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RESUM

L'objectiu general d’aquest projecte és la incorporacid de funcionalitats a la xarxa
social kPAX. | més concretament, la possibilitat de fer I'autenticacié dels usuaris
mitjangant les seues credencials de la xarxa social Facebook.

kPAX és una xarxa social destinada al aprenentatge basat en jocs, desenvolupada dins
d’un projecte d’innovacié a la UOC I'any 2011. Aquesta xarxa pretén combinar les
possibilitats dels jocs seriosos per afavorir I'aprenentatge amb totes les funcionalitats
gue trobem habitualment en una xarxa social. | a més, fent-la accessible des de la
varietat de dispositius que existeixen actualment, tan portables com no portables
(ordinadors, tablets, smartphones,...).

kPAX es basa en elgg, un motor obert per a la construccié de xarxes socials. Sobre
aquest motor s’han desenvolupat un conjunt de plugins per a implementar les
diferents caracteristiques de kPAX. A més dels plugins d’elgg, kPAX esta format per un
nucli desenvolupat en Java, amb el que els plugins es comuniguen mitjancant servicis
web.

En I'actualitat encara no s’han desenvolupat totes les funcionalitats necessaries, i en
aquest projecte s’ha fet el desenvolupament d’una d’elles, la possibilitat d’autenticacio
en la plataforma d’un usuari de Facebook. Per a implementar aquesta funcionalitat,
dins d’aquest projecte s’ha desenvolupat un nou plugin per al motor de xarxes socials
elgg, i s’han fet les modificacions necessaries en el nucli de kPAX.

El plugin d’elgg s’ha desenvolupat amb el llenguatge de programacié PHP, utilitzant
I’AP| oferida per Facebook en el seu Facebook SDK for PHP.




Taula de continguts

LLICENCIA DEL DOCUMENT .......cocotiuititeiiiecictete sttt s st b s ae b s s s s ssse e 2
RESUIML..... oottt ettt et e b e e h e bt e s bt e s be e s bt e sae e san e s et e at e et e et e e beeabeenneenneennees 3
LISTat d@ FIGUI@S.........eeiie e et e e et e e e et e e e e s ate e e e s e eabteeeentaeeeennees 6
Lo INEFOAUCCIO ...ttt st sttt et e e be e be e bee e ebeesbeesaeesaeesaeesaees 7
1.1 Estructura del documeNnt............cooiiiiiiiiiee e s 7
1.2 Objectius del Projecte .........cccoiviiiiiiiiiiie e s e e e 7
LB KPAX ...ttt s h et sh e sttt st e b e et e e be e b e e nreenneennees 8
1 - £ - ST 9
1.5 FACEDOOK ... e e e e 10
1.6 Feinade 'estudiant ..............coomiiiiii i e 10
1.7 Components de programari lliure utilitzats ..............ccccccoviiiiiinii 11
1.8 Problemes encontrats i solucions aportades.............ccccccovviiiiiniienincee 12

2. Estudide viabilitat .............c.oouiiiiii e 14
2.1 Establiment de I'abast del sistema .............cocceeiiiiiiiiiii e 14
2.2 Estudi de 1a Situacio actual.............cooiiiiiiiiiiiieeeece s 15
2.3 Definicio de reqUENTMENTS............coccuii i cee e e et e et e e snae e sbeeenee s 16
2.4 Estudi de les alternatives de SOIUCIO...........cccceeviiiiiiiiiiieeee e 17
2.5 Valoracid de les alternatives...............coceeeeiiriieiieiieeee e 18
2.6 Seleccio de 1a SOIUCIO...........ccceiiiiiiiiie e 19
3. ANAliSi del SISTEMA .......ooiiiiiiieee e e 20
3.1 Definicio del SIStEMA .......cc.oiiiiiiiii e e 20
3.2 Establiment de reqUISits...........cccooiiuiiiiiiiiii e e e 22
3.3 Definicid d’interficies d’USUANT ............cocoeiiiiiiiii e 23
3.4 Especificacio del pla de Proves.............occviiiiiiiii i aae e 24
4. Disseny del SISEEMA ............ooiiiiiiiii et e e seareraeeeeees 26
L N VT3 =T ot (U PP PUPPPR 26
4.1.1 Definicid de nivells d’arquitectura...............cccooeceriiii e 26
4.1.2 Especificacié d’estandards, normes de disseny y construccio.................ccceeeuveneen. 27
4.1.3 Identificacio de SUBSIStEMES ............ccoiiiiiiiiiiiie s 27

4.2 ReVisio dels €asos d'US..........ccooviiiiiiiiiiieeeee e e 28
4.2.1 Revisio dels subsistemes segons els casos d’Us............c..cceevveeiiiiiiieeccieeececiee e 28
4.2.2 Eleccid d’alternatives de components i llicencies més adequades ......................... 29
4.2.3 Especificacions de desenvolupament i proves.............cccccovecieeiiiviieeincieeesscneee e s 29

4



4.2.4 Requisits d’iMplantacii............c.coccviiiiiiicii e s 30

5. DESENVOIUPAMENT.......cceiiiiiiiiiee et e et e e et re e e e ab e e e e eabaeeesasteeeesnsaeseeeenreeas 32
5.1 Planificaciod de les activitats de desenvolupament i integracio del sistema .................. 32
5.2 DeSeNVOIUPAMENT .........oiiiiiiiiee e et e e et ae e e e etr e e e et e e e e ebt e e e eeataeeeaeenes 33

5.2.1 Desenvolupament del plugin d’elgg ...............coovvviiiiiiiiiini e 33
5.2.2 Modificacions €n KPAX..........cccooiiiiiiiiiii ettt 35
5.3 DOCUMENEACIO. ......coueiiiiiiiiiieeeteee ettt ettt sttt st esb e s abeesneesneens 35

6. IMPIANTACIO ... e e e et e e et e e e e e e nabr e e e e araeeeaanees 36
6.1 Planificacio de 1a implantacil ..............cccoeeieiiiii i 36
6.2 FOIMACHO ....conviieiiiiiiie ettt ettt ettt a et sttt e et e e bt e be e bt e sbee e sbeesaeesaeesatesaeas 36
6.3 Implantacio del SiStema i ProVeS ............ccceveiiiiiiieiee e 36
6.4 NIVEll de SEIVEIS.......cooeeiiieeie e sne e e nees 37
6.5 Acceptacio del SiStemMa..............ooiiiiiii e e 37

7. MaNEENIMENT ..o e e 38

8. CONCIUSIONS ...ttt ettt st sttt ettt et e bt e bt e bt e e sbeesbeesseesaeesmees 39
8.1 OBJECtius @SSONILS ........ccceiuriieiiiiiie ittt s e st rneeeeas 39
8.2 Possibles ampliaCions................oooiiiiiiiiiiiiiic e 39
8.3 Valoracio PErsoNal.............ccccueiiiiiiiiiecie ettt et e e e e e nte e e e nnees 40

9. REFEIENCIES ...ttt ettt e b e e b e b e e sbeesaeenaeesaeesmees 42




Llistat de figures

Figura 1. Arquitectura de KPAX .....ccceeiiiiieiiiirceicirreeecsrreneesreenesessrenesssrenssessrenssssssnnssnsseennns 9
Figura 2. Inici de sessio amb FAacebook ........ccceeuerriieiiiiiieiiirerccererccerereecs e e e e enens 11
Figura 3. Funcionalitat del projecte .......cccccciiiiiiiiiiiniiniiiniiniiiniieseses 14
Figura 4. Situacio actual......ccceeeueiiiiiiiiiiieiiiiciiiiiereneseiesessseeesnsssssessssssnesnnssssssssssssesannnsnsns 16
Figura 5. Diagrama de cas d’us per al requisit “accés a kPAX amb usuari Facebook” ............ 23
Figura 6. Diagrama de cas d’us per al requisit “mantindre la funcionalitat de kPAX" ............ 24
Figura 7. Canvis en la interficie d’usuari de KPAX ........cccoeeeiiirimeiiiirerrcirrerescsrenencsrenenesesenens 25
Figura 8. Diagrama de components del projecte ........cccueeeeirreeeiiirenercinrenecenreneneesneneseseeenens 26
Figura 9. Diagrama de components amb informacié de les interficies......cccccceeeeeeirrirerennnnnnn. 26
Figura 10. Diagrama de Classes.......ccceeieiiiuniiiiinuiiniinuiinienniiniessiisieesisisssistsssssssesssssssensss 28
Figura 11. Planificacid del desenvolupament .........ccceueeiiiiiiiiiininenniiiciniineneeeeeerennsen. 32
Figura 12. Directoris i fitxers del plugin facebookKpax ........ccceeeeirrereiiiieeecirrenercierenencsneenen. 33
Figura 13. Planificacid de la implantacio.......ccceueeireieiiiiiieciiieccerereccs e enee e e e nese s e e enens 36




1. Introduccio

1.1 Estructura del document

Aquest document conté la memoria del Projecte Final de Master en Programari Lliure
de Javier Catald Jiménez.

El primer apartat del document és aquesta introduccid, en la que a més d’especificar
els objectius establits per al projecte, s’introduira I’'entorn tecnologic en el que
s’emmarca el projecte i s’explicara la feina feta per I'estudiant.

