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Resumen

Este documento contiene la memoria del trabajo de fin de grado que trata el desarrollo de
un sistema para la extraccién de datos de la web de la UPV-EHU y el uso de estos para generar
una herramienta orientada al estudiante.

Esta herramienta se presenta como una aplicacion mévil, disponible en Android e i0OS, donde
el alumno puede consultar informacién sobre la universidad y crear de forma automatica
horarios basandose en sus preferencias.

El objetivo principal de este proyecto es realizar el desarrollo siguiendo un modelo open
source del que finalmente se pueda obtener una aproximacién para establecer las bases de
una metodologia para el desarrollo de futuros trabajos de fin de grado (TFGs) utilizando
repositorios abiertos alojados en GitHub fomentando asi la colaboracién.

Como resultado de este trabajo se han generado una coleccion de repositorios, accesibles a
través de GitHub, donde se encuentra tanto la documentacién como el cédigo desarrollado,
ademas de la propuesta de modelo open source para futuros trabajos de fin de grado.
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Introduccién

A continuacion, se describe de forma breve el trabajo de fin de grado al que hace referencia
este documento. En este capitulo se mencionan los antecedentes, los objetivos y los
resultados obtenidos. Ademas, se describen los apartados del documento.



1.1. Introduccion

La idea de este proyecto nace en el verano del 2016 durante las practicas de empresa
realizadas en Magna SIS. Por aquel entonces, se propuso realizar una herramienta con la que
se obtuvieran los horarios de las asignaturas de la Facultad de Informatica de San Sebastidn
(FISS) y que permitiese a los usuarios poder crear horarios personalizados con las asignaturas
en las que se encontraban matriculados. Desafortunadamente, no se lograron los objetivos
propuestos. A pesar de no cumplir con lo especificado se logré generar una version
simplificada de una libreria para obtener datos de la web de la universidad.

Con la experiencia descrita en mente y después de una reunién con José Miguel Blanco, tutor
del proyecto y supervisor de aquellas practicas, se decide retomar aquella fallida idea con la
idea de mejorarla. Puesto que el modelo de desarrollo open source ha servido como sistema
para mi formacion complementaria, se decide realizar el desarrollo siguiendo este modelo y
estudiar la posibilidad de generar una metodologia open source aplicable a futuros trabajos
de fin de grado de la FISS.

Con todo esto, se marcan dos objetivos principales para este proyecto. El primero es realizar
el desarrollo siguiendo un modelo open source para crear un sistema para la extraccion de
datos de la web de la UPV-EHU vy usar esta informacidon mediante un cliente movil. La
aplicacién desarrollada debe permitir al estudiante poder consultar la informacion de la
universidad y generar un horario personalizado de forma automatica. El segundo objetivo es
realizar una primera aproximacion de una propuesta de desarrollo open source aplicable a
futuros trabajos de fin de grado de la FISS, de forma que se fomente la colaboracion y el
acceso a los materiales generados durante estos trabajos.

Como resultado de este proyecto, se obtienen los entregables propuestos, disponibles en una
coleccion de repositorios en GitHub. Por un lado, se han conseguido generar tres modulos
independientes donde se encuentra toda la implementacién del sistema. El primero es una
libreria responsable de extraer los datos de la web de la UPV-EHU. El segundo paquete es el
servidor, donde esta parte de la légica de negocio y gestién de la base de datos. El dltimo
repositorio, es el que contiene el cliente movil que permite al estudiante gestionar la
informacion de la universidad.

Este desarrollo se ha realizado de forma open source, por lo tanto, todos los repositorios
tienen su propia documentacion ademads de una wiki comun donde se detalla todo el sistema,
desde cémo se ha implementado hasta cémo se configura. En base al trabajo realizado se ha
podido generar una propuesta de modelo para utilizarla en futuros TFG.

En la documentacion se describe todo el proceso que se ha seguido durante el desarrollo de
este trabajo. Esta memoria estd compuesta de 10 capitulos, siendo la introduccion el primero
de ellos.



En el capitulo de antecedentes se describe el contexto del proyecto, se introduce el modelo
open source y la aplicacion a desarrollar. A continuacion, en los objetivos, se detalla cual es el
alcance que se define para esta etapa del proyecto, las exclusiones y los objetivos generales.

Tras estos tres primeros apartados donde se introduce el proyecto, llega el capitulo en el que
se describen los cuatro pilares de los proyectos open source. Después, en el capitulo quinto
se realiza un analisis del producto donde se muestra la arquitectura, los casos de uso a
implementar y el modelo de datos.

El sexto punto del documento es el que muestra cual ha sido la implementacién. Para ello se
empieza primero explicando cuales son las tecnologias utilizadas y luego las
implementaciones de cada médulo.

En el siguiente apartado, el séptimo, se describe el uso o soporte del proyecto en GitHub. Aqui
se muestra cémo se ha utilizado esta plataforma para documentar los repositorios con el
codigo.

Tras haber realizado la implementacién y la documentacién de esta, se realiza la propuesta
de un modelo aplicable a trabajos de fin de grado. Esta propuesta esta basada en los puntos
anteriores.

A continuacidn, se explica la gestiéon del proyecto. Aqui se muestra la gestién del alcance,
tiempo, comunicaciones y riesgos.

Por ultimo, en el décimo capitulo, se tratan las conclusiones obtenidas con el desarrollo de
este trabajo y las posibles mejoras futuras.






Antecedentes

En este segundo apartado del documento se describe el contexto del proyecto. Esta dividido
en dos blogues, los antecedentes relacionados con el modelo de desarrollo open source y los
que estan vinculados a la aplicacion para la gestion de los horarios de la universidad.



2.1. OPEN SOURCE

El software open source es aquel que tiene su cédigo fuente publico, disponible para cualquier

usuario. Permite su copia, modificacién y distribucién cumpliendo los términos especificados
en las licencias de uso.

Es un modelo de trabajo especialmente aplicado en el desarrollo software pero que se puede
extrapolar a otras areas como por ejemplo la investigacion en ciencia.

Este modelo de trabajo tiene beneficios tanto para desarrolladores como para las empresas
que lo adoptan.

En el caso de los desarrolladores es una forma de mejorar la forma de trabajar. Escribir cédigo
gue otros desarrolladores van a leer obliga a mejorar la forma de estructurar los proyectos y
hacer el cddigo mas legible. La posibilidad de trabajar con personas de diferentes partes del
mundo permite fortalecer una competencia como es el trabajo en equipo y la comunicacién.
Es unaforma de mejorar como desarrollador aprendiendo de la experiencia de otros usuarios.

En cuanto a las empresas, los beneficios que aporta este modelo de trabajo son multiples.
Como ejemplo ser la importancia de la reduccién de costes, ya que generalmente son
aplicaciones gratuitas que eliminan gastos que pueden provenir del uso de software
propietario como el pago por mejoras o mantenimiento. Otros aspectos positivos son la
seguridad que ofrece el uso de software totalmente auditable o el mantenimiento, que es
independiente del propietario. La disponibilidad del cédigo permite modificar y personalizar
las aplicaciones para adaptarlas a las necesidades de la empresa.

Es conocida la fundacién linux por ser una de las impulsoras del uso de tecnologias open
source. Es un movimiento cada vez mas extendido pues grandes compafiias como Microsoft,
Facebook, Google o Amazon utilizan plataformas como GitHub para publicar sus productos
de forma publica.

Y es que GitHub es una de las grandes razones del aumento de proyectos open source. Se
trata de un gestor de repositorios de proyectos que utilizan Git, un software de control de
versiones, que conecta a millones de desarrolladores, independientemente de lenguajes de
programacion o tecnologias que utilicen.

Segun datos publicados por la propia organizacion, durante el 2017 hubo 26 millones de

repositorios con actividad. Entre estos repositorios, los mas activos son los de empresas como
Facebook y Google, que gracias al aporte de miles de usuarios de todo el mundo han lanzado
y mejorado sus productos.


https://en.wikipedia.org/wiki/Open-source_software
https://www.linuxfoundation.org/
https://github.com/
https://git-scm.com/
https://octoverse.github.com/

2.1.1. GitPoint

Dentro de GitHub hay almacenados millones de repositorios con proyectos colaborativos.
Escoger un Unico ejemplo para utilizarlo como referencia de buenas practicas acaba siendo
una decision completamente arbitraria pues la cantidad de candidatos que cumplen con los
minimos requeridos es interminable. Para este trabajo se utiliza como ejemplo la aplicacién
GitPoint en la que se ha colaborado traduciéndola al euskera.

Figura 1: Logo de GitPoint

GitPoint es una aplicacién movil desarrollada utilizando React Native y que esta disponible
para los sistemas operativos mds importantes.

El objetivo de este proyecto es desarrollar un cliente mévil de la plataforma GitHub para que
el usuario pueda gestionar su actividad en cualquier dispositivo movil.

Tiene una comunidad de hasta 80 personas que han colaborado en el desarrollo de la
aplicacion. El que haya un nimero de contribuidores tan elevado es debido en gran parte a
la documentaciény a los responsables de mantener el proyecto.

Todo el cédigo estd disponible en su repositorio de GitHub que contiene la documentacion
donde se describe el proceso para colaborar e introduce al desarrollador el funcionamiento
del cédigo. Ademas, también dispone de una pagina web orientada al usuario final de la
aplicacion.

Gracias a esta documentacién, y después de un tiempo siendo usuario de la aplicacion, decidi
colaborar traduciendo el contenido al euskera.

feat(translation): add Basque translation Edit
[N housseindjirdeh merged 4 commits into gitpoint:master from jcarral:basque_translation on Dec 27, 2017
& Conversation 13 < Commits 4 R Checks 0 () Files changed 6 +363 -1 mmmn
= . jearral commented on Dec 20, 2017 « edited by machour « Contributor Reviewers
B ocarreterom
Basque language added to translations settings - ko v
Question Response £} tlexm v
g = andrewda v
Version? v1.4.0 c’
- [l housseindjirden v
Devices tested? iPhone 7...
Bug fix? no Assignees
New feature? yes No one assigned
Includes tests? no
Labels
All Tests pass? yes None yet

Related ticket? #676
Projects

None yet

Description

Milestone
Basque translation added

No milestone
£

Notifications

Figura 2: Issue abierto con la traduccién de GitPoint


https://gitpoint.co/
https://github.com/gitpoint/git-point/pull/675

2.2 APLICACION UNIVERSIDAD

La UPV-EHU cuenta con diversas alternativas para la consulta de los horarios de las
asignaturas: hacer uso de la web general mediante GAUR o con la herramienta WebUntis. Por

lo general el alumno lo que busca es una forma rdpida, sencilla y con posibilidad de
personalizacion.

Aunque con las aplicaciones actuales y con herramientas de terceros se pueden generar
calendarios personalizados y realizar consultas puntuales sobre las asignaturas, el proceso
para llevarlo a cabo es demasiado largo.

Con el fin de mejorar este problema, en verano de 2016 durante el periodo de practicas
abierto por MagnaSis se propuso generar una solucién. Los meses de mayo, junio y julio un
grupo de 8 alumnos del que formaba parte trabajé a diario para disefiar una solucion.

Aguel proyecto quedd como un prototipo, no se obtuvo un producto, aunque se llegd a
generar una version de prueba. El resultado fue una web que solo permitia comprobar el
horario de una asignatura.

Han pasado dos afios y la consulta de horarios de asignaturas o tutorias sigue siendo una de
las acciones mas recurrentes por los alumnos.

Ante la falta de una aplicacién o sistema que facilite este trabajo se muestra una oportunidad
de generar una aplicacion de cédigo abierto que mejore las alternativas actuales gracias a la
colaboracion de los propios estudiantes, ya sea con el aporte de ideas como en la
implementacién de la propia herramienta.


https://gestion.ehu.es/gaur
https://gestion.ehu.es/WebUntis/

Objetivos

En este capitulo se describen los objetivos principales del proyecto. Estos son dos, crear una
aplicacién para la gestion de los horarios de la universidad y obtener un modelo de desarrollo
open source aplicable en los trabajos de fin de grado. El contenido estd dividido en cuatro
apartados. Primero se exponen los objetivos del proyecto. A continuacién, se describe el
alcance del proyecto, explicando cuales son los requisitos funcionales y no funcionales. Luego,
se enumeran las exclusiones del proyecto. Por ultimo, se muestra el EDT con los paquetes de
trabajo del TFG.



3.1 Objetivos del proyecto

Los objetivos del proyecto son varios: por un lado, se encuentran los relacionados con el
desarrollo del sistema para la generacion de calendarios, EHUCalendarGenerator, y por el
otro el del modelo open source, TFG-OpenSourceModel.

El primer objetivo es realizar el desarrollo de un conjunto de herramientas siguiendo un
modelo open source, estando disponibles en GitHub todos los repositorios. Partiendo de un
disefio inicial de la libreria ehu-scraping, se busca adaptarla y mejorarla para poder extraer la
informacion de la web de la UPV-EHU.

Una vez la herramienta de scraping estd implementada, el trabajo consiste en hacer uso de
esta librerfa para desarrollar una aplicacion movil que permita a los alumnos consultar la
informacion sobre las asignaturas y profesores de la UPV-EHU.

La aplicacién debe permitir que los usuarios puedan suscribirse tanto a asignaturas como a
profesores. Asi podrd generarse un calendario personalizado con las clases a las que acuden.
La navegacion debe ser fluida e intuitiva para mejorar las alternativas ya existentes.

Dada la cantidad de grados, asignaturas y profesores, resulta imprescindible que la obtencién
de datos sea un trabajo automatico. El sistema es quien debe obtener la informacion que se
encuentra publica en la web de la universidad. Ademas, cualquier modificacién debe también
verse reflejada en la aplicacién. De esta forma, se reducen las responsabilidades del
administrador.

El desarrollo debe ser modular, de forma que la aplicacién movil pueda ser reutilizable en
implementaciones para otras universidades, no limitandose exclusivamente a la UPV-EHU.

El segundo objetivo importante de este trabajo es la realizacién de una primera aproximacion
de una propuesta de modelo open source para trabajos de fin de grado. Se trata de un
proyecto con vision de futuro que busca fomentar la colaboracion y el acceso a los materiales
generados en los trabajos.

Como resultado de los objetivos anteriores, se busca generar una coleccién de repositorios
en GitHub donde se encuentren de forma publica todos los paquetes desarrollados, con su
codigo y documentacion, y un repositorio con la propuesta de modelo. Ademas del cédigo
se generara también una versién funcional de la aplicacién.

3.2 Alcance

El alcance de este proyecto va mas alla de los plazos para este trabajo de fin de grado y por
eso estd limitado. De la misma forma que la idea de generar una aplicacién para la universidad
viene de antes, el futuro no se queda en lo que se desarrolle a lo largo de este TFG. El objetivo
es que una vez finalizado este periodo, se mantenga un proyecto abierto donde el resto de
los estudiantes puedan colaborar en el desarrollo de la aplicacién o en la mejora del modelo
de trabajo de fin de grado open source.

De aqui en adelante, todo lo relacionado con el alcance del proyecto se refiere Unicamente a
la etapa del trabajo de fin de grado.
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https://github.com/Hikasgai/HikasgaiSOAP/tree/master/acceso_ehu
https://sitelabs.es/web-scraping-introduccion-y-herramientas/

3.2.1 Requisitos funcionales

- El sistema debe permitir a los usuarios registrarse en la aplicacién.

- Elsistema debe restringir las acciones en funcién del nivel de autorizacion del usuario.

- Elusuario debe poder consultar y guardar tanto asignaturas como profesores.

- El usuario puede consultar su horario personal.

- El sistema debe permitir que el usuario modifique su perfil. Debe poder modificar
desde los datos personales hasta las credenciales de acceso.

- El sistema debe permitir actualizar el contenido de la base de datos desde la propia
aplicacion.

- El sistema debe permitir cambiar el idioma de la interfaz.

3.2.2 Requisitos no funcionales

En este apartado se describen los requisitos no funcionales de la aplicacién y de la propuesta
de modelo open source para los TFGs.

- Todos los repositorios generados deben ser publicos.

- Las tecnologias utilizadas vienen dadas desde el inicio del proyecto y por lo tanto no
se necesita de un analisis de alternativas.

- Los repositorios estan abiertos a propuestas y mejoras de terceras personas desde el
inicio del proyecto.

- La aplicacién debe estar disponible para los dos principales sistemas operativos
moviles, Android e iOS.

3.3 Exclusiones

Dado que se trata de un proyecto a largo plazo y que el resultado de este trabajo no es mas
gue un prototipo de una versidén funcional quedan excluidos del trabajo los siguientes
aspectos:

- Estudio del impacto del Reglamento General de Proteccién de Datos (RGPD).

- Publicacién de la aplicacion en las tiendas oficiales.

- Gestién de adquisiciones.

- Monitorizacion y andlisis de rendimiento

- Traduccién de la documentacién de los repositorios al euskera e inglés.

- Se excluyen de la gestion del tiempo las horas que se vayan a invertir para la
revision de la memoria y la preparacién de la defensa del TFG.
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3.4 EDT

Proyecto

TFG Open Source

Model Académico

Gestidn EHUCalendarGenerator

Planificacion Analisis y disefio Anilisis y disefio

Seguimiento y Repo. EHU-Scraping Repo. TFG-OSM
control

=1 Reuniones Repo. EHU-Server

Repo. EHU-App

EHU-App

Figura 3: EDT del proyecto.
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Open Source

En este capitulo se describen los aspectos mas importantes de un proyecto open source.
El contenido estd estructurado en cuatro bloques que hacen referencia a cada uno de los

pilares mas importantes para el desarrollo de un proyecto de cddigo abierto.
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4.1 Control de versiones

La gestion de versiones es una tarea vital en cualquier proyecto de desarrollo software.
Independientemente de si se trata de un proyecto individual o grupal, se necesita mantener
diferentes versiones del codigo. Para esta tarea existen diferentes sistemas que nos facilitan
el trabajo como son Git, CVS, SourceSafe o Subversion. Las principales ventajas de este tipo
de herramientas son:

- Mantener diferentes estados del codigo.

- Capacidad para recuperar versiones antiguas.

- Utilizar diferentes ramas.

- Fusionar cambios entre las diferentes ramas de trabajo.

- Mantener un registro de las personas que han colaborado en el proyecto.

4.1.1Git

Git es la herramienta de control de versiones de software mds popular de todas, fue disefiada
por Linus Torvalds.

La principal caracteristica de Git es que es distribuido y no necesita un servidor central puesto
gue cada desarrollador tiene una copia local donde trabaja y desde donde puede propagar
los cambios. Con esto se consigue una evidente mejora en el rendimiento en proyectos
grandes, consiguiendo asi busquedas mas eficaces para detectar los cambios.

La otra gran ventaja es la flexibilidad en la gestién de las ramas o branches. Estas se pueden
crear de forma local, independientes del repositorio centralizado donde cada una tiene uso
diferente, permitiendo asi crear diferentes flujos de trabajo.

4.1.2 Flujo de trabajo

Al no existir una forma de trabajo predeterminada, a la hora de trabajar con las ramas son los
propietarios los que han de escoger cual es el flujo de trabajo que se va a seguir. Existen
diferentes alternativas en la comunidad de desarrolladores.

Una de ellas es el modelo centralizado, el mds simple. Se trata de una Unica rama master en
el repositorio remoto sobre la que todos los colaboradores realizan sus commits. A pesar de
ser lamenos compleja, es la que mas problemas puede generar ala hora de fusionar el trabajo
y mantener un orden.

Otra opcidn, una de las mas extendidas, disefiada por Vincent Driessen y recomendada por
Atlassian esla que se trabaja con una serie de ramas en torno a los lanzamientos del proyecto.
Por un lado, estan las ramas master, develop y releases.
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Releases es la que tiene el proyecto con el cédigo preparado para publicar.

Master es el paso previo. El software ya en produccién estara utilizando la ultima
version de la rama releases aunque el codigo es perfectamente funcional.

Develop, la tercera de estas ramas es sobre la que se trabaja en la fase de desarrollo,
el cédigo es inestable y no puede considerarse una version funcional del producto.

Ademas de estas tres ramas principales existen dos grupos de ramas secundarias:

Las ramas para funcionalidades son las que partiendo de la Ultima versién de develop,
se empieza a trabajar de forma independiente para afadir una nueva utilidad. Cada
funcionalidad tiene su propia rama y una vez que esta se termina de implementar
pasa a fusionarse con develop.

El otro grupo es el de los errores. Cuando se detecta algun tipo de problema en el
cédigo vy con el fin de solventarlo, se realiza una copia de la rama master donde se ha
encontrado el fallo y se trabaja sobre el duplicado para corregir cualquier incidencia.
Una vez esta resuelto el problema se vuelve a fusionar la copia con la rama develop
para volver a empezar con el proceso de publicacion.

release
branches

feature

develop hotfixes

—t—1 é)ﬁ i

Severe bug
fixed for
production:
hotfix 0.2

master

branches

Time

Major
feature for
Feature
next release
for future
release
Incorporate

bugfixin

Start of
release
branch for

From this point on,
“next release”
means the release

Bugfixes from
rel. branch
may be
continuously
merged back
into develop

Figura 4: Workflow propuesto por atlassian.

A pesar de esto, la decision de definir el modelo a seguir sigue siendo de los responsables del
proyecto y son estos quienes deben definir un flujo de trabajo para mantener un orden, pero
adaptandose a las necesidades y requisitos del proyecto. Es importante tener en cuenta que
cuanto mas complejo sea el sistema, aunque ofrezca mas beneficios, también requerird un
mavyor aprendizaje de la herramienta y una mayor disciplina de trabajo.
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El disefio de las ramas no es el Unico aspecto a decidir cuando se trata de disefiar un flujo de
trabajo, también hay que especificar la nomenclatura de éstas y la forma de fusionarlas.

En cuanto a nombrar las ramas, es una buena practica el uso de prefijos para cada tipo de
etiqueta, asi pues, una rama para afiadir una funcionalidad puede empezar llamandose
feature- o feature/, para los errores utilizar el prefijo hotfix- o bug-.

En la fusién de ramas existen dos variantes. La primera es la que esta configurada por defecto
y la que cuando se juntan dos ramas se mezclan también todos los commits que se han hecho
en éstas. Esta opcidn es problematica, pues si se quiere volver a alguna versién antigua obliga
al desarrollador a revisar los commits de todas las ramas y deshacerlos.

La segunda opcion, la mas comun, es la que se conoce como fast-forward y en la que, a
diferencia de la anterior, cuando se fusiona una rama sobre otra lo que hace es afiadir el
Ultimo commit, sin perder la rama secundaria con los cambios.

feature
develoy develo
branches P g

]

git merge --no-ff git merge
(plain)

Figura 5: Diferencias entre los tipos de fusiones

4.2 Documentacion

Uno de los aspectos esenciales para conseguir que un trabajo sea atractivo, e invite a la
colaboracién, es la documentacion. Todo proyecto debe tener una guia explicando sus
funcionalidades y otra explicando cuales son los pasos que realizar y las normas para trabajar
en el mismo proyecto.

