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1 Resumen

El auge de los dispositivos méviles para interacciéon con redes sociales y el compartimiento de
informacién es cada vez mayor, relegando a un segundo plano, cada vez més, el uso de estas redes
en navegadores de escritorio. Por otro lado, los diferentes sistemas operativos obligan a realizar
un desarrollo independiente para cada plataforma, lo que requiere de un gran esfuerzo desarrollar
una aplicacion para cada dispositivo. No obstante, existen herramientas que permiten realizar un
Gnico esfuerzo de desarrollo de una aplicacién en un lenguaje concreto y 'migrarlo’ a otras

plataformas.

Este proyecto aplica esta tecnologia para la creaciéon de una red social de caracter especifico para
reunir todos aquellos proyectos que se han desarrollado o serdn desarrollados basados en la
tecnologia de Raspberry Pi: pequefna placa de ordenador de coste reducido y con grandes
posibilidades, debido al auge que ha tenido desde que se concibié y a toda la comunidad que se ha

generado en torno a ella.
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2 Introducciéon

El proyecto "RPS: Red social para entusiastas de Raspberry Pi", en adelante RPS, se desarrollard en
el dmbito temdtico de "Desarrollo de aplicaciones méviles con HTML5". La idea principal de este
proyecto se centra en dar visibilidad a la comunidad de Raspberry Pi, mediante una aplicacién

movil destinada a compartir las experiencias de sus usuarios de una forma sencilla y atractiva.

Aunqgue Raspberry Pi se concibié como una plataforma tecnoldgica para la ensefanza, cada vez es
mayor el nimero de personas que muestran interés por experimentar con esta tecnologia, tanto
en un dmbito particular como en el profesional. En internet hay innumerables proyectos creados
por aficionados a este dispositivo, sin embargo, no existe ninguna plataforma especialmente
disenada para compartirlos o aprovechar la experiencia de sus creadores para apoyar a otros

proyectos.

Por otro lado, esta idea surge de la propia experiencia de usuario y de otras personas que utilizan
esta tecnologia, ademdas de la oportunidad de ofrecer a la comunidad de Raspberry Pi un entorno
social donde compartir experiencias e inquietudes. Durante el desarrollo de este proyecto se ha
contado con el apoyo de personas cercanas a esta tecnologia que han aportado su punto de vista

como usuario futuro de RPS.

Jose M. Jiménez Lopez P4gina 4 de 105



% TFC. Memoria Final

2.1 Razén y oportunidad del proyecto

Raspberry Pi es una placa, de dimensiones reducidas, concebida por la Raspberry Pi Foundation,
organizacién sin danimo de lucro, para utilizarla en la ensefanza de la informaética con un coste muy
reducido, lo que la hace muy accesible. La ventaja de esta placa con respecto a la que se incorpora
en un ordenador personal o un portdtil es que estd preparada para que se pueda modificar su
configuracién de recursos hardware de forma cémoda y sencilla, lo que es ideal para explicar a

ninos y jovenes el funcionamiento de un ordenador.

Hay mucha informacién proporcionada por la propia fundacién y por otras entidades o usuarios
que ensenan cémo incorporar todos los recursos necesarios para obtener un ordenador con
diferentes propdsitos. La propia pagina web de Raspberry Pi incluye numerosos manuales de
creaciéon de proyectos nuevos y originales basados en esta tecnologia. También existen numerosos
foros y blogs en diferentes idiomas donde se comparte conocimiento, se apoyan proyectos y se
resuelven dudas. Ademads, cada vez hay mayor tendencia a compartir estos proyectos en las redes
sociales, como pueden ser Twitter, Facebook o Google+, lo que ha permitido que la ampliacién de

la comunidad de usuarios de este dispositivo crezca dia a dia.

Sin embargo, a pesar de que, cada vez mas, la comparticién de informacién se realiza a través de
redes sociales, a dia de hoy, no existe una red social especifica para compartir el conocimiento
sobre esta tecnologia. Por este motivo, es el momento adecuado de desarrollar RPS como red
social dedicada a la colaboracién en proyectos relacionados con Raspberry Pi, puesto que se sienta
sobre las bases de la participacidon del conocimiento (al igual que la Raspberry Pi Foundation)

combinado con el paradigma de las redes sociales.

2.2 Situacion actual

En la actualidad, existen diferentes medios digitales (como el de la pdgina oficial de Raspberry Pi)
que incorporan informacién de proyectos creados a partir de estas placas y componentes

compatibles. Entre ellos cabe destacar los que aparecen en la tabla siguiente:
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Descripcion

Community Raspberry
http.//www.raspberrypi.org/community/

Desde la pagina oficial de Rasberry Pi se puede acceder a
otros sitios web que exponen informacién de proyectos
creados con esta tecnologia. Son proyectos interesantes
pero que estd ubicados en lugares diferentes sin ninguna
conexién.

RSPPI - RaSPberry Pl
http.//rsppi.blogspot.com.es/

Blog particular en el que se muestran diferentes proyectos
realizados por la misma persona explicados paso a paso. Es
una muestra del interés que existe por esta tecnologia
entre sus aficionados.

Mis apuntes de...
http.//misapuntesde.com/

Otro blog particular en el que se muestran noticias que han
ido surgiendo y que han llamado la atencién del autor y
también algln proyecto personal.

Tutoriales Raspberry Pi - Electroensaimada
DIy

http.//www.electroensaimada.com/raspberry-
pi.html

Otro blog que muestra el interés de los aficionados por
crear nuevos proyectos y compartirlos con los demds. Este
autor ha dividido sus proyectos segln el grado de dificultad
que pueda tener su desarrollo. En este caso, el autor
muestra informacién de otras tecnologias, como puede ser
Arduino.

Fresymetal
http.//www.fresymetal.com/category/raspberry/

En este sitio web se muestran proyectos basados en
Raspberry Piy en otras tecnologias. Aligual que en los casos
anteriores, se muestra el interés por la creacién de montar
de forma 'casera' y barata sistemas que pueden parecer
complejos o sofisticados, como puede ser el control de la
domdtica en casa.

Foro de la comunidad hispana de Raspberry
Pi
http.//www.raspberrypi-spanish.es/foro/

En este foro se tratan multiples temas entorno a esta
tecnologia, tanto a nivel hardware como a nivel de sistema
operativo o de aplicaciones.

Foro de la comunidad hispana de Raspberry
Pi

http.//www.frambuesapi.co/

En este sitio web se combinan foros, blogs, tutoriales y
video-tutoriales a través de Youtube.

La tabla anterior es una pequefna muestra de toda la informacién que hay en Internet actualmente.
Toda esa informacién (proyectos caseros, manuales de instalacién, ...) son una fuente inagotable
de contenido para la red social que se quiere lanzar con RPS. A cambio, RPS proporciona a sus
autores una mayor visibilidad entre los entusiastas de Raspberry Pi y una mayor cooperacién entre

ellos.
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3 Descripcion del trabajo

El disefio del proyecto RPS esta basado, como el drea tematica indica, en HTML5. HTML5 es una
especificacion que implica un conjunto de tecnologias que forman lo que se denomina la
Plataforma Web Abierta. Esta Ultima revisiéon de HTML tiene una capacidad y una versatilidad
superior a la revisién anterior, de forma que proporciona acceso a los recursos de los dispositivos,
como pueden ser audio y/o video, mejoras en la gestidn de recursos visuales, animaciones, nuevas

capacidades de red, mejora semdntica y recursos de accesibilidad y usabilidad.

HTML5 comprende la integracién de un conjunto de tecnologias, pero nos centraremos
principalmente en HTML, CSS, JavaScript y en algunos frameworks (palabra inglesa para definir

marcos de desarrollo o librerias) creados para facilitar el uso de estas tecnologias.

La unién de estas tecnologias crea un entorno propicio para lo que hoy en dia se conoce como SPA
(single-page application), que no son mas que aplicaciones web, en las que todo el cédigo necesario,
ya sea HTML, CSS o JavaScript, se descarga de una sola vez, en la carga inicial de la pagina. Esta
forma de mostrar el contenido, ofrece al usuario una experiencia de uso mucho mas fluida, similar
a lo que podria ser una aplicacion de escritorio, o una aplicacién nativa en el caso de los
dispositivos moviles. En este tipo de aplicaciones (una vez que se han descargado), las Unicas
peticiones que se realizan al servidor son para recuperar los datos necesarios para mostrar al
usuario, como por ejemplo, las Gltimas noticias sobre un tema determinado, o el resultado de una

bldsqueda realizada.

Jose M. Jiménez Lopez Pdgina 7 de 105



% TFC. Memoria Final

De forma mas especifica, las tecnologias aplicadas al proyecto RPS son las siguientes:

« HTMLS5, CSS3 vy JavaScript, como especificaciones base del proyecto.

e Como framework de desarrollo sobre JavaScript, se ha incorporado uno en concreto que
proporciona al proyecto una arquitectura definida por el patrén MV C (model-view-
controller), que es un paradigma de desarrollo que separa la parte visual (view) o de
interactividad de la légica de negocio y almacenamiento de datos (model), de lo cual se

encarga el controlador (controller).

Aprovechando que los navegadores web modernos hace ya tiempo estdn implementando
las caracteristicas de HTML5, en los Ultimos afos, han surgido un gran nUmero de
frameworks JavaScript que se benefician de ellas. Entre éstos, algunos de los mas conocidos

son Ember.js’, AngularJS o Backbone.js®.

A continuacién, se analizan varias opciones que se barajaron como framework principal para
RPS:

o Ember.js, framework de cddigo abierto basado en el patron MVC. De éste podemos
destacar el concepto de Modelo, que proporciona al programador una abstracciéon en
forma de clases de los objetos JSON que representan los datos de la aplicacién,

enviados y recibidos a la parte servidor de manera sencilla.

o AngularJS, framework de cédigo abierto desarrollado por Google. Una vez mds
siguiendo el patrén MVC, podemos destacar sus directivas, mediante las cuales, permite
al desarrollador crear nuevas etiquetas o atributos HTML, que una vez tratados por el
compilador HTML de AngularJS, anade funcionalidad de una manera sencilla y

reutilizable dentro de la aplicacién.

o Backbone.js, una vez mas, de cédigo abierto. En este caso, no es siempre considerado
como un framework, sino, mas bien, como un conjunto de herramientas y convenciones
para la creacién de aplicaciones web. De él podemos destacar su pequeio tamafo, ya

que su version de produccién ocupa tan solo 6.5 kB.

Aunque los tres frameworks estudiados cumplian los requisitos necesarios para el

1 Ember,s - Ver pagina oficial: <http://emberjs.com/>

2 Backbone.js- Ver pagina oficial: <http://backbonejs.com/>
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desarrollo del proyecto, se opté por AngularJS por varias razones: en primer lugar, es uno
de los mas ricos en cuanto a funcionalidad se refiere, proporcionando una gran cantidad de
herramientas que permiten un desarrollo agil; al mismo tiempo, permite una flexibilidad
considerable gracias a componentes como las directivas o servicios; por Ultimo, y no menos
importante, cuenta con una gran comunidad en Internet, asegurando que hay gran
cantidad de contenido didactico, y que el desarrollo y la resolucién de bugs del propio

framework cuenta con un gran nimero de desarrolladores alrededor de todo el mundo.

» Para la capa de visualizaciéon o vista, se utilizan los componentes que proporciona lonic
Framework?®, haciendo uso de un lenguaje llamado Sass (Syntactically Awesome

Stylesheets), que permite escribir el CSS de una forma mas dindmica y flexible.

e Para la légica de datos, en lugar de crear un backendal que acceder directamente,
siguiendo el patrén MVC, se ha optado por utilizar un servicio basado en el paradigma de
cloud computing, es decir, un servicio publico online de alta disponibilidad, que ademads,
hasta un ndmero concreto de transacciones, es gratuito. Este servicio esParse’, y
proporciona la légica de almacenamiento de informaciéon y ficheros de forma que el
desarrollador de aplicaciones (ya sean nativas o no) para dispositivos se desligue del
desarrollo del backend. El formato de los datos que se envian desde cliente al servidor y
viceversa es JSON, ya que permite enviar la informacién como objetos y estad soportado de

forma nativa por todos los frameworks a utilizar y por el servicio Parse.

e Por Ultimo, se utiliza Cordova’ para la encapsulacién del proyecto HTML5, de forma que

pueda ejecutarse desde una aplicacién (o comdnmente bautizado como app) en nuestro

dispositivo mévil, sin necesidad de abrir el navegador web.

En la siguiente ilustracién, se puede ver un esquema de integracién de los diferentes componentes
que forma la arquitectura del proyecto, en el cual se diferencia claramente la gestién de la
informacién (desde un servicio en nube) y el tratamiento de dicha informacién desde el dispositivo

movil:

3 lonic- Ver pagina oficial: <http://ionicframework.com/>
4 Parse - Ver pagina oficial: <https://www.parse.com/>

5 Cordova - Ver pégina oficial: <http://cordova.apache.org/>
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Parse.com

Dsta API

Cloud jobs Analytics

llustracion 1: Arquitectura tecnoldgica de RPS

Desde el punto de vista del desarrollo en si del proyecto, se utilizan las siguientes herramientas:

*  Node.js como base para la creacién y mantenimiento del entorno de programacién del

proyecto.

« Bower, es un gestor de paquetes para el desarrollo de aplicaciones basadas en
HTML/CSS/JS.

* Grunt, para la automatizacién de tareas de desarrollo, como puede ser la concatenacién 'y

minimizacién de ficheros JavaScript o la generacién del cédigo CSS en base a SASS.

» Git, como gestor de versiones de cddigo fuente.
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3.1 Objetivos del proyecto

El objetivo principal del desarrollo de RPS esla creacion de una red social centrada en
Raspberry Pi, que estd concebida para fomentar el interés de alumnos, profesores, aficionados,
etc., por la tecnologia y aumenta la creatividad y la innovacién en el uso de dispositivos y sistemas
informaticos para la resolucién de problemas de diversa complejidad. Para ello, el método para
compartir informacién es muy similar al utilizado por otras redes que ya existen en la actualidad, es
decir, crear elementos de informacién o 'entradas’, de forma que, el resto de integrantes de la red
puedan visualizarlos, comentarlos y volver a compartirlos. La base social ird en consonancia con las

mds importantes redes sociales, para que la experiencia de usuario sea lo mas satisfactoria posible.
De una forma mas especifica, se detallan los siguientes objetivos:

* RPS debe ser una aplicacién versatil que pueda ejecutarse en la mayor cantidad de
plataformas moéviles existentes en la actualidad. Que ademas pueda adaptarse a nuevas

configuraciones de una forma sencilla.

« Asimismo, debe ser intuitiva y permitir que se pueda interactuar de una forma cémoday
rdpida. Es importante que la persona que la utilice no se sature ni se aburra, por lo que

debera de proporcionar una interfaz amenay atractiva.

« Por otro lado, se pretende fomentar la comunicacion entre todos los integrantes de la
comunidad de Raspberry Pi e incluso conseguir que personas que Nno conozcan esta
tecnologia, comiencen a interesarse por ella mediante la interaccion con otras redes

sociales.

» Un usuario podra crear una nueva entrada en la aplicacién que conlleve la incorporacién de
multiples elementos (texto e imagenes). Debe permitir crear y compartir este contenido de
manera que, en el caso de que el volumen de informacién sea considerable, la persona que
lo utilice pueda ver y gestionar de forma clara los elementos que ya haya incluido en el

articulo.

* Que sea una plataforma para conocer las Ultimas novedades relacionadas con Raspberry Pi

o con cualquier dispositivo hardware o software relacionado con él.
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3.2 Resultados esperados

Con el desarrollo de este proyecto se espera construir una comunidad unida en torno a la
tecnologia de Raspberry Pi, de forma que se genere una gran masa social que proporcione una
gran base de conocimiento, disponible para cualquiera que tenga interés. El propdsito es la
creacién de una aplicacién para dispositivos méviles, que se pueda instalar en cualquiera de ellos
de forma independiente de su hardware o de su sistema operativo. Debe ser adaptable, en mayor
medida, a cualquier tamano de pantalla, ya sea en un teléfono inteligente o en una tableta. De esta

forma, se podra llegar a una cantidad mayor de personas que se la instalen en su dispositivo.

En un futuro mas lejano, se espera que RPS sea una herramienta de referencia para profesores,
alumnos, aficionados o expertos en estos dispositivos, una vez que se haya llegado a un ndmero
considerable de proyectos que formen parte de la base de datos de la aplicacién. Para ello, se
seqguird trabajando de forma continuada en la mejora del proyecto, mas alld de la presentacién del

mismo como trabajo de fin de carrera.

Por otra parte, aunque el objetivo del proyecto es llegar a los usuarios de Raspberry Pi, el
desarrollo de RPS debe de ser lo mas independiente posible del tipo de contenido que gestione, ya
que esto permitird en un futuro adaptarlo a otras temdticas diferentes a la comparticién de
informacién de proyectos basados en esta tecnologia. Desde el inicio del proyecto se tendrd muy

presente la obtencién de este resultado.

3.3 Andlisis de riesgos

El mayor riesgo al que se enfrenta RPS es que las personas a las que va dirigido (aficionados,
profesores, alumnos, expertos, etc.) no muestren interés por él y no se involucren en la inclusién
de nuevos proyectos. Para ello, serd decisiva la presentacién de RPS a la comunidad de Raspberry
Pi, ya que como pasa con la mayoria de aplicaciones para dispositivos moviles, si no capta la

atencion de los usuarios desde el principio al final se va quedando en el olvido.

Por este motivo, en el momento que se lance la aplicacién a las diferentes tiendas de aplicaciones,
se intentard contar con la participacién de la Raspberry Pi Foundation, puesto que RPS es un
proyecto sin dnimo de lucro, lo que encaja perfectamente con los principios de esta fundacion.
Ademads, se intentard acceder a los profesionales (o aficionados) que tengan mayor peso dentro de

la comunidad para pedir igualmente su apoyo y que utilicen RPS como una herramienta primaria.
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Otro riesgo previsible estd derivado del uso externo de la base de datos a través de un servicio 'en
nube' de terceros, como se verd mas adelante. Este servicio es gratuito hasta cierto nimero de
peticiones que se realicen a través de RPS, por lo que, una vez superado ese nimero, pasara a ser
de pago. En el momento del desarrollo del proyecto y, posiblemente, en su puesta en
funcionamiento no serd un problema; sélo lo serd en el momento en el que el nimero de usuarios

que utilicen RPS a la vez sea muy elevado.

En prevision a este problema, habrd que realizar una estimacién de costes en funcién de la
escalabilidad de RPS y buscar inversores, privados o publicos, que permitan soportar el coste del
servicio. Otra posibilidad, es buscar otras alternativas de terceros mas econdémicas o, incluso, la
posibilidad de desarrollar este servicio. Aunque esta opcidén tiene mas desventajas que ventajas: la
ventaja de utilizar un servicio de terceros respecto a uno propio es basicamente la adquisicién y
mantenimiento de la infraestructura necesaria para soportarlo, que sobre todo al inicio de la
actividad, conlleva un alto coste econdémico y de carga de trabajo. Por este motivo, no es una

opcién viable el propio desarrollo del servicio de almacenamiento de la informacién de RPS.

