Asimismo, los usuarios de la aplicacion
también podran realizar otro tipo de acciones como consultar los rankings o sus datos del perfil.

El proyecto es una aplicacién Android Nativa. Es por ello que ha sido desarrollado en Kotlin
y XML, para la gestién de la légica y de las vistas respectivamente. Ademas el desarrollo ha
seguido la metodologia 4gil SCRUM, en la cual se han ordenado las diferentes historias estimadas
y ordenadas en una product backlog.

En proyecto ha sido realizado conjuntamente con otro compaifiero encargado de la parte del

Backend, con el cual se ha tenido que trabajar para analizar y disenar el sistema sobretodo
durante las primeras fases del desarrollo.
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Capitulo 1

Introduccion

En este capitulo se va a realizar una breve introduccién a la empresa con la que se ha
colaborado, las motivaciones a la hora de realizar este proyecto junto con sus objetivos y alcance.
Finalmente se va a detallar la estructura que va a seguir esta memoria.

1.1. Contexto y motivacion del proyecto

Cuatroochenta [5] es una empresa tecnoldgica de tamano mediano fundada en 2011 y que se
dedica al desarrollo de aplicaciones y servicios cloud con el propésito de prestar soluciones a los
diferentes proyectos propuestos por los clientes. La empresa tiene sedes en 14 paises distintos y
tiene su sede central en el Espaitec de la Universidad Jaume I.

Cuatroochenta hace uso de diferentes herramientas, como pueden ser Android Studio, React
Native, Webstorm o Jira entre otras. Con ellas se han encargado de realizar proyectos como
Metro Mélaga, la app oficial de Aquarama o Mundo Consum. También cuenta con una unidad
de ciberseguridad dedicada a la gestién de instituciones financieras y infraestructuras criticas.
En este caso, Cuatroochenta requiere de una aplicacién para dispositivos moéviles en la cual
los usuarios puedan recibir y prestar feedback de diferentes tematicas a las personas que lo
necesiten.

La principal motivacién para la realizacion de este proyecto ha sido el que expertos en alguna
materia puedan prestar su ayuda a personas que estan en un proceso de aprendizaje, para que
asi puedan mejorar sus capacidades gracias a sus consejos, pautas o recomendaciones. También
se busca agilizar la comunicacién entre los expertos y los aprendices, asi como proporcionar
acceso a personas que no tienen a su alcance alguna forma de recibir ayuda sobre la temdtica
de la cual estdn aprendiendo. Finalmente, se busca dar visibilidad a los expertos que mas y
mejores ayudas presten a los aprendices que lo requieran, para asi fomentar la competitividad
sana entre ellos y por lo tanto acabar favoreciendo a los aprendices que requieren ayuda.

En cuanto al estado del arte, existen aplicaciones parecidas o que tienen caracteristicas
similares en el mercado, foros o incluso algunas redes sociales, tienen una fisonomia parecida en

11



cuanto a la idea principal de la aplicacion, la cual es que un usuario pueda publicar algo y otro
le responda. Sin embargo no se tendran en cuenta de manera directa para la realizacién de este
proyecto debido a que se quiere mostrar un enfoque distinto al que ofrecen estas aplicaciones o
webs. A pesar de esto, seria ilégico no obtener algunas ideas o enfoques de estas aplicaciones,
debido a la experiencia que habran obtenido al sacar estas aplicaciones al mercado y al grupo
de profesionales méas experimentados que las habran desarrollado. Al fin y al cabo, un enfoque
nuevo no significa no reconocer ciertos elementos cuyo funcionamiento haya sido demostrado y
que son la mejor opcion actual.

1.2. Objetivos del proyecto

En esta seccion se va a profundizar de manera mas exhaustiva en los objetivos primordiales
del proyecto y en el alcance del mismo.

El principal objetivo del proyecto es crear una plataforma para aportar y recibir feedback
en cualquier tipo de tematica.

El objetivo principal se puede desglosar en los siguientes subobjetivos:

= Permitir al aprendiz publicar sus progresos sobre la materia en la que se esta formando.
= Permitir a la persona experta en la materia dar una retroalimentacién a los aprendices.
= Agilizar la comunicacién entre los expertos y los aprendices.

= Permitir el acceso a recibir una retroalimentacién sobre el trabajo realizado a personas
que no tenian esa posibilidad.

= Prestar ayuda a las personas que deseen aprender.

Por lo que se refiere al alcance funcional de este proyecto, los usuarios (tanto expertos como
aprendices) podran darse de alta en la aplicacién a través de un formulario donde especificardan
su informacién personal, as{ como el usuario y contrasena que utilizaran para acceder a la apli-
cacion. Una vez registrados, los usuarios tendran en cualquier momento la opcién de modificar
y ver sus datos, asi como darse de baja en la aplicacion.

Desde dentro de la aplicacion, los aprendices tendran la opcién de realizar publicaciones
para poder recibir feedback, como datos de la publicacién tendréan que especificar un titulo, una
descripcién y una categoria o tema. Opcionalmente, podran incluir tags, imagenes, videos o
documentos.

Las categorias a las cuales se pueden realizar publicaciones pueden corresponder a cualquier
tema, siempre y cuando este aprobado por un administrador. Para ampliar el espectro de cate-
gorias, habra un buzén de sugerencias en el cual los usuarios podrian depositar nuevas categorias
a anadir. Por otra parte, las categorias pueden desglosarse en subcategorias més concretas. Las
publicaciones de cada categoria o subcategoria podran ser consultadas y si el usuario tiene el rol
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de experto, podrda marcar como favoritas las que més le gusten para asi poder verlas y acceder
de manera maés rapida a las publicaciones que le interese contestar.

Cuando se realice una publicacion en una categoria especifica, los expertos tendran acceso a
ella mediante un listado conjunto con el resto de publicaciones, el cual podran filtrar mediante
la categoria o mediante un buscador en el cual se podra especificar la publicacién, la categoria
o el usuario con el propdsito de encontrar la publicaciéon que se desea. Una vez encontrada la
publicacién que se desea, los expertos podran dar feedback a esa publicacién. En este mensaje
de respuesta, se incluird una descripcién y opcionalmente se podran incluir archivos multimedia
y documentos.

Por otra parte, cuando el aprendiz reciba feedback de un experto, este podrda puntuar la
calidad del mismo en una escala del 1 al 5, con el propésito de crear un ranking con los expertos
mejor valorados por los aprendices. También existird un ranking de expertos mas activos y de
categorias mas activas para incentivar la participacion dentro de la aplicacion.

Para finalizar, una publicaciéon podra ser marcada como indebida si los usuarios creen que
no se estan cumpliendo las normas de la aplicaciéon. Por otro lado, los usuarios siempre tendran
acceso a un historial con las publicaciones que hayan realizado o dado feedback para consultarlas
si asf lo desean.

En cuanto al alcance organizativo, los departamentos que participardn en la empresa seran:
el departamento de desarrollo de aplicaciones movil, el cual se encargard de la parte del Frontend
de la aplicacién, el departamento de desarrollo de aplicaciones web el cual trabajard en conjunto
en el desarrollo del proyecto y se encargard del Backend de la aplicacién y el departamento de
UX/UI que mostrara apoyo en la definicién de la usabilidad y de la experiencia de usuario.

Finalmente, el alcance informatico del proyecto consistira en desarrollar una aplicacién mévil
mediante una tecnologia como es Android [6] y un lenguaje de programacién como Kotlin [19]
y XML [15]. Como IDE, se hard uso de Android Studio, ya que es la herramienta predilecta
para desarrollo de aplicaciones movil nativas.

1.3. Descripcién del proyecto

En esta seccién se va a aportar cierta informacién adicional sobre el proyecto que puede ser
de utilidad.

El proyecto se va a desarrollar conjuntamente con otro compaiiero que sera el encargado de
desarrollar el Backend de la aplicacién, en paralelo al desarrollo del Frontend el cual realizo yo.
El product backlog es comun tanto para el Backend como para el Frontend en aras de aunar el
desarrollo de la aplicaciéon y cada una de las historias se dividiran en las tareas necesarias de
ambas partes.

Los conocimientos en cuanto a tecnologias con los que se empezara el proyecto son bésicos,
dado que es la primera vez que desarrollo una aplicaciéon Android nativa. Es por ello que durante

el transcurso del proyecto se tratard de adquirir conocimientos en desarrollo de aplicaciones
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moévil, tanto a nivel de organizacion del proyecto como a nivel de arquitectura. En la finalizacion
del proyecto se espera obtener un resultado que haya utilizado buenas practicas de programacién
asi como, una aplicacién que cumpla con ciertos estandares de calidad y de usabilidad de cara
al usuario.

1.3.1. Herramientas

Android Studio

Esta sera la herramienta que se utilizarda para desarrollar la aplicacién mévil. Es el IDE
recomendado para desarrollar aplicaciones Android Nativas y dada la similitud con IntelliJ no
deberia suponer un desafio su utilizacién.

Jira Software

Para la organizacién del proyecto se utilizard Jira Software [2] dado que es la herramienta
que utiliza la empresa internamente. En este proyecto se utilizara esta herramienta para crear
la product backlog y los Sprints que sean necesarios, ademas también se computaran las horas
realizadas en cada tarea y se generaran los informes que se mostraran a lo largo de esta memoria.

Github

En aras de tener un control de versiones en el proyecto y ademaéas que este alojado en la
nube, se ha elegido esta herramienta para cubrir esa necesidad. Ademds, si se diera el caso en
un futuro de colaborar con més gente en el desarrollo es una herramienta imprescindible dados
los diferentes recursos que tiene para facilitar la vida a los grupos de desarrollo como la creacién
de ramas y pudiendo fusionarlas en un momento dado con la rama principal del proyecto.

Postman

Dado que se deberan hacer peticiones a una API REST, para probar su correcto funciona-
miento asi como para comprobar la forma de la respuesta, esta es una herramienta que ofrece
buenos resultados. La facilidad a la hora de hacer ciertas peticiones sin tener que lanzar la app
y la facil repeticion de las mismas han sido uno algunos de los puntos clave para elegirla.

Balsamiq Frameworks

Esta herramienta ha sido elegida para realizar los diferentes prototipos de vistas que se
hagan en la app, ademas de la rapidez para realizar prototipos, el poder tenerlos digitalmente
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facilita la utilizacién y busqueda de los mismos, para poder utilizarlos en documentos como
este.

1.4. Estructura de la memoria

En el capitulo 2 se muestra la metodologia, planificacion y seguimiento que se ha realizado
del proyecto separado en Sprints.

Mientras, el capitulo 3 contiene el analisis del sistema, ilustrado con el diagrama de casos de
uso y los diagramas de actividades, ademéas también se puede visualizar el disenio del sistema a
través de la guia de estilo o de algunos prototipos realizados.

Por otro lado, en el capitulo 4 se pueden observar los detalles de la implementacién en los que
se muestran los distintos patrones de diseno utilizados, algunas estrategias de implementacién
v la verificacién y validacién de la aplicacién.

Finalmente en el capitulo 5 se exponen las conclusiones del proyecto, explicando la expe-

riencia personal dentro de la empresa, lo que he aprendido durante todo este proceso y algunos
planes de futuro.
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Capitulo 2

Planificaciéon del proyecto

2.1. Metodologia

La metodologia que se ha utilizado para desarrollar el proyecto es Scrum [1]. Esta forma
parte de las metodologias agiles. Se decidié utilizarla porqué a parte de que es la que suele
utilizar la empresa internamente, era la apropiada para este tipo de proyectos los cuales tienen
cierta incertidumbre en cuanto a los requisitos, dado que como se verd en siguientes secciones
hay ciertas funcionalidades que se tuvieron que adaptar o incluso ampliar.

La forma de trabajar de esta metodologia es creando primeramente un product backlog en
el cual se ordenan y se estiman las diferentes tareas e historias de usuario con el propésito de
extraer las mds prioritarias en Sprints de una duracién determinada y los cuales se realizan
secuencialmente (en nuestro caso los Sprints tuvieron una duracién de dos semanas). Antes,
durante y después de cada Sprint se realizaron reuniones con el propésito de ordenar, fijar
objetivos y organizar el desarrollo de dicho Sprint. Estas reuniones y su forma de realizarlas
seran descritas mas en profundidad a continuacién:

= Sprint planning (Reunién de inicio): En la empresa, estas reuniones se realizaban antes
de empezar el siguiente Sprint y acudiamos tanto el grupo de desarrollo como el Scrum
Manager y el Product Owner.

s Daily meeting: En este caso, la reunién la haciamos tanto mi companero encargado del
Backend como yo diariamente con el propédsito de coordinarnos. Ademads, estas reuniones
también servian para asegurar que las funcionalidades que se desarrollaban en el Frontend
estuvieran disponibles en el Backend y por lo tanto, no impidieran su continuidad.

» Sprint review (Reunién de cierre): En la empresa, estas reuniones las haciamos justo antes
del las de Sprint Planning y mostrabamos a nuestro supervisor, en el rol de Product owner,
la aplicacion y sus progresos durante el Sprint.

Esta metodologia esta formada por varios roles, cada uno de ellos con unas responsabilidades
distintas y tratando de que Scrum funcione como esta previsto:
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s Product owner: Este rol fue llevado a cabo por el supervisor de la empresa, dado que
el proyecto era interno a la misma. Durante las reuniones que se llevaron a cabo con
el equipo de desarrollo nos fue indicando cuales eran las funcionalidades primordiales a
la hora de desarrollar el producto, y ademds, revisé el trabajo que habiamos realizado
hasta ese momento dando su visto bueno o proponiendo ciertas mejoras que se pudieran
implementar.

= Scrum master: Este rol lo desarrollamos una persona diferente dependiendo del Sprint
en el que nos encontrasemos. Habia Sprints donde lo desarrollé yo y en otros donde lo
desarrollé mi companero encargado de la parte del Backend. Esto como consecuencia de
las pocas personas que conformabamos el proyecto y como medida para no anclarnos en
un rol fijo ninguno de los dos y evitar la generacién de egos.

= Fquipo de desarrollo: En nuestro caso este rol se dividia en dos equipos, el encargado de
la parte del Frontend que estaba compuesto por mi y el encargado del Backend formado
por mi companero.

2.2. Planificacion

Teniendo en cuenta la metodologia del proyecto, en esta seccién se va a explicar la planifi-
cacién, presentando el product backlog y la estimacién de las historias que lo componen.

Con el objetivo de poder estimar con mayor conocimiento las diferentes historias del proyecto
y de a su vez formarse en las tecnologias con las que se iba a trabajar, antes del comienzo del
proyecto se realizé una formacion la cual fue estimada en dos semanas. Dada la complejidad de
las tecnologias en las cuales me estaba formando, este tiempo podria variar en algunos dias.

Una vez terminada esta formacién se prosiguié con la especificacién y la estimacién de las
historias de usuario que conformarian el product backlog, el cual, se tomé la decisién de que
fuera conjunto entre el Backend y el Frontend. Las historias de usuario fueron establecidas en
una reunion junto con el Product Owner en la cual se nos transmitié que funcionalidades debia
tener la aplicaciéon y cuales eran las mas prioritarias, es decir, las primeras que debiamos de
tratar de abordar. En el cuadro se puede observar el product backlog donde se encuentran
las historias de usuario estimadas y priorizadas.

Para definir cuantos puntos otorgar a cada historia, se tomé como referencia una de ellas (la
mas compleja) y se le otorgd una puntuacién acorde a su complejidad. A partir de esta historia
se definieron los puntos del resto de historias teniendo en cuenta la complejidad y calculados a
partir de la experiencia previa.

Finalmente, se ordend el product backlog priorizando las historias que se nos indicé que eran
maés urgentes y que acabarian formando parte del primer Sprint. Tras ello, el resto de historias
fueron ordenadas en base a criterios propios del Scrum Manager y del Equipo de Desarrollo,
priorizando aquellas que se pensaba que aportaban mas al usuario final.
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Identificador

Descripcion

Estimacién
(puntos de historia)

TAO1

Creacion de la base de datos.

TA02

Diseno interfaces.

HUO1

Como aprendiz.

Quiero poder pedir feedback de los expertos utilizando
categoria, titulo y descripcion.

Para poder mejorar en esa categoria.

Tptos

HUO02

Como experto.
Quiero poder tener un listado con las peticiones de
feedback.

Para poder ayudar a los usuarios que lo necesiten.

4ptos

HU03

Como administrador.
Quiero poder crear categorias y subcategorias.
Para que los usuarios y expertos puedan recibir y dar

feedback.

2ptos

HU04

Como experto.

Quiero poder marcar las categorias como favoritas.
Para poder consultar con mayor celeridad las categorias
que mds me gustan o a las cuales soy mds afin.

3ptos

HUO05

Como experto.

Quiero poder dar feedback a publicaciones de diferentes
categorias.

Para poder ayudar a los usuarios que necesitan ser
retroalimentados.

Tptos

HU06

Como usuario.

Quiero poder consultar mi historial sobre las
publicaciones realizadas.

Para poder consultarlas en un momento dado.

4ptos

HUO07

Como usuario.
Quiero poder consultar mis datos.
Para poder visualizarlos en un momento dado.

4ptos

HU08

Como aprendiz.
Quiero poder ver todas las categorias.
Para poder iniciar el proceso de pedir feedback.

2ptos

HU09

Como experto.
Quiero poder ver todas las categorias.
Para poder iniciar el proceso de dar feedback.

2ptos

HU15

Como usuario.

Quiero poder marcar una peticion como indebida.
Para evitar conflictos entre usuarios o en la propia
aplicacion.

3ptos

HU16

Como usuario.
Quiero poder buscar peticiones concretas.
Para facilitar el acceso a dicha peticion.

3ptos
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Identificador

Descripcion

Estimacién
(puntos de historia)

HU11

Como aprendiz.

Quiero poder dar una puntuacion sobre el feedback
obtenido.

Para dar una mejor reputacion a los expertos que lo
merezcan

3ptos

HU12

Como usuario.

Quiero poder observar un ranking de clasificacion de
los expertos mejor valorados.

Para poder comprobar su reputacion en la aplicacion.

4ptos

HU13

Como usuario.

Quiero poder observar un ranking de las categorias
mds activas

Para poder tener en cuenta el tiempo aproximado
en el que recibiré ayuda.

4ptos

HU14

Como usuario.

Quiero poder observar un ranking de los expertos
mas activos.