Els apartats seglents corresponen a les diferents fases d’un projecte de
desenvolupament: estudi de viabilitat, analisi i disseny del sistema, desenvolupament,
implantacié i manteniment.

En el darrer apartat es presenten les conclusions del projecte, fent referéncia als
objectius assolits i no assolits, i exposant les possibilitats d’ampliacié del treball fet en
aguest projecte.

1.2 Objectius del projecte

L'objectiu general d’aquest projecte és la incorporacid de funcionalitats a la xarxa
social kPAX.

kPAX [1] és una xarxa social destinada al aprenentatge basat en jocs, desenvolupada
dins d’un projecte d’innovacié a la UOC I'any 2011. Aquesta xarxa pretén combinar les
possibilitats dels jocs seriosos per afavorir I'aprenentatge amb totes les funcionalitats
gue trobem habitualment en una xarxa social. | a més, fent-la accessible des de la
varietat de dispositius que existeixen actualment, tan portables com no portables
(ordinadors, tablets, smartphones,...).

kPAX es basa en elgg [2], un motor obert per a la construccié de xarxes socials. Sobre
aquest motor s’han desenvolupat diferents serveis i plugins per a implementar les
diferents caracteristiques de kPAX. En I'actualitat encara no s’han desenvolupat totes
les funcionalitats necessaries, i amb aquest projecte es pretén fer el desenvolupament
d’una d’elles.

Concretament, el projecte es centrara en la funcionalitat d’autenticacié. Un dels
objectius marcats per a la xarxa kPAX va ser que l'autenticacié dels usuaris no es
limités a utilitzar usuaris especifics de kPAX. Per a accedir a la xarxa kPAX, un usuari
pot crear una conta nova propia de kPAX, o pot utilitzar el seu usuari i contrasenya
d’altres xarxes i portals (com per exemple, del Campus Virtual de la UOC o de
Facebook). La finalitat principal d’aquest projecte és desenvolupar el modul de kPAX
per a permetre aquesta autenticacio externa. | en principi, el desenvolupament es fara
per a un cas concret, el de la xarxa social Facebook.




A més d’aquest objectiu principal del projecte, es defineixen els seglients objectius:

e Estudiari comprendre I'estructura de la xarxa social d’aprenentatge basat en
jocs kPAX.

e Estudiar i comprendre el funcionament del motor obert de xarxes socials elgg.

* Aprendre a desenvolupar una extensio (plugin) per a elgg.

* Aplicar tecnologies obertes en el desenvolupament d’aplicacions web.

e Comprendre I'estructura i la organitzacié d’una aplicacié web real.

1.3 kPAX

Com ja s’ha comentat, kPAX és una plataforma per a I'aprenentatge basat en jocs
concebuda com a xarxa social, que va naixer dins d’un projecte d’innovacié de la
mateixa UOC. Els principals objectius que es van plantejar per al projecte kPAX van ser
els seglients:

e Crear una plataforma d’aprenentatge basat en jocs que permeta el treball i
I’avaluacié de competencies.

e Permetre I'accés a la xarxa des de diferents tipus de dispositius, aprofitant la
gran varietat actual (tant mobils com no mobils).

* Donar una dimensid social a la xarxa, afegint relacions las diferents fets que
ocorren dins de la mateixa xarxa.

e Obrir la utilitzacié de la xarxa més enlla de I'ambit de la UOC.

Des del punt de vist tecnologic, I'arquitectura de kPAX es pot resumir amb la figura 1
(extreta de [1]).

En la part inferior de la figura podem observar el nucli o core de kPAX. Aquest nucli
esta format per una bases de dades relacional propia, a on s’emmagatzema tota la
informacid relativa a la plataforma (con la informacioé dels usuaris o dels jocs).

Per damunt de la base de dades trobem els diferents components logics que formen la
plataforma kPAX. Tots aquest components estan desenvolupats com una aplicacié Java
EE, i la plataforma ofereix a I'exterior tot un conjunt de servicis web per a poder
accedir a les diferents funcionalitats de la plataforma.

El disseny de la plataforma és molt obert, de manera que per a accedir als serveis
oferts es pot utilitzar qualsevol mitja capa¢ de consumir servicis web, ja siga una
aplicacié web, una aplicacid d’escriptori o una app mobil. No obstant aixo, en el
disseny inicial de la plataforma kPAX el mitja per a accedir als serveis és una
plataforma web basada en el motor de xarxes socials elgg.




Web Server

Motor

Seguretat
Directori Xarxes Monitor Gestié Usuaris |
' Grups

Publicacid i Registre

Interna

Figura 1. Arquitectura de kPAX

1.4 Elgg

Elgg és una plataforma de programari lliure per a la construccié de xarxes socials, i va
naixer 'any 2008 de la ma dels desenvolupadors Ben Wedmuller i David Tosh. Elgg
utilitza la llicéncia lliure GPL, i es basa en una plataforma XAMP (servidor web Apache,
sistema gestor de bases de dades MySQL y llenguatge de programacié PHP).

La plataforma elgg aporta la infraestructura basica per a construir una xarxa social
(com ara la gestio d’usuaris, les relacions entre els usuaris i la gestio de I'activitat dels
usuaris). Sobre aquesta infraestructura basica, la plataforma esta preparada per a que
els desenvolupadors pugan afegir a elgg les funcionalitats extra necessaries per a cada




cas. El mecanisme per a fer aquestes ampliacions s’anomena plugin, i existeixen
multitud de plugins disponibles al directori oficial d’elgg [3].

Per a implementar I'accés dels usuaris de la plataforma kPAX als serveis oferts pel nucli
mitjangant elgg, dins del projecte kPAX es va desenvolupar un nou plugin d’elgg,
anomenat kpax. Aquest plugin afegeix a elgg tota la funcionalitat relacionada amb la
gestio dels jocs, i fa de pont entre elgg i el nucli de kPAX. Quan un usuari fa una accié a
elgg relacionada amb els jocs de kPAX, aquest plugin s’encarrega de fer la crida
corresponent al servici web ofert pel nucli de kPAX.

1.5 Facebook

Facebook [4] és una xarxa social creada per Mark Zuckerberg a I’any 2004, que compta
a l'actualitat amb més de 1.000 milions d’usuaris per tot el moén. Aquesta gran
popularitat ha motivat la decisié d’oferir als usuaris de kPAX la possibilitat d’accedir a
la plataforma amb les seues credencials (usuari i contrassenya) de Facebook.

Facebook posa a disposicié dels desenvolupadors diferents mecanismes per a integrar
els serveis de la xarxa social dins de les aplicacions. Per al cas de les aplicacions web,
disposem de dues opcions: el Facebook SDK for Javascript [5], que permet la integracio
des del codi client; i el Facebook SDK for PHP [6], que s’utilitza des de la part de
servidor de I'aplicacio web.

Amb independencia de I'opcid que triem, els servicis disponibles son els mateixos. |
dins d’aquestos servicis trobem la possibilitat de que un usuari de I'aplicacid que
desenvolupem utilitze les seues credencials de Facebook per a hi accedir [7].

Tot i que Facebook ens permet integrar els seus servicis en la nostra aplicacid, la
interaccido amb el usuari per tal de sol-licitar-li les seues dades d’accés la fa directament
Facebook. A més, la primera vegada que un usuari vol accedir a una aplicacié amb les
seues credencials de Facebook, haura d’autoritzar a Facebook I'accés de I'aplicacid a
les seues dades.

La figura 2 mostra un exemple de la finestra generada per Facebook per a sol-licitar les
credencials d’un usuari en nom d’una aplicacio.

1.6 Feina de I'estudiant

Les tasques desenvolupades per l'estudiant dins d’aquest projecte han sigut les
seglents:

e Estudi de I'arquitectura de la xarxa social d’aprenentatge basat en jocs kPAX.

* Estudi del procediment per a desenvolupar un plugin per a la plataforma elgg.

* Estudi de les possibilitats d’integracié de I'autenticacié Facebook dins d’una
aplicacié web.
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Registrate en Facebook

Inicia sesidn para utilizar tu cuenta de Facebook con Car and Driver.

Correo
electrdénico o
teléfono:
Contraseria:

[ Mo cerrar sesion

{Has olvidado tu contraseria?

Figura 2. Inici de sessiéo amb Facebook

Instal-lacié en un entorn local de desenvolupament de tota la infraestructura
tecnologica necessaria per a la plataforma kPAX.

Desenvolupament del plugin elgg per a permetre als usuaris utilitzar les
credencials Facebook per a I'accés.

Modificacié del plugin kpax de elgg per a contemplar el cas d’un usuari
Facebook en la comunicacié amb el nucli de kPAX.

Modificacid dels servicis del nucli de kPAX per a contemplar el cas d’un usuari
Facebook.

Elaboracié de tota la documentacio relacionada amb el projecte.

1.7 Components de programari lliure utilitzats

Per al desenvolupament del projecte s’han utilitzat els components de programari

lliure seglients:

Motor de xarxes socials elgg.

Sistema gestor de bases de dades MySQL [8] (per a la base de dades d’elggii la
del nucli de kPAX).

Servidor web Apache [9] (per a I'aplicacié web d’elgg).

Servidor d’aplicacions Java EE JBoss [10] (per al nucli de kPAX).

Eina per a la gestid d’aplicacions Java Maven [11] (per al nucli de kPAX).