Otro riesgo derivado del uso de un servicio de terceros es que ese servicio deje de funcionar por
alglin motivo. En este caso, no podremos solventar nosotros mismos el problema, y en caso
extremo, nos obligaria a buscar un nuevo proveedor. Por este motivo, es importante la

independencia maxima del cédigo de la aplicacién con el servicio en nube para el almacenamiento.
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4 Planificacién

Para garantizar el cumplimiento de plazos del proyecto respecto a la planificacién de entrega de
las PECs de la asignatura, la planificacién se ha realizado acorde a la metodologia basada en el
"Ciclo de Vida en Cascada", o lo que es lo mismo, el "Ciclo de Vida Clasico". De esta forma las

entregas de las diferentes fases se agrupardn de la siguiente forma:

PECA [ Entrega el 011012014

Planificacion / Andlisis previo

PEC2 [] Entrega el 29/10/2014

Analisis de requisitos
Disefio
Prototipo

[JEntrega el 101272014

PEC3

Implementacion y Pruebas

Entrega Final | [JEntrega el 110172015

Implantacién

llustracion 2: Ciclo de Vida en Cascada, adaptado a las PECs de entrega del proyecto.

De esta forma, durante las primeras etapas se han tomado todas las decisiones necesarias para la
correcta construccion del proyecto. Esta es una metodologia adecuada para este proyecto, puesto
que tiene un dmbito bastante acotado y unos tiempos de desarrollo de las fases reducidos.
Posteriormente, si después de la entrega, me decanto por continuar con el desarrollo de este

proyecto, ampliando y/o modificando sus funcionalidades, es posible que cambie la metodologia a
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aplicar por otra adaptada a proyectos en continuo cambio, como seria una metodologia aqil, por
ejemplo, Scrum.

A continuacion, detallo las fases y su cronologia contempladas para el desarrollo del proyecto RPS.

4.1 Fases

4.1.1  Fase 0. Planificacién. Analisis previo

Durante esta fase se analizan los requisitos previos que ha de tener la arquitectura de la
plataforma, el conjunto de lenguajes, librerias y herramientas a utilizar y en base a esto, definir el
resto de fases que conforman el desarrollo del proyecto, indicando sus tareas y elementos
entregables que se generardn al finalizar las mismas, y [a duracién de tanto de las tareas como de

las Fases completas. A continuacién, se muestran los objetivos, actividades y resultados de esta
fase:

Fecha inicio: 17/09/14 Fecha fin: 01/10/14

Objetivos

Esta fase debe proporcionar una guia de trabajo para el desarrollo del proyecto, estableciendo la
metodologiay la cronologia de las actividades.

Tareas Entregables
- 0.1 Definir el dmbito funcional y tecnolégico del proyecto - Documento del Plan de trabajo para
- 0.2 Definir los recursos hardware y software requeridos para la el proyecto RPS

realizacion del proyecto

- 0.3 Definir las fases y actividades que compondran el proyecto
- 0.4 Definir cronograma del proyecto

- 0.5 Entrega PEC 1 (hito 1)

Al finalizar esta fase se ha completado la PEC1, por lo que la documentacién generada se ha subido
a la plataforma de la asignatura de la UOC.

4.1.2 Fase 1. Analisis de requisitos

Durante esta fase se han detallado las funcionalidades del proyecto, las restricciones y las
diferentes casuisticas aplicadas, con un nivel de detalle que ha permitido su desarrollo. Aunque en
este proyecto el papel de analista y el de programador lo realiza la misma persona, el documento
de requisitos se detalla de forma que pueda utilizarlo cualquier programador y desarrollar las
funcionalidades que contempla.
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Fecha inicio: 02/10/14 Fecha fin: 19/10/14

Objetivos

Documentar de forma concisa los requisitos que tendra el proyecto, tanto funcionales como no funcionales,
sin entrar en el cémo se hard. Para realizar esta tarea se aplicado la metodologia de disefio orientado a
usuario, en la que se ha tenido en cuenta principalmente la interaccién de los usuarios con la aplicacion para

que sea atractiva y usable.

Tareas Entregables
- 1.1 Definicién de los usuarios y los contextos de uso |- Documento de Andlisis de Requisitos
- 1.2 Disefio conceptual del proyecto

41.3 Fase 2. Prototipo

Esta fase permite crear un esbozo de lo que serd el resultado final del proyecto, de forma que
antes de programar se tenga claro que lo que se va a desarrollar estd acorde con las necesidades

del proyecto y para que se pueda analizar la adecuacién del mismo.

Fecha inicio: 20/10/14 Fecha fin: 29/10/2014

Objetivos

Tener una referencia del resultado del proyecto antes de desarrollar el mismo.

Tareas Entregables

- 2.1 Desarrollo del prototipo - Capturas de pantalla del prototipo y sketches

- 2.2 Entrega PEC 2 (hito 2)

4.1.4 Fase 3. Diseno

En esta fase, se ha concretado cémo se resuelven las cuestiones planteadas durante la fase de
andlisis. Para ello, se especifica cdmo se va a disefar la arquitectura global del proyecto, el API de

comunicacién con el backend, el disefio de clases, las estructuras de datos, interfaces de usuario,

etc.

Fecha inicio: 30/10/14 Fecha fin: 11/11/14

Objetivos
Describir todos los elementos que van a formar parte del sistema, asi como describir las pruebas que seradn
requeridas para garantizar el correcto funcionamiento del software desarrollado.

Tareas Entregables
- 3.1 Disefio de la arquitectura global del proyecto. Disefio de clases|- Documento de Especificacién del
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- 3.2 Disefio légico de datos y API de acceso al backend Disefo
- 3.3 Disefio de las interfaces de usuario. Aplicacién de usabilidad. |- Documento de Especificacién de
- 3.4 Disefio de las pruebas de integracién y de comunicacién. Pruebas

4.1.5 Fase 4. Implementaciény pruebas

En esta fase, se desarrolla todo el cédigo requerido en base al disefo y el prototipo creados
anteriormente. Ademas se realizan todas las tareas de configuracion requeridas tanto a nivel de
hardware como de software para que el sistema funcione correctamente. Por otra parte, se
implementan y ejecutan todas las pruebas pertinentes, tanto a nivel unitario como a nivel de

integracion de componentes y comunicaciones.

Fecha inicio: 12/11/14 Fecha fin: 10/12/14

Objetivos

Desarrollar el software RPS segun las directrices funcionales y de disefio especificadas en las fases
anteriores.

Tareas Entregables
- 4.1 Implementacién de servicios de integracién con la l6gica de - Cédigo fuente
servidor. - Binarios empaquetados
- 4.2 Implementacién de la gestidn de usuarios y seguimiento de (para Android)
usuarios - Documento de Resultado
- 4.3 Implementacion de la gestién de entradas y contenidos. de Pruebas

- 4.4 Implementacién y ejecucién de pruebas unitarias.
- 4.5 Pruebas de integracién y comunicacién

- 4.6 Empaquetado de la aplicacién para Android

- 4.7 Entrega PEC 3 (hito 3)

41.6 Fase 5. Documentacion. Memoria final

Por ultimo, durante esta fase se comprueba que el software, principalmente el backend que, como
se ha indicado, serd un servicio en nube, esté disponible para que pueda probarlo el tribunal
durante toda la fase de revisién. Ademads, se redacta la memoria final y se incorporan todos los
documentos generados durante el desarrollo del proyecto (se omiten documentos o partes de los

mismos que no proporcionen informacién relevante para la memoria).
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Fecha inicio: 11/12/14

Fecha fin: 11/01/14

Objetivos

- Poner a disposicién del tribunal todos los medios necesarios para que puedan evaluar el proyecto.
- Concluir la Memoria Final del Proyecto, incluyendo toda la informacién necesaria generada durante el

transcurso del proyecto.

Tareas
- 5.1 Preparacién Memoria Final
- 5.2 Entrega Memoria Final (hito 4)

Entregables

Memoria Final

4.2 Cronograma

A continuacion, se muestra el esfuerzo requerido para realizar cada una de las tareas del proyecto:

Nombre Duracion Inicio Terminado
EFase 0. Planificacion. Analisis previo 14 days|18/09/14 8:00 1/10/14 17:00
0.1 Definir el ambito funcional y tecnologico del proyecto 3 days|18/09/14 8:00 20/09/14 17:00
0.2 Definir los recursos hardware y software requeridos... 4 days|21/09/14 8:00 24/09/14 17:00
0.3 Definir las fases y actividades que compondran el pr... 5 days|25/09/14 8:00 29/09/14 17:00
0.4 Definir cronograma del proyecto 2 days |30/09/14 8:00 1/10/14 17:00
0.5 Entrega PEC 1 0 days|1/10/14 17:00 1/10/14 17:00
EFase 1. Analisis de requisitos 5 days|2/10/14 8:00 6/10/14 17:00
1.1 Definicion de los requisitos funcionales 3 days|2/10/14 8:00 4/10/14 17:00
1.2 Definicion de los requisitos no funcionales 2 days|5/10/14 8:00 6/10/14 17:00
EFase 2. Disefio 17 days|7/10/14 8:00 23/10/14 17:00
2.1 Disefio de la arquitectura global del proyecto 3 days|7/10/14 8:00 9/10/14 17:00
2.2 Diserio logico de datos 6 days|10/10/14 8:00 15/10/14 17:00
2.3 Disefio de las interfaces de usuario. Aplicacion de us... 5 days |16/10/14 8:00 20/10/14 17:00
2.4 Disefio de las pruebas de integracion y de comunicac... 3 days|21/10/14 8:00 23/10/14 17:00
ElFase 3. Prototipo 6 days|24/10/14 8:00 29/10/14 17:00
3.1 Desarrollo del prototipo 6 days|24/10/14 8:00 29/10/14 17:00
3.2 Entrega PEC 2 0 days|29/10/14 17:00 29/10/14 17:00
EHFase 4. Implementacion y pruebas 42 days|30/10/14 8:00 10/12/14 17:00
4.1 Implementacion de servicios de integracion con la lég... 8 days |30/10/14 8:00 6/11/14 17:00
4.2 Implementacion de la gestion de usuarios y seguimie... 8 days|7/11/14 8:00 14/11/14 17:00
4.3 Implementacion de la gestion de entradas y contenid... 15 days|15/11/14 8:00 29/11/14 17:00
4.4 Implementacion y ejecucion de pruebas unitarias. 4 days|30/11/14 8:00 3/12/14 17:00
4.5 Pruebas de integracion y comunicacion 5 days |4/12/14 8:00 8/12/14 17:00
4.6 Empaquetado de la aplicacion para Android 2 days|9/12/14 8:00 10/12/14 17:00
4.7. Entrega PEC 3 0 days|10/12/14 17:00 10/12/14 17:00
FlFase 5. Documentaciéon. Memoria Final 32 days?{11/12/14 8:00 11/01/15 17:00
5.1 Preparacion Memoria Final 32 days?|11/12/14 8:00 11/01/15 17:00
5.2 Entrega Memoria Final 0 days|11/01/15 17:00 11/01/15 17:00
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Por Gltimo, se muestra la cronologia anterior en el siguiente Diagrama de Gantt, donde se pueden

ver ademas las dependencias entre tareas:

Nombre

T oct 14 nov 14 dic 14 ene 15
15 (18 (21 24 27 (30 (03 (06 109 (12 15 (18 [21 24 27 30 (02 (05 08 (11 14 17 (20 23 26 29 02 (05 08 (11 14 17 20 (23 (26 29 01 (04 107 10 13 1
A ————

Fase 0. Planificacion. Anilisis previo

el ambito funcional y tecnolbgico del proyecto

los recursos hardware y software requeridos

0.3 Definir las fases y actividades que compondran el pr..

0.4 Definir cronagrama del proyecto
0.5 Entrega PEC 1

CFase 1. Anilisis de requisitos

1.1 Definicion de los requisitos funcionales

1.2 Definicisn de los requisitos no funcionales

CFase 2. Disefio

2.1 Diseno de la arquitectura global del proyecto

2.2 Disefo lbgico de datos

2.3 Diseno de las interfaces de usuario. Aplicacion de us... |

2.4 Diseno de las pruebas de integracion y de comunicac

CFase 3. Protatipo

3.1 Desarrollo del prototipo

3.2 Entrega PEC 2

CFase 4. Implementacion y pruebas

4.1 Implementacion de servicios de integracian con 1a 16g...

4.2 Implementacion de la gestion de usuarios y seguimie

4.3 Implementacian de a gestion de entradas y contenid...

4.4 Implementacin y ejecucion de pruebas unitarias.

4.5 Pruebas de integracion y comunicacion

4.6 Empaquetado de la aplicacién para Android

4.7. Entrega PEC 3
=Fase 5. Documentacion. Memoria Final

5.1 Preparacién Memaria Final

5.2 Entrega Memoria Final

& 1/10
il
——

# 29/10

10/12

E’mm

llustracién 3: Diagrama de Gantt del proyecto RPS.
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5 Analisis de requisitos

En este capitulo se describe el comportamiento vy las caracteristicas del proyecto en base al anélisis
realizado de los usuarios potenciales y de entorno, asi como de un estudio de otros productos
similares del mercado. Para ello, para la definicién y diseno del proyecto se ha aplicado la

metodologia de disefio centrado en el usuario.

5.1 Disefno orientado a usuarios

El diseno orientado a usuarios (DCU) permite orientar el desarrollo del proyecto para proporcionar
una experiencia de usuario adecuada para el tipo de dispositivo y de usuarios a los que va dirigida
la aplicacién. Por este motivo, para la obtencién de requisitos se ha contado con la colaboracién de
un grupo de usuarios de un perfil técnico que conocen, en mayor o menor medida, la tecnologia
Raspberry Piy las redes sociales, de forma que se contase con diferentes puntos de vista para la

definicién de la aplicacion.
5.1.1 Usuariosy contexto

Esta fase del proyecto se centra en la obtencién de los requisitos que conforman el proyecto, en
base a los propios usuarios y a la experiencia de usuario esperada para dispositivos méviles. Para
ello se siguen las metodologias contempladas en el disefio centrado en el usuario. La adecuacién

del desarrollo del proyecto al DCU nos permitird dar una mejor aproximacién al enfoque que los
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propios usuarios puedan tener del proyecto antes de disefarlo.
Esta fase de la anélisis se centra en responder principalmente a las siguientes cuestiones:
e A quiénvadirigida la aplicacién?
» ;Qué se persigue con esta aplicacién?
* ;Cudleselnivel de conocimiento de los usuarios a quienes va dirigida?
e ;Qué se espera de esta aplicacion?
« ;Quéinformacién podrian necesitar los usuarios de la aplicacién?
e ;Cudleslamejor forma de mostrar la informacion a los usuarios?

Para responder a las preguntas anteriores se utilizan dos métodos distintos de indagacién que se
complementan entre si, ya que uno de los métodos es cualitativo, la dindmica de grupos; y el otro

método es cuantitativo, el benchmarking.

* Se ha elegido el método de las dindmicas de grupo, puesto que es una forma bastante
eficiente de encontrar un punto comun de los criterios de varios usuarios haciendo uso del

debate entre ellos.

* Por otra parte, desde el punto de vista cuantitativo, se hace un andlisis competitivo de
varias aplicaciones existentes, tanto para plataforma Android como Apple (como mayores
referentes de aplicaciones moviles), como en el propio store de Raspberry Pi, de las que se
extraen conclusiones sobre su experiencia de usuario y la respuesta de los usuarios ante

estas aplicaciones.
5.1.1.1 Dindmicas de grupo

Para llevar a la practica este tipo de entrevista a un grupo de usuarios potenciales, se ha hecho uso
de una de las redes sociales estudiadas en este proyecto: Google+. Para ello, se ha creado lo que

en Google+ se denominan comunidades, la forma de proceder ha sido la siguiente:

e Una vez creada la comunidad, se ha invitado a varios amigos, companeros de profesién y

conocidos que tienen en menor o mayor grado interés por la tecnologia relacionada con
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Raspberry Pi, ya sea como usuarios bdsicos o bien, como desarrolladores y técnicos que

trabajan con esta tecnologia o forma parte de sus hobbies.

Posteriormente, se han creado una serie de entradas, de forma que cada una de ellas es
una pregunta de la entrevista comun. De esta forma, los usuarios pueden participar
aportando sus opiniones como comentarios en esas entradas. Esto posibilita que cada
usuario pueda aportar su opinidén una o mas veces, seglin se esté debatiendo cada

pregunta.

Se mantiene el debate abierto durante una semana, para facilitar a los usuarios el poder

responder segln sus horarios y disponibilidad.

Finalmente, se extrae toda la informaciéon proporcionada para realizar el anélisis de la

misma.

A continuacién se puede ver una captura de pantalla de la comunidad creada en G+ con un

extracto de las preguntas realizadas en la entrevista grupal. La comunidad puede ser consultada en
el siguiente enlace: https://plus.google.com/communities/114410348605400109334

RPS

D Notifications on

Private

Q

All posts

Events

Photos

w16
=l

i o
Share what's new... # Radro ':'":""" T m—— I About this community

Buenas a todos!!! Hace falta tener una Raspberry Pipara Invita peogla

~ participar en el grupo? Donde me recomendais que me
! . u pille una? Saludos!! El propésito de esta comunidad es sacar cenclusiones
para obtener los requisitos necesarios para crear una

Text
comunidad de desarrollo en tomo a Raspberry Pi, sélo
1 ﬂ para dispositivos maviles (no contempla
funcionalidades que quizas tuviese en weh)
Jose Jiménez Lopez OwNER Laidea es que se debata entre los participantes cada
cussion g 1 nformacior I A Jose Jiménez Lopez una de las cuestiones
IR} ownER
11. ¢Creéis que es importante que toda la informacién : i) RAPS sera el resultado de mi proyecto fin de carrera
se transmita cifrada? Hola Pedrol no hace falta para nada que tengas
una. Solo necesito que respondais a las iGracias por vuestra ayudat
12m s preguntas que he publicado, para recoger
—~ ead more (21 lines) P.D.: Las preguntas estan numeradas en el orden en que
+1 ﬁ deberian de responderse

5 comments v

@ Vieente Manuel G. H. @ Jose Jiménez Lopez OwWNER
: 0 % Jose Jiménez Lopez ownER s

Si siempre que se transmita informacién I
personal 10. ¢Incorporariais un sistema de logros y/o
recompensas para los usuarios en funcion de su

9. ;Creéis que seria (itil poder autenticaros mediante
Lomea P actividad de la comunidad?

otras redes sociales (como Twitter, Facebook, o
Google+)?