Para poder tener en cuenta el tiempo aproximado
en el que recibiré ayuda.

4ptos

HU10

Como usuario.
Quiero poder hacer sugerencias mediante un buzon.
Para solicitar nuevas categorias.

2ptos

HU17

Como usuario.
Quiero poder registrarme en la aplicacion.
Para poder usarla.

4ptos

HU18

Como usuario
Quiero poder modificar mis datos.
Para poder adaptarlos a las necesidades del momento.

3ptos

HU19

Como usuario
Quiero poder borrar mis datos.
Para poder dejar de formar parte de la aplicacion.

2ptos

Cuadro 2.1: Product backlog con las historias priorizadas y estimadas.

2.3. Identificacién y gestion de riesgos

Una de las partes importantes a la hora de planificar un proyecto es la identificacién y
gestién de riesgos, la cual tiene como principal objetivo prever posibles problemas potenciales
que puedan surgir durante el desarrollo, asi como tratar de minimizar su impacto en el proyecto.
Es por ello que en este proyecto se realizé una identificacion de los riesgos y un posterior anélisis,
especificando la forma de prevenirlos y que acciones se tomarian en caso de que se manifestasen
durante el desarrollo.
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En el Cuadro [2.2] se pueden observar los riesgos potenciales que se identificaron, junto con
el tipo de riesgo especifico de cada uno de ellos, estos son:

= Riesgo del producto: Referente a un riesgo relacionado con las tecnologias elegidas para
el proyecto.

= Riesgo del proyecto: Relacionado con la organizacién, gestion y desarrollo general del

proyecto.

ID Descripcion del riesgo Tipo de riesgo

RO1 | Falta de experiencia con las herramientas utilizadas | Riesgo del producto
R02 | Abandono temporal de un miembro del equipo Riesgo del proyecto
R03 | Conflictos entre los integrantes del equipo. Riesgo del proyecto
R04 | Diseno erréneo Riesgo del producto
RO05 | Restricciones tecnolégicas Riesgo del producto
RO06 | Falta de tiempo o inexperiencia al gestionarlo. Riesgo del proyecto
RO7 | Inestabilidad en el lugar de desarrollo. Riesgo del proyecto

Cuadro 2.2: Identificaciéon de los riesgos.

Una vez identificados todos los riesgos, en el Cuadro se puede visualizar el andlisis que
se ha realizado de los riesgos, para cada uno de los riesgos se han descrito los siguientes puntos:

= Magnitud: Cuanto va a afectar ese riesgo en caso de que se produzca.

= Descripcion: Una explicacién més detallada sobre lo que comporta ese riesgo y sobre que
afecta.

» Impacto: Sobre que elementos del proyecto va a afectar dicho riesgo (Ej: tiempo, coste,
ete).

= Indicadores: Cual es la senal la cual indica que se estd manifestando el riesgo.

Finalmente, en el Cuadro se observan las medidas que se tomaron para prevenir la aparicion
de los riesgos durante el desarrollo (Plan de prevencién/Accién) y también de que forma se
minimizarian las consecuencias si aparecieran (Plan de correccién/contingencia).
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ID

Analisis del Riesgo

RO1

Magnitud:

Media durante todo el desarrollo y en cada uno de los Sprints.

Descripcion:

El equipo no tiene experiencia previa utilizando las herramientas con las que
se desarrolla el producto lo cual puede suponer una dificultad a la hora de
alcanzar los objetivos establecidos.

Impacto:

Retraso en la entrega del proyecto y/o coste adicional.

Indicadores:

El desarrollo real del proyecto no se corresponde con la planificacién realizada.

RO2

Magnitud:

Alta, cuando afecta a un solo miembro. Muy alta, si afecta a més de uno.
Descripcion:

Algun miembro del proyecto no se encuentra disponible por cualquier proble-
ma. Dada la situacion actual, la baja por enfermedad puede darse de manera
mas habitual.

Impacto:

La falta de disponibilidad de los recursos humanos puede provocar retrasos
en la finalizacién completa de los diferentes Sprints y en las historias en las
que se encuentran involucrados. Teniendo en cuenta que la entrega no puede
posponerse, la falta de disponibilidad de personal puede suponer una pérdida
de calidad en el producto o un incremento en el coste.

Indicadores:

No procede.

RO3

Magnitud:

Media.

Descripcion:

Aparicién de problemas y discrepancias entre los miembros del proyecto. Falta
de acuerdo en las decisiones tomadas.

Impacto:

Si los desacuerdos no son rapidamente resueltos se pueden provocar retrasos
en la ejecucién de los Sprints. Estos retrasos podrian suponer que el proyecto
no se completara y que el trabajo de los Sprints no fuera completado.
Indicadores:

Mucho tiempo dedicado a decisiones concretas, énfasis en las posturas enfren-
tadas, nimero de enfrentamientos con respecto a una misma decision.

RO4

Magnitud:

Alta, sobretodo en los Sprints finales

Descripcion:

La interfaz de usuario no satisface los deseos del Product Owner o los usuarios
no son capaces de interactuar adecuadamente con ella, o la describen como
una interfaz muy complicada o extrana.

Impacto:

Puede suponer retrasos ya que se deberia de rehacer la interfaz de usuario.
Indicadores:

Los resultados de las pruebas de usuario no son satisfactorios. El Product
Owner nos comunica que no estd de acuerdo con la interfaz de usuario.
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ID

Analisis del Riesgo

Magnitud:
Media.
Descripcion:

RO5 Debido a las restricciones a la hora de utilizar ciertas herramientas en el pro-
yecto, se puede ver limitada la capacidad de flexibilizarlas y utilizar otras
tecnologias que faciliten la realizacién de ciertas partes del proyecto.
Impacto:

Puede suponer retrasos a la hora de terminar el Sprint o si se encuentra en
las ultimas fases del proyecto puede existir un retraso temporal que incluya
un coste adicional.

Indicadores:

Complicaciones especiales a la hora de implementar una caracteristica del
sistema.

Magnitud:

Alta sobretodo en los Sprints finales del proyecto

Descripcion:

RO6 Saber gestionar el tiempo es clave a la hora de realizar un proyecto ya que
en caso de que se haga una mala gestién o que no haya tiempo suficiente
puede suponer una gran cantidad de errores que se dejan sin cubrir o incluso
la imposibilidad de poder finalizar el producto
Impacto:

El tiempo es oro, y por eso mismo, ser incapaces de ajustarse al tiempo puede
suponer grandes retrasos, que impliquen una monetizacién adicional que no se
puede obtener.

Indicadores:

La resolucién de las tareas no se ajusta a la gestion del tiempo establecida.
Magnitud:

Media durante todo el desarrollo.

Descripcion:

ROT El grupo tiene dificultades para poder trabajar en su lugar de trabajo.
Impacto:

La imposibilidad de trabajar en un entorno adecuado, puede suponer grandes
retrasos.
Indicadores:
No procede.
Cuadro 2.3: Descripcion de riesgos.
ID Plan de prevencién/Accién Plan correccién /contingencia

RO1

Contactar con los expertos en la ma-
teria de la empresa para que ayuden a
los miembros que estdn teniendo pro-
blemas.

Realizar cursos de formacion sobre las
herramientas que se van a utilizar a to-
dos los miembros del equipo.
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1D Plan de prevencién/Accién Plan correccién /contingencia
Buscar otras formas de trabajo para
Tener un margen temporal en cada | que el desarrollo no se detenga por di-
RO2 sprint del proyecto para que la pausa | cho problema. Ej: Teletrabajo. En caso
temporal del trabajo no afecte al desa- | de que no fuera posible, se trataria de
rrollo del proyecto. realizar tareas que no necesiten al otro
miembro del equipo.
Se establecen las siguientes reglas para
definir una politica de toma de decisio-
. . nes en caso de desacuerdo. Las cues-
Cada vez que se fije un punto de direc- | . . . .
. . tiones relativas a las historias de usua-
cién en el proyecto, todo tiene que que- | . P
. rio se tratardn junto al Product Owner,
RO3 | dar totalmente claro, sin dudas y con la P ey
- : que serd quien tome la decisién. Las
aceptacion total de todos los miembros . . L
cuestiones de diseno o técnicas se tra-
del grupo. s . .
taran en conjunto entre los dos equipos
de desarrollo, donde cada uno aportara
su opinién.
Tratar de consensuar un diseno con | Reunién entre todos los miembros de
RO4 el Product Owner y realizar multiples | desarrollo, incluido el Product Owner,
tests de usuario cada ciertas iteraciones | para consensuar las correcciones nece-
como forma de prevencion. sarias en la interfaz.
Asegurarse de que el equipo se familia- | Contactar con los expertos en la ma-
RO5 riza con las herramientas y corrobora | teria de la empresa para que ayuden a
su potencial antes de empezar a traba- | los miembros que estdn teniendo pro-
jar. blemas.
. . Redefinir los tiempos conforme se va
Realizar un estudio sobre proyectos de P
. . . desarrollando el proyecto, para poder
RO6 | calibre similar para poder realizar una . ! ,
., . , . ser capaces de dar informacién més pre-
gestién del tiempo mas precisa. . .
cisa sobre el tiempo restante.
Medir las posibles alternativas a reali-
zar, se podria buscar un nuevo lugar de
trabajo que no suponga grandes costos
ROT La inestabilidad del lugar de trabajo es | adicionales. También cabe la idea de
imprevisible. usar las funciones de teletrabajo, si los
trabajadores tienen la confianza de po-
der trabajar adecuadamente en el en-
torno del hogar.
Cuadro 2.4: Prevencion y correccién de cada riesgo.
2.4. Estimacion de recursos y costes del proyecto

En esta seccion se van a tratar los costes que han sido requeridos en el proyecto. Para ello
se van a tener en cuenta el Hardware, el Software y los recursos humanos que han influido de
alguna manera en el proyecto.
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Dadas las caracteristicas del proyecto, este calculo se ha realizado, no solo con respecto al
Frontend movil que he desarrollado, sino teniendo en cuenta la totalidad del proyecto, es decir,
tanto el Backend, como el Frontend web han formado parte del cdlculo. Aun asi, durante el
progreso de céalculo se han separado los costes individuales de cada parte para posteriormente
juntarlos en una tasacién tunica.

Para tasar el coste Hardware de este proyecto, primeramente se han listado las diferentes
herramientas utilizadas junto con el coste total de cada una de ellas (CT). Una vez obtenido
este coste, se ha calculado el coste proporcional en el proyecto. Para ello, se ha fijado un tiempo
de vida 1til de cada uno de estos recursos (TVU). En ordenadores este tiempo ha sido fijado
en 6 anos, mientras que en dispositivos méviles se ha fijado en 2 afios. Tras ello, se ha obtenido
su coste por hora y se ha multiplicado por las horas que estan previstas en este proyecto
(300h) obteniendo finalmente el coste proporcional al proyecto de recursos Hardware (CP). En
la Ecuacién [2.1] se puede ver la férmula utilizada y en el Cuadro el célculo final de todos
los recursos separados en las diferentes partes del proyecto.

CP=(CT+TVU =12+ 30+ 24) x 300 (2.1)
Proyecto Hardware Coste total (€) | Coste proporcional (€)
Backend Ordenador sobremesa 2.700,00 5,21
Frontend mévil Ordenador sobremesa 1.800,00 10,42
Movil OnePlus 8 Pro 700,00 12,15
Frontend web Ordenador sobremesa 2.700,00 10,42
Total 7.900,00 38,19

Cuadro 2.5: Costes de hardware del proyecto

Tras el cédlculo de costes Hardware, se ha proseguido calculando el coste Software del pro-
yecto. Para ello, al igual que en el de Hardware, se han listado todas las herramientas utilizadas
y su coste individual. Al ser la mayoria de uso gratuito, su coste ha sido nulo. En el Cuadro
se pueden observar estos costes separados en las diferentes partes del proyecto. Como se puede
visualizar el coste final ha sido meramente anecddtico.

Proyecto Software Coste total (€)
Comun Jira Software 0,00
PHPStorm 0,00

AWS 1,00

Backend Postman 0,00
Heroku 0,00

Frontend mévil Android Studio 0,00
rotend movt Balsamiq Frameworks Free Trial 0,00
Visual Studio Code 0,00

Frontend web Heroku 0.00
Total 1,00

Cuadro 2.6: Costes de software del proyecto
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Una vez obtenido el coste Hardware y Software, se ha calculado el coste de los desarrolladores
del proyecto. Para ello, primeramente se ha obtenido el sueldo anual (SA) de cada uno de los
integrantes del proyecto. Ha sido obtenido a partir de lo que cobra un Programador Junior en
Cuatroochenta [5]. A partir de este calculo, se ha obtenido el sueldo por hora (SH) de trabajo
teniendo en cuenta las semanas que tiene un afio (52) y las horas de trabajo por semana (40).
La férmula utilizada se puede observar en la Ecuacion

SH = SA+52+40 (2.2)

Tras ello, se ha obtenido el coste proporcional (SP) a las horas empleadas en el proyecto,
dado que trabajdbamos a media jornada (4h). El sueldo hora ha sido dividido entre dos, para
ajustarse a la realidad y posteriormente, se ha obtenido el resultado teniendo en cuenta las
horas dedicadas al proyecto (300h) como se puede observar en la Ecuacién Los resultados
obtenidos se pueden visualizar en el Cuadro donde se encuentran los roles, el sueldo anual
correspondiente a cada rol, el sueldo por hora de cada rol y su sueldo proporcional en el proyecto.

SP=5H +2x 300 (2.3)
Roles Sueldo Anual (€) | Sueldo hora (€) | Sueldo Proporcional (€)
Programador 1 16000 7,69 1153,85
Programador 2 16000 7,69 1153,85
Total 32000 15,38 2307,69

Cuadro 2.7: Costes de humanos del proyecto

Finalmente, se han sumado los costes de Hardware (H), Software (S) y Humanos (HH). Una
vez obtenido el cdlculo completo, se han afiadido los costes indirectos asociados al proyecto, los
cuales se han estimado en un 20 % del coste total. Tras ello, se ha obtenido la estimacién del coste
total del proyecto (CTP) y el coste por hora del mismo. En la Ecuacién se puede observar
la férmula utilizada para este calculo y en el Cuadro se visualizan los costes individuales de
cada parte y la suma total.

CTP=(H+S+HH) x 1,20 (2.4)
Presupuesto final (€)
Hardware 38,19
Software 0,00
Sueldo 2.346,89
Costes Indirectos (20 %) 469,38
Total 2.816,26

Cuadro 2.8: Costes finales del proyecto
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2.5. Seguimiento del proyecto

En esta seccion se va a describir el progreso del proyecto a lo largo de los diferentes Sprints
recogiendo los comentarios de las reuniones de cada Sprint, asi como problemas y puntos clave
que hayan podido afectar de alguna manera al desarrollo.

2.5.1. Primer Sprint
Reunion de inicio

En la reunién de inicio del Sprint se defini6 el objetivo del sprint el cual consistia en la crea-
cién y visualizacion de las categorias y publicaciones, asi como la creacion de nuevos feedbacks
sobre una publicacion.

Tras ello se definieron las historias y tareas que formarian parte del sprint las cuales se
pueden observar en el cuadro

Problemas y puntos clave durante el Sprint

Una vez terminada la reunién se comenzé a trabajar en el Sprint. Se inicié trabajando
conjuntamente con el Backend para definir tanto la base de datos del proyecto como el diseno
de las diferentes interfaces del proyecto haciendo uso de Balsamic Frameworks para esta ultima
tarea.

Una vez terminadas estas tareas, se prosiguié con la primera de las historias, la cual consistia
en poder hacer publicaciones de una determinada categoria. Esta fue una de las historias que
mas se demor6 en el tiempo, aproximadamente 26 horas, mucho més de lo que se tenia previsto.
Los motivos para esta demora fueron varios:

= El comienzo del proyecto: Dado que era la primera historia que se realizaba, hubo mucho
trabajo previo que, si bien no tenia implicaciéon directa en la realizaciéon de la historia, si
que retraso su comienzo (Creacién de ciertas clases de utilidad, configuraciéon de Gradle,
etc). Tal vez una manera de solucionar este problema hubiera sido tener en cuenta esta
construccion de la estructura a través de una tarea, asi, esta parte no habria formado
parte de la primera de las historias.

= Subida de archivos: Una de las subtareas que contenia esta historia era la posibilidad
de subir archivos junto con el resto de campos. Para poder subir los archivos al servi-
dor se utiliz6 el tipo de archivo multipart/form-data. La libreria que se utiliz6 durante
todo el proyecto para hacer peticiones al servidor no servia para enviar ese tipo de archi-
vos, eso junto con la poca documentacién que existia para poder hacer uso de archivos
multipart/form-data provocé una demora importante en el Sprint. La solucién a este pro-
blema fue utilizar la libreria Fuel [21] que, a pesar de su poca documentacién, era muy
sencilla de utilizar.
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Estimaciéon

Identificador Descripcion (ties @ bgiode)
TAO1 Creacion de la base de datos. -
TA02 Disefio interfaces. -

Como aprendiz.
HUOL Quiero ’podfar pedir feed‘bac.ki de los expertos utilizando Tptos
categoria, titulo y descripcion.
Para poder mejorar en esa categoria.
Como experto.
HUO2 Quiero poder tener un listado con las peticiones de Aptos
feedback.
Para poder ayudar a los usuarios que lo necesiten.
Como administrador.
HUO03 Quiero poder crear categorias y Subcategoriz?s.. Iptos
Para que los usuarios y expertos puedan recibir y
dar feedback.
Como experto.
Quiero poder marcar las categorias como favoritas.
HUO04 Para poder consultar con mayor celeridad las 3ptos
categorias que més me gustan o a las cuales soy
mas afin.
Como experto.
Quiero poder dar feedback a publicaciones de
HUO05 diferentes categorias. Tptos
Para poder ayudar a los usuarios que necesitan
ser retroalimentados.
Como usuario.
HUO06 Quiero poder consultar mi historial sobre las Aptos

publicaciones realizadas.
Para poder consultarlas en un momento dado.

Cuadro 2.9: Historias del primer Sprint
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Otro problema que se encontré durante el desarrollo de este Sprint fue la navegacién entre
pantallas, la cual en un primer momento se realizaba de una manera y mas tarde se realizé de
otra. El utilizar diferentes métodos para pasar entre pantallas provocé fallos como por ejemplo
no poder volver a la pagina anterior o botones que desaparecian en el paso entre paginas. El
problema fue solucionado unificando la forma de navegar entre pantallas, eligiendo finalmente
la que recomienda Android, Navigation Component [9].