4.2.1 Formato de la documentacion

En cuanto al formato, existen diferentes alternativas para mostrar la documentaciéon que
introduciremos, brevemente, a continuacion.

La primera y mas habitual es la de almacenar los ficheros dentro del propio repositorio en
formato markdown.

Todos los gestores de repositorios permiten visualizar estos documentos. Cuando se trata de
trabajos mas pequefios esta es la mejor opcidn.
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Dentro de esta alternativa se pueden guardar todos los archivos en el mismo repositorio,
organizandolo en directorios, o aprovechar las wikis, funcionalidad que también implementan
gestores como GitHub o GitLab y que permite ordenar todo de una forma mas estructurada.

La segunda opcion es la de utilizar una pdagina web o blog independiente al repositorio. La
eleccidn de utilizar un sitio personal facilita al usuario la visualizacién de la documentacién.
Esta solucion suele estar enfocada a proyectos mds grandes.

La dltima opcién es la de combinar las dos alternativas, mantener la documentacion en el
repositorio y con los mismos ficheros generar un sitio web. GitHub tiene una funcionalidad
llamada GitHub Pages que convierte un repositorio en una web utilizando html o
directamente convirtiendo los archivos markdown gracias a otras herramientas como
GitBook. Esta eleccién es la que siguen compafiias como Facebook, IBM, Twitter o Microsoft.

4.2.2 Guia de colaboracién

Esta guia es el conjunto de ficheros que deben facilitar al colaborador trabajar con la
herramienta, explicando desde cémo debe instalar y configurar el software para empezar a
trabajar en él, hasta los pasos que tiene que seguir para contribuir en el proyecto. Ademas,
se deben especificar las peculiaridades del proyecto, como es el estilo de cédigo o las normas
de conducta que hay que seguir.

Toda guia debe estar compuesta principalmente por cuatro ficheros que se detallardn a
continuacion: README.md, CONTRIBUTING.md, CODE OF CONDUCT.md y LICENSE.md.

4.2.2.1 README.md

Es el fichero principal de toda documentacion, el archivo que se ve cuando se abre el
repositorio. Se trata de la primera impresion que se lleva el usuario al entrar en el proyecto.
Este documento no debe entrar en detalles, es introductorio y debe ayudar al desarrollador
a entender el proyecto. Para que un documento se considere bueno debe cubrir al menos los
siguientes aspectos:

- ¢Qué hace el proyecto?
- éCémo seinstala?

- Ejemplode uso

- Licencia

- Informacién del autor.

Es importante que los potenciales colaboradores sean capaces de entender en que consiste
y cudles son sus objetivos y motivaciones. Para ello hay que explicar de forma breve qué y por
qué lo hace.

Ademas, se debe especificar de forma sencilla, los pasos a seguir para realizar la instalacion,
afiadiendo los comandos para que el proceso sea lo mas simple posible. También es
recomendable presentar uno o varios ejemplos de uso con cddigo para llamar la atencién y
que el usuario sea capaz de entender en funcionamiento.
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Se debe afiadir el tipo de licencia que utiliza el proyecto, o al menos mencionarla. Ademas, es
aconsejable afiadir informacién sobre el autor y la forma de contacto con él o con los
responsables del proyecto.

Todas estas cuestiones deben responderse de forma resumida y deben vincularse los
documentos donde se especifica de forma mas precisa cada uno de los puntos.

Por dltimo, también se puede responder a otras preguntas como quién ha trabajado en el
proyecto, el estado en el que se encuentra o las funcionalidades basicas. Todo lo que ayude
al usuario a comprender como funciona y que consiga llamar la atencién para que colabore o
trabaje con él.

4.2.2.2 Contributing.md

Este es un documento que detalla la forma de trabajary colaborar en el proyecto. Este fichero
debe ayudar al usuario a participar correctamente y asi mantener una coherencia a lo largo
de todo el proyecto.

Toda guia debe describir cdmo colaborar para reportar un error, sugerir una nueva
funcionalidad, afiadir un test o realizar una mejora. Ademas de definir los pasos a seguir hay
que especificar algunas caracteristicas, como las etiquetas y su modo de empleo, o el estilo
del cédigo. Es recomendable que el fichero principal se llame CONTRIBUTING.md pues a la
hora de crear unaissue o pull request GitHub y otros gestores, automaticamente enlazan este
documento para que el usuario esté al corriente de que hay que cumplir unos requisitos.

4.2.2.2.1 Issues

Una issue, es una incidencia o un error en el software. En proyectos open source los
colaboradores pueden abrir issues para alertar errores. COmo crear una es uno de los
apartados de la documentacién, pues, aungue por definicion se entiende que una issue es
para reportar errores, se utiliza como una herramienta de comunicacion y hay que especificar
Su uso.

Mds alld de fallos, pueden abrirse issues para discutir sobre algin tema referente al
repositorio, proponer una nueva funcionalidad o cambio.

También para facilitar el trabajo de los contribuyentes, se pueden crear templates de los
issues, de forma que cuando un usuario vaya a abrir una nueva, se le muestra un mensaje por
defecto con la plantilla que tiene que seguir.

Estas plantillas deben llevar el nombre ISSUE_ TEMPLATE.md y es recomendable almacenarlas
en la raiz del proyecto o en la carpeta .github/ para ser detectada automaticamente. Una
buena plantilla debe ayudar al usuario a abrir una incidencia y a que el resto de los usuarios
sean capaces de entenderla.
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| Pregunta | Respuesta |
| == | == |
| ¢Versidén? | vX.X.X

| Dispositivo | iPhone 7... |

## cQué sucede?
<!-=

Describe el comportamiento
-—>

## cQué deberia suceder?
<!-=

Describe los pasos.
-—>

## ¢Qué pasos he seguido?
<l--

Describe los pasos que has seguido para llegar al error
-—>

Tabla 1: Ejemplo de plantilla para issues.

4.2.2.2.2 Pull requests

El otro apartado que debe describirse es el de los pull requests, esto es, una propuesta de
cambio ya implementada o con vistas a ello. Puede ser un Unico cambio, como la solucion de
un error, o el inicio de una nueva funcionalidad en la que van a trabajar varias personas.
Cuando se abre un pull request es importante apuntar a la issue a la que hace referencia, ya
que de esta forma se puede mantener un canal de comunicacion a través de esta incidencia.
Para vincularlo basta con escribir en el mensaje principal una almohadilla seguida del nimero
de la issue.

Todas las colaboraciones deben mantener el mismo estilo de cédigo especificado y deben ir
acompafiadas de pruebas para validar el funcionamiento del software de forma automatica.
Para esta validacion se suele hacer uso de herramientas de integracidn continua que ejecutan
una serie de tests sobre el cddigo y comprueban la validez de forma automatica, facilitando
el trabajo de los responsables de mantener el cédigo.

Ademads, se debe afadir cualquier contenido que ayude a comprender el pull request. Por
ejemplo, cuando se propone un cambio de interfaz es una buena practica afiadir imagenes
del antes y el después.

Por ultimo, se deben organizar las pull request para poder entender cual es el objetivo de
cada una de ellas y agilizar la busqueda. Para ello se pueden utilizar las etiquetas o labels que
ofrecen todos los gestores de repositorios o también escribiendo en el titulo de cada una de
ellas el motivo.

[FEATURE] Nuevo traduccidén al francés
[BUGFIX] Error al cambiar de idioma
[DOCS] Guia de uso de la app

Tabla 2: Ejemplos de commits.
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4.2.2.3 CODEOFCONDUCT.md

El cédigo de conducta es un documento que establece una serie de normas de
comportamiento que deben seguir todos los participantes en el proyecto. El objetivo de este
documento es el de mantener un ambiente de trabajo positivo. Las reglas que se establecen
no deben ser discriminatorias, por ejemplo respecto a sexo, edad o religion.

En el cédigo de conducta se debe definir el alcance, es decir, donde y a quién se le debe
aplicar las consecuencias de no cumplirlo y la forma de reportar en caso de que alguien no lo
siga.

Todo este contenido debe estar descrito en un fichero con el nombre
CODE_OF_CONDUCT.md, que se debe almacenar en la raiz del proyecto, para que las
plataformas de desarrollo colaborativo puedan detectarlo y de esta forma vincularlo para que
cuando alguien intente abrir una incidencia o subir un cambio, le recuerde que debe seguir
las normas establecidas por la organizacion.

Existen diferentes estandares para proyectos de cédigo abierto, como el Django Code of
Conduct, el Citizen Code of Conduct o el que ofrece Google, pero el mas popular es el
Contributor Covenant que siguen proyectos como Rails, Swift o Atom.

En éste se definen unos estandares de uso, el alcance, las responsabilidades y la aplicacion.
Entre los ejemplos de conductas adecuadas se mencionan los siguientes:

- Uso de lenguaje amable e inclusivo

- Respeto a diferentes puntos de vista y experiencias
- Aceptacion de criticas constructivas

- Enfocarse en lo que es mejor para la comunidad

- Mostrar empatia a otros miembros de la comunidad

El uso de este coddigo de conducta es libre y esta disponible en diferentes idiomas y formatos
para poder afiadirlo a cualquier proyecto.

4.2.2.4 License.md

La licencia es el permiso de uso que da el propietario del proyecto al resto de usuarios, donde
estos se comprometen a cumplirla desde el momento que hacen uso del software. En este
documento se establecen tanto los derechos como las obligaciones que tiene el usuario del
producto.

El uso de una licencia permite que el proyecto esté protegido ante ciertas cuestiones legales,
pero ofrecen al resto de usuarios la posibilidad de uso y modificacién del software en funcion
de unas condiciones y limitaciones que el propietario debe establecer.

Existe una gran variedad de licencias destinadas a proyectos software. Todas ellas se pueden
incluir en el repositorio. La decision sobre qué licencia escoger es uno de los puntos
importantes de cualquier proyecto abierto, porque una vez establecida, sdlo se puede
modificar con el consentimiento de todos los que hayan colaborado en el desarrollo.

Para escoger una licencia hay que entender primero el término copyleft. Este concepto
juridico sefiala que cualquier software libre debe seguir siéndolo en obras derivadas, de forma
gue nadie se pueda apropiar de un proyecto de software abierto.

Dentro de las licencias hay dos grupos: las permisivas que son las que mantienen el concepto

coylefty las restrictivas, que son las que no lo siguen. A continuacion, se describen las licencias
mas comunes de ambos grupos.
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- General Public License (GPL): El usuario de software bajo esta licencia es libre de usar,
modificar y distribuir el contenido siempre y cuando lo haga bajo la misma licencia.
Mantiene el concepto copyleft.

- Apache License: Creada por la Apache Software Foundation, permite el libre uso del
software siempre y cuando se reconozca al propietario y no se modifique la licencia.

- MIT: Licencia que surge en el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts. Permite que el
usuario use, modifique, distribuya, cambie la licencia o venda el software siempre y
cuando se incluya la nota de copyright y derechos.

- BSD: No es una licencia copyleft puesto que permite que el desarrollador reutilice el
codigo para el desarrollo de software de cddigo libre o propietario.

De forma alternativa a las licencias comunes, se pueden utilizar licencias Creative Commons.
En este caso habria que incluirla en el fichero README.md. No es una practica muy comun
pero es una alternativa sencilla y flexible.

4.2.3 Guia de uso

Otro apartado de la documentacion es la guia de uso. Este contenido estd dirigido no solo al
colaborador, sino también al desarrollador o usuario que quiere consumir el producto. Es la
especificaciéon de como utilizar el software: el libro de instrucciones que muestra la estructura
de las funcionalidades y el uso e interaccidon con éstas.

Una guia debe estar compuesta por los siguientes apartados:

1. indice: El indice de la guia debe permitir al usuario navegar entre todos los
documentos de la guia sin necesidad de tener que ir de uno en uno.

2. Requisitos: En este apartado se deben describir los requisitos del entorno donde serd
instalado el software y pueden ser tanto de hardware como de software.

3. Instalacién: En este documento se debe especificar cdmo instalar el software y los
pasos que hay que seguir para ponerlo en marcha. Es una buena practica afiadir los
comandos que tiene que introducir el usuario para facilitarle la tarea.

4. Configuracién: Se trata de un documento donde se describe como configurar el
proyecto para poder utilizarlo.

5. Primeros pasos: En este apartado se deben afadir algunos casos de uso
introductorios para que el usuario pueda ver de forma rapida el funcionamiento del
software.

6. Explicacion de funcionalidades: En este punto es donde se deben describir todas las
funcionalidades de la aplicacién. Esto se debe hacer siguiendo un orden e intentando

acompafar cada caso con un ejemplo de uso.

7. Ejemplos: Uno de los apartados recomendables es el proporcionar ejemplos reales
de uso de la aplicacién para que el usuario pueda ver una implementacién completa.
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4.3 Usuarios

La base de todo proyecto son los usuarios donde existe una jerarquia. A continuacién, se
describen los cuatro tipos de usuario: Propietario, responsable, Colaborador y Consumidor.

4.3.1 Propietario

A la hora de gestionar los proyectos uno de los aspectos a decidir es la ubicacién del codigo
generado, si estd pensado como un proyecto con posibilidad de ampliacién en un futuro o si
tiene una fecha de caducidad como puede ser la entrega de este trabajo. Este aspecto
determina el tipo de propietario del proyecto. Puede ser de propiedad individual o de una
organizacion.

4.3.1.1 Propietario individual

Esta primera variante es la mas comun de todas, en donde la propiedad del proyecto es del
usuario que crea el repositorio. El contenido en este repositorio puede estar disponible de
forma publica o privada. En este Ultimo caso sélo tendran acceso al contenido los usuarios a
los que el propietario haya otorgado los permisos.

Para dar continuidad basta con hacer fork del proyecto, realizar una copia del contenido, y
trabajar de forma independiente a el mismo.

4.3.1.2 Organizacion propietaria
Cuando un proyecto no pertenece a una persona y se le quiere dar continuidad

independientemente de quién sea el propietario, la mejor alternativa es la de almacenar el
proyecto en un repositorio dentro de una organizacion en GitHub.

En este caso es la organizacién la que da los permisos de administrador del proyecto a un
usuario y también quien revoca ese privilegio, de esta forma si este usuario no continua al
frente del proyecto basta con cambiar el administrador.

Estas organizaciones que se crean en GitHub no sélo permiten gestionar los repositorios
mediante permisos individuales, sino que también ofrecen la posibilidad de crear equipos y
subequipos de trabajo para organizar, en funcién del grado de autorizacion de cada uno de
ellos o del rol que tengan. Ademas, cada grupo interno tiene su propio canal de comunicacién
donde se pueden abrir discusiones. Esta funcionalidad sélo estd disponible en las
organizaciones.

4.3.2 Responsable

El responsable del proyecto puede ser uno o varios usuarios del proyecto. También se le
conoce como maintainer. Este grupo de usuarios son aquellos a los que el administrador ha
otorgado permisos de escritura y tienen la responsabilidad de mantener actualizado el
proyecto atendiendo las incidencias o pull requests que se realizan.
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4.3.3 Colaborador

El colaborador es todo aquel usuario que ha contribuido en el proyecto de alguna manera, ya
sea reportando un error, afladiendo una mejora o participando activamente en las
discusiones.

Los colaboradores no tienen permisos especiales, solo de lectura. Para poder modificar el
codigo del proyecto deben hacerlo mediante pull request que deben ser aceptadas por los
responsables. Con esto se evita que cualquiera ponga en juego la integridad del proyecto.

4.3.4 Consumidor

Este dltimo grupo estd formado por toda aquella persona que hace uso del software
generado. Los consumidores son potenciales colaboradores del proyecto y el objetivo es que
sea lo suficientemente atractivo para conseguir que aporten de alguna manera.

4.4 Codigo

Este aspecto del proyecto es vital para que los usuarios aporten en él. Siel cédigo no esclaro,
no estad bien presentado y no existe coherencia, no serd lo suficiente atractivo como para
conseguir colaboradores. Para que esto no pase, todo repositorio debe cumplir unos
requisitos minimos y asi facilitar el trabajo de los desarrolladores.

El cédigo tiene que ser coherente, se deben establecer inicialmente unas directrices, como el
idioma o la nomenclatura de las variables y funciones. Esto se tiene que mantener a lo largo
del proyecto y deben seguirlas todos los usuarios que tomen parte de forma activa en el
desarrollo.

En cuanto al estilo es importante que se mantengan en todo el proyecto las mismas
propiedades y que todos trabajen basandose en él. Cuantos espacios usar para tabular, los
saltos de linea o el tipo de comillas son algunas de las caracteristicas que hay que definir. Para
mantener un estilo unificado es recomendable seguir los estandares mas populares de cada
lenguaje y aprovecharse de herramientas linter que se encargan de realizar analisis estaticos
del cddigo para notificar al programador sobre si sigue el estandar definido.

Por ultimo, el cddigo debe ser testeado, deben ejecutarse pruebas que verifiquen la logica de
la aplicaciéon antes de lanzarla a produccion. Es importante que cualquier aporte o
modificacion que se haga, sea validado ejecutando una serie de tests sobre cada
funcionalidad. El hecho de utilizar test protege al desarrollador frente a la regresién, de esta
forma si en un momento del ciclo de vida de la aplicacién se realiza alguna modificacion que
no pasa las pruebas, detectar el error es mucho mas sencillo. Para que un test sea correcto
debe cumplir una serie de requisitos:

- Atomicidad, es decir, que solo compruebe una Unica funcionalidad.

- Répido y claro, que el desarrollador entienda qué hace solo con leer el nombre.

- La funcién debe ser reutilizable y pura. Esto quiere decir que bajo las mismas
condiciones respondera siempre igual.
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La metodologia a seguir es algo que los responsables del proyecto deben decidir al inicio de
este. Una buena metodologia es la Test Driven Development que responde a las siglas TDD
donde lo primero se definen los requisitos, luego se desarrollan las pruebas vy, finalmente, el
codigo que debe ser verificado por estas pruebas.
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Analisis y disefio

En este capitulo se describe la logica del sistema EHUCalendarGenerator. La seccion estd
dividida en tres apartados: el disefio de la arquitectura, los casos de uso implementados vy el
modelo de datos.
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5.1 Arquitectura

Como se puede apreciar en la figura 6, la arquitectura sigue un modelo cliente-servidor,
donde el cliente es en este caso la aplicacién movil.

| Auh H Data | RDBS DB Hitp
Triggers | | Triggers || Triggers
‘ Data Access | s
Scraping
‘ Cloud Functions ‘
‘ Service Object ‘
Logica de negocio
Profesor Asignatura Calendario N
View Wiew Wiewr View
ul
I

Figura 6: Arquitectura de la aplicacion.

Es en el servidor donde se centraliza toda la gestion de datos y se gestionan todos los
recursos. El servidor esta separado en diferentes bloques. Por un lado, el acceso a los datos y
usuarios, que se realiza a través de los modulos de Firebase, FirebaseAuth y Firebase Realtime
Database. La interaccién del cliente con estos servicios es directa gracias a la api que ofrece
la herramienta. La conexion con los datos y usuarios es inmediata. Por otro lado, se encuentra
el mdédulo de Firebase, Firebase Functions, desde el que se gestionan estos datos y hace de
servidor, activandose las funciones en base a eventos. Para esta aplicacion se utilizan los
eventos de la base de datos, de autenticacién vy las funciones http. El bloque de funciones
http es el que utiliza la libreria de scraping para acceder a los datos de la UPV-EHU vy a
continuacion almacenarlos en la base de datos. Este paquete es el responsable de la logica
de negocio.

El cliente, la aplicacion movil, interactia con el servidor mediante peticiones http. Cada
funcién publica del servidor tiene su url asociada a la que se realizan las peticiones. La
aplicacién se encarga de renderizar, mostrar en pantalla, las vistas y de la légica asociada a
estas, ya que toda la légica estd implementada en el backend.
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5.2 Casos de uso

Este apartado estd dividido en tres bloques donde se describen los casos de uso mas
importantes para cada actor de la aplicacion. En el Anexo C se pueden ver las interfaces que
van asociadas a cada caso de uso.

5.2.1 Usuario andénimo

En este primer blogue se describen los casos de uso relacionados con el usuario que aun no

esta registrado en la aplicacién.

Recuperar contrasefia

Anon

Crear cuenta

Figura 7: Casos de uso del usuario anénimo.

El primer caso de uso es el de iniciar sesion. Se trata de la primera vista del usuario no
registrado, que debe rellenar un formulario con sus credenciales para acceder a la aplicacion.
La validacién de los datos se realiza a través del servicio FirebaseAuth, y es este quien en caso
afirmativo responde con un token que se guarda en el almacenamiento local para evitar
repetir este proceso cada vez que se inicia la aplicacién.

El segundo caso de uso, también para usuarios no registrados, es el de crear una cuenta nueva.
La interaccién se realiza de la misma forma, el cliente se conecta a través de la libreria
FirebaseAuth. Con los datos que envia el cliente y, si son correctos, se crea un nuevo usuario,
activando un trigger en el servidor que vincula este nuevo usuario con un perfil en la base de
datos. El servidor también envia un correo a la cuenta del usuario para que la confirme. Al
finalizar todo el proceso, el sistema responde con el token de usuario para que el cliente inicie
sesion.

El tercer caso de uso de un usuario anénimo es el de recuperar su contrasefia. Para ello el
usuario debe navegar hasta la ventana de recuperacién, donde después de afiadir el correo
electrénico, el sistema a través de los servicios de Firebase, se encarga de enviar un correo
de recuperacién con las instrucciones necesarias.

27


https://firebase.google.com/docs/auth/?hl=es-419

5.2.2 Usuarios registrados

Los casos de uso relacionados con los usuarios ya registrados mas relevantes son las
blsquedas, las vistas de fichas, la suscripcién a asignaturas o la vista de calendarios.

Cerrar Sesién

Ver calendario

Ver subscripciones

- Cambiar idioma Seguir asignatura

% Sk .+ «extend»
Ver Ficha Asignatura

Estudiante Editar contrasefia . - sextend»

\

:
|

Dejar de seguir asignatura

h I

«extend»

...... . Dejar de seguir profesor
A Ver ficha profesor =T
' «extend»

1 <-.. xextend»
«extend» RE

i
|

«extend: Seguir profesor

Ver ficha grado

Figura 8: Casos de uso del usuario registrado.

Las busquedas, tanto para asignaturas, profesores o grados, se realizan a través de las
funciones http. El usuario introduce las palabras a buscar y la aplicacién envia una peticién
con los datos a la ur/ asociada a esta funcionalidad. El servidor, con los datos proporcionados,
conecta con la base de datos de Firebase usando la libreria Firebase Realtime Database (RDB)
y filtra entre todos los que encajen con la peticidon recibida. Estos datos son la respuesta que
recibe la aplicacién y los que muestra en pantalla. La informacién es almacenada por la
aplicacién en un objeto de estado, de forma que, si el usuario quiere volver a buscar el mismo
contenido, no sea necesario realizar una nueva peticion.

Cuando se muestran los resultados, el usuario puede acceder a la ficha de cualquiera de estos.
Para ello, el cliente utilizando Firebase, accede directamente a |la base de datos a través de la
api de Firebase ya que no se requiere de un tratamiento especial de los datos.