Seeall
HEL
=a B

RO * e

- @ Jose Jiménez L6pez OWNER +1 .i@

6 comments v

8. En el muro, ;mostrariais una vision reducida del 5 comments v . Francisco Moreno
proyecto (es decir: imagen principal, titulo, nimero de R y day 1 .
A 5 Francisco Moreno
comentarios, categorias o tags, etc.) o afadiriais mas De acuerdo con Juan y Vicente

informacion adicional?

" B2

De acuerdo con David

llustracién 4: Comunidad Google+ usada para el debate.
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En la siguiente tabla muestro todas las preguntas realizadas y expuestas de forma que sus
respuestas sean claras y concisas y que tengan relevancia a la hora de definir los requisitos de una

forma u otra:

Pregunta Respuestas destacadas

1. ;Creéis que es una buena idea crear una
red social para realizar el seguimiento de
novedades y proyectos que se pueden
realizar con Raspberry Pi? En caso de que
Nno 0s parezca una buena idea, ;qué hariais

ensu lugar?

- Puede ser una buena idea tener una red social propia, ya
que hay muchos blogs y muchas paginas de tutoriales en
la web, pero no hay nada pensado para méviles.

- A mi me parece bien, habria que ver que no haya otros
proyectos iguales, lo mismo participando en algin otro
que ya haya se podria aportar mucho mdas que
comenzando uno desde el principio.

2.a. En el caso de que querais afadir un
proyecto que haydis realizado con
Raspberry Pi, ;Creéis que seria mejor
poner toda la informacién de una vez? ;o
quizds separarla en diferentes pasos que
se pudieran editar de forma individual?

- Podria quedar maés claro si se hace paso a paso, de forma
que puedas ir desplazdndote, por ejemplo,
horizontalmente por cada uno, deslizando el dedo

lateralmente.
- Me parece mejor por pasos, tanto para sequir el tutorial
como par ir haciéndolo con la app.

2.b. Siguiendo la pregunta anterior: La
mayoria de las redes sociales no te
permiten guardar un borrador de tu
entrada, ;creéis que en este caso seria
necesario crear un borrador e ir
rellendndolo a medida que se va

avanzando en el proyecto?

- Es interesante poder ir guardando los cambios a medida
que vas afadiendo nuevos componentes y no esperar a
tenerlo todo.

- Serfa una gran idea.

-Un borrador nunca estorbay es facil de implementar.

3. Ademds de imdgenes y texto, ;creéis
que seria (til anadir URLs de videos
accesibles desde otros servicios como
Youtube?

- Indispensable.

- Yo creo que seria mas interesante subir los videos
directamente desde el mévil, pero no sé si eso implica
contratar algun servicio de almacenamiento para los
videos. Si no es posible, lo de las URLs esta bien.

- Subir los videos directamente es lo mejor, en caso de no
poderse las URL,creo que el tener que usar un servicio
externo retiene mucho a los usuarios a la hora de subir

videos.

4, ;Cudl creéis que es mejor método para
organizar las entradas: usar categorias o
etiquetas?

- Las etiquetas son mas faciles para el usuario y parece ser
la tendencia actual. Ademdas de que puedes usarlas en

publicaciones en otras redes sociales.

- De acuerdo con los demas. Las etiquetas resultan mdas
facil de aplicar si eres un usuario y es la tendencia en las

redes sociales.
- A mi me resultan mas Utiles las etiquetas.

5. iCreéis que para acceder al contenido
desde la aplicacién mévil deberiais estar

No, en absoluto. Prefiero tener la opcién de
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siempre autenticados? (La mayoria de las
redes sociales actuales, aunque permiten
ver desde web articulos publicos, obligan
al usuario a estar autenticado antes de

poder usar la aplicacién).

identificarme.

- Si, la autenticacion la veo necesaria para escribir, puesto
que si no la red se llenaria de comentarios anénimos. La
gente esvaga por naturaleza.

6. Estoy pensando que seria interesante
poder indicar al resto de la comunidad si
un proyecto que has visto en la aplicacién
lo has realizado tu también por tu cuenta,
indicarlo con un "flag" que diga "Yo lo he
hecho" (o similar). ;Qué opindis? ;Os
parece interesante?

- Si, es interesante. Quizd 'Yo lo he hecho' no seria la
mejor frase, pero si.

- A parte de "lo he hecho" podria puntuarse si es bueno o
malo el tutorial, no? Puede que con una puntuacién tipica
(ejemplo 5 estrellas o asi) mates dos péjaros de un tiro.
Solo pueden puntuar los que lo han hecho en casay a
parte si les ha parecido Gtil el manual.

- Pues es una gran idea, a parte de las ideas que habéis
propuesto yo afadiria un ranking con los mejores

tutoriales o proyectos basado en la opinién de la gente.

- Quizds pondria un icono mas que una frase. Y por
supuesto, anadir comentarios y +1s como el G+. Prefiero
los +1 a puntuar de 1 a 5 estrellas (como indica Pedro)
porque imagino que también dependerd de la pericia de
cada uno o del interés que pueda tener un proyecto para
UNoS y para otros...

- Aquf si que veria interesante el sistema de logros. Si tu
pones un tutorial y yo lo hago, pongo fotos de como ha
quedado mi proyecto en los comentarios de tu tutorial y
me llevo un logro de haber hecho ese proyecto 'también’.

;Que os parece?

7. A la hora de mostrar una entrada de un
proyecto, ;mostrariais los comentarios,
likes, y "Yo lo he hecho" por separado, o
como hace Tumblr en una Unica linea de

tiempo?

- Como menos estorbe :) Prefiero por separado.
- A'mi me gusta Tumblr.
- Tumblr style!!

Por separado, no creo que sea una informacién
determinante si de entrada me ha resultado atractivo el
proyecto. En caso de querer hacerlo seguro que busco
mas informacién y encontraré la gente que lo ha hechoy

si ha sido interesante.

8. En el muro, ;mostrariais una visién
reducida del proyecto (es decir: imagen
principal, titulo, nGmero de comentarios,
categorias o tags, etc.) o anadirfais mas
informacién adicional?

- Si, y una descripcion corta.
- Para mi lo ideal seria Foto, titulo y resumen.
- Le pondria foto, titulo, autory los tags.

9. iCreéis que seria (til poder autenticaros
mediante otras redes sociales (como

Twitter, Facebook, o Google+)?

- Supongo que sera util. Personalmente nunca lo uso.

- Creo que eso provocaria mas participaciéon, cuanto mas
facil se lo pongas a la gente, mejor.

- Personalmente no soy amigo de vincular mis cuentas

sociales a otras plataformas; sin embargo sé que a la
gente le resulta méas sencillo. Para mi no es
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imprescindible, pero si deseable de cara a mayor
participacién.

10. ¢Incorporariais un sistema de logros y/o | - Me parece buena idea.
recompensas para los usuarios en funcién

- Pues personalmente nunca le he hecho mucho caso a las
de su actividad de la comunidad? P

medallas y logros de los foros, asi que para mi es
prescindible.

- Es buena idea pero también podria algo que no hace
nadie y es poner un sistema de penalizaciones. Por
ejemplo si alguien pone un tutorial donde se salte pasos,
cosas que no funcionan o alguien que etiquete sus
proyectos con informacién que no tiene que ver con o lo
que escribe.

11. ;Creéis que es importante que toda la | - Indispensable.
informacién se transmita cifrada? - Si es informacién sensible es totalmente necesario.

51.1.2 Conclusiones de las entrevistas

Como puede verse en los comentarios de la tabla superior, en general el feedback recibido por las
personas que participaron en el debate es positivo respecto a las cuestiones planteadas. En este
debate, también se plantean algunas cuestiones que en un principio no formaran parte de la
implementaciéon que se realizard para la entrega del trabajo final de carrera, por limitaciones de
tiempo para la entrega del proyecto, aunque fuera de plazo, una vez entregado el proyecto, se
llevardn a cabo, puesto que le dardn un gran valor anadido a a aplicacién. Dichas funcionalidades
son la insercién de videos grabados directamente desde el dispositivo mévil del usuario, el acceso a

la plataforma utilizando servicios de terceros (como Google+ o Twitter), o la obtencién de logros.

Para resumir el resultado del debate, se disponen a continuacién las funcionalidades anteriores tal

y como se han desarrollado en el proyecto:

1. Laaplicacién funciona como una red social para compartir informacién sobre Raspberry Piy

proyectos derivados.

2. Lainformacién de cada proyecto se muestra en articulos llamados 'entradas' y cada entrada
consta de maltiples pasos que se anaden de forma individual para facilitar la insercién de

los mismos y su posterior visualizacion.

3. Cada vez que se hace una modificacién en una entrada se permite crear un borrador de la
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misma de forma que se pueda afadir posteriormente nueva informacién antes de

publicarla.

4. A la hora de filtrar las entradas, ha tenido mdas aceptacién el etiquetado que la

categorizacién.

5. Respecto a la incorporacién de flags del tipo 'Yo lo he hecho' o 'Me gusta’, se ha notado
mayor disparidad de opiniones aunque casi todas tienen en comun el indicar de alguna
forma que los proyectos son interesantes. Por este motivo se incluyen estos dos flags y
aunque se sale de la planificacién del proyecto posteriormente se realizard una vista en la

que se visualicen los proyectos mejor valorados por los usuarios.

6. Aungue en un primer momento, la idea para mostrar comentarios, 'Me gusta' y 'Yo lo he
hecho' era siguiendo una linea temporal independientemente del tipo, en vista de las
respuestas de los usuarios, se decide reorientar esta funcionalidad de forma que cada tipo

de interaccién se visualice por separado.

7. En el muro aparece la informacién estriccamente necesaria de la entrada, es decir: titulo,
imagen principal, etiquetas, nimero de comentarios, nimero de 'Me gusta' y nimero de

'Yo lo he hecho'.

8. Toda la informacién es transmitida de forma segura. Por tanto la transmisién de

informacién desde la aplicacién hasta el servidor esta siempre cifrada.

A continuacién se muestran los requisitos que aunque los usuarios han visto deseables, se salen de

la planificacion por limitaciones de tiempo:

1. Afadir a una entrada videos grabados directamente desde el dispositivo mévil (aunque
inicialmente no se incluye como funcionalidad, como una aplicacién para dispositivos
moviles debe de estar en continuo cambio, no se descarta que posteriormente a la entrega

del proyecto pudiese anadirse como una mejora).

2. Aunque varios usuarios creen que estaria bien poder ver entradas publicas sin estar
autenticado, por limitaciones de tiempo inicialmente la aplicacién requiere siempre estar
autenticado y posteriormente, se volverd a analizar la necesidad de ver publicaciones sin
estar autenticado. Esta decision también estd acorde a la forma que tienen de mostrar su

informacién las principales redes sociales en sus aplicaciones para dispositivos méviles.
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3. Aunque la mayoria de los usuarios cree interesante vincular las cuentas de otras redes
sociales, por limitaciones de tiempo para la presentacion del proyecto no se lleva a cabo,

aunqgue es posible que sea una mejora para una versién posterior de la aplicacion.

4. Es interesante incorporar un sistema de logros o recompensas, y por este motivo se
consultd a los usuarios. No obstante, por limitaciones de tiempo, quedard relegado para

una versién futura de la aplicacion.
5.1.1.3 Benchmarking

El segqundo método aplicado ha sido el benchmarking o andlisis competitivo, que consiste en
realizar un estudio de otros productos similares en el mercado. Este estudio nos proporciona una
idea de lo que puede captar la atencién para los usuarios, segln su interés y respuesta a estos

otros productos.

5.1.1.3.1 Aplicaciones con un objetivo similar orientado a Raspberry Pi

Raspberry Pi para Android (BerkinAlex)

Aplicacién que muestra informaciéon existente en Internet. Esta aplicacion muestra diferentes
proyectos en un listado directamente al abrirla. Cuando se quiere abrir un tema nos redirige al

navegador web para abrir la informacién.
Ventajas
e Muestra lainformacién de forma ordenada lo que permite ver rdpidamente los proyectos.
Desventajas
» Hay que abrir el navegador para ver la informacién del proyecto.
* No permite la participacién ni discusiones respecto al proyecto.
e Lostemas no estdn categorizados.
Opiniones de los usuarios

« La opinién de los usuarios en general es bastante buena, por lo que deduzco que es una

buena idea hacer una aplicacién de este tipo.
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* La mayoria de los usuarios agradece poder acceder a tantos proyectos de Raspberry de

forma rdpida.

Pi Projects de Rigney's

Aplicacién para Android que tiene varios objetivos parecidos a los del proyecto RPS, es decir,
pensada para compartir con otros usuarios ideas y proyectos basados en la tecnologia de

Raspberry Pi.
Ventajas

* No se han podido determinar puesto que no tiene acceso al backend en estos momentos.

Desventajas

» Aplicacién poco atractiva con un disefo descuidado.

« Su dependencia con el backend imposibilita su ejecucién. Existen alternativas free en estos
momentos, como es el caso de Parse.com, que permiten disponer de un backend sin
necesidad de que conlleve un coste para el desarrollador (siempre que no se superen los

limites que indican).
Opiniones de los usuarios

e La mayoria de los usuarios no han visto adecuada esta aplicacion, debido

fundamentalmente a que no funciona.

e Como usuario, a simple vista (por la informacién proporcionada por el autor) creo que la
experiencia de usuario vy la usabilidad de esta aplicacién podria ser bastante pobre, puesto
que al dar de alta un nuevo proyecto sélo almacena una URL, lo que indica que requiere

abrir un navegador web para ver el contenido de los proyectos.
5.1.1.3.2 Aplicaciones basadas en redes sociales
Tumblr

Tumblr es una red social bastante extendida en la que se puede compartir imadgenes, videos,
musica, texto, etc. Tiene una estructura bastante sencilla para explorar y compartir los llamados

tumblelogs que son entradas tipo blog pero bastante mas sencillas. RPS tiene muchas similitudes
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con este tipo de red social, acorde a las ventajas que proporciona.
Ventajas
« Aplicacién bastante atractiva y sencilla para compartir contenido de diferente naturaleza.
* Permite etiquetar los tumblelogs para realizar filtrado en las bdsquedas.
* Permite crear el tumblelog y guardarlo para publicarlo en un momento posterior.
Desventajas
* Laaplicacion mévil no permite buscary seguir a usuarios conocidos.
Opiniones de los usuarios
e Estaeslaopinién de algunos usuarios que se refieren a la app en sf:

o 'Es una red social muy buena, puedes compartir fotos, videos, frases, etc. Conoces los

gustos de gente de muchos paises. Es una red social muy completay divertida.'

o 'Me gusta porque tengo un blog para publicar libremente mis noticias sin censura y al

alcance de todo el mundo.'
o 'Tiene cosas muy divertidas.. XD. Y lo mejor es que las puedes rebloguear y compartir!'
e Estaeslaopinién respecto al uso de la aplicacion:

o 'la verdad es que esta muy lento y deja mucho que desear en cuanto a la velocidad.

Dejando la lentitud de fuera la app esta buena.'

o 'Ya he probado con mi Internet y en wifi y es lo mismo, los gifs y algunas imagenes

tardan mucho en cargar.'

o 'Me encantd que aplicaran el Material Design, es una de las primeras aplicaciones en

cambiar su apariencia a Material, estd buenisimo'

o 'Es tercera vez que tengo que instalar de nuevo la aplicaciéon ya que no se actualiza el

nimero de seguidores, mensajes, en cola y borradores. Aparte de esto, la aplicacion es
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muy buenay siempre la uso.'

« De todo lo anterior, se deduce que a los usuarios le gusta la flexibilidad y versatilidad de
esta red social, les gusta en general el disefio de la misma, aunque parece ser que suele

tener bastantes problemas con el contenido multimediay la carga de las vistas.

Google +

Esta es la red social de Google estd pensada como un complemento a los servicios que ofrece,
proporcionando a éstos una capa social, en la que compartir informacién. Ademas, esta integrada

con otros servicios como Hangout, el servicio de subida de fotos desde el mévil, el calendario, etc.
Ventajas

* Ordena a los contactos en circulos (uno o mas) de forma que permite compartir
informacién de una forma muy flexible, ya que ademds se puede compartir a usuarios y a

circulos a la vez.

« Al estarintegrado con otras herramientas de Google, tiene una gran versatilidad, de forma

que podremos usarlo para crear galerias de fotos, como para crear eventos, compartir

ubicaciones o crear citas.
Desventajas

* No se puede estar dado de alta en Google+ y no estarlo en otros servicios, como por

ejemplo, el correo.
Opiniones de los usuarios

* La opinién de los usuarios respecto a la aplicacién en si, por lo general, es bastante mala

puesto que con cada actualizacién parece ser que requiere mas recursos y en algunos

modelos de dispositivos con Android suele fallar bastante.

» Respecto al concepto en si de G+ como red social, las opiniones son bastante variadas, con
una buena aceptacién, aunque no se puede evitar la comparativa con Facebook. Los
usuarios lo que mas valoran es la capacidad de subida automética de fotos, los filtros y las

composiciones automaticas que realiza G+ con el contenido del propio usuario.
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5.1.1.3.3 Conclusiones sobre el benchmarking

De las aplicaciones plasmadas en este punto y de otras que también se han visto durante la fase de

estudio, se sacan las siguientes conclusiones:

e Hay mucha informacién en Internet sobre Raspberry Pi y las tecnologias que lo rodean:
existen foros especificos, para gente experta o principiantes, tutoriales, etc. Sin embargo,
para dispositivos méviles hay muy pocas aplicaciones dedicadas a compartir informacion
sobre esta tecnologia. De las pocas aplicaciones existentes, sus usuarios se muestran
interesados en este tipo de interaccidn. Esto me permite deducir que RPS podria tener una

gran aceptacion entre los usuarios de Raspberry Pi.

