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El centro integrado de formacion profesional Bajo Aragdn ubicado en la localidad
de Alcaiiiz, provincia de Teruel, cuenta con varias familias profesionales entre
las que se encuentran automocion, informatica, electricidad, sanitaria y
administrativo. Desde la familia profesional de automocion se esté iniciando un
certamen de automoviles (Twingo) a nivel nacional para que cada centro que lo
desee se presente a una competicion de automdviles. Los automoviles
presentados tienen que cumplir una serie de requisitos entre ellos ser un coche
Twingo, ser modificado y pilotado por los alumnos. Con los equipos
seleccionados se celebrara una competicibn en el circuito de moto GP
(MotorLand) que se ubica en dicha localidad.

Para la organizacion del evento, recopilacion de datos de los equipos,
comunicacién con los equipos participantes, puntuacion de los coches
participantes, se crea la aplicacion CopaTwingoFP. Ademas, la aplicacion
CopaTwingoFP se encarga de la gestion de los equipos por parte de la
organizacion, facilita a los equipos participantes la inscripcion y la gestion de
tareas dentro del proyecto de creacion del automévil. Todo bajo una SPA (Simple
Page Application) realizada con Angular 7 con caracteristicas de las PWA
(Progressive web app)

Una vez finalizado el proyecto se ha obtenido la aplicacion descrita. Entre las
conclusiones, destacar que el uso de un Framework como Angular agiliza el
desarrollo en Front-End ya que te proporciona todos los componentes que vas
a necesitar para que solamente tengas que utilizarlos.




Abstract (in English, 250 words or less):

The Integrated Vocational Training Centre “Bajo Aragon”, located in Alcaiiz
(Teruel), offers training in certain professional branches including automotive
industry, information technology, electricity, health care and administration.
Regarding the first one, a national car contest (Twingo) is being launched for
those centres willing to compete. Competitors must comply with a series of
requirements such as being a Twingo car and being modified and driven by
students. A competition will take place with those teams fulfilling the previously-
mentioned requirements in Moto GP Track (Motorland) in Alcafiiz.

The app CopaTwingoFP has been created to compile information about
competitors, inform them and score the cars. Moreover, it helps the organization
to manage teams, provides registration forms and tasks related to the project of
car creation. It is possible thanks to a SPA (Single Page Application) using
Angular 7 with PWA (Progressive Web App) features.

Once the project is concluded, the application is developed. In conclusion, it is
important to highlight that the use of a Framework like Angular speeds the
process in Front-End up since it provides all the components to be used.
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1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

El centro integrado de formacion profesional Bajo Aragén ubicado en la localidad
de Alcafiiz, provincia de Teruel, cuenta con varias familias profesionales entre
las que se encuentran automocion, informatica, electricidad, sanitaria y
administrativo. Desde la familia profesional de automocién se esta iniciando una
competicion de automoviles (Twingo) a nivel nacional para que cada centro que
lo desee presente uno o varios coches a la competicion. Los coches presentados
tienen que cumplir una serie de requisitos entre ellos ser un automovil modelo
Twingo, ser modificado y pilotado por los alumnos. Con los equipos
seleccionados se celebrara la competicion en el circuito de moto GP (MotorLand)
gue se ubica en dicha localidad.

Para la organizacibn del evento, recopilaciéon de datos de los equipos,
comunicaciéon con los equipos participantes, puntuacion de los coches
participantes, etc... se necesita de un sistema que sea capaz de realizar todas
estas tareas y resultar lo mas comodo posible para la organizacion y para los
participantes.

Tras realizar un estudio de las aplicaciones disponible en el mercado podemos
destacar:

- Leverade [4] (https://leverade.com): Dispone de aplicacion nativa para
IOS y Android, ademas de péagina web. Como desventaja es una
aplicacibn muy genérica para abarcar el mayor nimero de usuarios
posibles.

- ServerSports [5] (http://www.serversports.com): Dispone Unicamente de
pagina web.

- GestionaTulLiga [6] (http://gestionatuliga.com): Con las mismas ventajas
que las anteriores, pero se centra solamente en ligas de futbol.

Todas las aplicaciones analizadas disponen de version web y aplicacion nativa
para I0S y Android, pero al ser aplicaciones pensadas para intentar llegar al
maximo de usuarios posibles, tienen funcionalidades que no son de utilidad para
satisfacer los requisitos del problema que se plantea y complican demasiado la
interfaz para los organizadores. Otra desventaja que tienen todas es el gran
trabajo que tiene que realizar el organizador para poder configurar la competicién
a su gusto, en nuestro caso no hay que olvidar que los organizadores no tienen
grandes conocimientos de informatica, por lo que una aplicacion que minimice
su trabajo seria lo ideal.