El siguiente caso, el de suscripcidn, se realiza dentro de la ficha de una asignatura o profesor.
El usuario selecciona la opcién de seguir, o dejar de sequir, y se modifica la base de datos
afiadiendo o suprimiendo el elemento a seguir dentro de la lista de subscripciones del perfil
de usuario. Si el estudiante intenta seguir una asignatura, se le pide que escoja un grupo entre
todos los que hay, de esta forma se le asocia el horario de ese grupo y no el de todo el
conjunto.
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Los usuarios también tienen la posibilidad de acceder a sus calendarios con las asignaturas a
las que esta suscrito. Para que esto sea posible la aplicacion descarga todos los horarios de
las asignaturas a las que esta suscrito el alumno y los calendarios de la universidad y grados a
los que pertenece. De esta forma, se suprimen los dias festivos y periodos no lectivos.

Ademss, el estudiante puede configurar su perfil de forma que puede cambiar de idioma,
editar sus detalles personales o cambiar su contrasefia. El primer caso, el de modificar el
idioma, no requiere comunicacién con el exterior, puesto que se trata Unicamente de una
funcionalidad de la aplicacién. En los otros dos casos, para modificar datos del perfil, cuando
el estudiante actualiza sus datos en la aplicacion, la aplicacion, a través de la api de Firebase,
modifica la base de datos.

5.2.3 Usuario administrador

El tercer blogue de casos de uso es el relacionado con la figura del administrador, quien tiene
acceso a todas las funcionalidades de la aplicacion y ademds aflade las que se describen a
continuacion.

Cargar datos

5% EE——, Afiadir eventos

Administrador

Ver eventos <G -------- Borrar evento

«extend»

Figura 9: Casos de uso del administrador.

Para poder generar los horarios de los estudiantes, se debe primero crear un calendario de la
universidad y de los grados. De esta forma se especifican los dias no lectivos y las semanas,
junto a su identificador, puesto que la UPV-EHU muestra los horarios en rangos semanales.

El administrador, a través de la interfaz de la aplicacion, tiene la posibilidad de afiadir tanto
dias festivos para el calendario general como para cualquiera de los grados disponibles.
Ademas, a los grados se le deben afiadir el dia de inicio de cada semana. Cuando el
administrador introduce estos datos se modifica automaticamente la base de datos con las
nuevas fechas.

Si se equivoca, o por algun motivo se desea eliminar una fecha, existe el caso de uso ‘borrar
evento’ que permite seleccionar evento y suprimir de la lista total esta fecha.

La ultima funcionalidad del administrador es la de cargar los datos, ya que tiene la posibilidad
de, seleccionando un grado, asignatura o profesor, activar la actualizacion los datos de forma
manual.

29



5.3 Modelo de datos

En este apartado se describe el modelo de datos utilizado en el proyecto. La informacién estd
almacenada en una base de datos de un Unico documento en formato JSON. Toda la
informacion del sistema se encuentra en el mismo fichero que se divide en nodos para
organizarla. En el Anexo E se pueden consultar los datos que contiene la base de datos.

5.3.1 Nodo EHU

Por un lado, se encuentra el nodo ehu: en él se guarda toda la informacion sobre la
universidad. Estd compuesto por cinco subnodos: grades, teachers, subjects, calendars y
searchs.

= ehucal-104f0
: - ehu
calendars
grades
- searchs

subjects

teachers

Tabla 3: Estructura del nodo ehu

Los tres primeros tienen la informaciéon completa obtenida de la web de la UPV-EHU. El acceso
a los grados se hace a través del cddigo de la facultad, el campus y el identificador del grado,
manteniéndose asi el mismo modelo que utiliza la UPV-EHU.

- ehucal-104f0
L ehu
6 calendars
2 grades
-~ Gl
- 226
-~ GINFOR20
° data
n subjects

- teachers

Tabla 4: Estructura de un nodo de grado.

Cada grado estd compuesto por un objeto con la informacion resumida y dos objetos mas
que almacenan todos los profesores y asignaturas dentro de este grado. Estos dos objetos
funcionan como un diccionario donde la clave es el cddigo del profesor o asignaturay el valor
el nombre.
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<. GINFOR20
n data
- subjects

[ 25039: “Norma y Uso de la Lengua Vasca”

Tabla 5: Lista de asignaturas dentro de un grado.

Para las asignaturas solo se requiere el cédigo de estas y el del grado al que pertenecen. Asi
se evita la necesidad de conocer el campus y facultad en las que se encuentran. Todas las
asignaturas estan dentro del mismo nodo agrupadas y se identifican por la clave con formato
CODIGOASIGNATURA_CODIGOGRADO.

= ehucal-104f0
L ehu
- calendars
©- grades
- searchs
= subjects
= 25039_GINFOR20
b detail
b schedule
0 summary
- 25972_GINFOR20
25973_GINFOR20

Tabla 6: Estructura del nodo asignatura.

Una asignatura esta dividida en tres objetos: detail, que almacena la informacion ofrecida por
la guia docente, summary, con los datos basicos de la asignatura y schedule con el horario.

Los profesores, de la misma forma que las asignaturas, estan almacenados todos por su
identificador y el del grado al que pertenecen. Como existe la posibilidad de que una misma
persona ejerza en diferentes centros, la informacién de cada subnodo solo muestra la
referente al grado por el que se le busca.

= ehu
©- calendars
O grades
Q- searchs
b subjects
= teachers
<. 1496_GINFOR20
Q- area
category
departament
email
href

name

schedule
Tabla 7: Estructura del nodo profesores.

En el médulo profesor se guarda directamente toda la informacién en él, donde también se
encuentra otro objeto bajo el atributo schedule que contiene el horario de todas las tutorias
que ofrece.

El cuarto, el nodo searchs, esta formado por otros tres subnodos con profesores, grados y
asignaturas, donde cada uno estd compuesto por una lista clave-valor. La clave sigue el
formato CODIGOELEMENTO_CODIGOGRADO y el valor es el nombre del elemento. La funcion
del nodo search es agilizar las busquedas de forma que no sea necesario obtener todos los
datos y se acceda de forma mas rapida.
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- enu
6 calendars
6 grades
- searchs
n grades
é-subjects
-.- teachers
1496_GINFOR20
@3- 1570_GINFOR20
©- 1671_GINFOR20
@3- 1740_GINFOR20
& 1814_GINFOR20

Tabla 8: Estructura del nodo searchs.

El ultimo blogue dentro del nodo ehu es el de los calendarios. En él se almacena tanto el
calendario general de la universidad como los especificos de cada grado. Dentro de cada
calendario se identifican las fechas no lectivas y las que indican el inicio de una semana.

= enu

n calendars
n - grades
- searchs

[+ B grades
a subjects
B teachers

3. 1496_GINFOR20
- 1570_GINFOR20
-1671_GINFOR20
-1740_GINFOR20

©- 1814_GINFOR20

Tabla 9: Vista detallada de un nodo de busqueda.

5.3.2 Nodo users

Otro conjunto de datos es el de usuarios, aqui se almacena toda la informacién de los perfiles.
Cuando se registra un usuario, se afiade un elemento a este nodo con la informacién basica
del usuario. La contrasefia, email y nombre no se almacenan aqui, quedan registrados en el
modulo FirebaseAuth por motivos de seguridad. Cada perfil de usuario tiene por un lado los
datos basicos en el objeto data, como son su nombre, apellido o avatar. Ademas, dentro del
mismo perfil, pero en objetos diferentes, se almacenan los elementos a los que estd suscrito.

Un elemento importante del perfil de usuario es el rol que se asigna inicialmente como
“regular” y que determina el grado de acceso a las funcionalidades de la aplicacion.
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users
é 27FUS2BStCXAjnjgZZR02Tqcieg1
é 7Er78rG78VUSEbDZzCZfJnvHzFib2
é PrPtoCd4ERbJKFG5BtKODANOMIK1

@ eYJEILTyJJ0zQnUCBC7aLIBNT42 + X |

- jYEja1rKQLR10vaudhiUdWB3juf1

= 1931 TLxQrWERQ2hrNOOW1zqGyv2

é data

l ....... role: "admin"

é subjects

c teachers

Tabla 10: Estuctura del nodo users
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Implementacién

En el apartado de implementacion se explica como ha sido desarrollada el sistema
EHUCalendarGenerator al completo. En este capitulo se explica cuales son las tecnologias
utilizadas en todo el proyecto. El resto de los puntos del capitulo se enfocan en los aspectos
comunes, como el uso de Git, y en cada una de las tres implementaciones realizadas: la
libreria EHUScraping, el servidor EHUServer y el cliente EHUApp.
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6.1 Tecnologias

El lenguaje principal de la aplicacidn es JavaScript. Se han implementado todos los paquetes
utilizando las Ultimas versiones a partir de 2015 (ES6, ES7 y ES8). A pesar de utilizar un
lenguaje comun, todos los mddulos utilizan tecnologias diferentes que se detallan a
continuacion.

Para la libreria de scraping se utiliza el entorno de ejecucion multiplataforma NodelJS junto al
gestor de paquetes NPM. El servidor estd implementado usando los servicios de la plataforma
Firebase. El cliente se ha desarrollando usando el framework React Native junto a la libreria
de Javascript: React. Por ultimo, todas las implementaciones utilizan herramientas comunes
como el servicio de integracion continua Travis Cl o el empaquetador de mddulos Webpack.

6.1.1 Tecnologias de la libreria

Para el desarrollo de la libreria se requiere una tecnologia que se pueda implementar tanto
en el servidor como en el cliente. Para ello y como el resto de los paquetes estan desarrollados
usando implementaciones en JavaScript, la eleccién es NodelS.

6.1.1.1 NodelS

NodelS es un entorno de ejecucion multiplataforma y de codigo abierto que estd basado en
JavaScript y orientado al desarrollo en el servidor, aunque no limitado a ello. Esta tecnologia
surgié en el afio 2009 a manos de Ryan Dahl, basada en el motor de JavaScript V8 de Google.
Permite una programacién dirigida por eventos, ayudando a generar servicios mas rapidos y
escalables.

Los aspectos técnicos mas relevantes de esta tecnologia son los siguientes:

- Concurrencia: Trabaja sobre un unico hilo mediante peticiones de E/S no
bloqueantes. Gracias a esto soporta cientos de conexiones simultaneas y permite
crear aplicaciones concurrentes.

- Motor V8: Motor de JavaScript desarrollado por Google para su navegador en el afio
2008 y de caracter open source. Este compila el cddigo JavaScript a lenguaje nativo
en vez de interpretarlo en tiempo real.

- Bucle de eventos: Es una cola de funciones que realiza todas las operaciones de E/S
de forma asincrona. Con esto se evita que se bloqueen las operaciones.

- Modulos: NodelS ofrece una serie de médulos por defecto que no requieren de
instalacién y ademas también ofrece la posibilidad de usar otros desarrollados por
terceros.

6.1.1.2 NPM

NPM es un gestor de paquetes para JavaScript que viene preinstalado con NodelS. Su objetivo
es la instalacién y gestiéon de moddulos desarrolladas por terceros. Funciona como un
repositorio de librerias donde un programador sube su trabajo para que el resto de los
desarrolladores puedan utilizarlo en sus proyectos.
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Los paquetes se pueden instalar de forma local como global y estos quedan almacenados en
directorios con el nombre node_modules.

Cuando se trata de un proyecto software se instala de forma local en él, quedando reflejadas
las dependencias en el fichero package.json

Este fichero determina qué librerias hay y de qué tipo, pues pueden ser tanto para uso en
produccion de forma que se instalan en todos los casos o para uso en fase de desarrollo. Para
generar un fichero package.json se hace mediante el siguiente comando.

$ npm init
Programa 1: Comando para iniciar paquete npm.

Figura 10: Consola con el resumen del comando npm init

A través de la misma consola, la herramienta realiza una serie de preguntas para generar el
archivo inicial.

La instalacidon de paquetes, también mediante la linea de comandos, se puede hacer de varias
formas. La primera es de forma global y se instala en la raiz de la maquina. Esta operacién
suele requerir permisos de administrador. La otra alternativa es la local, la mas habitual.
Cuando se instala un paquete de forma local se debe especificar que registre en el
package.json utilizando el flag —save o —save-dev si se quiere hacer solo para desarrollo. Si no
se guardase aunqgue la libreria se instalara, no quedaria registrada y se perderia en caso de
que otro desarrollador fuera a descargarse el proyecto o cuando llegara la hora de subirlo a
produccion.

Los comandos mas comunes son los siguientes:

//Iniciar un proyecto

$ npm init

//Instalar todos los paquetes que hay registrados en el package.json
S npm install

//Actualizar los padquetes

$ npm update
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// Instalar paquetes de forma global

$ npm install -g [NOMBRE PAQUETE]°

//Instalar y guardar registro del paquete en proyecto local
$ npm install --save [NOMBRE PAQUETE]

//Instalar y guardar el paquete en modo desarrollo

$ npm install --save-dev [NOMBRE PAQUETE]

Programa 2: Comandos comunes npm.

De la misma forma que se pueden descargar, también se pueden subir librerias y ponerlas
disponibles para el resto de la comunidad de desarrolladores.

El primer requisito es tener una cuenta en la web de NPM. El registro es gratuito, aunque
cuenta con una opcion de pago para poder subir los proyectos de forma privada pues por
defecto son publicos.

El segundo requisito es que el proyecto tenga un fichero package.json. Estos ficheros estan
compuestos por una serie de atributos, la mayoria de ellos opcionales. Entre todos ellos
destacan los siguientes:

- Name: Atributo obligatorio. Es el nombre que se muestra en la web. Debe ser Unico,
en minusculas y sin espacios. Este nombre es el que se utiliza para descargar la
libreria.

- Version: Atributo obligatorio. Determina la versiéon en la que se encuentra el
proyecto. Debe ser una secuencia ordenada para que sea interpretable. Se
recomienda utilizar un estandar como semver.

- Main: Punto de entrada del programa.

- Description: Descripcion del médulo. Se mostrara en la web.

- License: Licencia del software. Por defecto se ofrece la licencia ISC.

- Repository: Enlace al repositorio donde se encuentra el proyecto.

- Author: Datos sobre el autor.

- Files: Lista de archivos que se deben subir al repositorio. Por defecto se suben todos
salvo los que se omiten a través de los .gitignore o .npmignore.

- Scripts: Un objeto con los comandos que se ejecutan.

- Dependencies: Objeto con las dependencias instaladas junto a la version de estas.

- devDependencies: Dependencias instaladas para la fase de desarrollo.

- Engines: Objeto para especificar las versiones de NodeJS sobre las que funciona el
software.

Para publicar la libreria se hace a través de la linea de comandos y utilizando la cuenta de
usuario de npmjs.

//Iniciar sesidén en NPMJS. Pediré credenciales
$ npm login

//Subir el proyecto

$ npm publish

Programa 3: Comandos para publicar paquete en npm.

Si no hay problemas, el contenido estara disponible instantdaneamente para poder descargar
o visitar en la web.
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6.1.2 Tecnologias del servidor

En este apartado se describen las tecnologias utilizadas para el desarrollo de la logica de
negocio del servidor. Estas tienen que cumplir los siguientes requisitos:

- Gestidn de usuarios

- Almacenamiento de datos NoSql
- Escalable

- Almacenamiento seguro

- Conexiones seguras

6.1.2.1 Firebase

Firebase es una plataforma de Google que ofrece los servicios necesarios para el desarrollo
del proyecto cumpliendo los requisitos especificados.

Alna un conjunto de servicios disponibles para diferentes plataformas maéviles gracias a sus
API integradas en SDKs individuales para web, Android e iOS. Se divide en tres blogues de
servicios: desarrollo, crecimiento y monetizacion.

Mas alla del abanico de herramientas del que esta compuesto, ofrece ciertas ventajas frente
a opciones mas tradicionales. La primera ventaja es la oferta de planes, desde uno gratuito
suficiente para la fase de desarrollo hasta planes personalizados en funcién del consumo
tanto de ancho de banda como de almacenamiento. Esto hace que sea facilmente
escalable. También esimportante su facil configuracidn y que no requiere de infraestructuras
adicionales, ahorrando asi una tarea tediosa para el desarrollador. A pesar de ser ya bastante
completa, el crecimiento es continuo pues Google estd constantemente afiadiendo
funcionalidades y mejorando la plataforma. No solo la empresa trabaja en ello, ademas al
tener SDKs publicas existe una gran comunidad de desarrolladores trabajando en generar
librerias adicionales.

6.1.2.1.1 Servicios utilizados

Para este proyecto no se requiere el uso de todos los servicios de Firebase. A continuacion,
se especifican los utilizados: Firebase Auth, Firebase RealTime Database y Firebase Functions.

Firebase Auth: Este servicio es el responsable de la base de usuarios. Ofrece una serie de
funciones para crear y gestionar los usuarios de la aplicacion de forma simple y segura.

No requiere de configuracién mas alld de determinar cuales son los proveedores permitidos,
porque ademas de ofertar la posibilidad de afiadir cuentas con el correo y contrasefia, ofrece
la posibilidad de utilizar proveedores como Google, Facebook, GitHub, Twitter o usando el
ndmero de telefono.

Firebase Realtime Database: Para el almacenamiento de datos se utiliza este servicio y aunque
actualmente se ofrece otra alternativa, FireStore, esta aln se encuentra en fase de desarrollo
y no es lo suficientemente estable.

Firebase Realtime Database es una base de datos no relacional que destaca por ofrecer
informacion en tiempo real. El contenido estd almacenado en un Unico documento JSON que
se estructura con nodos.
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Permite trabajar sin conexién en las aplicaciones porque el SDK hace que los datos persistan
en el disco. El acceso se puede hacer de forma directa desde la aplicacion maévil o web sin
requerir de un servidor. Esto se puede hacer gracias a las reglas de seguridad.

Lo que denominan Security Rules, es un lenguaje de reglas flexible que permite estructurary
limitar el acceso, tanto en modo escritura como lectura, a los diferentes nodos de la base de
datos en funcidn de ciertos parametros establecidos por el desarrollador. Los permisos de
estas reglas funcionan en cascada y por lo tanto si se le concede a un nodo todos los hijos
tendran al menos el mismo nivel, nunca menos.

{

"rules": {
"users": {
"$Uid": {
".read": "auth.uid == S$uid",
" . write": "auth.uid == $uid",

Programa 4: Reglas de seguridad en firebase.

Firebase Functions: Este servicio, disponible desde 2017, se encuentra en Mayo del 2018 en
fase de desarrollo, pero es lo suficientemente estable como para hacer uso de él. Esta
funcionalidad permite crear funciones JavaScript en el entorno NodelS que se invocan
mediante eventos. Las funciones permiten dividir el backend en microservicios, siendo cada
una de ellas encargada de una tarea diferente.

Hay varios posibles disparadores, eventos que provocan la ejecucion de la funcion.

- HTTP Triggers: Funciona en base a peticiones http a urls asociadas a las funciones.

- Realtime Database Triggers: Se activan cuando se realiza cualquier operacion CRUD
(Crear, leer, actualizar o borrar) sobre la base de datos.

- Authentication Triggers: Provocan la ejecucion de las funciones al crear o borrar una
cuenta de usuario.

- Analytics Triggers: Se activa cuando un usuario genera un evento de conversion.

- Crashlytics Triggers: Se ejecutan junto al servicio Crashlytics.

- Cloud Storage Triggers: Cuando se sube, descarga o actualiza algin elementos del
cloud storage se activan estas funciones.

- Cloud Pub/Sub Triggers: Se activa junto a cualquier evento del servicio Pub/Sub.

- Firestore Trigger: Se ejecuta cuando se realiza alguna operacion sobre el servicio
Firestore.

6.1.2.1.1 Servicios no utilizados

A pesar de no utilizar la totalidad de los servicios ofrecidos, hay que destacar otros, no
incluidos, que merecen ser presentados de forma sucinta.

- Firebase Storage: Se trata de un servicio de almacenamiento de ficheros de forma
ordenada siguiendo una estructura de nodos sobre la que se le puede aplicar una
serie de reglas de seguridad de la misma forma que sobre las bases de datos en
tiempo real.

- Hosting: Servicio que permite alojar contenido estatico de forma sencilla y segura.
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- Firebase Google Analytics: Ofrece informes con analiticas de la aplicacion
desarrollada. Solo disponible para implementaciones méviles.

- Firebase Cloud Messaging: Servicio para enviar notificaciones a los usuarios de todas
las plataformas sin coste alguno.

- Predicitions: Aplica machine learning a las analiticas de la aplicaciéon para gestionar
los usuarios en base al uso que hagan de la aplicacion.

- Firebase Firestore: Servicio de almacenamiento de datos alternativo que extiende las
funcionalidades de las bases de datos en tiempo real. Se encuentra aun en fase Beta.
Permite organizar el contenido en colecciones y documentos. Ademas, también
mejora las queries respecto al actual.

- Remote config: Servicio para modificar el comportamiento y apariencia de las
aplicaciones mdviles de forma remota.

- Invites: Servicio para generar invitaciones e incorporar usuarios gracias a ellas.

- Admob: Permite afiadir publicidad y generar ingresos mediante la aplicacién.

- Adwords: Servicio para publicitar el proyecto en la plataforma Admob.

- App Indexing: Ayuda a vincular la aplicacién con el servicio de autocompletado de
Google.

6.1.3 Tecnologias del cliente.

Este apartado detalla las tecnologias escogidas y requisitos que debe cumplir el lado del
cliente. Para este proyecto se utiliza React Native como framework de desarrollo de
aplicaciones mdviles junto a la libreria Redux. Ademas para los elementos visuales se utiliza
la librerfa React Native Elements.

Los requisitos que se deben cumplir son los siguientes:

- Multiplataforma.

- Interfaz intuitiva.

- Facil deintegrar con Firebase y NPM.
- Permitir varios idiomas.

- Féacil de modificar.

6.1.3.1 React Native

React Native es una tecnologia creada por Facebook que permite crear aplicaciones moviles
nativas para Android e i0OS pero desarrollando de forma hibrida. Hasta la fecha las
aplicaciones moaviles se producian de forma separada, una version independiente para cada
plataforma. Como alternativa surgieron las aplicaciones hibridas. Se desarrollaba para web y
se incrustaba en una web view. Esta segunda opcion permitia agilizar el desarrollo, pero no
ofrece las mismas posibilidades que las aplicaciones nativas ya que el acceso al hardware y a
las APIs nativas estd limitado. Como solucién a esta limitacion se presenta React Native que
propone un desarrollo web, pero con una experiencia nativa.

Se requiere tener instalado NodelS en la mdquina sobre la que se trabaja y ademas un
emulador o un dispositivo fisico para ver el progreso.