* Las aplicaciones que existen para compartir informacién de esta tecnologia, no tienen un
componente social, como lo tendrian en web los foros o los blogs, los cuales estdn muy
extendidos para la comparticién de informacién de Raspberry Pi. Esto me permite concluir
que los usuarios potenciales agradecerdn poder crear la aplicacién orientada a la

participaciéony a las interacciones entre usuarios.

e Por otro lado, cada red social tiene un fin y un tipo de usuario al que se quiere captar seguin
sus intereses o inquietudes. De las redes sociales estudiadas, tanto Tumblry Google+, como
las no plasmadas en este documento: Twitter, Facebook, Pinterest, LinkedIn, etc., pero de
las que soy conocedor por mi propia experiencia de usuario, he determinado que la red

social que surja de este proyecto tiene que tener la siguientes caracteristicas minimas:

o Debe de serintuitivay simple de utilizar.

o Debe presentar claramente los contenidosy a ser posible, de forma atractiva, siguiendo
las tendencias de cada momento. En este momento, con la salida de iOS 8 y Android 5.0
Lollipop, me decanto por crear una interfaz que siga, hasta cierto punto, las pautas
indicadas por estos sistemas, teniendo en cuenta también las tendencias actuales que

existen para el disefio de aplicaciones en HTMLS5.

o Debe tenerlainformacion estructurada en dos vertientes:
= Lainformacién que se comparte y como se comparte

= |Los usuarios con los que se comparte y como relacionarlos entre ellos
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o Debe de ser ligera (almacenamiento) y requerir un uso de recursos lo mas basico
posible, puesto que en las aplicaciones estudiadas, la mayoria de los usuarios (con
diferentes dispositivos) se quejaban de que las aplicaciones tardan en cargar, o son

demasiado 'pesadas’.

o La presentacién y bdsqueda de la informacién debe ser obtenerse siempre en el menor

nuimero de pasos, de forma que el usuario no se 'aburra’ de ella.
5.1.14 Perfiles de usuario

De los métodos de indagacién aplicados, se extraen los requisitos que se consideran mas
importantes para crear una aplicacién atractiva y que pueda llevar al mayor nimero de usuarios.
Sin embargo, esta extraccién de requisitos se hace de una forma genérica (dindmicas de grupo y
benchmarking) sin tener demasiado en mente el tipo de usuario que va a utilizarlas. Por lo que el
siguiente paso, es determinar si todo estos requisitos son Utiles independientemente del perfil de
los usuarios, o al contrario, a la hora de determinar los diferentes perfiles, se detecta que algunos

requisitos no son tan importantesy, sin embargo, otros no contemplados hasta ahora si lo son.

La determinacién de estos perfiles de usuario aplicables para el uso de la aplicacién RPS, permite

responder algunas de las cuestiones que se indican al inicio del apartado que son:
* A quiénvadirigida la aplicacién?
¢ (Cudleselnivel de conocimiento de los usuarios a quién va dirigida?
* ;Qué se espera de esta aplicacion?
+ ;Donde se utilizard esta aplicacién?

Para poder responder a estas preguntas he estudiado el comportamiento de algunos usuarios de
foros y blogs dedicados a la tecnologia que rodea a Raspberry Pi. A continuacién, se determinan las
respuestas a las preguntas anteriores definiendo inicialmente los tipos de usuarios que utilizardn

RPS en base a diferentes formas de categorizarlos:

e Los tipos de usuarios detectados en funcién del objetivo del uso de la tecnologia Raspberry
Pi:
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Educacion. En sus inicios, la placa Raspberry Pi fue concebida para el dmbito educativo,
por lo que existen muchos usuarios que la utilizan para aprender (o ensefar), por

ejemplo, a programar.

Entretenimiento. Gracias a que a placa cuenta con un chip gréfico capaz de reproducir
contenido en alta definicién, existe una gran cantidad de usuarios que utilizan esta

placa como centro de entretenimiento (video, musica, fotografias, etc.).

Domotica. Existen usuario que la utilizan para montar un sistema de videovigilancia, o

para controlar la iluminacién o temperatura de la vivienda, etc.

Segun la motivacién por la que utilizan esta tecnologia:

Por ahorro econémico, ya que al ser un mini-ordenador que permite ejecutar cierto tipo
de software, es una opcién mejor que otras que puedan tener un coste mayor y que

realice las mismas tareas.

Por ampliacién del conocimiento TIC, puesto que trabajar con esta tecnologia permite
profundizar en algunos conocimientos, como puede ser configurar una pantalla LCD,

convertir la Raspberry en un NAS casero, en un punto de acceso WiFi, etc.

Segun el interés por la tecnologia, estarian:

(¢]

Los que nunca han utilizado Raspberry Pi pero tienen interés por hacerlo, quizads porque

se han marcado alguno de los objetivos anteriores.

Los que han realizado alguna configuracién bdsica para un uso concreto, interesados en
aplicar esta tecnologia a otros dmbitos, o bien, que quieran compartir su experiencia

con otros usuarios.

Los entusiastas de esta tecnologia que la aplican a cualquier cosa que se les pueda
ocurrir, muy interesados en compartir su experiencia y en aumentar el nimero de

usuarios que pueda llegar a tener la comunidad.

Por otro lado, segln la experiencia:

o

Aficionado, aquella persona que tiene interés en usar esta tecnologia sélo por el placer
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de hacerlo, o bien, porque le proporciona una solucién que necesita (mediacenter,

domética, etc.).

o Profesional, ya que cada vez es mas extenso el uso de esta tecnologia entre empresas,

ya sean de base TIC o no.

» De la categoria anterior, se puede extraer otra del lugar donde se utilizard la aplicacién:

o En el hogar, donde la utilizardn la mayoria de aficionados para realizar sus propios

‘experimentos'.
o Enellugar de trabajo, como tarea propia de su actividad.

o En menor medida, en otros entornos, en los cuales la aplicacién no se utilizarad por lo
comUn para agregar nuevos proyectos, pero si que se utilizard para visualizar y

comentar los proyectos de otros usuarios.

De todas las categorizaciones anteriores, se extraen a continuacién los perfiles de usuario mas

relevantes, que marcardn las diferencias de uso entre unosy otros usuarios:

» Usuario casual, usuario que ha ofdo hablar de esta tecnologia y de sus ventajas y quiere

embarcarse en este 'mundillo’.

« Estudiante TIC, usuario con necesidad de conocer la tecnologia.

« Aficionado, que ha hecho alguna que otra instalacién, basdndose en tutoriales que han
hecho otros usuarios y que poco a poco va ampliando sus conocimientos hasta que él

mismo es capaz de compartir sus experiencias.

e Experto, profesional o no, que lleva mucho tiempo dedicado a explorar la capacidad de

esta tecnologia y que proporciona su conocimiento al resto de la comunidad.

En el siguiente apartado, se detallaran las fichas de cada uno de los perfiles de usuario detectados,
en base a las caracteristicas de su perfil, a los contextos de uso aplicables, a las tareas que se
requieren para estos usuarios y cualquier caracteristica que se haya determinado durante la fase
de indagacién, junto con la informacién de los escenarios de uso, que forma parte de la fase de

diseno conceptual.
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5.1.2 Disefno conceptual

En esta fase del proyecto se va a unificar a ficha de los perfiles de usuario junto con la creacién de

los escenarios de uso, aplicables a cada uno de los perfiles.

Usuario casual

Caracteristicas del perfil Este usuario, aunque no tiene un conocimiento avanzado en tecnologia,
conoce Raspberry Pi por su entorno, ya sean familiares, companeros o
amigos. Es un usuario habitual de la tecnologia, que probablemente usa
el ordenador personal y los dispositivos méviles de una forma habitual,
y usa habitualmente redes sociales para compartir experiencias con
otras personas. La edad de estos usuarios comprenderd entre jovenesy
personas de mediana edad principalmente.

Contextos de uso Este tipo de usuario usara una aplicacion de este tipo principalmente en
un ambiente doméstico y principalmente en sus horas libres. Serd un
usuario aficionado por lo general, que compartird sus proyectos o los
proyectos que mas le interesan con amigos de un mismo perfil
tecnoldgico.

Analisis de tareas Este usuario se centrard principalmente en la visualizacién de proyectos
de otros usuarios, marcard los proyectos que mas le interesen y en
alguna que otra ocasién probara a llevar a cabo él mismo alguno de los
proyectos.

Respecto al componente social, buscard usuarios del tipo experto que
pueda mostrarle nuevos proyectos que puedan ser de interés para él.
También es posible que busque entre sus contactos a amigos conocidos
con los que le pueda interesar compartir sus experiencias en una red
social de este tipo.

Caracteristicas requeridas e |ntuitivay simple de utilizar.
e Acceso rapido a la informacién deseada.

e Debe ser ligera (almacenamiento) y requerir pocos recursos del
dispositivo.

e Interaccién como red social para compartir informacién.
e Visualizacién por pasos de cada uno de los proyectos.

e FEtiquetado de las entradas.

e Incorporacién de flags 'yo lo he hecho'y 'me gusta'.

Escenario de uso Juan haido a visitar a su hermana Marfa para comer juntos. Después de
la comida, en la sobremesa, Maria le ha ensefiado a Juan su nuevo
centro multimedia desde el cual puede seleccionar peliculas y series de
su biblioteca personal. Juan queda fascinado y siente curiosidad por el
dispositivo que ha utilizado Maria para disponer del centro multimedia:
Raspberry Pi (jqué nombre mdas raro!). Este dispositivo, seguin le
comenta ella, es un mini ordenador que cuesta unos 40 euros y que es
muy facil de instalar, puesto que ella lo ha hecho siguiendo unos
tutoriales que ha encontrado en Internet. Juan, una vez en casa, busca
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en su dispositivo movil si hay alguna app que le permita buscar de forma
cémoda informacién y tutoriales para poder montar el mismo su propio
centro multimedia. En el store ha encontrado una aplicacion llamada
RPS, que segUln indica, es una red social para entusiastas de Raspberry
Pi. Se instala la aplicacion y una vez abierta, se sorprende de la cantidad
de cosas que se pueden realizar con esta tecnologia (jjhasta se podria
crear su propio smartphone!!). Ademas, comprueba que hay mucha
interacciéon entre los usuarios, a los cuales puede seguir para ver los
proyectos que estos publican.

Estd decidido: se va a comprar una Raspberry Pi y en su tiempo libre
intentard, en casa, configurarla para crear su propio centro multimedia,
y quien sabe, ... Este es el comienzo de una gran amistad...

Jose Antonio Morales

34 afnos | Médico de familia

Interés por la tecnologia:
- Adicto a las nuevas tecnologias.
- Le gusta comprarse lo Gltimo en smartphones y tablets.

Otros hobbies:
- Elciney la musica jazz.
- Saliracorrer.

Objetivo:
- Conocer nuevos ambitos de aplicacion de las tecnologias
para saber como aplicarlas a la medicina.
- Conocer otras personas con estos mismos objetivos.

Comportamiento:
- Embarcado en crear un centro multimedia para su consulta por sus propios medios para proporcionar
informacion interactiva sobre tratamientos y terapias a sus pacientes, de forma que mejore el vinculo
médico-paciente.

Estudiante TIC

Caracteristicas del perfil Este tipo de usuario estard mas centrado en el conocimiento de los
componentes y de la tecnologia que rodea a Raspberry Pi que de la
propia creacién de los proyectos. Es un tipo de usuario casual, con un
nivel de conocimiento sobre la tecnologia mayor que el resto y que
enriquecerd las discusiones sobre los proyectos con sus dudas vy
planteamientos. La edad de estos usuarios comprenderad
principalmente a jévenes en edad de formacién a nivel tecnoldgico, ya
sea una formacién profesional o en estudios superiores.
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Contextos de uso Este tipo de usuario utilizard la aplicaciéon principalmente durante sus
horas de estudio y en un dmbito doméstico y en su centro de
ensefanza. Es probable que incluso con su profesor y sus companeros
creen entre ellos proyectos especificos segln requiera la tematica
correspondiente.

Analisis de tareas Este usuario se centrard principalmente en la blsqueda de informacién
y en la posible resolucién de sus dudas por parte de usuarios expertos
en la materia. Menos interesados en el componente social y mds en la
bldsqueda de conocimiento.

Caracteristicas requeridas e Acceso rapido a la informacién deseada.
e Visualizacién por pasos de cada proyecto.
e FEtiquetado de las entradas.

e Mostrar en el muro informacién estriccamente necesaria para
saber de qué se habla.

e Lainclusién de comentarios.

Escenario de uso Ana tiene una practica que entregar: tiene que crear un entorno para la
publicacién de paginas web sobre Linux, que ademds incorpore un
control de versiones y otras herramientas. Sin embargo, no puede
utilizar su portatil con Windows porque no tiene espacio para hacer una
particién de Linux. En este momento, no puede costearse comprarse
otro ordenador, asi que no sabe qué hacer. Su amigo Héctor le comenta
que hay una solucién asequible que le resolvera este problemay que en
un futuro podria serle de utilidad para otras cosas. Ana es un poco
escéptica, asi que se pone a investigar esto del Raspberry Pi.

'Es increible lo barato que es', piensa. 'Quizads con esto solvente mi
problema’. Ahora que se lo ha comprado, necesita sabe cémo montar el
entorno que le reclaman en la practica. Para ello ha buscado desde su
mévil y ha encontrado una red social llamada RPS, en la que resulta que
esta su amigo Héctor. Hay otro usuario, llamado H4ck3r, que ha hecho
algo parecido a lo que ella necesita. 'jEstupendo!’. Ana estd en su
habitacién de la residencia configurando su Raspberry, siguiendo el
manual de este usuario pero tiene un problema. Llegado a un paso, el
resultado que obtiene no es el mismo y no funciona bien el servidor
web. Por lo que afiade un comentario en el tutorial con el problema que
tiene, y unos minutos después le responde otro usuario, Chapuzas, que
le indica cual ha sido el fallo que ha cometido Ana al configurar el
servidor web.

Por fin, Ana ha terminado su practica y piensa: 'Si no fuese por
Raspberry Piy por la comunidad que tiene detrds me hubiese sido muy
complicado desarrollar esta practica. Creo que me gusta esto, a ver si
aprendo algo més...'
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Eva Garcia

21 anos | Estudiante de Telecomunicaciones de tercer curso

- Quiere centrar su carrera en la robética

ahora le fascina la idea de construir sus propios equipos mecanizados
- Legusta la literatura de fantasia y ciencia ficcion

- Siempre quiere sorprender a sus profesores y companeros, por lo que suele
embarcarse en proyectos inesperados.

- Nose conforma con lo primero que le dicen y siempre busca profundizar en los temas que se le
presentan.

- Le encanta hacer nuevas amistades, ya sea en vivo o a través de redes sociales.

Caracteristicas del perfil Este es un tipo de usuario con un mayor conocimiento de la tecnologia
que accederd a la aplicacién para buscar nuevos retos a realizar y a
compartir sus experiencias con otros usuarios aficionados y expertos. Es
probable que este usuario tenga un conocimiento TIC bastante elevado
que use el ordenador personal y el dispositivo mévil de una forma
habitual y que busque estar al tanto de las nuevas tecnologias
disponibles. La edad de estos usuarios comprenderd entre jévenes y
personas de mediana edad principalmente, aunque el rango de edad
sea probablemente un poco més elevado que el del usuario casual.

Contextos de uso Este tipo de usuario puede aplicar el conocimiento obtenido del uso de
estas tecnologias para proyectos realizados como hobby para ponerlos
en funcionamiento en su lugar de trabajo en el caso de que éste tenga
un nivel tecnolégico adecuado para poder aplicarlo. Por tanto el &mbito
en el que se mueve este tipo de usuario puede ser tanto doméstico (en
SuU casa) como en un ambito laboral.

Andlisis de tareas Este tipo de usuario hard un uso mayor que los dos tipos anteriores
puesto que su interés por esta tecnologia también es mayor. En este
caso, su participacién en la incorporacién de nuevos proyectos serd
mayor de forma proporcional a su conocimiento al igual que su
participacién en las discusiones sobre los mismos. El factor social
también tendrd un papel mayor puesto que su interés por la
comparticién de informacién serd mayor, y por tanto, su circulo de
amistades relacionadas con esta tecnologia serd mayor.

Intuitiva y simple de utilizar.

Acceso rapido a la informacién deseada.

Interaccién como red social para compartir informacion.
Visualizacién por pasos de cada uno de los proyectos.

Caracteristicas requeridas
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e (Guardar como borrador la creacién de entradas para poder
editarlos posteriormente.

e FEtiquetado de las entradas.
e Incorporacién de flags 'yo lo he hecho'y 'me gusta'.

e Mostrar en el muro informacién estriccamente necesaria para
saber de qué se habla.

e Lainclusién de comentarios.

Escenario de uso A Joaquin le encanta hacer cosas nuevas con su Raspberry Pi. Esta
semana se ha propuesto conectar una pantalla LCD de un Nokia 3220
antiguo que tenfa guardado mediante las conexiones GPIO de la placa
Raspberry Pi. Ha creado un programa que le permitird mostrar |a
informacién del sistema como: el porcentaje de CPU o la memoria
usados, o la temperatura del dispositivo, etc.

A medida que ha ido realizando modificaciones (desmontar la pantalla
del mévil, soldar los pines a un cable conector que ird a la placa, probar
la pantalla, crear el programa para la lectura de la informacién, etc.) ha
ido haciendo fotografias y tomando notas para poder luego
compartirlas con otros usuarios.

En estos ultimos dias ha empezado a probar una aplicacién para méviles
que permite anadir tutoriales y articulos de forma que puedan verlo
otros usuarios, como si del Facebook se tratase. La verdad es que el
formato le gusta, asi que va a realizar su primera aportacion. Lo primero
es crear 'la entrada' (como dicen los creadores). Después va metiendo
toda la informacién (';Anda! ;Si permite separar los pasos y guardar un
borrador! Genial porque se me ha olvidado hacer una foto de uno de los
pasos', piensa) y por Gltimo, publica su proyecto. Un par de dias después
comprueba que hay varios usuarios que han comentado su publicacién,
e incluso hay un usuario que indica que lo ha hecho.

Joaquin estd muy contento, asi que se pone a pensar cual podria ser su
préoximo proyecto.

Ignacio Avilés

24 anos | Programador Senior en C++ en la empresa INVOSOFT desde
hace 3 afios

Alto conocimiento en sistemas operativos y programacion a bajo nivel.

Expectativas:

- Crear su propia empresa de desarrollo de software para seguridad y cifrado de datos en la nube.

Hobbies:
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- Inventar nuevos proyectos combinando diferentes componentes con Arduino, Raspberry Piy su
consola PS Vita.

- Jugar en su PS4y su PS Vita.

- La musica techno.

Comportamiento

- No le gusta demasiado relacionarse con la gente aunque le gusta compartir sus proyectos y que se le
valore por ello.

Caracteristicas del perfil Este tipo de usuario tiene un conocimiento profundo de esta tecnologia
y lo aplica en diferentes aspectos de su vida cotidiana, como seria, en su
vida personal en la creacién de sistemas dométicos, centros multimedia,
etc. como a un nivel profesional para la mejora de procesos existentes
en su entorno laboral, independientemente de que este tenga un
ambito tecnoldgico bajo o elevado. La edad de estos usuarios estard
comprendida principalmente por personas de mediana edad, puesto que
la experiencia viene en parte determinada por la cantidad de tiempo
dedicada a esta tecnologfa.

Contextos de uso Este tipo de usuarios aplicard esta tecnologia en cualquier momento que
le surja la oportunidad, puesto que la mayoria de los planteamientos que
realice, los transformard para poder aplicarlos. La mayoria de estos
usuarios serdn profesionales TIC, especializados en esta materia. Por
tanto, le dard un mayor uso a nivel profesional que el resto de usuarios.

Andlisis de tareas Este tipo de usuarios se centrard principalmente en la publicacién de sus
proyectosy en la resolucién de dudas que puedan surgir a otros usuarios
en los debates iniciados, tanto para sus proyectos, como para los
proyectos de otros usuarios. Estardan més centrados en la propia
tecnologia y menos centrados en el componente social de la aplicacion
(conectar con otras personas).

