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Resumen

Este Proyecto Fin de Carrera ha realizado el disefo y la implementacion de la aplicacion
social Faborez, para la peticion de favores instantaneos. El desarrollo se ha realizado en un
marco de integracion y colaboracion directa de los usuarios en el proyecto, partiendo de
un Minimum Viable Product inicial e integrando su feedback en la progresiva ampliacion
de las caracteristicas del servicio.

En implementacion se han utilizado tecnologias emergentes, todas de c6digo abierto: Mon-
goDB y Redis para el almacenamiento de datos, Sails.js como plataforma base para el bac-
kend y desarrollando como clientes una aplicacién web y otra Android nativa.






Laburpena

Karrera Amaierako Proiektu honek Faborez-en, berehalako faboreak eskatzeko aplikazio
sozialaren, diseinu eta inplementazioa burutu du. Garapena proiektuan erabiltzaileen in-
tegratze eta lankidetza zuzena eman den testuinguru batean gauzatu da, Minimum Viable
Product batetik abiatuz eta beraien feeback-a zerbitzuaren ezaugarrien etengabeko handia-
gotzean integratuz.

Inplementaziorako teknologia berriak erabili dira, guztiak kode irekikoak: MongoDB eta
Redis datuen biltegiratzeko, Sails.js backend-aren euskarri nagusia izanik eta bezero mo-
dura web aplikazioa eta Android sistema eragilerako berezko aplikazioa garatuz.






Abstract

This Final Degree Project accomplished the design and coding of Faborez, a social app for
requesting instant favors. The development has been carried out with the direct integra-
tion and cooperation of the users into de project, starting with an initial Minimum Viable
Product and integrating their feedback in a continuous feature growth.

The development has been made using recent technologies, all of them based on open
source: MongoDB and Redis for data storage, Sails.js as the platform supporting the backend
and developing both web and Android clients.
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Capitulo 1.

Introduccion

En los ultimos afios se ha producido una casi completa socializacion de los smartphones.
Poca gente a dia de hoy no utiliza a diario un teléfono moévil con conexion a Internet y con
la posibilidad de instalar en ¢l aplicaciones de todo tipo.

Esta popularizacion no se ha conseguido, no obstante, por las capacidades de los propios
dispositivos, sino por su apertura al mundo de los desarrolladores y la facilidad que tienen
estos de ampliar su funcionalidad con programas que los usuarios pueden instalar facil-
mente.

De esta manera, al igual que ha ocurrido con muchas invenciones, no solo han cubierto
las necesidades que se tenian a priori de inventarse estas aplicaciones, sino que han traido
consigo la creacion de necesidades nuevas no percibidas hasta el momento por la mayoria
de las personas. A saber: la gestion de la contabilidad personal, registro de las actividades
de ejercicio o incluso la publicacién de fotos por el mero hecho de que sean visualizadas
por un andénimo. Estas necesidades son llamadas popularmente «first world problems», o
«problemas del primer mundo» en castellano.

En este contexto de saturacién del mercado de las [appd es donde Faborez toma forma y
es creada precisamente para satisfacer, y probablemente crear, otra necesidad no existen-
te o no percibida hasta el momento: la peticion de ayuda urgente y cercana a gente no
necesariamente conocida.

El trabajo realizado en este Proyecto Fin de Carrera ha tenido como objetivo la concep-
cion, disefio e implementacion de la aplicacion que pretende dar solucion a esta necesidad
aparentemente simple.

El progresivo desarrollo del producto ha sido conducido por un grupo de usuarios selectos,
denominados [txapeldunes, en los cuales se ha delegado la tarea de tomar las decisiones
sobre el disefio y las caracteristicas del producto. Esta integracion de personas externas ha
requerido tareas de gestion exclusivas, con entrevistas guiadas por cuestionarios, comuni-
cacion constante sobre el progreso del proyecto y tecnologias para la automatizaciéon del
feedback en caso de error.

Faborez ha sido implementado con tecnologias de codigo libre en auge dentro del mundo

del desarrollo web. Se ha utilizado como para el [backend, siendo este
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Capitulo 1. Introduccion

el eje angular para el servicio. El almacenamiento de los datos se ha realizado en bases
de datos NoSQI]: MongoDH para la persistencia de los datos de la aplicacién en general y
Redig para los datos de la sesion.

Se han desarrollado dos clientes: una aplicaciéon web y una japg para Android. Se ha descar-
tado el desarrollo en forma de aplicacién multiplataforma debido a las limitaciones de estos
entornos, tras lo cual se ha optado por el sistema operativo Android por el conocimiento
previo y mayor popularidad respecto a otras plataformas.

Los servicios de Google forman una pieza primordial en la arquitectura de Faborez. Por un
lado, la autenticacion de los usuarios se realiza mediante Google+, descargando la tarea de
gestionar credenciales. Por otro, se ha hecho uso de [Google Cloud Messaging (GCM) para el
envio de notificaciones a los dispositivos moéviles, para asi alertarles de las peticiones
de favor.

Tras analizar las distintas alternativas, se ha desplegado Faborez en el servicio
las—a—Service (PaaS) Heroku, que con poco esfuerzo de configuracién y de forma gratuita
ha alojado la aplicacion desde el inicio hasta el final del proyecto.

Este documento, que es la memoria del trabajo realizado por Gorka Maiztegi Etxeberria
bajo la direccion del doctor José Miguel Blanco Arbe durante el curso académico 2013/2014,
esta estructurado de la siguiente forma:

« Los objetivos del proyecto, explicando el problema a resolver mediante historias de
usuario, el alcance que el proyecto ha abarcado y las exclusiones de éste.

« Las tecnologias que se han utilizado para desarrollar el producto, describiendo para
cada una las razones que llevaron a su eleccion frente a las alternativas existentes.

+ Los procesos de seleccion, gestion y motivacion de los del proyecto. Se

abordan los métodos utilizados para la recogida del feedback y su integracion dentro
del desarrollo del proyecto.

« Se describe la arquitectura global de Faborez, enumerando las partes que lo compo-
nen y la interaccion entre todas ella. Este apartado hace un especial énfasis en como
se integran los servicios de Google en el funcionamiento del servicio.

« Para cada una de las partes desarrolladas (backend, y clientes web y Android), se
describe su funcionamiento interno, explicando el modelo de datos propio de cada
uno, la logica de negocio que tratan y las interfaces graficas. Todos estos elementos
van acompafiados de ilustraciones y diagramas que ayudan a entender su contenido.

« El siguiente capitulo relata la gestion propia del proyecto en las areas principales
no tratadas en el resto de la memoria: el alcance, el tiempo y los costes.

« El proyecto concluye con las valoraciones personales como extracto de la experien-
cia de este proyecto, a los cuales les acompafian algunas lecciones aprendidas pro-
bablemente utiles en proyectos futuros similares a este.
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A lo largo de toda la memoria se repiten numerosos términos y acréonimos que podrian ser
desconocidos para el lector o tener, en el contexto de este proyecto, un significado distinto.
Por ello, se adjunta un glosario que describe la definicion de estas palabras, al cual conviene
acudir en caso de duda.

Ademas, a pesar de su condiciéon de apéndices de esta memoria, se debe destacar el interés
de estos documentos que ponen fin al documento:

« Elapéndice [A] enumera los permisos que la aplicacién de Android de Faborez solicita
al instalarse. Su gran nimero sorprende a primera vista, por lo que se ha considerado
necesaria una explicaciéon detallada de todos ellos.

« En la implementacion del cliente mévil se encontrd un error presente en una de las
librerias utilizadas, en este caso la encargada para autenticar las peticiones de red
mediante OAuth 2.0, desarrollado por Google. Este error, que ya ha sido reportado,
se explica en el apéndice [

« Finalmente, con el objetivo de poder integrarlo en Faborez, se ha hecho un proceso
de reflexion que ha dado como fruto el disefio conceptual de un sistema federado
de karma, explicado en el apéndice [J. Este sistema, implementado como un servicio
web externo, ofreceria poder guardar un valor de karma para una misma persona,
para ser accesible a los distintos servicios que utiliza.
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Capitulo 2.

Objetivos del proyecto

Habitualmente nos surgen necesidades, muchas de gran relevancia o urgencia, a las cuales
dedicamos empefio para lograr una respuesta o solucion. Otras son tan pequefias que al no
poder hacer nada de inmediato simplemente las ignoramos. En cualquiera de los dos casos,
uno puede recurrir a las personas que tenga geograficamente cerca para pedirles un favor.
Si no hay nadie cerca, se recurre a utilizar el teléfono moévil para contactar con contactos
cercanos y conocidos. Al final, la necesidad puede haber sido satisfecha o no.

No obstante, en todo momento se encuentran alrededor de cualquiera centenares de per-
sonas que no tienen por qué ser conocidas. Es probable que de entre todas ellas alguien
pudiera habernos ayudado en la necesidad, pero sin embargo no existe ninguna forma
facil de dar con esta persona.

La solucion por lo tanto, debe tener como funcién principal el hacer llegar a las personas
cercanas nuestra necesidad, y dar la opcion para que estas personas pueden ofrecernos su
ayuda, generando finalmente este intercambio.

Este capitulo explica los objetivos del proyecto, describiendo el funcionamiento de Faborez
mediante historias de usuario y después se detalla el alcance del proyecto junto con las
exclusiones de éste.

2.1. Historias del usuario

A continuacion se describen dos historias de usuario como forma concreta de caracterizar
el proyecto. Primero, el relato desde el punto de vista de un usuario con una necesidad y
que realiza la peticion, y finalmente el punto de vista del usuario que atiende a la necesidad
del primero.
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Capitulo 2. Objetivos del proyecto

2.1.1. Peticion del favor

Fulano es estudiante de Grado en Psicologia. Como estudiante de la citada titulacion, no tie-
ne gran necesidad de equipos electronicos para su carrera, por lo que suele tomar prestada
una calculadora cuando la necesita.

Hoy, 20 de mayo, tiene el examen final de Estadistica, de 1°. Sin embargo, 30 minutos antes
del examen se da cuenta de que no ha pedido prestada previamente la calculadora que le
hara falta.

Fulano entonces ejecuta Faborez, hace click en «Necesito» y escribe «una calculadora cien-
tifica». Hace click en «Enviar» y, 30 segundos mas tarde, otra alerta se muestra indicando
que «Mengano esta dispuesto a dejarte una».

10 minutos mas tarde Mengano se presenta en el lugar, calculadora en mano, para pres-
tarsela. Acuerdan devolvérsela tras acabar el examen. Una vez se marcha, Fulano abre la
aplicacion y hace click en el botén «v» junto al nombre de Mengano, mostrando su confor-
midad, y este recibe puntos en la aplicacion.

2.1.2. Respuesta a la peticion

Mengano estudia Grado en Arquitectura Técnica en la Escuela Universitaria Politécnica de
Donostia.

Un 20 de mayo, mientras estudiaba para un examen, su moévil vibra, mostrando una alerta
de Faborez. La alerta muestra que un tal Fulano necesita una calculadora cientifica para
un examen, que es en menos de 20 minutos. Como tiene tiempo libre, decide dejarsela. Co-
mienza una conversacion con Fulano a través de la aplicacion, y tras un breve intercambio
de mensajes, decide marchar hacia la Facultad de Psicologia, a 10 minutos de su posicion.

Alli se encuentra a Fulano, al cual le presta la calculadora, y a continuacion vuele a sus es-
tudios. Mas tarde recibe una alerta en su movil, diciendo que Fulano ha quedado satisfecho
con el favor y que algunos puntos se suman a su perfil.

2.2. Alcance del proyecto

El alcance del proyecto se divide en dos apartados. Por un lado, se describen las caracte-
risticas del problema resuelto y por otro lado los detalles acerca de las aplicaciones desa-
rrolladas. Estos han sido los aspectos del problema anteriormente mencionado a los que
Faborez ha dado solucioén:

« Los usuarios podran realizar peticiones de favor a través de la aplicacion, indicando
un resumen, una descripcion, una categoria y la caducidad de dicha peticion.
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2.2. Alcance del proyecto

+ El resto de usuarios podran visualizar peticiones realizadas dentro de una distancia
determinada y responder a estas con un mensaje. Si las peticiones no son respondidas,
desapareceran pasado el tiempo de caducidad.

« Esta respuesta dara comienzo a un hilo de mensajes entre el autor de la peticion y el
de la respuesta, en el que eventualmente el autor de la peticion podra indicar como
satisfactoria la ayuda prestada o borrar el hilo en caso contrario.

+ Un usuario podra visualizar tanto su historial de peticiones como el de otros usuarios
con los que se encuentre, pudiendo ver el estado de estas peticiones.

« Los usuarios podran reportar peticiones que consideren como uso abusivo o que
estuvieran fuera de lugar, guardandose este reporte en el servidor para su posterior
gestion.

El desarrollo de las aplicaciones creadas se ha realizado en base a los siguientes puntos:

1. Existiran dos clientes: una aplicaciéon web y un cliente nativo para dispositivos An-
droid. Ambos clientes estaran accesibles de forma publica a través del dominio de
Faborez] y de Play Store, respectivamente.

2. La aplicacion web podra visualizarse y utilizarse en cualquier navegador moderno
compatible con las funcionalidades recogidas dentro del estandar HTMLS3, incluyen-
do los navegadores de los teléfonos moéviles.

3. La aplicacion Android podra ejecutarse a partir de la version 2.3.3 de este sistema
operativo, que a fecha de finalizaciéon de esta memoria los dispositivos con esta ver-
sion suponen el 99 % del total [7]. Sera necesario también que los usuarios tengan
activadas la conexion a Internet y la localizacion en todo momento para el correcto
funcionamiento.

4. Para este cliente, ademas, existira un panel de ajustes que permitira: cambiar el idio-
ma de la interfaz entre euskara y castellano, cambiar los ajustes relativos a las noti-
ficaciones y establecer la caducidad predeterminada de las peticiones a realizar.

5. El cliente Android mostrara notificaciones cuando se produzca una peticiéon en la
cercania, se respondan peticiones propias o haya nuevos mensajes en un hilo de
conversacion abierto.

6. Las implementaciones se realizaran dando prioridad a tecnologias ya conocidas y
de las que se dispone de una experiencia previa positiva. De la misma forma, no se
incurrira en costes significativos durante la contratacion de servicios.

7. Laautenticacion de los usuarios se delega al servicio Google Plus, del cual se hara uso
en ambos clientes. Igualmente, primando la homogeneidad de la tecnologia utilizada,
se utilizaran en la medida de lo posible tecnologias de este proveedor.

*http://faborez.net/
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Capitulo 2. Objetivos del proyecto

2.3. Exclusiones del proyecto

Se excluyen del alcance del proyecto los siguientes puntos:
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1.

La peticion de favores, generalmente relativos a servicios, independientes de la loca-
lizacion donde se realicen. Existen en Internet otros portales con este objetivo y que
no tienen en cuenta la proximidad de los usuarios.

El analisis de caracter legal que resultaria necesario en una aplicacion final. La apli-
cacion realiza una importante recogida de datos personales (mensajes enviados y
geolocalizacion) que se almacenan en el servidor. Esta recogida requiere de una con-
sideracién en las distintas consecuencias legales, sobre todo los relativos a la [Ley]
Orgéanica de Proteccién de Datos de Caracter Personal (LOPD) y la [Ley de Serviciog
en la Sociedad de la Informacion (LSSI), lo cual seria materia suficiente para un Pro-
yecto Fin de Carrera separado.

. La labor de documentacion y sistematizaciéon de la gestion del servidor de la aplica-

cion. En el proyecto se pondran en linea los sistemas esenciales para el funcionamien-
to de Faborez, pero no se profundizara en el analisis del rendimiento, disponibilidad
o seguridad a nivel de sistema operativo.

De la misma forma, se excluye la realizaciéon de un analisis exhaustivo de los costes
y de las caracteristicas de un servidor de pago, ya que se opta por una alternativa
gratuita.

El desarrollo de clientes distintos a web y Android.

. Laadaptacion de los clientes para su uso por personas con alguna discapacidad, como

podria ser la peticion de favores con el uso de la voz.

. La implementacién de un médulo propio para la autenticacion de los usuarios, que

se ha delegado en un servicio externo.

. No se implementara un sistema para gestionar los reportes de uso indebido que los

usuarios envien. Los reportes, ademas, se limitaran a las peticiones y no podran rea-
lizarse para usuarios o mensajes.



Capitulo 3.

Tecnologia a desarrollar

Un proyecto de Ingenieria Informatica como este, se ha definido en gran medida por las
distintas adquisiciones tecnolégicas que se han ido incorporando al proyecto durante el
desarrollo. Para cada una de ellas se explica la necesidad que motivé su adquisicion, las
alternativas existentes y las razones para la eleccion, y sus principales caracteristicas.