Utiliza JavaScript y la libreria React junto a los componentes nativos de cada plataforma. De
esta manera se trabaja de la misma forma que si se hiciera una web, con el mismo conjunto
de tecnologias. El resultado se compila automaticamente a cédigo nativo, un solo desarrollo
genera dos aplicaciones.
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6.1.3.2 React

Figura 11: Logo React

React es también una libreria desarrollada por Facebook para aplicaciones web. Esta
orientada al frontend aunque se puede implementar en lado del servidor, de esta forma
permite crear aplicaciones isomorfas. Su uso no se limita a la web, aunque fue concebida para
ello. También se utiliza para generar aplicaciones moviles desarrolladas de forma hibrida.

El desarrollo se basa en componentes, pequefios elementos visuales diferenciados por tener
comportamientos diferentes. El uso de estos componentes permite reutilizar cddigo e incluso
importar otros componentes desarrollados por terceros.

6.1.3.3 Redux

Figura 12: Logo de Redux.

Redux es una libreria independiente para utilizar la arquitectura Flux.

Esta arquitectura, desarrollada por Facebook para el manejo de datos, es la sustituta del
patron MVC. Con flux, el flujo de datos es unidireccional, parten de la vista, llegan a un store
mediante acciones y es el store quien actualiza las vistas de nuevo. Una arquitectura flux esta
compuesta por tres elementos:

- Store: Es el elemento que mantiene el estado de la aplicacion, donde se almacenan
los datos. Puede haber varios stores.

- Actions: Es un objeto JavaScript que indica una intencién. Estd compuesto por un
atributo que indica el tipo de accién que se va a realizary, si se necesitase, también
de los datos que se modificaran en el estado.

- Dispatcher: Es el intermediario entre una accion y el store. Es el que propaga la accion
hacia el store.

Redux sigue este patron modificando algunos aspectos de él. Para empezar, solo hay un store,
es decir, el estado de la aplicacién se almacena en un Unico objeto JavaScript. Este estado no
se puede modificar, es solo de lectura vy, si se quiere actualizar algun atributo del arbol, se
debe hacer mediante acciones.

Para trabajar con el estado se afiade un nuevo elemento al modelo, el reducer. El reducer es
una funcidn pura que recibe dos pardmetros: el estado actual de la aplicaciéon y la accion. Con
estos dos parametros genera una copia del estado que modifica en funcién de la accion
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recibida y la retorna para que la reciba el store. Asi se mantiene el principio de inmutabilidad
del estado: no se modifica, se crea uno nuevo. Esto facilita a la hora de hacer un seguimiento
de errores mas exhaustivo. Una aplicacion puede tener varios reducers, cada uno de ellos
responsable de una parte del estado, manteniendo una aplicacién mas modular.

6.1.3.4 React Native Elements
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Figura 13: Componentes de React Native Elements.

React Native Elements es una libreria open source que ofrece una gran variedad de
componentes visuales para React Native. Estos componentes se adaptan perfectamente a las
dos plataformas moéviles. Ademas de los ofrecidos ya por defecto por React Native, con esta
libreria se puede extender el comportamiento de muchos ellos y afiadir algunos que no estan
implementados por Facebook. No requiere de una configuracion mas alla de la instalacion a
través de NPM y por lo tanto hace de ella una herramienta muy sencilla y cémoda de utilizar.
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6.1.4 Tecnologias comunes

Ademas de las tecnologias orientadas a los diferentes bloques del proyecto, hay otras que se
pueden implementar en todos los proyectos porque no estan limitadas a un tipo de producto.

6.1.4.1 Travis Cl

jcarral / EHUApp

Restart build

@ Joseba Carral authored@ GitHub committed

Figura 14: Vista de la interfaz de TravisCl.

Travis es una herramienta de integracion continua con un plan gratuito que permite
automatizar una gran cantidad de tareas Unicamente con un archivo .travis.yml.

Esta herramienta se integra perfectamente con GitHub y acepta multiples entornos de
trabajo. Esto permite probar el proyecto en diferentes configuraciones sin necesidad de
instalarlas en una maquina local.

Entre las tareas que se pueden realizar, esta la de ejecutar pruebas y validar si el software las
pasa, subir el contenido automaticamente a produccion o simplemente llevar un control de
calidad del proyecto.

6.1.4.2 Webpack

Webpack es lo que se conoce como un bundler o empaquetador de mddulos. Esta
herramienta estd orientada al desarrollo de aplicaciones web pero se puede utilizar en
cualguier proyecto, ya que tiene mas funcionalidades. Esta pensada para gestionar las
dependencias, ejecutar tareas en fase de desarrollo o crear un servidor.

Se considera una herramienta de compilacion, pues a partir de los ficheros del proyecto
genera unos nuevos mas eficientes y funcionales para trabajar en produccién.
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6.2 Uso de GIT

Git se ha utilizado como herramienta de gestidn de versiones en todas las implementaciones
de este TFG. Para organizar el flujo de trabajo se ha seguido una versién simplificada de la
mencionada en el apartado 4.1.2 de esta memoria.

Adiferencia de la version recomendada por Atlassian, se omite el uso de la rama releases para
los médulos EHUServer y EHUApp. Si se mantiene esta rama en el paquete EHUScraping
porque al utilizar TravisCl se automatiza el despliegue a NPM desde esta rama.

A la hora de afiadir una funcionalidad nueva, se utilizan ramas que empiezan por feature/,
seguidas del nombre de la nueva caracteristica que se implementa. Todas estas ramas parten
del branch develop y cuando se terminan de implementar se fusionan de nuevo con este,
nunca directamente con la versidon master.

Los errores o bugs se solucionan en ramas que empiezan con el prefijo hotfix/ seguida de la
version que se estd corrigiendo. Por ejemplo, si la versidon 1.0.0 de la libreria tiene algun fallo,
se crea una rama con el nombre hotfix/v1.0.0 que soluciona este error.

En la siguiente figura se puede apreciar de forma grafica un fragmento de la gestion de ramas
de Git.

master 3 O Merge branch 'releases’

WIP on features: /documentation: Revert "Merge branch 'rele:
WIP on features: /documentation: Auto stash before revert of
feature/linter Q  +1 Merge branch 'develop' into releases

Merge branch ‘features/documentation' into develop
feature/documenta... Q Contributing & tests docs

releases =y +1 v1.13

Merge branch 'releases’

& N Merge branch 'develop' into releases
Merge branch 'hotfix/v1.1.2" into develop
- (_I Merge branch 'releases' into develop
hotfix/v1.1.2 = 2 Error with teachers urls
O Merge branch 'releases’

Error getting degrees by school

V12 ® ?

hotfix/v1.1.1 Q

Merge branch 'hotfix/v1.1.1" into releases

get degrees by school fixed

| URLSs fixed

Figura 15: Vista de las ramas utilizando la aplicacion GitKraken.
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6.3 Implementacion general

A pesar de ser tres paquetes diferentes, implementados con distintas tecnologias en los tres
casos se han utilizado tecnologias comunes con configuraciones similares. Estas herramientas
estan orientadas al desarrollo y no al producto final. Las dos primeras, editorconfig y linter,
son las que se responsabilizan de mantener el mismo estilo de cddigo. A continuacién se
encuentra la configuracion del servicio de integracién continua TravisCl. Por ultimo, el archivo
.gitignore con los ficheros que se deben omitir a la hora de subir el contenido a los
repositorios.

6.3.1 Editorconfig

Con el fin de mantener el mismo estilo de cddigo, todos los proyectos comparten el fichero
.editorconfig. En él se establecen las reglas bdsicas, como que todos los archivos tienen una
tabulacion de dos espacios y termina con un salto de linea para evitar posibles errores con
ciertos editores.

root=true

[*]
indent style = space
tab width = 2
end of line = 1f
charset = utf-8
insert final newline = true
Programa 5: Archivo .editorconfig.

6.3.2 Linter

Para seguir un estilo de cddigo comun se utiliza un fichero .eslintr.json donde se especifica el
estandar a seguir. Para este proyecto se sigue el propuesto por AirBnb, que tiene gran
aceptacion dentro de la comunidad de desarrolladores de JavaScript. A pesar de ello, se
sobrescriben algunas reglas y con el fin de evitar inconvenientes con alguna implementacion.

{

"env": {
"browser": true,
"node": true

by

"extends": "airbnb",

"rules": {
"react/jsx-filename-extension": O,
"func-names": 0

Programa 6: Fichero .eslintr.json utilizado

Las reglas que se desactivan son diferentes en todos los proyectos y se hace para evitar
conflictos con las tecnologias utilizadas.
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6.3.3 .travis.yml

A pesar de que este archivo es diferente en todos los casos, sus diferentes versiones, tienen
determinadas propiedades en comun. Para empezar, se utiliza el mismo lenguaje node_js que
no es mas que la version JavaScript para el servidor, usando la Ultima versién estable.

Todos deben ejecutar el comando npm run lint que comprueba que el proyecto sigue el
estandar antes especificado.

sudo: false
language: node Jjs
node js:

- stable

script:
- npm run lint
Programa 7: Ejemplo de fichero .travis.yml

Como resultado del uso de TravisCl en el Anexo G se puede consultar los logs resultantes.

6.3.4 .gitignore

Este fichero tiene la responsabilidad de evitar subir archivos confidenciales a GitHub. Estos
son algunos de los ficheros que se debe evitar subir. No son los Unicos, ya que cada tecnologia
aflade a esta lista otros archivos que se recomienda no estén disponibles para todos.

node modules
package-lock.json
yarn.lock
yarn—-error.log
.vscode

.DS Store

Programa 8: Fichero .gitignore con los principales archivos a evitar.
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6.4 Implementacion de la libreria.

La libreria EHUScraping es la encargada de obtener los datos de la web de la universidad. Esta
implementada utilizando JavaScript y esta disponible para utilizar a través de NPM. En el
AnexoD.1 se puede consultar parte del cédigo utilizado.

La estructura del proyecto es la siguiente:

ehu-scraping
docs
lib

B node_modules
B tests
& .editorconfig

ehu-scraping
docs
lib
.eslintrc.) degree

.gitignore JS degree.ctrl.js

.npmignore JS Degree.js

JS degree.parser.js

travis.yml
index.js JS index.js
LICENSE.md

package-lock.

subject
teacher
university

package.json
README.md

utils

JS index.js

Tabla 11: Estructura de la libreria.

El punto de partida de la aplicacidn es el index.js, que Unicamente carga las clases del paquete.

La libreria estd formada por cuatro médulos: Universidad, Grados, Profesores y Asignaturas.
Cada uno de ellos realiza una serie de funciones publicas que se pueden utilizar a través de
las clases.

A su vez, cada carpeta esta formada por cuatro ficheros. El principal es el index.js que es el
punto de entrada y que llama al archivo con el nombre de la clase. En él se implementan las
funciones que luego el cliente llegard a usar. Estas funciones pueden ser estaticas o requerir
de una instancia de la clase.

Los otros dos ficheros son el parser y el controlador. El primero es el que convierte los datos
al formato especificado y el segundo es el que contiene las funciones responsables de realizar
peticiones y gestionar el funcionamiento de los métodos principales.
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6.4.1 Configuracion

Para la configuracion de la libreria hay que afiadir un fichero .npmignore que, de la misma
forma que el .gitignore antes descrito, evita que se suban ciertos ficheros, en este caso a
NPM. En caso de no existir este archivo, por defecto se utiliza .gitignore pero como en la
mayoria de situaciones hay contenidos que si se deben subir a un sitio pero al no otro, se
utilizan ambos ficheros. En esta ocasion, ademas de los elementos omitidos en Git, se aflade
el directorio docs/ ya que asi cuando el usuario se descarga la libreria para usarla no necesita
instalar la documentacion.

tests

node modules
package-lock.json
yarn.lock
yarn-error.log
.vscode

docs

Programa 9: Fichero .npmignore de la libreria.

Para agilizar el trabajo de despliegue se utiliza el fichero .travis.ym/ que, ademas de validar el
codigo, también permite automatizar tareas. En este caso se especifica que si la aplicacion
pasa todas las pruebas en la rama releases entonces se suba la nueva version de forma
automatica a NPM. Para ello se utiliza el correo y un token seguro.

language: node Jjs
node js:
- stable
deploy:
provider: npm
email: jcarraldc@gmail.com
api_key:
secure:
NHAIWB3LEcfGe9SjQ7JZ//BMKnhtV0f6CIBZ8X1/WVV511ptV09z1KjaDsMsEJLQg4onQtO+L1d
19hwjSDOA=
on:
branch: releases
tags: on
Programa 10: Configuracion de Travis en la libreria.

6.4.2 Mddulo University

Este modulo implementa las funciones referentes a la obtencidn de datos de la universidad.
Todos los métodos son estaticos y permiten la obtencion de la lista de grados de la
universidad pudiendo filtrarse por el campus o facultad en la que se encuentran.

Las funciones disponibles son las siguientes:

class University {
static getGradesList (data) {}
static getGradesURL () {}
static getCampus () {}

Programa 11: Clase University de la libreria.
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6.4.3 Mdédulo Grades

Esta clase es la responsable de ofrecer la informacion de un grado. Para crear un objeto se
requiere como minimo del cédigo del grado ya que el de la facultad es opcional. Da la
posibilidad de obtener |a lista de asignaturas, profesores o el resumen de un grado. Ademas,
también se pueden utilizar las funciones estaticas para consultar el nombre, cédigo o facultad
a la que pertenece una carrera.

class Grade {
constructor (code, school) {}
getSummary () {}
getSubjects (course) {}
getTeachers () {}
getURL () {}
get code () {}
get school () {}
static getName (code) {}
static getCode (codeName) {}
static getSchool (code) {}

Programa 12: Clase Grade de la libreria.

6.4.4 Mddulo Subject

El médulo asignaturas permite obtener el contenido de cada materia. Para ello es necesario
especificar el cédigo de la asignatura, el del grado y el curso en el que esta. La clave del centro
es opcional.

class Subject {
constructor (subject, grade, course, school) {}
getSummary () {}
getDetail () {}
getSchedule () {}

Programa 13: Clase Subject de la libreria.

6.4.5 Mddulo Teacher

Este ultimo bloque es el que implementa las funcionalidades de los profesores. Solo dispone
de un unico método, el que obtiene las tutorias de los profesores y donde junto a ellas se
encuentra un breve resumen del docente, con el nombre, apellido, correo y despacho.

class Teacher/{
constructor (id, grade) {}
getTutorships () {}

}

Programa 14: Clase Teacher de la libreria.
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6.4.5 Mdédulo con las utilidades

Con el fin de mantener el cédigo estructurado hay un quinto bloque para las funciones
internas que necesita la aplicacion.

utils
JS codes.js
JS ehurls.js

JS formats.js

JS scraping.js

JS util.js
Tabla 12: Estructura del mddulo utils de la libreria.

Por un lado, el fichero codes.js contiene dos objetos: uno es un diccionario donde la clave es
el cédigo del grado y el valor el nombre de este y en el otro objeto el cédigo del grado
devuelve el centro al que pertenece. Esto permite obtener los datos de forma mas agil,
evitando acceder a la web de la universidad para tener que consultarlos.

module.exports = {
degrees: {
'GADEDE30': 'doble-grado-administracion-direccion-empresas-y-derecho',
o
'GTRADU10': 'grado-traduccion-e-interpretacion'

b
schools: {
'GADEDE30': '321'",

"GTRADU10': '130'
}
}i
Programa 15: Fragmento de cédigo del fichero code.js

Ehurls.js es un fichero que devuelve una clase con todas las funciones necesarias para la
obtencion de los enlaces de la universidad. Todos los métodos son estaticos y por lo tanto no
hay que instanciar la clase.

class EHUrls {
constructor () {}
static getAllDegrees () {}
static getDegree (degree, school) {}
static getSubjectsPage (degree, school) {}
static getSubject (subject, school, degree, course) {}
static getTeacherList (gradeName) {}
static getTeacherProfile (degree, id) {}
static getCode(str, url) {}

Programa 16: Clase EHUTrls de la libreria.

Formats.js implementa una serie de funciones para formatear elementos, como pueden ser
los cédigos de los campus, las fechas o el valor de los tipos de sesiones de clase.

const campusValue = (str) => {};

const courseValue = (str) => str[str.length - 1];
const numToLanguage = num => {};

const valueToType = str => { };

const getMonthValue = str => {};
Programa 17: Funciones disponibles en archivo formats.js.
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Scraping.js es el fichero que realiza las llamadas a la web de la universidad. Hace uso de la

libreria request y tiene la responsabilidad de enviar la peticién http y devolver los datos que
recibe de la web o un error en caso de fallo.

const getDataFromWeb = (url) => new Promise ((resolve, reject) => {

if (url.length === 0)

return reject ('Error: Invalid url. [getDataFromWeb]') ;
request ({

uri: url,

encoding: 'binary'
}, (err, res, body) => {

if (err)

return reject ('Err: ${err}. [getDataFromWeb]');
return resolve (body) ;
1)
1) i
Programa 18: Funcién responsable de extraer el contenido de la web.

6.4.6 Documentacion

Otro apartado de la libreria es la documentacion. Se encuentra dentro del directorio /docs y
en él estdn tanto los ficheros con la informacion sobre la api como la guia de colaboracion.

Todas las funciones publicas estan detalladas dentro de la carpeta /api. Cada clase tiene un
documento en formato markdown describiendo el uso de estas. En estos documentos se
detalla el uso de forma descriptiva, con ejemplos de implementacion y con las respuestas de
cada una de las funciones.

getTutorships() : Promise

Funcién para obtener los horarios de las tutorias del docente. Las tutorias estan compuestas por el lugar, hora de inicio y
hora de fin. Ademds, se muestra la informacién bésica de este profesor.

prof.getTutorships().then({res => ...).catchlerr == ...);
Respuesta:
{
“degree": {

"name": “grado-ingenieria-informatica®,
“code": “GINFOR20"
Y
“category”: "Profesorado Titular De Universidad (Doctor)",
"departament”: "Lenguajes y Sistemas InformAiticos”,
“email": “jmb@ehu.eus",
“area": “Lenguajes y Sistemas InformAiticos",
"id": "4150",
“name": "“BANCO ARBE, JOSE MANUEL",
“href": “https://www.ehu,eus/es/web/estudiosdegrado-gradukoikasketak/grado-ingenieria-informatica-profe
"schedule": [
{
“place": "Facultad De InformAitica Despacho Del Profesor 0 Profesora - 123",
"date-start": "2017-09-11T17:15",
“date-end": “2017-89-11719:15"
h{. 34
“place": "Facultad De InformAitica Despacho Del Profesor 0 Profesora - 123",
“date-start™: "2018-87-26T15:30",
“date-end": “2018-87-26T18:30"

Figura 16: Ejemplo de presentacién de una funcion en la api de la libreria.
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6.4.7 Tests

Para validar la calidad de la libreria se han realizado una serie de pruebas unitarias de las

funciones mas relevantes. Para ello se han utilizado las librerias mocha y chai.

Cada una de las clases exportables ha sido testeada con diferentes casos de uso. Todas las
funciones probadas tienen algln caso de uso que comprueba los sucesos exitosos y los

fallidos.

Dentro del directorio test/ estan todos los ficheros con las pruebas, uno por cada clase, y

dentro de los mismos se ejecutan los casos para todas las funciones.

Un ejemplo es el de prueba de la clase University. En el siguiente bloque de cddigo se puede
comprobar como para la funcion getGradesList se valida el caso de error y las diferentes
opciones validas en funciéon de los parametros. Lo que se comprueba no es la ausencia de

errores, sino que las respuestas concuerden con el modelo especificado.

describe ('getGradesList:', function () {
it ('should return an error, wrong campus code', function () {

return expect (University.getGradesList ({ campus :

})).to.be.rejected;
1)

it ('should return an object with all the attributes', () => {

return University.getGradesList ({campus: 'BI'})
.then (res => {
expect (res) .to.be.an('array');
if (res.length > 0) {
const school = res[0];
expect (school) .to.be.an('object');
expect (school) .to.have.property('name') ;
expect (school) .to.have.property('code') ;
expect (school) .to.have.property ('campus') ;
expect (school) .to.have.property ('grades') ;
expect (school.degrees) .to.be.an('array');
if (school.degrees.length > 0) {
const grade = school.degrees([0];
expect (grade) .to.be.an ('object') ;
expect (grade) .to.have.property ('name') ;
expect (grade) .to.have.property ('href');
expect (grade) .to.have.property ('code') ;

1)
}):

it ('should return all the grades', () => {});

it ('should return all the grades filtered by school', () => {});

1) :
Programa 19: Test para probar la funcidn getGradesList de la libreria.
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6.5 Implementacién del servidor

Este apartado describe cémo estd implementado el servidor, EHUServer, y el uso de Firebase
en él. Ademads, se detalla la estructura de directorios utilizada durante la fase de desarrollo y
cémo se genera el cédigo final que se sube a produccién. Parte del cddigo utilizado se puede
consultar en el AnexoD.2 vy, ademas, en el Anexo F se pueden ver los logs de Firebase vy el
funcionamiento de los servicios desde el cliente web.

6.5.1 Estructura del servidor

Este proyecto solo hace uso de la autenticacion, base de datos en tiempo real y funciones de
Firebase. Los dos primeros servicios no requieren de una implementacion especial, ya que se
realizan los ajustes mediante el cliente web. Para las funciones, como hay que
implementarlas, si que se necesita de un repositorio donde presentar el cédigo.

Con el fin de mantener un orden se divide el contenido en funcién del tipo de disparador que
provoca la ejecucion de una funcion. Por este motivo, dentro del directorio principal hay tres
carpetas donde estdn todas las funciones: database, http y auth.

auth

': index.js
signup.js

config
config.default.js
config.development.js
config.production.js
index.js

database

I: index.js
subscriptions.js

etc

http

ehu
index.js
middlewares.js

db.js

index.js
package-lock.json
package.json
yarn.lock

Tabla 13: Estructura del servidor.

Todas las funciones trabajan de una forma u otra con la base de datos de Firebase, para
escribir, leer o actualizar datos. Para interactuar con Firebase se crea una clase DB propia que
encapsula los objetos firebase y firebase-admin. Es la responsable de inicializar la aplicacién
y conectar con el resto de los servicios de Firebase.
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class DB{
constructor () {
if (admin.apps.length === 0) {

if(process.env.NODE_ENV === 'development')

admin.initializeApp ({
credential: admin.credential.cert (firebase.credentials),
databaseURL: firebase.database,

)

else{
admin.initializeApp (functions.config() .firebase) ;

}

}
this. db = admin.database();
this. firestore = admin.firestore();

get db() {
return this. db;

}

ref (path) {
return this. db.ref (path);
1

collection (name) {
return this. firestore.collection (name);

}

batch () {
return this. firestore.batch();

}

Programa 20: Clase DB del servidor.