Caracteristicas requeridas e Intuitivay simple de utilizar.
e Acceso rapido a la informacién deseada.

e Guardar como borrador la creacion de entradas para poder
editarlos posteriormente.

e lainclusién de comentarios.
e Etiquetado de las entradas.

e Mostrar en el muro informacién estrictamente necesaria para
saber de qué se habla.

e Transmision de la informacién de forma segura.

Escenario de uso Antonio y Fernando son dos de los administradores del CPD de la
multinacional Ordculo. Llevan muchos afos trabajando en este sector, vy
aungue cuentan con presupuestos astronémicos para mejorar la
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seguridad del CPD, tienen que configurar un servidor independiente del
resto del CPD y por tanto no cuenta con esta capacidad. Ambos llevan
afios trabajando ademds con Raspberry Pi, desde que salié el primer
modelo de la placa.

Tal es su fascinacién que se han propuesto utilizar una Raspberry pi para
aumentar la seguridad en las conexiones a Internet del servidor aislado.
Para ello han pensado montar un firewall de forma que el RP sea el que
se conecte directamente a la red, ademds se alimentard directamente
del servidor por usb. Ademds, montardn un servidor VPN de forma que
los usuarios que se conecten lo hagan a través de una conexion cifrada.

Desde los foros de RP les han comentado que publiquen este proyecto
en una nueva aplicacién para méviles que ha surgido y que esté teniendo
bastante aceptacién. Ellos, aunque no les interesa mucho el tema social,
creen adecuado anadir su proyecto y orientar al resto de usuarios en
todo lo posible para que también sean capaces de llevarlo a cabo.

Alejandro J. Torres R T
42 anos | Profesor de arquitectura de computadores de la UOC

Objetivos
- Su vocacién siempre ha sido la ensefanza.
- Quiere crear una asignatura especifica para trabajar con
Raspberry Pi.

Comportamiento
- Le encanta compartir su conocimiento. Siempre participa en foros y redes relacionadas con cualquier
campo de la tecnologia.
- Siempre anima a sus alumnos a compartir ellos mismos sus experiencias.
- Siempre a la GUltima de las novedades que aparecen por la red en aplicaciones relacionadas con la
tecnologia.
- Es exigente tanto con su trabajo como con el de los demas.

5.1.2.1 Flujos de interaccion

A continuacién se muestra el flujo de interaccién que representa la navegacién del usuario entre

las distintas pantallas de la aplicacion.
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Registra

H B

i peafil
Seguidoras

ar
a505

Buscar

UBLATOS

llustracion 1: Flujo de interaccion

5.1.3 Prototipado

El prototipado se ha realizado de manera incremental en tres fases:
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5.13.1 Sketches

En primer lugar, se han realizado unos sketches hechos a mano alzada, que representan las distintas
pantallas de la aplicacion. En ellos, se incluyen los principales componentes que forman las
pantallas, asi como algunas notas sobre la interaccién del usuario. En este paso, se trata de tener
en cuenta la diferencia existente entre moviles y tablets. En este sentido, el disefo se define de
forma que la orientaciéon del dispositivo siempre sea vertical, por lo que las diferencias entre
ambos dispositivos serdn minimas (adecuacion de los espacios entre los elementos, la disposicién
de algunos elementos, como pueden ser botones, que en el mévil estdn uno encima del otro, y en
el tablet estdn uno al lado del otro para aprovechar mejor el espacio y que no resulten demasiado
grandes en este tipo de dispositivo). Los muros, se decide que tengan la misma visualizacion, ya
que como el elemento principal de estos es una imagen, tanto en mdviles como en tablets

permiten captar mejor la atencién del usuario cuanto mayor es la imagen.

o En esta pdgina se puede observar la

?oﬂwRAyﬂ N L, .
L wend o transicion que se produce al abrir la
Be e i -— 4 =

aplicacién:

Logn / " woeo
Zz= L7 By
==

« Comienza con la pagina de acceso

| Dusewie ] o login.
l‘,,(,"‘“ Heng e 5

* Desde ahi se puede entrar a la

aplicacién, a la pagina del 'Muro’,

e €N N con los datos de autenticacion

adecuados.

O bien, acceder a la pagina de

registro.

e Dentro de la aplicacién, se podra
acceder al menu lateral y de ahi a
'‘Mi perfil’

e Desde el 'Muro' se podra acceder
al 'Detalle de la entrada’, y a sus

'pasos' de la entrada y a la vista

para la insercién de comentarios.

llustracion 5: Sketches. Pdgina 1.
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llustracion 6: Sketches. Pdgina 2.

nuevo paso a la entrada que se esta creando.

En la ilustraciéon anterior, se muestran las vistas: 'Buscar usuarios' para localizar y 'sequir' a otros
usuarios; 'Crear entrada' con la informaciéon necesaria para su creacién y la incorporacién de un
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5.1.3.2 Prototipado en papel

A continuacién, se realiza un prototipado en papel, usando una de las herramientas nombradas en
los materiales (Sneakpeekit). En esta fase, se anade la colocacién de los elementos en pantalla, asi

como los componentes que aparecerdn en cada una de ellas.

'Login' y 'Registro’ '‘Muro'y menu lateral
A
e
r“f“
{eaf " M
o RPs ‘ 2
X Loq
v Ullo] 2004 A
RPs loe J méver
£ Vssrrese § i
. Fasswond % /
—3' fomsd g X 5 QAW* de comatorn
LR e e : A iR
8 T 2eqomiane "\\[’ o f’i"ﬂ:‘ DR T Mis edndoes ain publior, apuecenin
a o bomde Yy Wlo bo verd” g0
§ \
1 - {
5 S2 y e =
] N3 ReaistRo \ i Nenl LATRAL ABIRTO
gy &
3 et Jose Joaéner
< [ s liiiet ]
g Clomtedan - % M P w(
n = T 1 PR
13 ﬂ Ceatan Sexidu |
% L CANCELAR EEgmeEnEE|
2Vilval {,?.a
llustracién 7: Prototipado en papel. Pdgina 1. Ilustracién 8: Prototipado en papel. Pdgina 2.
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'‘Mi Perfil' - vista de 'Mis seguidores'

y vista de 'Mis contactos'
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llustracion 10: Prototipado en papel. Pdgina 3.
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llustracién 9: Prototipado en papel. Pdgina4.
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'‘Buscar entradas'

y 'Buscar usuarios'
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llustracién 11: Prototipado en papel. Pdgina 5.
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llustracion 12: Prototipado en papel. Pdgina 6.

Jose M. Jiménez Lopez

Pagina 47 de 105




TFC. Memoria Final

'Nuevo paso' 'Crear entrada (l)'
y 'Ver paso' y 'Crear entrada (II)'
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llustracién 13: Prototipado en papel. Pdgina 9.

llustracién 14: Prototipado en papel. Pdgina 8.
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5.1.3.3 Prototipo de alta fidelidad

En este Gltimo paso, usando el software nombrado en los materiales (Just in mind), se realiza el
prototipo de alta fidelidad. El resultado final de la aplicacién deberd parecerse en gran medida a

este prototipo. En este paso, se afiade alguna vista nueva que no se habia incluido en los pasos
anteriores.

Login Registro

1 10:01 4 W 10:01

Register

Cancelar
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Muro Mi perfil - Entradas

Al 10:01 .l B 10:01

o Q+

MyUsername

Entradas Seguidores Contactos

Mi perfil - Sequidores Mi perfil - Contactos

.l #10:01

.l ®10:01 <
e

MyUsername
MyUsername

Entradas Seguidores Contactos

Entradas Seguidores Contactos
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Detalle de entrada Comentar entrada

4 @ 10:01

A1 1 10:01

< «

Enviar comentario

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur gwertyu.i
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor

incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

Utenim ad minim veniam, quis nostrud alls d f g h j k 1
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex

ea commodo consequat.
¢ 'z x c v bi/nm

5 _ | 6o

Comentar

Buscar entradas Buscar usuarios
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Nueva entrada Nuevo paso
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Publicar
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5.1.4 Evaluacion

En esta fase del disefo centrado en el usuario se aplica la técnica del test con usuarios, que
proporciona informacién cualitativa sobre la interaccién del usuario con la aplicacién, lo que
permite, durante el desarrollo de la aplicacion RPS, analizar la usabilidad de la misma, mediante la
observacién de los usuarios que realizardn una serie de tareas, y analizar la adecuacién respecto a
la experiencia de usuario y la usabilidad de RPS.

Para ello, a continuacién se definen los componentes del test estructurados en:

e Las preguntas a realizar a los usuarios para determinar su grado de interés, motivaciones,
disponibilidad y otros aspectos del propio usuario, de forma que permitan analizar el grado
de interaccion que pueda tener dicho usuario con la aplicacién y, por tanto, incorporarlo a

uno de los perfiles de usuario determinados previamente.

e Ladescripcion de las tareas que se espera que realicen estos usuarios

« Las preguntas a realizar relacionadas con la ejecucidn de las tareas.

5.1.4.1 Preguntas sobre el usuario

;Conoces Raspberry Pi? ;Qué es lo que mas te llama la atencién de esta tecnologia?

Si tuvieras una Raspberry Pi, ;sabrias lo que hacer con ella?

;Qué tipo de fuentes consultarias para obtener informacién sobre esta tecnologia?

(Te instalarias una aplicacion en el mévil para obtener informacién sobre esta tecnologia?

([Teinstalarias una aplicacién basada en una red social entorno a esta tecnologia?

;Cudles son las tareas que realizarias con una aplicacién como esta? ;Buscarias proyectos (articulos,
tutoriales, etc.) de otros usuarios? ;Publicarias tus propios proyectos?

Te gustaria enlazar con otros usuarios dentro de esta red social para seguirles y ver sus publicaciones?

;Crees que las publicaciones de los usuarios deben de ser publicas o privadas?

En tu entorno social, real y/o virtual, ;hay personas interesadas en esta tecnologia?

(Animarias a gente de tu entorno a utilizar esta aplicacién?
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;Qué te motivaria a utilizar esta aplicacién?

;Dénde crees que utilizarias generalmente esta aplicacién?

;Tratarfas esta aplicacién como una herramienta mas de trabajo o de estudio?

5142 Tareas a realizar

1. Accede a la aplicacién. Si no estds registrado, hazlo y después accede a la aplicacién.

2.  Cambia los datos de tu perfil de usuario.

3. Visualiza todo el contenido de una entrada concreta que haya publicado un usuario cualquiera.

4.  Buscay visualiza una entrada relacionada con un concepto relacionado con esta tecnologia.

5. Busca a otros usuarios por su nombre de usuario o email.

6. Sigue a un nuevo usuario.

7. Deja de seguir a un usuario.

8.  Visualiza las publicaciones de un usuario.

9. Crea una nueva entrada con todos los pasos que correspondan.

10.  Guarda la entrada sin publicarla.

11. Publica una entrada en el momento de crearla.

12.  Recupera una entrada guardada como borradory publicala.

13. Comenta una publicacién.

14, Haz "Me gusta" en una publicacién.

15. Marca una publicacién como que ti 'la has hecho'.

16. Cierra tu sesién de usuario.
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5.1.4.3 Preguntas sobre las tareas

/Te ha resultado intuitivo el registro y acceso a la aplicacion?

Dentro de la aplicacién, ;has entendido para qué era cada uno de los componentes de la pantalla
principal?

{Te ha costado mucho esfuerzo averiguar cémo cambiar los datos de tu perfil?

;Te ha resultado sencillo buscar entradas ya publicadas por otros usuarios?

iTe parece clara la informacién que aparece en las entradas? ;C6mo mostrarias esta informacién?

;Te resulta cdmoda la presentacion de la informacién? ;La asociarias a como estas acostumbrado a verla
en otras redes sociales?

;Te ha resultado cémodo buscar a otros usuarios y agregarlos a tus contactos? ;COmo crees que seria
mds comodo?

;Crees que la aplicacién tiene los suficientes atajos para acceder a toda su funcionalidad o deberia de
tener mas atajos?

;Crees que el muro de las entradas tiene un exceso o deficiencia de informacién?

/Te parecen intuitivos los iconos? ;O crees que habria que sustituirlos por otros? ;Y por texto?

;Crees que es (til almacenar las entradas como borradores, sin publicarlas?
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6 Diseno técnico

El presente capitulo tiene como objetivo describir el desarrollo llevado a cabo del proyecto RPS,
correspondiente a la definicién previa realizada en las fases anteriores, y se centra en la definicion
del paradigma de desarrollo aplicado al proyecto, en el modelado de la informacién que se tratay
almacena en el sistema, en la definicién y relacién existente entre las clases que componen la

aplicacién.

Antes de realizar el diseno del proyecto, se han tomado una serie de decisiones que marcaran el

desarrollo del mismo. Entre ellas, cabe destacar las siguientes:

* Desde el inicio del proyecto, se tomé como base de su arquitectura el uso de un servicio en
nube que permitiera deslocalizar el almacenamiento de la informacién del proyecto. Esta
decisién estd fundamentada en la idea de trabajar, una vez desarrollado el proyecto, con un
servicio estable, de alta disponibilidad y que soporte un nimero elevado de peticiones por
segundo. Es por esto que se decidié trabajar con Parse, puesto que, ademds de cumplir con
los requisitos marcados, es un servicio gratuito mientras no se superen las 30 peticiones

por segundo que establecen como limite.

e Eldesarrollo de la aplicacién, finalmente, estd basado en lonic Framework sobre AngularJs,
aunque inicialmente la idea era realizar el desarrollo con EmberlJS, puesto que es un

framework con el que estoy familiarizado y es muy agil a la hora de desarrollar aplicaciones
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HTML5. Finalmente, la decisién fue utilizar AngularJS porque tiene una comunidad y un
nimero de componentes propios y de terceros muy superior, entre ellos lonic Framework,

que estd enfocado al desarrollo de aplicaciones HTML5S para moviles.

* Inicialmente, todo el cédigo se iba a ejecutar en el dispositivo mévil utilizando un servidor
de respaldo propio, pero tras estudiar el comportamiento de Parse, se ha observado que
éste ofrece la posibilidad de ejecutar cédigo en su propio servidor. Aprovechando esta
funcionalidad, algunas de las acciones (principalmente, las que requieren un mayor nimero

de consultas) se ejecutan en remoto, en lugar de hacerlo en el dispositivo.

6.1 Arquitectura del sistema

El proyecto RPS estd basado en una arquitectura cliente-servidor, de esta forma, las tareas a
realizar se distribuyen entre la mdquina que realiza las funciones de servidor (almacenamiento de
informacién y clases que trabajan directamente para el tratamiento de informacién) y la que realiza
funciones de cliente, es decir, tareas orientadas a la experiencia de usuario. Adicionalmente, se ha

aplicado MVC como paradigma de modelado del sistema.

MVC (model-view-controller) es un patrén para la definicién de una arquitectura cliente-servidor
que permite separar la ldgica de la aplicacion de la interfaz de usuario, lo que tiene bastantes

ventajas:

e Al separar la vista del modelo, se puede cambiar facilmente un componente sin afectar al
otro. De esta forma, permite un desarrollo mas independiente de cada uno de estos

componentes, e incluso, sustituirlos por otros sin que el otro se vea afectado.

* Por otro lado, permite tener una separacién estructural del cédigo de cada componente, lo

que mejora su comprension.

« También facilita la reutilizacién de cédigo, lo que permite reducir redundancias y errores

derivados por las mismas.

MVC son las siglas de las palabras en inglés: model, view y controller, que se traducen a 'modelo’,

'vista'y 'controlador'. Estas son las capas que definen una aplicacién de este tipo:

* Elmodelo o model es |a capa que gestiona la informacién de la aplicacién. En el caso de este
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proyecto, el modelo estd dividido en dos subcapas:

o Hay una capa que se ejecuta en el cliente formada por clases denominadas services que
son las encargadas de solicitar informacién o realizar modificaciones en Parse. En el
cliente, sélo desde estos servicios se accede a las clases que proporciona Parse para

acceder a su informacion.

o Hay una capa que se ejecuta en remoto, en el servidor de Parse, que se utiliza para
realizar consultas complejas o multiples sobre la informaciéon de Parse, por ejemplo,
para obtener todos los datos de una entrada y sus entidades asociadas (pasos,
comentarios, usuarios que han marcado 'like' o 'doné', etc.). La decisidon de hacer estas
consultas en remoto estd basada en agilidad, reduccién de peticiones al servidor y

sobre todo para mejorar el tiempo de respuesta de dichas consultas.

» El controlador o controller es el responsable de la comunicacién entre las vistas y los
modelos. Esta capa permite realizar comprobaciones y revisiones de la informacién que se
gestiona antes de realizar una peticién a los services. Por comodidad y claridad de cédigo, se
ha establecido como patrén en este proyecto que cada controller gestione Unicamente la
informacién que aparece en una Unica vista, de esta forma, habrd una relacién uno a uno

entre la vista y el controlador.

* Lavista o viewes la responsable de mostrar la informacién que le proporciona el controller.
Estas vistas se corresponden, en este caso, a un fichero HTML que contendrd cédigo
HTMLS5, CSS, Javascript y directivas especiales de AngularJS e lonic Framework, ademas de

componentes de éstos UGltimos.

A continuacién, se puede ver una representacién grafica de la aplicacién del paradigma MVC para

el proyecto RPS:
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llustracién 15: Arquitectura del proyecto basada en MV/C

Como se puede ver en el diagrama anterior, ademas de la separacién entre las capas de MVC, se ha

realizado una division de los componentes segun su finalidad:

« application, hace referencia a clases y componentes globales a toda la aplicacién. Entre

ellas, cabe destacar los que gestionan el muro de entradas, que es la funcionalidad principal

de la aplicacién.

» users, hace referencia a todos los componentes utilizados para la gestién de usuarios, como
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puede ser el acceso a la aplicacion o la accidn de sequir a otro usuario.

e entries, hace referencia a todos los componentes necesarios para la gestién de entradas,

como puede ser, crear una entrada o anadir comentarios a la misma.

6.2 Modelo de datos

El modelo de datos del proyecto RPS estd basado en el paradigma del almacenamiento en nube,
de forma que, la informacién se envia y recibe de un servicio, en este caso de un proveedor
externo, lo que permite separar la gestion del backend (es decir, de los datos, consultas,
transacciones, etc.) de la creacién de una aplicacién para dispositivos méviles. Para ello, la

alternativa que mas se ha adecuado al propésito de este proyecto es Parse.
6.2.1 Parse

Parse estd compuesto por una serie de servicios complementarios entre si. Sin embargo, para este
proyecto se han utilizado dos de ellos: Parse Core y Parse Cloud Code. Este Gltimo se detallara en
el siguiente apartado. Otros servicios que proporciona, no contemplados para el proyecto, son:
servicio de notificaciones push, que permite configurar una aplicacién para que reciba en el
dispositivo una notificacién cuando se produzca un evento, y un servicio de anélisis de rendimiento

y acceso que proporciona informacién de interés para conocer el impacto de la aplicacion.