Con las caracteristicas que mas destacan en las aplicaciones analizadas y
cumpliendo con los requisitos que necesita cubrir el ciclo de automociéon del
CPIFP Bajo Aragdn, se va a desarrollar una aplicaciéon web tipo SPA (Single
Page Application) con caracteristicas PWA (Progressive Web App). SPA dado
que facilitard la inscripcibn de los equipos participantes (con pocos
conocimientos de informatica) al utilizarse un navegador web para la recogida de
todos los datos necesarios, junto con la documentacion necesaria. PWA, para
los dias de competicion, que no se va a poder disponer de un ordenador la
aplicacion podra ser instalada en el movil, trabajar y consultar la informacion,
aungue no tengan conexion. Para la organizacion al ser una aplicacion a medida,
se minimizara el trabajo que tengan que realizar.

1.2 Objetivos del Trabajo

La aplicacién que se va a desarrollar tiene que cumplir los siguientes requisitos
funcionales:

a) Inscripcion de los distintos equipos:
a. Recogida de datos del equipo.
b. Recogida de datos de los integrantes del equipo.
c. Recogida de documentacién necesaria del equipo.
b) Validacién de los equipos por parte de la organizacion y confirmacion de
participacion en el evento.
c) Mantener informados a todos los equipos de posibles eventos o
incidencias antes de la competicion.
d) Los dias de competicion ser de gran ayuda para la coordinacion:
a. Mostrar mapa del circuito con puntos de interés.
b. Informar del horario de eventos.
c. Mostrar puntuacion y posicién en tiempo real.
e) Mostrar informacion sobre los equipos inscritos y clasificacion final.

Como requisitos no funcionales:

a) La aplicacion tiene que ser intuitiva y facil de utilizar.

b) Los colores de la aplicacién quieren que se correspondan con el logo del
centro.

c) La aplicacion tiene que seguir funcionando sin conexién a internet.

d) La aplicacion tiene que funcionar tanto en web como en dispositivos
moviles.

e) La aplicacion tiene que soportar dispositivos moviles viejos.



1.3 Enfoque y método seguido

Para la realizacion del trabajo se ha optado por el desarrollo de un producto
nuevo para cumplir con los requisitos que necesita el departamento de
automocioén del CPIFP Bajo Aragon.

De las metodologias de desarrollo del software que podemos encontrar se ha
escogido una metodologia agil utilizando Kanban [3], ya que, va a permitir un
flujo de trabajo flexible en el cual se van a poder ir presentando prototipos con
nuevas funcionalidades al cliente para recibir sus impresiones y anotaciones
sobre la aplicacién. De esta manera se podran incluir nuevas funcionalidades
gue en un principio no estén recogidas y adaptar la aplicacion a las necesidades
del cliente.

Para la gestion del proyecto esta metodologia, ademas, facilita la planificacion
como se podra ver en el siguiente punto 1.4. planificacion del trabajo.

1.4 Planificacion del Trabajo

La planificacion empieza el 20 de febrero de 2019 y termina el 5 de junio de 2019
con la entrega del proyecto final. Cada dia laboral se dedicaran 4 horas a la
realizacion del trabajo mientras que los dias festivos y los dias no laborales no
se dedicara ninguna hora.
Para su correcta implementacién se han realizado los siguientes hitos que se
dividen en cuatro grupos:

Bloque 1 — PEC1: Plan de trabajo

Hito 1: Estudio de posibles alternativas de proyecto
Fecha Inicio: 20/02/2019 | Fecha Fin: 21/02/2019 | Horas totales: 8
Descripcién: Estudio de los posibles proyectos que se pueden realizar para el
trabajo fin de master. Reunir informacion y decidir el producto a desarrollar.

Hito 2: Informar al consultor del proyecto
Fecha Inicio: 22/02/2019 | Fecha Fin: 25/02/2019 | Horas totales: 8
Descripcion: Informar al consultor sobre el proyecto seleccionado y esperar su
aprobacion.

Hito 3: Estudio de aplicaciones similares y seleccion del enfoque
Fecha Inicio: 26/03/2017 | Fecha Fin: 27/02/2018 | Horas totales: 8
Descripcién: Estudiar las aplicaciones que hay en el mercado para ver su
fortalezas y debilidades. Elegir cual sera la estrategia para realizar el trabajo,
modificar uno existente o crear un nuevo producto.




Hito 4: Analisis de los requisitos del trabajo

Fecha Inicio: 1/03/2019 | Fecha Fin: 6/03/2019 |  Horas totales: 16

Descripcidn: Definir los requisitos funcionales y no funcionales que tiene que
cumplir la aplicacion.

Hito 5: Planificacion del proyecto

Fecha Inicio: 7/03/2019 | Fecha Fin: 13/03/2019 |  Horas totales: 20

Descripcién: Planificacion temporal del trabajo y entrega de la PECL1.

Bloque 2 — PEC2: Disefio de la aplicacion

Hito 6: Definicion del usuario, sus necesidades y contextos de uso

Fecha Inicio: 14/03/2019 | Fecha Fin: 15/03/2019 | Horas totales: 8

Descripcidn: Identificacion de los distintos perfiles de usuarios de la aplicacién.
Confeccién de ficha personal y posibles escenarios de uso.

Hito 7: Creacién del arbol de navegacién

Fecha Inicio: 18/03/2019 | Fecha Fin: 19/03/2019 | Horas totales: 8

Descripcion: Creacion del arbol de navegacion entre las distintas ventanas.