Entorn integrat de desenvolupament Eclipse [12] (per als desenvolupaments
relacionats amb el nucli de kPAX).

Facebook SDK for PHP (per al desenvolupament del plugin d’elgg).

Editor de textos amb marcatge PHP Gedit [13](per al desenvolupament del
plugin d’elgg).
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¢ Navegador web Firefox [14] (per a fer les diferents proves en el
desenvolupament).
* Sistema operatiu Fedora GNU/Linux [15] (per a I'entorn de desenvolupament).

1.8 Problemes encontrats i solucions aportades

Una de les primeres dificultats que em vaig trobar quan vaig comencar aquest projecte
va ser la instal-lacié de kPAX. Per a disposar d’una versié completa de la plataforma en
el meu entorn de desenvolupament cal instal-lar i configurar una gran quantitat de
components de programari, molts d’ells a més amb altres prerequisits. Existeix un
document [16] que descriu tot el procés de instal-lacid, pero aixi i tot va haver molts
punts del procés que van resultar especialment complicats. També cal destacar les
indicacions existents en el Projecte Final de Carrera de Rubén Viguera [17], també
relacionat amb kPAX.

Un altre problema que vaig trobar en el desenvolupament del projecte va ser al fer
I’estudi del funcionament de la plataforma kPAX. Es obvi que abans de fer el disseny
de les modificacions que havia de fer per a I'accés amb les credencials de Facebook,
calia entendre perfectament I'arquitectura i el funcionament intern de la plataforma
kPAX. El problema que es va presentar va ser la reduida documentacié existent al
voltant de kPAX, que es limita practicament a I'article referit amb anterioritat. Aquesta
circumstancia va portar-me a fer un estudi exhaustiu del codi font de kPAX, a més de
plantejar moltes preguntes al tutor extern.

Altra de les dificultats que vaig trobar al projecte va ser el meu desconeixement de
I’entorn Java EE. Per la meua formacid técnica, tinc coneixements del llenguatge de
programacio Java, perd mai havia treballat amb totes les tecnologies que envolten una
aplicacié Java EE (servidors d’aplicacions, gestors de configuracidé, servicis web...).
Afortunadament, hi ha molta documentacio al voltant d’aquest tema a Internet, i vaig
poder posar-me al dia en tot el que necessitava per al correcte desenvolupament del
projecte.

Abans del comencament del projecte ja es podia suposar que el desenvolupament de
plugins per a elgg requeriria un temps d’estudi considerable. Hi ha documentacid
oficial a la web d’elgg sobre el desenvolupament de plugins [18], pero la veritat és que
amb aquesta documentacié no em va quedar del tot clar tot el que calia fer i
continuava tenint molts dubtes. No obstant pero, com que existeixen gran quantitat de
plugins per a elgg i la major part d’ells sén de programari lliure, vaig aprendre molt
més estudiant el codi d’alguns d’aquestos plugins que amb la citada documentacid.

L'dltim problema que m’agradaria comentar el vaig trobar durant el desenvolupament
del plugin d’elgg. Com ja s’ha comentat, aquest desenvolupament es fa amb el
llenguatge de programacié PHP, i vaig utilitzar I'editor de codi Gedit per a la
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codificacid. La dificultat va apareixer en el moment de fer la depuracié del codi PHP, ja
que l'editor Gedit no incorpora cap funcionalitat relacionada amb la depuracié. Per a
solucionar aquest problema vaig utilitzar una extensié de Firefox anomenada FirePHP
[19] (que necessita d’altra extensido anomenada Firebug).
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2. Estudi de viabilitat

2.1 Establiment de I’abast del sistema

Com ja s’ha comentat, la finalitat principal d’aquest projecte és desenvolupar una
extensid de kPAX per a permetre aquesta autenticacido externa. | en principi, el
desenvolupament es fara per a un cas concret, el de |la xarxa social Facebook.

La figura 3 representa la funcionalitat que es desenvolupara en aquest projecte.

Autenticacia
kP AK

A

Autenticacia
Facebook

Lsuari Facebook

Figura 3. Funcionalitat del projecte

Des del punt de vista economic no es defineix cap requeriment, ja que es tracta d’un
projecte emmarcat dins d’una assignatura del Master de Programari Lliure de la UOC, i
per tant no hi ha cap implicacié economica.

Des del punt de vista técnic, cal que el desenvolupament fet en aquest projecte
s'integre dins de la plataforma kPAX. Per aix0, s’hauran d’utilitzar les mateixes
tecnologies que es van emprar per al desenvolupament de la resta de moduls de la
xarxa.

Des del punt de vista legal, com que el resultat d’aquest projecte s’engloba dins
d’altre, s’"hauran de respectar els terminis legals establerts per a kPAX. Concretament,
el codi de kPAX esta publicat sota una llicencia oberta (la llicéncia GPL versid 2).

Des del punt de vista operatiu, és important que el desenvolupament fet en aquest
projecte no canvie la funcionalitat d’autenticacié que existeix actualment a kPAX. Es a
dir, s’ha de poder accedir a la plataforma amb usuaris propis de kPAX.

Pel que fa a la relacié del projecte amb altres projectes, en principi no hi existeix cap
interaccio rellevant. Existeixen altres projectes al voltant de kPAX, pero no relacionats
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amb la funcionalitat d’autenticacid. | en relaci6 amb la interaccio amb altres
departaments de I'organitzacio, tampoc hi ha cap interaccié destacable.

No obstant aixo0, el projecte kPAX en conjunt si que presenta interaccions amb altres
projectes i departaments, principalment per la generacié de continguts (jocs) per a la
xarxa per part de tercers (principalment departaments o projectes d’innovacio dins de
la UOCQ).

2.2 Estudi de la situacio actual

Dins de l'estudi de la situacid actual tractarem la xarxa kPAX en conjunt, i més
especificament la funcionalitat actual d’autenticacio.

kPAX es basa en elgg, un motor obert per a la construccié de xarxes socials. Sobre
aquest motor s’han desenvolupat diferents servicis i plugins per a implementar les
diferents caracteristiques de kPAX, tot i que en I'actualitat encara no s’han
desenvolupat totes les funcionalitats necessaries. Els servicis que formen el nucli de
kPAX s’han desenvolupat amb el llenguatge de programacié Java, mentre que els
plugins que afegeixen funcionalitats es desenvolupen amb el llenguatge PHP.

La funcionalitat d’autenticacié d’usuaris s’integra dins d’'un modul de kPAX conegut
com GUG (gestio d’usuaris i grups). Actualment, aquest modul permet a un usuari
donar-se d’alta en la xarxa kPAX introduint un nom per a mostrar a la xarxa, una
direccié de correu electronic, un nom d’usuari i una contrasenya.

Una altra funcionalitat d’aquest modul és la recuperacio de la contrasenya. Si un usuari
oblida la seua contrasenya, pot sol-licitar I'enviament d’'una nova a la direcci6 de
correu electronic donada en el procés d’alta.

Obviament, aquest modul també permet fer I'autenticacié d’un usuari que vol accedir
a kPAX, mitjancant el seu nom d’usuari i contrasenya.

La figura 4 resumeix la situacio del sistema actual.

Una vegada analitzada tota aquesta informacid, i tenint en compte els objectius
generals del projecte kPAX, s’arriba a la conclusié de que limitar I'accés a kPAX
Unicament amb usuaris propis de la plataforma no es desitjable. Actualment, els
usuaris estan acostumats a utilitzar les seues dades d’autenticacié d’unes xarxes en
d’altres, i aixi evitar fer un registre nou en cada servici nou que vulguen utilitzar. Per
aixo0, resulta convenient donar la possibilitat a kPAX de fer I'autenticacié amb usuaris
externs, no creats dins de la propia xarxa.
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Figura 4. Situacio actual

2.3 Definicidé de requeriments

A continuacio, es defineixen els requeriments per a aquest projecte. A més, s’indica

per a cada un la seua prioritat con un nombre de 0 10 (essent 10 la prioritat maxima).

* Requisits técnics

o

Arquitectura: el plugin d’autenticacié que es desenvolupe s’ha
d’integrar amb la resta de components actuals de kPAX. (10)
Arquitectura: cal emprar per al desenvolupament les mateixes
tecnologies que s’han utilitzat per a la resta de components de kPAX.
(10)

Arquitectura: el plugin desenvolupat ha de funcionar correctament des
de qualsevol navegador en qualsevol sistema operatiu. (8)

Arquitectura: les necessitats d’emmagatzematge del plugin s’han de
resoldre dins de la base de dades existent a kPAX. (9)

Seguretat: kPAX no haura d’emmagatzemar cap informacio relativa a les
contrasenyes de Facebook dels usuaris. (10)

Normatives i/o estandards: el plugin desenvolupat ha de complir les
mateixes normatives i estandards que s’hagen definit per al projecte
kPAX. (8)

* Requisits operatius

o

El plugin ha de permetre I'accés a la xarxa kPAX amb un usuari valid de
la xarxa social Facebook. (10)
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0 kPAX ha d’emmagatzemar les dades relatives a I'activitat de I'usuari dins
de la xarxa, com ocorris amb els usuaris propis. (9)

0 La utilitzacié de les diferents funcionalitats de la xarxa kPAX per part
d’un usuari de Facebook ha de ser la mateixa que la d’un usuari propi.
(9)

0 L'accés d’un usuari Facebook a la xarxa kPAX no ha de requerir cap
procés de registre. (8)

Requisits legals
0 La llicéncia d’us del programari desenvolupat ha de ser la mateixa de la
resta de kPAX, és a dir, la llicencia GPL versio 2. (10)

Requisits economics
0 En principi, no es contempla dins del projecte cap despesa economica
en concepte de llicencies d’Us. (10)

2.4 Estudi de les alternatives de solucio

A continuacio, es plantegen les diferents alternatives de solucié trobades:

Modul propietari: aquesta primera opcid consisteix en utilitzar un modul
propietari que implemente directament |‘autenticaci6 amb usuaris de
Facebook. Un exemple d’aquestos moduls és OneSite Single Sign On [20], que
permet utilitzar per a I'autenticacié d’un lloc web els usuaris d’'una gran varietat
de xarxes (entre elles Facebook).