Cada adquisicion ha jugado un papel mas o menos crucial en el proyecto: algunas de ellas
forman la piedra angular del servicio y este hubiera resultado muy distinto con otra elec-
cién, como la base de datos o el [framework del [backend. Otros, en cambio, han jugado un
papel menor y podrian ser reemplazables o incluso desechados, como la hoja de estilo.

En casi todas las tecnologias, factor un decisivo para la eleccién de ciertas alternativas
frente a sus competidoras ha sido la experiencia previa con ellas, ya que se ha querido
evitar grandes periodos de aprendizaje y los riesgos derivados.

Las secciones de este capitulo desarrollan las siguientes tecnologias: como ba-

se de datos, Bails.jy como [frameworR para el [packend, la plataforma de desarrollo mévil
Android, implementacién de légica en el cliente web con Backbone.jd, la hoja de estilo pre-

fabricada y finalmente los servicios para el alojamiento y Bugsense para

la recoleccion de reportes de error.

3.1. Base de datos: MongoDB

Las bases de datos relacionales se han establecido desde hace décadas como el referente de
almacenamiento de datos para las aplicaciones. Los sistemas basados en (Structured Query
ILanguage (SQOL) poseen las caracteristicas necesarias para usos como las transacciones
bancarias: atomicidad, consistencia, aislamientoy durabilidad.

Los datos, a su vez, se almacenan en un modelo tabular que se compone de multiples filas
que a su vez contienen un numero de atributos definidos. Esto da lugar a todo el dlgebra
relacional.
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No obstante, el modelo relacional puede resultar no ser adecuado para algunos tipos de
uso, a saber: modelos de datos en arbol o grafos, tuplas con nimero variable de atributos
o almacenamiento de datos en clave-valor.

Las bases de datos se han popularizado en los ultimos afios como alternativa a las
bases de datos relacionales. Entre los motivos estan la simplificacion del disefio, la mejora
de la escalabilidad o la busqueda de adaptar la base datos al modelo de datos necesario.

Por otra parte, estos sistemas generalmente carecen de un lenguaje estandar como @ y
priorizan la disponibilidad sobre la consistencia.

Los principales usuarios de estas bases de datos no relacionales son aquellas aplicaciones
de tiempo real o que manejan gran cantidad de datos no estructurados en tablas.

3.1.1. Eleccion

El proyecto no tiene, a priori, ninguna restriccion fuerte en cuanto al sistema de alma-
cenamiento. La complejidad del modelo de datos es pequefia y las operaciones pueden
permitirse perder consistencia en favor de una mayor rendimiento.

Se escoge una base de datos para el almacenamiento de datos. Mas concretamente,
se hara uso de MongoDBH), tecnologia popular y de software libre, y que ademas es la opcién

de referncia en otros proyectos basados en la geolocalizacion [31].

A falta de comparativas exhaustivas de rendimiento en la red, se ha seguido el criterio de
la popularidad y del tamario de la comunidad de desarrolladores [3]. Tal y como su web
indica [21], es la base de datos no relacional mas popular, y la plataforma que se utilizara
para el servidor lo soporta mediante numerosas extensiones disponiblesfl.

3.2. Backend: Sails.js

Faborez se va a implementar como un servicio web, con clientes de varias plataformas,
donde la gran mayoria de la logica se encuentra en el servidor. Este debe soportar las
siguientes caracteristicas:

. Compatibilidad con MongoDB, utilizado en el proyecto como anteriormente se men-

ciona.

« Facilidad para implementar |[Application Programming Interfaces (APIs) |Relational Sta]
te Transfer (REST) que den como resultado objetos [JavaScript Object Notation (JSON).

« Soporte nativo o facil de autenticacién de clientes mediante sesiones para navegado-
res, y OAuth 2.0 [[16] para la aplicaciéon movil.

"Paquetes de relativos a MongoDB: https: //www. npmis . org/search?g=mongc
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+ Baja latencia, que permita el envio instantaneo de notificaciones, ademas de poder
soportar eventualmente un gran nimero de usuarios concurrentes.

Ademas, se han tenido en cuenta los siguientes aspectos deseables:

« Que la tecnologia sea libref], tanto para su uso como para leer y entender el codigo
que se esta utilizando.

+ La cantidad y claridad de la documentacion que da la herramienta.

+ Lacantidad de complementos o plugins que se encuentran disponibles, para reutilizar
codigo.

+ La comunidad de desarrolladores de la tecnologia, que facilita encontrar documen-

tacion sobre resolucion de errores comunes que cometen otras personas en sitios de
terceros, fuera de la documentacién oficial.

3.2.1. Alternativas a la eleccidon

A la fecha de la decision, ya se tenia conocimiento y experiencia con otras plataformas,
que han sido descartadas, que son Symfony y Play! FrameworKk,.

Symfony Esta escrito en PHP, y cuenta con mas de 2000 complementos [[1§], denomina-

dos [pbundles. No obstante, de la experiencia personal con este [framework se ha observado

que su rigidez puede llegar a ser un problema a la hora de modificar parte del comporta-
miento de su base.

Play! FrameworkK Este [frameworR se encuentra escrito en el lenguaje de programacion
Scala [24], un lenguaje de programacién funcional, de tipado fuerte y basado en la maqui-
na virtual de Java. Play! Framework, en contra de de la anterior alternativa, indica en su
web [30] que da soporte a las caracteristicas deseadas para este proyecto: REST y JSON,
ademas de indicar estar optimizado para moviles. No obstante, y de nuevo motivado por la
experiencia adquirida, se descarta esta tecnologia por la falta de popularidad y por lo tanto
de complementos existentes y que podran ser necesarios en el desarrollo.

?El término «libre» se refiere al utilizado en «libre expresiéon» y no «barra libre». Igualmente, en inglés se
se utiliza «free as in freedom, not as in free beer».
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3.2.2. Tecnologia escogida

La pila tecnolégica escogida para este proyecto es Sails.jg. Este es un [frameworK basado en
que unifica una multitud de paquetes ya existentes, y establece unas jerarquia de

carpetas y metodologia de trabajo.

Estos distintos médulos forman la pila que completa el funcionamiento de Sails.jd, comen-

zando por el motor de Node.jd, hasta el propio [frameworK[[15]. A continuacién se explican

detalladamente todas estas tecnologias, comenzando desde el mas bajo nivel hasta las li-
brerias de alto nivel, tal y como se muestra en la figura B.1.

Sails.js
Express.js
Connect.js
[ Node.js ]
L J

Figura 3.1.: La pila de

es un entorno de programacion para el desarrollo de aplicaciones de alto rendi-
miento en el lado del servidor en lenguaje JavaScript. Su codigo es de licencia libre, por lo
que puede ser adaptado y redistribuido.

El motor de interpretacion de JavaScript de es V8, desarrollado por Google, que se
autodefine como un motor de alto rendimiento [6].

El sistema de entrada y salida de es del tipo asincrono y orientada a eventos[33].
Este tipo de arquitecturas estan dirigidas a manejar un gran numero de peticiones simul-
taneas y responder a estas de forma rapida, a la vez que tienen una pequefia huella de
memoria y procesamiento.

De cara al desarrollador, es una capa de abstraccion en JavaScript que permite crear
un servidor de red en este lenguaje y realizar todo tipo de operaciones. El fin mas usual es
el de servidor [Hypertext Transfer Protocol (HTTP), pero también soporta otros protocolos

como WebSockets.

El extracto B.1 es un ejemplo muy simple de servidor que responde a todas las peti-
ciones con el texto «jHola, mundo!». Como se ve, el servidor es una funcion de JavaScript
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var http = require(’http’);

http.createServer(function (req, res) {
res.writeHead(200, {’Content-Type’: ’text/plain’});
res.end(’ iHola, Mundo!\n’);

D

http.listen(1337, ’127.0.0.17);

Extracto de codigo 3.1: «jHola, mundo!» en

que recibe la peticion y escribe su respuesta en el otro parametro. Sin embargo, puede in-
tuirse que es necesario lidiar con las especifidades del protocolo [HTTH, como las cabeceras
o los co6digos numéricos de respuesta, para lo cual se han creado una serie de librerias y no
tener que realizar estas tareas de bajo nivel.

La comunidad ha colocado, con el paso del tiempo, como referentes a las librerias Express.js
y su dependencia [Connect.j§|. Con funcionalidades distintas ambas se complementan entre
ellas, tal y como se describe a continuacion.

onnect.js

onnect.jdq es un [framework que proporciona al desarrollador de un gran conjunto
de pequenios modulos, llamados [middleward. Estos modulos afiaden funcionalidad esencial

a la hora de trabajar con el protocolo HT TP, entre otros:

Analizadores sintacticos para los datos que se envian mediante formularios y de los
parametros de la [Uniform Resource Locator (URL).

Utilidades para trabajar con [cookieg, asi como sesiones de los usuarios.
a la hora de servir archivos estaticos.

« Compresion de las respuestas HTTH.
. Autenticacion basica mediante el sistema integrado de [HTTH,

Modulo para el registro de las peticiones recibidas.

El extracto B.4 muestra la implementacién de un simple servidor que registra todas pe-
ticiones recibidas primero, y después se hace uso del query para extraer el

parametro «nombre» y responder con este dato.

Por lo tanto, estos [middlewared son funciones que se ejecutan en serie, y que pueden alterar
la peticion, afiadir elementos al resultado o incluso interrumpir la cadena, por ejemplo en

*Paquetes de con mas estrellas: https://www.npmis.org/browse/star
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var http = require(’http’);
var connect = require(’connect’);

var app = connect()
.use(connect.logger(’dev’))
.use(connect.query())
.use(function(req, res){
res.writeHead(200, { ’Content-Type’: ’text/plain’ });
res.end(’ iHola, ’+req.nombre+’!\n’);

1

http.createServer(app).listen(3000);

Extracto de codigo 3.2: Ejemplo de registro con

una autenticacion fallida. El extracto B.3 muestra cémo seria una funcién que no lleva a
cabo ninguna tarea.

function middlewareConGranFuncionalidad(req, res, next) {
// Llevar a cabo tareas necesarias con req (peticion) y res (respuesta).
// Una vez terminado, llamar a la funcidn next() para dar paso al
// siguiente middleware, en su caso.
next();

Extracto de codigo 3.3: basico de

Los distintos médulos de facilitan la implementacion de la logica de la aplica-
cién, pero pueden quedarse cortos. Una caracteristica comtn a todos los [frameworkd de
desarrollo web es la posesién de un sistema de enrutamiento. El extracto B.4 muestra como
puede simularse esta caracteristica con los médulos revisados hasta ahora.

Se observan los siguientes inconvenientes, entre otros:

1. Se repite codigo idéntico en cada una de las rutas, para comprobar si es la ruta co-
rrecta y ejecutando next() en caso contrario.

2. Debe existir una funcién final que actue ante los errores 404.

3. Se deben establecer manualmente todas las cabeceras, incluso las del tipo de datos
enviados.

4. Las rutas no discriminan segun el «verbo» de utilizado.

32



20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

3.2. Backend: Sails.js

var http = require(’http’);
var connect = require(’connect’);

var app = connect()
.use(connect.logger(’dev’))
.use(connect.query());

app.use(function(req, res, next) {
if (req.url == ’/hola’) {
res.writeHead(200, { ’Content-Type’: ’text/plain’ });
res.end(’iHola, ’+req.nombre+’!\n’);
} else {
next();
}
s

app.use(function(req, res, next) {
if (req.url == ’/acerca-de’) {
res.writeHead(200, { ’Content-Type”: "text/plain’ });
res.end(’Ejemplo de enrutamiento con Connect.js\n’);
} else {
next();
}
s

app.use(function(req, res) {

res.writeHead(404, { ’Content-Type’: ’text/plain’ });
res.end(’iError 404!\n’);

N

http.createServer(app).listen(3000);

Extracto de c6digo 3.4: Enrutamiento con
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Express.jg es un [microframework que solventa los problemas anteriores y afiade mas funcio-
nalidad y facilidades. El extracto 3.5 muestra cémo se implementaria la anterior aplicacion

con el uso de este [framework.

var http = require(’http’);
var express = require(’express’);

var app = express()
.use(connect.logger(’dev’))
.use(connect.query());

app.all(’x’, function (req, res, next) {
res.writeHead(200, { ’Content-Type’: ’text/plain’ });
next();

D

app.get(’/hola/:nombre’ function (req, res) {
res.end(’iHola, ’+req.params.nombre+’!\n’);

1

app.get(’/acerca-de’ function (req, res) {
res.end(’Ejemplo de enrutamiento con Connect.js\n’);

1

app.get(’/ehu’, function (req, res) {
res.redirect(’http://www.ehu.es/’);

D
app.get(’*’, function(req, res) {
res.end(’ iError 404!\n’);

1

http.createServer(app).listen(3000);

Extracto de codigo 3.5: Enrutamiento con

Ademas de encapsular y reducir el codigo de cada caso de uso, ha afiadido otras funcio-
nalidades. Por un lado, los pardmetros pueden encontrarse directamente en la ruta. Por
otro, se afiade la funcién redirect() a la respuesta, que permite realizar una redireccion
sin establecer las cabeceras manualmente.

Resumiendo, Express.j{ implementa la 1ogica esencial de un servidor web sobre Node.jd,

pero debe dotarsele a este de la estructura y funcionalidades necesarias para desarrollar
una aplicacion de tamarfio considerable.
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La mayoria de traen consigo una metodologia y estructura de carpetas y fiche-
ros ya definidas, que muchas veces es lo que los caracteriza de los demas. Express.jd, en
cambio, en su formato de [microframework, no establece esta estructura y deja a la liber-
tad del desarrollador la forma de utilizacién y de extensiéon con los médulos que fueran
necesarios.

Por lo tanto, resulta necesaria otra plataforma que fije esta estructura para que la aplicacion
siga manteniendo su modularidad a medida que aumenta su complejidad. Por otro lado,
resulta indispensable una buena integracion con la base de datos, caracteristica que no se
encuentra en las anteriores librerias.

Sails.jq es el [framework elegido para este proyecto. Tiene como base Express.js y por lo

tanto tiene disponibles todas funcionalidades de este. Las caracteristicas afiadidas son las
siguientes:

+ Se separa la definicion de las rutas de la l6gica que cada una lleva asignada. Las rutas
se especifican en un archivo de configuracion. La logica de negocio se divide en
una jerarquia de controladores que contienen distintas acciones. Los controladores
se corresponden generalmente con entidades de datos y las acciones contienen los
distintos casos de uso posibles para estos.

. LalAPl de acceso de datos es agnostica [27] respecto al sistema de gestion de bases de
datos utilizado. Las entidades se definen mediante clases que describen sus atributos
(nombre, tipo y restricciones) y métodos. La configuracion de las conexiones a la
base de datos se especifica en ficheros de configuracion dedicados para ello.

« La transformacién de los datos necesarios en JSON o [HyperText Markup Languagé
es sencilla. En el primer caso basta con utilizar la funcién res. json(), dan-
do como argumento el dato a enviar. Para [HTMI], se utiliza la libreria de plantillas
[Embedded JavaScript (E]S), integrado en el [frameworK, y que especifica un directorio

concreto donde estructurar estas plantillas.

« Para cada ruta pueden integrarse politicas de acceso personalizadas. Estas politicas
tienen el formato de |middleward anteriormente mencionado, las cuales realizan las

comprobaciones oportunas para decidir si conceder el acceso o no.

« Los archivos de configuracién anteriormente mencionados son del formato JSON,
por lo que no es necesario programar ninguna logica en ellos.

3.3. Eleccion de la plataforma de desarrollo movil

Una aplicacion social como Faborez, basada en la inmediatez del acto de pedir un favor y de
responder a estas peticiones, hace necesario que pueda ser utilizado desde el dispositivo que
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todo el mundo lleva encima en todo momento: el teléfono moévil. Sin embargo, el comienzo
del desarrollo de una [apg mévil plantea desde el inicio un dilema, si dicha aplicacién debe
ser desarrollada de forma nativa para cada plataforma o si desarrollar una sola aplicacion
que con pequefias modificaciones sea compatible para la gran mayoria de ellas.

3.3.1. Aplicaciones nativas

Como es bien sabido, cada plataforma o sistema operativo que ha sido creado para su uso,
ha traido consigo su propio entorno de programacion, herramientas y metodologias dis-
tintas. Cada uno de estos ha seguido una filosofia distinta, dependiente mucho tanto de
las caracteristicas de los dispositivos para los cuales se realiza el desarrollo como de la
estrategia comercial de las empresas que los lanzan.

Para el caso de Android e iOS el ejemplo es claro. El desarrollo de las aplicaciones del pri-
mero se realiza mayormente en Java y se proporcionan las herramientas de compilacion
propias para varias plataformas de PC. En el caso del segundo, el lenguaje de programa-
cién principal es Objective-C, y el desarrollo se limita al sistema operativo de Apple, Mac
OS X.