El resto del Sprint se realizé sin problemas significativos aunque debido a todos los problemas
que se han explicado, no se pudieron completar todas las historias que estaban previstas.

Reunion de cierre

Finalmente, en la reunién de cierre del Sprint (Sprint review) se hizo un repaso de lo ocurrido
durante el Sprint. Como se puede observar en la Figura [2.1) no se acabaron las historias de
las cuales estaba planeado el Sprint debido principalmente a los problemas especificados en
el apartado anterior. La linea de progreso del Sprint (en rojo) no comenzé a descender hasta
mediados de la segunda semana, cuando se completd la primera de las historias. Aunque en los
dltimos dias del Sprint se finalizaron varias historias y el ritmo de progreso se acelerd, no fue
suficiente para acabar totalmente el Sprint y quedaron pendientes las siguientes dos historias:

= HUO3 - Como administrador quiero poder crear categorias y subcategorias para que los
usuarios y expertos puedan recibir y dar feedback.

= HUOG6 - Como usuario quiero poder consultar mi historial sobre las publicaciones realizadas
con la finalidad de poder consultarlas en un momento dado.
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Figura 2.1: Grafico Burn Down del primer Sprint
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Tras comentar esto, se realizé una pequenia demo al Product OQwner para que se revisara
el progreso. Este, evidencié un problema a la hora de crear una publicacién, y es que cuando
habia que elegir la categoria en la cual se publicaria, la solucién que se habia utilizado no era
optima. El sistema consistia dos Spinners en los cuales al elegir una categoria en el primero
de ellos, se diera la opcién de elegir la subcategoria en el segundo. Ejemplo: En el primer
Spinner se elige Deportes y entonces en el segundo aparece una segunda lista formada por
Tenis, Futbol o Baloncesto entre otros. Esta solucién resulté ser bastante confusa, sobretodo
porqué la actualizacién del segundo Spinner no era inmediata. Es por ello que al final se pensé
en cambiar esa parte de la app por un sistema de pantallas clasico en el cual, para elegir la
categoria, llevara al usuario a otra pantalla distinta a la de crear publicaciones. Este nuevo
diseno fue aprobado por el Product Owner.

2.5.2. Segundo Sprint

Reunion de inicio

Antes de dar comienzo al segundo Sprint, se hizo repaso al Product Backlog y juntamente
con el equipo de desarrollo, el Scrum Manager y el Product Owner se decidieron anadir dos
historias mas. La primera de ellas relacionada con el acceso a la aplicacién, dado que al haber
diferentes roles y usuarios, la app requeria de una identificaciéon individual. Ademads, se decidié
que era prioritaria su implementacion en la aplicacién para que cada usuario ya pudiera realizar
en la aplicacion las tareas correspondientes a su rol. La otra de las historias estaba relacionada
con la visualizacién en detalle de cada una de las publicaciones, para poder mostrar la lista de
feedbacks recibidos y de archivos sin sobrecargar la lista de publicaciones.

En cuanto al objetivo del Sprint, se establecié que los usuarios pudieran visualizar sus datos
y sus acciones en la aplicacion, asi como que pudieran identificarse y acceder a ella. Tras ello
se decidieron las historias que formarian parte de este segundo Sprint, incluyendo las historias
que no se habian completado en el anterior. En el cuadro se puede observar toda esta
informacién, las historias del Sprint (amarillo) y las nuevas anadidas (*).

Finalmente se especificd la duracion de este Sprint, que aunque estaba planeado que durase
dos semanas, se aumento su duracién en cuatro dias como consecuencia a los dias festivos que
habian durante esas dos semanas.

Estimacién

Identificad Descripci6
entificador escripeion (puntos de historia)

Como administrador.
Quiero poder crear categorias y subcategorias.

H . o 2
LUl Para que los usuarios y expertos puedan recibir ptos
y dar feedback.
Como usuario.
HUOG Quiero poder consultar mi historial sobre las Aptos

publicaciones realizadas.
Para poder consultarlas en un momento dado.
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Identificador

Descripcién

Estimacién
(puntos de historia)

HUO07

Como usuario.
Quiero poder consultar mis datos.
Para poder visualizarlos en un momento dado.

4ptos

HUO08

Como aprendiz.
Quiero poder ver todas las categorias.
Para poder iniciar el proceso de pedir feedback.

2ptos

HU09

Como experto.
Quiero poder ver todas las categorias.
Para poder iniciar el proceso de dar feedback.

2ptos

HU15

Como usuario.

Quiero poder marcar una peticion como indebida.
Para evitar conflictos entre usuarios o en la propia
aplicacion.

3ptos

HU20*

Como usuario
Quiero poder acceder a la aplicacion
Para poder utilizar todas sus funcionalidades

2ptos

HU16

Como usuario.
Quiero poder buscar peticiones concretas.
Para facilitar el acceso a dicha peticion.

3ptos

HU11

Como aprendiz.

Quiero poder dar una puntuacion sobre el feedback
obtenido.

Para dar una mejor reputacion a los expertos que lo
merezcan

3ptos

HU12

Como usuario.

Quiero poder observar un ranking de clasificacion
de los expertos mejor valorados.

Para poder comprobar su reputacion en la
aplicacion.

4ptos

HU13

Como usuario.

Quiero poder observar un ranking de las categorias
mds activas

Para poder tener en cuenta el tiempo aprorimado
en el que recibiré ayuda.

4ptos

HU14

Como usuario.

Quiero poder observar un ranking de los expertos
mds activos.

Para poder tener en cuenta el tiempo aprorimado
en el que recibiré ayuda.

4ptos

HU21*

Como usuario

Quiero poder ver las publicaciones en detalle
Para poder observar cual es el contenido de una
publicacion en concreto.

optos

HU10

Como usuario.
Quiero poder hacer sugerencias mediante un buzon.
Para solicitar nuevas categorias.

2ptos
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Estimacién

Identificad Descripci6 istori
entificador escripeion (puntos de historia)

Como usuario.
HU17 Quiero poder registrarme en la aplicacion. 4ptos
Para poder usarla.

Como usuario
HU18 Quiero poder modificar mis datos. 3ptos
Para poder adaptarlos a las necesidades del momento.

Como usuario
HU19 Quiero poder borrar mis datos. 2ptos
Para poder dejar de formar parte de la aplicacion.

Cuadro 2.10: Product backlog a fecha del 29 de marzo de 2021 junto con las historias del segundo
Sprint (amarillo) y las nuevas historias introducidas (*)

Problemas y puntos clave durante el Sprint

El desarrollo de las historias correspondientes a este Sprint fue mucho mas réapido de lo
esperado y no se encontrd ningin problema grave que detuviera el desarrollo del proyecto. Esto
provocd que el trabajo previsto para este Sprint se acabara una semana antes. Para seguir
trabajando en el proyecto se tomé la decision de introducir otras cuatro historias en el Sprint,
las cuales fueron:

= HU12 - Como usuario quiero poder observar un ranking de clasificacién de los expertos
mejor valorados para poder comprobar su reputacion en la aplicacién.

= HU13 - Como usuario quiero poder observar un ranking de las categorias méas activas para
poder tener en cuenta el tiempo aproximado en el que recibiré ayuda.

= HU14 - Como usuario quiero poder observar un ranking de los expertos més activos para
poder tener en cuenta el tiempo aproximado en el que recibiré ayuda.

= HU16 - Como usuario quiero poder buscar peticiones concretas para facilitar el acceso a
dicha peticion.

Dada la rapidez con la que se estaban completando las historias, durante la implementa-
cién de estas cuatro se puso méds énfasis en la parte visual y de usabilidad de la aplicacién.
Ademsds, también se reformularon partes del cédigo que eran confusas o que no seguian las
buenas practicas de programacion.

Reunion de cierre

En la reunién de cierre del Sprint se present6 el trabajo realizado al resto del equipo, junto
con el grafico Burn Down del Sprint, el cual se puede observar en la Figura En el se puede

32



observar como el progreso del Sprint (en rojo) es mucho mas répido que la progresién estimada
(en gris). También se puede ver como al acabar el trabajo previsto se anadieron nuevas historias
para poder seguir avanzando en el desarrollo.

Maés tarde, se presenté una demo al Product Owner, en la cual no hubo ninguna objecién
ni sugerencia.

[~}
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L

£
[
Lo
I
=)

Figura 2.2: Gréfico Burn Down del segundo Sprint

2.5.3. Tercer Sprint

Reunion de inicio

En la reunién de inicio primeramente se fijaron los objetivos de este tercer Sprint, los cuales
consistian en la vista en detalle de las publicaciones y feedbacks , junto con todo lo relacionado
con la gestion de datos por parte del usuario.

Como consecuencia del gran progreso realizado en el segundo Sprint en lo que respecta
a las funcionalidades de la aplicacién, las historias que se incluyeron en este Sprint fueron
todas las restantes del product backlog. Es por ello que también se empezd a pensar en posibles
funcionalidades extra que anadir en los siguientes Sprints, para asi poder continuar trabajando
hasta alcanzar las horas previstas de este proyecto.

Junto con las historias restantes, también se decidié anadir dos tareas ma&s. La primera
de ellas se habia planteado ya en anteriores reuniones, pero finalmente se formalizé en esta
ultima. El principal objetivo de realizar esta tarea fue el de evitar la sobrecarga de memoria
al guardar una lista de muchos elementos. Para evitar este problema la mejor opcién era la de
introducir una paginacion. La segunda de estas tareas consistia en gestionar correctamente los
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errores provenientes de una peticion al servidor, dado que hasta este momento su gestién era
muy simple y podia llevar a errores. En el cuadro se pueden observar las historias y tareas
correspondientes a este segundo Sprint.

Durante el transcurso de la reuniéon surgieron dudas de como organizar las pantallas de
detalles de las publicaciones y los feedbacks . Se propusieron dos opciones:

= Poner tanto los detalles de la publicaciéon como los detalles de los feedbacks en la misma
pantalla.

= Dividir esa informacién en dos pantallas. En la primera de ellas se mostraria los detalles
de la publicacién junto con la informacién simplificada de los feedbacks y al pulsar sobre
un feedback especifico te llevaria a sus detalles.

La opcién elegida fue esta tltima debido a que la primera de ellas podia provocar sobrecarga
visual en la pantalla. Tras ello se dio comienzo al Sprint.

Estimacién

Hentif Descrinid
dentificador escripeion (puntos de historia)

Como aprendiz.

Quiero poder dar una puntuacion sobre el
HU11 feedback obtenido. 3ptos
Para dar una mejor reputacion a los expertos
que lo merezcan

Como usuario

Quiero poder ver las publicaciones en detalle

HU21 . 5pt
Para poder observar cual es el contenido de pros
una publicacion en concreto.

Como usuario.
HU10 Quiero poder hacer sugerencias mediante un 9ptos

buzon.
Para solicitar nuevas categorias.

Como usuario.
HU17 Quiero poder registrarme en la aplicacion. 4ptos
Para poder usarla.

Como usuario
Quiero poder modificar mis datos.

HU18 Para poder adaptarlos a las necesidades del 3ptos
momento.
Como usuario
Quiero poder borrar mis datos.
HUL9 Para poder dejar de formar parte de la Zptos
aplicacion.
TA03 Realizar paginacién en las listas -
TA04 Depuracién y gestion de errores -

Cuadro 2.11: Historias del tercer Sprint
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Problemas y puntos clave durante el Sprint

Durante los primeros dias, las historias se completaron muy rapidamente. No fue hasta llegar
a la historia que consistia en mostrar los datos en detalle de las publicaciones donde la progresién
se frend un poco. El principal problema que se tuvo fue a la hora de descargar archivos desde el
servidor. Al igual que cuando se queria subir archivos, la documentacién era escasa y se perdio6
mucho tiempo tratando de encontrar el correcto funcionamiento de la libreria Fuel [21].

Tras encontrar la manera de descargar archivos, también se tuvo dificultades a la hora de
almacenarlos en memoria. El problema era que al guardarlos en cache, no se conseguia acceder a
ese directorio sin que la aplicacion se cerrase o la imagen no se abriese correctamente. Finalmente
se encontro la configuracion éptima para que se pudieran visualizar los archivos modificando el
Mam'feszﬂ y ajustando la manera de realizar el Inteniﬂ en el sistema.

Otro problema que surgié fue a la hora de realizar la paginaciéon. Android ofrece una libreria
de realizar la paginacién de forma nativa, el problema es que estd muy ligada a la utilizacién
de la Clean Architecture de Android, la cual no se siguié integramente en este proyecto debido
a su curva de aprendizaje pronunciada. Es por ello que la realizacién de paginacién se tuvo que
hacer a mano, haciéndola una tarea mas tediosa y larga.

Reunion de cierre

Durante la reunién de cierre se presentod el trabajo realizado al Product Owner y al resto
del equipo. En la Figura [2.3| se puede observar la progresiéon del Sprint. Cabe remarcar que los
ultimos dias del Sprint se dedicaron a hacer las tareas de gestién de errores y de paginacién,
y dado que a las tareas no se les asigna puntos de historia, la linea de progresién (en rojo)
permanecié plana.

Durante la reunion se mostré una demo de las funcionalidades implementadas y no hubo
comentarios significativos.

2.5.4. Cuarto Sprint
Reunion de inicio

Durante esta reunién se fijaron cuales iban a ser las nuevas historias que formarian parte
del desarrollo, debido a que en este momento se habian completado todas las historias previstas
inicialmente. Las historias que se introdujeron fueron las que se pueden encontrar en el Cuadro
También se fijo el objetivo del Sprint, el cual consistia en que los usuarios pudieran recibir
notificaciones de tipo push y que pudieran hacer sugerencias mas generales.

! Archivo de configuracién del proyecto que define los pardmetros principales de la aplicacién. [13]
2Peticién que se hace a alguna aplicacién distinta de la que esta abierta actualmente. [11]
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Figura 2.3: Gréafico Burn Down del tercer Sprint

Estimacién

Identificad Descripcid istori
entificador escripeion (puntos de historia)

Como usuario
Quiero poder recibir notificaciones cuando alguien

HU22 . . . optos
Interacclone conmigo
Para poder enterarme y reaccionar a ello
Como usuario

HU23 Quiero poder hacer sugerencias de todo tipo 3ptos

Para poder mejorar la experiencia de usuario
o comunicar ciertos bugs a los desarrolladores.

Cuadro 2.12: Historias del Sprint 4

Ademsds, y dado que se estaba finalizando el proyecto, se propusieron introducir tareas de
validacion para hacer tests unitarios sobre ciertas partes del software. La reunién terminé dando
comienzo al Sprint.

Problemas y puntos clave durante el Sprint

Los principales problemas en este Sprint no vinieron dados por las historias que habia que
realizar, sino por la tarea de realizar tests unitarios. Las pruebas se querian hacer sobre los
ViewModels. Para ello habia que hacer mocks de las dependencias, pero debido a la estructura
que se estaba utilizando para comunicar el modelo y el ViewModel, fue muy complicado llevarlo
a cabo. Una de las causas por las que se manifesté este problema fue la falta de inyeccién de
dependencias, es por ello que se estimo oportuno introducir una tarea para realizarla en un
Sprint posterior.
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Reunion de cierre

Durante la reunién de cierre de este Sprint se presentaron los avances en el proyecto, asi
como una demo completa de la aplicacién. En la Figura [2.4] se puede observar la progresién del
Sprint a lo largo del tiempo y como se fueron completando las dos historias que lo componian.
Este grafico es mucho més simple que en otros Sprints debido a las pocas historias de las cuales
estaba compuesto. Después de esto se dio por finalizado el Sprint y el proyecto en si.

[==]

b=

(=]

Figura 2.4: Grafico Burn Down del cuarto Sprint
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Capitulo 3

Analisis y diseno del sistema

3.1. Analisis del sistema

En esta seccién se van a especificar los requisitos del sistema. Para ello se realizé un dia-
grama de casos de uso. Este diagrama tiene la intencién de mostrar como funciona el sistema
desarrollado y como interactian los actores entre las diferentes partes. Tras ello, se realizé un
diagrama de actividades con el objetivo de analizar los requisitos anteriormente especificados y
con tal de mostrar el flujo de las diferentes tareas a través del sistema.

3.1.1. Casos de uso

En la Figura se puede observar el diagrama de casos de uso del proyecto, junto con sus
actores y sus interacciones. Los actores han sido tres:

= Administrador: El encargado de gestionar el sistema y de realizar ciertas acciones que
pueden afectar de manera indirecta al resto de actores. Ademads, también puede realizar
interacciones con el sistema enfocadas a la visualizacién, como listas o datos del usuario,
con el propésito de poder controlar lo que ocurre en el sistema.

= Aprendiz: Es el que realiza las acciones relacionadas con las peticiones de ayuda en una
tarea y, al igual que el resto, visualiza ciertos datos y envia sugerencias a los administra-
dores.

= Experto: Su objetivo principal es prestar ayuda a los aprendices que lo necesiten, ademas

del resto de acciones relacionadas con el envié de ciertos mensajes al administrador y
visualizacién de datos.

En este caso, se decidié realizar una generalizacién de los actores experto y aprendiz dado
que habian muchas interacciones que realizaban ambos sobre una misma parte del sistema.
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En cuanto a los diferentes casos de uso, se obtuvieron a partir de las historias de usuario
que se especificaron en un primer momento, pero orientados més a representar las interacciones
entre el sistema y los actores, en contraposiciéon con las historias, mas centradas en en el usuario
y en lo que este quiere realizar en el sistema [18]. Posteriormente se realizé la especificacién de
los casos de uso, aqui se pueden encontrar los primeros de ellos en los cuadros [3.1y [3.2] el resto
de especificaciones se pueden encontrar en el Anexo [A]

package Data| @ Casus_de_usuu

Categorias

- —

CU04 - Ahadir o
eliminar
categoria favorita

= —
/~ CUD3-Crear
categorias
—_—

Admini::trador\\{ CU0B - Listar

- Ll

Sugerencias

CU10 - Crear
sugerencias

ﬁUOS - Realizar un
| feedback
Aprendiz

b
Experto
AN

/ CU09 - Valorar
| feedback —
\ Publicaciones
R S 601 - Realizar una

" CU12-Buscar prbhcaceon
| publicaciones
CU02 - Listary — . J
consultar /CU11-Reportar -
publicaciones ! publicacién \
-_-_-_-_‘_‘—-—-_._

Usuario
CU15 -
CU13 - Registrarse en
Auntenticarse en la aplicacion
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#~ CUDG - Consultar ™
-
/cur - Consultar,
R e —— I modificar y = e
\ elmininar datos ’-’—(_ZFLHS- Recib;_ﬁ--'
Rankings
—
)

CU14- Listar rankings

Figura 3.1: Diagrama de casos de uso del proyecto
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Especificacién del caso de uso

Identificador Ccuo1

Nombre Realizar una publicacion.