Com que es tracta d’un programari propietari, aquesta opcié no compliria els
requisits legals i economics. Si que compleix els requisits operatius, pero pel
que fa als técnics no els compleix completament, principalment per la
introducciéo d’'un programari de tercers dins d’un desenvolupament
completament a mida.

Modul lliure: aquesta solucié és similar a I'anterior, pero en lloc d’utilitzar un
modul propietari s’utilitzaria un modul lliure . Un exemple és HybridAuth [21],
gue, com en el cas anterior, permet utilitzar per a I'autenticacié d’un lloc web
els usuaris d’'una gran varietat de xarxes (entre elles Facebook).

Com que es tracta de programari lliure, aquesta opcié compleix completament
els requisits legals i economics, a més dels operatius. Perdo com en el cas
anterior, no es pot dir el mateix dels requisits tecnics, per les mateixes raons
que em comentat abans.

Desenvolupament a mida: la tercera opcid consistiria en fer tot el
desenvolupament necessari per a l'autenticacié via Facebook, sense utilitzar
cap modul existent.
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Aguesta solucié compleix amb tots els requisits, tant legals i econdomics com
tecnics i operatius.

2.5 Valoracio de les alternatives

En primer lloc, valorarem les alternatives des del punt de vista del seu cost. Tot i que
no s’ha pogut determinar el cost d’adquisicié6 exacte per a la primera alternativa,
resulta obvi que tindra un cost economic considerable, sobre tot si el comparem amb
les altres dues, que no tenen cost d’adquisicid.

Per altra banda, les dos primeres alternatives tindran associades un cost d’implantacié,
que podem considerar similar. La tercera opcio no tindra eixe cost d’implantacid, pero
si tindra associat un cost de desenvolupament. Cal tenir en compte que el temps de
desenvolupament d’una soluci6 a mida sera presumiblement major al de la
implantacio de un modul existent.

Pel que fa als riscos associats a les diferents opcions, trobem els seglients. També
s’indica com es podria pal-liar el seu efecte.

e Modul propietari: el principal risc que trobem en aquesta opcid és que, per
desaparicié del fabricant o canvi en la seua estratégia empresarial, deixe de
existir suport i actualitzacions per al producte. També cal tindre en compte que
el fabricant pot no resoldre problemes importants en la aplicacié en un temps
raonable (per exemple, un canvi en la forma d’utilitzar el sistema d’autenticacio
de Facebook).

Aguestos riscos es podrien palliar arribant a algun tipus d’acord amb el
fabricant. Per exemple, acordar que si deixen de donar suport al producte
alliberin el codi font per a poder buscar altres solucions. També es podrien
establir acords pel que fa al temps de resolucié d’incidéncies, amb
indemnitzacions en cas de no complir els terminis acordats. Aquest tipus
d’acord haurien de ser acceptats pel fabricant.

e Modul lliure: en aquesta opcio, el risc principal que trobem és la discontinuitat
en el manteniment del desenvolupament, que pot ser ocasionada, per
exemple, per la desvinculacié dels desenvolupadors principals o per I'aparicié
d’un producte substitutori.

Una possible solucié per a pal-liar aquest risc seria que altres membres de la
comunitat existent al voltant del producte continuaren amb el seu
desenvolupament. No obstant pero, cal tenir en compte que, en tractar-se d’un
producte molt especific, no existeix una gran comunitat de desenvolupadors al
seu voltant.

* Desenvolupament a mida: els risc principal de la tercera opcid és la
complexitat del desenvolupament. En funcié de I'experiéncia de I'equip de
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desenvolupament, potser que en determinades fases de la construccid de la
solucié apareixen problemes o contratemps que facen que la finalitzacié del
projecte es retarde.

Per a pal-liar aquest risc es necessari fer un esfor¢ especial en les primeres fases
del projecte (analisi i disseny), per tal de establir el més detalladament possible
tots els requisits que cal cobrir, i fer un disseny tecnic molt complet de la
solucid per a minimitzar els riscos en el desenvolupament.

2.6 Seleccio de la solucio

Abans de seleccionar una de les solucions, fem una valoracio per a cada una d’elles a

partir de la informacid presentada en aquest document:

Modul propietari: tot i que aquesta solucid cobreix totalment els requisits
operatius de la solucid, vam veure que no passava el mateix amb els requisits
tecnics, economics i legals. A més, també cal destacar el cost d’adquisicié que
té associat i el risc que existeix per tal de dependre d’un Unic fabricant.

Modul lliure: aquesta solucidé cobreix en major mesura els requeriments de
I’aplicacio, perd encara hi ha requisits tecnics sense cobrir. Amb aquesta opcid
s’elimina el problema del cost d’adquisicio, pero si que tenim el risc de
dependeéncia de I'equip de programadors del projecte de programari lliure.

Desenvolupament a mida: la tercera opcid permet cobrir totalment els
requisits definits. Potser el major inconvenient d’aquesta solucio siga el cost
economic associat al desenvolupament, a més del risc esmentat relacionat amb
els retards en el projecte.

Després d’analitzar tota la informacié disponible, la opcid triada és la tercera, el

desenvolupament a mida. El cost economic del desenvolupament no és en realitat un

problema, ja que aquest projecte s’emmarca dins d’'una assignatura del Master de

Programari Lliure. | per que fa al risc associat, com ja s’ha comentat caldra fer un

esforg especial en les etapes de analisi i disseny per tal de minimitzar els possibles

retards en el desenvolupament.
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3. Analisi del sistema

3.1 Definicio del sistema

Dins de la definicié del sistema, el primer que farem sera establir els requisits exactes

del sistema, prenent com a punt de partida la descripcio dels requisits feta en I'estudi
de viabilitat.

Els requisits que haura de complir el nostre sistema sén els seglients:

R1: el plugin ha de permetre I'accés a la xarxa kPAX amb les credencials (nom
d’usuari i contrasenya) d’un usuari valid de la xarxa social Facebook, sense cap
procés de registre inicial.

R2: les modificacions en la interficie de la aplicacié per a permetre I'accés amb
I"'usuari de Facebook s’hauran de fer en consonancia amb el disseny de la resta
de la interficie.

R3: s’ha de presentar de forma clara en la pagina principal de kPAX la
possibilitat d’accedir a la xarxa mitjangant un usuari de Facebook.

R4: els usuaris que utilitzen les credencials de Facebook per a accedir a kPAX
tindran les mateixes funcionalitats al seu abast que els usuaris propis de la
xarxa.

R5: de la mateixa forma que passa amb els usuaris propis de kPAX, tota la
informacidé d’un usuari que hi haja accedit amb el seu usuari Facebook cal que
es registre a la base de dades de I'aplicacid. Aquesta informacié inclou, per
exemple, els grups als que pertany l'usuari, les partides jugades als diferents
jocs, les seues puntuacions,...

R6: quan un usuari Facebook entre a kPAX s’ha de recuperar de la base de
dades tota la seua informacid, de la mateixa forma que amb els usuaris propis
de la plataforma.

R7: el plugin s’ha de integrar amb al resta de components de kPAX,
especialment amb el sistema d’autenticacidé d’usuaris actual.

R8: en el desenvolupament del plugin s’han d’utilitzar les mateixes tecnologies
qgue a la resta de kPAX, és a dir, 'entorn JEE per als canvis en els serveis basics
de l'aplicacio, PHP per al desenvolupament del plugin, i MySQL per a
emmagatzemar les dades.

R9: I'accés a kPAX mitjancant les credencials de Facebook ha de funcionar amb
les versions més recents dels navegadors més utilitzats, i en diferents
dispositius (com ara ordinadors, tablets o smartphones).

R10: en cap cas el plugin pot emmagatzemar les contrasenyes de Facebook dels
usuaris.
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R11: totes les necessitats d’emmagatzematge d’informacié que apareguen com
a conseqiéncia de la implementaciéo del plugin (com per exemple el nom
d’usuari de Facebook) es resoldran dins de la base de dades actual de kPAX. No
obstant aix0, si cal es podran crear taules noves o afegir camps a les taules
existents.

R12: el desenvolupament ha de respectar els mateixos estandards que la resta
del projecte kPAX, com ara XHTML 1.0 i CSS 3.0 en les modificacions de la
interficie web.

R13: la llicencia d’us del programari desenvolupat ha de ser la mateixa de la
resta de kPAX, és a dir, la llicencia GPL versio 2.