La principal ventaja de las aplicaciones nativas es su rendimiento, ya que al compilarse el
c6digo fuente a codigo objeto o [bytecodd, no se necesita un programa intermedio para su
ejecucion. También posibilitan aprovechar al maximo las funcionalidades de los dispositi-
vos y el sistema operativo.

Sin embargo, como es obvio, se debe desarrollar una aplicacion para cada una de las pla-
taformas por separado, multiplicando el tiempo de desarrollo y sobre todo de aprendizaje.
Ademas, se anade la complejidad de la gestion paralela de la evolucion de la aplicacion en
los diferentes entornos.

3.3.2. Desarrollo mévil multiplataforma

La creacion y popularizacion del estdndar ha supuesto un salto cualitativo en el
mundo del desarrollo web. En el pasado el no pasaba de ser un lenguaje para descri-
bir el formato de un documento con el fin de que después fuera visualizado en un navegador.
La interaccion mas pequena con el usuario o con el sistema operativo requeria utilizar tec-
nologias de terceros, como Adobe Flash, con algunas desventajas: tecnologias privativas y
no estandares, no disponibles para todas las plataformas y/o navegadores, de rendimiento
mejorable y que requerian un proceso de aprendizaje propio.

La quinta version de trajo, en un principio, pequenos afiadidos que iban encamina-
dos a eliminar la dependencia a estas tecnologias externas en usos de Internet ya populari-
zados entre todos los usuarios. El ejemplo sonado, sin duda, fue la posibilidad de reproducir
videos embebidos en la web sin necesidad de complementos.
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No obstante, este germen de estandarizacion rapidamente se contagié al mundo del desa-
rrollo movil. De expandir la funcionalidad de HTML se paso6 a Javascript y las que esta
ofrecia. Lo que en un inicio solo permitia modificar la estructura del documento, comenz6
a ofrecer las interfaces para todo tipo de funciones: geolocalizacién, almacenamiento per-
manente de datos, ejecucion de paginas sin necesidad de conexion. Con estos estandares,
y una creciente comunidad de desarrolladores, la combinacion de y JavaScript ya
era suficiente para desarrollar casi cualquier aplicacion.

En este contexto de estandarizacion de la tecnologia, la eleccion del desarrollo en
+ Javascript es cada vez mas la opcion elegida por los desarrolladores [31]. Incluso algu-
nos sistemas operativos para dispositivos moéviles han elegido directamente que todas las
aplicaciones deban ser desarrollados de esta manera.

La integracion de una en un movil es realmente sencilla: todo el codigo
y Javascript es embebido en el paquete de la aplicacion, y después se crea una pequena
parte de aplicacion nativa que lo tinico que hace es embeber una ventana de navegador y
ejecutar la en ella, de manera que esta obtiene un aspecto similar a una aplicacion
nativa.

Limitaciones

Con todo lo mencionado hasta este punto puede parecer que todo son ventajas del desa-
rrollo multiplataforma respecto al nativo. Si algo esta frenando su adopcion para todas las
aplicaciones son las limitaciones que todavia tiene en dos dimensiones: el rendimiento y
la funcionalidad.

Respecto a lo primero, con HTML ocurre como con cualquier otra comparativa entre len-
guajes/[frameworkd de alto y bajo nivel. Cuanto mayor es el nivel de abstraccion, en este
caso llegando a no depender del sistema operativo, mayor es la cantidad de intermediarios
que permitan su ejecucion, reduciendo el rendimiento significativamente. Este problema,
con el esfuerzo que se esta poniendo en la optimizacion gracias a la popularidad del sistema,
es cada vez menor.

No obstante, el factor decisivo en la eleccion se encuentra en la funcionalidad ofertada, y
si esta es capaz de abarcar todos los requerimientos que la aplicaciéon en cuestion abarca.
La interaccion directa con el hardware del dispositivo, la ejecucion de tareas en segundo
plano, la recepcion de notificaciones del proveedor o la integracion con caracteristicas
especificas de cada sistema operativo son algunas de ellas.
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Tecnologias hibridas de ayuda

Existen algunas tecnologias que intentan cubrir parte de esas carencias, ademas de simpli-
ficar todavia mas el desarrollo, creando de la parte especifica de cada plataforma automa-
ticamente, por ejemplo.

El mas popular del mercado en esta categoria es Cordova [2] o su variante mas conocida
como Phonegap [[l]]. Con unos pocos comandos, realiza las labores de creacién de la [apg
para las plataformas que se deseen, dando como resultado archivos redistribuibles finales.

3.3.3. La eleccion para Faborez

En un inicio, la apuesta que se realizé para Faborez fue la de aplicaciéon multiplataforma.
Las razones son las anteriormente mencionadas, y no se veia entonces ninguna restriccion.
El fin era, ademas, abrir la aplicaciéon para mas plataformas cuanto antes, por lo que este
era un punto a favor. Por otro lado, el rendimiento no pasaba de un requisito deseable.

No obstante, a medida que se desarrolld el primer prototipo, se recogio el feedback de los
primeros betatesters y se completaron los casos de uso, se vio que las funcionalidades del
entorno multiplataforma no eran suficientes. Las peticiones en Faborez deben ser inme-
diatas, notificando en un corto plazo de tiempo a los usuarios, y hacerlo a los usuarios
cercanos.

Las aplicaciones web solo se encuentran activas cuando estan en primer plano, por lo que
no es posible que reciban notificaciones del servidor no estando en ejecucion, siendo impo-
sible tener presente siempre la localizacion o realizar operaciones de red en ese momento.

De la misma forma, las aplicaciones multiplataforma no realizan, para todas las plataformas,
las notificaciones de la misma forma que lo hacen las nativas: se muestran unos recuadros
de alerta mientras la aplicacion esta activa, y no mediante un icono en la barra de estado
mientras no estan activas, de la forma que es comun.

Por estas razones, se tomo la decision de realizar la aplicacion de forma nativa y no multi-
plataforma, con el coste de desarrollo y aprendizaje que ello supone.

Eleccion de Android

Dentro de las plataformas nativas de desarrollo, la eleccion ha sido la de Android. Las
razones que han llevado a esta decision han sido varias, a saber:

+ Android es el sistema operativo de moviles mas vendido actualmente, con un 78,4 %
de cuota de mercado [26]. En el caso de Espana, esa cifra sube al 90 % [28].

« Losdispositivos con los que se contaba para el desarrollo y prueba son todos Android,
tanto los propios como la gran mayoria de los de los betatesters.
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+ La primera opcion alternativa a Android seria iOS, el cual tiene un coste anual de
99 $ (71,74 €) anuales para la distribucion de la aplicacion. El coste de Play Store es
un pago unico de 25 $ (18,12 €).

« Como software libre, el codigo fuente de Android se encuentra en disponible en In-
ternet y pueden recogerse ideas del mismo.

3.4. Patron de diseno Modelo—Vista-Controlador
(MVC) en el cliente:

Backbone.js

Con la mejora del rendimiento de los motores JavaScript en los navegadores, las aplicacio-
nes web han ido delegando cada vez més su logica en el cliente y dejando tan solo una [AP]

a disposicion de este.

Los sitios web creados mediante este sistema utilizan |Asynchronous JavaScript And XMI|
para extraer este contenido de estos, transformarlos en y mostrarlos en
pantalla. No obstante, el JavaScript plano tan solo cuenta con la clase XMLHttpRequest y
el resto debe ser implementado por el desarrollador.

Las aplicaciones han ido ademas aumentando de complejidad llegando a sustituir a sus
alternativas de escritorio, como en el caso de los clientes de correo y hasta suites de ofima-
tica.

Estas aplicaciones de gran escala solo se pueden lograr de forma correcta mediante patro-
nes de disefio, como MV, que los organicen y aseguren su estabilidad. De esta forma, han
surgido librerias de JavaScript que implementan estos modelos.

3.4.1. Backbone.js

[4] es una libreria que estructura las aplicaciones web definiendo modelos de
datos, agrupando estos en colecciones y definiendo la manera en la que se van a mostrar
mediante plantillas. El ejemplo extracto .6 muestra un ejemplo simple de un modelo.

var Person = Backbone.Model.extends({
defaults: {
name: ’'Alice’,
gender: ’female’
3
D

Extracto de codigo 3.6: Modelo de
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Se separan el modelo en si de su forma de representacion en HTMI, su vista. En esta se
define el comportamiento de la aplicacion ante los eventos de la interfaz: clic en los botones,
introduccion de datos en formularios, etc. En el ejemplo extracto B.7 se muestra como se
elimina un elemento al hacer clic en su boton de eliminar.

var PersonView = Backbone.View.extends({
model: Person,

template: _.template(/* Plantilla */),

render: function () {
this.$el.html(this. template(this.model.attributes));
return this;

3,
events: {

"click .delete-button’: ’delete’
1,

delete: function() {
this.model.destroy();
3
D

Extracto de codigo 3.7: Vista de con eventos

El otro tipo de clase principal es Collection, que permite agrupar varios modelos del mismo
tipo para mostrar elementos similares a listas.

3.4.2. Marionette.js

Esta otra libreria es un afiadido a Backbone.jd, que afiade funcionalidad para trabajar con

aplicaciones mas complejas. Estas son sus caracteristicas:

« Anade varias vistas complejas que permiten, por ejemplo, trabajar con colecciones:
CollectionView, CompositeView, Layout y Region.

« Implementa una clase de paso de mensajes entre objetos, util para la programacion
orientada a eventos.

« La clase AppRouter facilita enlazar las de la aplicacion a sus respectivos contro-
ladores.

Explicar en detalle todas sus caracteristicas podria ser tema para un estudio completo, lo
cual no es objeto de este proyecto ni de su memoria. Se puede encontrar mas informacioén
en su web [20].
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3.5. Hoja de estilo: Bootstrap

El desarrollo de cualquier aplicacion web pasa por realizar un desefio de su interfaz en
HTML. Esta tarea generalmente se delega, cuando es posible, en un disefiador gréfico es-
pecializado, si se quiere obtener un disefio aceptable.

La calidad de la parte grafica de la aplicacion se encuentra fuera del alcance del proyecto, y
al no contar con un disefiador que realice esta tarea, se ve necesario buscar alternativas que
simplifiquen esta tarea. Para ello, existen disponibles en la red hojas de estilo
Style Sheets (CSS) prefabricadas y de licencia libre.

Estos disefios facilitan la maquetacion del sitio web poniendo a la disposicion del disehador
elementos comunes a la hora de disefiar: estructuras de columnas adaptables al ancho de
la pantalla, formato de las tablas mas atractivo que aquel por defecto de los navegadores,
estilo de los textos con tipografias, disefio basico de menus de navegacion, bloques de alerta
y de notificacion,

De entre todas ellas, son dos las mas utilizadas: 29] y [B4]. La pri-

mera esta desarrollada por Twitter, que lo utiliza como base para el disefio de su propia
red social. Foundation, por otra parte, es desarrollado por su empresa creadora, dedicada
al disefio grafico de portales web.

Entre estas dos alternativas, es con la cual se tenia mayor experiencia previa, por
lo que se ha optado por esta tecnologia con el tinico fin de reducir el tiempo de aprendizaje
y desarrollo.

3.6. Proveedor PaaS: Heroku

El desarrollado para Faborez debe estar disponible a la red constantemente para
que el servicio se encuentre en marcha y los distintos clientes puedan conectarse a este.
Existen multitud de proveedores que ofrecen servicios de distinto tipo segtn las necesida-
des de cada proyecto.

A continuacion se explican la forma en la que los distintos proveedores pueden ser catego-
rizados segun su filosofia, las distintas caracteristicas de cada categoria, algunos ejemplos
de proveedores y las caracteristicas basicas del proveedor escogido.

3.6.1. Categorias de proveedores

Los proveedores de servicios en la nube pueden ser clasificados en tres grandes categorias,
segun si el servicio ofrecido es de mas «bajo» o «alto» nivel. En ese orden, las categorias son
Infraestructure—as—a—Servicq (IaaS), |Platform—as—a—Service (PaaS) y [Software—as—a—Servicq

(Baa9).
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Infraestructure-as—-a-Service

Estos servicios ofrecen una infraestructura sobre la que construir la arquitectura de nues-
tra aplicacion. El proveedor pone a disposicion del cliente una instancia de un sistema
operativo (normalmente virtualizado). Asi, el desarrollador tiene un control total sobre es-
ta instancia, y es su responsabilidad poner en marcha en él los distintos servicios que le
hagan falta.

Un mismo proveedor suele categorizar las distintas opciones segun el rendimiento de las
instancias virtualizadas. Es decir, el servidor tendra un coste mayor en cuanta mas capaci-
dad tenga este en términos de CPU, memoria RAM y tamafio del disco duro.

Uno de los proveedores mas conocidos es [Amazon AW, que tiene disponibles instancias
en centros de proceso de datos a lo ancho de todo el mundo. Otras alternativas conocidas
son Joyentf| o Rackspacef]. El cuadro B.1l muestra una comparacién de estos servicios y su
precio, con caracteristicas similares y de una gama media-baja.

Proveedor Caracteristicas Precio mensual
Amazon AWS 1 vCPU, 160 GB de disco y 1,7 GiB de RAM 31,68 $ (22,96 €)
Joyent 1 vCPU, 56 GiB de disco y 1,75 GiB de RAM 40,32 $ (29,22 €)

Rackspace 1 vCPU, 20 GiB de disco y 1 GiB de RAM 29,20 $ (21,16 €)

Cuadro 3.1.: Comparativa de servicios [[nfraestructure—as—a—Service (IaaS)

IPlatform-as—a—Servicd

Esta categoria de servicios, en vez de poner a disposicion un sistema operativo completo
sobre el que se tiene total control, el desarrollador tiene un servidor preinstalado capaz de
ejecutar aplicaciones web de una determinada pila tecnolégica.

Los clasicos hostings de [Apachd+PHP+MySQI] sobre los que se ejecutan la mayoria de webs

personales y profesionales encajan en esta categoria. No obstante, el nimero de platafor-
mas que se utilizan se ha diversificado y lo mismo ha ocurrido con los proveedores [19].
Existen proveedores para Java Servlets, Ruby on Rails, o Node.jd, plataforma en la que se
basa Faborez.

Existen proveedores de esta categoria que tienen una tarifa gratuita, para proyectos peque-
Nos o que estan comenzando a ponerse en marcha. A partir de ahi, las tarifas escalan de
forma similar a los servicios , aumentando en prestaciones, pero también afiadiendo
caracteristicas al servidorf].

*https://aws.amazon.com/es/

*https://www. joyent.com/
*http://www.rackspace.com/es/

"Addons de Heroku: https://addons.heroku.com/
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3.6. Proveedor IaaS: Heroku

Google App Engine, Windows Azure, Heroku, CloudBees o Cloud Foundry son algunas de
las alternativas existentes en esta categoria. En el cuadro B.4 se muestran las tecnologias
con las que funcionan y si disponen de version gratuita.

Proveedor Tecnologias soportadas Tarifa gratuita

Google App Python, Java, Go y PHP Si, con cuotas

Engine

Heroku Java, Scala, Python, Node.js, Ruby y Clojure Si, una instancia

Windows Azure NET, PHP, Node.js y Python Si, con
limitaciones

Cloudbees Java Si

Cloud Foundry Java, Python y Node.js Segtin proveedor

Cuadro 3.2.: Comparativa de servicios

ISoftware—as—a—Service

Aunque generalmente no se les suele etiquetar con este nombre, estas son las conocidas
aplicaciones en la nube, contrapuestas a las aplicaciones de escritorio. Gmail, Hotmail,
Dropbox o Evernote son algunos de los ejemplos mas conocidos de los muchos existen-
tes.

No obstante, estas aplicaciones en la nube quedan en el nivel del usuario y no son herra-
mientas para desarrolladores de aplicaciones, por lo que su analisis queda fuera de este
proyecto.

3.6.2. Proveedor escogido

De entre las alternativas anteriores, el proveedor seleccionado para este proyecto ha sido
Heroku. Su servicio se basa en la infraestructura de [Amazon AWS, y soporta entre
una de sus plataformas de desarrollo, y por otro lado no tiene tiene coste econémico al-
guno utilizando una sola instancia, crucial para este proyecto. Por otro lado, también tiene
algunas otras caracteristicas:

« Entre los addons disponibles se encuentran dos que han sido utilizados en el proyecto:
MongoDH y Redis. El primero ya se ha explicado anteriormente en el apartado B.1, y
el segundo es un motor de base de datos en memoria, que en el caso de este proyecto
almacena los datos de sesion de los usuarios.