El otro fichero importante es el que vincula las funciones implementadas con los disparadores
de Firebase. Este archivo es el index.js, que se encuentra en la raiz y que importa todas las
funciones para luego vincularlas con su trigger.

const {
loadData,
searchByName,

} = require('./http');

const { onSignUp, } = require('./auth');
const { onRemoveSub, onSubscribe } = require('./database');

//HTTP Triggers
//exports.load = functions.https.onRequest (load) ;
exports.searchByName = functions.https.onRequest (searchByName) ;

//Database Triggers

exports.onSubscribeSubject=

functions.database.ref ('/users/{userID}/subjects"')
.onWrite((event) => onSubscribe (event, 'subjects'));

exports.onSubscribeTeacher=
functions.database.ref ('/users/{userID}/teachers"')

.onWrite((event) => onSubscribe (event, 'teachers')):;

//Buthentication triggers
exports.createNewUser = functions.auth.user () .onCreate (onSignUp) ;

Programa 21: Fichero index.js del servidor.
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6.5.2 Puesta en produccion

Hasta ahora toda la implementacion ha sido realizada con la Ultima versidon de JavaScript y no
es compatible con la versién de Firebase que utiliza para la ejecucidn, por eso hay que generar
cédigo interpretable.

Para esta tarea se utiliza babel, un compilador que transforma el cddigo para que sea
aceptado por Firebase. Cuando se crea o modifica una funcion y se desea subir hay que
transformarla, para eso se ejecuta un comando que esta definido en el package.json y que es
el responsable de llamar a babel.

$ npm run build
Programa 22: Comando para transformar el cédigo a una versiéon compatible.

"scripts": {

"build": "rm -rf functions && babel src --out-dir functions --copy-files
--ignore src/node modules && cp src/.eslintrc.json functions/",

"functions": "firebase deploy --only functions"

by
Programa 23: Fragmento del fichero package.json con el script para compilar.

Con esto se consigue generar la carpeta functions/ que se subird a produccion ya en formato
correcto.

A |la hora de subir el contenido se puede hacer de dos formas. La primera es enviando todas
las funciones, lo que provocara que se actualice todo el servidor. Esto se hace utilizando el
comando:

$ firebase deploy --only functions
Programa 24: Comando para subir todas las funciones a produccion.

La alternativa consiste en desplegar Unicamente el método que ha sido modificado y asf
agilizar la tarea.

$ firebase deploy --only functions:nombreDeLaFuncion
Programa 25: Comando para subir una funcién a produccion.

6.5.3 Reglas de seguridad

En este Ultimo apartado se muestran las reglas de seguridad utilizadas para restringir el
acceso a la base de datos. La condicidn principal es que ninglin usuario que no este registrado
en el sistema pueda consultar los datos. Ademas, los datos relacionados con el nodo ehu solo
pueden ser modificados por el sistema o por un usuario con el rol de administrador. Por
ultimo, al perfil de un usuario solo puede acceder el mismo usuario o un administrador. No
podrd consultar los datos personales un usuario que no cumpla con esos requisitos,
protegiendo asi los datos personales de los usuarios del sistema. Ademas del control de
acceso, también se utilizan las reglas de seguridad para indexar los datos de la base de datos,
en este caso para las asignaturas se especifica que se haga a través del atributo code de los
grupos.

A continuacidn se muestra el objeto con las reglas de seguridad.
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"rules": {
"users": {
"$Uid": {
".read": "Suid === auth.uid || root.child('users/' + S$Suid +
'/role/') === 'admin'",
".write": "Suid === auth.uid || root.child('users/' + S$Suid +
'/role/') === 'admin'"
}
bo
"ehu": {
".read": "$uid === auth.uid",
".write": "root.child('users/' + $Suid + '/role/') === 'admin'",
"subjects": {
"Skey": {
"schedule": {
"groups": {
".indexOn": [
"code"

]

Programa 26: Reglas de seguridad de Firebase.

6.6 Implementacion del cliente

En este apartado se detalla la implementacion del cliente mévil, EHUApp. Primero se describe
la estructura de carpetas utilizada. A continuacién, se explica el uso de Redux, la navegacién
y, por ultimo, como se implementa Firebase en este proyecto. En el Anexo D.3 se puede
consultar el cédigo para la implementacién de EHUApp.

6.6.1 Estructura de carpetas

Como se ha descrito anteriormente, en este proyecto se utiliza la libreria Redux para el flujo
de datos y el control del estado de la aplicacidn. Por ello, y como se trata de una aplicacién
de un tamafio considerable, es importante organizar los directorios de forma que se pueda
seguir escalando la aplicacidn sin que se convierta en algo insostenible.
En la siguiente figura se puede ver una captura del arbol de directorios.

57



EHUApp
app
admin
assets
auth
calendar
components
config
grade
lib
locale
search
settings
subject
teacher
user
index.js
test
L— App.test.js
App.Jjs
LICENSE.md
README , md
app.json
package-lock.json
package.json
yarn.lock

Tabla 14: Estructura de la aplicacion.

El punto de partida de la aplicacion es el fichero app.js que esta en la raiz del proyecto. A
partir de ahi, todo el contenido estd almacenado en el directorio app/.

Las carpetas pueden ser de dos tipos. En uno se almacenan ficheros de configuracién o
funciones reutilizables y en el otro se incluyen mdédulos con componentes de React y Redux.

El primer grupo lo forman los siguientes directorios:

- Lib: Conjunto de ficheros con funciones sueltas que se reutilizan a lo largo de todo el
proyecto. Aqui se encuentran las funciones responsables de utilizar Firebase,
normalizar datos o validar campos.

- Config: Carpeta que contiene todos los ficheros que se encargan de configurar el
proyecto. Entre estos ficheros destacan los responsables de gestionar las rutas,
configurar el store y el que fusiona todos los reducers.

- Assets: Directorio donde se almacenan las imagenes y estilos que se reutilizan a lo
largo de toda la aplicacion.

- Components: En esta carpeta se guardan todos los componentes puros de React que
se utilizan en diferentes modulos. Estos componentes no tienen ningun
comportamiento y son solo elementos visuales.

- Locale: Lista de funciones responsables de la traduccién de la aplicacién. Aqui se
encuentran todos los ficheros de traduccion y los que configuran la aplicacion para
que esta pueda estar en multiples idiomas.
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En el siguiente bloque de directorios se encuentran todos los médulos con componentes de
React y Redux. Estdn agrupados todos por funcionalidad.

- Auth: Almacenan todas las vistas responsables de la autenticacién o registro de
usuario.

- Admin: Componentes que se encargan de gestionar todas las funcionalidades del
administrador.

- Calendar: Vistas que generan y visualizan los calendarios.

- Grade: Componentes para gestionar las fichas detalladas del grado y todas las
relacionadas con este.

- Search: Conjunto de componentes responsables del apartado de busquedas.

- Settings: Elementos visuales responsables de los ajustes de la aplicacion.

- Subject: Vistas de las fichas de las asignaturas.

- Teacher: En este directorio se almacenan todos los componentes que se encargan
de visualizar las vistas de un profesor.

- User: Componentes responsables de la visualizacion y edicion del perfil del usuario.

6.6.2 Redux

Siguiendo la estructura explicada en el punto anterior, todos los directorios con componentes
funcionales de la aplicacién tienen asociados un reducer y un fichero con acciones.

Las acciones son las que modifican ese reducer y se pueden ejecutar desde cualquier punto
de la aplicacion, pero estas son las Unicas que pueden editar el estado de su médulo.

De la misma forma que un componente puede importar una accion de otro directorio,

también puede ver el valor de cualquier atributo del estado. Esto se hace gracias a la funcién
connect que ofrece la libreria react-redux.
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import { connect } from 'react-redux';

class AdminDatesList extends Component {
render () {
const { gradesCalendar, ehuCalendar, navigation } = this.props;
const selectedCalendarName = navigation.state.params.selectedCalendar;
return (<AdminDatesListScreen
handleDeleteItem={this.handleDeleteItem}

dates={
selectedCalendarName==="ehu'
?ehuCalendar:gradesCalendar [selectedCalendarName] }
/>);

}
}

//Funcibén que mapea las propiedades del estado

const mapStateToProps = (state, action) => ({
loading: state.calendar.fetching,
gradesCalendar: state.calendar.grades,
ehuCalendar: state.calendar.ehu,

1)

//Funcidén para mapear las acciones

const mapDispatchToProps = dispatch => ({

deleteDateAction: (calendar, type, id) =>
dispatch(deleteDate (calendar, type, id)),

1) i

export const AdminDatesList = connect (mapStateToProps,
mapDispatchToProps) (AdminDatesListContainer);
Programa 27: Ejemplo de uso de Redux en la aplicacion.

Connect es una funcién currificada que por un lado recibe dos funciones para el mapeo de
propiedades y por otro el componente que se quiere vincular.

La primera funcién, mapStateToProps, es la responsable de seleccionar los atributos del
estado global que el componente recibird como propiedades. La segunda,
mapDispatchToProps, es la que permite acceder a las acciones desde las propiedades de la
clase. Con esto se consigue que un componente funcional pueda acceder a los datos de
cualquier subestado.

Aunque solo existe un Unico estado, al haber varios reducers, se puede decir que este estado
esta dividido en pequefios subestados. Esto permite tener una organizacion mas adecuada.
En la siguiente figura se puede ver como seria el estado global, un objeto donde los nodos del
primer nivel son también objetos, uno por cada mddulo.
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auth: {
isAuthenticated: false,
isLoggingIn: fal
isLoggingOut: false,
accessToken: null,
user: {},
hasInitialUser: false
locale: Translat
error: '',

| B

calendar: {
ehu: {},
grades: {},
loadedCalendars: [],
loadedSchedules: [1,
schedules: {},
fetching: false,
error: null,

b

grade: {
grade: {},
error: false,
searching: true,

searchSubjectText: '’
searchTeacherText: '’
searchGradeText: '
selectedIndex: @,
searching: false,
subjects: [1,
teachers: [1],

grades: [],

b
settings: {
locale: Transl

| B

subject: {
subject: {},
searching: true,
error: false,

B

teacher: {
teacher: {},
searching: true,
teacherData: {},
error: false,

| B

profile: {
data: {},
subjects: {},
teachers: {},
grade: '
error: '',
fetching: false,

Figura 17: Representacion del estado de la aplicacién.

6.6.3 Navegacion

El siguiente apartado de la implementacion, es la navegacion: lo que permite moverse entre
diferentes componentes de la aplicacién en funcién del nivel de acceso del usuario y de la
ruta. Este es el componente principal de la aplicacién, el primero en ser llamado cuando se
inicia y que se ejecuta cada vez que el usuario intenta navegar entre ventanas.

La navegacidon estd implementada en el fichero routes.js de la carpeta config/. Esta
desarrollado utilizando la libreria react-navigation, que proporciona una serie de funciones
para crear diferentes tipos de navegadores.

Para organizar las rutas se diferencia entre tres tipos de usuarios: anénimos, aquellos que han
iniciado sesién y los administradores. Cada uno de ellos tiene diferente grado de acceso a las
rutas y es por ello por lo que se necesitan diferentes objetos de navegacion.
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React-Navigation ofrece diferentes tipos de navegadores, pero los mas utilizados (también en
este proyecto) son StackNavigator y TabNavigator. El primero, StackNavigator, agrupa los
componentes en una pila y para cambiar de ventana solo hay que invocarla por el nombre
que se le asigna. El segundo tipo, TabNavigator, es un navegador que utiliza una barra de
navegacion en el margen inferior y permite cambiar de componente al seleccionarlo en el
menu inferior.

El navegador principal es uno que estd compuesto por los tres citados anteriormente y por la
pantalla inicial conocida como Splash Screen. Esta ventana es la primera de la lista y por lo
tanto la primera en mostrarse. Desde ella se decide qué navegador se muestra a continuacion

en funcién del tipo de usuario.

const EHUApp = StackNavigator ({
Splash: {
screen: Splash,
navigationOptions: {
header: null,
by
by
AnonNavigator: {
screen: AnonNavigator,
navigationOptions: {
header: null,
by
by
UserNavigator: ({
screen: UserNavigator,
navigationOptions: {
header: null,
by
by
AdminNavigator: {
screen: AdminNavigator,
navigationOptions: {
header: null,

Programa 28: Fragmento con el navegador principal.
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Cuando la ventana Splash notifica algin cambio en el estado de usuario, decide a que tipo
de navegador se debe cambiar o si se debe mantener.

class SplashContainer extends Component ({

componentWillReceiveProps = async (newProps) => {
const {
isAuthenticated, navigation, user, fetchProfileAction, fetching,
profile,
} = newProps;
await wait (500) ;
if ((!profile || Object.keys(profile).length === 0) && !fetching) {
await fetchProfileAction();
}
if (isAuthenticated && user.role !== 'admin')
navigateTo ('UserNavigator', navigation);
else if (isAuthenticated) navigateTo('AdminNavigator', navigation);
else navigateTo ('AnonNavigator', navigation);

Programa 29: Implementacion de la SplashScreen.

Los navegadores de administrador y usuario son del tipo TabNavigator y estdn compuestos
por las mismas vistas, a excepcion del administrador, que afiade el componente AdminPage
donde estan disponibles las funciones para usuarios con privilegios.

El navegador para usuarios anonimos es del tipo pila porque no requiere de un menu inferior
al estar compuesto Unicamente por tres ventanas: Inicio de sesién, registro y recuperacioén
de credenciales.

const AdminNavigator = TabNavigator (
{
...sharedTabs, //Objeto con las vistas compartidas
Admin: {
screen: AdminStackNavigator,
navigationOptions: {
header: null,
tabBarIcon: ({ tintColor }) => (
<Icon
containerStyle={{ justifyContent: 'center',K alignItems: 'center'

color={tintColor}
name="unlock-alt"
type="font-awesome"
size={33}

tabBarPosition: 'bottom',
tabBarOptions: {
showIcon: true,
showLabel: false,
activeTintColor: colors.white,
inactiveTintColor: colors.grey,
style: {
backgroundColor: colors.black,
}y
by

Programa 30: Ejemplo de navegador para un administrador.
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6.6.4 Firebase

El Ultimo elemento de la implementacion que se debe mencionar es el de la integracién de
Firebase con el proyecto.

Para trabajar se debe configurar la aplicacién para vincularlo con el proyecto Firebase. Para
ello se inicializa el objeto firebase con las credenciales proporcionadas desde la interfaz web
en el fichero app.js que es el punto de partida.

firebase.initializeApp (config.credentials) ;
Programa 31: Inicializacion de firebase.

De forma que todo el contenido esté organizado, la interaccién con los servicios se hace a
través de una serie de funciones implementadas en un Unico fichero firebase.js que se
encuentra en la carpeta lib. Esto quiere decir que no se llama en ningin momento a los
servicios de Firebase desde otro lugar que no sea este archivo.

En él se implementan distintas funciones que, mediante el mismo objeto firebase o a través
de librerias para realizar peticiones http, se consigue integrar la aplicacion con el servidor.

//Funcion que consulta los datos mediante peticiones http
export const searchByName = async (name, type) => {
let query;
switch (type) {
case T SUBJECTS:

query = 'subject=null';
break;
case T TEACHERS:
query = 'teacher=null';
break;
default:
query = '';
}
const results = await

axios.get ("S${urls.firebase}/searchByName?name=${name.toLowerCase () }&S{query
Y

return results.data;

}i

// Funcibén que obtiene los datos directamente de la base de datos.
export const getTeacherFromFirebase = async (teacher) => {
const ref =
firebase.database () .ref (' /ehu/teachers/${teacher.code} ${teacher.grade}’);
const data = await ref.once('value');
const res = data.val():
return res;

}i

Programa 32: Funcidn para realizar consultas a Firebase usando el servicio Firebase Functions.
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6.6.5 Tests

Para probar el cédigo de la aplicacién se han realizado una serie de pruebas unitarias que
verifiqguen el funcionamiento de los componentes de React. Para ejecutar estas pruebas se
han utilizados las herramientas Jest y Enzyme, desarrolladas por Facebook y AirBnB
respectivamente. La primera libreria, Jest, se puede utilizar con cualquier proyecto de
JavaScript, sin embargo, Enzyme sirve Unicamente para validar los componentes de React.

Las pruebas se han realizado en diferentes ficheros, uno por cada componente testeado,
dentro de la carpeta__tests . El nombre de la carpeta para pruebas se ha modificado pues
Jest por defecto reconoce el directorio _ tests vy ejecuta todos los ficheros que se
encuentren en él.

En el directorio __tests _ se encuentra Unicamente el fichero jestsetup.js que se encarga de
configurar las variables globales para las pruebas.

import Enzyme, { shallow, render, mount } from 'enzyme';
import Adapter from 'enzyme-adapter-react-16';

// React 16 Enzyme adapter
Enzyme.configure ({ adapter: new Adapter() });

// Make Enzyme functions available in all test files without importing
global.shallow = shallow;
global.render = render;
global.mount = mount;
Programa 33: Configuracion de JEST.

Los componentes que se han probado se encuentran dentro del directorio components, alli
cada uno tiene su fichero. Para cada componente se comprueba el funcionamiento en todos
los escenarios posibles. A continuacion se muestra un fragmento de codigo de las pruebas del

componente LoadingScreen.

import React from 'react';
import { shallow } from 'enzyme';
import { LoadingScreen } from '../../app/components';

describe ('<LoadingScreen />', () => {
it ('should render the LoadingScreen', () => {
const wrapper = shallow (
<LoadingScreen />
) ;
expect (wrapper) . toMatchSnapshot () ;
});
1)
Programa 34: Ejemplo de prueba del componente LoadingScreen.
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Soporte del proyecto en GitHub

Una vez descrita tanto la implementacion como el andlisis y disefio de la aplicacién, en este
capitulo se expone el uso de la plataforma GitHub para este proyecto. A continuacién, se
explicara como estan organizados los repositorios, los documentos que hay en cada uno de
ellos y la organizacion de la wiki con toda la documentacion del proyecto. Por dltimo, se
describe el proceso de una contribucion real al proyecto.
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7.1 Repositorios

Como se detalla en el apartado de disefio y anadlisis de este documento, el proyecto esta
dividido principalmente en tres médulos diferentes: EHUScraping, EHUServer y EHUApp. A la
hora de almacenar estos paquetes surgen varias alternativas: utilizar un Unico repositorio,
dos repositorios o cada mdédulo en un repositorio independiente.

Repositorio Onico
EHUApD EHUServer EHUScraping
Repositorio App Repositorio libreria
EHUApD EHUServer EHUScraping

Repositorio cliente Repositorio servidor Repositorio libreria

EHUApR EHUServer EHUScraping

Figura 18: Figura representativa de las tres posibles organizaciones de repositorios.

La primera opcidn, centralizar todo el cddigo en Unico proyecto, mantendria un orden de
directorios donde cada uno tendria su paquete. Esta alternativa permitiria tener una Unica
documentacion, no se repetirian documentos como la licencia, el cédigo de conducta o la
guia de contribucién. Ademas, facilita la colaboracion ya que solo hay un punto de entrada,
de forma que los nuevos colaboradores no tendrian que estar navegando entre diferentes
sitios. Como desventaja principal estd el hecho de que aumentaria el nimero de commits y
por lo tanto la complejidad para la gestién de estos, ademas de que mantener un orden a la
hora de abrir incidencias o pull request seria una tarea mas costosa.

La segunda opcién es agrupar en un repositorio el cliente mévil y el servidor, dejando a un
lado la libreria de scraping. Esta alternativa permitiria poder trabajar la libreria de forma
completamente independiente ya que es un médulo que no estd vinculado, porgue, aunque
el servidor tenga entre sus dependencias la libreria de scraping, esta puede ser reutilizada en
otros proyectos diferentes.

La ultima alternativa, utilizar un Unico repositorio por proyecto, es la que se ha escogido. Se
descarta la primera alternativa porque la libreria de scraping es independiente al proyecto
global, aunque haya surgido como una necesidad para este proyecto el alcance es mayor que
la aplicacion movil. La segunda opcién, también se desecha puesto que cliente y servidor
estan implementados con tecnologias diferentes y el desarrollo también es independiente ya
que la Unica vinculacion que existe entre ambas implementaciones es el de algunas funciones
https.

A pesar de todo, los tres repositorios siguen las mismas normas vy, por lo tanto, no obliga al
desarrollador a tener que aprenderse el funcionamiento de cada una de ellas. Con este disefio

68



donde se independizan las tres implementaciones, ademas, se abre la posibilidad de reutilizar
la aplicacion o el servidor para proyectos de otras universidades donde Unicamente se
modifique el sistema de extraccién de datos.

7.2 Documentacion de los repositorios

Como se explica en el punto anterior, aunque los modulos se encuentren en repositorios
diferentes, comparten la estructura de la documentacién. En este apartado se describen los
diferentes escritos de cada una de las documentaciones.

7.2.1 README

Este fichero se encuentra en cada uno de los repositorios, es el punto de partida, aqui se
resume brevemente el funcionamiento de cada proyecto. Todos mantienen la misma
estructura ya que estan compuestos por los siguientes apartados:

- Introduccién: Breve descripcion del proyecto, acompafiado de las etiquetas que
indican el estado de cada una de las implementaciones.

- Indice: Lista que enlaza los distintos puntos del documento inicial.

- Instalacién: Breve introduccion a la instalacién del software.

- Funcionalidades: Lista con las funcionalidades mas representativas de cada una de las
implementaciones

- Tecnologias: Listado con las tecnologias que se han necesitado para desarrollar ese
proyecto.

- Contribucién: Enlace al documento donde se describe la forma de contribuir al
proyecto y a la wiki.

- Licencia: Referencia a la licencia que sigue el proyecto.

- Autores: Mencion a los colaboradores de cada proyecto.

7.2.2 CONTRIBUTING

El proceso de colaboracion en cualquiera de los mddulos del proyecto es el mismo. En
cualquier caso, todos los repositorios en el fichero CONTRIBUTING.md o en la wiki detallan
cémo trabajar, ya que a pesar de seguir unas reglas comunes hay variaciones debido a la
naturaleza de cada médulo.

La guia de contribucion estd estructurada la forma que se describen los siguientes puntos:

e Requisitos: Explicacién de los requisitos que debe cumplir una persona para poder
colaborar en el proyecto.

e iCbébmo empezar?: Primeros pasos a la hora de cooperar en el proyecto, aqui se explica
cual es el proceso para empezar a colaborar.

e Reportar un error: En este apartado se expone el proceso para reportar un error en
el cédigo, explicando los diferentes tipos de fallos y el proceso a seguir en cada uno
de ellos.
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e Propuesta de una nueva funcionalidad: En este punto se describen los pasos a seguir
para realizar una propuesta de mejora o modificacion en la aplicacion.

e Versiones: Descripcidon del proceso de versionado del software. Para este proyecto
todos los mddulos siguen el estandar Semver.

e Estilo de cédigo: Guia con las convenciones para escribir el codigo. Todos los
repositorios siguen el estandar de programacion JavaScript propuesto por AirBnB,
aunque con algunas modificaciones para facilitar el trabajo con cada una de las
tecnologias. Todas las peculiaridades estan descritas en los documentos de cada
proyecto.

e Etiquetas: Listado de etiquetas o labels que se utilizan en las incidencias que se abren
en GitHub. Hay que organizarlas de forma que se facilite la bdsqueda.

Como complemento, y con el fin de facilitar al desarrollador la tarea de seguir con el proceso
de colaboracidn, se afiaden varias plantillas que se mostraran por defecto cuando se abran
issues o pull requests. Ademas, el uso de estas ayudas al resto de usuarios a entender de
forma mas clara de qué trata.