R14: no hi hauran despeses economiques associades al desenvolupament del
projecte.

Una vegada definits els requisits exactes del sistema, cal establir I’entorn tecnologic

del projecte. Com que el desenvolupament d’aquest projecte consisteix en un plugin

per a un sistema existent, I'entorn tecnologic es basara en les tecnologies utilitzades

en la construccio de kPAX.

Per als canvis necessaris en els serveis que formen el nucli de kPAX s’utilitzara
el llenguatge de programacio Java, dins de I'arquitectura d’aplicacions JEE.

El desenvolupament que calga fer en I'aplicacié web de kPAX es fara mitjangant
les tecnologies habituals de la part client (XHTML, CSS i Javascript) i el
llenguatge PHP per als desenvolupament del codi de servidor. Aquest
desenvolupament correspondra al plugin d’elgg.

Per a 'emmagatzematge de dades s’utilitzara la bases de dades relacional
actual de kPAX o la base de dades propia d’elgg, ambdues implementades amb
el sistema gestor de bases de dades MySQL.

Dins de la definicié del sistema també s’han de determinar els estandards i normes

gue cal seguir en el desenvolupament del projecte.

En els desenvolupaments relacionats amb I|'aplicaci6 web es seguiran els
estandards web de facto i de iure més habituals (com ara XHTML, CSS i
Javascript).

Per al desenvolupament relacionat amb el nucli de I'aplicacid es seguiran les
normes de desenvolupament habituals d’una aplicacio JEE.

Per a finalitzar amb la definicid del sistema, comentar que per les caracteristiques

d’aquest projecte no hi haura relacié amb cap usuari per a la definicié dels requisits,

més enlla del responsable del projecte en la empresa (UOC).
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3.2 Establiment de requisits

Aquest projecte te un requisit funcional principal, 'accés a kPAX amb un usuari de
Facebook. La definicid d’aquest requisit es senzilla: quan un usuari entre a la pagina
principal de la xarxa kPAX, tindra disponible I'accés mitjancant un usuari propi de kPAX
(és el funcionament actual) o podra utilitzar les seues credencials (usuari i
contrasenya) de la xarxa social Facebook.

En cas de que l'usuari vulga utilitzar I'accés amb les credencials de Facebook, haura
d’introduir les seues dades d’accés i autoritzar a kPAX a accedir a la seua informacio
basica a Facebook (com ara el seu nom d’usuari o la seua direccid de correu
electronic). Es important destacar, que la peticid de la informacié del usuari la fa
Facebook directament, de forma que kPAX en cap moment rep la contrasenya de
I"'usuari.

Una vegada que l'usuari haja introduit les seues credencials de Facebook, anira a la
pagina principal de kPAX. S'utilitzara la informacid basica de I'usuari a Facebook per a
completar el perfil a kPAX (per exemple, I'adreca de correu electronic o la imatge del
perfil). No obstant aix0, l'usuari podra canviar aquesta informacié a kPAX (de la
mateixa forma que ho poden fer els usuaris propis de la plataforma).

En cas de que es produisca algun error durant el procés d’autenticacié a Facebook (per
exemple, que les credencials proporcionades no sigan correctes) s’haura de redirigir a
I"'usuari de nou a la pagina principal de kPAX.

Un altre aspecte important relacionat amb aquest requisit és que si 'usuari ja esta
autenticat a Facebook en la sessié actual del navegador web, no caldra que torne a
introduir les seues credencials d’accés per a accedir a kPAX. Tan sols haura de indicar
gue vol accedir mitjancant Facebook.

La figura 5 mostra el diagrama de cas d’us associat a aquest requisit.

L'altre requisit funcional que hi ha en aquest projecte és que la funcionalitat de la
xarxa kPAX siga la mateixa per a tots els usuaris, tant si han accedit amb usuari propi
de la xarxa com si ho han fet amb un usuari de Facebook.

Quan un usuari utilitze les seues credencials de Facebook per a accedir a kPAX ha de
tindre al seu abast les mateixes possibilitats que els usuaris propis de la plataforma (els
mateixos jocs, els mateixos serveis,...). A més, de la mateixa forma que passa
actualment amb els usuaris propis, tota la informacio relacionada amb I’activitat de
I'usuari dins de la xarxa (els grups als quals pertany, les partides jugades en els
diferents jocs, les relacions socials amb la resta d’usuaris,...) s’ha d’'emmagatzemar a la
base de dades.

D’aquesta forma, quan l'usuari torne a entrar amb les seues credencials de Facebook,
s’haura de reconeixer que es tracta del mateix usuari per tal de recuperar tota la seua
informacio.
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La figura 6 mostra el diagrama de cas d’us associat a aquest requisit.

Sol-licitar

autenticacio
=
Sol-licitar
informacio de & .
[usuari
Usuari Facebook

Madificar informacid
del perfil

Figura 5. Diagrama de cas d’us per al requisit “accés a kPAX amb usuari Facebook”

3.3 Definicid d’interficies d’usuari

Per les caracteristiques especifiques d’aquest projecte, la definicié d’interficies
d’usuari no té un pes molt important dins de I'analisi. Realment, no s’introduira cap
modificaciéo important en la interficie actual de la xarxa kPAX com a resultat del
projecte. A més, cal tenir present que la major part de la interacci6 amb l'usuari
derivada d’aquest projecte es donara amb una pagina generada directament per
Facebook.

Pel que fa al perfil dels usuaris, ens trobem amb el mateix perfil que té la propia xarxa
kPAX, és a dir, qualsevol usuari interessat en els jocs destinats al aprenentatge. No
obstant aix0, en un primer moment és previsible que la major part dels usuaris sigan
membres de comunitats educatives, i més concretament de la comunitat universitaria.
Aquest tipus d’usuaris, tot i que poden no tindre un perfil técnic, normalment estan
acostumats a utilitzar una gran varietat de serveis a Internet.

En relacio als principis generals de la interficie d’usuari, podem destacar els seglients:

* Els canvis que es facen a la interficie d’usuari de kPAX han de respectar la
homogeneitat del disseny actual.
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Figura 6. Diagrama de cas d’us per al requisit “mantindre la funcionalitat de kPAX”

e Cal indicar clarament als usuaris en la pagina principal de kPAX com accedir-hi
mitjanant les credencials de Facebook.

e La interacci6 amb el usuari com a conseqliencia del accés mitjancant les
credencials de Facebook es fara amb la pagina generada per la propia xarxa
social.

La figura 7 mostra la modificacié que caldra fer en la interficie d’usuari de la pagina
principal de kPAX, per tal d’habilitar I'accés mitjancant 'usuari de Facebook.

3.4 Especificacio del pla de proves

En primer lloc, caldra fer una prova unitaria per a comprovar el correcte funcionament
de I'autenticacio d’usuaris a kPAX mitjancant les seues credencials de Facebook.

El resultat esperat d’aquesta prova sera que |'usuari accedeixa correctament a kPAX, i
gue la seua informacio basica de Facebook s’haja recuperat. Per a validar la prova,
caldra comprovar que aquestos resultats s’obtenen.

Per a poder realitzar aquesta prova cal disposar d’un usuari de Facebook que puga ser
utilitzat. A més, cal disposar d’un identificador d’aplicacié de Facebook valid per a
kPAX, per a que la peticié d’autenticacio siga acceptada. | a més, I'entorn a on es
desenvolupe la prova necessitara connexio a Internet.
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Figura 7. Canvis en la interficie d’usuari de kPAX

A més d’aquesta prova unitaria, per a comprovar correctament el correcte
funcionament del plugin caldra fer dues proves integrades.

Per una banda, cal fer una prova per a assegurar que funciona correctament la
modificacié de les dades del perfil a kPAX d’un usuari Facebook. La prova consistira en
accedir a kPAX amb un usuari Facebook i posteriorment fer modificacions en els
diferents valors del seu perfil. Una vegada fets els canvis, caldra tancar la sessié de
'usuari i iniciar-la novament per a comprovar que els canvis han estat
emmagatzemats. La prova sera correcta si els canvis fets continuen al perfil de I'usuari.

L’altra prova integrada que caldra fer sera per a comprovar que tota la informacié de
I'activitat a kPAX d’un usuari Facebook s’emmagatzema correctament i es recupera
qguan l'usuari torna a kPAX. Analogament a la prova anterior, aquesta consistira en
accedir a kPAX amb un usuari Facebook i fer diferents accions a kPAX relacionades amb
els seus serveis (afegir-se a un grup, iniciar una partida en algun joc, fer una sol-licitud
d’amistat...). Després, es tancara la sessidé i s’iniciara novament, de forma que
I'activitat de I'usuari haura de quedar enregistrada i els canvis fets continuaran sent
efectius.

Per a poder realitzar aquestes dos proves integrades, els requisits son els mateixos que
s’han comentat per a la prova unitaria.
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4. Disseny del sistema

4.1 Arquitectura

4.1.1 Definicio de nivells d’arquitectura

Per a definir I'arquitectura del projecte, s’ha dissenyat el diagrama de components que
mostra la figura 8.

kPAX
I 1
I AV
I:::I “aplicacig” “aplicacig”
Autenticacio ] Autenticacid
KPAX

IZ:ZI Facebook
“aplicacid” T
i Facebook <J---- i

" - "base de dades”
base de dades 2 d
E Perfils > Activitat dels
usuaris

Figura 8. Diagrama de components del projecte

ﬂ.