Hito 8: Creacion de los primeros esbozos y Mockup([5]

Fecha Inicio: 20/03/2019 | Fecha Fin: 22/03/2019 |  Horas totales: 12

Descripcion: Disefio de las primeras ventanas de la aplicacion con poco nivel
de detalle. Validacion del cliente.

Hito 9: Creacion de los primeros Mockup[5]

Fecha Inicio: 25/03/2019 | Fecha Fin: 27/03/2019 |  Horas totales: 12

Descripcion: Disefio de las primeras ventanas de la aplicacion con poco nivel
de detalle.

Hito 10: Creacion de los prototipos

Fecha Inicio: 28/03/2019 | Fecha Fin: 3/04/2019 |  Horas totales: 20

Descripcion: Disefio de la aplicacion con prototipos. Presentacién y
validaciones del cliente.




Bloque 3: Implementacion

Hito 11: Creacidn del primer prototipo funcional

Fecha Inicio: 4/04/2019 | Fecha Fin: 12/04/2019 |  Horas totales: 28

Descripcion: Realizacidon de la estructura de la aplicacion, pantalla de login y
formulario de registro. Presentacion al cliente y toma de sugerencias.

Hito 12: Segundo prototipo funcional.

Fecha Inicio: 15/04/2019 | Fecha Fin: 26/04/2019 | Horas totales: 40

Descripcidn: Correccion y mejoras del prototipo anterior. Afiadir nuevas
funcionalidades.

Hito 13: Tercer prototipo funcional.

Fecha Inicio: 29/04/2019 | Fecha Fin: 10/05/2019 |  Horas totales: 40

Descripcidn: Correccion y mejoras del prototipo anterior. Afiadir nuevas
funcionalidades.

Hito 14: Tercer prototipo funcional.

Fecha Inicio: 13/05/2019 | Fecha Fin: 15/05/2019 |  Horas totales: 12

Descripcién: Correccién y mejoras del prototipo anterior.

Bloque 4: Entrega final

Hito 15: .Documentacioén final

Fecha Inicio: 16/05/2019 | Fecha Fin: 24/05/2019 |  Horas totales: 28

Descripciéon: Redaccion de la documentacion final.

Hito 16: .Despliegue de la aplicacion

Fecha Inicio: 27/05/2019 | Fecha Fin: 5/06/2019 |  Horas totales: 32

Descripcion: Despliegue de la aplicacion en un entorno de produccion lista
para ser utilizada.
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Para la realizacion de los hitos anteriormente expuestos se ha necesitado un
ordenador como unico recurso Hardware.

1.5 Breve sumario de productos obtenidos

Los productos obtenidos al finalizar este trabajo fin de master seran:
e Aplicacion web desarrollada en Angular con caracteristicas PWA para la
organizacién e informacién de la competicion de formacién profesional de

automocion.
e La memoria del TFM con toda la documentacion.
e La presentacion del trabajo en formato pdf.
e La presentacion del trabajo en video.



1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

En los siguientes capitulos de la memoria se desarrolla el disefio de la aplicacion
centrado en el usuario. Se van a tratar los siguientes puntos:

1

Usuarios y contextos: Se identificaran a los usuarios de la aplicacion junto
con sus caracteristicas, necesidades y objetivos.

Disefio conceptual: Se elaboraran los escenarios de uso de cada tipo de
usuario.

Prototipado: Se disefiaran los bocetos de la aplicacion antes de realizar la
codificacion.

Evaluacion: El disefio centrado en el usuario, DCU, es un proceso iterativo
y, por tanto, hay que evaluar los disefios y corrigiendo los errores para en
la siguiente iteracion subsanarlos antes de llegar a la codificacion.

Definicién de los casos de uso: Una vez dada por finalizada la fase DCU
se definen formalmente los casos de uso que serviran para establecer las
funcionalidades de la aplicacion.

Disefio de la arquitectura: Descripcién de la arquitectura del sistema que
se va a utilizar para la realizacion del proyecto.



2. Resto de capitulos

2.1. Usuarios y contextos de uso

Para el disefio de la aplicacion se han identificado los siguientes perfiles de
usuarios: Administrador, jefe de equipo, participantes, usuario visitante (sin
registrar en la aplicacidon). Cada uno de ellos tiene unas caracteristicas, objetivos
y motivaciones que se detallan a continuacion:

Usuario Administrador:
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Usuario Jefe de equipo:

Edad: 35

Trabajo: Profesor de automocidén
Familia: Casado sin hijos
Ciudad: Zaragozs

Usuario: Jefe ce equipo

Personalidad

Introvertido Extrovertido
|
Reflexivo Impulsivo
|
Amsble Rudo
|

Usuario Participante:

Juan Manuel

centro CPIFF Bajo

i

Kersio

Motivacion

Alicienies

=
D
[s]
o
o

(o)
i
"0

arrollo

Energis

Socisl

Medios preferidos de
trabajo

Medios tradicionales

Corrso slectrénico

Aplicacién especifica

Aplicacién web

Edad: 20

Trabajo: Estudiante de sutomocién
Familia: Casaco sin hijos

Cludad: Hijsr, Terusl

Usuarlo: Participante

Personalidad

Introvertido Extrovertido
|
Reflaxivo Impulsivo
m
Amasable Rudo
|

Objetivos

Debilidades

oC et

Situacion personal:

Jusn Manug! trabajs por |as mafianas y estudia por

Motivacion

Alicizntes

=
[
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Il
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esarrolio

Energis

Socisl

Medios preferidos de
trabajo

Medios tredicionales

Correo slectrénico

Aplicacién especifica

Aplicacién web




Usuario visitante:

Maria Yersio

Motivacion

Aliciertss

Miedos

Cesarmrollo

Erergia

Socie

Mscios rrecicionsles

mévil =n Corrao elecirénico
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2.2. Disefio conceptual

Los distintos usuarios detectados utilizaran la aplicacion de diferente manera
para solucionar cada uno de ellos sus particulares problemas. Por eso se han
detectado los siguientes escenarios de uso:

Usuario administrador
Escenario 1

Diego esta en su hora de proyecto CopaTwingo, recibe multitud de solicitudes a
través de la aplicacion. Cada solicitud tiene adjunta la documentacién necesaria.
Una vez revisada y aprobada una solicitud se confirma por medio de la aplicacién
web. El jefe de equipo es informado a través de la aplicacion de los posibles
errores en la documentacion y de la aceptacion de la misma. Toda la
documentacion se mantiene bien ordenada.

Escenario 2
Diego necesita avisar a todos los equipos de un evento puntual. Entra en la

aplicacion y genera un aviso para todos los equipos participantes. Puntualmente
puede seleccionar a quién va dirigido un aviso.
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Escenario 3

Los dias de la competicion Diego y el jurado necesitan calificar a los
participantes. Con la aplicacion pueden insertar comentarios en los distintos
items de calificacion y obtener la clasificacién final.

Usuario jefe de equipo:

Escenario 1

Adrian tiene que recoger la informacion del equipo, dar de alta a los integrantes
de su equipo y subir noticias referentes al mismo. Con la aplicacion lo tiene todo
centralizado en un mismo lugar. La comunicacion con la organizacion la realiza
a través de la misma, pudiendo hacerlo con el ordenador o desde el mismo mavil.

Escenario 2

El jefe de equipo tiene que enviar notificaciones a su equipo para informar de
algun imprevisto o reunién de ultima hora.

Escenario 3

Durante el proceso de crear el coche, se va a llevar un registro del trabajo
realizado por los alumnos y la creacion de unos tutoriales para que todo el mundo
pueda ver como se ha realizado el proceso de crear los coches.

Usuario participante:

Escenario 1

Juan Manuel mira la aplicacién y ve la tarea que tiene que realizar, ademas
puede adjuntar un video explicativo de como la ha realizado. El coche se va
mejorando entre los integrantes del equipo gracias al trabajo de todos.

Escenario 2

Los dias de la carrera, Juan Manuel puede estar atento a eventos imprevistos
del equipo.
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Usuario visitante:

Escenario 1

Maria ha escuchado de la competicion CopaTwingo, desde su casa con el
ordenador o desde su dispositivo movil puede ver toda la informacién de la
competicion

Escenario 2

Los dias de la carrera Maria puede ver en directo la clasificacion de los distintos
equipos.

Escenario 3

A Maria le ha gustado la idea de crear su propio vehiculo de carreras, con la
aplicacion web CopaTwingoFP puede ver los tutoriales creados por los
participantes.

2.3. Prototipado

Para la realizacion de los prototipos se ha llevado a cabo una constante

coordinacion con el cliente para la propuesta de soluciones y aceptacion de las
ventanas creadas.

Primeros esbozos

12



l)i«u ic‘/é/a A f'(kq g jrd oo Por\jfv(/t\ A/V*Mo Porzt'('f.r\’-\u'(“t

@N[@y Adugin @ 10)‘. Alomine @
[ Foicle [onpediden | Eyupos [ AdninisFuder | [Terei [ cmprictes | Fppos | Momna |

ol oud Nc’:f{rkdme; : AN
colicitbdes Pex dleudeg Tarias <5ty - Up"{‘)l(‘( .
lg

(a./lf('('a cloqeg

0 ——

—— é_a v v
—~——

La aplicacién cuenta con una barra superior en la que aparece laimagen del logo
CopaTwingoFP y el usuario registrado en ese momento o la posibilidad de hacer
login. Tras el login del usuario se accede a una de las tres paginas creadas
dependiendo del usuario que se registre (Administrador, Jefe de equipo o
alumno). Cada una de las ventanas de usuarios registrados cuenta con los
componentes que satisfacen las funcionalidades detectadas en las fases
anteriores. Tras el registro de un nuevo equipo por parte del jefe de equipo, este,
tendra que esperar hasta la aceptacion de la solicitud de un administrador. El
arbol de navegacion [7] que representa lo descrito anteriormente es:

Arbol de navegacion

Principal <«
Login » Registro nuevo
usuario
Y v v
Administrador Jefe equipo Alumno
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Los primeros prototipos se han realizado con la aplicacion

https://app.moqgqups.com. Las distintas ventanas creadas son:

Prototipo Pagina principal

&°

ompeticion Eguipos

(%)
o
[
T
I
s

Competicion

sm libens tempore, cum scluts mpedit quo minus id qued
miad me placeat facere possim ormnis do epellendu

FeMm IpSuWMm Joior SiT SMmet.

f“'\,l Feature One ,’;\, Feature Two ¢+~ ™ Feature Three
| |

[
\ \//, Lorern ipsum dolor sit smet | ) rem ipaumn delor sit amet,

aolor sitamet, \ / Lorem ipaum gouorsit

nec, matiis sc negue.