Versién Vo1

Autor Alex Martinez Martinez

Fuente Sergio Aguado Gonzalez (Supervisor)

Descripcién El sistema ha de permitir que los aprendices puedan crear una publicacién para recibir
feedback.

Alcance El sistema ha de permitir que los aprendices creen una publicacién a la cual puedan
adjuntar archivos de video, imdgenes y documentos.

Nivel Tarea principal

Actor principal
Actores secundarios
Relaciones

Aprendiz
N/A
CUo02, CU11, CU12

Precondicion

Condicién fin con éxito
Condicién fin con fracaso
Trigger

El aprendiz ha de estar registrado en la aplicacién.

La publicacién ha sido creada y anadida a la lista de publicaciones.
La publicacién no se crea y no se anade a la lista de publicaciones.
El aprendiz desea recibir retroalimentacion sobre un tema concreto.

Secuencia normal

Accién

<IN, NIV VR

El aprendiz se autentifica en la aplicacion.

El aprendiz accede a la vista de crear publicacion.

El aprendiz rellena toda la informacién relativa a la publicacién.

El aprendiz adjunta archivos a la publicacién.

El aprendiz realiza la publicacion.

El sistema almacena la publicacién y notifica al aprendiz de que esta ha sido creada
satisfactoriamente.

Excepciéon en 5 - Cate-
goria no encontrada

Excepcion

TUR W N

El sistema no almacena la publicacién y notifica el error.

El aprendiz rellena toda la informacién relativa a la publicacion.

El aprendiz adjunta archivos a la publicacién.

El aprendiz realiza la publicacion.

El sistema almacena la publicacién y notifica al aprendiz de que esta ha sido creada
satisfactoriamente.

Excepcion en 5 - Cance-
lar operacién

Excepcién

1

El aprendiz cancela la operacién.

Frecuencia esperada
Importancia
Prioridad
Comentarios

100 veces al dia
Necesaria
Corto plazo
N/A

Cuadro 3.1: Especificacién del caso de uso CUOL.
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Especificacién del caso de uso

Identificador Ccu02

Nombre Listar y consultar publicaciones.

Versién Vo1

Autor Carlos Mora Hernandez

Fuente Sergio Aguado Gonzalez (Supervisor)

Descripcién El sistema ha de permitir que los usuarios puedan listar y consultar las publicaciones
creadas.

Alcance El sistema ha de permitir que los usuarios puedan listar y consultar las publicaciones
creadas, consultado tanto su informacién como los archivos adjuntados.

Nivel Tarea principal

Actor principal Experto, Aprendiz

Actores secundarios Administrador

Relaciones Ccuo1, CU11, CU12

Precondicion El usuario ha de estar registrado en la aplicacién.

Condicién fin con éxito Las publicaciones se listan y se puede consultar individualmente.

Condicién fin con fracaso | Las publicaciones no se listan y no se puede consultar individualmente.

Trigger El aprendiz o experto desea consultar una publicacién previa para ver de que trata.

Secuencia normal Accién

1 | El usuario se autentifica en la aplicacion.
2 | El usuario accede a la vista listar publicaciones.
3 | El sistema lista todas las publicaciones.
3.1 | EIl usuario accede a una publicaciéon concreta.
3.2 | El sistema devuelve la informacién relativa a dicha publicacién.

Excepcion en 3 - Error de | Excepcion
servidor

1 | El sistema no lista las publicaciones y muestra un mensaje de lista vacia.
2 | El usuario accede a la vista listar publicaciones.
3 | El sistema lista todas las publicaciones.

3.1 | EIl usuario accede a una publicaciéon concreta.

3.2 | El sistema devuelve la informacién relativa a dicha publicacién.

Excepcion en 3.2 - Publi- | Excepcion
cacién no encontrada

1 | El sistema no devuelve la informacién sobre la publicacién y notifica el error.
2 | El sistema lista todas las publicaciones.

2.1 | El usuario accede a una publicacién concreta.

2.2 | El sistema devuelve la informacién relativa a dicha publicacion.

Frecuencia esperada 200 veces al dia
Importancia Necesaria
Prioridad Corto plazo
Comentarios N/A

Cuadro 3.2: Especificacién del caso de uso CUO02.
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3.1.2. Diagrama de actividades

En la Figura|3.3|se puede observar el diagrama de actividades a nivel de negocio, en el cual se
ha tratado de describir un flujo de trabajo acorde con la especificacion de requisitos del apartado
anterior. Para realizarlo se han decidido introducir swimlanesﬂ en las cuales se organizaran las
actividades de los diferentes usuarios. Debido a que en la aplicacién habia muchas actividades
comunes a todos los usuarios, también se decidié anadir una swimlane comin, que ha sido
llamada Usuario general.

Por otro lado, también se han creado algunos diagramas de actividades especificos para
los casos de uso maés relevantes. En la Figura |3.2| se puede observar uno de ellos, el resto se
encuentran en el Anexo

iQue
quieres
-
[Borrar datos] N hacer? [Modificar datos] .
. < ? i Quieres
iQuieres ~ l modificar
bm?&;?:;f W tus datos?
151
[51]
[Ma] (" Introducir |
| Introducir datos nuevos
[No] contraseia de Consultar datos \
| confirmacién |
ilLos datos
son
. correctos?
W ila
< ™, contrasefia
=] -
-~ correcta? | Modificar datos |
) Listar los ) S——
Eliminar los | datos del & Quieres
datos del ) usuario modificar la
usuario - <. contrasefia?  [No] ®
-
=]
Introducir 1
[Ne] ‘ nueva ‘
contrasena
iLa contrasefia
nueva cumple
con los

P
™, estandares?
.

S

[ Modificar 1
| contrasena

Figura 3.2: Diagrama de actividades del caso CUO7.

!Particiones en los diagramas de actividades que tienen como propésito juntar actividades con unas carac-
teristicas similares.
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44



3.2. Diseno de la arquitectura del sistema

En esta seccion se va a profundizar en la arquitectura del sistema, la interrelacién entre los
diferentes componentes y ciertas caracteristicas que puedan tener. La arquitectura del sistema
va a estar centrada en el Frontend Mévil dado que fue la parte que desarrollé durante la estancia
en practicas.

Primeramente, en el sistema se ha seguido el patrén de diseno Model-View-ViewModel
(MVVM) para tratar de separar la légica de la aplicacion de la vista. Este patrén se caracteriza
por eliminar la conservacién de estado en la vista. El ViewModel se encargard ahora de con-
servarlo y de mantenerse sincronizado con el modelo. La vista se suscribirda a los cambios del
ViewModel y actuara o no, en consecuencia. Esta es la arquitectura del sistema que recomienda
Google y es la que se ha utilizado [I4]. En la Figura se puede observar un diagrama de la
arquitectura del sistema y sus diferentes componentes.

Centrandonos en la parte del modelo, primeramente se realizan las peticiones de datos a
la APT REST la cual estd hospedada en Heroku [17], a la recepcién de datos, se serializan en
Data classes que son un tipo de clases de Kotlin orientadas a la conservacién de datos. Una vez
convertidos en Data Classes, los datos llegan al ViewModel, el cual se encarga de conservar y
de notificar a la vista de su actualizacion. En aras de reducir la dependencia entre clases se ha
creado una capa de indireccién entre el Model y el ViewModel.

Frontend
[ Digefio XML
_; I ) A . ¥
= |
Adapter i— ——————————— Fragment
5 P
= L.
= Lal
% ViewModel
2 *
> [ — OneSignal
v
=<zjnferface==
ilnteractor Backend
3 —
2 !
ol e |
= ,—ﬁ
Interactor > API REST

Figura 3.4: Diagrama de la arquitectura del proyecto

La vista, suscrita a los cambios en el ViewModel en el Fragment (la clase principal de la vista
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y encargada de gestionar todas las acciones que realice el usuario), recibe los datos actualizados
v se dispone a mostrarlos al usuario. Para mostrarlos, la vista debe decidir que tipo de datos son
los que han llegado, en caso de ser una lista se requerird del Adapter para mostrar los datos en la
interfaz, pero si es una Data Class no requerird de ningun intermediario. Este ultimo concepto
serd explicado mds en profundidad en el Capitulo 4. Por ultimo, las notificaciones tipo Push
son gestionadas por OneSignal [16], la aplicacién mévil tan solo debe preocuparse por recibirlas
y si es necesario, tomar alguna accién en cuanto lleguen.

Cabe recalcar que el sistema esta organizado en vistas, es decir, que por cada pagina en la
aplicacién existird un ViewModel, un Model y una Vista, haciendo asi mas sencillo de gestionar
y seguir el flujo de los datos. Como consecuencia de ello, si la pagina en concreto que se quiere
mostrar no tiene una lista de elementos, el Adapter no serd necesario implementarlo.

En cuanto a la gestién de errores, el encargado de realizarla es el Model, el cual se apoya en
diferentes clases para gestionarlos y enviar una respuesta coherente al ViewModel, este a su vez
volverd a notificar a la vista y finalmente, esta dltima lo mostrard al usuario para que actie en
consecuencia.

3.3. Diseno de la interfaz

En esta seccién se va a describir que criterios o directrices se siguieron para realizar el
disenio de la interfaz, el Sitemap en el cual se baséd la navegacion, la guia de estilo utilizada
en el proyecto y finalmente, se mostraran algunos de los prototipos que se disenaron para las
diferentes interfaces.

Dado que este proyecto fue realizado integramente en Android, los estandares que se siguie-
ron para el diseno de la interfaz han sido los de Material Design [8]. Esta es una guia que te
muestra los estidndares mas recomendables a la hora de disenar una interfaz, ya sea mévil o
web. Ademads, y dado que es una propuesta de Google, seguir estos consejos es bastante sencillo
si estas trabajando en Android, tan solo tienes que importar una dependencia en Graddle y a
partir de ahi, tienes a tu disposicién el disenio recomendado de los diferentes componentes, ya
sean botones, cartas, layouts, etc.

Por otro lado, Material Design también te presenta guias para potenciar la usabilidad y la
accesibilidad. Aunque seguir estas guias hace a tu aplicacién mucho mas didfana y estilizada, no
siempre es posible o recomendable seguirlas, dado que hay que tener en cuenta el objetivo final
de tu aplicacion y que se necesita mostrar en cada momento. Esto, Material Design, a veces no
lo tiene en cuenta y seguir su guia puede resultar en una aplicaciéon que, aunque sigue todos los
estandares recomendables, es muy confusa y poco intuitiva para el usuario.

3.3.1. Guia de estilo

Como se ha mencionado anteriormente, la guia de estilo de la aplicacién fue disenada si-
guiendo los estdndares marcados por Material Design.
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Colores

Para la eleccién de colores se tratd de elegir colores que tuvieran cierto contraste entre ellos
pero que a su vez combinaran entre si. Los colores se pueden diferenciar en tres grupos, el
primero formado por los colores morados, el segundo por un verde azulado y el tltimo por el
negro. Esto se ha realizado asi para tener colores parecidos, pero alternativos que en algunos
casos podian complementarse entre si. En la Figura [3.5 se puede observar el resultado.

#6200EE #3700B3 #03DACS #018786 #000000

Figura 3.5: Paleta de colores utilizados

Registro utilizado

El registro utilizado para toda la aplicacién ha sido el formal, refiriéndonos a los usuarios
de usted con el objetivo de no mostrar prejuicios en cuanto a la edad y mostrar respeto por la
persona que esta utilizando el servicio.

Tipografia

La tipografia utilizada en la aplicacién fue Roboto, en la Figura se puede observar un
ejemplo con los diferentes tamanos que se utilizaron, a diferencia de una web convencional, en
Android la medida para textos son los SP (Scalable pixels), a grandes rasgos funcionan igual
que poner la medida en pixeles, pero la gran diferencia es que el tamanio de la letra se escala al
ajuste del usuario, es decir, si un usuario tiene puesta la letra del sistema mas grande, el texto
marcado con SP se ajustard teniendo en cuenta esa medida [3].
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Proyecto Feedback - 32sp
Proyecto Feedback — 24sp

Proyecto Feedback - 16sp

Proyecto Feedback-12 sp

Figura 3.6: Tipografia utilizada

Iconografia

Para la iconografia dado que es una aplicacién Android, Google tiene sus propios iconos. Es
por ello que se han utilizado los Google Fonts Icons [7], ya que es una biblioteca muy extensa de
iconos y, su estilo y versatilidad es acorde a las aplicaciones movil. En la Figura se pueden
observar algunos ejemplos de iconos.

Q i) £33 v

Search Home Settings Done

Figura 3.7: Ejemplo de algunos iconos de la biblioteca.

Componentes Layout

En cuanto al estilo elegido para los diferentes componentes de los layout, en la Figura 3.8 se
puede observar el elegido para algunos. Se ha disenado un estilo primario y uno secundario para
cada uno, los cuales se han utilizado en la aplicaciéon dependiendo de la situacién y pantalla
donde se encuentren.

Centrandonos en los botones, los circulares corresponden a Fab Buttons, normalmente si-
tuados en la parte inferior derecha de la pantalla y centrados en realizar una tarea primordial.
En cuanto a al resto, los que son solo texto han sido utilizados en los Dialogs (pantallas emer-
gentes) y en la Cards con tal de poder aprovechar el espacio al mdximo en estos componentes
tan pequenos.

Los Snackbars se han disenado de forma que se pueda ver con claridad el mensaje en su
interior debido a que normalmente mostraran mensajes importantes sobre algtin aspecto de la
aplicacién y es importante que el usuario se entere de lo sucedido. Del mismo modo, en los Text
Fields también se ha seguido la misma premisa en cuanto a contraste con el fondo.

Finalmente la Tool Bar, ha seguido el mismo estilo durante toda la aplicacién y se ha fijado
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Buttons Tool Bar

Primary Secondary

NORMAL NORMAL

Selection Text Field

Single-line input label

Single-line snackbar primary  |Input text for a single line

Primary

Secondary

Single-line snackbar Secondsry  |Nput text for a single line

_ routtonor s

Figura 3.8: Estilo de algunos componentes del sistema.

un criterio por el cual, de izquierda a derecha, lo primero que se deberia mostrar seria el botén
de un ment, dado que deberia aparecer también por ese lado al pulsarse. Tras ello iria el titulo
de la péagina en la que nos encontramos. Después algunos iconos correspondientes a opciones
importantes de la pagina actual y finalmente, un icono que al pulsarse se despliega un menu de
opciones, para mostrar opciones secundarias de la pagina.

Sin embargo, ha habido casos en los que utilizar este diseno establecido no era la mejor
opcidn, asi que para casos especificos de la aplicacién se ha utilizado un estilo méas particular.
En la Figura [3.9] se pueden observar dos ejemplos en los cuales el estilo no ha seguido con los
estandares. En la Figura [3.9a) se muestra el botén de cerrar sesion, este botén tiene un color
distinto dado que se le queria dar cierta importancia y diferenciarlo del resto. El propdsito de
hacer esto no era otro que evitar que el usuario lo pudiera pulsar por error. La Figura [3.9b
muestra botones de filtrado de publicaciones y se queria diferenciar del resto dado que la accién
que realizaba no era la de un simple botén, sino que modificaba el contenido de la pagina
completamente, ademds de que funcionan como Radio Buttons, es decir, solo puede haber uno
pulsado en un momento determinado.
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CERRAR SESION

(a) Botén de cerrar sesién

Figura 3.9: Excepciones al estilo establecido

3.3.2. Sitemap

(b) Botones de filtrado de publicaciones

Con tal de disenar la navegacion a lo largo de la aplicacion, se decidié realizar un Sitemap
que lo representara. En la Figura se puede observar el diagrama creado. Se decidié que
se mostrara todas las funcionalidades sin diferenciar entre usuarios debido a que el diagrama
hubiera sido muy repetitivo debido a que todos los usuarios repiten muchas funcionalidades
y solo tienen unas pocas particulares. Por ejemplo, no hay ningin usuario que pueda realizar
feedback y a la vez realizar una publicacion.

Login

‘Registro‘ ‘ Home ‘ ‘ Perfil ‘ ‘Rankings

Historial = =rnE . Expertos EXP?“OS
perfil sugerencia activos
Crear Crear Lista de ‘ " cambiar 'Sugerencia 'Sugerencia
publicaciones | categorias | | publicaciones contrasefia general categoria
Elegir Realizar | Denunciar Detalle
categoria . feedback | |publicacion | publicacion
Detalle ‘

Afadir ‘ feedback
archivos

Valorar
L feedback

Figura 3.10: Sitemap del proyecto
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3.3.3. Diseno de prototipos

Una vez realizado todo lo anterior, se decidieron crear prototipos en aras de tener una idea
clara de donde deberia ir cada cosa en el implementacién real de la interfaz. Para ello se utiliz6
Balsamiq frameworks ya que no requiere de una curva de aprendizaje muy alta y ademads, es
mas comodo de organizar y visualizar los prototipos que hacerlos a papel. Cabe recalcar que
estos prototipos fueron diseniados antes de la implementacién final y que por lo tanto, el diseno
final de algunos cambié para adecuarse a las necesidades encontradas.

En la Figura|3.11|se pueden observar dos prototipos de la pantalla de listado de publicaciones.
En ambas figuras se puede observar un menu inferior que se pensé con el propdsito de moverse
rapido a las pantallas mas importantes del sistema. Encima de este ment, se puede encontrar
una lista de las publicaciones que se han realizado en la app y tras ello una serie de botones.
Estos botones muestran las diferentes categorias y al pulsar en ellos filtran las publicaciones
que hay debajo, esta fue la forma maés simple y mas efectiva de realizar el filtrado, reduciendo
considerablemente el nimero de pasos para hacerlo. Ademas, el ment superior de la Figura
es distinto con respecto a la Figura ya que si se encuentra en una categoria concreta el
usuario tiene la opcién de marcarla como favorita.