El projecte
(Autenticacio Facebook) i la resta de components amb els que interactua. Per clarificar

diagrama mostra el component que es desenvolupara dins del
el diagrama, tots els components que formen part de kPAX s’han agrupat en una
mateix node. A més, s’ha indicat el tipus de cada component (aplicacié i base de
dades).

El diagrama anterior es pot ampliar amb informacié de les interficies entre els
components, resultant el diagrama mostrat en la figura 9.
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"aplicacid” ; KPAX
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http

Figura 9. Diagrama de components amb informacio de les interficies
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.
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Com a suport del diagrama anterior, s’inclou la targeta CRC seglient per al component
que es desenvolupara en el projecte.

Autenticacio Facebook

¢ Permet I'accés a kPAX mitjancant les e Modul d’autenticacié del nucli de
credencials de Facebook kPAX

e Obté la informacio basica del perfil de | » Sistema d’autenticacio externa de
I"'usuari a Facebook Facebook

e Es comunica amb el sistema * Base de dades de perfils
d’autenticacio del nucli de kPAX per a
gue tota la funcionalitat de 'usuari
siga la mateixa que la d’un usuari

propi.

e Base de dades de 'activitat dels
usuaris a kPAX

4.1.2 Especificacio d’estandards, normes de disseny y construccié

Com que ens trobem davant d’un projecte que sera desenvolupat per una sola persona
(amb la supervisio dels tutors) I'especificacié d’estandards i normes per a la
documentacid no és una qliestiéo massa rellevant. Tot i aix0, es defineixen els seglients
aspectes per a la documentacié que es genere d’ara endavant:

e S'utilitzara el format ODF (Open Document Format) per a generar la
documentacio.

e Les versions per a lliurar dels documents estaran en format PDF (Portable
Document Format). Per a generar els fitxers PDF s’utilitzara el programari lliure
PDF Creator [22].

* Tots els documents tindran, en la seua primera pagina, a més del titol del
document, una taula amb les diferents versions lliurades, indicant la data del
lliurament i els canvis principals respecte a la versid anterior.

e Per als diagrames de disseny s’utilitzara la notacio UML. Per a desenvolupar els
diagrames s’utilitzara I’eina de programari lliure Dia [23].

Pel que fa a les normes de codificacid, com que el codi que es generara s’integrara dins
de la resta de codi de kPAX, s’han de respectar les normes seguides en el
desenvolupament inicial de la xarxa. Aquestes normes no estan documentades, pero
poden ser deduides de I’analisi del codi font actual.

4.1.3 Identificacid de subsistemes

Per les caracteristiques propies d’aquest projecte, no hi ha una divisio clara del sistema
en diferents subsistemes. Es podria fer una petita diferenciacié entre la funcionalitat
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principal que es desenvolupara en el projecte (I'autenticacié mitjancant les credencials
de Facebook), i la funcionalitat referida a I'actualitzacié de la informacio del perfil kPAX
amb les dades de l'usuari proporcionades per Facebook. No obstant perd, no es
realment una divisio6 en subsistemes, ja que ambdues funcionalitats estan molt
relacionades i no hi ha una separacio clara entre elles.

4.2 Revisio dels casos d’us

4.2.1 Revisio dels subsistemes segons els casos d’us

Després de I'analisi detallat dels dos casos d’Us definits (accés a kPAX amb un usuari
de Facebook, i mantindre la funcionalitat de kPAX per als usuaris de Facebook) i la seua
relacié amb el subsistema Unic identificat, s’Than determinat canvis en el subsistema
per a suportar les caracteristiques segiients:

* Un usuari que haja accedit a kPAX mitjangant les seues credencials de Facebook
podra tancar la seua sessio a kPAX sense tancar la seua sessié Facebook.

* S’ha de tenir en compte la possibilitat de que un usuari no autoritze a kPAX a
accedir a la seua informacid basica de Facebook. En aquest cas, I'usuari no
podra accedir a kPAX amb les seues credencials de Facebook.

Com que el subsistema unic identificat implica desenvolupament a mida, s’inclou
també en aquest apartat el diagrama de classes corresponent, mostrat en la figura 10.

1 Usuari Facebook Usuari kPAX
Facebook [*————-1  }p-——-—- »
|
|
|
|
h
Serveis kPAX
4

Figura 10. Diagrama de classes
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4.2.2 Eleccié d’alternatives de components i llicencies més adequades

Com ja s’ha comentat anteriorment, en aquest projecte trobem un Unic subsistema,
gue sera desenvolupat a mida, i que només utilitzara un component extern: el
Facebook SDK for PHP. No obstant aix0, el projecte kPAX si que fa Us de diversos
productes existents. Tots aquestos components es detallen en la taula seglient.

Component Paquet Versio Llicéncia
API de Facebook Facebook SDK for PHP 3 Apache license
Servidor d’aplicacions JBoss 4.2.3 GPL
Plataforma de xarxes socials Elgg 1.8 GPL
Bases de dades MySQL 5.1.41 GPL
Servidor web Apache 2.2.14 Apache license
Interpret de scripts PHP 5.3.2 PHP license

Pel que fa a la llicencia de desenvolupament, ja es va indicar com a requisit I’analisi
gue cal utilitzar la mateixa llicencia que a la resta de kPAX, la GPL versié 2. Aquesta
llicencia permet mantenir els drets (copyright) sobre el plugin desenvolupat, al temps
gue obliga a distribuir el codi font desenvolupat i impedeix que es comercialitze sota
llicencia propietaria en el futur.

4.2.3 Especificacions de desenvolupament i proves

Per les caracteristiques especials d’aquest projecte (el desenvolupament fet s’integrara
dins d’una aplicacio existent), no existeix la possibilitat de triar els llenguatges de
programacié per al desenvolupament. Caldra utilitzar els llenguatges que es van
decidir al inici del projecte kPAX:

e PHP [24]: llenguatge de script molt popular en el desenvolupament
d’aplicacions web, que conta amb una comunitat d’usuaris molt gran al seu
voltant. Aquest llenguatge s’utilitzara en el desenvolupament del plugin de
connexié a Facebook, i la seua seleccié és una conseqiiéncia directa de la
utilitzacio del motor de xarxes socials elgg (que es basa en aquest llenguatge).

* Java [25]: llenguatge interpretat i orientat a objectes de proposit general, molt
popular en la actualitat. Conta amb tot un conjunt de tecnologies associades
per a diferents tipus d’aplicacions. Aquest llenguatge es va triar per I'equip de
desenvolupament de kPAX per al nucli de la plataforma. Per aixo, tots els
desenvolupaments necessaris al nucli de kPAX es faran amb aquest llenguatge.

Pel que fa als entorns de desenvolupament, haurem de diferenciar entre els dos
llenguatges de programacio:
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PHP: per al desenvolupament dels plugins d’elgg, dins del projecte kPAX no es
defineix cap entorn de desenvolupament. Per a aquest projecte concret, hem
optat per un editor de text senzill, amb suport per a la sintaxi del llenguatge
PHP, com és l'editor gedit [13]. Aquest editor s’inclou dins de I'entorn
d’escriptori GNOME, utilitzat en I'entorn de desenvolupament del projecte.

Java: per als desenvolupaments relatius al nucli de I'aplicacié utilitzarem
I'entorn de desenvolupament Eclipse [12], un entorn de desenvolupament
integrat (IDE) de programari lliure i multiplataforma, orientat a la construccio
d’aplicacions Java. S’ha triat aquest entorn seguint les recomanacions de la
documentacid per a programadors de kPAX [16], ja que facilita la configuracid
del servidor d’aplicacions JBoss utilitzat en el nucli de la plataforma.

En lo referent al format de la documentacié i al marc de treball de les proves

unitaries, no es va fer cap formalitzacid al projecte kPAX. No obstant aix0, podem

trobar part del codi font existent a kPAX amb comentaris que segueixen la sintaxi de

javadoc (i I'adaptacié PHPDoc al codi font dels plugins d’elgg). Per aquesta rao, el

desenvolupament fet dins d’aquest projecte es comentara seguint aquesta sintaxi, el

gue permetra utilitzar en el futur una eina automatica de documentacio.

També dins d’aquesta apartat hem d’enumerar les proves unitaries que caldra fer, i

gue es deriven de les funcionalitats definides anteriorment:

Accés a la plataforma kPAX amb les credencials d’un usuari Facebook que no hi
ha accedit previament.

Accés a la plataforma kPAX amb les credencials d’un usuari Facebook que hi ha
accedit amb anterioritat.

Obtencid de la informacio basica de l'usuari des de Facebook.
Utilitzacié dels serveis kPAX per un usuari Facebook.

Recuperacié de les dades relatives a la utilitzacid dels serveis kPAX per a un
usuari Facebook.

Tancament de la sessid kPAX per a un usuari Facebook.

Tancament de la sessio Facebook per a un usuari que hi es dins de kPAX.