» La creacion de una instancia en el servidor es trivial, pero también lo es el proceso de
despliegue de nuevas versiones de la aplicacion. Este se realiza mediante Gif, siendo
suficiente un comando para subir nuevas versiones:
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git push heroku master

. permite alojar la aplicacion en un dominio propio sin incurrir en gastos,
caracteristica que es de pago en los demas proveedores. No obstante, se ofrece un
subdominiof predefinido por si no se contara con un dominio, el cual tiene activado
por defecto SSL.

Las razones anteriores, afiadidas a la experiencia previa ya existente con el proveedor, han
llevado a escoger este servicio para alojar Faborez.

3.7. Feedback de errores automatico con Bugsense

El desarrollo de aplicaciones para Android es casi idéntico al de desarrollar un programa
que se vaya a ejecutar en el propio ordenador. La diferencia esta en que el entorno de
desarrollo compila y empaqueta la aplicacion, la instala en un dispositivo Android simulado
o uno real conectado por USB y lo ejecuta.

Mediante esta conexién USB es posible realizar todas las tareas de depuraciéon que se po-
drian realizar en una aplicaciéon de PC: revisar la ejecucion con interrupciones, vigilar la
memoria consumida, pero lo mas importante es trazar los errores a las lineas de codigo
exactas donde se producen, para proceder al arreglo.

No obstante, no siempre es posible detectar todos los potenciales focos de errores durante
el desarrollo, y es probable que una aplicacion se publique con errores. Los usuarios de-
tectarian estos errores porque la aplicacion se cerraria con una alerta, pero el mensaje de
error no llegaria al desarrollador.

Es por ello que es necesario crear un sistema por el cual, sin depender de la voluntad o
conocimiento de los usuarios, se recojan de manera automatica y ordenada estos informes
de errores. A continuacion se repasan las posibles soluciones a esta necesidad, la escogida
para llevar adelante este proyecto, la forma de integracién en la aplicacion y el método de
funcionamiento para el trabajo con el servicio.

3.7.1. Alternativas disponibles

Google proporciona su propio sistema de reporte de errores integrado en Google Play. Si
una aplicacion ha sido instalada a través de su plataforma, en el momento del error se
muestra un mensaje de alerta que ofrece dos opciones: aceptar para cerrar sin realizar
ninguna accion, o reportar el informe de error.

®En el caso de Faborez, es http://stark-scrubland-5936.herokuapp.com/
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3.7. Bugsense

No obstante, pocos usuarios reportan el fallo, por la sensaciéon de pérdida de privacidad
que supone (se debe enviar una importante cantidad de informacion sobre el dispositivo)
o por pura incomodidad de seguir los pasos.

Por los inconvenientes anteriores, se decidié analizar y pasar a utilizar un servicio alter-
nativo no dependiente de Play Store. Existen numerosas opciones por Internet, facilmente
localizables por Google. Sin embargo, por la falta de conocimiento sobre el tema y las
alternativas disponibles, una rapida comparacion llevo a la elecciéon: Bugsense. Las carac-
teristicas eran similares entre unos y otros servicios, pero este dispone de un plan basico
totalmente gratuito, apropiado para este proyecto.

3.7.2. Integracion

Bugsense se integra con la aplicacion mediante dos sencillos pasos. Por un lado, se debe
instalar una libreria de Java que la propia empresa facilita para ser descargada (o mediante
un repositorio Maver]). Después, se debe afnadir una linea de codigo en el arranque del
programa, que tiene como Unico parametro un que identifica al desarrollador dentro
de Bugsense.

De esta forma cuando la aplicacion se cierra por un error, se guarda el informe antes del
cierre, y este es enviado de forma automatica cuando la aplicaciéon vuelva a abrirse y exista
una conexion a Internet activa. No es necesario ningun tipo de intervencién por parte del
usuario.

3.7.3. Método de funcionamiento

Los informes de errores recibidos se almacenan y se muestran al desarrollador, con la si-
guiente informacion, entre otros:

« Latraza del error, con los archivos y nimero de linea dentro del codigo donde se han
producido los errores.

+ Toda la informacion del dispositivo: el modelo de movil, la version del sistema ope-
rativo Android, la cantidad de memoria RAM y otros datos relativos al estado, como
las conexiones a Internet disponibles y la disponibilidad de la localizacion.

« Datos sobre la configuracion del dispositivo, como el idioma establecido en el sistema
operativo, o la cuenta de usuario activa en la aplicacion, que el desarrollador debe
encargarse de establecer en el propio programa.

Como la cantidad de errores que pueden recibirse para un mismo fallo puede ser grande,
dependiendo del niimero de usuarios, estos se agrupan para la comodidad, y se muestran
estadisticas relativas a los datos anteriores.
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El método de funcionamiento con estos informes de errores es muy similar al trabajo con
un sistema de tickets de soporte. El desarrollador debe corregir el fallo y después indicarlo
en Bugsense, junto con la version que lo arregla, para llevar un histoérico. De esta manera,
puede ignorar los informes de versiones en los cuales es conocido el error, o mostrar una
alerta si se vuelve a repetir la incidencia en una versiéon posterior.
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Participacion de los usuarios en el
proyecto

Desde la concepcion de la idea de Faborez, hasta la materializacion de este en un proyecto
definido y materializado existe un gran trabajo de recopilacion de ideas y tomas de deci-
siones.

En muchos proyectos fin de carrera que se llevan a cabo en las Facultades de Informati-
ca, y probablemente en otras titulaciones, es el propio alumno el que especifica, disefia e
implementa el producto a desarrollar y es quien evalia los resultados, sin otra interaccion
con posibles clientes o usuarios que la que, eventualmente, ejerce el director del proyecto
como representante de dicho colectivo.

Este proceso unipersonal, al que algunos profesores de Gestion de proyectos denominan
«Proyectos Juan Palomo»f], deriva en un producto con errores de disefio, carencias de fun-
cionalidad y que para el resto de usuarios no es util o agradable.

Por ello, la integracion de los usuarios en el proceso de desarrollo del proyecto resulta
esencial, si lo que se quiere lograr es un producto que realmente va a ser util y popular.
Son sus opiniones las que deben ser tenidas en cuenta en todo momento [23].

Este capitulo de la memoria describe la metodologia seguida durante el trabajo con los
usuarios, cuales han sido los criterios para su seleccion y categorizacion, las vias utilizadas
para la obtencion de feedback y su posterior procesamiento en el proyecto.

4.1. La muestra de [txapeldunes

Los usuarios para la fase de pruebas deben cumplir con algunos criterios para que la ex-
periencia, tanto la de usuario como la del desarrollador, sea satisfactoria y de resultados
utiles.

'En referencia al dicho popular «Juan Palomo, yo me lo guiso, yo me lo como».
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Ademas, este grupo de usuarios se dividira en dos. El grupo mayoritario no pasara de ser
un grupo estandar de usuarios, que utilicen y den vida a la aplicacién y que mientras tanto
reporten los fallos que vayan ocurriendo. Para escoger las personas de este grupo, se han
analizado los siguientes parametros:

« Localizacion geografica habitual, para que converja una masa critica de peticiones y
usuarios dispuestos a responder. No es necesario que se forme un dnico nicleo, sino
que puede haber varios si existieran las suficientes personas.

+ Una gama amplia de dispositivos en los que se utiliza la aplicacién aumenta la pro-
babilidad de encontrar fallos y optimizar la aplicacion para multiples dispositivos.
Entre otros, los factores a tener en cuenta seran: si es un teléfono o una tableta, ver-
sion del sistema operativo, tamafio de la pantalla, si utiliza un teclado tactil o es uno
fisico, etc.

« La personalidad de los propios usuarios es clave para obtener el tipo de feedback que
se se quiera. Se descartan los perfiles de gente demasiado critica (que pueden sobre-
cargar con comentarios no constructivos) o aquellos que pueden tender a llamar la
atencion mediante bromas en la aplicacion. Son deseables aquellas personas que ten-
gan un nivel técnico medio para proponer mejoras maduras y que estén habituados
al uso de aplicaciones sociales en sus méviles. Por ultimo, es conveniente contar con
testers de ambos géneros y de distintos perfiles lingiiisticos.

« No obstante al punto anterior, también es interesante contar con perfiles «topicos»
que pueden dar lugar a circunstancias que planteen un reto para el proyecto no pensa-
do hasta el momento. Por ejemplo, uno de estos usuarios podria realizar peticiones
de favores no apropiados, generando asi la necesidad de planificar como se deben
gestionar estos hechos, antes de que ocurran en un publico general.

De entre todos los usuarios de prueba, existira un subconjunto con mayores funciones que
el resto. Ademas del mero uso de la aplicacion, tendran un papel activo en el planteamiento
de propuestas y mejoras, manteniendo una relaciéon constante con el desarrollador. Estas
personas se denominaran txapelduned, en referencia a los campeones que antiguamente se
disputaban en duelo en defensa y representacion de otras personas.

Estos [txapelduned, ademés de cumplir con los puntos anteriormente enumerados, seran
personas cercanas y de confianza, con la disponibilidad suficiente como para mantener
reuniones regulares y su actitud debera ser proactiva desde el inicio. La funcién de estas
personas sera la de visualizar la aplicacién hacia el futuro y proponer mejoras hacia ese
objetivo, fijarse en los detalles que el usuario corriente no percibiria y tomar las decisiones
sobre el disefio en representacion de otros usuarios de la aplicacion.
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4.2. Documentacion a preparar

Los testers necesitan estan informados de su condicion, de sus funciones y de lo que ocurre
alrededor de la aplicacion, por lo que se preparara la siguiente documentacion para estos,
que ayuden a cumplir los objetivos deseados [22]:

Guia del Documento corto y preciso que describe, por una parte, la filosofia
de Faborez y las caracteristicas que tiene, junto con las exclusiones. Por otra, unas pautas
de actuacion como testers: invitacion a utilizar exhaustivamente la aplicacion, a fijarse en
las caracteristicas que puedan ser mejoradas y a como transmitir el feedback.

Cuestionarios Las dinamicas para obtener el feedback no pueden ser completamente
desatendidas, y las dinamicas deben estar dirigidas. Esta direccion se ha llevado a cabo
utilizando unos cuestionarios preparados antes de las entrevistas, para ser entregados en
ellas.

Los cuestionarios introducen inicialmente los cambios que ha habido desde la dltima en-
trevista para poner en contexto al usuario. Posteriormente, se enumeran las acciones que
deberian realizar junto con las preguntas sobre estas caracteristicas, o notas para centrar
la atencién en puntos del disefio.

Actas de feedback Los comentarios, aportaciones y cualquier otro dato interesante
aportado se anota en actas fechadas. Al ser un documento directo del feedback, es importan-
te no realizar filtro de los comentarios, mas alla de un minimo, y recibir todos los aportes
tal cual sean transmitidos por el betatester.

Propuestas de mejora Del feedback en bruto recibido de los usuarios, tras analizar su
viabilidad, unificar las similares y adaptarlas a las posibilidades, son exportadas en un do-
cumento que recoge las propuestas de mejora que se llevaran a cabo en un futuro. Este
documento es dinamico, ya que se iran afiadiendo a la lista nuevas propuestas, se descar-
taran algunas anteriores o nuevas ideas pueden superar y reemplazar a las anteriores.

4.3. Metodologia de interaccion

La participacioén de los usuarios en el proceso de desarrollo requiere de un procedimiento
dedicado y de planificacion propia, teniendo claro en cada interaccion la informacion que
se quiere obtener de ellos.
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Esta es la metodologia seguida para integrar los comentarios de los durante
el desarrollo de este proyecto. El proceso pasa por las fases de introduccion, feedback y de
notificacion posterior sobre el progreso.

4.3.1. Introduccién a la aplicacion

La interaccion comienza en el momento que el usuario se topa con la aplicacion. Los [txapel
son informados en el inicio sobre qué es Faborez y sobre cuales seran sus funciones
como festers.

Como muchos de los comentarios de los usuarios surgen en el primer contacto y pueden
pasar desapercibidos, se debe estar presente desde el inicio. Les es repartido, paralelo a la

instalacidn, el documento «Guia de los [txapeldunes».

4.3.2. Feedback sobre la usabilidad

Dadas las funcionalidades de la aplicacion, se les invita a que pongan en marcha cada uno
de los usos de caso, pero sin las instrucciones para ello. Se toma nota de la rapidez con
la que los usuarios actuan para llevar a cabo estas tareas, y fijandose en los sitios donde
puedan tener dudas sobre como avanzar.

Los cuestionarios seran los que encaminen este procedimiento, asegurando que incluyan
apartados relativos a aquellos disefios de la aplicacion que han sido decididos por el desa-
rrollador y no por los usuarios.

4.3.3. Notificacion de novedades

Todos los usuarios notaran que la aplicacion es automaticamente actualizada en el momen-
to que se suba una nueva version, pero no obstante no conoceran las novedades que esta
version pueda traer consigo.

Para cada actualizacion significativa los seran informados acerca de la novedad
por dos motivos. Primero, para mantener su nivel de implicaciéon haciéndoles parte de
toda la informacion. Y segundo, para que prueben las nuevas funcionalidades y sea posible
depurar los posibles errores.
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4.4. Canales de comunicacion

Los deben tener vias de comunicacion directas con el desarrollador y desde el
propio teléfono movil. Es mas, es interesante que puedan hablar entre ellos y proporcionar-
se informacién sin contar con el desarrollador. Para esta tarea se ha utilizado la aplicacion
[Telegram, creando un grupo de contactos en esta plataforma. Ademas de escribir mensajes
de texto, permite enviar capturas de pantalla y cualquier otro archivo multimedia de forma
sencilla.

Faborez es también un medio excelente de comunicacioén con los usuarios. Ante la necesi-
dad de que los realicen algunas tareas dentro de la aplicacion, puede ser trans-
mitido como una peticion de favor mas. En la misma linea, las peticiones pueden contener
un aliciente en forma de recompensa a cambio de, por ejemplo, responder a la demanda.
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Capitulo 5.

Arquitectura del servicio

Para entender el funcionamiento del servicio Faborez es necesario explicar la arquitectura
de la solucion final, identificando cada una de sus partes y la forma en la que estos in-
teraccionan para funcionar. En la figura 5.1 se muestra de forma grafica el conjunto del
sistema.

Mongo DB Redis

{ {

Backend |

Sails.js
Plantillas EJS API REST
Aplicacion web Aplicaciéon Android

Figura 5.1.: Arquitectura de Faborez

El servidor de la aplicacion juega de punto central de la aplicacion, que realiza la labor
de almacenar los datos en la base de datos y ejecutar la logica de la aplicacion. A este se
conectan los distintos clientes instalables mediante la api REST], o directamente mediante

un navegador a la jwebapp.

Este servidor se encuentra alojado en Herokd, que ejecuta el y proporciona los
servidores de MongoDB y Redig. Como se ha mencionado el apartado B.4, utiliza

Amazon AWS como base.
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El utiliza dos servicios de Google, Plus y [GCM, para la autenticacién de usuarios

y el envio de notificaciones a méviles respectivamente.

En cuanto a los clientes, existen la aplicacion web y la aplicaciéon para Android. La primera
esta fuertemente ligada al [packend, en el sentido de que parte de su cédigo sale del proce-
samiento de las plantillas del servidor. La logica en el cliente esta implementada mediante
Backbone.js y Marionette.j§ para algunas paginas, en las cuales los datos son obtenidos del
servidor utilizando la misma [AP] que utiliza el cliente Android.

El cliente Android hace un uso completo de la [AP] del servidor, del cual descarga
todos los datos necesarios durante el funcionamiento, que no se almacenan permanen-
temente. El cliente Android recibe notificaciones a través de [GCM. Otra [AP] de Google
utilizada es la de Maps, que le permite mostrar los mapas.

En resumen, la arquitectura es del tipo cliente—servidor, en el cual el ultimo tiene un peso
mayor que los otros al tener este el estado general de los datos en cualquier momento. La
comunicacion es del tipo en la mayoria de los casos: los clientes realizan las peticiones
por iniciativa de estos. La excepcion es el envio de notificaciones desde a los clientes
Android, que se realiza mediante la estrategia fpusH.

5.1. Comunicacion entre componentes

La comunicacion entre los distintos componentes se realiza mediante los protocolos
(mayoritariamente) y el proporcionado por [GCM. En el primer caso, la codificacién de los

datos se puede dar en los formatos o J[SON.

Los datos codificados en formato JSON tienen la estructura que se muestra en el extracto 5.1
Se envian todos los datos relativos a la clase, y se embeben también los objetos ligados
a estos, en este caso el usuario que envi6 la peticién y la categoria. Eso ultimo permite
simplificar la implementacion de los clientes y reducir significativamente el nimero de
peticiones al servidor.

La transferencia de datos mediante es distinta, ya contiene algunas restricciones en
cuanto al tipo y la cantidad de datos que se pueden enviar [9]. Por un lado, el total de los
datos no debe superar los 4 KiB, y por el otro no es posible enviar tipos de datos complejos,
deben ser solamente tipos de datos simples.