[ ] - N
B (o] (oo ] (=]
i T : P .
A Big Title : A Big Title i
Lorem ipsum dolor sit amet, consestetur Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
. .
A Big Title H A Big Title H
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing efit, sed do eiusmod tempor adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
A Big Title H A Big Title H
Lorem ipsum doler sit amet, consectetur Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
[—— —
Ovpcién Tod leccionad (b) Opcién categoria concreta
a pcion foaos seleccionada p g

Figura 3.11: Pantalla de lista de publicaciones de la aplicacién

Continuando, en la figura se pueden ver las pantallas correspondientes a la creacién de
publicaciones y a su vista en detalle. Como datos de interés, en la primera de ellas se penso
en situar los botones importantes en la parte superior para que cuando el teclado estuviera
desplegado, el usuario pudiera pulsarlos sin tener que salir atras, situandolos abajo, al desple-
garse el teclado estos quedarian solapados impidiendo que el usuario los pudiera pulsar. En la
segunda figura, habia mucha informacién que mostrar por lo que se traté de dividir la vista en

o1



dos partes, la parte superior dedicada a los detalles de la publicacion y la parte inferior dedicada
a las feedbacks realizados.

° r [ I ] \
o Realizar Publicacién S A @ ABigTite
Titulo
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
Tags incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
Escribe el mensaje
)
® Qs
#Hola #QueTal
Comments o
* * ResponseExample H
“ ‘ ‘ Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
wos adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt
ut labere et dolore maana aligua. Ut enim ad
\.

Figura 3.12: Pantallas de publicaciones.

Tras ello, en la Figura [3.13| se observan las pantallas de perfil, historial y buzén de sugeren-
cias. Respecto a la pestana que muestra los datos del perfil, en la parte superior derecha, existe
un boton que al pulsarlo te lleva a la pestana del historial, representada en la segunda de las
tres pantallas que se muestran.

Finalmente en la Figura [3.14] se encuentran las pantallas de rankings y del buzén de suge-
rencias. Esta ultima, es exclusiva del administrador, apareciendo una cuarta opcién en el menu
inferior para que pueda acceder a ella. La pantalla de rankings es una simple tabla de clasifica-
cién con un menu superior que muestra el ranking correspondiente a la opcién pulsada por el
usuario.

Como se ha observado en estos prototipos, siempre se traté de disenarlos de manera que la
carga visual fuera la menor posible, para ello se utilizaron muchos iconos que sustituyeran a
palabras. En pantallas pequenas es bastante sencillo sobrecargar la vista, es por ello que el uso de
iconos, a parte de dar un estilo méas moderno a la aplicacién, también reducen considerablemente
la cantidad de texto en pantalla. También se ha tratado de aprovechar la verticalidad de las
pantallas utilizando listas cuyos elementos estan debajo del otro y no al lado.
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Pérfil D QO Historial

A Big Title :
f Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
. adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
Carlos Mora Hernandez incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
! carlesmora39@gmail com
R .
A Big Title H

R, +3463476324 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
9 C/San Bartolo n4. 3C, Aimazora, incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut

Castellon O

A Big Title H

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labere et delore magna aliqua. Ut

Rankings Solicitudes

[ _Categorias | Experios | Expertos Activos | Lanzamiento de jabalina

Soy un iniciade en lanzamiente de pertigay

necesito recibir ayuda, ya que no estoy
1. Deportes
=2

2. Cocina

3. Videojuegos Arte abstracto

El arte abstracte debe de estar por que lo
I digo yo.
4. Disefio

Programacion funcional
Hola, me gustaria que se incluyera esta
categoria que pienso que en los dias que

& [®] 2 av[@]a]

——— | —
. _J - _J/

Figura 3.14: Pantallas de rankings y buzén de sugerencias.
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Capitulo 4

Implementacion y pruebas

4.1. Detalles de implementacion

En esta seccion se va a explicar ciertos detalles de la implementacién, asi como patrones de
disenio, ciertas decisiones que se han tomado y el resultado final de la aplicacion.

4.1.1. Organizacién y partes relevantes del sistema

Antes de hablar de como se han organizado las diferentes carpetas y clases del proyecto,
habria que hablar de como es la estructura de un proyecto recién creado, es decir, como se
organizan los distintos elementos en un proyecto Android. El proyecto se organiza en dos partes,
la primera de ellas corresponde a todos los archivos escritos en Kotlin, mientras que la segunda
corresponde a los recursos del sistema, como son los iconos, la letra, las vistas XML, etc.

Centréandonos ahora en la parte de Kotlin, en la Figura[4.1] se puede observar la organizacién
que se ha seguido. Empezando por la carpeta di, esta contiene los contenedores que prestan
la inyeccién de dependencias al resto de clases, su funcionamiento se explicard mas adelante.
Prosiguiendo con la carpeta wi, esta contiene el grueso del c6digo, se ha organizado de forma que
cada una de las carpetas que contiene representa a una pantalla de la aplicacién. Un ejemplo
del contenido de carpetas se puede ver en la Figura 4.2 corresponde a la pantalla History y en
su interior se puede distinguir:

= Carpeta Interactor: Encargada de contener la parte del modelo que construye las peticiones
de esa pantalla y la interfaz que utiliza el ViewModel.

» HistoryAdapter: Los adapter son los encargados de transcribir los Data Sets en los Recy-
clerView, si hay uno en esta carpeta significa que en la pantalla se mostrara una lista de
elementos.

= HistoryFragment: Encargado de gestionar los diferentes eventos y elementos de la vista
XML y tomar decisiones a partir de ellos.
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= HistoryViewModel: Encargado de servir a la vista los elementos ya serializados que le
llegan desde el servidor.

= OnClickHistory: Es una interfaz que implementa el Fragment y que tiene como principal
propésito crear una capa de indireccion entre él y el Adapter para gestionar los eventos
en los diferentes items de la lista.

v com.example.proyectofeedback
v di
G AppModule
G InteractorsModule
v ui
addCategory
addComment
addSuggestion
changePassword
commaon
createPublicacion
detailsFeedback
detailsPublication
editDataFragment
historyFragment
home
inboxAdmin
login
profileFragment

rankings

R N " L T ¥ T

userRegister

¢y FeedbackApplication
¢ MainActivity

G MainActivityViewModel

Figura 4.1: Organizacién del proyecto Kotlin

e historyFragment
W interactor

g Historylnteractor
Ty IHistorylnteractor

€ HistoryAdapter

¢ HistoryFragment

¢ HistoryViewModel

Ty OnClickHistory

Figura 4.2: Organizacién del proyecto carpeta concreta Kotlin
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Dentro del paquete ui también se encuentran tres clases més las cuales no pertenecen a

ninguna pantalla. Estas son:

= FeedbackApplication: Es la clase principal de la aplicacién. El estado de la misma se

mantendra durante todo el ciclo de vida de la aplicacién, ademds es la primera clase que
se ejecuta al iniciar la app. Se suele utilizar para guardar referencias a clases Singleton y
es accesible desde cualquier clase o método que la necesite.

MainActivity: Podriamos decir que para que un Fragment pueda ser creado, debe existir
una clase Activity y eso es lo que hace esta clase. Su principal objetivo es ser el contene-
dor de los Fragments mostrando en cada momento el que corresponde. También tiene la
capacidad de mostrar los elementos de layout comunes a todas los Fragments como podria
ser una barra de menu.

MainActivityViewModel: Su principal objetivo es transmitir informacién desde los Frag-
ments hacia la clase MainActivity. Por ejemplo, supongamos que la clase Activity contiene
una barra de ment la cual por defecto se muestra en todas las pantallas, sin embargo, en
un Fragment concreto desearias que no se mostrase. Pues la manera correcta de ocultarla
es a traves del MainActivity ViewModel al cual estard suscrito la MainActivity.

hd res

anim
drawable
font
layout
menu
mipmap
navigation

wvalues

. A . T

xml

Figura 4.3: Organizacién de recursos

En cuanto a la parte de recursos, en la Figura se puede observar como se divide en una

serie de carpetas, cada una de ellas dedicada a un aspecto de la app. Todos los archivos conte-
nidos en esta parte del sistema estan escritos en XML. De estos paquetes, los mas importantes

son:

= Drawable: Contiene toda la iconografia que se utiliza en la app incluido el icono de la app,

ademas de todos los estilos de layouts.

= Layout: Contiene todas las vistas XML del sistema.

» Navigation: Es donde, de una forma grafica, se especifica el flujo de la aplicacion, es decir,

el transcurso entre pantallas que podria seguir el usuario. Esta manera de organizar el
paso a través de las vistas se conoce como Navigation Component.
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4.1.2. Patrones de diseno

A continuacion se van a presentar los patrones de disefio que se han utilizado en el sistema.
A este conjunto de patrones habria que sumar el utilizado para la arquitectura del sistema
(Model-View-ViewModel), el cual ha sido descrito en la seccién

Singleton

Otro de los patrones utilizados en el sistema fue el patrén Singleton. Primeramente cabe
recalcar que en el sistema existen varios modelos, cada uno de ellos para una pantalla y ademas,
dentro de esos modelos se pueden realizar varias peticiones de forma asincrona. Para comunicarse
con la API Rest seria ineficiente tener multitud de instancias para cada uno de los modelos que
se comunicaran con internet. Es por ello que la forma recomendada para realizar las peticiones
al servidor es tener una sola instancia para toda la app la cual se encargue de hacerlo.

Para evitar que se pierdan peticiones o se desechen porque se esta realizando actualmente
una, se implementé una cola de peticiones donde enviarlas de forma escalonada y que no se
perdiera ninguna. En la Figura [£.4] se puede ver representada la estructura descrita, los dife-
rentes Interactors son los encargados de construir la peticién que se quiere realizar y la clase
FeedbackAPI es la que solo tiene una instancia, se encarga de encolar las peticiones y enviarlas
al servidor.

FeedbackAPI
CQueue P
Requestd | |Request2 Requesﬁ} ----------------------- > ARIREST
M ., ._,/_ g
Interactor{ Interactor2 Interactor3

Figura 4.4: Diagrama Singleton

Adapter

En Android, normalmente el Fragment o la Activity se comunican directamente con la vista
XML y son los encargados de inyectar los datos que llegan desde el servidor para que el usuario
los vea. Sin embargo, hay un caso en el que esto no es posible, cuando se desea mostrar una lista
de elementos se necesita adaptar los datos primero para poder introducirlos en el Recycler Viewﬂ

!Layout encargado de mostrar la lista de elementos al usuario.
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para ello se utiliza la clase Adapter. Esta clase, recoge el Data Set que le llega desde el Fragment
o Activity y se encarga adaptarlos para que el RecyclerView los entienda.

El funcionamiento es el siguiente: al recibir el Data Set desde el Fragment, el Adapter crea,
para cada uno de los elementos un objeto de tipo ViewHolder, este elemento es el que el Recy-
clerView entiende y sera el encargado no solo de mostrar los datos de cada elemento, sino de
controlar los eventos de cada uno de ellos. En la Figural4.5|se representa un diagrama mostrando
el funcionamiento descrito.

RecyclerView Adapter
) Data Set
Layout Manager ViewHolder

Figura 4.5: Diagrama Adapter

Observer

Muchas veces un objeto o clase quiere ser notificado cuando ciertos datos cambian. La
manera mas basica de realizar esto, es que el objeto que quiere recibir los datos pregunte si
han cambiando. Sin embargo, esto es muy ineficiente, ya que se gastan recursos de una forma
innecesaria. Es por ello, que normalmente para este tipo de casos se suele utilizar el patrén
de diseno Observer que a diferencia de la forma explicada anteriormente, funciona de manera
que el objeto que quiere recibir los datos se suscribe al objeto que los recibe y este, le notifica
cuando los datos cambian haciendo la comunicacién mucho maés eficiente y evitando llamadas
innecesarias.

En este proyecto, el patrén Observer se utilizo de manera mas clara en la comunicacion entre
el ViewModel y el Fmgmeniﬂ para ello se utilizé la clase LiveData que funciona exactamente
como un Observer convencional, pero que esta optimizada para el ciclo de vida de Android. El
funcionamiento es el siguiente: Un objeto de esta clase es recogido por el Fragment y se suscribe
a él. En el momento que se realiza una peticién al servidor y los datos ya serializados llegan al
ViewModel, este los introduce en el LiveData al cual esta suscrito el Fragment. Automéaticamente
se notifica al Fragment de los cambios y se realizan las acciones que se consideren oportunas.
En la Figura se visualiza un diagrama ejemplificando lo explicado.

ViewModel

getObserver(): LiveData

‘ LiveData Fragment

Response

Figura 4.6: Diagrama Observer

2(Clase encargada de controlar el comportamiento de la vista XML
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Dependency Injection

Este patréon de diseno no estaba previsto introducirlo en un primer momento, pero como
consecuencia del rapido progreso del proyecto y de los problemas que se tuvo al intentar realizar
pruebas unitarias sobre los ViewModels, se decidié introducirlo para asi facilitar la refactoriza-
cién de cédigo y que crear un mock o utilizar la clase en una prueba no fuera tan complicado.
Para no tener que hacer una inyeccién de dependencias manual, se utilizé la biblioteca llamada
Hilt que es la que recomienda Android para estos casos. El funcionamiento es bastante sen-
cillo. Se crean ciertos objetos llamados contenedores que van a ser los encargados de prestar
las dependencias cuando se requieran en alguna parte de la app. Como es habitual en Android
las bibliotecas deben tener un ciclo de vida adaptado a sus necesidades de uso y asi, no gastar
mds recursos de los que requiere, con Hilt [I2] no iba a ser distinto. Los objetos contenedores
se deben marcar como un tipo de componente dependiendo del componente que se le asigne a
esa clase, su ciclo de vida variard, por ejemplo, marcar una clase contenedor con la etiqueta
SingletonComponent, significa que va a estar viva durante todo el tiempo que la aplicacién lo
esté también, mientras que marcarla con una etiqueta de tipo FragmentComponent, significa
que va a estar viva durante el tiempo en el que el Fragmento al cual estd asociado también lo
esté. En el codigo se puede observar un ejemplo de como se marcan estos objetos, en este
caso es un SingletonComponent.

@Module
Q@lInstallln(SingletonComponent:: class)
object InteractorsModule {

}

Cédigo 4.1: Ejemplo de contenedor en inyeccién de dependencias.

Una vez creados los objetos contenedor, estas se inyectan en las clases correspondientes, hay
dos formas de hacerlo, a través de constructor o inyectdndola como parametro de la clase, se
traté siempre de que se inyectara por constructor aunque no siempre fue posible. Al final se
ha utilizado la inyeccién de dependencias para los ViewModels, los Interactors y algunas clases
de utilidad. En la Figura [£.7 se puede ver un diagrama que muestra el funcionamiento de la
inyecciéon de dependencias.

Clase a inyectar-—--—--—--------- = Intefaz
<zpreaies:

Container
@Module  —jppecta—>  ViewModel

Figura 4.7: Diagrama de inyeccién de dependencias.
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4.1.3. Decisiones y estrategias
Gestion de eventos en listas

Como se ha explicado en secciones anteriores, para mostrar una lista al usuario es necesario
hacer uso de una clase Adapter que inyecte los datos en la vista y que si hace falta, los actualice.
Sin embargo, no se ha hablado de la manera de gestionar un evento en un elemento de la lista.

Primeramente, hay que tener clara la estructura del sistema, y es que la clase Fragment
se encarga de crear el Adapter e inyectarle el Data Set que necesita mostrar. En cuanto a
responsabilidades de cada clase, la clase Adapter es la encargada de la gestion de datos en la lista,
no de la gestién de eventos, entre otras cosas porqué es la clase Fragment la que normalmente
se encarga de ello. Ademas, si fuera la clase Adapter quien gestionara los eventos, no se estaria
respetando uno de los principios SOLID, Single Responsability. No obstante, los eventos de como
tal llegan a la clase Adapter, es por ello que se ideo una estrategia para solucionar este problema
v que los eventos se gestionasen en la clase Fragment.

Lo primero que se hizo fue crear una Interfaz que contuviera el método encargado de ges-
tionar un evento (en este caso un click). Esa interfaz fue implementada en el Fragment y el se
cambio el constructor del Adapter para que admitiera un Objeto del tipo de la interfaz creada.
Por lo tanto, como el Adapter es creado por el Fragment, y el mismo es un objeto del tipo de la
interfaz, al crearlo se introduce a si mismo como parametro de constructor al Adapter. De esta
forma, cuando salta algin evento en un elemento de la lista, se llama al Fragment para que lo
gestione. En la Figura se encuentra un diagrama que muestra las dependencias entre clases
v lo explicado en esta seccién.

=<interface=>
OnClickinterface

I

Adapter + Fragment
=<creates>

Figura 4.8: Diagrama de gestiéon de eventos en listas

Comunicacion entre ViewModels e Interactors

Las clases Interactors son las encargadas de crear las peticiones, enviarlas al servidor y
recibir la respuesta. Esta tarea no se puede realizar de forma sincrona dado que se bloquearia
la aplicacién constantemente y la experiencia de usuario seria nefasta. Ademads si se tuvieran
que enviar multitud de peticiones en un momento concreto, se tendrian que crear una a una
haciendo inutil a la clase FeedbackAPI, que como se explicé en la Seccién tiene una cola
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encargada de gestionar el envio de peticiones al servidor.

Para que esto no ocurriera, se decidié utilizar los callbacks de Kotlin, que son unos métodos
que se pasan como parametros de otros y que se ejecutan de forma asincrona. Todo eso sumado
a que la biblioteca que se utiliza para las peticiones al servidor también las hace de forma
asincrona, provoca que el sistema no se quede congelado de cara al usuario.

Profundizando més en los callbacks, cuando se va a indicar al Interactor la peticién que
se quiere realizar, se componen introduciendo en ellos el cédigo que se quiere ejecutar cuando
llegue la respuesta desde el servidor. Normalmente en su interior se comprueba si la respuesta es
un error y en caso de no serlo, se introduce en los LiveData. En el Cédigo se puede observar
un ejemplo de uso de callbacks. En la funcién createRequest se ve como recibe un callback como
parametro y lo utiliza mas adelante, mientras que en la funcién method se llama a createRequest
y se define el codigo que se va a ejecutar en el callback.

fun createRequest(callback: (MutableList<T>) —> Unit) {
callback (mutableListOf ())

}

private fun method() {
createRequest { list —>
//Codigo callback
}

Cédigo 4.2: Ejemplo de declaracién de callback.