4.2.4 Requisits d’'implantacio

Es poden diferenciar dos entorns tecnologics diferents en el projecte:

Entorn de desenvolupament: en aquest entorn es faran els desenvolupaments
necessaris, relatius al plugin d’elgg i a les modificacions al nucli de kPAX. Aquest
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entorn s'implementara amb una maquina virtual a I'ordinador de 'autor del
projecte, amb les caracteristiques seglients:

0 Processador Intel Pentium 1,8 GHz compartit amb I'amfitrié

0 Memoria RAM 750 Mb

0 Disc8Gb

0 Sistema operatiu Fedora GNU/Linux

* Entorn de produccid: en aquest entorn trobem la plataforma kPAX completa,
disponible per als usuaris des de Internet. Com que kPAX existeix abans
d’aquest projecte, I'entorn de produccioé ja és operatiu. No obstant aixo, la
versid de kPAX existent en |'actualitat en aquest entorn no es considera una
versid definitiva, i per tant les caracteristiques tecnologiques del servidor no es
corresponen a un entorn de produccio real. Aquest entorn esta implementat en
una Unica maquina virtual amb les caracteristiques seglients:

0 Un processador dedicat

0 Memoria RAM 1Gb

0 Disc10Gb

0 Sistema operatiu Ubuntu GNU/Linux

L'ampliacié de la funcionalitat de kPAX que es fara en aquest projecte no implica un
augment en les necessitats de maquinari definides per al entorn de produccio de la
plataforma kPAX. A més, degut a la senzillesa dels canvis introduits a la interficie de
kPAX, tampoc es preveu implicacions importants de la implantacio relatives als usuaris.
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5. Desenvolupament

5.1 Planificacio de les activitats de desenvolupament i

integracio del sistema

La planificacio de les diferents tasques que conformen el desenvolupament del
projecte s’expressa en el diagrama de Gantt contingut en la figura 11. Aquest diagrama
ens permetra controlar I’evolucié del desenvolupament del projecte.

Nombre

Inici del desenvolupament
Concretar versions components
Estudi components

Proves unitaries
Components
Documentacié
Proves dintegracid

[V e s B I I, (R YR B % B

Apraovadia

Implantar entorn desenvolupament

A [Feb 15 [mar 13 abr 13
za o4 i1 Dis Jes fos Tin Tig s a1 Jos Nis [ez
+ 102

Figura 11. Planificacio del desenvolupament

Durant el desenvolupament del projecte caldra fer un seguiment periodic de |'estat del
projecte. Es proposa el format de document seglient per a reflectir la informacié de

control.

Data d’acabament estimada

Original

Anterior

Actual

items

En desenvolupament

En aprovacio

Tancats

Estat del projecte

Proximes activitats

Gestio de riscos

Descripcio del risc

Probabilitat

Accions
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5.2 Desenvolupament

Després de tot el treball fet en les fases anteriors, ara ja estem en disposicid de

comengar amb el desenvolupament de programari per al projecte. Les tasques que

caldra fer dins del desenvolupament sén les seglients:

Preparar I'entorn de desenvolupament, fent una instal-lacié completa de la
darrera versio de la plataforma kPAX.

Els IDE que s’utilitzaran en el desenvolupament estaran instal-lats com a
resultat de la tasca anterior, ja que Eclipse forma part de la instal-lacié de la
plataforma kPAX, y gedit és un component del sistema operatiu utilitzat en el
entorn de desenvolupament.

Es respectara l'estil de codificacio seguit fins al moment al projecte kPAX. No
esta basat en cap estandard concret ni existeix cap document al respecte, pero
de la analisi del codi existent es pot deduir certes normes basiques de
codificacio.

Generar el codi per al plugin d’elgg a partir de la documentacié d’analisi i
disseny (casos d’Us, diagrames de classes i proves unitaries).

Generar el codi amb les modificacions del nucli de kPAX a partir de la
documentacié d’analisi i disseny (casos d’Us, diagrames de classes i proves
unitaries).

Executar les proves unitaries de forma simultania al desenvolupament.

5.2.1 Desenvolupament del plugin d’elgg

El plugin d’elgg que s’ha desenvolupat per a permetre I'accés a kPAX amb les

credencials de Facebook s’anomena facebookKpax. Els directoris i fitxers que formen

aquest plugin es mostren en la figura 12.

. — - .

graphics languages Lib vendors

@ @

ViEws o ' o
Figura 12. Directoris i fitxers del plugin facebookKpax

A continuacié, comentarem el proposit de cadascun d’aquestos components.

Fitxer manifest.xml: aquest fitxer conté la informacio basica del plugin, com ara
el nom, la descripcid, la versié o I'autor.
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Fitxer start.php: en aquest fitxer trobem el codi d’inicialitzacié del plugin, que
sera executat quan el plugin s’active a elgg.

Directori graphics: aquest directori conté Unicament la imatge que s’utilitzara
com a boto a la pagina d’accés de kPAX per a permetre |'accés amb Facebook.

Directori languages: en aquest directori trobem els fitxers corresponents als
missatges mostrats al usuari, en tres idiomes diferents (catala, castella i angleés).

Directori lib: aquest directori conté la llibreria del plugin, a on s’'implementen
totes les funcions necessaries per a la funcionalitat del plugin. Les principals
funcions d’aquesta llibreria sén les seglients:

0 facebook api: inicialitza la connexié amb I'api de Facebook. En aquesta
funcié s’indiquen les dades d’identificacié de I'aplicacié a Facebook (id i
secret).

0 get _fbk data: si hi ha un usuari amb sessié iniciada a Facebook obté la
seua informacié; si no n’hi ha, simplement obté la URL necessaria per a
fer I'accés a Facebook.

0 login: gestiona tot el procés d’accés. Si no hi ha sessid iniciada a
Facebook redirigira a la URL d’accés. Si n’hi ha, comprova si l'usuari
existeix a la bases de dades d’elgg. En cas afirmatiu, fara I'accés a elgg
per a I'usuari. En cas de que no hi existeix, creara 'usuari a elgg amb la
informacié obtinguda de Facebook, i després fara I'accés a elgg.

O create_user: s’encarrega de crear un nou usuari d’elgg amb les dades
obtingudes de Facebook.

O update_avatar: permet actualitzar la imatge del perfil d’un usuari a elgg
amb la seua imatge de perfil a Facebook.

O is_facebook user: permet comprovar si un usuari d’elgg és un usuari
gue ha accedit amb les seues credencials de Facebook.

Directori vendors: aquest directori conté tot el codi de tercers que utilitzem en
el plugin. En el nostre cas, en aquest directori trobem Unicament el Facebook
SDK for PHP.

Directori views: en aquest directori estan les modificacions que el plugin fara a
la interficie d’usuari d’elgg. Com que elgg es basa en el patré MVC (model-vista-
controlador) les modificacions en la interficie es corresponen amb
modificacions de vistes. Per a introduir el botd d’accés amb Facebook s’ha
modificar la vista forms/login d’elgg.
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5.2.2 Modificacions en kPAX

En aquest apartat es comentaran les modificacions que s’han fet en el codi existent de
kPAX com a conseqiiencia d’aquest projecte. Aquestes modificacions han afectat a
diferents components de kPAX:

¢ Plugin d’elgg kpax: s’ha modificat el constructor de la classe kpaxSrv (definida
al fitxer lib/kpaxSrv.php d’aquest plugin), per tal de que comprove si es tracta
d’un usuari normal d’elgg o d’un usuari de Facebook, i faca la crida al servici
corresponent del nucli de kPAX.

* Nucli de kPAX: les modificacions fetes al nucli de kPAX s’han fet per a incloure
un nou servici que faga la validacié d’un usuari Facebook. Per a implementar
aquest servici, s’han fet les modificacions seguients:

0 rest/User.java: en aquest fitxer s’ha definit el nou servici (amb la ruta
/sign/facebook).

O business/UserBO.java: aci només es fa la declaracido del métode que
implementara el nou servici (anomenat initSignFBK).

O business/UserBOImp.java: en aquest fitxer es fa la implementacio del
metode initSignFBK, a on es valida e inicialitza I'usuari Facebook a kPAX.

e Base de dades de kPAX: a la base de dades propia de kPAX s’han fet Unicament
dos modificacions:

0 Se ha inserit un nou valor a la taula Realm (que conté els alies dels
diferents mitjans d’autenticacié d’usuaris a kPAX) per a Facebook, amb
el valor FBK.

0 S’ha modificat la longitud del camp login de la taula User, per a que
tinga la mateixa capacitat que el camp username de la taula
elgg _user_entity de la base de dades d’elgg.

5.3 Documentacio

Com ja s’ha comentat amb anterioritat, dins del projecte kPAX no existeix cap
estandard a seguir en la documentacié del codi font. No obstant aix0, després de
I’estudi del codi existent a I'aplicacio s’ha observat la utilitzacid en alguns fragments
del codi (tant al nucli de kPAX com als plugins d’elgg) de comentaris que segueixen la
sintaxi de javadoc (o I'equivalent PHPdoc).

Per aquesta rao, els desenvolupaments fets dins del projecte es documentaran seguint
la sintaxi de javadoc/PHPdoc, de forma que es podra utilitzar una eina de generacié de
documentacié per a obtenir la documentacido del desenvolupament. El mateix IDE
Eclipse permet generar la documentacid en aquest format, i per als desenvolupaments
del plugin d’elgg en PHP, es pot utilitzar una eina de generacié de documentacié com
ara PHPDocumentor [26].
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6. Implantacio

6.1 Planificacid de la implantacio

El diagrama de Gantt que mostra la figura 13 representa les diferents tasques que cal
dur a terme per a fer la implantacié del projecte dins de I'entorn de produccid.