Por lo tanto, el de Faborez opta por la estrategia de indicar al dispositivo el tipo
del contenido que se ha creado junto con su identificador, en la forma que muestra el
extracto 5.2 Asi, el cliente conoce con exactitud la [URI] de los datos que debe descargar y
actuar posteriormente.
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5.1. Comunicacién entre componentes

”title”:”Un paraguas.”,
”description”:”Paraguas para no mojarme.”,
”latitude”:43.3164306,
”longitude”:-1.984446,
”categoryIld”:”52ffb6e789969d0b004d4886”,
”expiresAt”:”2014-03-03T17:06:23.3892”,
”userId”:”52b2d7664ebadedb0@dc2063f”,
”createdAt”:”2014-03-02T17:06:23.3892”,
"updatedAt”:”2014-03-02T17:06:23.390Z”,
7id”:”5313650f36dc1dobe@9f2bbf”,
"user”:{
”name”:”Goiatz Irazabal”,
”email”:”goiatz@irazabal.com”,
”createdAt”:”2013-12-19T11:24:22.7322”,
7id”:”52b2d7664ebadedb0dc2063f”,
”avatarUrl”:”http://www.gravatar.com/avatar/dae2f@1bdbd0612247c398echbf854aba?s=128"
}
”category”:{
”title”:”Prestar objeto”,
7id”:”52ffb6e789969d0b004d4886”
+

”status”:”expired”

Extracto de c6digo 5.1: Peticion de favor codificada en formato

"registration_id”:”APA91bHun4MxP5egoKMwt2KZFBaFUH-1RYgx..."”,
”data”: {

”type”:”request”,

7id”:”5313650f36dc1d0bo@9f2bbf”

Extracto de codigo 5.2: Mensaje de con payload incrustado
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Capitulo 5. Arquitectura del servicio

5.2. Alertas de peticiones

Cuando un usuario realiza una peticion, se realiza un procedimiento que implica a varias
partes de la arquitectura. El filtra a los dispositivos utilizando las coordenadas de
la peticion, envia a sus identificadores y el identificador de la peticion, y este servicio
es el encargado de realizar las notificaciones mediante el método [pusH. En la figura 5.9 se
ve de forma grafica el flujo de los datos.

7 1 >
- S QN
= > — FaBOReZ

£ g

E* 3 2
/ ™
- ()

s

-HN

B dist. max. S ﬁ
s
\

A

L
o

=

Figura 5.2.: Envio de alertas a dispositivos cercanos

5.3. Autenticacion de usuarios

Faborez no implementa un sistema propio para la autenticacion de sus usuarios. Es decir,
no se guardan credenciales de acceso que luego el usuario utiliza para identificarse, sino
que se delega esta tarea en el servicio externo Google+. Existen alternativas como Twitter,
Facebook o incluso Github, pero se ha optado por primar la homogeneidad de los servicios
externos utilizados.

Este servicio se basa en el protocolo OAuth 2.0, en el cual Faborez toma el rol de cliente [,
sec. 1.1]. Primero, Faborez redirige al usuario a una pantalla dentro de Google en la que se le
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muestran los permisos solicitadosf| y podra conceder el acceso. Este acceso se materializa
en un [foken de autenticaciéon que es transferido a Faborez. A continuacion, el |backeng
canjea este [token de autenticaciéon por un [foken de acceso, con el que ya puede descargar

la informacidn solicitada previamente.

El proceso en los clientes web y Android es similar en cuanto a los pasos. La diferencia
esta en que, en el cliente web, el flujo del proceso se controla con redirecciones HTTH,
mientras que el cliente Android hace uso de la libreria Google Play Services. En la figura .3
se muestra este proceso de forma grafica.

Usuario: Google+:

o /auth/google
redireccidn a Google{D

solicitud de permiso

o toker de aut. T

token de acceso

datos de usuario

login satisfactorio | [~~~ """~ """" 7771 L]

Figura 5.3.: Flujo de autenticacién mediante Google+

El cliente web recibiria como resultado una |cooki¢ con la informacion de la sesion, pero
en el cliente Android, en cambio recibe unos fokeng de acceso y de refresco creados por el
backend de Faborez. De esta manera, se forma otro conjunto Oauth, en el que el jpackeng

pasa a ser el resource owner y la aplicacion el cliente. Para el posterior refresco, se produce
el flujo de la figura p.4.

'Faborez solicita los permisos para acceder a la informacioén basica (nombre y avatar) y la direccién de
correo electrénico.
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NetworkClient: Preferencias:

Usuario:
g peticionDeRed() _
,,,,,,,,,,,,, token error f]
refresh_token R
,,,,,,,,,,,,,, resultado'j
alt
[nuevo [rdkerd]

[refresh_

nuevo [foke >
peticiér@eRed()

eliminar token ‘D

Figura 5.4.: Refresco de en el cliente Android



Capitulo 6.

Servidor backend

El servidor de Faborez es la pieza central del servicio: implementa la 16gica de negocio al
completo, almacena los datos de forma permanente y los clientes los obtienen de este.

Como se ha explicado en el apartado B.d, este servidor se encuentra implementado en

Sails.js, por lo que sigue la estructura definida por este [framework, a saber:

La definicion de los modelos, que describen sus atributos, la forma en la que se guar-
dan en la base de datos y algunos métodos de ayuda para trabajar con sus datos.

Los controladores, en los cuales se implementa toda la l16gica de negocio. Tratan las
peticiones enviadas y devuelven los resultados en el formato adecuado (HTMI] o

[SON).
Las plantillas, en formato [EJS, para enviar los resultados en formato HTMI].

Los distintos archivos de configuracion, entre los cuales los mas importantes son:

— Las politicas de acceso que definen la autenticacion y la autorizacion requerida
para ejecutar una acciéon de un controlador determinados.

— Las rutas de acceso, que unen las distintas URI] de la [AP] con su respectiva
accion en un controlador.

~ La informacién relativa a las bases de datos MongoDB, que son su direccién y

credenciales de acceso y Redid, con una configuracién similar.

- El a través del cual permite integrar [middlewarg, que en su caso se

trata del sistema de autenticacion.

En otra carpeta también se encuentran las librerias Javascript para la aplicaciéon web
que el navegador directamente descarga.

Utilidades para algunos de los casos de uso de la légica de negocio, incluidos el envio
de notificaciones con y tareas periddicas para la limpieza de la base de datos.

Este capitulo describe el modelo de los datos almacenados en el [backend, la logica de ne-
gocio junto con su forma de estructuracion y algunos detalles relativos a la configuracion
del servidor.

59



Capitulo 6. Servidor backend

6.1. Modelo de datos

En la figura .1 se muestra diagrama de clases que el de Faborez maneja. Cada
uno de estos modelos se corresponde con una coleccién en la base de datos
(ver apartado B.1)). Las nueve clases que conforman el modelo son: User, Request, Category,
Report, Message, Device, Token y RefreshToken.

User Representa a los usuarios de Faborez, que se identifican mediante su direccién de
correo electronico.

Request Es la peticion de favor, que contiene titulo, descripcion, coordenadas de geoloca-
lizacién, las fechas de creacion y caducidad, ademas de las referencias a la categoria
y el usuario. Existe una referencia que puede ser nula, que es aquella que indica qué
respuesta fue la que satisfizo a la peticion, en su caso.

El método getStatus() depende de este ultimo aributo y de la fecha de caducidad,
pudiendo devolver tres posibles valores (ver implementacién en el extracto p.1): re-
suelto, caducado o abierto.

Category Representa a la categoria de las peticiones. Aunque los valores posibles se guar-
den en la base de datos, estos no cambian frecuentemente.

Report Denuncia por abuso sobre una peticiéon en concreto.

Reply Hilo de conversacion de respuesta perteneciente a una peticion y a un grupo de
ayudantes concreto. El atributo deleted marca como eliminada este hilo de respuesta,
sin que realmente se borre de la base de datos.

Message Cada uno de los mensajes del hilo de conversacion. Contiene una referencia al
usuario autor del mensaje y al Reply correspondiente.

Device Identifica a los dispositivos méviles, por ahora solamente Android, registrados por
cada usuario. Se guarda un identificador (deviceId) proporcionado por y la
geolocalizacion enviada. Estos datos son utilizados para enviar las notificaciones de
peticion a las personas cercanas.

Token y RefreshToken Son los utilizados para la autenticacion de los dispositivos
moviles, tal y como indica el estandar OAuth 2.0 [16]. Para ambos, se guarda la ca-
ducidad, el en si y la referencia al usuario al que pertenecen.

6.2. Logica de negocio

La logica de negocio del servidor de |backend se implementa en los controladores de Sails.js.
Los controladores estan formados por acciones, que se agrupan segun la clase de datos que

tratan o su funcionalidad. Estas acciones, a su vez, van ligadas a una concreta.
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6.2. Logica de negocio

function getRequestStatus() {

if (this.finalReplyId) {
return ’resolved’;

} else if (moment(this.expiresAt).isBefore()) {

return ’expired’;

} else {
return ’open’;
3
3
Extracto de codigo 6.1: Método getStatus() de la clase Request
RefreshToken Token
+1d : string +1id : string

+ token : string

+ token : string

] ) Message
+ scope : string 10..] + scope: string
+ expiresAt : date + expiresAt : date +id : string
) ) ) - + text: string
+ isExpired() : boolean + isExpired() : boolean + createdAt : date
* 1 -~
- 1 1..
User 1

+id : string

+ email : string

+ uid : integer

+ admin : boolean

Reply

+ getAvatarUrl(size: int) : string
+ isAdmin() : boolean

w

Device

+id : string

+ deviceld : string
+ type : string

+ latitude : float

+ longitude : float

+ title : string

Report

+id : string
+ text : string

*/

+id : string
+ deleted : boolean
+ createdAt : date

*

1 1
Category \ Request
+1id : string 1\ +id : string

1

+ text : string

+ description : string
+ latitude : float

+ longitude : float

+ createdAt: date

+ expiresAt : date

+ getStatus() : string

Figura 6.1.: Modelo de datos del servidor
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Estos controladores, segtn su naturaleza, pueden ser agrupados en tres categorias distin-
tas:

1. Los controladores de la REST], en los que cada uno esta vinculado a una clase de
datos concreta, y provee acciones de creacion, lectura, actualizacion y eliminacion
de los distintos objetos. La mayoria de los controladores se agrupan en esta categoria,
y su [UR tiene el prefijo /api/v1/.

2. Controladores relativos a la seguridad, encargados de la creacion de los usuarios y
de su autenticacidn, ya sea con el sistema de Google o con los [fokeng que el propio
sistema proporciona.

3. El controlador FrontendController, que contiene las rutas por las que se accede me-
diante la aplicacion web. A diferencia del resto, este controlador siempre tiene como

salida texto HTMI].

En el cuadro b.1 se muestran todas las acciones agrupadas por controlador, junto con sus
rutas y el nivel de acceso requerido. Se encuentran en ella las acciones mas relevantes, y
se descartan las menos importantes, aun cuando estén implementadas.

6.3. Configuracion del servidor

El trabajo de implementacion se realiza integramente en el ordenador local, y es ahi donde
es ejecutado en un principio para ser probado. Después es subido a Herokd, poniéndolo
en produccion. En el ordenador local, se utiliza la base de datos instalada en el propio
ordenador, que aparte de contener datos distintos, los parametros de conexion son distintos
a los del servidor de produccion.

Resulta que surge un problema de configuracién. Lamentablemente, no permite
editar alguno de los archivos ya que se vale de y todo el codigo es desplegado en blo-
que.

Por otro lado, una cuestion a tener en cuenta es que los parametros de conexion del servi-
dor de produccion deben mantenerse privados, por lo que no deben estar presentes en el
codigo al estar este visible en el servidor de control de versiones. De la misma forma, tam-
bién es conveniente que los parametros locales tampoco se encuentren en el repositorio,
ya que puede haber distintos desarrolladores trabajando al mismo tiempo, con distintas
configuraciones cada uno.

Afortunadamente, es posible sortear ambos problemas con dos métodos: por un lado las
variables de entorno, presentes en todos los sistemas operativos y sus programas, y por
otro el fichero de configuracién local. js que habilita en su sistema de ficheros.
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Ruta Controlador Accién Acceso
GET / index
GET /requests requests
GET t/:id t .
/request/ 1 FrontendController < 1-c° Usuario
GET /messages/:id messages
GET /profile/:id profile
GET /profile/me myProfile
GET /auth index
GET /google google Publico
AuthController
GET /google/callback u google/callback
GET /logout logout Usuario
GET i/v1 :id? find .
/ap:.L/v /user/:1 AuthController 1 Usuario
GET /api/v1/user/me me
GET /api/v1/request/:id? find
POST /api/v1 t t
/aF,)l/V /reques . RequestController create Usuario
PUT /api/v1/request/:id update
DELETE /api/v1/request/:id destroy
GET /api/v1/category/:id CategoryController find Usuario
GET /api/v1/reply/:id? find
POST /api/v1/reply create .
ReplyController Usuari
DELETE /api/v1/reply/:id cplyt-ontrofie destroy suaro
POST /api/v1/reply/:id/accept accept
GET i/v1 :id? find
/apl{v /message/: 1 MessageController 1 Usuario
POST /api/v1/message create
GET i/v1 t/:id? find Admi
/apl{v /report/:1 ReportController 1 mlr}
POST /api/vi1/report create Usuario
POST /device/report DeviceController report Usuario
GET /oauth/authorize authorize
POST /oauth/token OauthController token Publico
POST /oauth/google google

Cuadro 6.1.: Las acciones y sus respectivas rutas

63



10

11

Capitulo 6. Servidor backend

local.js Este fichero es el ultimo de entre los archivos de configuracion que lee.
Esto permite que sobreescriba cualquier valor definido en otro fichero. Posteriormente, se
utiliza el archivo . gitignore para indicar que el archivo local. js no debe ir al repositorio

de codigo.

El extracto [p.4 muestra un ejemplo de este fichero de configuracién, en el que se configura
el servidor Redid para almacenar la sesién de los usuarios en el entorno local.

module.exports = {
session: {
adapter: ’redis’,
host: ’localhost’,

port: 6379,
db: 0,
pass: null
b
port: process.env.PORT || 1337,
environment: process.env.NODE_ENV || ’development’
};

Extracto de codigo 6.2: Archivo de configuracion local. js

Variables de entorno permite utilizar variables de entorno en las que introdu-
cir los parametros de configuracién. Estos no se escriben en el co6digo, si no que se acceden
desde él. El extracto p.3 es un ejemplo de la configuracion de la base de datos, en el que
utiliza la variable de entorno MONGOHQ_URL, si existe, y un valor por defecto si no esta pre-
sente.

module.exports.adapters = {
"default’: ’mongo’,

mongo: {
module: ’sails-mongo’,
url: process.env.MONGOHQ_URL || ’mongodb://localhost:27017/faborez’
b
b

Extracto de codigo 6.3: Configuracion de la base de datos mediante variables de entorno
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Cliente Android

La aplicacién mévil para Android es el cliente preferencialf] para acceder a Faborez. En ella
se implementan todos los casos de uso que el servicio dispone.

Como se ha mencionado en el apartado B.3, la aplicacién se ha implementado mediante
Java, utilizando la [AP] nativa de Android. Por lo tanto, los casos de uso se dividen en las
distintas partes de la interfaz (Illamados [Activit)}) y los servicios en segundo plano (llamados

Services), que se describen méas adelante.

7.1. Modelo de datos

Siguiendo la arquitectura basada en el servidor (capitulo B), el cliente Android no almacena
de forma permanente los datos de la 16gica de negocio que genera o descarga del servidor,
y solo existen mientras se encuentran en memoria. Esta es una decision de disefio que tiene
como objetivo evitar la inconsistencia de datos entre cliente y servidor.

Los datos guardados son los relativos a la autenticacion de los usuarios y los ajustes. El
método para el almacenamiento de estos es la clase SharedPreferences de Android [[14],
que almacena los datos en formato XML. En el cuadro [7.1 se muestran los datos que son
almacenados.

No obstante, la aplicaciéon Android si tiene implementadas las clases necesarias para traba-
jar con los datos que se descargan del servidor, en forma de |Plain Old Java Objects (POJOs).