Gestion de errores en respuestas

Cuando llega una respuesta, tanto si es lo que se habia pedido o como si es un error, es
importante notificarselo al usuario de alguna manera. Es por ello que para la gestion de errores
se trato de idear alguna forma para que se mostraran de forma correcta.

Para ello se decidié crear una clase de utilidades que gestionara todas y cada una de las
posibles respuestas de error que llegaran desde el servidor. Esta clase recoge la respuesta erréonea
que llega, la gestiona y devuelve un mensaje de error con informacién concreta de porque ha
ocurrido y preparada para mostrar al usuario. Tras ello, hay un LiveData especifico en cada
ViewModel encargado de mostrar mensajes de error. Como este LiveData iba a ser exactamente
igual en todos los ViewModels, se decidié crear una clase abstracta la cual seria extendida por
cada uno de ellos y que contendria la inicializacién del LiveData y el método que utilizaria el
Fragment para suscribirse a él.

Paso de parametros a través de Fragments

Para pasar parametros de un Fragment a otro habia dos opciones. La primera de ellas era
hacer dicha comunicacién a través de los ViewModels, que es la manera habitual de abordar este
problema. Sin embargo, desde hace poco tiempo hay una manera distinta de hacer esto que es
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utilizando SafeArgs. Para ello, el primer requisito es utilizar Navigation Component, elemento
que se estaba utilizando en la app. A continuacién habria que pensar que datos se quieren pasar,
si las variables son de tipo primitivo simplemente hay que indicar el dato que se quiere pasar
de un Fragmento a otro y cuando se quiera cambiar de pantalla, pasarle ese dato. En cambio, si
el dato que se quiere pasar es una clase, hay que hacer un pequeno cambio en ella marcandola
como @Parcelize e implementando la interfaz Parcelable, a partir de ahi se puede pasar como
si fuera una clase primitiva. En el Cédigo se puede observar un ejemplo de como se marcé
una clase para poderla pasar como parametro a otro Fragment.

Q@Parcelize
data class Apprentice(var username: ): Parcelable {

}

Cédigo 4.3: Ejemplo data class parcelable

Para la recogida de los argumentos en el destino tan solo hay que declarar una variable
en el Fragment de tipo navArgs y autométicamente Android se encarga de rellenarla con los
argumentos que le pasan.

Esto dio ciertos problemas en su implementacion dado que al ser algo tan nuevo, es dificil
encontrar una documentacién fiable. Ademaés, Android Studio atin no esté del todo preparado
para este tipo de argumentos y a veces no los detecta, mostrandote un error donde en realidad
no lo hay.

4.1.4. Problemas y posibles mejoras futuras

A continuacién se va a hablar de distintos problemas que se han encontrado durante la
implementacién del proyecto, su solucién o en algunos casos su posible reemplazo en una futura
revision. Durante la seccion ya se trataron diferentes problemas que surgieron, sin embargo
esta seccién se va a centrar en los aspectos técnicos de los problemas que lo requieran.

Envié de peticiones a la API REST

La biblioteca que se utilizé para el envio de peticiones al servidor fue Volley [10], la cual es
una de las recomendaciones de Android para este tipo de acciones y es relativamente facil de
usar. Sin embargo, una vez terminado el grueso del proyecto se quiso sustituir los callbacks que
se hacian para comunicar los Interactors con los ViewModels por las corrutinas de Kotlin, dado
que es la forma en la que se trabaja ahora para realizar partes de cédigo de manera asincrona.
Tras estar probando varias formas de hacerlo, no se encontré la manera de que funcionase, ya
que por algin motivo, Volley y las corrutinas, daban problemas de compatibilidad. Dado el
tiempo que se tenia en ese momento se descarté el uso de corrutinas y se dejé la forma en la
que estaba.

Para una futura implementacion la idea seria sustituir la biblioteca Volley por Retrofit,

otra de las bibliotecas que recomienda Android, la cual estd actualizada para poder utilizar
corrutinas e incluso es mas simple de usar que Volley.
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Pruebas unitarias sobre ViewModels

A la hora de disenar estas pruebas se tenia que sustituir la dependencia del Interactor con
un mock. Sin embargo, dado que la dependencia se estaba instanciando directamente en la clase,
crear un mock era bastante complicado. Ademas, el uso de callbacks para actualizar las variables
cuando llegara la respuesta lo complicaba aun mas, dado que el callback, que era el grueso de
la funcién se pasaba como parametro a la llamada del interactor, haciendo imposible crear un
mock y teniendo que crearlo expresamente para la prueba. Por este motivo, junto con el de
la inyeccién de dependencias, las pruebas sobre ViewModels carecian de sentido y, aunque se
decidié introducir la inyecciéon de dependencias para eliminar esas dependencias duras, no se
pudieron realizar.

Para solucionar este problema, habria que reestructurar las peticiones al servidor, ya que
como se ha comentado antes, para sustituir los callbacks por las corrutinas habria también que
cambiar la biblioteca de peticiones a una maés actualizada.

Envié y recepcion de archivos

Una de las mayores dificultades del proyecto fue el envio y recepcién de archivos. Se tuvo
que prescindir de utilizar Volley para recoger archivos ya que no soportaba nativamente el inter-
cambio de multipart/form-data y las soluciones que se ofrecian estaban escritas en JAVA, que
aunque se parece bastante a Kotlin, la traduccién era bastante compleja. Al decidirse a utilizar
Fuel, la falta de documentacién propicié que se tuviera que hacer un poco de investigacién para
saber que hacia cada método.

Otro problema relacionado fue que al seleccionar el archivo a enviar al servidor, la URL que
se especificaba no era una direccién fisica y por lo tanto no se podia convertir a un archivo File
que era el tipo que se requeria para poder enviarse. Para solucionarlo, se tuvo que crear una
clase que, dependiendo del tipo de archivo (.mp4, .jpeg, etc), convirtiera los archivos a tipo File.

Finalmente, la recepcién de los archivos también fue compleja, porque aunque llegaban
correctamente y se guardaban en cache, se tuvo que cambiar la configuracion del Manifest, para
que se pudieran obtener los archivos una vez guardados y asi poderlos mostrar al usuario. En
el Cédigo [4.4] se pueden encontrar las lineas modificadas para que funcionase.

<provider
android :name="androidx.core.content.FileProvider"
android: authorities="${applicationId}.provider"
android:exported="false"
android: grantUriPermissions="true">
<meta—data
android :name="android.support.FILE_PROVIDER_PATHS"
android:resource="0xml/provider_paths" />
</provider>

Cédigo 4.4: Provider anadido al Manifest para obtencién de archivos.
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4.1.5. Solucién final

En esta seccién se va a mostrar los resultados obtenidos en el vista y se van a comentar
las principales diferencias con respecto a los prototipos que se diseniaron, ya que durante el
desarrollo de la app se vieron ciertas carencias o posibles mejoras sobre los disefios primigenios.

En la Figura [£.9)se puede observar el resultado de la pantalla de publicaciones del aprendiz.
Como puntos cambiantes con respecto al disefio original, se pueden destacar los iconos debajo
de cada publicacién para indicar si existen documentos, videos o imédgenes en esa publicacién y
asi no tener que acceder a ella para comprobarlo. Por otro lado, al ser el aprendiz, en la parte
inferior derecha se anadié un botén para crear una nueva publicacién. Y por iltimo, la imagen
de la derecha refleja las pantallas de carga a lo largo de la aplicacion, mostrando elementos
vacios (esqueletos) que van cargando la informacién progresivamente. Esto da una percepcién
no solo de velocidad siné de mayor satisfaccién al usuario [4].

729 @ & e 08

Publicaciones

Ayuda en React - apprentice

Publicaciones

Estoy tratande de aprender React, he hecho algunas
aplicaciones con Angular, pero me esta costando
entender como funcionan los formularios asi como
otras cosas.

® :Zvo

Formularios en React? - apprentice

Estoy aprendiendo react pero tengo problemas

con las formularios, alguien podria explicarmelos
adecuadamente? He visto algunas cosas por internet,
pero no se cuan efectivas pueden llegar a ser, sobre
todo he visto una cosa que se llama react-hook-form,
pero no entienda como debo usarlo.

Ayuda en kotlin - apprentice

Me gustaria aprender a realizar corrutinas, pero me
parece un tema muy complejo. San asincronas? Para
que sirven en un caso practico? Si alguien me puede
hacer una pequefa introduccion se lo agradeceria,

X4
A

# Q

Publicaciones Rankings

Figura 4.9: Pantallas de publicaciones aprendiz y carga

Por otra parte, en la figura se pueden observar las pantallas de perfil y de rankings. En
la segunda de ellas, el diseno ha variado ligeramente para dar un poco mas de visibilidad a los
tres primeros clasificados. Se han dispuesto en forma de podio y en una disposicién diferente a
las del resto de clasificados. El resto de elementos se han conservado muy parecidos a lo que se
mostré en la seccién [3.3.3

En la Figura se puede observar la pantalla de publicacién con los campos requeridos
completados. La estructura no ha variado en exceso con respecto a lo que se mostrd en los
prototipos, simplemente se ha anadido que el usuario pueda borrar una imagen ya seleccionada
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v que observe el peso del archivo. En la imagen siguiente se observa una muestra de gestion de
errores, en la cual se avisa al usuario que no pueden haber campos vacios.

Rankings

Prueba

.
el ~R

26 publ. 51 publ. 20 publ.

Deportes

! . Videojuegos 11 publ.
al375843@uji.es

4 publ.
646845463

C/San Fernando n2, Castellén . Hockey 3 publ.

. prueba2 3 publ.
8. Tre 2 publ.
~ o A o 2

Publicaciones Rankings perfil
Publicaciones Rankings g

Figura 4.10: Pantallas de perfil y de rankings.
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< Realizar publicacion < Realizar publicacion
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Prueba [

Requerido

Tags

#PruebaDePublicacion
Tags

Categorfa

[]I'UEbﬂ? Categoria
prueba2

Eseribe algo.

Esto de una prueba
Escribe algo

Requerido
IMG_20210513_090634.jpg

42KB

IMG_20210513_090634.jpg
42KB

Figura 4.11: Pantalla de creaciéon de una publicacién y campos vacios.
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4.2. Verificacion y validacion

En este apartado se van a exponer los test que se realizaron para comprobar el correcto
funcionamiento de la aplicacion. Los test realizados fueron de dos tipos, test unitarios, sobre
clases de utilidad y test de usuarios con tal de obtener una retroalimentacién de algunos usuarios
potenciales del sistema.

4.2.1. Test unitarios

Dada la complejidad que se observo al intentar realizar los test unitarios sobre ViewModels,
finalmente se decidi6 realizar las pruebas sobre las clases de utilidad. Para sustituir las depen-
dencias de las clases que se querian testear se utiliz6 la herramienta Mockito. Su funcionamiento
es sencillo. Al crear un mock de una clase, se decide exactamente que va a devolver cuando
se llame a uno de sus métodos. Posteriormente cuando la clase que realmente se quiere probar
llama a ese método, devuelve algo fijo y evita que la clase mockeada influya en el resultado de
la prueba.

Las pruebas unitarias se realizaron con el objetivo de comprobar que en diferentes casos se
devolvia lo esperado y comprobar el correcto funcionamiento de estas clases relativamente com-
plejas. En el Cédigo se puede observar un ejemplo de estas pruebas realizadas. En concreto
la encargada de comprobar que los campos de texto eran validos para el envio. En la primera
parte de la prueba se configura el mock estableciendo que tiene que devolver un texto no vacio.
Tras ello, se realiza la prueba ejecutando el método para validar los campos mockeados y final-
mente se comprueba el resultado obtenido.

Q@Test
fun textOnTextField () {
//Creacion del Mock
val edit = MockEditable("Hola")
val editText = mock<EditText> {
on { this.text }.doReturn(edit)
}

val textlnputLayout = mock<TextlnputLayout> {
on { getEditText() }.doReturn(editText)

//Ejecucion de la prueba
val isValid = Validator.validateFields(context, textlnputLayout)

//Comprobacion de resultados
assertEquals(true, isValid)

Cédigo 4.5: Ejemplo de prueba unitaria

4.2.2. Test de usuario

Dadas las caracteristicas del software que se estaba desarrollando, desde la empresa se re-
comendod que se realizaran test de usuario para validar el resultado con un grupo de usuarios
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finales y potenciales. Este es el tipo de prueba mas usado en los distintos proyectos de la em-
presa para validarlos, dado que ofrece una perspectiva de la calidad del software por parte de
individuos ajenos al desarrollo y a la empresa.

Para planear estos test, lo primero que habia que decidir era el objetivo de esta prueba,
en este caso fue Comprobar el correcto desempeno de las funcionalidades bésicas del sistema”.
Tras ello, habia que elegir el tipo de prueba que se iba a utilizar, se eligié QUIS [20] ya que era
el tipo de test que mas se adaptaba al sistema a probar, orientado a la interfaz de usuario y a
la interaccién del usuario con la app.

Tras ello se identificé a los perfiles de usuario necesarios para realizar esta prueba. Dadas las
caracteristicas del sistema como su semejanza con una red social, se pensé que el publico al que
irfa dirigido serfa principalmente joven o de mediana edad. Es por ello que las personas elegidas
para realizar el test fueron gente joven y que utilizaran las tecnologias de manera habitual.

Antes de comenzar a realizar las pruebas también se disenaron las tareas o pasos que los
usuarios deberian hacer al realizarla, estos fueron:

1. Crear una cuenta de aprendiz.
2. Autenticarse en la aplicacién como aprendiz.
3. Listar publicaciones.
4. Realizar una publicacion con archivos.
5. Buscar una publicacién concreta.
6. Valorar una respuesta a una publicacion.
7. Visualizar los diferentes rankings de la app.
8. Visualizar sus datos de usuario.
9. Modificar algin dato del perfil.
10. Realizar una sugerencia de categoria.
11. Darse de baja en la app.
12. Autenticarse en la aplicacién como experto.
13. Responder a una publicacién.

14. Cerrar sesion.

Una vez definidas las tareas a realizar, se realizaron las pruebas. Dadas las circunstancias
actuales fueron desarrolladas de forma remota, se acordaba una hora con los participantes y se
les enviaba todo el material necesario, una vez en la prueba se realizaba una explicaciéon breve
y al comenzar la prueba se hacia un seguimiento pasivo de la misma, ayudando a los usuarios
solo si era totalmente necesario.
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ORS | Screen | TSI | Learning | SC | TOTAL
User 1 8,5 8,25 | 85 84| 84 8,41
User 2 7,5 8,25 | 8,33 85| 88 8,28
User 3 7 7,75 | 7,33 7,66 6 7,15
User 4 8,83 917383 9 9 8,73
TOTAL | 7,96 8,31 | 8,00 8,39 | 8,05 8,14

Cuadro 4.1: Resultados de los test de usuario.

En el Cuadro se pueden observar los resultados de los test separados por apartados y por
usuarios. Los resultados han sido muy satisfactorios obteniendo una media superior a 8 en casi
todos los apartados y usuarios. El apartado con peor media es el ORS (Overall Reaction to the
Software) esto se puede deber a algunos problemas que han ido surgiendo en la app durante el
desarrollo de las pruebas y que los usuarios han experimentado. Mientras, el apartado con mejor
media es el llamado Learning, que hace referencia a la facilidad de aprender como funciona la
app, donde estan situadas las cosas y mensajes que se muestran al usuario.

Durante el desarrollo de los test, los usuarios encontraron tanto puntos positivos como
negativos en su experiencia, a continuacion se listaran los méds comunes:

Puntos negativos

= A algunos usuarios se les paraba la app cuando se adjuntaban archivos a las publicaciones.
El problema era originado por la versién de Android de sus dispositivos, haciendo que si
la version era inferior a la 9.0, esta parte de la app no funcionaba correctamente.

= Al crear una categoria o enviar una sugerencia de categoria, el Spinner que da la opcién a
los usuarios de elegir una categoria padre creaba confusién dado que no estaba explicado
en ningin punto su utilidad.

Puntos positivos

= La aplicacion les dio una sensacion de velocidad y las transiciones se realizaban de forma
suave.

= Les resulto facil navegar entre menus, ya que era muy intuitivo.

= Fl estilo utilizado era agradable a la vista.

Todos estos puntos se tendran en cuenta para el desarrollo o mejora de futuras versiones.
Esto ha sido un extracto con los resultados obtenidos tras realizar estos test, en el Anexo [C] se
pueden observar los resultados de cada uno de los usuarios de manera mas especifica.
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Capitulo 5

Conclusiones

Conclusiones personales

Durante mi estancia en précticas he aprendido a desarrollar una aplicacién Android Nativa.
En un primer momento elegi este proyecto porque habia desarrollado pequenas aplicaciones
movil en otros lenguajes. Pero no tenia claro si me iba a gustar, dado que no conocia la tecnologia
en concreto. Finalmente y tras todo el desarrollo de este proyecto puedo decir que me ha gustado
mucho més de lo esperado, sobretodo en cuanto al lenguaje (Kotlin) y a las capacidades que
ofrece para hacer cualquier cosa que se te ocurra. Esto también es un arma de doble filo, ya que
conocer todo lo que se puede hacer, requiere muchisimo tiempo y en algunos casos puede llegar
a ser frustrante.

En lo que respecta al ambito profesional, mi experiencia en la empresa ha sido muy buena.
Desde el primer momento me han ayudado en cualquier cosa que he necesitado o en cualquier
problema que tuviese en el desarrollo del proyecto. La retroalimentacién ha sido constante y
atil, guidndome siempre hacia la mejor solucién. Y mi experiencia personal también ha sido
muy buena, por lo que he comentado en este parrafo y en el anterior. Todo eso ha propiciado
que me sintiera comodo haciendo este proyecto y que lo disfrutase.

Por otro lado, uno de los aspectos importantes del proyecto ha sido la coordinacién que
hemos tenido que tener mi companero encargado del Backend y yo en todo momento, ya que
habia que seguir unos criterios fijos para desarrollar, el su parte y yo poder utilizarla en el
proyecto. Ademads el trabajo de organizaciéon que hemos seguido ha ayudado a seguir una linea
de trabajo conjunta y asi poder ayudarnos el uno al otro realizando lo realmente necesario en
cada momento.