Parse Core es un servicio que permite almacenar y consultar informacién. En varios aspectos,
funciona de forma similar a una base de datos convencional, con la diferencia de que permite
desentenderse de su gestién. Este servicio, orientado a objetos, permite guardar de forma segura
(todas las conexiones con HTTPS) datos bdsicos y complejos, ficheros e imdgenes, relaciones entre

objetos, etc.

Para acceder y guardar la informacion a través de su servicio, proporcionan unas librerias de acceso
(0 SDK - software developer kit) en diferentes lenguajes y para las plataformas mas extendidas
(Android, iOS, Javascript, Unity, PHP, .Net, etc.). Es decir, a través de este SDK se tiene un acceso

completo al que serd el backend del proyecto.
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6.2.1.1 Modelo de datos en Parse

Parse es un servicio orientado a objetos, y por tanto, su modelo de datos estd basado en clases, y la
creacion del mismo se realiza a través de una herramienta online que proporcionan para este

cometido. En Parse existen los siguientes tipos de datos:

Tipo Descripcion

String Permite anadir un campo como una cadena

Number Permite anadir un campo como un nimero real

Boolean Permite anadir un campo como valor légico

Date Permite afadir un campo como una fecha

File Permite anadir un campo como un fichero

GeoPoint Permite anadir un campo como una localizaciéon geogréfica

Array Permite anadir un campo como una lista de elementos

Object Permite anadir un campo como un object genérico

Pointer Permite anadir un campo como una relacién uno-a-uno y uno-a-muchos..
Relation Permite anadir un campo como una relacién muchos-a-muchos.

En este caso, el tipo de dato file serd usado para subir las imdgenes del proyecto. No estd previsto
utilizar para este proyecto los tipos GeoPoint y Object, aunque en una futura versién del mismo

podria ser interesante su uso.
6.2.1.2 Seguridad de datos en Parse

En este proyecto se utiliza el SDK de Javascript para el acceso a Parse. Esto, a simple vista, tiene un
inconveniente de seguridad de datos, ya que el cédigo Javascript se ejecuta integramente en el
cliente, en este caso, en el dispositivo movil, lo que podria provocar que alguien que 'espie’ la
transmisién de informacién desde el dispositivo a Parse, y viceversa, accediera a nuestras

credenciales y nos suplantara para obtener informacién delicada.

Sin embargo, esto no es posible puesto que Parse cuenta con varios mecanismos para proteger los
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accesos a la informacién:

« Conexién cliente-servidor. Cuando una aplicacion se conecta a Parse, lo hace con dos claves:
applicationID y clientKey. Estos datos no son secretos y por tanto, por si solos no garantizan
la sequridad de los datos. Sin embargo, existe una clave maestra que, como su nombre
indica, permite disponer o anular el resto de mecanismos de seguridad. Esta debe de estar
siempre a buen recaudo porque da acceso a todo el servicio. La filosofia de Parse es limitar
las acciones que pueden llevar a cabo los usuarios. Esta llave maestra se utiliza Gnicamente
en las acciones llevadas a cabo desde Cloud Code, al que no puede acceder ninglin usuario.

Ademas, todas las conexiones son HTTPS y SSL.

e Permisos de class-level. Este nivel de seguridad se da en el esquema de datos, al que sélo
puede acceder el propio desarrollador. Esto permite aplicar restricciones a las acciones que
se pueden realizar desde una aplicacién. Por ejemplo, se puede limitar que una aplicacién
cree nuevas clases (o tablas), o que incluya columnas, etc. También puede limitar el acceso a
nivel de modificacién o consulta de datos. Estos permisos pueden aplicarse a nivel de

aplicacién, de usuario o de roles.

* Restricciones a nivel de objeto. Esta restriccién permite restringir los datos de un usuario
de los de otro, de forma que se pueda controlar quién y cémo (escritura / lectura) puede
acceder a los mismos. Este mecanismo estd basado en un campo que se anade al crear una
clase. Este campo se llama ACL (Access Control Lists o Listas de Control de Acceso). Cada
objeto tiene una lista de usuarios y roles junto a los permisos que cada uno de ellos tiene lo

que proporciona una gran flexibilidad y control sobre el acceso a la informacién.

e Por Ultimo, siempre estd la posibilidad de realizar las consultas a través del servicio Cloud
Code que si se ejecuta de forma remota, por lo que no hay ninguna posibilidad de que se

pueda apropiar alguien de forma indebida de los datos de la aplicacién.
6.2.2 Modelo de datos de RPS

El modelo de datos que aparece a continuacion es un modelo entidad-relacién de la base de datos

que tiene RPS, y que es facilmente extrapolable al modelo orientado a objetos de Parse.
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llustracion 16: Diagrama Entidad-Relacién del proyecto RPS.

Como se puede apreciar, hay 5 entidades que forman la base de datos de RPS. Todas ellas

contienen, al menos los siguientes campos:

* objectld (String): es la clave primaria de todas las clases. Se autogenera cuando se crea un

nuevo objeto.

« createdAt (Date): cuando se crea un objeto, Parse afade la fecha y hora de su creacién

e updatedAt (Date): cada vez que se modifica un objeto, Parse actualiza la fecha y hora del

mismo

e ACL(ACL): es la lista de control de acceso. Por defecto estd vacia.
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Define al usuario. Contiene informacion relativa al usuario.

Campo Tipo Descripcion

username String Identificador Gnico de usuario (obligatorio)

password String Clave de acceso del usuario (obligatorio)

authData String Dato de control de la sesién (interno de Parse)

email String Direccién de correo del usuario (obligatorio)

emailVerified String Confirmacion de que se ha metido correctamente el correo
(no obligatorio en esta versién)

Entry

Define una entrada. Contiene la informacion relativa a la entrada.

Campo Tipo Descripcion
title String Titulo de la entrada (obligatorio)
description String Descripcién de la entrada (obligatorio)
publish Boolean indica si la entrada se ha publicado o no en el muro.
image File Imagen principal de la entrada (obligatorio)
createdBy Pointer<User> Usuario que ha creado la entrada (obligatorio)
tags Relation<Tag> Lista de tags asociados a la entrada
done Relation<User> Lista de usuarios que han hecho click en 'done’
like Relation<User> Lista de usuarios que han hecho click en 'like'
Step

Define un paso de una entrada. Contiene la informacién relativa a un paso.
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Descripcion

description String Descripcién de la entrada (obligatorio)

entry Pointer<User> Referencia a la entrada de la que depende (obligatorio)
image File Imagen de este paso (obligatorio)
order Number indice del paso

Comment

Define un comentario. Contiene la informacién relativa a un comentario realizado por un usuario
para una entrada concreta.

Campo Tipo Descripcion

content String Contiene el comentario en si. (obligatorio)

entry Pointer<User> Referencia a la entrada de la que depende (obligatorio)

createdBy Pointer<User> Usuario que ha introducido el comentario (obligatorio)
Tag

Define un comentario. Contiene la informacién relativa a un comentario realizado por un usuario
para una entrada concreta.

Descripcion

name String Contiene el nombre del tag. (obligatorio)
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6.3 Modelo de clases

En este apartado se describen las decisiones de disefio que se han realizado respecto al modelo de
clases de la aplicacion. Como se indicé en el apartado de 'Arquitectura del sistema’, las clases estan

diferenciadas en funcién de dos categorias: la capa a la que perteneceny los datos que gestionan.

A continuacion se muestra el diagrama de clases correspondiente a este proyecto:
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llustracién 17: Diagrama de clases del proyecto RPS.

Jose M. Jiménez Lopez

Pagina 66 de 105



% TFC. Memoria Final

En el diagrama anterior, podemos distinguir las clases segln la capa a la que corresponden:

* Clases del SDK de Parse. Estas clases definen los objetos que estdn almacenados en
Parse. Extienden de Parse.Object. Esta clase tiene la informacion organizada en pares de
‘clave-valor' compatibles con JSON. De esta forma, las clases que extienden de ella no
tienen atributos especificos para cada una de ellas. La representacién anterior no es exacta
al funcionamiento de estas clases, pero es la mejor forma de proporcionar un vistazo a la
informaciéon que manejan. Estas clases no estan definidas previamente como tales, sino que
se instancian en el momento de su uso y todos los métodos que contienen son los
proporcionados por Parse. No es necesario agregar nuevos métodos para la interaccién con

Parse. Las clases que extienden Parse.Object son:

o User, que instancia un objeto con la informaciéon del usuario, almacenada en Parse
como '_User' ya que es una clase predefinida por este servicio para facilitar la gestién

de usuarios.

o Entry, que proporciona la informacién de las entradas almacenadas en Parse en objetos

tipo 'Entry’.

o Step, que proporciona la informacion de los pasos correspondientes a entradas

almacenadas en Parse en objetos tipo 'Step'.

o Comment, que proporciona la informacién de los comentarios que realizan los usuarios

en las entradas, almacenadas en Parse en objetos tipo 'Comment'.

o Tag, que proporciona la informacién de las etiquetas que se incorporan a las entradas,

almacenadas en Parse en objetos tipo 'Tag'.

En el caso de que se requiera trabajar con los datos de una entrada, deberdn ejecutarse las

siguientes lineas:

var Entry = Parse.Object.extend('Entry');
var entry = new Entry();

A partir de aqui, se podra trabajar con el objeto entry como con cualquier objeto.

* Clases del modelo. Como se indicé previamente, existen dos niveles de clases para la

l6gica del proyecto:
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o En cliente: se definen las clase de tipo service. Se llaman desde los controllersy son las
clases encargadas de realizar todas las consultas y gestiones de los datos almacenados
en Parse (y otras rutinas). Para ello, dentro de los servicios se instancian las clases
correspondientes a las entidades almacenadas en remoto. La informacién que proviene
del servidor se transforma para que sea legible desde la vista. Las clases service son las

siguientes:

UserService: su labor es gestionar toda la informacién de los usuarios, desde el

control de acceso hasta el seguimiento de otros usuarios.

= SessionService: encargada de gestionar la informacién de usuario en la sesién

actual.

= EntryService: su labor es gestionar toda la informacién de las entradas, su

creacion, la insercion de pasos en la entrada, comentarios de usuarios, etc.

=  ModalService: es un servicio especial que no accede a la informacién de Parse, sino

que controla la forma en la que se muestran los mensajes en los dispositivos.

= AppService: es otro servicio especial que se utiliza para incluir acciones que no
corresponden a ninguna funcionalidad concreta. En este caso, se utiliza para
generar un identificador aleatorio que se empleard, por ejemplo, para nombrar las

imdgenes que se suban a Parse.

o En remoto: existe una clase predefinida por Parse, llamada Parse.Cloud a la que se
pueden incorporar nuevos métodos para poder realizar consultas complejas o que
requieran de un grado de seguridad mayor que las ejecutadas en el cliente. A esta clase
sélo se la podra llamar desde las clases del modelo services, lo que permitird una mayor

abstracciéon para las llamadas realizadas desde el controlador.

+ Clases del controlador. Son los intermediarios entre los servicios y las vistas de la
aplicacién. Responsables de la validacion de la informaciéon de entrada del usuario y de |a
actualizacién de la informacién del modelo. Los métodos que se ejecutan en las vistas
corresponden a su controlador. Se ha definido un controlador por cada vista, para que

resulte mas comodo y sencillo trabajar con estas clases. Los controllers definidos son:
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o  AppController: Es un controlador transversal, ya que sus métodos se ejecutaran desde

el mend principal de la aplicacién.

o LoginController: Encargado de comprobar los datos de usuario para que pueda

acceder a la aplicacion.

o RegisterController: Encargado de comprobar los datos que inserta el usuario para

registrarse en la aplicacién.

o WallController: Encargado de mostrar la informacién de las entradas que deben
aparecer en el 'muro’ asi como permitir que la informacién que aparece se pueda

actualizar.

o AddEntryController: Encargado de comprobar que los datos de una nueva entrada

sean los correctos. Permitird agregar imagenes y nuevos pasos a la entrada.

o AddStepController: Encargado de gestionar la informacién que se suba para la

creacién de un nuevo paso de una entrada.

o EntryDetailController: Obtiene la informaciéon de una entrada que ya estd publicada

en el muro.

o EntryCommentController: Encargado de la insercién de los comentarios que realizan

los usuarios en las entradas ya publicadas.

o StepDetailController: Obtiene la informacién de un paso de una entrada para

mostrarlo en la vista.

o MyProfileController: Obtiene la informacién del perfil de un usuario para mostrarlo

en la vista.

o MyEntriesController: Obtiene un listado de las entradas que el usuario conectado ha

publicado.

o MyFollowersController: Obtiene un listado de seguidores del usuario conectado.

o MyContactsController: Obtiene un listado de contactos del usuario conectado.
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o SearchEntriesController: Proporciona los mecanismos de busqueda y obtiene los

resultados para encontrar entradas ya publicadas.

o SearchUsersController: Proporciona los mecanismos de busqueda y obtiene los

resultados para encontrar usuarios registrados en el sistema.

e Clases de la vista. La vista no estd formada por clases, sino por documentos HTML5 (HTML,
CSS y Javascript) que utilizan directrices e inyectores de AngularJS, lonic Framework para

recuperar y solicitar informacién de los controladores.
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7 Implementacion y pruebas

El desarrollo del proyecto ha sufrido algunos pequefos cambios respecto al disefio original debido
a restricciones de los frameworks o de algunas de las librerias utilizadas, o incluso a la conveniencia
de refactorizacién de algunas clases que han quedado obsoletas durante el desarrollo. En este

apartado se describen las tecnologias usadas, asi como detalles sobre la implementacién.

7.1 Tecnologia aplicada

A continuacién, se indican los elementos utilizados, distinguidos por su cometido o por el tipo de

componente:

e A nivel hardware, meramente informativo, se han utilizado dos maquinas diferentes: un
Macbook Pro (i5, 16GB RAM) y un PC (i7, 8GB RAM). Los sistemas operativos han sido Mac
Os X 10.10.1 y Linuxmint respectivamente. Las pruebas en navegador se han realizado con

Chrome y Chromium ambos en su versién 39.

e Como IDE de desarrollo he utilizado Atom®, un editor bastante flexible que es un fork libre
de Sublime Text. En este editor, los principales plugins que me han facilitado el desarrollo

del proyecto son:

6 Atom: https://atom.io/
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o AngularJS - para trabajar con AngularJs.

o Ask Stack - para encontrar respuesta en StackOverflow cuando he tenido algun

'atranco' que no me permitia continuar.

o QOtros para resaltar y colorear el cédigo en base a su contenido y también para el

autocompletado.

o Git Plus y Git Diff - para subir los cambios a mi repositorio personal.
o JShint - para validar el c6digo Javascript.

o Language CSS, Javascript, Sass, Git, Html, Json, etc. para soportar estos lenguajes en

Atom.

o Qtros menos relevantes.
» Respecto a la tecnologia aplicada al proyecto se puede distinguir:

o NodeJS’ - es un entorno de programacién pero que realmente sélo he utilizado como
apoyo para trabajar con herramientas de integracién continua que dependen de este

entorno.

o npm?® - es el gestor de paquetes de NodeJS (Node Package Manager) con el que

gestiono la descarga de paquetes necesarios para el proyecto.

o Bower?’ - es un gestor de paquetes, dependiente de npm, que gestiona paquetes de
desarrollo del frontend. La mayoria de los paquetes utilizados en el proyecto se pueden

descargar de Bower.

o Apache Cordova' - es un conjunto de APIs que permiten a los desarrolladores acceder
a funciones nativas de los dispositivos moviles a través de Javascript. También permite
encapsular una webapp en una aplicacién que se instala de forma nativa en el

dispositivo, lanzando la aplicacién a través de un componente WebView, en el caso de

NodeJs: http://nodejs.org/
npm: https://www.npmjs.com/
9 Bower: http://bower.io/
10 http://cordova.apache.org/
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Android basado en el navegador Chrome.

o WebView" - es el componente encargado de mostrar la aplicaciéon usando el motor de
renderizado de Google Chrome. Precisamente, este componente serd el responsable
del buen funcionamiento de la interaccién de la aplicacion con los recursos del
dispositivo. Mas adelante explicaré algunos casos en los que este componente no
funciona de forma similar a Chrome, lo que ha provocado que el uso de algunas
librerias, que funcionan correctamente en Chrome, ya sea en escritorio o en movil, no

funcionen bien en el WebView.

o Grunt™ - es una plataforma para la automatizacién de las tareas que hay que realizar
para compilar y empaquetar el cédigo, lanzar el servidor, enviar al dispositivo la

aplicacién, etc.

o JSHint" - utilizado tanto por Grunt como por el editor de texto usado para comprobar

errores de programacién en Javascript.

o AngularJS™ - es un framework de Javascript desarrollado y mantenido por Google. Esta
basado en el patron MVC. AngularJS tiene muchas extensiones, propias o de terceros,
que proporcionan soluciones para casi todos los problemas planteados hasta el

momento en el desarrollo de aplicaciones web.

o lonic Framework™ - framework que proporciona un conjunto de librerias y utilidades
para la creacién de aplicaciones web atractivas para el usuario. Tiene integracién total
con AngularJS y Cordova. Ademds , lonic proporciona todos los iconos utilizados en la

aplicacién mediante lonicons™.

o Sass'” - (Syntactically Awesome StyleSheets). Como su nombre indica, es un lenguaje de

programacion de estilos, basado en CSS, que amplia y mejora la capacidad de éste de la

11 WebView: http://developer.android.com/reference/android/webkit/WebView.html
12 Grunt: http://gruntjs.com/

13 JSHint: http://jshint.com/

14 AngularJS: https://angularjs.org/

15 lonic Framework: http://ionicframework.com/

16 lonicons: http://ionicons.com/

17 Sass: http://sass-lang.com/
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gestion de estilos, proporcionando la posibilidad de crear variables, métodos (mixins) y

otras caracteristicas que mejoran la manipulacién de los estilos de las aplicaciones.

7.2 Composicion del proyectos

Estructura de directorios

Para la generacién de la estructura de carpetas de la aplicacién se utiliza una herramienta llamada
Yeoman . Esta es una herramienta que, mediante plugins, permite la generacién de 'esqueletos' o
‘andamios' (scaffolds en inglés) para proyectos con diferentes frameworks. En este caso, se ha

utilizado el generador llamado generator-ionic . Las principales carpetas de este esqueleto son:

e app. Aqui se encuentra el cédigo fuente de la aplicacién, tanto scripts como recursos y
plantillas. En este caso se ha introducido un pequeno cambio en la estructura de carpetas
usada por defecto por el generador, ya que éste hacia una separacién por tipo de
componentes (controladores, servicios, etc.), y se modificé para organizarlo segin mddulos

(rps, users y entries).
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llustracion 2: Estrucutura de carpetas principal del proyecto.