La libreria se utiliza para convertir las cadenas en estos objetos POJC. Las

clases se muestran en la figura 7.1

'Debido a algunas carencias del cliente web, como las notificaciones, que hacen que tenga una funcionalidad
mas reducida.
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Archivo Campo Descripcion
) user Perfil del usuario en formato
userconfig.xml . , . . .
categories Categorias sincronizadas del servidor
en formato
faborez_- default_expirity Caducidad por defecto de las
preferences.xml peticiones
notifications_new _- Si se deben enviar notificaciones
message
notifications_new_- Sonido de las notificaciones
message_ringtone
notifications new - Si la vibracién se encuentra activada
message_vibrate
custom_language Idioma por defecto
access_token Toker| de acceso
NetworkPrefs.xml refresh token Token de refresco
token_expiration Fecha de caducidad del de
acceso

Cuadro 7.1.: Preferencias almacenadas por el cliente Android

Message T
e Reply
+ id : String 1.7 1 ; ;
) - . . +id : String
+ text : String +id : String . ,
. + title : String
+ replyld : String
) 1
1 *
1 Request
User +id : String
+ title : String
+id : String + description : String
+ name : String 1 + status : String
+ email : String + latitude : double
+ avatarUrl : String + longitude : double
+ createdAt : DateTime
+ expiresAt : DateTime

Figura 7.1.: Modelo de datos en memoria del cliente Android
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7.2. Casos de uso

Los casos de uso de la aplicacion de Android se dividen en dos categorias. Por un lado,
estan todas aquellas operaciones que el usuario ejecuta de forma explicita durante el uso
mediante la interfaz grafica. Por otro, son aquellas operaciones que se ejecutan de forma
automatica en segundo plano.

7.2.1. Interfaces de usuario

Las interfaces de usuario de Android se implementan mediante las llamadas que
contienen toda su logica y controlan su ciclo de vida. Estas interfaces a su vez pueden
estar compuestas por varias [Fragments, que son subinterfaces reutilizables con su propio
ciclo de vida. A continuacion se presentan las siete de Faborez: SplashActivity,
MainActivity, MakeRequestActivity, ShowRequestActivity, ReplyActivity, UserActivity
y SettingsActivity. En la figura .4 se muestra la navegacion entre ellas.

SplashActivity

Es la interfaz que se muestra al iniciar el programa por primera vez. Se muestra el logo de
la aplicacion, junto con un icono de Google+ para iniciar sesion. Este botén comienza la
secuencia de autenticacion, primero con Google y después con el de Faborez, para
a continuacion redirigir al usuario a MainActivity.

MainActivity

El punto de partida de todas las acciones que se pueden realizar en el cliente de Android
de Faborez. En la parte inferior se encuentra el botén que permite realizar una peticion,
redirigiendo a MakeRequestActivity.

Por otra parte contiene dos menus laterales uno a cada lado. En el izquierdo, en coordina-
cion con el mapa, se pueden encontrar las peticiones de favor cercanas al usuario. El de
la izquierda es un menu propiamente dicho, que cambia la informaciéon que MainActivity
muestra (cambiando el [Fragment), o conduce a la interfaz de ajustes SettingsActivity.

Los [Fragment que la parte central puede mostrar son las siguientes:

MapFragment Muestra el mapa de las peticiones cercanas, asi como el boton inferior
para realizar peticiones. En el menu se muestra como «Inicio».

UserRepliesFragment En el cual se encuentran las respuestas a las peticiones del usuario
actual. Se denomina en el ment como «Mis respuestas».

UserRequestsFragment Este es el historico de peticiones del usuario. Los colores indi-
can el estado de la peticion. En el menu se muestra como «Mis peticiones».
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Ajustes

Caducidad por defecto
1dia

Idioma
Espafiol

Mostrar notificaciones

Sonido
Tono predeterminado (Argon)

Vibrar

Faborez

l.‘l Gorka Maiztegi
Etxeberria
Inicio
Misre Jestas
Mis pel cione

Ajustes

Mis petic
RESPUESTAS ENWIADAS

Las respuestall para conseguir el pintxo

Indicaciones pjra ir a Gasteiz

Un paraguas

Faborez s

Peticiones cercanas 1

(D Capturas de pantalla
de Faborez
s e st Caduca o de 23 hora:
17:04

B-Gpurosio
Campisa
P
3

Parque Koldo
Mikelena

]

40" {Qué necesitas? feb : A

Resumen PETICION Editar

1dia Alguien para cofi:BI{Es

E1 autor no e ha dado ningUns GESEMPEON
Sin Categorizar 7]

AUTOR

Describelo en mas palabras

'iar E Gorka Maiztegi Etxeberria

switch @

Tutorias sobrefNode js
Cartas
Amigo informdico

Paragiiero y pcha

Recomendacidhes de sagardotegis

spuestas

) RECIBIDAS

Kaixo |  Hola | Que aJoseba Egi

Como aqui en I{ifanquesa

QW|EJR|TJYJUjIjoO

p
Als|bJF]GH|J]K]LI|N
WZXCVBNM@

w2

/73 Alguienparacom.. s ¢

Como aqui en la barranquesa
13 feb, 13:32

Okkk
13feb, 13:32

Hola
14 feb, 13:04

cribe una respuesta Enviar

Figura 7.2.: Las pantallas de la interfaz de usuario y el movimiento entre ellas
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MakeRequestActivity

Esta interfaz se vale de RequestFormFragment para mostrar el formulario de creacion de
una peticion. Si la creacion tiene éxito, se abre una instancia de ShowRequestActivity que
muestra sus datos.

ShowRequestActivity

Esta interfaz muestra los detalles sobre una peticién de favor. Por un lado su titulo, des-
cripcion y caducidad, por otro un enlace al perfil del usuario y por ultimo las respuestas
que la peticion ha recibido. Si la peticion que se muestra es de otro usuario, se muestra un
enlace para escribir una respuesta a la peticion.

En el caso del autor, este enlace lleva a la interfaz UserActivity, y en el caso de las respues-
tas a ReplyActivity.

ReplyActivity

Es la actividad que muestra la ventana de conversacion entre la persona que realiza la
peticién y la que responde. En €l se pueden agregar mas mensajes, ademas de cancelar el
hilo de mensajes y aceptarlo como respuesta definitiva, en el caso del usuario que registro
la peticion.

UserActivity

Muestra el perfil del usuario, ya sea el activo u otro al que se ha llegado mediante una
peticion. Se muestra el nombre, el avatar y el historico de peticiones del usuario.

SettingsActivity

A esta interfaz se llega mediante el menu lateral de la interfaz MainActivity. Muestra los
parametros que el usuario puede ajustar, a saber:

+ Caducidad por defecto de las peticiones realizadas en el futuro.
+ Idioma de la interfaz del usuario.

« Los ajustes relativos a las notficaciones: activarlos o desactivarlos del todo, la vibra-
cién y el sonido.
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Capitulo 7. Cliente Android

7.2.2. Servicios en segundo plano

Existen dos funcionalidades que se encuentran implementadas mediante servicios en se-
gundo plano, y que se ejecutan al margen de que la aplicacién se encuentre en pantalla o
no.

Servicio de localizacidon

Su funcionalidad es la de informar al |backend de Faborez sobre la localizacion de los dispo-
sitivos de forma periddica, con la finalidad de enviar notificaciones solamente a los dispo-
sitivos cercanos a la peticion.

LocationService es un servicio que comienza su ejecucion tras el inicio de sesiéon o auto-
maticamente cuando arranca el sistema operativo Android, si ya se habia iniciado sesion
anteriormente. En su inicializacion realiza las siguientes tareas:

1. Inicializa el gestor de localizacién para recibir notificaciones periddicas de las coor-
denadas.

2. Registra la aplicacién con [GCM, del cual obtiene un codigo de identificacion.

3. Este codigo es enviado al de Faborez, el cual lo almacena.

El servicio de localizacion sobre el que se basa LocationService es el Location APIs de
Google Play [12]. Con la finalidad de ahorrar bateria, se establecen unos limites sobre la
periodicidad en la que se reciben notificaciones del cambio de localizacion, a la vez que se
mantiene un minimo de precision. Los criterios son los siguientes:

« Como minimo el dispositivo se debe haber desplazado 250 m desde la anterior actua-
lizacion.

« Se notificara cuando se desplace esta distancia, y en cualquier caso minimamente
cada hora.

« No obstante, como méximo se enviara una notificaciéon cada 10 min como méaximo.

Cuando una notificaciéon de Location APIs ocurra, el servicio enviara las coordenadas reci-

bidas al de Faborez.

El servicio esta programado para ejecutarse infinitamente, aunque el sistema operativo
puede determinar que debe terminarse por varias razones. En el momento de la parada se
desconecta el servicio de localizacion Locaction APIs, para dejar de recibir actualizaciones
de la posicion.
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Servicio de notificaciones

El servicio de notificaciones es el encargado de recibir los mensajes entrantes de Y,
en su caso, mostrar las notificaciones al usuario. A diferencia del servicio de localizacion,
este servicio es de caracter pasivo, activandose por eventos externos y se cierra al terminar
las tareas pertinentes.

El servicio se implementa en dos clases distintas: GemIntentService, que contiene la mayor
parte de la logica y muestra las notificaciones, y GemBroadcastReceiver, la clase auxiliar
que recive los avisos de y tiene como tarea activar el servicio principal.

El funcionamiento se activa cuando el |pbackend envia una notificacion al dispositivo, y sigue
los siguientes pasos:

1. GemBroadcastReceiver recibe la notificacion del mensaje, activa el servicio GemInten-
tService y se lo envia.

2. GemIntentService comprueba si se trata de un mensaje correcto y decodifica sus
contenidos: tipo de notificacion e identificador del dato.

3. Segun el tipo, conecta con el y descarga mediante su [AP] todos los

datos sobre el nuevo contenido.

4. Utilizando el contenido recién descargado, los datos del usuario y las preferencias
de notificacion, se construye una notificacion de Android, que contiene los textos e
imagenes correspondientes.

5. A no ser que estuviera desactivado, se muestra la notificacion al usuario, mediante
el servicio NotificationManager.

Una vez realizada la tarea, el servicio se desactivaria si no hubiera mas mensajes que tratar,
aunque este es un proceso realizado internamente por el sistema operativo, por lo que su
funcionamiento es transparente al usuario.
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Capitulo 8.
Aplicacion web

La interfaz en forma de pagina web podria considerarse la forma secundaria de acceder
a Faborez, debido a que aunque pueden realizarse casi todas las operaciones del cliente
Android carece de funcionalidades como las notificaciones. Ademas, la necesidad de confi-
gurar el navegador, o de dar una direccion de forma manual, dificultan la obtencién de la
localizacion del usuario. De esta forma, se pierde gran parte del valor que tiene el servicio.

8.1. Interfaz del usuario

A continuacion se describen las distintas partes que tiene esta aplicacion web, enumerando
las partes de la interfaz web y detallando la funcionalidad que cada una ofrece. Se acompaiia
a cada una una captura de pantalla como ejemplo.

Pantallade login Lainterfaz que se muestra inicialmente al acceder a la web de Faborez.
Su unica funcionalidad es comenzar el proceso de autenticacion mediante Google+, tal y
como se indica en el apartado .3 (ver figura B.1)).

Pantalla principal En ella se muestran, una vez obtenida la localizacion del usuario, las
peticiones de favor mas cercanas con los datos mas relevantes y el enlace para acceder a
las mismas. En otra pestafa, se encuentra el formulario para afiadir nuevas peticiones (ver

figura B.2).

Visualizacion de peticion Esta pantalla muestra todos los detalles sobre una peticién
en concreto. Si la peticion es del propio usuario, se muestran todas las respuestas, junto
con el botén de entrar a la conversacion (ver figura B.3).

Hilo de mensajes Al igual que en la aplicaciéon Android, se muestran los mensajes in-
tercambiados entre el usuario y la persona que respondi6 a la peticion. Desde esta interfaz
es posible responder con mas mensajes o navegar a su perfil de usuario (ver figura [8.4).
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@, Faborez x

€  C f [ faborez.net/login

Faborez

Zure beharrentzat, beti norbait laguntzeko prest.

8+ Sign in with Google

Besteei lagundu

Laguntza beharrean daudenei faborea bueltatu.

Laguntza eskatu

Zure beharrentzat, beti dago inguruan norbait.

Figura 8.1.: Interfaz de login
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8.1. Interfaz del usuario
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Faborez, a project by Gorka Maiztegi Etxeberria.

Figura 8.3.: Visualizacion de la peticion
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Perfil de usuario En el perfil del usuario se puede visualizar informacion basica acerca
de éste, junto con la actividad que ha tenido en Faborez, mostrando las peticiones de favor

que ha realizado (ver figura B.5).

LY 4, Faborez x XY
€« C f | faborez.net/profile/me 2%

Faborez Hasiera Profila Kaixo, Gorka Maiztegi Etxeberria ~

Aktibitatea

Faborea: Alguien para comer antes de
Faborea: Que me lleven a Donosti en coche
Faborea: Gggjkkkk
Gorka Maiztegi Etxeberria Faborea: JoseMi
Faborea: Transporte a Astigarraga
Faborea: Gafas hipster para Goiatz
Faborea: Paraguas
Faborea: Ketchup
Faborea: Votos
Faborea: Txapeldunak behar ditut
Faborea: |zotzak
Faborea: Necesito una respuesta
Faborea: Y que pidais algunos favores también
Faborea: No hay huevos de aceptar esta
Faborea: Temas de Pecha Kucha
Faborea: Un toque cuando actualice Faborez
Faborea: Compaiiia para comer
Faborea: Kleenex
Faborea: Consejero de Gobiero
Faborea: Ticket para la fiesta de la Facultad
Faborea: Web orri bat
Faborea: Escudo para cuchillos
Faborea: Recomendaciones de sagardotegis

Figura 8.5.: Perfil del usuario

8.2. Utilizacion de APIs

La aplicacion hace uso de dos librerias para completar el funcionamiento de algunas de
las interfaces. Estas son la [AP] de geolocalizacién [32] y el «API de rutas de Google» [8],
utilizadas en dos partes distintas de la aplicacion.

En el primer caso, la [AP] de geolocalizacion es la forma estandar de para obtener
la localizacion. El usuario debera dar permiso explicitamente al navegador, mostrandole
una alerta para ello. Con la informacién obtenida, se envian las coordenadas al servidor
para descargar las peticiones de favor mas cercanas.

La utilidad de Google es utilizada en la interfaz de detalle de la peticion, valiéndose de la
localizacion del usuario, muestra en el mapa de la parte derecha la ruta mas corta a pie
hasta la posicion de la peticion de favor, ademas de mostrar los datos relativos a la ruta,
distancia y tiempo, en la informacion que se muestra.
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Capitulo 9.

Gestion del proyecto

Este proyecto que ha desarrollado Faborez ha seguido la filosofia Lean Startup [25], que
sin una planificacion inicial establecida ha basado su desarrollo en una serie de principios
a modo de metaplanificacion. Estos principios generales han sido: el comienzo mediante
un prototipo minimo y funcional, la pronta introduccién del feedback de los usuarios en el
producto y la posterior ampliacion progresiva del alcance en base a esta informacion.

Esta ampliacion se ha producido mediante la interaccion con los y la integra-
cién de sus aportaciones en el proyecto. De la misma forma, la gestion de la calidad se ha
realizado con el seguimiento de sus comentarios y criticas, siendo la satisfaccion de estos
testers el principal indicador.

Siguiendo la misma linea, los han sido considerados la parte interesada mas
importante del proyecto. Este proceso de comunicacion, de recoleccién de feedback, ya se
ha tratado mas detalladamente en el capitulo J.

El capitulo [ también ha versado sobre los elementos tecnolégicos que se han ido adqui-
riendo a lo largo de todo el proyecto, los ya han sido estan debidamente detallados.

9.1. Gestion del alcance

Tal y como se ha mencionado anteriormente, el alcance del proyecto ha ido ampliandose
a medida que este ha avanzado y como consecuencia del feedback de los testers. El alcan-
ce del prototipo inicial, derivado de las historias de usuario planteadas en un inicio (ver

apartado P.1) era el siguiente:

El registro de usuarios se realizara mediante un formulario de registro.

Peticion de favores, indicando un texto corto y otro descriptivo méas largo.

La visualizacion de las peticiones cercanas, y la posibilidad para responder a estas.

« Las respuestas se limitaran a respuestas simples, sin mas conversacion.
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. La implementacion se realizara solamente en formato fwebapy, sin incluir otros clien-
tes.

Tras el prototipo, y con el feedback recibido de los primeros xapeldunes, se ampli6 el al-

cance con las siguientes caracteristicas:

« Las peticiones se agruparan en categorias segin su naturaleza. La lista se elaborara
con las aportaciones de los usuarios.

« Todas estas peticiones de favor caducaran pasado un tiempo, que por el momento
estara prefijado en la aplicacion.

+ Los usuarios podran ver el perfil de otros usuarios, en el que se mostrara la actividad
que estos tienen en Faborez.

« La respuesta a las peticiones derivara en un hilo de mensajes tipo chat.

« Se desarrollara una japg para Android, que permita realizar todas las acciones nativa-
mente, y que ademas reciba y muestre notificaciones sobre las peticiones cercanas.
En el futuro seran solo los clientes moviles los inicos disponibles.