Finalmente, como planes de futuro me gustaria seguir aprendiendo sobre aplicaciones mévil,
no solo en Android sino en otras tecnologias como Swift o Flutter, ya que me parecen muy
interesantes y dado lo que me ha gustado desarrollar en Android, seguramente estas tecnologias
también me gusten y pueda adquirir conocimiento durante el proceso de aprendizaje.
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Conclusiones técnicas

En cuanto a la realizacion del proyecto, se han completado todos los objetivos de manera
satisfactoria. Ademas, la consecucién de los mismos ha costado mucho menos tiempo de lo
esperado, es por ello que se ampliaron estos objetivos y tareas con el propdsito de continuar con
el desarrollo del proyecto hasta alcanzar el tiempo establecido. Estos objetivos extra también
fueron completados.

Las tecnologias utilizadas en el proyecto han resultado ser apropiadas para la consecucién
de estos objetivos y han facilitado en la mayoria de los casos su consecucién. Tras la experiencia
obtenida utilizandolas, hay ciertas partes del proyecto donde se podria haber mejorado su utili-
zacion (Por ejemplo a la hora de gestionar las subidas y bajadas de imagenes desde el servidor),
pero el resultado no ha sido incorrecto en ningin caso.

Aunque se ha finalizado el proyecto totalmente, se pensaron algunas mejoras que podrian
aportar cierto valor a la aplicacién y que se podrian implementar en futuras versiones:

= Mapa de posicionamiento: Un mapa que ubicara donde se han realizado los feedbacks o
publicaciones para ver que zonas del mundo han participado maés en la aplicacién y que
asi, los usuarios pudieran explorar las diferentes publicaciones de manera geografica.

= Fotos de perfil: Una de las funcionalidades méas bésicas que las aplicaciones ofrecen a sus
usuarios es la posibilidad de establecer una foto de perfil que los identifique, sin embargo en
esta aplicaciéon se descarto debido a la dificultad que se tuvo a la hora de subir imagenes al
servidor, pero de cara a lanzar al mercado la app, seria una funcionalidad imprescindible.

= Busqueda avanzada: Actualmente en la app, aunque tiene una barra de btsqueda, buscar
publicaciones por fecha o por palabras que aparezcan en la descripciéon no esta imple-
mentado. Es por ello que en un futuro seria interesante mejorar el sistema de busqueda
existente introduciendo estas mejoras.
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Especificaciéon del caso de uso

Identificador Ccuo03

Nombre Crear categorias.

Versién Vo1

Autor Alex Martinez Martinez

Fuente Sergio Aguado Gonzalez (Supervisor)

Descripcién El sistema ha de permitir que los administrados puedan crear categorias.

Alcance El sistema ha de permitir que los administrados puedan crear categorias, tanto cate-
gorfas base como subcategorias.

Nivel Tarea principal

Actor principal Administrador

Actores secundarios N/A

Relaciones CU04, CUOS8

Precondicién El administrador ha de estar registrado como administrador en el sistema.

Condicién fin con éxito
Condicién fin con fracaso
Trigger

La categoria serd creada y anadida a la lista de categorias.
La categoria no sera creada y no sera anadida a la lista de categorias.
Se quiere crear una nueva categoria para que haya més opciones al crear publicaciones.

Secuencia normal

Accion

CUR W N

El administrador se autentifica en la aplicacién.

El administrador accede a la vista de crear categorias.

El administrador rellena toda la informacién necesaria sobre la categoria.

El administrador crea la categoria.

Fl sistema almacena la categoria y notifica al administrador que esta ha sido creada
satisfactoriamente.

Excepcion en 5 - Cate-
goria padre no encontra-
da

Excepcién

W N =

Fl sistema no almacena la categoria y notifica el error.

El administrador rellena toda la informacién necesaria sobre la categoria.

El administrador crea la categoria.

El sistema almacena la categoria y notifica al administrador que esta ha sido creada
satisfactoriamente.

Excepcién en 5 - Usuario
no valido

Excepciéon

W N =

Fl sistema no almacena la categoria y notifica que el usuario no es vélido.

El administrador rellena toda la informacién necesaria sobre la categoria.

El administrador crea la categoria.

El sistema almacena la categoria y notifica al administrador que esta ha sido creada
satisfactoriamente.

Excepciéon en 4 - Cance-
lar operacion

Excepcién

1

El administrador cancela la operacién.

Frecuencia esperada
Importancia
Prioridad
Comentarios

1 vez cada dos semanas
Necesaria

Corto plazo

N/A

Cuadro A.1: Especificacién del caso de uso CUO03.
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Especificacién del caso de uso

Identificador Cuo04

Nombre Afadir o eliminar categoria favorita.

Versiéon Vo1

Autor Carlos Mora Hernandez

Fuente Sergio Aguado Gonzalez (Supervisor)

Descripcién El sistema ha de permitir que los expertos puedan marcar o desmarcar categorias
como favoritas.

Alcance El sistema ha de permitir que los expertos puedan marcar (en caso de que no esté
marcada) o desmarcar (en caso de que este marcada) categorias como favoritas.

Nivel Tarea principal

Actor principal Experto

Actores secundarios N/A

Relaciones CU03, CU08

Precondicién El experto ha de estar registrado en el sistema.

Condicién fin con éxito
Condicién fin con fracaso
Trigger

La categoria se marca o desmarca como favorita.

La categoria no se marca o no se desmarca como favorita.

Se quiere afiadir o eliminar una categoria como favorita para acceder o dejar de
acceder a ella.

Secuencia normal

Accién

1
2
3.1
3.2

4.1
4.2

El experto se autentifica en la aplicacién.

El experto accede a la vista de categorias favorita.

El experto marca la categoria como favorita.

Fl sistema almacena la categoria como favorita y notifica al experto que esta ha sido
anadida.

El experto desmarca la categoria como favorita.

El sistema almacena la categoria como no favorita y notifica al experto que esta ha
sido eliminada.

Excepcién en 3.2 - Cate-
goria no encontrada

Excepciéon

1
2.1
2.2

El sistema no almacena la categoria como favorita y notifica el error.

El experto marca la categoria como favorita.

El sistema almacena la categoria como favorita y notifica al experto que esta ha sido
anadida.

Excepcion en 3.2 - Cate-
goria ya es favorita

Excepcién

1
2.1
2.2

El sistema no almacena la categoria como favorita y notifica el error.

El experto marca la categoria como favorita.

El sistema almacena la categoria como favorita y notifica al experto que esta ha sido
anadida.

Excepcion en 4.2 - Cate-
goria no encontrada

Excepcion

1
2.1
2.2

Excepcion en 4.2 - Cate-
goria no es favorita

El sistema no almacena la categoria como no favorita y notifica el error.

El experto desmarca la categoria como favorita.

El sistema almacena la categoria como no favorita y notifica al experto que esta ha
sido anadida.

Excepcién

1
2.1
2.2

El sistema no almacena la categoria como favorita y notifica el error.

El experto marca la categoria como favorita.

El sistema almacena la categoria como favorita y notifica al experto que esta ha sido
anadida.

Frecuencia esperada
Importancia
Prioridad
Comentarios

50 veces al dia
Necesaria
Corto plazo
N/A

Cuadro A.2: Especificacion del caso de uso CUO4.
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Especificaciéon del caso de uso

Identificador CU05

Nombre Realizar un feedback.

Versién Vo1

Autor Alex Martinez Martinez

Fuente Sergio Aguado Gonzalez (Supervisor)

Descripcién El sistema ha de permitir que los expertos puedan realizar feedbacks sobre publica-
ciones creadas previamente.

Alcance El sistema ha de permitir que los expertos puedan realizar feedbacks sobre publica-
ciones creadas previamente aunque no sean expertos en la categoria de la publicacion
permitiéndole adjuntar archivos de imagen, video y documentos.

Nivel Tarea principal

Actor principal Experto

Actores secundarios N/A

Relaciones CuU09

Precondicién El experto ha de estar registrado en el sistema.

Condicién fin con éxito
Condicién fin con fracaso
Trigger

El feedback ha sido creado y anadido a la lista de feedbacks.
El feedback no se crea y no se anade a la lista de feedbacks.
Se quiere dar retroalimentacién a la publicacién de algin aprendiz.

Secuencia normal

Accién

SR W N

El experto se autentifica en la aplicacién.

El experto accede a la vista de aportar feedback.

El experto rellena toda la informacién relativa al feedback.

El experto adjunta archivos al feedback.

El experto crea el feedback.

El sistema almacena el feedback y notifica al experto que este ha sido creado satis-
factoriamente.

Excepcion en 5 - Cance-
lar operacion

Excepcién

1

El experto cancela la operacion.

Excepcion en 6 - Publica-
cién no encontrada

Excepcion

CUR W N =

El sistema no almacena el feedback y notifica el error.

El experto rellena toda la informacién relativa al feedback.

El experto adjunta archivos al feedback.

El experto crea el feedback.

El sistema almacena el feedback y notifica al experto que este ha sido creado satis-
factoriamente.

Frecuencia esperada
Importancia
Prioridad
Comentarios

100 veces al dia
Necesaria
Corto plazo
N/A

Cuadro A.3: Especificacién del caso de uso CUO05.
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Especificacion del caso de uso

Identificador CuU06

Nombre Consultar historial.

Versién Vo1

Autor Carlos Mora Hernandez

Fuente Sergio Aguado Gonzalez (Supervisor)

Descripcién El sistema ha de permitir que tanto expertos como aprendices puedan consultar su
historial.

Alcance El sistema ha de permitir que tanto expertos como aprendices puedan consultar su
historial mostrando publicaciones y feedbacks realizados, ademds de valoraciones y
respuestas obtenidas

Nivel Tarea principal.

Actor principal

Aprendiz, Experto

Actores secundarios N/A
Relaciones N/A
Precondicién El usuario ha de estar registrado en el sistema.

Condicién fin con éxito
Condicién fin con fracaso
Trigger

El historial se lista y se puede consultar.
El historial no se lista y no se puede consultar.
El usuario quiere ver todo lo que ha acontecido durante su estancia en la aplicacion.

Secuencia normal

Accion

CUR W N

El usuario se autentifica en la aplicacién.

El usuario accede a la vista del historial.

El sistema lista el historial del usuario.

El usuario consulta su historial.

El sistema devuelve la informacién sobre el historial.

Excepcion en 5 - Error de
servidor

Excepcion

CUh W N

El sistema no lista el historial del usuario y muestra mensaje de lista vacia.
El usuario accede a la vista del historial.

El sistema lista el historial del usuario.

El usuario consulta su historial.

El sistema devuelve la informacién sobre el historial.

Frecuencia esperada
Importancia
Prioridad
Comentarios

200 veces al dia
Necesaria
Corto plazo
N/A

Cuadro A.4: Especificacién del caso de uso CU0G6.
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Especificacién del caso de uso

Identificador cuo7

Nombre Consultar, modificar y eliminar datos del perfil.

Versién Vo1

Autor Alex Martinez Martinez

Fuente Sergio Aguado Gonzalez (Supervisor)

Descripcién El sistema ha de permitir que los usuarios puedan consultar, modificar y eliminar
datos de su perfil.

Alcance El sistema ha de permitir que los usuarios puedan consultar, modificar y eliminar
datos de su perfil.

Nivel Tarea principal

Actor principal Aprendiz, Experto

Actores secundarios Adminsitrador

Relaciones N/A

Precondicion El usuario ha de estar registrado en el sistema.

Condicién fin con éxito
Condicién fin con fracaso
Trigger

El sistema devuelve los datos del perfil, y estos pueden modificarse y/o eliminarse.
El sistema no devuelve los datos del perfil, y estos pueden modificarse y/o eliminarse.
El usuario quiere ver sus datos personales y editarlos o eliminarlos.

Secuencia normal

Accién

1 | El usuario se autentifica en la aplicacion.
2 | El usuario accede a la vista del perfil.
3 | El sistema devuelve los datos del perfil.
4.1 | El usuario modifica los datos de su perfil.
4.2 | El sistema guarda los nuevos datos del perfil.
5.1 | EIl usuario elimina los datos de su perfil.
5.2 | Elsistema elimina los datos del perfil y el usuario deja de formar parte de la aplicacion.
Excepcion en 4.1 y 5.1 - | Excepcion
Cancelar la operacion
1 | El usuario cancela la operacién.

Excepcion en 4.2 - Usua-
rio ya existe

Excepcion

1
2.1
2.2

El sistema no guarda los nuevos datos del perfil y notifica el error.
El usuario modifica los datos de su perfil.
El sistema guarda los nuevos datos del perfil.

Excepcion en 5.2 - Con-
trasena incorrecta

Excepcién

El sistema no elimina los datos del perfil y notifica el error.
El usuario elimina los datos de su perfil.
El sistema elimina los datos del perfil y el usuario deja de formar parte de la aplicacién.

1
2.1
2.2
Frecuencia esperada
Importancia
Prioridad
Comentarios

50 veces al dia
Necesaria
Medio plazo
N/A

Cuadro A.5: Especificacién del caso de uso CUOQT7.
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Especificaciéon del caso de uso

Identificador Ccuo08

Nombre Listar categorias.

Versién Vo1

Autor Carlos Mora Hernandez

Fuente Sergio Aguado Gonzalez (Supervisor)

Descripcién El sistema ha de permitir que los usuarios puedan listar las categorias.

Alcance El sistema ha de permitir que los usuarios puedan listar las categorias, tantolas cate-
gorias base como las subcategorias.

Nivel Tarea principal

Actor principal

Aprendiz, Experto

Actores secundarios Administrador
Relaciones cuo03
Precondicién El usuario ha de estar registrado en el sistema.

Condicién fin con éxito
Condicién fin con fracaso
Trigger

El sistema devuelve el listado de las categorias, y estas pueden consultarse.
El sistema no devuelve el listado de las categorias, y estas no pueden consultarse.
El usuario quiere ver un listado con todas las categorias existentes.

Secuencia normal

Accién

W N =

El usuario se autentifica en la aplicacién.

El usuario accede a la vista del listado de categorias.
El sistema lista las categorias.

El usuario consulta las categorias.

Excepcion en 3 - Error de
servidor

Excepcién

El sistema no devuelve el listado de las categorias y muestra un mensaje de lista
vacia.

El usuario accede a la vista del listado de categorias.

El sistema lista las categorias.

El usuario consulta las categorias.

1
2
3
4
Frecuencia esperada
Importancia
Prioridad
Comentarios

50 veces al dia
Necesaria
Corto plazo
N/A

Cuadro A.6: Especificacién del caso de uso CUOS.
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Especificaciéon casos de uso

Identificador CcuU09

Nombre Valorar feedback

Versién 1.0

Autores Alex Martinez Martinez

Fuentes Sergio Aguado Gonzalez (Supervisor)

Descripcién El aprendiz que a recibido un feedback debe poder valorarlo para poder retroalimentar
al experto

Alcance El sistema permite que se realicen valoraciones solo si son autores de la publicacion
asociada y la nota variard del 1 al 10.

Nivel Subtarea

Actor principal Aprendiz

Actores secundarios Administrador

Relaciones N/A

Precondicién El aprendiz debe estar autenticado en el sistema.

Condicién fin con éxito
Condicién fin con fracaso
Trigger

Se envia la valoracién al experto.
El experto no recibe una valoracién
El experto realiza un feedback sobre una publicacién.

Secuencia normal

Accién

=W N =

El aprendiz se autentica en el sistema.

El aprendiz entra a la pantalla de un feedback recibido sobre una publicacién.
El aprendiz valora dicho feedback.

Se envia la valoracién al servidor.

Excepcion en 3 - Valora-
cién fuera de rango

Excepcion

1
2

El aprendiz valora dicho feedback con una nota fuera de rango.
El sistema notifica al aprendiz y no envia la valoracién

Frecuencia esperada
Importancia
Prioridad
Comentarios

10 al dia
Secundaria
Medio plazo
N/A

Cuadro A.7: Especificacion del caso de uso CU09
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Especificacién casos de uso

Identificador CuU10

Nombre Crear sugerencias

Versién 1.0

Autores Carlos Mora Hernandez

Fuentes Sergio Aguado Gonzalez (Supervisor)

Descripcién El experto o aprendiz deben poder enviar a los administradores sugerencias de mejora
y nuevas categorias que se pueden anadir al sistema.

Alcance El sistema permite sugerencias de mejora y de nuevas categorias, tras ello se envian
a los administradores, los cuales las reciben en un buzoén.

Nivel Subtarea

Actor principal Aprendiz y experto.

Actores secundarios Administrador

Relaciones N/A

Precondicién El experto o aprendiz debe estar autenticado en el sistema.

Condicién fin con éxito
Condicién fin con fracaso
Trigger

El administrador recibe dichas sugerencias.

El administrador no recibe dichas sugerencias.

El experto o aprendiz encuentran una posible mejora en el sistema o una categoria
que no existe.

Secuencia normal

Accién

[

3

4
5

El experto o aprendiz se autentifica en el sistema.

El experto o aprendiz entran en la pantalla de sugerencias.

El experto o aprendiz especifican la mejora o la categoria nueva que se podria intro-
ducir.

Se envia la sugerencia al servidor.

El administrador recibe dicha sugerencia y toma acciones para aplicarla.

Excepciéon en 3 - Suge-
rencia vacia

Excepcién

El experto o aprendiz envian una sugerencia vacia
El sistema notifica al experto o aprendiz indicdndole que especifique un mensaje.

1
2
Frecuencia esperada
Importancia
Prioridad
Comentarios

1 a la semana
Secundaria
Medio plazo
N/A

Cuadro A.8: Especificacién del caso de uso CU10
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Especificaciéon casos de uso

Identificador CU11

Nombre Reportar publicacién

Versién 1.0

Autores Alex Martinez Martinez

Fuentes Sergio Aguado Gonzalez (Supervisor)

Descripcién El usuario debe poder reportar alguna publicacién que le parezca ofensiva o inade-
cuada.

Alcance El sistema debe prestar la opcién al usuario de reportar una publicacién por Spam o
por contenido inadecuado.

Nivel Subtarea

Actor principal Aprendiz y experto.

Actores secundarios N/A

Relaciones Ccu02

Precondicién El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Condicién fin con éxito
Condicién fin con fracaso
Trigger

Llega al servidor el reporte de la publicacién.
Llega al servidor el reporte de la publicacion.
El usuario encuentra una publicacién inadecuada.