Mam liberc termpore, cum =

maxime placest facere possi

&' &' &'
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Prototipo Pantalla de Login

[  Comeo

* Contrasefia

Prototipo Pantalla de registro

‘. CopaTwingoFP registro de equipo

Informacion usuario

. -
- Nombre usuario

B  Correo

e | Contraseiia

M

Informacién equipo (Participantes
A Nombre usuario
B | Correo
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Anadir documentacion del equipo

[Documentacir:’nn afiadida v] [ Afadir ]
[ Eliminar ]
Reqgistrar equipo
Prototipo Pantalla principal administrador
Administrador

Iy
CopaTwingoFP

Inicio Competicién Equipecs
Solicitudes pendientes Notificaciones Calificaciones
[/] Notificacion [Eqmpo ‘ '}
Solicitudes -
Notificacian
[Notas [v)
Notificacion
¥ Head 1 ¥ Head 2 ¥ Head 3
Cell 1 Cell 2 Cell 3 )
Cell 4 Cell 5 Cell 6
Cell 7 Cell 8 Cell 9 O
Cell 10 Cell 11 Cell 12 ®
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2.4. Evaluacion
La evaluacion de los Mockups se realiza por parte del centro CPIFP Bajo Aragon
en los que se introduciran los cambios que estimen oportunos para afadir lo que

ellos deseen. En cada una de las iteraciones planificadas se podran introducir
cambios, hasta llegar al disefio final de la aplicacion con la dltima iteracion.

2.4.1. Evaluacion de los prototipos

La evaluaciéon de los prototipos se realizara como esta planificado en los hitos
11, 12, 13 y 14. Para su evaluacion el cliente contara con un prototipo en el cual
analizara la funcionalidad y disefio. Tras su analisis el cliente aceptara o
introducird modificaciones en el mismo con el fin de pasar al siguiente hito y
afiadir nuevas funcionalidades a la aplicacion.

2.5. Definicidn de los casos de uso

2.5.1. Diagrama de contexto

Diagrama de contexto

f@(

Visitante

CopaTwingoFP

Uzuario Reqgistrado

Administrador Jefe Eguipo Alumno

17



2.5.2. Diagrama inicial

Diagrama inicial

Visitante

Ver informacion

Asignar Tarea

CopaTwingoFP

Enviar
notificaciones

]
[ — [ <
Editar Perfil

Usuario Registrado

T

Jefe Equipo
Realizar Tarea f ?
@ Alumno
Aceptar Solicitud /k -
Administrador

2.5.3. Plantillas de descripcién

Caso de uso Ver informacién
Actores Visitante, Usuario registrado
Resumen Ver informacion de la pagina, a la que tiene acceso

Precondiciones

Para ver cierta informacién el usuario tiene que estar
registrado

Postcondiciones

Ninguna

Flujo de eventos

Actor

Sistema

1 Visitante
accede a la web

2 El sistema muestra la informacion que el actor puede
acceder

Caso de uso Registrarse
Actores Visitante
Resumen El visitante se registra en la competicion

Precondiciones

El visitante tiene que ser el futuro jefe de equipo y tener toda
la documentacion necesaria.
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Postcondiciones

El visitante se convierte en el jefe de equipo al aceptar la
solicitud el administrador

Flujo de eventos

Actor Sistema
1 Visitante | 2 Administrador comprueba la documentacion y acepta la
procede al | solicitud.
registro,

adjuntando la
documentacion

necesaria

Caso de uso Aceptar solicitud

Actores Administrador

Resumen El administrador revisa una solicitud para aceptarla

Precondiciones

El visitante tiene que enviar una solicitud de registro

Postcondiciones

La solicitud es aprobada o denegada

Flujo de eventos

Actor Sistema
1 Administrador | 2 Visitante recibe confirmacion y se convierte en jefe de
acepta 0 | equipo.
deniega una
solicitud
Caso de uso Enviar notificacion
Actores Usuario registrado
Resumen Usuario registrado envia una notificacion a un grupo o a una

persona

Precondiciones

Usuario registrado tiene que estar registrado

Postcondiciones

La notificacion es enviada al usuario registrado a un grupo

Flujo de eventos

Actor Sistema
1 Usuario | 2 El sistema notifica a los usuarios con una notificacion push
registrado

escribe y envia
una notificacion

Caso de uso Asignar tarea
Actores Jefe de equipo
Resumen Jefe de equipo crea y envia una tarea a un alumno

Precondiciones

Se tiene gque crear una nueva tarea y seleccionar un alumno

Postcondiciones

El alumno tiene una nueva tarea que realizar

Flujo de eventos

Actor

Sistema

1 Jefe de equipo
crea la tarea.

4 El sistema notifica a los alumnos con una notificacion push
de que tienen una nueva tarea a realizar.
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2 Selecciona el
alumno 0
alumnos.