En la ilustracién anterior se distinguen las carpetas segln su funcionalidad:
o fonts: contiene las fuentes utilizadas por lonic para mostrar los iconos de la aplicacién.

o lib: contiene el cédigo fuente de todas las librerias utilizadas en la aplicacién: angular,
angular-animate, angular-gravatar, angular-mocks, angular-moment, angular-sanitize,
angular-scenario, angular-ui-router, collide, ionic, jasmine, jr-crop, moment,

nglmagekditor, nglmgCrop, parse-js-sdk, sinon-browser-only

o resources. conjunto de elementos visuales utilizados en el desarrollo: imagenes vy

fuentes.

o scripts: contiene las clases del proyecto. Se distinguen entre controladores (controllers)

y servicios (services). Estas clases estdn divididas en carpetas segun su funcionalidad.

o styles: contiene los ficheros Sass que se utilizardn para modificar los componentes

estéticos de la aplicacion.
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L

o templates: contiene el cdédigo HTML de la aplicacién. Estos ficheros estan divididos en

carpetas segln su funcionalidad o utilidad.

e libs. Aqui se ubican las librerias externas utilizadas, en este caso solo se encuentra

Crosswalk.

« tests. Como su nombre indica, aqui se encuentran los tests unitarios de nuestra aplicacion.
Una vez dentro de esta carpeta, se reproduce la misma estructura de ficheros y carpetas
que dentro de app/scripts, para seguir una misma nomenclatura y hacer mas facil al

programador el encontrar los ficheros que necesita.

El esqueleto del proyecto incluye, también, una serie de herramientas y configuraciones que
Facilitan al programador el desarrollo de la aplicacién, como es gruntjs, el cual, también mediante

plugins, permite automatizar tareas repetitivas que, de otra forma, absorberian bastante tiempo

del desarrollo.

AngularJs
El cédigo fuente Javascript de la aplicaciéon se compone de dos tipos de elementos:

« Servicios. Son los encargados de la légica de la aplicacién, asi como de la conexién con los
servicios externos, en este caso el backend en Parse. Estos servicios, que se inyectan en los
controladores, publican métodos que permiten la ejecucién de la légica y la obtencién de
datos remotos. Su definicién se realiza de la siguiente forma:

rpsApp. factory ('EntryService', ['UtilsService', 'ErrorsService',
function (UtilsService, ErrorsService) {
var service = {};
service.list = function () {};

return service;

1)
En este ejemplo, se define un servicio llamado EntryService, al que se le inyectan otros
dos servicios (UserService y ErrorsService). Todos los atributos del objeto service son

publicados para su uso fuera de este servicio.
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* Controladores. Son los componentes que conectan los datos obtenidos de los servicios

con los templates o vistas. Su definicion se realiza de la siguiente forma:
rpsControllers.controller ('WallCtrl', [

'Sscope',

'EntryService',

'SionicLoading',

'ModalService',
'Sstate’,
function ($scope, EntryService, $ioniclLoading, ModalService, S$state) {

Sscope.entries = [];

1)

En este ejemplo, se define un controlador llamado WallCtrl, al que se le inyectan los servicios
Sscope, EntryService, SionicLoading, etc. Todos los atributos o métodos del objeto Sscope (objeto

estandar de AngularJS), son accesibles desde las vistas.

Aunque, tanto Javascript como AngularJS permiten la definicién de diferentes componentes
dentro de un mismo fichero, ya sean servicios o controladores, para la implementacién de este
proyecto, se ha decidido separar cada componente en un Unico fichero, incluyendo los que constan
de unas pocas lineas de cddigo, para hacer mas clara la estructura de ficheros y carpetas y facilitar

asi el acceso a los distintos componentes para el programador.
Templates

Para las plantillas de la aplicacién, se utiliza HTMLS5 junto con las directivas de AngularJS e lonic
Framework. Mediante las directivas, Angular permite la extensién de HTML, pudiendo crear nuevas
etiquetas, atributos, o clases CSS, que pueden no sélo anadir contenido a nuestras plantillas de una
manera sencilla y generalizada, sino también afadir funcionalidad. Un buen ejemplo de una

directiva, seria ng-repeat:
<div ng-repeat="entry in entries" class="list card">

{{entry.title}}
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</div>

Como puede verse en este ejemplo, la directiva ng-repeat itera sobre una coleccién de elementos
(entries) publicada en el Sscope del controlador. Permitiendo asi de una forma sencilla mostrar los

datos de las entradas en el muro.
Sass

Para definir el componente visual de la aplicacién, hay varias opciones en la actualidad que
permiten trabajar con mayor flexibilidad que directamente creando estilos CSS. Entre estas
opciones estd Sass (Syntactically Awesome Stylesheets) que permite el uso de variables, reglas CSS
anidadas o el uso de un componente denominado mixin. Los mixins funcionan como reglas CSS con
la particularidad de que se pueden reutilizar y parametrizar, lo que simplifica de una forma

considerable la composicién de estilos CSS.

En el proyecto RPS se han tomado como base las hojas de estilos proporcionadas por lonic
Framework para el estilo de la aplicacién. lonic incluye un conjunto de ficheros .scss que contienen
los estilos definidos para cada uno de los componentes que existen en su framework. Para poder
utilizar estos estilos desde otro fichero basta con anadir la siguiente sentencia, en la que habra que

indicar la ruta del fichero 'ionic.scss' sin especificar su extension:

@import "../lib/ionic/scss/ionic";

Una de las utilidades que proporciona lonic es la incorporacién de iconos configurables en color,
posicién y tamano a través de etiquetas '<i>' en los templates del proyecto. Para ello, hay que
definir una variable Sionic-font-path con la ruta a las fuentes que proporciona este framework,

como aparece a continuacion:

Sionicons-font-path: "../lib/ionic/release/fonts" !default;

Las fuentes que se han incluido en la hoja de estilos pertenecen a lonicons y la forma de

incorporarlos al fichero HTML es muy sencilla:

<i class="icon ion-home"></i>

Al incluir las clases 'icon' e 'ion-home' se consigue que se muestre un icono en forma de casa que

servirad para indicar un enlace a la pagina de inicio.

18 lonicons: http://ionicons.com/
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Por otro lado, también es (til la declaracién de variables, por ejemplo, para definir los colores que

se van a utilizar en la aplicaciéon. Las variables se declaran de la siguiente forma:
Srps-red-pi: #D30F3B;

Srps-red-pi-80: rgba (211, 15, 59, 0.8);

Ambos ejemplos son validos, y permiten definir dos colores del mismo tono, con la diferencia de
que el segundo tiene un 80% de opacidad. De esta forma, cuando se quiere definir un estilo con el

color elegido, se puede declarar de la siguiente forma:
.red-pi { color: S$rps-red-pi !important; }

De esta forma, se ha creado una clase CSS que modificard la etiqueta a la que se asigne con el color

indicado por la variable Srps-red-pi.

Ademads de lo anterior, se realizan anidaciones de estilos para combinar estilos en algunos casos o
restringir la aplicacién de estilos en otros casos. Esta segunda opcidén se ha aplicado en diferentes
componentes para restringir algunas de las propiedades que proporcionan los estilos de lonic
Framework. El motivo ha sido que aunque la base de la composicién de los elementos de lonic son
los que se necesitaban para RPS, la eleccién de colores, sombreados, margenes, etc. no son los que

se han definido para este proyecto.

Una vez definidas todas las clases de los ficheros '.scss' se podran transformar en hojas CSS3
validas realizando la conversién mediante un intérprete de Sass. En el caso de RPS, se ha utilizado
un plugin de Grunt llamado 'grunt-sass'. Para utilizarlo hay que indicar a Grunt la ruta donde est4 el

fichero principal que se quiere compilar.
Crosswalk

Durante la implementacién y pruebas de RPS se ha detectado que el componente WebView por

defecto de Android, el renderizado de Cordova tiene algunas carencias:

* La fluidez requerida para mover paginas con muchas imdgenes u otros contenidos que
tengan un volumen considerable o la ejecucién de cédigo Javascript para controlar algunos

eventos, es bastante limitada.

* El comportamiento de algunos elementos con dispositivos con Android 4.x no es el

correcto, o al menos, no es el mismo que se puede comprobar en dispositivos con Android
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5 o con navegadores como Chrome.

Por estos motivos, se ha estudiado la posibilidad de sustituir este componente por otro existente
llamado Crosswalk. Los resultados que eran mediocres con WebView han mejorado
sustancialmente con este otro componente, aunque en el futuro se buscardn nuevas soluciones de

cara a mejorar el rendimiento en todo tipo de dispositivos.

7.3 Mddulo principal

RPS es una aplicaciéon para dispositivos méviles bastante sencilla en la que se distingue dos
elementos principales: los usuarios de la aplicacién y las entradas que estos usuarios agregan a la
aplicacién. Sin embargo, para poder trabajar con estas entidades es necesario disponer de un

componente principal que serd el nicleo de la aplicacion.
En este caso, el mdédulo principal estd compuesto por varios elementos:

* index.html: Es la pdgina base de la aplicaciéon. Esta pdgina contiene todos los enlaces
introducidos manualmente o a través de Grunt. Al ejecutarse la aplicacién, se cargardn
todos los elementos HTML, Javascript, CSS, fuentes, etc. definidos en esta pdgina. Por |a
configuracién que se ha definido mediante Grunt, cuando se crea un nuevo componente
Javascript de AngularJS, al compilar el proyecto, si ese fichero no estaba incluido en el

index.html lo incluye de forma automatica.

* main.html: Contiene los componentes visuales principales de la aplicaciéon. Estos

componentes estan basados en lonic Framework:
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icon ion-ios7?

rId: currentUser.id})" c on-item-no ing profile-item">

{{currentUser.md5Ema

fi=Inicio

fi=Crear entrada

llustracién 3: Cédigo fuente de main.html
Como se puede apreciar, en este fichero estdn configurados el panel principal <ion-pane>,
donde se mostrarad toda la funcionalidad de la aplicacién y el panel que define el menu
lateral desplazable <ion-side-menu>. Para que funcione correctamente ambos componentes

deben de estar dentro del componente <ion-side-menus>.

e app.Jjs: en este fichero Javascript se realiza la descripcion del mdédulo general de la
aplicacién, de los cuales dependen las [lamadas a los controladores y a las librerfas

necesarias para que el proyecto funcione correctamente.

v.rpsApp = angular.module('rps', ['ionic', 'rps.controllers', 'angularMoment', 'ngAnimate']):

llustracién 4: Definicion del médulo principal de la aplicacién.

Contiene dos métodos que son bdsicos para el funcionamiento de la aplicacién:

e run: Método de ejecucién en la fase 'run' de la aplicacion, donde se inicializan

algunos de los componentes necesarios como |as librerias Parse o Cordova.

» config: Método que se ejecuta en la fase 'config' de la aplicacién. En este método se

configuran todos estados (states) a los diferentes controladores, asocidndolos a los
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templates correspondientes para la comunicacién entre ambos.

rpsApp. conTig(
stateProv

.state('lo

templatelrl:
controller:

data: {
authenticate:

llustracion 5: Definicién de un estado en el método config del médulo.

Como se puede ver en la ilustracién anterior, en los estados se le pasan los
pardmetros necesarios para asociar el controlador con la vista, asi como un atributo

data que indica si dicha vista requiere autenticacién o no.

« Gestion de errores: Para la gestion de los errores provenientes del backend se ha creado
un servicio llamado ErrorService. Dicho servicio contiene una lista con los cédigos de error
devueltos por el backend y una descripcién para cada uno de ellos. Este servicio es
inyectado en los servicios, que cuando reciben un cédigo de error desde el servidor,
obtienen su mensaje correspondiente usando ErrorsService.getMessage(), y lo devuelven al
controlador que realizé la llamada, pudiendo este Gltimo mostrar directamente al usuario

dicho mensaje.

También forman parte del médulo principal los scripts (ficheros .js) y templates (ficheros .html)
contenidos en las subcarpetas 'rps'. Son funcionalidades que tienen un cardcter global y se

muestran a continuacion:
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* Muro de entradas: Esta es la pantalla principal del proyecto. Aqui es donde se muestran (as
entradas que los usuarios publican para compartirlas con el resto de usuarios. El

controlador para esta vista es wall-controller.

ih® v .4 & 21:36
Inicio

RetroPie
jose

RBpi Cluster
jose

d O

llustracion 6: Pantalla principal. Muro de entradas.

El comportamiento de esta vista permite actualizar las entradas nuevas deslizando la parte
movible (o scrollable) hacia abajo. De esta forma se evita tener un botén para recargar las
entradas. De la misma forma, si desplazamos las entradas hacia arriba, cuando se llega al
final de la pantalla se hace una nueva peticién y muestra entradas mds antiguas con un

limite indicado. Esto se puede hacer hasta que no queden mdas entradas.
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« Salir: Esta funcionalidad, aunque deberia estar asociada al usuario, estd en el médulo
principal, puesto que se puede acceder a ella desde el menu lateral. Para ello, se deberd
pulsar el icono de menu lateral y aparecerd el menud con la opcidn Salir. El controlador de
esta accién es app-controller ya que es una accién global desde cualquier vista de la

aplicacién.

h® v 4 = 21:38

A Inicio

+ Crear entrada

Q Buscar

B Salir

llustracién 7: Mend lateral de la aplicacion.

Al pulsar en el botén Salir se cerrard la sesién de usuario y aparecerd la pantalla de Acceso.
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+ Busqueda de entradas de usuario: La blsqueda de entradas es otra de las opciones que
estd disponible desde el menU lateral de la aplicacién. Permite buscar entradas por su

nombre o descripcién. Su controlador es search-entries-controller.

i © v 4 u22:09

Buscar

RBpi Cluster

jose

llustracion 8: Busqueda de entradas.

Esta pantalla, al igual que el muro, tiene la funcionalidad de mostrar entradas antiguas al

desplazarse al final de la lista de entradas.
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+ Busqueda de usuarios: Para acceder a esta funcionalidad se debe haber accedido a la
funcionalidad de 'Blsqueda de entradas de usuarios' y desde alli seleccionar la pestana
'Usuarios'. Permite buscar usuarios por su nombre de usuario o por su email. El controlador

asociado es search-users-controller.

i © o 4 & 22:09

Buscar

meibol n
O meibol

‘ meibol00

llustracién 9: Busqueda de usuarios.
Esta pantalla de bdsqueda de usuarios también tiene la opcidon de cargar mas nombres de
usuarios al deslizar la pantalla hasta el final si no se hubiesen cargado todos en la busqueda

inicial.
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7.4 Mddulo de usuarios

El mdédulo de usuarios estd compuesto por los scripts y templates que estan contenidos en las

subcarpetas 'users' respectivamente.

* Login: Esta es la pantalla de acceso a la aplicacién. Para poder acceder hay que registrarse

previamente. El controlador correspondiente es login-controller.

0O v .4 = 21:34

Nombre de usuario

Entrar

Registrate

llustracién 10: Pantalla de login o acceso a la plataforma.

En el caso de que los datos proporcionados para la autenticacién no sean los correctos,

mostrard un mensaje de error correspondiente al error producido.

Jose M. Jiménez Lopez Pagina 87 de 105



% TFC. Memoria Final

* Registro de usuarios: Desde la pantalla de acceso se podrd acceder a esta pantalla
pulsando el botén 'Registrate’ en el caso de que el usuario no esté registrado. El

controladors de esta vista es register-controller.

OO v 4 = 21:34

re de usuario

Volver

llustracién 11: Pantalla de registro de usuarios.

En el caso de que los datos proporcionados para la autenticacién no sean los correctos,

mostrard un mensaje de error correspondiente al error producido.
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» Perfil de usuario: El perfil de usuario puede ser propio o ajeno. En el caso de que sea
propio, para acceder al perfil de usuario hay que pulsar en el icono de la barra superior para
desplegar el menu. La carga de la informacién del perfil (imagen y nombre de usuario) se

realiza mediante el controlador profile-controller.

Tanto si el perfil es propio o ajeno, se puede acceder al mismo pulsando en la imagen del
usuario, ya sea en el menu lateral (mi usuario) como en las imdgenes que aparecen en las
entradas del muro o en las vistas de blUsqueda. Para acceder a la vista del perfil habrad que
pulsar en la imagen, lo que abrird otra vista con informacién detallada del usuario. El
nombre de usuario y la imagen se vuelven a cargar con el controlador profile-controller, sin

embargo, en esta vista ademds se mostrardn tres pestanas que contienen:

o Entradas: muestra las entradas del usuario. Si son las entradas de otro usuario
diferente al autenticado, sélo se mostraran las entradas publicadas. Sin embargo, si es
el propio usuario, aparecerdn sus entradas publicadas y las no publicadas. Para
distinguir unas de otras, las entradas no publicadas se muestran en otro color y con una

etiqueta que indica que no estan publicadas.

O ¢4 = 21:45

jose

Xbmc con Rapsberry Pi

Jjose

llustracién 12: Entradas de Mi perfil.
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= En el caso de que una entrada esté publicada, al pulsar sobre ella se mostrara la
vista en modo visualizacién (se permitird pulsar en 'me gusta', 'hecho' o incluir

comentarios, pero no se podra editar).

= En caso de que la entrada no esté publicada, al pulsar sobre la misma se abrird en

modo edicién, es decir, se podrd modificar su contenido.

o Seguidores: muestra un listado de usuarios que nos siguen. Desde este listado se

puede pulsar en la imagen del usuario para acceder a su perfil.

i ® v 4 = 21:45

. antoniacalero

Q meibol

llustracién 13: Pantalla de Mis seguidores.
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o Contactos: muestra un listado de usuarios que nos siguen. Desde este listado se puede
pulsar en la imagen del usuario para acceder a su perfil. Ademas se puede eliminar un

contacto pulsando en el botén de borrado.

O v .4 = 21:45

Contactos

Q meibol X

llustracién 14: Pantalla de Mis contactos.
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L

7.5 Mddulo de entradas

En este mddulo se retinen todas las funcionalidades relacionadas con la gestién de entradas:

« Anadir una entrada nueva: Para acceder a esta funcionalidad, habrd que acceder al mend
lateral pulsado el icono de la barra superior de la aplicacién. Aparecerd una nueva vista que

contiene la informacién necesaria para crear una entrada:

10 © v .4 i 23:04
Afadir entrada

Xbmc con Rapsberry Pi

ge montado un Xbmc en mi Raspberry
|

Hay que instalar en una SD.. ==

O O

llustraciéon 15: Pantalla para crear una nueva entrada.

Para agregar una imagen desde la cdmara del dispositivo o de la galeria se usa un plugin de
Cordova llamado 'cordova-plugin' que permite el acceso a estos recursos. Una vez elegida la

imagen, da igual de donde se tome, se recorta dicha imagen, utilizando para ello un plugin

llamado 'jrCrop'™.