Después del segundo ciclo de recogida de comentarios se incluyeron en el alcance los si-
guientes puntos:

« Faborez dispondra de un sistema de reporte de mal uso, para denunciar peticiones
de favor con contenido inadecuado.

« Se afade el soporte multilingiie al cliente Android, con la traduccion a Euskara.

« Las notificaciones seran configurables, pudiendo activar o desactivar tanto el sonido
como la vibraciéon por separado.

« Estos elementos de configuracion se mostraran en un apartado de ajustes dentro de
la aplicacion.

9.2. Gestion del tiempo

Los siguientes son los hitos mas significativos que han tenido lugar en el desarrollo del
proyecto:

5 de diciembre Comienzo de la implementacion.

19 de diciembre Publicacion del primer prototipo funcional y adquisicién de primeras
aportaciones.

21 de enero Lanzamiento de la segunda version con las mejoras y comienzo de la imple-
mentacion del cliente Android.

78



9.3. Gestion de costes

4 al 6 de febrero Lanzamiento del cliente moévil y entrevistas con los sobre

el uso de este.
16 de febrero Alta de Faborez en Play Store.
1 de abril Recogida del ultimo feedback de los usuarios.

25 de abril Lanzamiento de la ultima version dentro del alcance del proyecto, y fin de las
tareas de implementacion.

5 de mayo Finalizacion de la primera version completa de la memoria del proyecto.

12 de mayo Deposito de la version final de la memoria.

9.3. Gestion de costes

Los costes econdmicos que el proyecto ha supuesto son despreciables respecto al volumen
de trabajo, por lo que solamente se detallan, en horas, el coste humano que el proyecto ha
supuesto (cuadro P.1)). Estas horas se dividen en dos categorias: por un lado, aquellas con
un alto componente formativo y menos productivas por lo tanto, diferenciados mediante el
texto «(for.)»; por otro, las actividades en las que ya se tenia experiencia, mas productivas
y que por tanto supondrian un mayor coste.
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Categoria Tarea Dedicacion (h)
Adquisicion de tecnologias y servicios 20
Gestion del proyecto Reuniones de control 25
Gestion del alcance 15
Disefio de la [AP] 10
Disefio y modificacion del modelo de datos 30
— Implementacion 30
Implementacion (for.) 55
Implementacion de servidor OAuth (for.) 25
Correccidn de errores 20
Diseno grafico de interfaz 20
. . Logica de la interfaz (for.) 60
Cliente Android .,
tefte Androt Capa de conexioén al (for.) 20
Correccioén de errores 20
Disefio de interfaces 5
Aplicacion web Implementacion de logica 10
Correcion de erores 5
Motivacién y promociéon 15
Gestion de feedback  Preparacion de cuestionarios 5
Entrevistas y sintesis de los comentarios 12
Memoria Redaccion 45
Aprendizaje de EKIEXy Maquetacion 15
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Capitulo 10.

Conclusiones

En este proyecto se ha logrado la puesta en marcha de Faborez, una aplicacién social cu-
yas caracteristicas han sido definidas por los propios usuarios mediante su participacion
continua en el proyecto. El implementacion se ha realizado utilizando tecnologias en auge
dentro del mundo del desarrollo web.

En un proyecto que plantea una arquitectura de estas caracteristicas, y con vistas a facili-
tar la progresiva mejora, ha resultado vital hacer uso, en la mayor medida de lo posible, de
protocolos disefios y librerias ya existentes tanto para descargar esta tarea como para ase-
gurar la interoperatividad de los distintos componentes, como por ejemplo OAuth 2.0. Este
protocolo es utilizado para la autenticacion de peticiones por parte de clientes distintos al
de la aplicacion web, cuya especificacion es publica. De hecho, se han utilizado librerias de
distintos proveedores para cliente y servidor sin ningin problema de compatibilidad.

Se ha adquirido una infraestructura del modelo |Platform—as—a—Servicd para alojar el
de Faborez. Este tipo de servidores no requieren apenas de configuracion y la insta-
lacién de la primera version, asi como la actualizacion a futuras versiones, solo requiere
de unos poco minutos. Heroku ha sido el proveedor escogido, dado que disponia de los
afadidos MongoDB y Redis, necesarios para el proyecto, y sin coste alguno. Proyectos de
mayor escala requeririan un analisis mas exhaustivo, ya que en el terreno de los servicios
de pago las caracteristicas son muy variadas.

El alcance del proyecto ha partido de un prototipo inicial, un Minimum Viable Product,
implementado en forma de aplicacién web, pero utilizando Sails.j§ para el |backend, cuya
flexibilidad permite adaptarlo facilmente para distintos tipos de cliente.

Con este inicio, la direccion de las posteriores ampliaciones ha sido marcada por los
Ipelduned, usuarios de la aplicacion, con la visién y conocimiento suficientes para aportar
propuestas no solo interesantes y creativas, sino viables en gran medida para su inclusiéon
dentro del alcance del proyecto.

La participacion de los betatesters no ha resultado ser trivial, ya que para optimizar la utili-
dad de su tiempo se han planificado las distintas entrevistas, acompafiadas de cuestionarios
que ayuden a centrar la atencion en los aspectos que necesiten de feedback.
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Asi mismo, se ha procurado mantener la motivacién de los usuarios con feedback sobre el
progreso y pequefios alicientes. De hecho, la propia aplicaciéon desarrollada ha resultado
ser la via idonea para «pedir el favor» de realizar las pruebas que en el momento fueran
necesarias.

Ademas, la recogida de feedback no ha sido una tarea meramente organizativa. Se han
utilizado herramientas tecnoldgicas que, sin conllevar trabajo al usuario, han recopilado los
errores ocurridos durante la ejecucion. Para esta tarea se ha utilizado el servicio Bugsense,
desconocido previamente y que probablemente sera utilizado en proyectos futuros fuera
del ambito de la universidad.

No obstante, se podria profundizar ain méas en la busqueda de herramientas tecnoldgicas
para simplificar la gestion de comentarios, que en este caso se ha llevado artesanalmente.
Los servicios de pago ofertan caracteristicas como gestion de incidencias y recogida de
feedback utilizando capturas de pantalla, por ejemplo, pudiendo los usuarios afiadir este
contenido motu proprio.

Esto ultimo pasaria a ser un requisito indispensable si, en vez de forma individual, el desa-
rrollo se hubiera llevado en equipo. En estas situaciones debe existir un sistema de infor-
macion organizado que permita a cualquier miembro del equipo conocer el estado global
del proyecto, junto con toda la informacion relevante, como son las aportaciones de los
Ipelduned. En estos casos seria conveniente que hubiera un miembro del equipo dedicado
a las tareas de interaccion con los usuarios, intentando que estuviera menos influenciado
por los asuntos técnicos. En la jerga utilizada en las metodologias agiles a esta persona se
le suele denominar «product owner».

No se debe olvidar que el fin ultimo de cualquier ingeniero es poner la tecnologia al servicio
y utilidad de las personas. Para cumplir con ese fin no solo se debe conocer a fondo el
area de estudio, sino que es indispensable saber tratar con las personas. Los proyectos que
integran a usuarios reales desde la base, no solo son mas enriquecedores y pedagdgicos,
sino que ademas logran romper con el estigma de que «los Proyectos Fin de Carrera se
archivan y olvidan una vez dados por finalizados».

82



Capitulo 11.

Propuestas de mejora

Faborez ha sido un proyecto que desde su inicio ha ido evolucionando y al que se le han ido
anadiendo distintas mejoras. No obstante, el proyecto, como trabajo académico, ha tenido
que llegar a su final, y en este cierre se han tenido que dejar de lado muchas de las ideas
de mejora que se han ido acumulando.

El listado a continuacioén retine una relacion de propuestas de mejora, que han sido reco-
gidas y procesadas de entre todas las ideas aportadas por los betatesters, ademas de otras
de origen propio que han ido surgiendo con el desarrollo, para que sirvan como propuesta
para dar continuidad al trabajo presentado en esta memoria.

1. Un sistema por el cual el usuario pueda gestionar la caducidad de sus peticiones.
Por ejemplo, se mostraria una notificacion al usuario en su moévil informandole de
la préxima caducidad de su peticion. El usuario puede entonces reenviar la peticion
para intentar lograr alguna respuesta.

2. De la misma forma, puede que el usuario, después de hacer una peticion, se mueva
significativamente del lugar. En este caso también, la aplicacién podria mostrar una
notificacion explicando la situacion y ofreciendo la posibilidad de recolocar la peti-
cion. Igualmente, otra posibilidad seria eliminar la peticion si esta ya hubiera perdido
su validez con el movimiento.

3. En un escenario ideal, en el cual la gran mayoria de personas de una zona tuvieran
instalado Faborez en sus moviles y realizaran peticiones regularmente, la cantidad
de notificaciones que los usuarios pueden recibir puede ser inmenso, por lo que se
requiere algun tipo de procedimiento para priorizar y filtrar las peticiones que se le
aparecen a un usuario.

Existird un nimero maximo de peticiones que pueden mostrarsele en un preciso
momento. Si hubiera menos peticiones que este nimero se mostraran todas, pero si
hubiera mas estas serian priorizadas en base a los siguientes criterios:

a) Periodo de tiempo hasta la caducidad.

b) Distancia desde el usuario hasta la peticion.
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c¢) Relacion con la persona que ha realizado la peticion, si es un contacto conocido
0 no.

d) Categoria de la peticion.
e) Karma del usuario que hace la peticion.

Estos criterios serian configurables por el usuario, pudiendo este ordenarlos segiin
sus preferencias. Las categorias que se mencionaban también serian priorizadas de
la misma forma.

. Debido a la caracteristica de cercania, puede ocurrir que un usuario que no se en-

cuentre lo suficientemente cerca de un nucleo significativo de usuarios perciba una
sensacion de soledad, que si la peticion de otros se realizara a poca distancia no se
daria.

Por lo tanto, se ha propuesto como mejora un apartado que permita visualizar las
zonas calientes en cuanto a peticiones de favores en la cercania. Asi el usuario sabe
donde se realizan mas peticiones para realizarlas ahi, o para moverse y simplemente
ayudar al resto de usuarios.

. Enlaimplementacion actual, el calculo de las distancias se realiza mediante una apro-

ximacion simplificada. La formula calcula que el usuario se encuentre en un rango
de coordenadas de amplitud constante. Esta decision se debe a haber premiado sim-
plificar la funcion de busqueda a la base de datos con miedo a que un procedimiento
mas exacto supusiera un perjuicio al rendimiento.

Aunque esta aproximacion funciona bien en la localizacion geografica de Donostia y
un error en la distancia no seria critico, en latitudes muy distintas resultaria necesario
revisar esta formula. Como se ha utilizado como base de datos, este ya
dispone de una funciéon de busqueda mediante coordenadas y solo se necesitaria

analizar el modo de integrar esta busqueda en el framework [Sails.jd.

. Es posible que los dos campos de texto que Faborez ofrece para realizar la peticion

no sean suficientes para describir la peticion de favor y que estos necesiten de acom-
panamiento contenido multimedia. Se propone por lo tanto que a las peticiones se
les pueda adjuntar una fotografia, que acompaiie a la explicacion textual.

. Una vez fuera realizada la integracion entre Faborez y el servicio de Karma (ver apén-

dice [d), los usuarios con mayor karma podrian tener una serie de ventajas a la hora
de pedir favores. Pedirlas a una distancia mayor o que tuvieran una duracioén mayor,
son algunos ejemplos.

. Actualmente, los reportes de uso indebido tan solo se almacenan en la base de da-

tos y el administrador debe acceder manualmente para revisarlos y actuar en con-
secuencia. Convendria que existiera un gestor de estos reportes, que facilmente se
pudiera visualizar la informacion relativa a la peticién y una galeria de acciones que
se pueden realizar. Ademas, el los administradores deberian recibir notificaciones



10.

11.

automaticas cuando se produzcan estos reportes, ya sea mediante correo electronico
o incluso dentro de la propia aplicacion.

Para no limitarse al feedback recibido por los medios habilitados en este proyecto, la
aplicacion podria incluir un apartado en el que enviar al desarrollador sugerencias,
o reportar fallos que se hubieran encontrado.

En la actual arquitectura de la aplicacién (ver capitulo | y apartado [.1), todos los
datos se almacenan de forma permanente tnicamente en el [backend. Esta es una
decision de disefio con implicaciones, por ejemplo, en cuanto a la gestion de datos
de caracter personal. De cara al cumplimiento de la LOPD), convendria revisar si esta
centralizacion es adecuada o algunos de los datos deben permanecer tan solo en los
clientes.

Con la finalidad de que potenciales usuarios con alguna discapacidad pudieran usar
Faborez, se deberian estudiar las formas mas adecuadas de funcionamiento. Por ejem-
plo, las peticiones podrian realizarse mediante utilizando solamente la voz.
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Glosario

Activity Clase de Android que implementa las interfaces de usuario y controla su ciclo de

vida. b3, b7, 2

AJAX Asynchronous JavaScript And XML. B9

Amazon AWS Proveedor de servicios [aaJ. Web: http://aws . amazon. con. 42, 43, 53, b2
Apache Servidor de codigo abierto. i

API Application Programming Interface. 28, B3, B7, B9, 54, 59, b2, b3, 71, 76, B0,

app Aplicacion, generalmente para dispositivos méviles. [19, d, Bd, B8, 78, b4

Backbone.js Libreria de JavaScript de estructuracion de aplicaciones web. @, @, @, @,

b

backend Parte interna del software, que procesa los datos segtin la logica de la aplicacion.

B. @ 19, bd. b7, k1l B3, B4, B6. b7, Bd. kd. b7 Fd. 71, Bd. B1. B3, b3, b9
Bootstrap Hoja de estilo de licencia libre desarrollada por Twitter. R7, 41
bundle Médulo de Symfony, que da a este funcionalidad afiadida. R9

bytecode Cdédigo intermedio méas abstracto que el cédigo de maquina, que se ejecutara
en una maquina virtual. 36

cache Almacenamiento temporal de datos para la mejora del rendimiento. B1

Connect.js [frameworl de [middlewared para Node.jd. [17, B1-B3, p3

cookie Dato que un servidor web almacena en el navegador para su identificacion en

futuras peticiones. B1, 57
CSS Cascading Style Sheets. i1, p1

EJS Embedded JavaScript. Libreria libre de plantillas para JavaScript. B3, 59

Express.js [microframework basado en que implementa sobre éste la l6gica de un

servidor web. @, @, @, @, @, @

Foundation Hoja de estilos desarrollada por ZURB. j41
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http://aws.amazon.com

Glosario

Fragment Interfaz secundaria de Android, que puede ser reutilizada en varios [Activitied.

b1

framework Estructura conceptual y tecnoldégica compuesta por herramientas, librerias,
modulos, convenciones y una metodologia de trabajo, que tiene como fin organizar

y facilitar el desarrollo. 19, 7, 29-B2, B4, B3, B7, 59, P1-p3, [o4,
GCM Google Cloud Messaging. [7, Rd, 54-56, 59, bd, Fd, 71, pg

Git Software de control de versiones distribuido, desarrollado por Linus Torvalds. §3, 62

Heroku Proveedor basado en que da soporte a distintas plataformas
de desarrollo. @ @ @ @ @ @ @ @

hook Método de interceptar llamadas a funciones o mensajes entre los componentes del
software para alterar su funcionamiento de la forma deseada. 59

HTML HyperText Markup Language. @—@, @—@, @, @, @ @, @

HTML5 Quinta version del formato [HTMI], que incluye mejoras como la introduccién
directa de videos, audio y el acceso a la geolocalizacion mediante JavaScript, entre

otros. @, @, @, @
HTTP Hypertext Transfer Protocol. B0-B2, 54, 57, b1, pg

laaS Infraestructure—as—a—Service. @, , @, @

Jackson Libreria de Java para la codificacién y decodificacién del formato J[SON. b3

JSON JFavaScript Object Notation. Formato de intercambio de datos alternativo a XML, ba-
sado en JavaScript. [L7, 8, B3, 54, 55, 59, b3, b6, b2

LOPD Ley Organica de Proteccion de Datos de Caracter Personal. @, @

LSSI Ley de Servicios en la Sociedad de la Informacién. pg

Marionette.js Libreria en JavaScript para ampliar la funcionalidad de tipos

complejos de vista. 40,
Maven Herramienta de software para la gestién y construccién de proyectos. 5

microframework [Framework relativamente ligero o de funcionalidades esenciales, com-
parado con tecnologias de la misma familia. B4, B5, 1]

middleware Modulo de software intermediario entre dos o mas elementos de la arquitec-

tura. @, @, @, @, @, @

MongoDB Base de datos de almacenamiento de documentos. 5, [, . d, p7, kg, 3,
63, 59, bd. 1. B4

92



Glosario

MVC Modelo-Vista-Controlador. B9
MVP Minimum Viable Product., [, 4, B1
MySQL Sistema de gestiéon de bases de datos SQI], de codigo libre. j2

Node.js Plataforma de desarrollo de servidores basado en JavaScript. [L7, 28, Bd, B1, B4, 42,

ENTNE

NoSQL Base de datos no relacional, que no utiliza el lenguaje SQL]. d, 8, p2

PaaS Platform-as—a-Service. [19, 0, k143, B1, p2
Play! Framework de desarrollo web basado en Scald. B9

POJO Plain Old Java Object. Objetos Java simples, sin mas atributos o métodos que los
esenciales para trabajar con sus atributos. @

pull Modelo de comunicacién cliente—servidor, en el cual son los clientes los que llevan
la iniciativa y solicitan los datos al servidor. 54

push En una arquitectura cliente—servidor, el modelo en el cual el servidor por iniciativa
propia envia un mensaje al cliente. 0, B7, 54, 56

Redis Motor de base de datos en memoria, que almacena los datos en forma de clave-valor.
B. . 6. kd. i3, 63, B9, b4, B1

REST Relational State Transfer. técnica de arquitectura software para el desarrollo de sis-

temas web distribuidos. @, @, @, @, @, @

SaaS Software—as—a—Service. @ @

Sails.js de desarrollo de servicio web basado en Node.js, Connect.jy y
bress.id. Bl 1. B, 13, 19, b7, 4, B0, B3, 59, kd, b b4, B1, B4

Scala Lenguaje de programacion funcional y orientado a objetos. R9, b3
SQL Structured Query Language. @, @, @
Symfony para desarrollo web basado en PHP. p1

Telegram Aplicacion de mensajeria instantanea para moviles, alternativa a WhatsApp.

token Cadena de texto utilizada por un cliente de la aplicacion para autenticarse ante el

lbackend. [13, 43, 57, b3, bd. b3, bd, bd,

txapeldun Campeon, representante de los usuarios de Faborez. 19, R, #7-51, 77-79, B1,
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Glosario

URL Uniform Resource Locator. @, @, @, @, @, @, @

webapp [Apf desarrollada mediante y que, por tanto, es multiplataforma. 57, 3,

WebSockets Protocolo de comunicacién bidireccional y full-duplex. B(

XMLHttpRequest Clase JavaScript para realizar peticiones HTTP asincronas sin recar-
gar completamente la pagina que se muestra. B9
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Apéndice A.