3 Envia la tarea

Caso de uso Realizar tarea
Actores Alumno
Resumen Alumno realiza una tarea y la da por finalizada.

Precondiciones

La tarea tiene gque existir

Postcondiciones

Se crea una tarea finalizada con la correspondiente
documentacion

Flujo de eventos

Actor Sistema
1 Alumno recibe | 4 El sistema guarda la documentacion de la tarea.
una nueva
tarea.

2 Selecciona la
tarea.

3 Adjunta vy
finaliza la tarea

Caso de uso Calificar
Actores Administrador
Resumen Los administradores califican a los distintos equipos de la

competicién

Precondiciones

Los items de calificacion tienen que existir

Postcondiciones

Los equipos reciben un listado con las calificaciones
obtenidas

Flujo de eventos

Actor

Sistema

1 Administrador
califica los
distintos items
de calificacion
de los equipos.

2 Sistema calcula la nota final.
3 Sistema notifica a los equipos mediante notificacion push
de las calificaciones finales.
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2.6. Disefio de la arquitectura

2.6.1. Angular Framework (Front-End)

Para la realizacion del Front-End se ha escogido Angular. Angular en el momento
de realizar este trabajo se encuentra en su version 7 y se define como un
framework JavaScript de codigo abierto creado y mantenido por Google,
orientado a objeto y basado en Web Components [8]. El lenguaje de
programacion que utiliza es TypeScript, creado por Microsoft.

Arquitectura de Angular

2.6.2 Firebase (Back-End)

Para la creacion del Back-End se ha decidido utilizar Firebase por ser un BaaS
(Back-End as a Service) que libera al desarrollador de preocuparse de configurar
y mantener los servidores que se van a necesitar. En concreto se van a utilizar
los siguientes servicios:
e Authentication [9]: Firebase Authentication proporciona servicios de Back-
End, SDK faciles de usar y bibliotecas de |U ya elaboradas para autenticar
a los usuarios. Admite la autenticacion mediante contrasefias, numeros
de teléfono, proveedores de identidad federada populares, como Google,
Facebook y Twitter, y mucho mas.
Firebase Authentication se integra estrechamente en otros servicios de
Firebase y aprovecha los estandares de la industria como OAuth 2.0 y
OpenID Connect.
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¢ Realtime Database: Es una base de datos NoSQL que almacena los datos
en formato JSON. La informacion que se va a almacenar es:

“‘teams”: {
“‘equipo1”:{
“aceptado”: boolean
“jefe Equipo”: { “usuario”{...}
“alumnos™ {
“‘Alumno1” :{*usuario:{...}}
“‘Alumno2” :{*usuario:{...}}
}
“‘documentUr!”: String
“calificacion”: number
“‘emailJefeEquipo: String
“id”: String
“jefeEquipo”: String
“name”: String
“notificaciones”: {
“notificacion”: String

}
“photoUrl”; String;

}
}

‘users”: {
“‘email” : String
“id”: String
“roles”: {*JefeEquipo” : boolean{

}

Ejemplo de equipo en la consola de Firebase:

ﬁ > teams > nNpayFvI1FxIw..

= copatwingofp B teams = & B nNpayFv1Fx1wKjvnBQt5
-+ Agregar coleccion + Agregar documento + Agregar coleccion
teams > eFmbI5084fgCkly7fkiG + Agregar campo
users nNpayFv1Fx1wKjvnBQt5 >
aceptado: true
9 "Manuel’
1 "Pedro’
2 "Ana
alificacion: "7.55"

umentUrl: "documentos/d0402pykuq9’

ailJefeEquipo: “juanfran@gmail.com”
1d: "nNpayFv1Fx1wKjvnBQts'
jefeEquipo: "Juanfran’

ame : "Alcafiiz Team'
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e Cloud Storage: Recurso que permite almacenar videos, imagenes y
documentacion de la aplicacion.

Ejemplo de uso Cloud Storage:

Storage

Archivos Reglas

GD gs://copatwingofp.appspot.com B

(m] Nombre Tamafio Tipo Ultima modificacion

O [ documentos/ - Carpeta -

(m] [ imgPerfil/ - Carpeta -

Ubicacién del depésito predeterminado: us

Storage

Archivos Reglas

GD gs://copatwingofp.appspot.com » documentos 4 Subir archivo [ +]

D Nombre Tamafio Tipo Ultima modificacién

D ‘ d0402pykug9 150 B application/x-zip-co. 14 may. 2019

D ‘ mf7vngwet4f 150 B application/x-zip-co. 14 may. 2019

e Cloud Functions: Permite ejecutar de forma automética el cédigo de
backend en respuesta a eventos activados por las funciones de Firebase
y las solicitudes HTTPS. Por ejemplo, cuando se acepte la solicitud de un
equipo, se enviara un correo a los participantes con sus datos de acceso
y un mensaje de bienvenida.