19 Este plugin no permitia cambiar el texto de las acciones a otro idioma, por lo que, lo modifiqué y el autor

agregd mis cambios al repositorio. https://github.com/JrSchild/jr-crop
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O © © 4 i 2310

Cancelar Recortar

< O

llustracion 16: Pantalla de recorte de una imagen.

Ademads de la imagen, en la entrada se debe agregar el titulo y la descripcién de la misma.
Las etiquetas son opcionales. En este punto, la entrada podrd guardarse, pero no
publicarse. Para ello, debera de agregarse al menos un paso.

© = O v .M & 21:43
< Afadir entrada

Xbmc con Rapsberry Pi
E_e montado un Xbmc en mi Raspberry
i

Hay que ins en una SD..

% Nuevo Paso

& Guardar

J Publicar

llustracion 17: Muestra los pasos que se han afadido a una entrada.
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Agregacion de pasos a las entradas: Para agregar un paso a la entrada, desde su edicion,
podemos pulsar sobre el botén 'Nuevo paso'. En esta vista debemos de introducir una

imagen de la misma manera que se hacia en la entrada, y una descripcién del paso.

OO .4 = 21:45

Afiadir paso

Hay que formatear la SD Card e instalar
RaspBMC.

)l:' Nuevo Paso

< Volver a la entrada

< O

llustracién 18: Pantalla en la que se afade un paso nuevo a la entrada.

En este punto podremos agregar un nuevo paso de forma que el que se estd editando en
este momento se guardard automaticamente, o se podrd volver a la entrada y nos
preguntarad si queremos guardar previamente el paso que se ha editado. En la entrada,

como se vio en el punto anterior, se ve el listado de pasos que se han ido guardando.

+ Detalle de entrada: Se puede acceder al detalle de entrada desde el muro o desde las

entradas que aparecen en los perfiles de usuario. En el detalle de la entrada, se podrd
agregar un 'Me gusta’, un 'Hecho' o comentarios a la misma. El controlador de esta vista es

entry-detail-controller.
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0O v .4 = 21:36 0 © v 4 =21:38 0O .4 = 21:38

RetroPie A 1 persona le gusta esto, 1 a lo ha hecho. RetroPie

Jjose ‘tario Jjose

Ut enim ad minima veniam, quis nostrum u Paso 2
exercitationem ullam corporis suscipit laboriosam, nisi
ut aliquid ex ea commodi consequatur? Quis autem vel
eum iure reprehenderit qui in ea voluptate velit 2 Este programa esta muy bien magni dolores eos qui ratione voluptatem sequi
quam nihil molestiae consequatur, vel illum qui dolorem i nesciunt.

eum fugiat quo voluptas nulla pariatur?

Nemo enim ipsam voluptatem quia voluptas
aspernatur aut odit aut fugit, sed quia conse

meibol h.

‘Hecho' enviado. Otro comentario

< O

llustracién 19: Detalle de una entrada publicada.

7.6 Compilacion y empaquetado

Junto al cédigo fuente existe un fichero 'README.md' que contiene todas las instrucciones para la
instalacién de las herramientas, frameworks'y librerias necesarias para la correcta compilacién de la

aplicacién eniOSy Android:

# Instalacidén de las dependencias
Antes de nada, instalamos las dependencias en el sistema:

$ sudo apt install npm
$ sudo npm install -g bower
$ sudo npm install -g grunt-cli

Si el sistema operativo es Ubuntu, hay que tener en cuenta que el ejecutable de
nodejs se llama 'nodejs', en lugar de 'node' como en otras distribuciones o
sistemas operativos.

Para solventar esto y que las aplicaciones que usen el comando 'node' funcionen
correctamente, debemos hacer un enlace simbdlico:

$ sudo 1ln -s /usr/bin/nodejs /usr/bin/node

A continuacidén, podemos instalar las dependencias del desarrollo del proyecto. En
el directorio raiz de la aplicacidén, ejecutamos:
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$ npm install
$ bower install

# Ejecucidn
## Navegador web

Una vez instaladas las dependencias, ejecutamos la aplicacidén en el navegador
mediante el comando:

$ grunt serve
Para detener el servicio, pulsamos Ctrl+C.
## Dispositivos y emuladores
Para poder ejecutar la aplicacién en dispositivos Android es necesario tener
instaladas las siguientes herramientas antes de realizar los pasos que se

describen a continuaciédn.

* Oracle JDK 8.
* Android SDK.

En el caso de 10S, para poder ejecutarlo debemos trabajar en un sistema Mac OS X,
y tener instalado y actualizado XCode.

A continuacidén, afiadimos las plataformas en las que queremos ejecutar la
aplicacidén, por ejemplo:

$ grunt platform:add:android
$ grunt platform:add:ios

Para ejecutar estos pasos, debemos previamente haber ejecutado la aplicacidén en el
navegador, vya que necesita crear algunos ficheros para reconocerlo como un
proyecto cordova.

## Crosswalk

Para wusar [Crosswalk] (https://crosswalk-project.org/) en lugar del WebView por
defecto de Android, es necesario sustituir y compilar librerias de Cordova. Esto
podemos hacerlo ejecutando el script que se encuentra en la carpeta libs. Antes de
ejecutarlo, debemos asegurarnos de que las dependencias estan instaladas (JDK y
Android SDK). El script también asume que en el sistema estd instalada una imagen
de la versién 19 de Android.

$ cd libs
$ ./install-crosswalk.sh

### Comprobar si estamos usando Crosswalk

Para comprobar que se esta usando Crosswalk, una vez ejecutado en Android, podemos
hacer debug con Chrome usando chrome://inspect, y en la consola, imprimiendo esto:

navigator.userAgent
La salida, deberia ser algo como esto:
"Mozilla/5.0 (Linux; Android 4.2.2; ZTE V975 Build/JDQ39)

AppleWebKit/537.36 (KHTML, like Gecko) Chrome/34.0.1847.116
Mobile Crosswalk/7.36.154.12 Mobile Safari/537.36"
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### Android
Para ejecutarlo en un emulador Android:
$ grunt emulate:android
Para ejecutarlo en un dispositivo Android:
$ grunt run:android
### 10S
Para ejecutarlo en un emulador iOS:
$ grunt emulate:ios
Para ejecutarlo en un dispositivo i0S:
$ grunt run:ios
# Ejecutar tests
Existen dos formas de ejecutar los tests, mediante consola, o en el navegador.
* Para ejecutarlos en consola:
$ grunt karma

* Para ejecutarlos en el navegador, basta con abrir el fichero test.html desde el
ment archivo del navegador.

Por motivos de disponibilidad, las pruebas se han realizado en dos terminales Android, Nexus 5
(Android 5.0) y OnePlus One (CyanogenMod 11.0), aunque espero poder realizar pruebas en otro

tipo de terminales (moviles y tablets), incluyendo un iPhone.

7.7 Plan de pruebas

Para la definicién del plan de pruebas realizado hay que tener en cuenta que el desarrollo de esta
aplicacién no se parece a una pagina web que se visualiza desde un navegador web, por lo que
algunas herramientas que existen para tal cometido no podran aplicarse. Por ejemplo, desde el
dispositivo no podra utilizarse los validadores que ofrece la W3C. Esto complica un poco la

definicién de dichas pruebas, pero se buscaré la forma de solventarlo.
Las pruebas que estdn previstas definirse y ejecutarse son:

* Pruebas de interfaces y contenidos, en las que se revisard todo el contenido de la

aplicacién:

o Que toda lainformacion esté correcta (ortografia, sintaxis, etc.)
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o Verificacién de que todos los enlaces son correctos y llevan a las vistas o acciones

correspondientes.
o Verificacién de que todo el contenido multimedia se carga correctamente.

* Pruebas de Ffuncionalidad, que determinardn que se obtienen correctamente los

resultados que se pretenden consequir. Entre estas pruebas comprobara:

o Que se validan correctamente los campos obligatorios, su sintaxis, etc.
o Se debe mostrar claramente los errores producidos en caso de que ocurran

o Comprobar que el comportamiento es similar independientemente de la plataforma en

la que se ejecute (esto dependerd de la disponibilidad de dichas plataformas)

* Pruebas de seguridad, para ello se deberad validar, en este caso, que los mecanismos que

proporciona Parse para el control de acceso a la informacién se ejecutan correctamente.

o En este caso no se contempla ejecutar pruebas de carga, puesto que esto implicaria
hacerlas sobre Parse, y en este momento se estd utilizando una versién gratuita que no
permite realizar mas de 30 peticiones por segundo. Ademads, este servicio garantiza su

disponibilidad, por lo que no tiene demasiado sentido.

Para el registro de estas pruebas, exceptuando las pruebas unitarias, se contard con un documento

de validacion de las pruebas, en las que aparecerad la siguiente informacién por cada prueba:

Campo Descripcion

Tipo Indicara el tipo de prueba que es

Médulo Parte del sistema a la que afecta la prueba

Acciones Indica la secuencia de acciones que han llevado a ejecutar esa prueba.

Resultado esperado Indica el resultado que debe de obtenerse al realizar las acciones
indicadas.

Resultado obtenido Indica el resultado que se ha obtenido al realizar las acciones indicadas.

Correcto Indica si es correcto o no el resultado

Estado Si hay error, indica si:
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estd pendiente de resolver
estd corrigiéndose

se haresuelto

no se ha podido reproducir
se requiere m$ informacién

vk o=

Fecha

Fecha de realizacién de la prueba

Prioridad En caso de error, indica el grado de prioridad que tiene su resolucién.

Los resultados de las pruebas de interfaces y contenido asi como las de funcionalidad, se

encuentran en un documento adjunto a esta memoria llamado RPS_pruebas.ods.

Pruebas unitarias, mediante las cuales se asegura que cada componente de cédigo
funciona correctamente por separado. Para ello, se ha usado el framework Jasmine® junto
con algunas herramientas como SinonJS*' para la creacién de stubsy mocks. La ejecucion de

estas pruebas, se puede realizar de distintas formas:

o Mediante el navegador web, el cual ejecutard el cédigo de las pruebas unitarias y

mostrara los resultados.

o Mediante consola, usando el test runner KarmaJS?® que ejecuta el codigo de las pruebas
sobre PhantomJS? que permite ejecutar cédigo Javascript sobre el motor Webkit, sin

necesidad de un navegador web.

Para ejecutar las pruebas unitarias, con el entorno previamente configurado bastard con
ejecutar el comando grunt karma. Esto mostrara por consola el resultado de las pruebas, asi
como un porcentaje de coverage. Este valor indica el porcentaje de nuestro cédigo que ha
sido probado. En el momento de la entrega de esta memoria, la salida de dicho comando es

la siguiente:

20 http://jasmine.github.io/

21 http://sinonjs.org/

22 http://karma-runner.github.io/0.12/index.html
23 http://phantomjs.org/
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Phantom]5 1.9.8 (Mac 05 X): Executed 47 of 62 (skipped 15) SUCCESS (©.128 secs / 8.218 secs)

Coverage summary

llustracién 20: Resultado de la ejecucion de las pruebas en el momento de la entrega de esta memoria.

Como puede verse, actualmente el porcentaje de coverage es muy bajo. Esto es debido a la
falta de tiempo para la entrega del proyecto. Para la continuacién del proyecto, este

porcentaje deberd siempre estar por encima del 80%.
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8 Conclusiones

El desarrollo de este proyecto ha sido una tarea gratificante, de la cual me he enfrentado a
situaciones en las que hasta ahora no habia estado y me ha ayudado a descubrir nuevas formas de
desarrollar tecnologia. A continuacién defino las conclusiones a las que he llegado tanto en los
problemas o mejoras que he visto durante el proyecto, como en las posibilidades que tiene este

proyecto de cara al futuro.

8.1 Retrospectiva

Durante el desarrollo se han detectado una serie de funcionalidades que se habia contemplado
desarrollar y otras que no se habian contemplado y que se consideran mejoras deseables para
cerrar esta version del proyecto. También se incluyen tareas que se han detectado como

incidencias y que estdn pendientes de su resolucién. A continuacién se describen algunas de ellas,

ya que es posible, que surja alguna mas durante el transcurso de la siguiente fase:

Titulo Descripcion
1 Ordenar la lista de | Los pasos ahora mismo se ordenan por orden en el que se | Contemplado
pasos desde la crean. Desde la edicién de la entrada debe poder previamente
vista de entrada modificarse el orden de dichos pasos antes de su
publicacién.
2 Mostrar quiénes Esta funcionalidad seria parecida a la que proporciona Mejora no
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han pulsado 'like' Instagram para sus fotos. contemplada
en el detalle de la
entrada.
3 Depurar el cédigo | Para ello, mediante AngluarJS, se quiere revisar todas las | Mejora de
de las entradas redundancias que pueda haber en el cédigo y reducirlas lo | desarrollo
mdaximo posible, para mejorar la legibilidad del mismo.
5 Llamadas al Cuando se carga el muro se realizan dos llamadas al Incidencia
método método getAllEntries. En el muro aparece la informaciéon
getAllEntries en diferentes paginas que se van cargando cuando
desde el muro visualizamos la parte inferior del mismo. En este caso, se
trae las dos primeras paginas al iniciarse, en lugar de una.
7 Uso de collection- | Es un mecanismo para mejorar el rendimiento de la lista Incidencia.
repeat de entradas en el muro. Internamente reutiliza los Mejora de
elementos que aparecen en la pantalla. Cuando un rendimiento
elemento desaparece por un lateral de la pantalla, lo
reutiliza para pintar el que aparecera por el otro lateral.

Como se puede apreciar, se han quedado algunas tareas pendientes de resolver y mejoras que,

aplicAndose, pueden mejorar el rendimiento o la funcionalidad de la aplicacién. Es posible que

antes de que termine la fase final del proyecto y la entrega de la memoria surjan nuevas

incidencias que haya que resolver.

Por otro lado, la entrega de la aplicacién sufrié un retraso no previsto, por cuestiones personales,

de dos semanas y como consecuencia se ha visto reducido de tiempo para la entrega final del

proyecto. Ademads de este retraso, durante el desarrollo ha habido algunos problemas no previstos

que indico a continuacién:

1

Tenfa incorporada al proyecto una libreria llamada 'jr-crop’ que permitia la manipulacién de las
imagenes antes de subirlas a Parse. Aunque el autor indica en su pagina de Github que no esta

probado en Android, lo probé en un Nexus 5 con Lollipop y funciona correctamente. El problema
viene cuando la aplicacién se instala en un Android con una versién 4.2 o inferior, o como he
podido comprobar, en otras compilaciones oficiales, como puede ser la CyanogenMod del OnePlus
One. Finalmente, tras hacer algunos ajustes en el proyecto se ha podido afadir dicha libreria con
un rendimiento aceptable.

El servicio proporcionado por Parse es, en general, un servicio estable. No obstante es un servicio
compartido por multiples clientes, y durante unos dias, algunas aplicaciones de otros clientes
consiguieron desestabilizar el repositorio. Desde que lo solventaron no ha vuelto a ocurrir, pero
esto me obligd a dejar el desarrollo parado durante un par de dias.
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3 | La carga de contenido multimedia difiere en los dos terminales utilizados: en el One Plus con
CyanogenMod no aparecia laimagen que se carga en background sin motivo aparente, puesto que
al depurar con Chrome (desde 'chrome://inspect/#/devices') se puede comprobar que la imagen
estaba accesible. Finalmente tras unos ajustes en el proyecto, se consiguié el funcionamiento
esperado.

Por otro lado, escribo algunas mejoras que no se habian contemplado hasta el momento y que, por

restricciéon de tiempo, no podran incorporarse a la entrega final.

# Titulo Descripcion

1 Envio de correo a los Este envio de correo se realizard para: dar la bienvenida al servicio,
usuarios por diferentes | saber si alguien nos ha agregado como contacto, si a alguien le gusta
eventos nuestra entrada...

2 | Recordar contrasefa Es importante poder recuperar los datos de la cuenta si un usuario no

se acuerda de su contrasena. Esta es una funcionalidad que deberia de
haber estado desde el principio pero que por limitaciones de tiempo se
sale fuera de la planificacién.

3 | Visualizacién en modo | La aplicacién se puede visualizar solamente en modo portrait o vertical.
landscape En un futuro se implementara la opcién de girar la pantalla para verlo
en horizontal.

4 | Tutorial de inicio La primera vez que se utilice la aplicacién deberd mostrar un pequeno
tutorial interactivo para ensefar al usuario como se utiliza.

5 Autenticacién con Parse permite que los usuarios puedan registrarse en la plataforma
Facebook o Twitter mediante su usuario de Facebook o de Twitter. Esta es una
funcionalidad cémoday, cada vez, mas extendida.

8.2 Continuacién del proyecto

Como se haindicado a lo largo de este documento, el objetivo del desarrollo de RPS no es sélo su
presentacién como trabajo de fin de carrera, sino que existe un propédsito de continuacién del
mismo y de publicaciéon en las diferentes tiendas de aplicaciones para dispositivos méviles. La
iniciativa llevada a cabo por la Raspberry Pi Foundation ha proporcionado una herramienta muy
valiosa para aumentar el conocimiento y la creatividad a muchas personas (profesores, alumnos de
escuela o universidad, aficionados e incluso personas con reducidos recursos econémicos). Por este

motivo, RPS puede mejorar bastante la visibilidad de esta tecnologia si consigue llegar a muchos
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usuarios y hacerse 'viral'.

Para ello, el propdsito es sequir trabajando en RPS para mejorar funcionalidades existentes, o

ampliarlas, como pueden ser:

e Mejorar el rendimiento de la aplicacién en todos los aspectos, pero principalmente en el

uso de procesador, memoria, bateria y reduccién del espacio requerido.

* Mejorar la navegacién para que sea mas fluida y se asemeje dentro de lo posible a una
aplicacién nativa. Durante el desarrollo actual se ha tenido que tomar la decision de
sustituir el renderizacién HTML que proporciona Cordova (WebView) por otro con mejor

rendimiento llamado Crosswalk.

* Mejorar la experiencia de usuario, a través del uso vy feedback proporcionado por los
usuarios en sus primeras etapas de lanzamiento y posteriormente, una mejora continua que

se adapte a las nuevas tendencias.

e Incorporar un gestor de correo electrénico en la parte servidor que envie notificaciones a

los usuarios cada vez que se produzca una accién que lo requiera.

» Adaptar la composiciéon de los elementos de la pantalla para la visualizaciéon de la aplicacién

en pantalla en modo horizontal (landscape).

» Incorporar acciones para compartir contenido en otras redes sociales (Facebook, Twitter,

etc.).

« Enviar notificaciones push cuando se produzca algin evento que lo requiera (por ejemplo,

'a tal persona le ha gustado tu publicacién’).

« Otra cosa que creo gue es importante para incorporar es un tutorial interactivo que se

gjecute la primera vez que se utiliza la aplicacién.
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