7.2.2.1 Plantilla para las incidencias

Esta plantilla es utilizada cuando se abre una nueva incidencia, tanto de error como alguna
propuesta de mejora. Para poder mostrarla, cuando un usuario abre una nueva incidencia se
almacena con el nombre de ISSUE_TEMPLATE.md en la carpeta .github/ de cada proyecto.
Estd compuesta por una serie de preguntas que debe responder el usuario para ser aceptada.

- Titulo: Titulo descriptivo de la incidencia. Debe ir precedido por las etiquetas
[FEATURE] o [BUG] para poder diferenciar el motivo.

- Comportamiento esperado: Si se trata de un error, se debe explicar qué deberia
suceder si todo funcionase correctamente, en el caso de un cambio debe describir
como debe funcionar la nueva modificacién.

- Comportamiento actual: En caso de error, explicar cudl es y cdmo sucede. Para una
propuesta de cambio explicar las diferencias con el estado actual.

- Solucidén: Este punto es opcional. Se puede proponer una solucion al error o como
implementar cualquier cambio.

- Pasos seguidos: Este punto es solo en caso de ser una incidencia de error. Deben
especificarse los pasos seguidos hasta encontrase con el error.

- Contexto: El desarrollador debe aclarar en qué le afecta esta incidencia o cual es el
objetivo de esta.

- Informacién del entorno: Detalles con la informacién del entorno en que se ha
detectado la incidencia. Especialmente importante si se trata de un error.
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Assignees

No one—assi

Write Preview M- B i “ o == ~- @R
Labels
<!--- Provide a general summary of the issue in the Title above --> None yet
ag i
Comportamiento e‘sperado Projects
<I--- If you're describing a bug, tell us what should happen -->
% None yet
<!--- If you're suggesting a change/improvement, tell us how it should work --> ’
Milestone

## Comportamiento actual
<I--- If describing a bug, tell us what happens instead of the expected behavior --> No miestone
<I--- If suggesting a change/improvement, explain the difference from current behavior -->

Helpful resources
## Solucién. (Opcional) Contributing
<I--- Not obligatory, but suggest a fix/reason for the bug, --> Code of conduct
<I--- o ideas how to implement the addition or change -->

## Pasos que he seguido (para errores)

<!--- Provide a link to a live example, or an unambiguous set of steps to -->
<!--- reproduce this bug. Include code to reproduce, if relevant -->

1

2.

Attach files by dragging & dropping, selecting them, or pasting from the clipboard.

€D Styling with Markdown is supported

Figura 19: Vista de la plantilla de incidencia en GitHub

7.2.2.2 Plantilla para abrir un Pull Request

Cuando se trata

de abrir una nueva pull request se utiliza

el documento

PULL REQUEST TEMPLATE.md, donde el usuario debe responder a una serie de puntos:

- Descripcién: Descripcion de los cambios de forma detallada.

- Referencia a la incidencia: Enlace a la issue que se ha abierto previamente.

- Motivacién y contexto: El desarrollador debe explicar la razéon de esta nueva
propuesta y qué problema resuelve.

- Capturas de pantalla: Este punto es opcional pero recomendable si se trata de algun

cambio en

la interfaz.

- Tipo de cambio. En este punto se debe marcar la opcidn que corresponda al tipo de
cambio realizado.
- Checklist: Lista con varios puntos que debe marcar en caso de que sus cambios
cumplan con lo que se pide.

i |

Figura 20: Vista de la plantilla para abrir un pull request en GitHub.

Features/profile Reviewers
No raviews
Write  Preview M B Ko ZE=Z ~@R
Assignees

<!--- Provide a general summary of your changes in the Title above --> o e o

## Descripcion
............. ) Laidte

<!--- Describe your changes in detai -->

None yet
## Referencia de la issue
<!--- This project only accepts pull requests related to open issues --> Projects
<I--- If suggesting a new feature or change, please discuss it in an issue first --> None yet
<1--- If fixing a bug, there should be an issue describing it with steps to reproduce -->
<!--- Please link to the issue here: --> Milestone

## Motivacién y contexto
<!--- Why is this change required? What problem does it solve? -->

fease describe in detail how you tested your changes. ~->
clude details of your testing environment, and the tests you ran to -->

ee how your change affects other areas of the code, etc. -->

## Capturas de pantalla (Si es necesario):

## Tipo de cambio

<1~~~ What types of changes does your code introduce? Put an "x" in all the boxes that apply: -->
- [1Bug fix (non-breaking change which fixes an issue)

- [ 1 New feature (non-breaking change which adds functionality)

Attach files by dragging & dropping, selecting them, or pasting from the clipboard.
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7.2.3 Licencia

7P 9 commits ¥ 1 branch >0 releases 11 1 contributor g MIT

Figura 21: Repositorio en GitHub con licencia MIT.

Todos los paquetes software utilizan el mismo tipo de licencia para proyectos open source. Se
ha escogida la licencia MIT, que se origind en el Instituto Tecnolégico de Massachusetts. Esta
licencia es los suficientemente permisiva y por lo tanto impone pocas restricciones a la hora
de utilizar el cédigo generado.

Las principales caracteristicas de esta licencia son las siguientes:

- No hay restricciones a la hora de utilizar, modificar o copiar

- La Unica condicién es la de afiadir la nota de copyright y el apartado de derechos en
todas las copias.

- El software bajo este tipo de licencias se ofrece sin ningln tipo de garantia, limitando
asi las responsabilidades del propietario.

7.2.4 Cédigo de conducta

El cédigo de conducta de todos los médulos del proyecto es el mismo. Se sigue el estandar
de Contributor Covenant utilizando una versién traducida al castellano que se puede
encontrar en todos los repositorios con el nombre CODE_OF CONDUCT.md.

Al aceptar este cédigo de conducta, los contribuyentes se estdn comprometiendo a generar
una comunidad sin discriminar a ningun tipo de persona y donde no se aceptan ataques, ni
publicacién de datos personales, contenido de caracter sexual o una conducta deshonesta.
Los responsables del proyecto rechazaran cualquier aporte que vaya en contra de este
cédigo.

7.3 Wiki

Ademas de los documentos expuestos en los puntos anteriores, el proyecto estd
documentado de forma que se explica de forma detallada el funcionamiento de la aplicacion
con el objetivo de ayudar a posibles contribuyentes a colaborar y a los usuarios de la
aplicacién a entender el funcionamiento. Para organizar todo el contenido se utilizan las wikis
de GitHub.

7.3.1 GitHub Wikis

Cada repositorio de GitHub tiene una seccién que se conoce como Wiki. Este es un apartado
gue permite organizar toda la documentacion del proyecto. Esta pensado para proyectos en
los que con el Readme.md la documentacion se queda corta y se necesita generar una base
de conocimiento mds amplia para los desarrolladores. También es una buena alternativa
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cuando se trata de software que tiene mas de una funcionalidad y requiere de una explicacién
mas detallada o de proyectos con multiples fuentes y por lo tanto se necesita centralizar todo
en un unico sitio.

Una wiki no es mas que otro repositorio interno compuesto por documentos de texto que
acepta diferentes formatos (Pod, Textile, RDoc, MediaWiki, Markdown, etc) y en la que, por
defecto, se usa markdown. Como cualquier repositorio permite editar el contenido mediante
la interfaz web o de forma local para luego subirlo usando los mismos comandos de Git.

Una wiki estd compuesta principalmente por los siguientes cuatro elementos:

- Pagina: Este es documento principal, donde se encuentra el contenido de la
documentacion. No hay un limite de pdginas por wiki.

- Sidebar: Se trata de un menu lateral opcional que permite al desarrollador crear una
tabla de contenidos que facilite al usuario navegar entre las diferentes paginas.

- Header: Cabecera que se repite en todas las paginas de la documentacién.

- Footer: De la misma forma que la cabecera, este elemento permite generar un pie de
pagina que se repetird en todas las paginas de la wiki.

7.3.2 Estructura de la wiki

Para este proyecto se ha utilizado una Unica wiki donde se centra toda la documentacion de
los tres modulos. Esta wiki se encuentra dentro del repositorio del cliente mévil, aunque
desde el resto de los repositorios se enlaza a la wiki principal.

Home PP o e |

Joseba edited this page 25 days ago - 5 revisions

» Pages €2)

= :

 Inicio

« Contribucién
« Cédigo de conducta
* Licencia
1. ¢Qué es EHUApp? ® Arquitectura
2, ¢Para qué sirve?
3. ¢Qué problema resuelve? . .
&Qué pi « Libreria Scraping
4, ;Cémo estd disefiado? Primeros pasos
API

¢Qué es EHUApp? Pruebas

Es un servicio gratuito para la gestién de informacién de la universidad de la UPV-EHU. + Servidor
Primeros pasos
¢Para qué sirve? Estructura
Modelo de datos
La funcionalidad principal de este servicio es la de ofrecer al estudiante una alternativa para la

gestién de horarios y la consulta de informacién de la universidad.
= Cliente

Figura 22: Pagina inicial de la wiki.
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El punto de partida de esta wiki es el fichero Home, donde se explica de forma breve el
proyecto. En este documento se responde de forma breve a las siguientes preguntas:

e (Qué es EHUApp?

e (Para quésirve?

e iQué problema resuelve?
e (COmo estd disefiada?

Para organizar la tabla de contenidos se divide en cuatro secciones, a las que se accede a
través del menu lateral. El apartado principal es donde estd toda la documentacion comdn y
en lo que, como se ha especificado anteriormente, se trata de los documentos de
contribucion, licencia y cédigo de conducta. A estos se les aflade un apartado con la
arquitectura global del proyecto donde se explica el disefio seguido.

A continuacién, se describe el contenido de cada uno de los subapartados del proyecto.

7.3.2.1 Wiki de la libreria

En este apartado se describe todo lo referente al uso y desarrollo de la libreria de scraping.
El documento inicial, de la misma forma que la pagina de inicio, responde a una serie de
preguntas para entender mejor el fin de esta herramienta.

- ¢Qué es EHUScraping?

- (Para qué sirve EHUScraping ?
- ¢Qué problemas resuelve?

- iCbébmo esta desarrollada?

Ademads de este documento se incluyen cuatro mas: por un lado, estan los orientados al
usuario y por otro al desarrollador.
Los documentos orientados al desarrollador son los siguientes:
- Primeros pasos: Guia con los comandos necesarios para poder instalar la libreria y
poder empezar a trabajar sobre ella.
- Estructura: Documento detallando la estructura de directorios utilizada para
organizar la libreria.
- Tests: Apartado donde se describe el formato de tests que se han ejecutado y como
realizarlos para poder implementar una funcionalidad nueva.

Finalmente, el usuario que desea hacer uso de la libreria también tiene un apartado
donde poder consultar toda la informacion de esta. Este documento es una copia del que
estd disponible en el repositorio original de la libreria. El apartado API es el que describe
todas las funcionalidades disponibles. Se detalla desde cédmo instalarla para su uso hasta
cémo utilizar cada una de las funciones disponibles y estdn todas acompafiadas por
ejemplos reales. No se trata de un Unico documento, son diferentes, pero se accede a
través del indice de contenidos disponible en este apartado API.
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7.3.2.2 Wiki del servidor

El apartado del servidor, de forma anéloga al de la libreria, estd organizado con un documento

inicial que responde a las mismas preguntas y de los mismos documentos enfocados al
desarrollador. Ademas, se incluye un documento con el modelo de datos de la aplicacion
donde se describe la estructura de datos para que el desarrollador pueda trabajar con la
informacion.

Este modelo de datos explica la forma en la que se almacenan los datos en el servidor, en
este caso en Unico documento JSON en Firebase. Se describen todos los nodos que tiene este
fichero, qué tipo de datos contiene cada uno de ellos y cdmo se accede a ellos.

7.3.2.4 Wiki del cliente

Por ultimo, el cliente movil. Este punto sigue el mismo modelo que los anteriores, afiadiendo
cuatro apartados mas: contribucién, traduccion, casos de uso y generar binarios.

Aunque ya existe un punto entre los documentos comunes donde se especifica la forma de
contribuir al proyecto, dentro del subapartado del cliente se vuelve a incluir extendiendo el
caso general con las particularidades correspondientes a la implementacién.

En el documento con la traduccion se describe la forma con la que estd hecha la transcripcién
de la aplicacidn y cudles son los pasos que hay que seguir para afiadir un nuevo idioma. Esta
explicado con el fin de que cualquier usuario pueda colaborar en la traduccion de la aplicacion
independientemente de sus conocimientos de la tecnologia.

En el documento de casos de uso se encuentran explicadas todas las funcionalidades
existentes. Los casos de uso estdn separados en bloques en funcion de los privilegios del
actor, cada uno de estos viene acompafiado por un diagrama UML y una explicacion de cada
funcionalidad.

En el Ultimo punto se explica como generar los binarios necesarios para poder utilizar la
aplicacién en cualquier dispositivo, Android o iOS. En este apartado se describen todos los
pasos que hay que seguir para generar las versiones con todos los certificados, o sin ellos si
es para realizar pruebas.

7.4 Publicaciones

Para hacer un seguimiento de las versiones y ofrecer de una forma accesible el software
generado se hace uso del apartado releases de Github.

Para acceder a las releases se hace a través de la pagina principal del repositorio, donde bajo
el nombre se puede ver una etiqueta junto al nimero de publicaciones que hay disponibles.

{p 80 commits V¥ 6 branches 1 release 44 1 contributor g MIT

Figura 23: Acceso a las releases de EHUApp.
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Ya en la pagina de las releases se muestra una lista con todas las que hay disponibles. Una
publicacién se caracteriza por tres cosas: la version, la descripcién y los adjuntos.

Las versiones de las releases siguen el mismo formato que el propio software, en este caso el
estandar semver. Ademas pueden ir acompafiadas de tres sufijos: -alpha, -beta y -rc.

- Alpha es el sufijo que se utiliza cuando una funcionalidad estd incompleta.

- Beta se utiliza cuando la funcionalidad estd completa pero el software adn no esta
disponible para ser puesto en produccion.

- rc se utiliza cuando es una versién disponible para ser puesta en ejecucion a no ser
que haya algun error de Ultima hora.

En la descripcion se muestran las funcionalidades que se han afiadido o los errores que se
han solucionado respecto a la publicacion anterior. Si los cambios realizados vienen
motivados por issues o pull request, entonces se deben referenciar en las notas.

Por ultimo se encuentran los adjuntos de cada versién, donde por defecto se afiade el codigo
fuente en un fichero zip o tar.gz, pero también permite afiadir otros ficheros. La Unica
limitacion para estos archivos es que deben tener un tamafio inferior a 2GB. Para EHUApp en

cada publicacién se adjunta una apk con la aplicacion lista para ser utilizada en dispositivos
Android.

Edit

Primera version

- .jcarral released this 25 minutes ago

© v1.0.0-beta

O c6bleaa

Assets
9 EHUApp-Beta.apk 8.92 MB
[©) Source code (zip)

[[) Source code (tar.gz)

Primera version en fase de prueba de la aplicacién, se adjunta la APK sin firmar.

Figura 24: Primera release de EHUApp.

7.5 Caso de uso real

A continuacioén se describe el proceso de una colaboracién realizada por dos personas ajenas
al proyecto.

El primer paso es abrir una incidencia, para eso el usuario devBorja creo una nueva siguiendo
la plantilla. En esta issue pedia que la aplicacion estuviera disponible también traducida al
euskera.
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[FEATURE] Traduccion Euskera 1
DevBorja opened this issue 27 days ago - 0 comments
H DevBorja commented 27 days ago + edited by jcarral =

Comportamiento esperado

ARadir una traduccién al euskera.

Comportamiento actual

Actualmente solo estén disponibles las traducciones al euskera e inglés.
Contexto

El euskera es uno de los idiomas oficiales, por lo tanto, estarfa bien que estuviera disponible también

Figura 25: Pull Request para traducir la app.

Como respuesta, el responsable afiade las etiquetas para identificar la incidencia abierta.

AV ¥4 jcarral added enhancement & feature and removed

enhancement labels 27 days ago

Figura 26: Etiquetas de la incidencia.

Tras varios dias, una tercera persona, olatzromeo, sube un pull request donde se propone una
modificacion de la traduccion. El mensaje sigue la plantilla propuesta donde se describe el
tipo de cambios que ha realizado.

olatzromeo commented 23 days ago = edited by jcarral ~ First-time contributor
Descripcion

Traduccién de la aplicacién al euskera.

Referenciade laissue

#2

Motivacion y contexto

Siguiendo la propuesta de @DevBorja me parece una buena idea tener la aplicacién también en
euskera,

Tipo de cambio

= Bug fix (non-breaking change which fixes an issue)
New feature (non-breaking change which adds functionality)
Breaking change (fix or feature that would cause existing functionality to change)

Checklist:

Mi cédigo sigue el estilo de cédigo del proyecto.
Mis cambios requieren modificar la documentacion.
He actualizado la documentacion.
He leido el documento CONTRIBUTING.md.
He afiadido test para validar mis cambios.
Las modificaciones pasan tanto los nuevas como los viejos tests.

Figura 27: Pull Request abierto por olatzromeo.
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Al estar el repositorio vinculado a TravisCl con su correspondiente archivo de configuracién,
automaticamente se comprueba la validez del cédigo propuesto. El resultado es que no pasa
todas las pruebas, ya que no sigue correctamente la guia de estilos.

° All checks have failed Hide all checks
1 failing check

x & i i is-ci/pr — The Travis Ci build failed Details

° This branch has no conflicts with the base branch

Merging can be performed automatically.

Merge pull request  ~  You can also open this in GitHub Desktop or view command line instructions.

Figura 28: Respuesta de TravisCl a la propuesta.

Finalmente, se le agradece a la usuaria el aporte, pero se le pide que arregle el cédigo. De
esta forma se consigue controlar todos los aportes de los usuarios de forma mas agil.

P‘ jearral commented 20 days ago Owner s

Hola @olatzromeo, gracias por el aporte. La traduccion esta bien pero hay algin problema con la
tabulacién del fichero eu.js

2:1 error Expected indentation of 2 spaces but found 1 indent
3:1 error Expected indentation of 4 spaces but found 3 indent
4:1 error Expected indentation of 4 spaces but found 3 indent
5:1 error Expected indentation of 4 spaces but found 3 indent
6:1 error Expected indentation of 2 spaces but found 1 indent
7:1 error Expected indentation of 2 spaces but found 1 indent
8:1 error Expected indentation of 4 spaces but found 3 indent
9:1 error Expected indentation of 4 spaces but found 3 indent
10:1 error Expected indentation of 4 spaces but found 3 indent
11:1 error Expected indentation of 2 spaces but found 1 indent
12:1 error Expected indentation of 2 spaces but found 1 indent
13:1 error Expected indentation of 4 spaces but found 3 indent
14:1 error Expected indentation of 4 spaces but found 3 indent
15:1 error Expected indentation of 4 spaces but found 3 indent
16:1 error Expected indentation of 2 spaces but found 1 indent

Figura 29: Respuesta del responsable a la propuesta de olatzromeo.
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Propuesta para la gestion de trabajos de
fin de grado soportados por GitHub con
un modelo open source

En este capitulo se expone la propuesta de modelo para la gestion de trabajos de fin de grado
de la Universidad del Pais Vasco en la plataforma GitHub.

El capitulo estd dividido en tres bloques. Primero se explica la propuesta para los repositorios,

seguida de las wikis. Para terminar se propone un arquetipo de repositorio con todos los
documentos necesarios para poder implementarlo.
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8.1 Modelo de repositorio

Durante el transcurso de este documento se ha ido explicando las consideradas buenas
practicas para el desarrollo de un proyecto open source y, en base a las mismas, se ha
desarrollado un proyecto que cumple esas pautas. Como resultado de todo eso, a
continuacién, se propone un modelo de repositorio para cualquier proyecto de codigo
abierto.

Como los trabajos de fin de grado estan abiertos al uso de cualquier lenguaje de
programacion, no es posible definir un modelo Unico, ya que cada una de estas tecnologias
tiene sus estandares. A pesar de eso se pueden establecer una serie de reglas a seguir en
todos los proyectos, como la estructura principal de directorios, los principales documentos
y la forma de colaborar.

8.1.1 Directorios

Para tener una organizacién en cualquier repositorio hay que crear una estructura de
carpetas que siga un orden. Por esta razén se propone el uso de la siguiente estructura.

\

|- .github/

| |- ISSUE_TEMPLATE.md
| |- PULL REQUEST.md
| - docs/

|- tests/

|- examples/

|- src/

|- dist/

|- bin/

| - README .md

|- LICENSE.md

|- CODE OF CONDUCT.md
| - CONTRIBUTING.md

Tabla 15: Propuesta de estructura

.github/ es la carpeta utilizada para almacenar las plantillas que se mostraran cuando un
usuario vaya a abrir un pull request o un issue.

Como en algunos casos no es necesario utilizar una wiki para la documentacion, ya sea porque
el proyecto no es muy complejo o porque el responsable no ve la necesidad de ello, |la carpeta
docs/ es la alternativa donde almacenar toda la documentacidn del proyecto. Dentro de este
directorio no se guarda la licencia, el codigo de conducta o la guia de contribucién, ya que
esta orientada a documentos relacionados con el producto software.

Es recomendable afiadir al repositorio algin ejemplo de implementacion del producto y para
eso se utiliza la carpeta examples/. Se deben afiadir ejemplos bésicos de uso y al menos una
implementacion avanzada donde se pueda ver el funcionamiento de todos los casos de uso.

De la misma forma que un buen proyecto no se entiende sin ejemplos de uso tampoco se
entenderia sin las pruebas, para eso esta la carpeta test/, que se debe colocar sobre la raiz
del repositorio. En algunas tecnologias las pruebas van incluidas en el cédigo fuente o no se
pueden realizar fuera del directorio donde esta el cédigo, en ese caso la ruta puede ser
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diferente, pero se debe mantener el nombre del directorio y se debe especificar en el fichero
README.md el lugar de las pruebas.

El cédigo del repositorio se debe mantener dentro de la carpeta src/ y en ella seguir la
estructura de carpetas recomendada para cada tecnologia. Igual que hay excepciones para
las pruebas también las hay para los archivos con cédigo. En la raiz del repositorio se pueden
colocar archivos con cédigo como los ficheros indices.

El cédigo sobre el que se desarrollay el que se genera para enviar a produccion habitualmente
no es el mismo, y por eso debe haber otra carpeta dist/ donde colocar ese contenido.

Para los binarios generados, y siguiendo el estandar de los sistemas UNIX, se utiliza la carpeta
bin/.

8.1.2 Documentos

Ademds de mantener un orden con los directorios hay que seguirlo también con los ficheros
generados, tanto de documentacion como los del software que se desarrolle.

Como vya se ha explicado en capitulos anteriores, un proyecto Open Source debe tener al
menos el README.md, la guia de contribucion, el cddigo de conducta y la licencia. Todos estos
documentos tienen que estar en la raiz del repositorio. A continuacion, se describe el
contenido de cada uno de ellos.