Secuencia normal

Accién

CUR W N

El usuario se autentifica en el sistema.

El usuario encuentra una publicacién inadecuada.

El usuario reporta la publicacién encontrada.

Se envia el reporte al servidor.

El sistema notifica al usuario de que la publicacién ha sido reportada.

Excepcion en 5 - Fallo de
comunicacion

Excepcién

1

La peticién falla y se notifica al usuario del problema que ha surgido.

Frecuencia esperada
Importancia
Prioridad
Comentarios

2 al dia
Secundaria
Medio plazo
N/A

Cuadro A.9: Especificacion del caso de uso CU11
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Especificaciéon casos de uso

Identificador CU12

Nombre Buscar publicaciones

Versién 1.0

Autores Carlos Mora Herndndez

Fuentes Sergio Aguado Gonzalez (Supervisor)

Descripcién El usuario debe poder buscar las publicaciones que le interesen mediante un buscador.

Alcance El sistema, a partir de los datos del usuario, debe poder filtrar publicaciones a partir
de su nombre, el autor o los tags que contiene.

Nivel Subtarea

Actor principal Aprendiz y experto.

Actores secundarios N/A

Relaciones Cu02

Precondicién El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Condicién fin con éxito
Condicién fin con fracaso
Trigger

El usuario encuentra la publicaciéon que buscaba.
El usuario no encuentra la publicacién que buscaba.
El usuario accede a la vista de filtraje del sistema.

Secuencia normal

Accion

TUR W N

El usuario se autentifica en el sistema.

El usuario accede a la vista de filtraje del sistema.

El usuario introduce el criterio de bisqueda de una publicacion.

El sistema busca dicha publicacién.

El sistema muestra la/s publicacién/es que coincide con ese criterio.

Excepciéon en 5 - Sin re-
sultados

Excepcion

1

El sistema muestra un mensaje especificando que no se han encontrado publicaciones
que cumplan con los criterios descritos.

Frecuencia esperada
Importancia
Prioridad
Comentarios

100 al dia
Secundaria
Medio plazo
N/A

Cuadro A.10: Especificacién del caso de uso CU12
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Especificaciéon casos de uso

Identificador CU13

Nombre Autenticarse en la aplicacion

Versién 1.0

Autores Alex Martinez Martinez

Fuentes Sergio Aguado Gonzalez (Supervisor)

Descripcién El usuario debe poder autenticarse en la aplicacién para poder acceder a todas sus
funcionalidades.

Alcance El sistema permitira la autenticacién de usuarios a partir de un nombre de usuario y
una contrasefla, ambos especificados durante el registro.

Nivel Tarea principal

Actor principal

Aprendiz, experto y administrador

Actores secundarios N/A
Relaciones CU15
Precondicién El usuario debe estar registrado en el sistema.

Condicién fin con éxito
Condicién fin con fracaso
Trigger

El usuario se autentifica en el sistema y a todas sus funcionalidades.
El usuario no se autentifica en el sistema.
Un usuario entra en la aplicacidn.

Secuencia normal

Accién

=W N =

El usuario entra en la aplicacién

El usuario introduce el nombre de usuario y su contrasena.

El sistema valida que tanto el usuario como la contrasefia son correctos.
El usuario accede al sistema y a sus funcionalidades.

Excepcion en 3 - Contra-
sena incorrecta

Excepcion

El sistema valida que el usuario y la contrasena son incorrectos.
El sistema notifica al usuario que alguno de los datos es incorrecto.

1
2
Frecuencia esperada
Importancia
Prioridad
Comentarios

300 al dia
Vital

Corto plazo
N/A

Cuadro A.11: Especificacién del caso de uso CU13
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Especificacién casos de uso

Identificador CU14

Nombre Listar rankings

Versién 1.0

Autores Alex Martinez Martinez

Fuentes Sergio Aguado Gonzalez (Supervisor)

Descripcion El usuario debe poder ver los diferentes rankings que existen en el sistema.

Alcance El sistema debe prestar a los usuarios tres rankings, uno de categorias maés activas,
otro de expertos més activos y el dltimo de expertos mejor valorados.

Nivel Tarea principal

Actor principal

Aprendiz y experto

Actores secundarios N/A
Relaciones N/A
Precondicion El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Condicién fin con éxito
Condicién fin con fracaso
Trigger

La lista de rankings es visualizada por el usuario
El sistema no muestra la lista al usuario.
Un usuario entra en la pantalla de rankings.

Secuencia normal

Accién

1
2
3

El usuario se autentifica en el sistema.
El entra en la pantalla de rankings.
El usuario visualiza uno de los rankings y tiene la opcién de ver el resto.

Excepciéon en 3 - No se
muestra la lista

Excepcién

1

El usuario no visualiza los rankings debido a que estd vacia, se le muestra un mensaje
notificdndoselo.

Frecuencia esperada
Importancia
Prioridad
Comentarios

200 al dia
Vital

Corto plazo
N/A

Cuadro A.12: Especificacién del caso de uso CU14
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Especificacién casos de uso

Identificador CU15

Nombre Registrarse en la aplicaciéon

Versién 1.0

Autores Carlos Mora Hernandez

Fuentes Sergio Aguado Gonzalez (Supervisor)

Descripcion El usuario debe poder registrarse en la aplicacién introduciendo sus datos personales
y eligiendo el rol que quiere realizar.

Alcance El sistema debe permitir elegir el rol al usuario, asi como que se puedan introducir
los datos personales, comprobar que la contrasenia cumple con los minimos y que el
nombre de usuario es unico.

Nivel Tarea principal

Actor principal

Aprendiz y experto

Actores secundarios N/A
Relaciones N/A
Precondicion El usuario debe entrar en el sistema.

Condicién fin con éxito
Condicién fin con fracaso
Trigger

El usuario esta registrado en el sistema y puede acceder a él.
El usuario no se ha registrado en el sistema.
Un usuario entra en la pantalla de registro.

Secuencia normal

Accion

=W N =

El usuario entra en la pantalla de registro.

El usuario introduce sus datos en el sistema.

El sistema valida esos datos.

Fl sistema notifica al usuario indicdndole que esta registrado en el sistema.

Excepcion en 2 - Nombre
de usuario repetido

Excepcién

1
2

3.1
3.2
3.3

El sistema valida los datos.

El sistema notifica al usuario indicando que el nombre de usuario introducido ya esta
en uso.

El usuario cambia el nombre de usuario por otro.

El sistema valida esos datos.

Fl sistema notifica al usuario indicdndole que esta registrado en el sistema.

Excepcion en 2 - Contra-
senas no coinciden

Excepcién

El sistema valida los datos.

El sistema notifica al usuario indicando que la contrasefia del primer campo no coin-
cide con la del segundo campo.

El usuario cambia dichos campos para que sean iguales sus datos.

El sistema valida esos datos.

El sistema notifica al usuario indicdndole que esta registrado en el sistema.

1
2
3.1
3.2
3.3
Frecuencia esperada
Importancia
Prioridad
Comentarios

10 al dia
Vital

Corto plazo
N/A

Cuadro A.13: Especificacién del caso de uso CU15
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Especificacién casos de uso

Identificador CU16

Nombre Recibir notificaciones

Versién 1.0

Autores Carlos Mora Hernandez

Fuentes Sergio Aguado Gonzalez(Supervisor)

Descripcién El sistema ha enviar una notificaciéon de tipo push cuando alguien reaccione a una
publicacién o a un feedback del usuario.

Alcance El sistema debe detectar cuando alguien reacciona a alguna publicacién o feedback
del usuario y debe notificar mediante un texto breve al usuario implicado.

Nivel Subtarea

Actor principal Aprendiz y Experto

Actores secundarios N/A

Relaciones Cu09, CU05

Precondicion El usuario debe estar autenticado en el sistema como experto o aprendiz

Condicién fin con éxito El autor de la publicacién o feedback recibe una notificacion.

Condicién fin con fracaso | El sistema muestra un mensaje de error al usuario que ha valorado o realizado un
feedback comunicando que no se ha podido enviar la notificacién push
Trigger Un usuario realiza un feedback o una valoracién

Secuencia normal Accion

El usuario se autentica en el sistema como aprendiz.

El usuario busca uno de los feedbacks recibidos en sus publicaciones.

El usuario valora dicho feedback con un 5.

El sistema procesa la informacién y envia la informacién al servidor.

El servidor envia la notificacién al usuario.

El usuario autor de ese feedback recibe una notificacién con un mensaje que indica
la nota con la que le han valorado.

SR WK

Excepciéon en 3 - Misma | Excepcién
nota en la valoracion

1 | El usuario valora dicho feedback con la misma nota que anteriormente.
El sistema procesa la informacién y no envia la informacién al servidor.
3 | El usuario autor del feedback no recibe una notificacién.

N

Frecuencia esperada 200 al dia
Importancia No vital
Prioridad Largo plazo
Comentarios N/A

Cuadro A.14: Especificacién del caso de uso CU16
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Anexo B

Diagramas de actividades restantes
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iQwieres

realzar una
blicacién?
iQuieres ——
niroducir los Elegir categoria de
datos de |z ,—)I la publicacion
publicacion? |

i5e quiers
elegir una
categoria més
\ concreta?
[Ma] " i 1

[5i] Elegir cate goria
| mas concreta
iQuigres
afadir archives
ER-]
publicacion?
[51]
p "
Elagir archive
que afadir
e
[=i

PR

| Mostrar

archive anadido
Quigras
afadir més
[Me]
i Quisres
eliminar alguno
de los
[51] archivos?
[Me] Eliminar archiva
anadido

Realizar
publicacion

Figura B.1: Diagrama de actividades del caso CUO1.
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[No]

[Ne]

~.  ;Quieres
Crear una
categoria?

[Si]

Introducir

datos
es enciales

iSon los
datos
correctos?

[S1]
iuieres elegir

una categoria
padre?

[Si]

|fElegir categoria
L padre

!

Vs E
| Crear {:ateg{:-rla)
\

(@<

Figura B.2: Diagrama de actividades del caso CU03.



¢Que se
quiere
hacer?

[Afiadir categoria favorita]

[Biminar categoria favorita)

T

Marcar De:
categoria como a( smarcar
favorita categoria como
favorita
iLa categoria .
era favorita ika
ya? categoria
erano
favorita ya?
g 51 MNo]
Notificar del
Notificar el Almacenar Iaciadi
Bl “ . . error al afiadir
error al afiadir Almacenar categoria como no favorita
favorita categoria como o ita
favorita

Figura B.3: Diagrama de actividades del caso CUO04.
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Anexo C

Test de usuario
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Questionnaire for User Interface Satisfaction

OVERALL REACTIONS TO THE SOFTWARE 819 NA
1 terrible X wonderful

2 difficult X easy

3 frustrating X |satisfying

4 inadequate X |adequate

5 dull X | stimulating

6 rigid flexible

SCREEN 819 NA
7 |Reading characters on the screen hard to read X |easy to read

8 |Highlighting simplifies task not at all very much

9 | Organization of information confusing X very clear

10 | Sequence of screens confusing X [very clear
TERMINOLOGY AND SYSTEM INFORMATION 819 NA
11 | Use of terms throughout system inconsistent X | consistent

12 | Rerminology related to task never X always

13 | Position of messages on screen inconsistent X [consistent

14 | Prompts for input confusing X [clear

15 | Computer nforms about what its progress never always

16 | Error messages unhelpful X | helpful
LEARNING 819 NA
17 | Learning to operate the system difficult X easy

18 | Exploring new features by trial and error difficult X easy

19 | Remembering names and use of commands difficult X |easy

20 | Performing task is straightforward never X [always

21 [Help messages on the screen unhelpful X helpful

22 [ Supplemental reference materials confusing clear X
SYSTEM CAPABILITIES 819 NA
23 [ System speed too slow X [fast enough

24 | System reliability unreliable reliable

25 [ System tends to be noisy X [quiet

26 | Correcting your mistakes difficult X |easy

27 | Designed for all level of users never X always
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List the most negative aspect(s) List the most positive aspect(s)

Sometimes the app closes for no
reason.

1 [Looks good overall

Some field are not self
2 explanatory, e. g. "Selecciona 2
una categoria" in "Nueva
categoria"

Easy to navigate

It feels like | should be able to

3 3 |Loads are fast

reply, but I'm not

TEST PERSON INFORMATION
Age:

Gender:

Level of education:

Hours spent using a computer per week on average:

Do you blog?

Do you usually read a newspaper?
Do you know/use:

Facebook:

Linkedin:

Github:
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Male
Graduated
40

No

No

Yes
Yes
Yes




Questionnaire for User Interface Satisfaction

OVERALL REACTIONS TO THE SOFTWARE 7181(9 NA
1 terrible X wonderful

2 difficult X easy

3 frustrating X |satisfying

4 inadequate X adequate

5 dull X stimulating

6 rigid flexible

SCREEN 7(8(9 NA
7 |Reading characters on the screen hard to read X |easy to read

8 |Highlighting simplifies task not at all X very much

9 | Organization of information confusing X very clear

10 | Sequence of screens confusing X very clear
TERMINOLOGY AND SYSTEM INFORMATION 7181(9 NA
11 | Use of terms throughout system inconsistent X consistent

12 | Rerminology related to task never X always

13 | Position of messages on screen inconsistent X consistent

14 | Prompts for input confusing X [clear

15 | Computer nforms about what its progress never X |always

16 | Error messages unhelpful X | helpful
LEARNING 7(81(9 NA
17 | Learning to operate the system difficult X |easy

18 | Exploring new features by trial and error difficult X |easy

19 | Remembering names and use of commands difficult X |easy

20 | Performing task is straightforward never X always

21 [Help messages on the screen unhelpful X helpful

22 [ Supplemental reference materials confusing X clear

SYSTEM CAPABILITIES 7181(9 NA
23 [ System speed too slow X [fast enough

24 | System reliability unreliable X [reliable

25 [ System tends to be noisy X quiet

26 | Correcting your mistakes difficult X |easy

27 | Designed for all level of users never X [always
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List the most negative aspect(s) List the most positive aspect(s)

The suggestion section's name

was a bit confusing 1 | The animations feel smooth

2 Some menu titles were not 5

consistant The layout is very intuitive and easy to use

On the home menu I'd prefer
some feedback on when was the The overall theme of the application looks

3 post created and how many 3 good.
comments it has.

TEST PERSON INFORMATION
Age: 22
Gender: Male
Level of education: University student
Hours spent using a computer per week on average: 70
Do you blog? Yes
Do you usually read a newspaper? No
Do you know/use:
Facebook: No
Linkedin: No
Github: Yes
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Questionnaire for User Interface Satisfaction

OVERALL REACTIONS TO THE SOFTWARE NA
1 terrible wonderful

2 difficult easy

3 frustrating satisfying

4 inadequate adequate

5 dull stimulating

6 rigid flexible

SCREEN NA
7 |Reading characters on the screen hard to read easy to read

8 |Highlighting simplifies task not at all very much

9 | Organization of information confusing very clear

10 | Sequence of screens confusing very clear
TERMINOLOGY AND SYSTEM INFORMATION NA
11 | Use of terms throughout system inconsistent consistent

12 | Rerminology related to task never always

13 | Position of messages on screen inconsistent consistent

14 | Prompts for input confusing clear

15 | Computer nforms about what its progress never always

16 | Error messages unhelpful helpful
LEARNING NA
17 | Learning to operate the system difficult easy

18 | Exploring new features by trial and error difficult easy

19 | Remembering names and use of commands difficult easy X
20 | Performing task is straightforward never always

21 [Help messages on the screen unhelpful helpful X
22 [ Supplemental reference materials confusing clear X
SYSTEM CAPABILITIES NA

23 [ System speed too slow fast enough
24 | System reliability unreliable reliable

25 [ System tends to be noisy quiet

26 | Correcting your mistakes difficult easy

27 | Designed for all level of users never always
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List the most negative aspect(s) List the most positive aspect(s)
1 Opciones poco intuitivas 1 [Facil de usar
2 5 Ofrece una gran variedad de temas
de apoyo
3 3
TEST PERSON INFORMATION
Age: 22
Gender: Male
Level of education: Graduated
Hours spent using a computer per week on average: 60
Do you blog? No
Do you usually read a newspaper? No
Do you know/use:
Facebook: X
Linkedin: X
Github: X
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Questionnaire for User Interface Satisfaction

OVERALL REACTIONS TO THE SOFTWARE 9 NA
1 terrible X | wonderful

2 difficult X |easy

3 frustrating X |satisfying

4 inadequate X |adequate

5 dull stimulating

6 rigid X [flexible

SCREEN 9 NA
7 |Reading characters on the screen hard to read X |easy to read

8 |Highlighting simplifies task not at all X [very much

9 | Organization of information confusing X |very clear

10 | Sequence of screens confusing X [very clear
TERMINOLOGY AND SYSTEM INFORMATION 9 NA
11 | Use of terms throughout system inconsistent consistent

12 | Rerminology related to task never always

13 | Position of messages on screen inconsistent X [consistent

14 | Prompts for input confusing X [clear

15 | Computer nforms about what its progress never X |always

16 | Error messages unhelpful X | helpful
LEARNING 9 NA
17 | Learning to operate the system difficult X |easy

18 | Exploring new features by trial and error difficult X |easy

19 | Remembering names and use of commands difficult X |easy

20 | Performing task is straightforward never X [always

21 [Help messages on the screen unhelpful X | helpful

22 [ Supplemental reference materials confusing X [clear

SYSTEM CAPABILITIES 9 NA
23 [ System speed too slow X [fast enough

24 | System reliability unreliable X [reliable

25 [ System tends to be noisy X [quiet

26 | Correcting your mistakes difficult X |easy

27 | Designed for all level of users never X [always
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List the most negative aspect(s) List the most positive aspect(s)

Que a algunos usuarios (a mi)
me explota al adjuntar una
imagen, aunque puede que sea
por cosas de android

1 [Es muy agil y responde rapidisimo

Que el usuario que crea las
5 publicaciones no puede comentar 2
y quiza es util para afadir algun
matiz

Visualmente es muy limpio e intuitivo

3 3 |Ocupa poco y es util

TEST PERSON INFORMATION

Age: 23
Gender: Hombre
Level of education: Universitario

Hours spent using a computer per week on average: 50

Do you blog? Si

Do you usually read a newspaper?: En formato digital
Do you know/use:

Facebook: Si

Linkedin: Si

Github: Si
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