2.7. Implementacion

La implementaciéon del proyecto ocupa en la planificacion los hitos desde el 11
al 14. Para la implementacién se ha utilizado el editor de cédigo Visual Studio
Code v1.33. junto a los siguientes plugins que facilitan el desarrollo:
e Angular 2 TypeScript Emmet
Angular 7 Snippets — TypeScript, Html, Angular Material
Bootstrap 4 & Font Awesome snippets
JavaScript (ES6) code snippets
Material Icon Theme
Prettier — Code Formatter
TypeScript Importer
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Para la utilizacion del framework Angular se han utilizado los siguientes
componentes y dependencias:

Node.js

PS C:\Users\Juan Francisco\ProyectoTFM> node

v16.15.3

Gestor de paquetes NPM

:\Users\Juan Francisco\ProyectoTFM> npm

Angular CLI

PS C:\Users\Juan Francisco\ProyectoTFM> ng

Angular CLI: 7.3.8

Node: 18.15.3

0S: win32 x64

Angular: 7.2.12
. animations, common, compiler, compiler-cli, core, forms
. language-service, platform-browser, platform-browser-dynamic
. router

Package Version

@angular-devkit/architect
@angular-devkit/build-angular
{@angular-devkit/build-optimizer
{@angular-devkit/build-webpack
@angular-devkit/core
@angular-devkit/schematics
@angular/cli

@angular/fire

@angular/pwa
@angular/service-worker
(@ngtools/webpack
{@schematics/angular
{@schematics/update

rxjs

typescript

webpack

W W
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En un proyecto de estas dimensiones es imprescindible utilizar un control de
versiones, la aplicacion CopaTwingoFP utiliza Git para llevar un control sobre los
cambios que se van produciendo a lo largo de los distintos Hitos.

Para la depuracion del cédigo se ha utilizado el navegador web Chrome v74 con
sus herramientas para desarrolladores.
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2.7.1 Estructura del proyecto

La estructura del proyecto creada con Angular cli y el comando “ng new
ProyectoTFM” es la siguiente:

Estructura del proyecto con Angular CLI
4 PROYECTOTFM

b 0§ e2e

» I§ node modules

b 1 sic
& .editorconfig
.gitignore

angular,json

s package-lockjson

(g} package.json
README.md
{-} tsconfigjson

{.} tslintjson

4 gy src
b W8 app
> e ts
> W@ environments
{J browserslist
index.html

¥ karma.confjs

polyfills.ts
styles.css
test.ts
{.} tsconfig.app.json
{.} tsconfig.specjson

{-} tslintjson

Las principales carpetas creadas por Angular CLI son:

- e2e: Carpeta donde se crean las pruebas de software. Con el comando ng test
se ejecutan los test de dicha carpeta.

- node_modules: Carpeta donde se guardan todos los modulos necesarios para
desarrollar la aplicacion. Esta carpeta se puede recomponer al instalar el
proyecto con npm install

- src: Carpeta donde esta toda la logica de la aplicacion. Dentro se encuentran
las subcarpetas:

- app: Logica de la aplicacion. La aplicacion se ha dividido en los siguientes
componentes, servicios y modelos de datos:
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app.component.css
app.component.html
app.component.spec.ts

app.component.ts

app.module.ts

ts

Components: Componentes creados para la
aplicaciéon. Cada uno de estos componentes
tiene cuatro ficheros. Fichero de estilos .css,
fichero html, fichero .ts. y el fichero de pruebas
unitarias spect.ts Estos componentes son
llamados desde el fichero de rutas
“app.routes.ts”

Models: Guarda los modelos de datos utilizados
durante la aplicacion

Services: Servicios que se crean para la
comunicacion con google Firebase.
Auth.service.ts se encarga del Login, y data-
api.service.ts realiza peticiones al Storage y
Database de Firebase

App.component.* es el componente principal de
la aplicacion.

App.routes.ts: Fichero con las rutas de la
aplicacion.

- assets: Recursos estaticos necesario como, por ejemplo, imagenes, iconos,

etc...

2.8. Evaluacioén y seguimiento del proyecto

Durante la etapa de implementacion, en el Hito 13, se detectd una desviacion
sobre la planificacion por lo que para garantizar la finalizacion del trabajo con
exito se eliminaron las siguientes funcionalidades:

Pantalla de competicion.

Pantalla de alumnos participantes.
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3. Conclusiones

La realizacion de un proyecto como el desarrollado con CopaTwingoFP me ha
hecho poner en practica todo lo estudiado durante el Master de Desarrollo de
aplicaciones para dispositivos moviles y ademas investigar sobre aplicaciones
web progresivas (PWA).

Este proyecto me ha hecho darme cuenta de lo importante que es una buena
planificacion, sin ésta, el proyecto esta abocado al fracaso o, como poco, a sufrir
grandes retrasos. Aunque he planificado todos los hitos del proyecto, la parte
mas dificil y en la que he sufrido variaciones ha sido en el bloque 3
implementacion. Durante este bloqgue me he encontrado con retrasos en los
prototipos que me han llevado a realizar modificaciones en distintas ventanas
para poder finalizar la aplicacién en el tiempo planificado.