8.1.2.1 README

Al ser el primer fichero se considera el mds importante y por ello es el que tiene que tener el
contenido mejor estructurado y mas claro. Con este fin, y siguiendo el ejemplo del proyecto
desarrollado, se propone seguir la siguiente estructura:

- Titulo y descripcién: El encabezado debe ir seguido de una breve descripcién que
introduzca al usuario el software. Ademas, se recomienda afiadir placas o badges que
muestren el estado del proyecto.

- Tabla de contenidos: En algunos casos este fichero suele ser bastante extenso y por
eso acompafiarlo con un indice que enlace todos los apartados mejora la experiencia
de usuario.

- Primeros pasos: En este apartado se debe explicar de forma breve cuales son los
prerrequisitos para usar el software, la instalacién y la configuracién necesaria.

- Funcionalidades: En la seccion de funcionalidades se deben mostrar los casos de uso
mas representativos de la aplicacion.

- Tecnologias: Aqui se deben listar las tecnologias utilizadas, al menos las mas
importantes para el desarrollo del proyecto. Cada una de estas debe enlazar a su
documentacién para que en caso de necesitar consultarla sea mas sencilla
encontrarla.

- Contribucién: Aunque exista un archivo dedicado Unicamente a ello, también debe
afiadirse una seccién en el README.md que enlace a este o haga una breve
introduccién a la forma de colaborar.
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- Licencia: De la misma forma que en el punto anterior, se debe mencionar la licencia
utilizada y enlazar al documento que contenga la informacién de esta.

- Autores: En este apartado se debe afiadir al menos una forma de contacto con el
propietario y mencionar a los principales responsables del proyecto. Si el nimero de
colaboradores fuese grande podria enlazarse el documento con la lista completa de
estos.

8.1.2.2 Contribucién

El documento de contribucion es al que accederan los colaboradores para empezar a trabajar
en el proyecto y, por lo tanto, debe detallar el proceso a seguir. Para esto, se recomienda que
esté compuesto de los siguientes apartados:

- Tabla de contenidos: Facilita la navegacidon entre los diferentes puntos del fichero,
gue habitualmente es bastante extenso.

- Prerrequisitos: En este apartado se deben especificar cudles son los requisitos previos
para empezar a trabajar como mencionar el cédigo de conducta o el sistema de
comunicacion.

- Como empezar: En este punto se debe describir el proceso que hay que seguir para
comenzar a trabajar en algin cambio y cédmo se tiene que abrir un pull request.

- Reportar un error: Aqui se tiene que describir como gestionar los errores que se
encuentren en la aplicacion. Cuando se trata de una vulnerabilidad de la seguridad
es importante mencionar al usuario alguna forma de contacto alternativa a las
incidencias.

- Propuestas de mejora: De la misma forma que se hace con los errores, hay que
describir los pasos a seguir para proponer una funcionalidad nueva o cambio.

- Versionado: Apartado donde se describe el sistema de versiones utilizado. Se
recomienda seguir el conocido como Semver o Semantic Versioning en el cual las
versiones estdn compuestas por tres elementos en el formato
Major.Minor.Patch donde:

o Major: Modificacion que no es compatible con versiones anteriores del
codigo.

o Minor: Cuando se afiade alguna nueva caracteristica o se realiza algin
cambio sin dejar de ser compatible con una version anterior.

o Patch: Correcciones que siguen siendo compatibles.

- Estilode cédigo: Apartado que menciona cual es el estilo de codigo que hay que seguir
y como trabajar con las herramientas que se encargan de verificarlo.

- Etiquetas: Cuando se abre una incidencia o un pull request, un responsable puede
afiadir una etiqueta en funcién del contenido. En este apartado se mostrara una lista
de todas las disponibles, junto a una descripcién de cada una de ellas.

- Contacto: Afiadir una forma de contacto para que cualquier persona pueda consultar
las dudas acerca de este guia.
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Estos son los puntos minimos que debe contener la guia, cualquier apartado extra que se
incluya para facilitar el proceso es aceptado. Si el documento se extiende demasiado se
pueden enlazar otros ficheros donde se especifique cada apartado en detalle, pero dejando
en este, al menos, el resumen de cada una de las secciones.

8.1.2.3 Cédigo de conducta

La eleccion del cédigo de conducta determina el tipo de comunidad que se quiere crear, los
principios y valores del proyecto. A continuacidon, se exponen los dos cddigos que se
recomiendan, quedando en manos del responsable de cada trabajo el seleccionar el que
considera mas adecuado.

- Code Covenant: Este es el escogido para el proyecto desarrollado en este trabajo.
Estd orientado a cualquier tipo de proyecto, independientemente del tamafio y
donde se intenta crear una comunidad positiva sin discriminaciones a ninguna
persona por su condicion.

- Citizen Code of conduct: Este cddigo de conducta esta orientado a proyectos con una
comunidad de usuarios grande donde se busca crear un ambiente inclusivo para la
mayor parte de participantes independientemente del contexto.

Ademas de estos dos comentados, que también son los recomendados por GitHub, existen
diferentes organizaciones como Twitter, Django o Google que tienen sus propias versiones y
que estan disponibles también para el uso publico.

8.1.2.4 Licencia

Al igual que sucede con los cddigos de conducta, la eleccién de la licencia queda en manos
del responsable, pues depende del alcance de cada proyecto. A continuacién, se proponen
una serie de licencias tanto copyleft como permisivas.

- GPL. Conocida como GNU GPL. Es una licencia del tipo copyleft que permite la libre
distribucion del software siempre que cualquier derivado sea bajo la misma licencia.

- MIT. Permite la libre distribucion y modificacion del software siempre y cuando en
los derivados de este se mantenga la nota de copyright.

- Apache. Licencia permisiva que permite la modificacién de la licencia en cualquier
derivado siempre que se especifiqgue que se estd utilizando software con licencia
Apache.

- BSD. Similar a la licencia MIT que permite la libre distribucién sin restricciones mas
allad de la nota de Copyright. Permite que el cddigo fuente derivado sea en software
privativo.

8.2 Modelo de wiki

Para complementar la documentacion de los repositorios se propone el uso del apartado wiki
de GitHub para mostrar en detalle la guia del proyecto.

En este apartado se exponen algunos de los documentos necesarios para completar la
documentacion del proyecto.
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Inicio: Documento principal de la seccidn, es el equivalente al README y es donde se
debe introducir el proyecto intentando responder a una serie de preguntas.

o ¢Qué es el proyecto?

o ¢Para quésirve?

o ¢Qué problema resuelve?

Primeros pasos: Documento con los pasos para empezar a trabajar en el proyecto. En
este apartado se describe el proceso que hay que seguir para poder trabajar con el
software. Aqui se debe especificar cudles son los prerrequisitos necesarios, como las
herramientas adicionales que se necesitan para trabajar, y los pasos para instalarlo.
Configuracion: Si se necesita de una configuracién adicional se debe documentar en
este apartado.

Contribucién: Documento con la guia de contribucién siguiendo el modelo en el
apartado anterior.

Licencia: En este apartado se debe colocar la licencia para el software. Asi como en el
archivo que se encuentra en la raiz solo se incluye la licencia original, en este se
pueden afiadir las traducciones y explicaciones necesarias.

Cédigo de conducta: Como en el punto anterior, en la wiki también se afiade el codigo
de conducta del proyecto, aqui también son aceptadas traducciones y explicaciones.
Andlisis y disefio: Documento con la introduccién al analisis y disefio realizado para el
proyecto. Este documento debe enlazar los ficheros donde se explique con detalle
cada unos de los apartados del analisis realizado.

Arquitectura: En este apartado se expone la arquitectura que se ha disefiado para la
implementacién del proyecto.

Casos de uso: Un documento o varios donde se exponen los casos de usos que se han
implementado acompafiados de los diagramas UML necesarios.

Modelos de datos: Se trata de otro apartado del andlisis y disefio donde se describe
el modelo de datos que se ha utilizado.

Implementacién: Seccién que debe describir la implementacién de la aplicacién con
cada uno de los apartados que la forman.

Estructura: La estructura debe describir la organizacién de directorios que se ha
utilizado y el objetivo de cada una de estos.

Pruebas: Documento donde se explican el tipo de pruebas que se han realizado y las
reglas que tienen que cumplir. Ademas, se debe describir el proceso para afiadir mas
tests y ejecutarlos.

Funcionalidades: Lista de funcionalidades implementadas y como hacer uso de ellas
si fuera necesario, acompafadas de ejemplos de uso y de imagenes que puedan
ayudar al usuario a entender el funcionamiento.
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8.3 Repositorio

Como resultado de la busqueda de una metodologia para el desarrollo de proyectos open
source orientados a los trabajos de fin de grado de la universidad se ha generado un
repositorio en GitHub con toda la documentacion necesaria para empezar a trabajar. Estos
documentos han sido producidos en base a los utilizados para los repositorios que forman el
paquete EHUCalendarGenerator y es por eso por lo que en algunos de los ejemplos se hace
referencia al proyecto original.

Este repositorio contiene las plantillas necesarias para generar la documentacion, tanto para
los repositorios como para la wiki de estos.

Como no deja de ser otro proyecto open source, esta abierto a colaboraciones siguiendo el
mismo modelo que propone, por lo que ademas de plantillas, contiene ficheros que
documentan el funcionamiento del repositorio.

Toda la documentacion se encuentra inicialmente en castellano, pero el contenido estd
organizado con la prevision de futuras traducciones.

\

| - repos/

\ |- es /* Plantillas en castellano */
\ | |- .github/

| | | | - ISSUE TEMPLATE.md
| | | | = PULL_REQUEST.md

\ | |- licenses/

\ | \ |- MIT.md

\ | \ | - GPL.md

\ | \ | - Apache.md

\ | \ |- BSD.md

\ | | - codesofconduct/

\ | \ |- CITIZEN.md

| | | | = CONTRIBUTORCOVENANT .md
\ | | - README .md

\ | | = CONTRIBUTING.md

\ |- en

\ |- eu

|- wiki/

| - examples/

|- templates/

| | - EXAMPLES-ES.md

| = README .md

| - LICENSE.md
|- CODE OF CONDUCT.md
| - CONTRIBUTING.md
Tabla 16: Estructura del repositorio con el modelo.

Ademas, contiene la carpeta examples donde se almacenan ejemplos de TFGs que siguen un
modelo open source. El objetivo de este directorio es ofrecer un lugar al que puedan ir los
estudiantes que deseen seguir este modelo para encontrar referencias o como un punto al
que acudir a la hora de buscar un trabajo en el que poder colaborar.
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Gestion

Este capitulo se divide en cuatro bloques, en los que se describen los apartados mas
relevantes de la gestién del proyecto.

Por un lado, se expone la gestion del alcance vy las variaciones sufridas respecto al inicial. A
continuacion se presentan tanto la gestion del tiempo como la de las comunicaciones. Por
Ultimo, se explican los riesgos que se han identificado y la forma de mitigarlos.
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9.1 Gestion del alcance

Al ser un proyecto pensado para darle continuidad una vez finalice el periodo del trabajo de
fin de grado, se tuvieron que limitar los objetivos iniciales y definir una fecha para finalizar
esta fase.

El alcance definido inicialmente para esta fase no ha sufrido variaciones significativas. El
conocimiento de las tecnologias utilizadas para la implementacion de los tres mddulos
desarrollados ha favorecido el cumplir los objetivos establecidos. Alun asi, se deseché la idea
de probar la aplicacién en usuarios reales de la facultad. Y de esta forma poder invertir ese
tiempo en el andlisis del desarrollo del modelo open source. El hecho de necesitar de una
formacion en este apartado y no contar con referencias de este modelo de desarrollo en el
ambito académico ha provocado un desvio del tiempo estimado. A pesar de todo, se han
cumplido con los objetivos iniciales, a excepcién de la prueba con estudiantes.

9.2 Gestion del tiempo

En este apartado se describe la gestion del proyecto a lo largo del ciclo de vida del trabajo de
fin de grado. Se empieza con la exposicion de las horas planificadas, las que finalmente se han
invertido en cada area y los desvios mas significativos que se han producido. A continuacién
se describen los periodos de trabajo, desde el inicio hasta la entrega final con los repartos de
tareas. Para finalizar, se muestran los hitos mas relevantes del TFG.

Para la gestién del tiempo hay que tener en cuenta los antecedentes del proyecto, pues como
se ha especificado en puntos anteriores se parte de la idea que se concibid en el verano de
2016, aunque no es hasta septiembre de 2017 cuando comienza realmente el proyecto.
Ademas, se trata de un proyecto al que se le tiene pensado dar continuidad una vez termine
el trabajo de fin de grado y por lo tanto, este apartado solamente incluye la gestion para esta
etapa.

En la siguiente tabla se muestran las horas estimadas al inicio del proyecto, las que finalmente
se han invertido y el desvio que ha habido.

Estimado Invertido Desvio
EHUCalendarGenerator  Analisis y disefio 50 40 -10
Implementacion EHUScraping 20 40 20
Implementacion EHUServer 20 15 -5
Implementacion EHUApp 100 80 -20
TFG-OSModel Formacion 25 30 6
Analisis y disefio 20 30 10
Documentacion producto 30 40 10
Desarrollo modelo 30 35 5
Gestion Planificacion inicial 30 35 5
Seguimiento y control 15 20 5
Reuniones 10 12 2
Memoria 60 70 10
77 ]

Tabla 17: Tabla con las horas estimadas, invertidas y las desviaciones de estas.
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Como se puede ver se distinguen tres bloques: EHUCalendarGenerator, TFG-Open Source
Model y gestidn. La prevision inicial de horas a invertir es superior a las 300 y a pesar de eso,
la cantidad real de tiempo empleado es superior a lo planificado. Este desvio se debe
principalmente a que se trata de un proyecto para el que se carecia de experiencia en cuanto
a la metodologia open source se refiere. Tampoco se conocian referentes en el dmbito
académico y por lo tanto ha necesitado de un tiempo afiadido para obtener una soluciéon
completamente nueva. Si bien es cierto que el blogue del producto es el que tiene el menor
desvio, laimplementacion de la libreria ha requerido del doble del tiempo estimado debido a
los multiples cambios que ha sufrido la web de la universidad, que han obligado a realizar
diferentes versiones de la libreria.

A continuacién se describen los intervalos de tiempo. Para ello, ademas de un diagrama de
Gantt se aprovechan las herramientas que proporciona GitHub para hacer un seguimiento.

Septiembre Octubre Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junic Julio

SR B[ % T[E[ &[] T

H B R R R R R R

IO E[E [ B[ | e[ B[R [ [ E[®E[ B

EHUCalendarGenerator

Andlisis y disefio

Implementacion
EHUScraping

Implementacion
EHUServer

Implementacion
EHUApp

TFG-OSModel

Formacién

Andlisis y disefio

Documentacién
producto
Desarrolio
modelo
Gestién

Planificacién
inicial

Seguimiento y
control

Memoria

Tabla 18: Diagrama Gantt.

Como se puede ver en el diagrama anterior, el proyecto comenzd en septiembre de 2017
cuando se hizo la propuesta al tutor, José Miguel Blanco. Los primeros meses del proyecto
estuvieron enfocados a la planificacién y la adaptaciéon del trabajo realizado para MagnaSis.
El blogue de gestidn tiene presencia a lo largo de todo el ciclo de vida, siendo el inicio y final
cuando mayor impacto tiene.

El apartado para la metodologia comienza en enero de 2018 con la formacién puesto que uno
de los requisitos del producto es que siga un modelo de codigo abierto. Aunque el comienzo
es a principios de afio, no es hasta la ultima parte del proyecto cuando aumenta la
importancia de este bloque ya que es cuando tras haber generado el producto se procede a
realizar un analisis para generar un modelo.

Por ultimo, en cuanto al bloque EHUCalendarGenerator, es en febrero cuando se puede ver
el aumento de la dedicacién a pesar de que comenzdé con en septiembre con la libreria. Para
analizar mejor este apartado se utilizan los diagramas proporcionados por GitHub. Estos
graficos se generan automaticamente y muestran la frecuencia con la que se han realizado
los commits en cada repositorio. Gracias a esto se puede hacer un seguimiento, ya que estan
disponibles de forma publica a través de la interfaz web de la plataforma dentro del apartado
Insights.

89



December 2018 February March April May

Tabla 19: Periodo de los commits de la libreria.

Jan28 Feb04 Feb11 Feb18 Feb25 Mar04 Mar11 Mar18 Mar25 April Apr08 Apri5 Apr22 Apr29 MayO06

Tabla 20: Periodo de los commits del servidor.

Feb04 Feb11 Feb18 Feb25 Mar04 Mar11 Mar18 Mar25 April Apr0O8 Apr15 Apr22 Apr29 May06

Tabla 21: Periodo de commits de la aplicacién.

Como se puede ver, la libreria es la primera sobre la que se trabaja, siendo el mes de enero
cuando mayor frecuencia de trabajo hay. Al mismo tiempo que se termina con esta, empieza
el proceso para el desarrollo del servidor, al que le sigue el cliente, y que continldan durante
los meses de febrero, marzo y abril.

Para finalizar con el apartado de gestion de tiempo se muestran los hitos a lo largo del
proyecto. Como se ha mencionado anteriormente, el primer hito, en septiembre, es el que
da comienzo a este trabajo, cuando se acepta la propuesta para el desarrollo de este.

Hay que destacar un hito a mitad de proyecto, cuando se le expone al tutor y principal
interesado el modelo de gestidn de proyectos open source.

Finalmente, también se deben mencionar los hitos relacionados con el cierre de las
implementaciones que ocurren durante el mes de abril. Estas fechas se marcaron como claves
con el fin de dejar tiempo suficiente para generar un modelo reutilizable para futuros trabajos
de fin de grado.
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Tabla 22: Diagrama de hitos.

9.3 Gestidn de las comunicaciones

Uno de los apartados a tener en cuenta en este proyecto ha sido la gestion de las
comunicaciones, no solo con el tutor y principal interesado del proyecto, sino que con los
colaboradores del proyecto.

La comunicacion con el tutor ha sido de forma presencial, acudiendo a su despacho para
realizar las reuniones de seguimiento del proyecto o la consulta de dudas. Durante la primera
fase del proyecto, desde septiembre a diciembre, no hubo reuniones mas alld de la de
comienzo. Esto se debe a que durante este periodo se compaginaban las clases y el proyecto,
por lo que la dedicacién era parcial y estaba mas enfocada a la adaptacion del trabajo previo
y planificacion. No es hasta la segunda reunion cuando las reuniones empiezan a tener una
frecuencia mayor, aproximadamente cada 3 semanas. En el Anexo A se encuentran los
ordenes del dia de todas las reuniones.

Como se trata de un proyecto donde se utilizan herramientas que no se trabajan mucho en
la universidad, se han buscado colaboradores con los conocimientos suficientes para que
pudieran contribuir sin la necesidad de formarse expresamente para este trabajo. Para ello,
a principio del proyecto se les preguntd, tanto a Borja Diez como a Olatz Romeo
(profesionales y graduados en ingenieria informatica), si estaban interesados en colaborar
realizando una prueba de aportacion en un proyecto open source. Esta consulta se realizé de
forma presencial. Se recibid una respuesta positiva en ambos casos y se les pidid que
intentaran realizar un aporte siguiendo la documentacion disponible en el repositorio del
cliente. Todo el proceso de comunicacién se realizé de forma personal o mediante la
plataforma de mensajeria Telegram donde consultaban las dudas. El resultado es el que se
describe en el apartado 7.4 de esta documentacion.
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9.4 Gestidn de riesgos

A continuacidn se describen los principales riesgos para el proyecto y las decisiones tomadas
para mitigarlos.

Aunque por experiencias anteriores ya se conocia la posibilidad de que la web de la UPV-EHU
se modificase, no se tuvo en cuenta el impacto de un posible cambio, pero gracias a la
arquitectura modular solo afecta de forma directa a la libreria de scraping. Aunque se trata
de un riesgo bastante probable, se ha tomado la decision de mantener una copia de seguridad
parcial en la base de datos a la que se accederia en caso de fallo.

El otro riesgo relacionado con el producto, y también con la libreria, es el que implica la gran
cantidad de peticiones que se necesitan para obtener todos los datos de la web. Realizar una
carga completa de los tres campus requeriria mas de 50.000 peticiones http lo que podria
causar un grave problema a los servidores de la UPV-EHU si esto no se gestiona
correctamente. Para ello, y como la aplicacion no estd pensada para ser lanzada al mercado
aun, se limita Unicamente a los grados de Ingenieria Informatica de GuipuUzcoa, Ingenieria
Quimica del campus de Vizcaya y el de Ingenieria en Automocién del campus de Alava. De
esta forma se puede probar con un grado de cada sede. Ademas, también se limita la
frecuencia de las peticiones por cada volcado de datos, es decir, cuando se carga un grado,
en vez de realizar todas las peticiones simultdneamente, se hacen secuencialmente con un
segundo de diferencia.

Al tratarse de un proyecto open source y estar todo el codigo accesible en Github existe el
riesgo de publicar cualquier dato sensible como contrasefias o datos personales. Para el
primer caso, contrasefias y claves para apis, esta informacion se afiaden en ficheros que
posteriormente se ignoraran mediante el archivo .gitignore. Para datos personales, como los
nombres de profesores, que se utilizan para los ejemplos se ha decidido utilizar nombres
ficticios. Por lo tanto, ninguna de las personas que aparece en las capturas de pantallas o
ejemplos que se utilizan en la documentacion es real.

En cuanto a los riesgos de gestidn, el principal es la inexistencia de un modelo referente para
la gestion de proyectos open source en trabajos de fin de grado y por lo tanto el tener que
explorar la viabilidad de uno sin tener un precedente. Para mitigar este riesgo se han marcado
unas fechas para el cierre de las implementaciones con el suficiente margen como para
requerir de tiempo extra y que los desvios no influyan en la viabilidad del trabajo de fin de
grado.
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10

Conclusiones

En este capitulo se exponen las conclusiones obtenidas tras el desarrollo del trabajo. Por un
lado, se describen las conclusiones, tanto personales como las de los diferentes bloques del
trabajo de fin de grado vy, por otro, se analizan las posibles lineas futuras del proyecto.
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10. 1 Conclusiones del proyecto.

En cuanto a las conclusiones obtenidas gracias a este proyecto, habria que dividirlas también
en tres bloques: relacionadas con el desarrollo, con el modelo de trabajo open source y de
tipo general.

Primero se encuentra la implementacion de la aplicacion. A pesar de tener una formacién
previa en las tecnologias no he dejado de adquirir nuevos conocimientos, al ser este proyecto
un primer acercamiento al desarrollo de una aplicaciéon real. El tratarse de un proyecto
relativamente grande ha servido de aprendizaje para entender la importancia de realizar un
analisis previo y de una planificacién del desarrollo. Como resultado de todo esto se ha
obtenido una aplicacién que es perfectamente funcional para ser utilizada en un futuro por
la UPV-EHU.