Permisos de las aplicaciones Android

Se ha mencionado en la memoria que la incorporacion de nuevas funcionalidades al clien-
te de Android ha supuesto el progresivo aumento, durante el desarrollo del proyecto, de
permisos necesarios para ejecutar la aplicacion. Este documento enumera los permisos
utilizados y la funcién de cada uno dentro de Faborez.

Las siguientes lineas, extraidas desde el propio manifiesto (AndroidManifest.xml) de Fabo-
rez, son todos los permisos que se han utilizado.

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET” />

<uses-permission

<uses-permission android

<uses-permission android:

<uses-permission android:
<uses-permission android:
<uses-permission android:
<uses-permission android:

<uses-permission android:
<uses-permission android:
<uses-permission android:
<uses-permission android:
<uses-permission android:
<uses-permission android:
<uses-permission android:

:name="android.permission.
name="android.permission.
name="android.permission.
name="android.permission.
name="android.permission.
name="android.permission.
name="android.permission.
name="android.permission.
name="android.permission.
name="android.permission.
name="android.permission.
name="android.permission.
name="com.google.android.

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE” />
<uses-permission android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE” />

android:name="com.google.android.providers.gsf.permission.READ_GSERVICES” />

ACCESS_COARSE_LOCATION” />
ACCESS_FINE_LOCATION” />
VIBRATE” />

GET_ACCOUNTS” />
MANAGE_ACCOUNTS” />
AUTHENTICATE_ACCOUNTS” />
USE_CREDENTIALS” />
READ_SYNC_SETTINGS” />
WRITE_SYNC_SETTINGS” />
RECEIVE_BOOT_COMPLETED” />
WAKE_LOCK” />

GET_TASKS” />
c2dm.permission.RECEIVE” />

Extracto de co6digo A.1: Permisos de Android utilizados en Faborez

A continuacién se explica la utilidad de cada uno de estos permisos [[13]. Estos se agru-
pan en funcién de la finalidad, por lo que se repetiran distintos permisos al solaparse las

necesidades.

95



Apéndice A. Permisos de las aplicaciones Android

INTERNET y ACCESS_NETWORK_STATE  Son los permisos necesarios para la conexion a Internet.
El primero de ellos permite abrir cualquier tipo de conexion, y el segundo es util para
comprobar la conectividad del teléfono en un momento dado.

ACCESS_COARSE_LOCATION y ACCESS_FINE_LOCATION Son utilizados para la geolocalizacion,
habilitando tanto el sistema basado en la red movil como el GPS. Después en la implemen-
tacion puede escogerse cual de los dos sistemas utilizar segun las necesidades de precision
y de consumo de energia.

GET_ACCOUNTS, MANAGE_ACCOUNTS y AUTHENTICATE_ACCOUNTS Habilitan a la aplicacion crear
sus propias cuentas de usuario y gestionarlas, de manera que estas se muestren en la lista
de cuentas de usuario en el panel «Ajustes».

READ_SYNC_SETTINGS y WRITE_SYNC_SETTINGS Sumados a los anteriores abren la puerta a
programar tareas de sincronizacion de datos automaticas, que son ejecutadas cuando el
sistema operativo considera apropiado segiin parametros internos.

RECEIVE_BOOT_COMPLETED Permiso para que la aplicacién se ejecute al iniciar el sistema
operativo. Esta caracteristica es necesaria para activar el servicio en segundo plano que
gestiona la localizacion de los terminales.

com.google.android.c2dm.permission.RECEIVE y WAKE_LOCK Permiten recibir notificacio-
nes de y gestionarlas. El segundo permiso es necesario para poder gestionar estas
notificaciones ain cuando el dispositivo se encuentra en modo inactivo.

VIBRATE Como su nombre bien indica, permite anadir vibracion a las notificaciones que
la aplicacion muestre.

GET_TASKS Otorga el permiso de visualizar la lista de aplicaciones que se encuentran eje-
cutando en un momento dado. En el caso de Faborez, permite a los servicios en segundo
plano comprobar si es Faborez la aplicacion actual y modificar su compotamiento en el
caso de errores. Si Faborez esta en pantalla se muestra la pantalla de error, y si no lo esta
se envia una notificacion.
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INTERNET, ACCESS_NETWORK_STATE, WRITE_EXTERNAL_STORAGE y com. google.android.providers-
.gsf.permission.READ_GSERVICES En su conjunto, son los permisos minimos para hacer
funcionar Google Maps dentro de la aplicacion [[10]. Ademas de los permisos ya explicados,
WRITE_EXTERNAL_STORAGE permite escribir a la memoria externa para guardar los mapas que
se van mostrando y READ_GSERVICES permite acceder a los servicios de Google Play, nece-
sario para el funcionamiento de Maps.
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Apéndice B.
Reporte de error a Google

La autenticacion de los clientes con el se realiza mediante claves de sesion en el
caso de la aplicacion web, y con el protocolo OAuth 2.0 en el cliente Android (ver aparta-
dop.3). Al estar este ultimo protocolo estandarizado, suele ser conveniente utilizar librerias
de terceros ya probadas con el fin de evitar errores.

Como el cliente Android es implementado en Java, la libreria escogida fue la que Google
pone a disposicion del publico, con el nombre Google OAuth Client Library for Java [11].
Esta libreria contiene la clase Credential, que proporcionandole las del llamado token
endpoint [116, sec. 3.2] y los de acceso y refresco iniciales, automatiza el refresco del
de acceso cuando éste caduca, de forma transparente, tanto para el usuario como
para el desarrollador.

Al utilizarlo, se comprob6 que la libreria no detectaba correctamente la caducidad del
lker, identificando el mensaje de caducidad del servidor como un error de autenticacién
desconocido, y obligando al usuario a realizar el proceso de login completo.

Tras un proceso intensivo de revision del codigo de la libreria y de debugging, se encon-
trd el error en el codigo de la libreria. Resulta que el protocolo OAuth 2.0 indica [17,
cap. 3] que la invalidez de un se notifica indicando entre las cabeceras el texto

error="invalid_token”.
La libreria de Google realiza esta deteccion mediante la siguiente expresion regular:
INVALID_TOKEN_ERROR = Pattern.compile(”\\s*error\\s*=\\s*invalid_token”);

Como se ve, esta expresion regular no tiene en cuenta las comillas del texto invalid_token,
por lo que actua incorrectamente y no realiza el refresco del ffoken. El codigo correcto
deberia ser el siguiente:

INVALID_TOKEN_ERROR = Pattern.compile(”\\s*error\\s*=\\s*\”invalid_token\””);

Este error, junto con el cdédigo propuesto para arreglar, se envié al sistema de soporte de
la propia libreriafl, y actualmente, a la fecha de finalizacién de esta memoria, los desarrolla-
dores de Google se encuentran investigandolo.

*https://code.google.com/p/google-oauth-java-client/issues/detail?id=88
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Apéndice C.
Sistema federado de karma

Faborez es una aplicacion social que se basa totalmente en la actividad y buena voluntad
de las personas que la utilicen. Lo inico que estas personas reciben es un reconocimiento
por parte de la aplicacion y en su caso de la persona a la que se ayudo.

Muchas aplicaciones ya existentes en la red gestionan este problema asignando una pun-
tuacion de karma a sus usuarios, de tal manera que unos pueden comprobar la buena volun-
tad de los demas. No obstante, esta puntuacion nunca sale del contexto de cada aplicacion,
por lo que las personas que utilizan varios servicios no mantienen un karma acumulado,
resultado de la federacion de servicios que se reconocen mutua credibilidad.

Con la popularizacion de los servicios web, las distintas aplicaciones estan cada vez mas
conectadas, delegando mucha logica comun a las aplicaciones sociales en servicios exter-
nos. En este contexto, se plantea el disefio de un sistema federado de karma, de tal manera
que distintas aplicaciones web compartan una unica puntuaciéon de karma para cada uno
de sus usuarios. A esta entidad compartida se le denominara «registro akasico».

C.1. Modelo de datos

Registro akasico

Es la representacion karmatica de una persona. Es tnica a través de varias aplicaciones,
y contiene un valor de karma como resultado de sus interacciones en dichas aplicaciones.
Sus datos:

« Identificador publico, como referencia para que otras aplicaciones puedan referenciar
el registro.

+ Credenciales de acceso, en forma de usuario y contrasefia, pero que podran ser cam-

biados.

« Karma, en forma de valor numérico positivo o negativo.
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Aplicacion cliente

Los desarrolladores que deseen utilizar el servicio de Karma deberan registrar sus aplica-
ciones, tal y como se hace en otros servicios (como las redes sociales) que quieran utilizar

sus [API4. Sus datos:

« Datos identificativos de la aplicacion, como el nombre, descripcion, logotipo, etc.

« Credenciales de autenticacion, Utilizados por el servicio de karma para autenticar
las peticiones que se le realizan.

Actos

Los actos son las acciones del registro akasico que derivan en un aumento o disminucion de
su karma, similares a las transacciones bancarias de un cliente de un banco. Estas transac-
ciones podran ser para uso privado, publico, o incluso para ser visualizadas en una linea
de tiempo de las acciones del usuario. Sus datos:

« Referencia del registro akasico y a la aplicacion cliente.
+ Variacion del karma, en un nimero positivo o negativo.

« Tipo de acto, de entre los predefinidos por el servicio de karma, a saber: buena accion,
mala accion, gasto de puntos, etc.

« Marca de tiempo.

« Referencia al acto en el interior de la aplicacion cliente, en forma de URL (u otro ain
no planteado), para que se pueda navegar a esta accion.

« Otros datos interesantes para el servicio de karma, como otros registros akasicos que
han participado en la interaccion.

C.2. API

C.2.1. Funciones del registo akasico

Crear registro El proceso de registro que crea el registro akasico de esta persona en el
servicio de karma.

Enlazar aplicacion cliente La persona da acceso mediante este procedimiento para que
una aplicacion cliente pueda realizar acciones en su nombre, que pueden ser en nivel de
escritura o de lectura.
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C.3. Lagica de funcionamiento interno

C.2.2. Funciones de aplicacion cliente

Registrar aplicacion cliente Este procedimiento dara de alta a la aplicacion en el ser-
vicio de Karma, obteniendo sus credenciales de acceso y dando comienzo a su actividad.

Solicitar enlace Dara comienzo al proceso de enlace entre la referencia de usuario con
su registro akasico en el servicio de Karma. Ver apartado sobre seguridad, apéndice (C.4.

Obtener Karma Obtiene el valor de karma del registro akasico de un usuario de la apli-
cacion cliente.

Registrar acto La aplicacion cliente, a raiz de una accién que el usuario de su aplica-
cion realiza, refleja este hecho en su registro akasico en forma de solicitud de aumento o
reduccion de la puntuacion.

Obtener registros akasicos La aplicacion cliente puede obtener por esta via, de entre
los registros que tiene asociadas a sus usuarios, aquellos que cumplan el criterio de karma
especificado, dando unos valores minimo y méaximo.

C.2.3. Funciones de administrador

Establecer karma Establece para un registro dado un valor concreto de karma, sobre-
escribiendo cualquier otro anterior.

C.3. Légica de funcionamiento interno

El servicio de karma, durante su ejecucion y de forma transparente a las peticiones, tendra
implementadas los siguientes moédulos de logica.

C.3.1. Reglas de deteccion y prevencion de fraude

Parece claro que en un servicio que tiene como resultado un valor de karma, ser4 el interés
de los usuarios obtener el mejor valor posible, lo que conlleva una amenaza de sudo de
técnicas fraudulentas, y desvirtuando potencialmente tanto el valor que ofrece el servicio.
La deteccion y prevencion de estas técnicas se hara mediante un sistema de reglas, donde
cada una de ellas pueda ser agregada o retirada de forma modular, siendo la ejecucion del
conjunto transparente para el resto de servicios.

103



Apéndice C. Sistema federado de karma

Las reglas seran de dos tipos, segun el momento en el que sean ejecutadas:

1. Las instantaneas o sincronas, las cuales se ejecutaran en el momento del registro de
un acto, y podran dar lugar a un bloqueo de este registro en el caso de una anomalia.
Por su naturaleza sincrona, seran reglas de rapida ejecucion.

2. Las periddicas o asincronas, que seran ejecutadas en unos periodos de tiempo de-
terminados o tras el registro de un nimero determinado de actos. Realizaran com-
probaciones que afecten a un conjunto de actos y no a uno solo, pudiendo realizar
operaciones mas costosas en términos de computacion.

Las consecuencias de que se incumplan esta serie de reglas podra ser la de la eliminacion de
algin acto, penalizaciones en el karma del registro akasico o incluso el bloqueo del registro
o la aplicacion cliente que realice abusos graves.

C.3.2. Légica interna

Asincronamente al registro de los distintos actos de los registros akasicos, el servicio podra
modificar el karma de los usuarios, con el fin de que el funcionamiento y sus resultados se
acerquen mas a la realidad de lo que seria un karma.

Gestor de caducidad El servicio debe favorecer a los usuarios activos, de tal manera
que el karma de los actos antiguos es «olvidado». Esto es, de forma periddica el karma sera
moderado por el propio servicio, de tal manera que tienda a cero a lo largo del tiempo si
dicha persona no tuviera actividad.

C.4. Seguridad del servicio

En el servicio de karma entran en juego tres agentes en el momento de registro de un
acto:

1. La persona que realiza el acto, que tiene en el servicio de karma un registro asociado.

2. La aplicacion cliente, donde la persona ha llevado a cabo el citado acto, y que solicita
al servicio el registro de este.

3. El propio servicio de karma, que recibe la solicitud y la registra.

El registro del acto no puede realizarse por cualquier aplicacion cliente para cualquier re-
gistro akasico, sino que debe existir una autorizacion especifica previa del registro para la
aplicacion concreta.

El disefio de los procedimientos que satisfacen esta necesidad ya se encuentra inventado y
estandarizado en el [framework OAuth (existiendo una versién nimero dos actualizada) [[16].
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C.4. Seguridad del servicio

Por lo tanto, el servicio solo debe implementar aquellas funcionalidades concretas contem-
pladas en la especificacion, a saber:

« El registro de aplicaciones cliente.

« Un caso de uso en el que se autorice a estos clientes a realizar acciones en nombre
de un usuario.

+ Los procedimientos que generen los respectivos fokeng de acceso para la aplicacion
cliente.

Por suerte, dada la popularidad de este [framework, existen numerosas librerias prefabrica-
das, que cumplen los requerimientos basicos de seguridad, y que ahorrarian repetir esta
funcionalidad con un esfuerzo asumible.
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