4
Nombre ) B abr 13 15 abr 13 22 abr 13
slol il lvls ol il b ls ol il v Is o
Inici de la implantacid & 904
Instal-lacid

Proves d'implantacio
Acceptadd
Preparacid del pas a produccid

[ ST TR S L Y U Y

Pas a produccid

Figura 13. Planificacid de la implantacio

6.2 Formacio

Per les caracteristiques de la plataforma kPAX i del desenvolupament fet en aquest
projecte, no es necessari establir un pla de formacié a usuaris. L'espectre d’usuaris de
la plataforma kPAX és molt ample, i a més les modificacions en la funcionalitat de la
plataforma que s’introduiran en aquest projecte no sén massa significatives per a
I'usuari, i per aixo no cal dissenyar cap formacio.

6.3 Implantacio del sistema i proves

Una vegada completat el desenvolupament, amb les corresponents proves
d’integracio, a la implantacié ens limitarem a instal-lar les modificacions fetes al
projecte en el servidor de produccié de kPAX. Les tasques que cal fer sén les seglients:

e Instal-lar el plugin d’elgg desenvolupat.

e Activar el plugin dins de 'eina d’administracio d’elgg.
e Instal-lar les modificacions del plugin kpax.

* Instal-lar les modificacions del nucli de kPAX.

* Fer les modificacions a la base de dades de kPAX.

A continuacio, executarem les proves d’implantacié, que ens permetran comprovar
gue les modificacions introduides a kPAX funcionen correctament i no han alterat el
funcionament normal de la plataforma, ni el seu rendiment. Les proves d’implantacio
que farem son les seglients:

e Accés a kPAX mitjancant un usuari propi, comprovant que els serveis continuen
funcionant de la mateixa manera i amb el mateix rendiment.
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* Accés a kPAX mitjangant un usuari Facebook, comprovant que els serveis
continuen funcionant de la mateixa manera i amb el mateix rendiment.

6.4 Nivell de serveis

Per les caracteristiques d’aquest projecte, no és necessari establir una especificacio del
nivell de serveis. Una vegada finalitze el projecte, no hi haura cap servei associat al
desenvolupament fet.

6.5 Acceptacio del sistema

Una vegada feta la implantacid, es presentara tota la documentacié associada per a
procedir a I'acceptacié del sistema. Quan el sistema siga acceptat, es fara el pas
definitiu a produccié, de forma que la nova funcionalitat afegida a kPAX estara
disponible per als usuaris.
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7. Manteniment

Una vegada implantat i passat a produccio, el manteniment de les modificacions de
kPAX introduides en aquest projecte es fara dins del manteniment global de la
plataforma kPAX.

El manteniment del projecte consistira, principalment, en modificacions del codi Java i
PHP nou, i per tant podra ser fet pels programadors dedicats al manteniment de la
resta de la plataforma kPAX.

Potser, sera necessari fer modificacions en el projecte si la versié del Facebook SDK for
PHP utilitzada deixa de estar operativa. Si es donés aquest cas, caldria utilitzar una
nova versio, i fer les adaptacions necessaries en el desenvolupament fet al projecte.
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8. Conclusions

8.1 Objectius assolits

En el desenvolupament d’aquest projecte s’han assolit tots els objectius que es van
definir al seu inici, i que estan referits en el apartat 1.2 d’aquest document.

No obstant aix0, cal destacar que en un principi, tot i que es va acotar I'ambit inicial del
projecte només al accés amb usuaris de la xarxa social Facebook, es va plantejar la
possibilitat d’afegir amb posterioritat altres xarxes en funcié de I'’evolucié del projecte.
Finalment, com es pot deduir de la lectura d’aquesta memoria, es va mantindre
I'objectiu inicial de només fer el desenvolupament per a la xarxa social Facebook.

8.2 Possibles ampliacions

Tot i que en el projecte s’han assolit tots els objectius plantejats en un principi, durant
el seu desenvolupament s’han detectat algunes ampliacions o millores que es podrien
fer en un futur.

Una de les possibles ampliacions que es podrien fer es donar la possibilitat d’associar
un usuari existent a kPAX amb un usuari de Facebook. Amb el desenvolupament fet
en el projecte, quan un usuari accedeix a la plataforma amb les seues credencials de
Facebook per primera vegada, es crea un usuari d’elgg nou associat a l'usuari
Facebook. El problema és que si un usuari existent a kPAX vol accedir amb les seues
credencials de Facebook, es crearia un usuari d’elgg nou i per tant perdria tota la seua
informacié anterior a la plataforma.

En relacié a I'ampliacié anterior, també podrien plantejar coma millora la possibilitat
de que un usuari elimine I’associacié entre el seu usuari kPAX i Facebook. D’aquesta
manera, l'usuari podria continuar utilitzant la plataforma amb tota la seua informacio,
pero faria la validacio directament amb kPAX. El problema que es plantejaria per a fer
aquesta ampliacidé és que, quan un usuari accedeix per primera vegada amb les seues
credencials de Facebook es crea un usuari nou a elgg amb una contrasenya aleatoria.
Caldria informar d’alguna manera a l'usuari d’aquesta contrasenya per a que fdra
possible I'accés directe a la plataforma, o informar a l'usuari de que ha de canviar la
seua contrasenya a elgg abans de eliminar I'associacié amb Facebook.

També es podria plantejar una millora pensant en els administradors de la plataforma.
Com ja s’ha comentat, dins de la funciéd facebook api que trobem a la llibreria
implementada per al plugin del projecte, cal indicar les dades de referencia de la
nostra aplicacié a Facebook (el id i el secret). Tot i que aquestes dades no haurien de
canviar, podria ser interessant oferir la possibilitat de modificar les dades de
configuracié dins de la part d’administracio de plugins d’elgg. D’aquesta manera, en
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cas de que fora necessari canviar aquestos valors, no caldria que I'administrador de la
plataforma fera modificacions al codi del plugin.

Una continuacio evident d’aquest projecte seria la de afegir |la possibilitat d’utilitzar les
credencials d’altres xarxes o portals amb un gran nombre d’usuaris, com ara Google o
Twitter. | també la possibilitat d’utilitzar un OpenlD per accedir a kPAX.

Com que per a la realitzacié d’aquest projecte he hagut d’analitzar i estudiar amb
profunditat el codi de la plataforma kPAX, també m’agradaria plantejar una possible
millora dins de la plataforma en relaciod a la gestid dels usuaris. Quan un usuari es dona
d’alta a kPAX, en primer lloc es crea el corresponent usuari a elgg. Amb posterioritat, el
plugin kpax fa la crida al corresponent servici del nucli de kPAX, i I'usuari es crea també
a la base de dades propia de kPAX. El problema que he detectat és que quan un usuari
s’elimina a la plataforma, desapareix per a elgg, pero continua existint a la base de
dades propia de kPAX. D’aquesta forma, si després es torna a crear un usuari amb el
mateix nom, heretara tota la informacié de l'usuari anterior a kPAX. La proposta de
millora consisteix a eliminar tota la informacié de l'usuari a kPAX quan l'usuari
s’elimina a elgg.

8.3 Valoracio personal

En primer lloc, m’agradaria deixar constancia de la meua satisfaccié per haver assolit
els objectius que vam definir al comengament del projecte, i haver superat les
dificultats trobades en el seu desenvolupament. Naturalment, aixd no haguera sigut
possible sense la col-laboracid del consultor i del tutor extern, als que voldria agrair el
seu esforg en el projecte.

Una de les coses que més valore d’haver desenvolupat aquest projecte és que m’ha
permes participar en el desenvolupament d’una aplicacié web real. Abans del projecte
tenia certa experiencia en el desenvolupament d’aplicacions web, pero mai havia
participat en un projecte d’aquesta envergadura, en el que es barregen tecnologies
molt diverses.

També valore molt positivament I'experieéncia d’haver treballat exclusivament amb
programari lliure, ja que tant les eines utilitzades (gedit, Eclipse...) com el programari
gue dona suport a la plataforma (elgg, MySQL, Apache,...) utilitzen llicencies lliures.
Com a exemple concret de les avantatges que suposa treballar amb programari lliure,
comentar que durant el desenvolupament del plugin d’elgg va ser de molta utilitat
tindre disponible el codi font del nucli d’elgg, per a poder analitzar directament la
funcionalitat implementada per algunes de les funcions de la seua API.

Per ultim, també m’ha agradat molt aprendre sobre les possibilitats d’ampliacio i
interaccido que ofereixen les aplicacions i plataformes web actuals. Per un costat, les
possibilitats que ofereix una aplicacid com elgg per a estendre la seua funcionalitat
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mitjancant el desenvolupament de pulgins (mecanisme utilitzat per moltes altres
aplicacions de programari lliure). Per altre, les possibilitats oferides per una plataforma
com Facebook per a utilitzar els seus serveis i integrar una aplicacio amb les seues
funcionalitats.

En resum, la realitzacié d’aquest projecte ha sigut una experiéncia molt positiva i
enriquidora, i crec que el resultat final del mateix ha sigut molt satisfactori.
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