Otra leccion que he aprendido con el proyecto ha sido que la definicion de los
objetivos tiene que estar muy clara y no ser demasiado ambiciosa, ya que, Si ho
te puedes encontrar con un proyecto que no es realista para la planificacion que
has hecho.

Los objetivos inicialmente planteados no se han conseguido en su totalidad por
los retrasos sufridos durante la etapa de implementacién. Haber definido menos
objetivos habria sido la solucién para poder cumplirlos en el tiempo estipulado.

El estudio de las progressive web app me ha hecho ver que son una alternativa
muy buena a las aplicaciones nativas. La facilidad de poder ser desplegadas en
los distintos sistemas operativos (Android, 10S, Windows, Linux y MacOs) con el
mismo cdodigo, ofrece a pequefias empresas sin grandes recursos humanos, la
posibilidad de desplegar sus aplicaciones en tiempo record. No hay que olvidar
que tienen sus limitaciones, y, para ciertos proyectos, habria que recurrir a las
aplicaciones hibridas o nativas.

Como propuestas de mejora queda pendiente la inclusién de notificaciones push,
y finalizar las pantallas de Jefe de equipo y competicion.

Antes de finalizar quiero dar las gracias a Don Francesc D’Assis Giralt Queralt

por la orientacion y el apoyo que me ha dado durante el transcurso del médulo
de trabajo final de master ya que sin €l este trabajo no habria podido ser posible.
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4. Glosario

PWA: Progressive Web App, son basicamente paginas web, pero mediante el
uso de Service Workersy otras tecnologias se comportan mas como
aplicaciones normales que como aplicaciones web. [1]

SPA: Single-page application, es una aplicacion web o un sitio web que cabe en
una sola pagina con el propdsito de dar una experiencia mas fluida a los usuarios
como una aplicacion de escritorio. [2]

Kanban: Proveniente de una palabra japonesa cuyo significado es “Tarjeta
Visual” es un marco de trabajo que requiere una comunicacion en tiempo real
sobre la capacidad del equipo, utilizado para controlar el avance de trabajo en
una linea de produccion, en la cual se clasifican las tareas en sub-estatus, esto
con la intencion de determinar los niveles de productividad en cada fase del
proyecto. [3]

Mockup: es un modelo a escala o tamafo real de un disefio o un dispositivo,
utilizado para la demostracién, evaluacion del disefio, promocién, y para otros
fines. Es un prototipo que proporciona al menos una parte de la funcionalidad de
un sistema y permite pruebas del disefio

Web Components: Consisten en distintas tecnologias independientes que
pueden manipular el DOM vy plantillas HTML. Son parte del navegador por lo
tanto no necesitan de librerias externas para funcionar.

Visual Studio Code: Editor de codigo fuente desarrollado por Microsoft con
soporte para Windows, MacOs y Linux. Permite la instalacion de plugins para
aumentar la funcionalidad. Es de cddigo abierto y para su implementacién se ha
utilizado Electron.
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6. Anexos

6.1. Manual de instalacion.

Requisitos previos para la instalacion del proyecto:

- Node.js: Angular requiere la version 8.x 0 10.x se puede descargar desde su
web https://nodejs.org/es/

- Gestor de paquetes NPM: Al instalar Node.js se instala por defecto.

Descomprimir el fichero CopaTwingoFP.zip en una carpeta y abrir con
VisualStudio Code la carpeta del proyecto.

Una vez dentro de la carpeta, ejecutar desde la terminal integrada el comando
npm install. Esto descargara los modulos necesarios dentro de la carpeta
node_modules.

Para ejecutar y probar la aplicacion, ejecutar desde la carpeta del proyecto el
comando ng serve —o (-0 para abrir un navegador). Se abrird un navegador con
la ruta http://localhost:4200/

6.2. Manual de uso.

La aplicacion esta disponible en el siguiente enlace:
https://www.pjuanzamora.eu

Para la utilizacién de la aplicacion se han creado los siguientes usuarios por
defecto:

Administrador: admin@uoc.edu con contrasefia adminadmin

El usuario administrador es quien puede aceptar o denegar nuevos equipos en
la aplicacion. Un equipo que no haya sido aceptado (tras analizar la
documentacion enviada) no sera visible en la ventana de equipos.

Ventana administrador

\‘f CopaTwingoFP Administrador (]
# Imagen Nombre Jefe Alumnos Calificacié probado Do
1 Q UOCRacing  Manuel  Esther,Inma,Violete m m
2 @ Zaragozanos  Alfredo  Juan,Ramon, Inmaculada m m
3 @ Alcaiiz Team  Juanfran  Manuel,Pedro,Ana 755 @ m m

El administrador podra calificar, aprobar, descargar los documentos, actualizar
el estado de los equipos y enviar notificaciones a los equipos.
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Jefe de equipo: manuel@uoc.edu con contrasefia manuel

El jefe de equipo Manuel tiene que esperar hasta que el administrador acepte su
solicitud. Una vez aceptada un usuario sin estar registrado puede ver los equipos
de la competicidn desde la pestana “Equipos”
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