El desarrollo de un modelo open source ha supuesto un auténtico reto, pues la formacion en
este aspecto no era la deseada. Con el aprendizaje en este tema se han obtenido varias
conclusiones. Primero, la importancia de una documentacion de calidad. Cuando se buscan
proyectos el desarrollador tiende a desecharlos si no hay una documentacién que le
introduzca y ayude a trabajar, en ocasiones el codigo pasa a quedar en un segundo plano. Por
lo tanto, debe ser un requisito indispensable para cualquier trabajo donde se busca la
colaboraciéon. Segundo, y mas importante, es la fuente de conocimientos que supone.
Trabajar en proyectos open source te ensefia muchas cosas que no se aprenden en el ambito
académico. Aprender a comunicarte con gente muy diversa y de la que puedes adquirir
conocimientos de todo tipo. Exponer tu trabajo a los demds, que esté abierto a criticas y
aportes de terceras personas es otra forma de mejorar como desarrollador. Pero no hace
falta colaborar en un repositorio para aprender, basta con explorar entre los millones de
repositorios que hay y encontrar uno que seguir, e ir analizando cémo se trabaja esa
tecnologia, las metodologias que usan o el sistema de comunicacién que mantienen. Con eso
ya se obtiene una informacidon muy valiosa. Gracias a la gran comunidad de desarrolladores
que hay, este modelo se ha convertido en una alternativa de aprendizaje tan interesante
como las convencionales.

Por ultimo, las conclusiones generales. La importancia de una buena gestién del tiempo ha
sido una de las lecciones aprendidas mas importantes. Habitualmente se tiende a intentar
generar un producto con un alcance muy amplio, sin tener en cuenta el tiempo disponible, y
el resultado suele ser algo incompleto. Por eso el definir unos objetivos iniciales limitados en
funcién del tiempo ayuda a obtener una solucion mas valiosa.

El conocimiento adquirido gracias a este trabajo no se queda en las tecnologias o en la
metodologia open source. La necesidad de explorar nuevas alternativas, realizar una buena
planificacion, una gestién de todos los aspectos que abarcan el proyecto, el analisis o el
disefio, todo en conjunto, me ha ayudado a entender mejor lo que es realmente la ingenieria
del software.
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10.2 Lineas futuras

Si bien es cierto que con la entrega del trabajo de fin de grado termina una etapa importante
de este proyecto, su propia esencia estd orientada a que pueda tener continuidad en el
futuro. Las lineas de continuacién son tan amplias como las que las propias personas que se
acerquen a los repositorios quieran explorar, aun siendo asi se concretan a continuacion
algunas posibilidades que, por su inmediatez, puedan ser abordadas en un futuro cercano.

Por un lado, se refieren al cddigo desarrollado, la libreria, el servidor y cliente que forman la
herramienta para la gestion de calendarios y por el otro lado se encuentra la busqueda de un
modelo open source.

10.2.1 Herramienta para la gestién de horarios - EHUCalendarGenerator

En cuanto a los tres modulos que forman el producto software se tienen identificadas una
serie de funcionalidades que fueron excluidas cuando se realizd la planificacion.

- Obtener los datos de la universidad en los tres idiomas disponibles: castellano, inglés
y euskera.

- Mejorar la eficiencia de la libreria.

- Mejorar la interfaz de la aplicacion mavil.

- Permitir descargar los calendarios o compartirlos a través de la aplicacion.

- Afadir la posibilidad de interactuar entre profesores y alumnos de forma directa a
través de la aplicacion.

- Afadir nuevos idiomas a la aplicacién.

- Desarrollo de aplicacion adaptandose a la RGPD.

10.2.2 Modelo open source — TFG-OpenSourceModel

Al tratarse Unicamente de una propuesta de modelo, esta es la que estd mas abierto a
posibles mejoras o modificaciones y por lo tanto el tiene un futuro mas abierto. El objetivo es
lograr en un futuro implantar el modelo de trabajo de fin de grado open source en la facultad.
Con este fin en mente se va a continuar estudiando y realizando mejoras. Entre las
modificaciones que se prevén estad la adaptacion de los contenidos a diferentes idiomas,
empezando por el euskera.
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Anexo A: Ordenes del dia de las reuniones

Fecha 14/09/2017 — 15:30

Lugar Despacho del tutor, FISS.

Asistentes Joseba Carral y José Miguel Blanco.

Orden del dia:

e Inicio del proyecto
e Planificacién primera parte

Fecha 21/12/2017 - 15:30

Lugar Despacho del tutor, FISS.

Asistentes | Joseba Carral y José Miguel Blanco.

Orden del dia:

e Definir el alcance y marco del proyecto.
e Organizacion de los antecedentes

Fecha 16/01/2018 — 15:30

Lugar Despacho del tutor, FISS.

Asistentes | Joseba Carral y José Miguel Blanco.

Orden del dia:

e Revision de la planificacién

e Organizacion de los antecedentes

e Determinar un MVP

e Antecedentes en proyectos open source. Mostrar el pull request en GitPoint.
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Fecha 08/02/2018 — 15:30
Lugar Despacho del tutor, FISS.
Asistentes Joseba Carral y José Miguel Blanco.

Orden del dia:

e Revisién de los objetivos para la reunién.

e Gestidn del volcado de datos desde |la web.

e Defini

r los repositorios en GitHub del proyecto.

Fecha 26/03/2018 — 16:30
Lugar Despacho del tutor, FISS.
Asistentes Joseba Carral y José Miguel Blanco.

Orden del dia:

e Exposicidn de un proyecto open source

e Revisién de los préximos hitos: Implementaciéon y documentacion de los

repositorios.

e Llicencias para los repositorios.

Fecha 23/04/2018
Lugar Despacho del tutor, FISS.
Asistentes Joseba Carral y José Miguel Blanco.

Orden del dia:

e Pull Request de terceras personas.

e Uso de la wiki como sistema para documentar los proyectos.

e Propuesta de meta repositorio.
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Fecha

14/05/2018 — 15:30

Lugar

Despacho del tutor, FISS.

Asistentes | Joseba Carral y José Miguel Blanco.

Orden del dia:

Dudas con la estructura de la memoria.
Revisidon de los hitos.
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Anexo B: Entregables

Los cuatro entregables resultantes de este proyecto estan disponibles publicamente a través
de la plataforma GitHub, organizados en repositorios.

La propuesta de repositorio para proyectos de fin de grado usando un modelo open source
se encuentra disponible en la siguiente url:
- https://github.com/jcarral/TFG-OpenSourceModel

1% README.md

Documentacion TFG - [UPV-EHU]

UPV EHU

En este proyecto se encuentra la documentaci6n necesaria para realizar un trabajo de fin de grado (TFG) para la UPV-
EHU. El repositorio esta compuesto por las plantilles necesarias para tener un proyecto bien documentado. Hay modelos
para READMES, CONTRIBUTING, plantillas para abrir issues o pr, un modelo de wiki y las licencias o codigos de conducta
recomendados

Tabla de contenidos
1. Primeros pasos
i. Prerrequisitos
i. Instalacién
2. Funcionalidades
3. Contributing
4, Autores

5. Licencia

Figura 30: Anexo B: Vista principal repositorio modelo

La libreria para realizar el scraping esta disponible en un repositorio GitHub y en la plataforma
NPM mediante los siguientes enlaces:

- https://github.com/jcarral/ehu-scraping
- https://www.npmjs.com/package/ehu-scraping

EH README.md

EHU-UPV Scraping

Libreria para obtener los datos de la web de la universidad EHU-UPV en formato JSON.

Tabla de contenidos

o Instalacién
 Utilizacién

¢ Documentacion
o Tests

e Licencia

Figura 31: Anexo B: Vista principal repositorio libreria
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Los repositorios con el servidor y la aplicacion movil son también accesibles a través de los
siguientes enlaces:

- [Cliente] https://github.com/jcarral/EHUApp
- [Servidor] https://github.com/jcarral/EHUServer

En el mismo repositorio del cliente, EHUApp, se encuentra el apartado con las ultimas
versiones publicadas donde se adjuntan las APKs generadas.

- https://github.com/jcarral/EHUApp/releases

Por ultimo, la wiki, estd disponible en el repositorio del cliente o se puede acceder
directamente siguiendo el siguiente enlace:

- https://github.com/jcarral/EHUApp/wiki

Home L oo |

Joseba edited this page on Apr 20 - 5 revisions

» Pages €
@ ’
1. {Qué es EHUApp? Arquit a
2. yPara qué sirve?
3. /Qué problema resueive? T
4. ;Cmo estd disefiado? 508
¢Qué es EHUApp? Prusbes
Es un servicio gratuito para la gestién de informacién de la universidad de la UPV-EHU.
¢Para qué sirve?
La funcionalidad principal de este servicio es la de ofrecer al estudiante una alternativa para la
gestién de horarios y la consulta de informacidn de la universidad.
¢Qué problema resuelve?
La universidad ofrece diferentes alternativas para la consulta de sus horarios, mediante su web, S
Ia plataforma gaur o a través de la herramienta WebUntis. Todas estds opciones cumplen con
las necesidades més bésicas pero son utilidades que estdn sujetas a las modificaciones que Clone this wiki locally
realice la universidad. EHUApp ademés de cumplir con los requisitos funcionales bésicos -
rrrrr . B

también permite que se involucre a la comunidad de estudiantes para la mejora del servicio.

Figura 32: Anexo B: Vista principal de la wiki
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Anexo C: Interfaces de la aplicacidon

En este apartado se muestran todas las interfaces de la aplicacién. Para estos ejemplos se ha
utilizado la version de la aplicacion para iOS 11.1 y el dispositivo es un iPhone X.

Reset password

iPhone X - i0S 111 iPhone X - i0S 111 iPhone X - i0S 111

Vista inicio de sesion Vista registro Vista recuperar contrasefia

&3 S
EHUAP

Not app.

B

Administrador

Gerénimo

= @

Edit profile

Edit profile

SplashScreen Perfil de usuario normal Perfil de usuario

administrador
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@

Edit your profile

User's name and surname

Select your gender

Male

Enter your birthdate

&, Change your password

iPhone X - i0S 11.1

Vista editar perfil

My subscriptions
SUBJECTS
Gestién de Proyectos
Calidad del Software
Herramientas Avanzadas de Desarrollo de Software
Desarrollo Industrial del Software

TEACHERS

¥.Us " e\ JOSE MIGUEL

@ Y. TL JUAN MANUEL

WFIE" . A, JOSE ANGEL

iPhone X - i0S 111

Vista suscripciones

Reset your password?

Confirm new password @

iPhone X - i0S 1.1

Vista editar contrasefia

Grades Subjects

No grades avalaible

iPhone X

Vista busqueda vacia
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Change your language

Vista editar idioma

Subjects

Gestion Avanzada de Informacién

iPhone X - i0S 1.1

Vista busqueda



Gestion de Proyectos

Summary

Nombre:
Centro:
Curso:
Créditos:

LIS T

L AR

2048 % W YT I R 4

Vista principal asignatura

o

Vista suscripcion asignatura

Gestion de Proyectos

Calidad del Software

©

Schedule

Description
Competences
Evaluation

Bibliography

« Guia de los Fundamentos da la Direccion de
Proyectos (Guia del PMBOK®), 5* edicidn, PMI, 2014

« Software extension to the PMBOK Guide Fifth
Edition, PMI, 2013

« NCB. Bases para la Competencia en Direccién de
Proyectos. Versién 3.1, Editorial UPV, 2009

« Informitica profesional: Las reglas no escritas para

triunfar en ls empresa, R. Canales Mora, ISBN:
978-84-92650-43-9, 2011

Vista detalle asignatura Vista horario asignatura

Grado en Ingenieria
Informética - 2017/18

Information

JOSE ANGEL

€ Grado en Ingenieria Informética te ofrece un
inmenso campo para el estudio, la investigacion y la

Tecnologias de la Informacidn
¥ la Comunicacién estn hoy en dia presentes en
t0do0s los 4mbitos de nuestra vida cot.

)

NEREAT %y (e
¥6:00.217:00 info-dif-fiss@ehu.eus
943018029
15:00 - 17:00

15:00 - 17:00

Vista principal profesor Vista principal grado
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Grado en Ingenieria Grado en Ingenieria
Informatica - 2017/18 Informatica - 2017/18

Information ~ Subjects pachers Information ~ Subjects Teachers
Subjects Teachers *

10:45 - 12:15:
Gestién de Proyectos

Norma y Uso de la Lengua Vasca A% « 23 <., JOSE MARIA 09:00 - 10:30:
Calidad del Software
Algebra A ali mmath, FRANCISCA
Calidad del Software
Métodos Estadisticos de la Ingenieria > a2® ., OSCAR

12:30 - 14:00:
Gestion de Proyectos LW 2wy 6y, TOMAS ANTONIO Gestién de Proyectos

Economia y Administracién de Empre. Qi le AJr A s «f®  JESUS
12:30 - 14:00:
o Catidad del Software
Anélisis Maten “,  yW 5 Sha MARIA LUISA

Matemitica D “eNTTA LIRS | ANA ROSA 09:00 - 10:30:
Gestion de Proyectos
Fundamentos de Tecnologia de Comp. AT V0w ke JULIO

Vista lista asignaturas de Vista lista de profesores de Vista calendario personal
grado grado

CALENDAR View dates of: GINFOR20
Week number #1

Holiday

Week number

Week number #3

Week number #4

rado en Ingenieria Informatica - 2017/18 Week number #5

Week number #6
Holiday Week number

Week number #7

Week number #8

Go to list with dates ©

Week number #9

e &6 82 8 8 8 B B 8 &

Phone X - i0S 11.1

Vista calendario festivo del Vista lista festivos del
administrador administrador
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Anexo D: Cadigo

D.1 Ejemplos de cddigo de EHUScraping

El siguiente fragmento de cédigo muestra la funcion responsable de obtener el resumen de
una asignatura a partir del contenido de la web. Estd funcidn se encuentra en el fichero parser
del moédulo asignatura.

const _parseSubjectSummary = (data, school, degree) => new Promise((resolve, reject) => {

if (!data) return reject('Can\'t parse empty data');

else if(!school) return reject('Error: can\'t parse subject summary without school code
[parseSubjectSummary] ') ;

else if(!degree) return reject('Error: can\'t parse subject summary without degree code
[parseSubjectSummary] ") ;

const $ = cheerio.load(data);

let subject = {};

const container = $('#contenedor');
const title = getTitleAndCode ($);

subject.name = title.name;
subject.code = title.code;
subject.school = {};
subject.degree = {};
subject.teachers = [];

subject.languages = [];

subject.school.code school;
subject.degree.code degree;
S (container) .find('ul') .each (function (index) {

getSummaryBasic($, this, subject, index);
b
$ (container) .find('.asig') .each (function() {

const currentTeacher = getTeacher ($, this);

pushTeacher (currentTeacher, subject.teachers);

currentTeacher.languages.forEach ( (language) => pushlLanguage (language, subject.languages));
b

subject.href = EHUrls.getSubject (subject.code, subject.school.code, subject.degree.code,
subject.course) ;

return resolve (subject) ;
i

Programa 35: Anexo D: Funcidn del parser de la asignatura.

En el siguiente trozo de cédigo se puede ver como a partir de una url se llama a la funcién
que se encarga de realizar la peticion a la web [Capitulo 6.4.5] para que finalmente se invoque
a la funcion anterior con el contenido de la web. Este fragmento hace referencia al fichero

subject.ctrl.js.

const getSubjectSummary = (subject, school, degree, course) => {

if (!subject || typeof subject !== typeof 'string') return Promise.reject('Error: Subject code is
required. [getSubjectSummary]');

else if (!school || typeof school !== typeof 'string') return Promise.reject('Error: School code is
required. [getSubjectSummary]'):;

else if (!degree || typeof degree !== typeof 'string') return Promise.reject('Error: Degree code is
required. [getSubjectSummary]');

else if (!course || typeof course !== typeof 'string') return Promise.reject('Error: Course is

required. [getSubjectSummary]');
const url = EHUrls.getSubject (subject, school, degree, course);

return getDataFromWeb (url)
.then(data => parseSubjectSummary(data, school, degree));

Programa 36: Anexo D: Funcién del controlador de la asignatura.
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Para obtener la url de la asignatura se hace gracias a una de las funciones de la clase EHUrls
que con los cddigos de asignatura, centro, grado y curso genera en enlace correcto.

class EHUrls {

static getSubject (subject, school, degree, course) {
if (!subject) throw new Error('Error: Subject code is required. [EHUrls.getSubject]');
else if (!school) throw new Error ('Error: School code is required. [EHUrls.getSubject]');
else if (!degree) throw new Error ('Error: Degree code is required. [EHUrls.getSubject]');
else if (!course) throw new Error ('Error: Course code is required. [EHUrls.getSubject]');
else return “http://gestion-
servicios.ehu.es/pls/entrada/plew0040.htm_asignatura next?p sesion=&p_cod_ idioma=CAS&p en_portal=N&p cod_centro=$
{school}é&p cod plan=${degree}&p_anyoAcad=act&p pestanya=3&p menu=principalé&p cod asig=${subject}&p ciclo=X&p_ curs
o=${course} &p_vengo_de=asig_cursos’;
}
}

Programa 37: Anexo D: Funcidn para obtener la url de la asignatura.

Finalmente, la clase Subject llama a la funcién controladora, descrita anteriormente, para
poder devolver al usuario los datos del resumen de la asignatura.

class Subject {
constructor (subject, degree, course, school) {
this. subject = subject;
this. school = school||Degree.getSchool (degree);
this. degree = degree;

this. course course;
}
J**
* Returns the summary of the subject
*/

getSummary () {
return getSubjectSummary(this. subject, this._school, this._degree, this._course);

}

Programa 38: Anexo D: Fragmento de la clase Subject.
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D.2 Ejemplos de cédigo de EHUServer

Dentro del servidor para el servicio Firebase Function se han organizado en diferentes bloques
los tres tipos de funciones: http, database y auth. Cada

Dentro del blogue http se encuentran las responsables de la busqueda en la base de datos y
las de cargar la informacion de la web. A continuacién se muestra un fragmento de la carga
de datos:

const { University, Grade, Subject, Teacher } = require('ehu-scraping');
const db = require('../../db');
const database = new db();

//Variable global para agrupar todas las transacciones
let startMs;

Jx*

* Funcién para cargar los datos de la universidad en la base de datos de firebaese
* @param {*} req

* @param {*} res

* @param {*} next

*/
const loadData = async (req, res, next) => {
//Datos para cargar solo el grado de ingenieria informética.
const { campus, grade, school } = req.body;

startMs = new Date () .getTime ();

let gradelInfo = {};
try{
gradeInfo = await loadGrade(grade, school, campus);
console.log ('Grade loaded');
await loadSubjects (gradeInfo.courses, grade, school, campus);
console.log ('Subjects loaded');
await loadTeachers (gradeInfo.teachers, grade, school, campus);
console.log ('Teachers loaded'):;
console.log (' Tiempo necesario para cargar los datos del grado ${grade}: ${ ((new
Date () .getTime () - startMs)) / 1000} segundos’);
res.send ('OK!");
}catch (e) {
console.log (e);
return res.status(400).send('Error', err)

i

module.exports = {

loadData
i
/**
* Funcién para cargar de forma secuencial todas las asignaturas del grado
*/

const loadSubjects = async (courses, grade, school, campus) => {
//Espera un segundo para no saturar el servidor despues de haber cargado desde la pagina de grado.
await wait (1500);
const subjects = parseListOfSubjects (courses) ;
for (const subject of subjects) {
//Cargar asignaturas de una en una, no todas de golpe
await loadSubject (subject, grade, school, campus);
//Esperar 1 segundo por cada asignatura para no sobrecargar
await wait(1000) ;

/**
* Carga en la base de datos la informacién referente a una asignatura.
*/

const loadSubject = async (subjectObj, grade, school, campus) => {

const subjectRef = database.ref (' /ehu/subjects/${subjectObj.code}_${grade}/");

const subject = new Subject (subjectObj.code, grade, subjectObj.course, school);

console.log ('Cargando: ', grade, subjectObj.code, subjectObj.course, (startMs - new
Date() .getTime())/1000) ;

let subjectInfo = {};

subjectInfo.summary = await subject.getSummary() ;
await wait (1000) ;

subjectInfo.detail = await subject.getDetail();
await wait(1000);

subjectInfo.schedule = await subject.getSchedule () ;
await subjectRef.set (subjectInfo) ;

Programa 39: Anexo D: Fragmento para el volcado desde datos de la web.
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Para realizar la busqueda desde la aplicacién de forma mas efectiva se ha implementado una
funcién responsable de esa tarea.

const db = require('../../db');
const database = new db();

const searchByName = async (req, res, next) => {
try {
let data;
if (req.query.subject) {
data = await filterBySubjectName (req.query.name) ;
} else if (req.query.teacher) {
data = await filterByTeacherName (req.query.name) ;
} else {
data = await filterByGradeName (req.query.name) ;
}
console.log('aa')
return res.send(data);
} catch (err) {
console.log (err) ;
return res.status(500).send(err);

i

const filterByGradeName = async (name) => {

const ref = database.ref('/ehu/searchs/grades/"');

const snap = await ref.once('value');

let results = [];

const snapObj = snap.val();

Object.keys (snapObj) . forEach (grade => {
if (snapObj[grade] .name. toLowerCase () .includes (name)) {

results.push(Object.assign ({}, snapObj[grade], {code: grade}));

}

b

return results;

bi
Programa 40: Anexo D: Funcidn responsable de realizar la busqueda de informacion en la base de datos.

En el siguiente bloque, database, se gestionan las funciones que se disparan sobre cualquier
evento de la base de datos.

const onSubscribe = async (event, type) => {
const { userID } = event.params;
const subscription = event.data.val();
console.log ('subscription', subscription);

let code;
if (type === 'subject') {

code = subscription.name;
} else if (type === 'teacher') ({

code = Object.keys (subscription).find(a => a);
}

return database.ref ('subscriptions') .child(type) .child(code) .push (userID);

Programa 41: Anexo D: Funcién para manejar las subscripciones en las asignaturas.

El dltimo blogue del servidor es el de las funciones que se ejecutan con las acciones de
autenticacioén en la aplicacién.

const db = require('../db');
const database = new db();

const onSignUp = async (event) => {
const { uid, email, displayName, } = event.data;

const ref = database.ref('users').child(uid);
await ref.set ({
data: {
email: email,
name: displayName || '',
}
role: 'regular',
b
i
const onDelete = async (event) => {
const { uid } = event.data;

const ref = database.ref('users').child(uid);
await ref.remove () ;

Programa 42: Anexo D: Funciones para crear y borrar un perfil de la base de datos.
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D.3 Ejemplos de cédigo de EHUApp

El punto de partida de la aplicacién es el fichero App.js.
import React, { Component } from 'react';

import { Provider } from 'react-redux';

import * as firebase from 'firebase';

import { firebase as config } from './app/config';
import store from './app/config/store';

import EHUApp from './app/config/routes';

import { Calendar } from './app/lib';

firebase.initializeApp (config.credentials);

const App = () => (
<Provider store={store}>
<EHUApp />
</Provider>
)i

export default App;
Programa 43: Anexo D: App.js de EHUApp.

El componente principal es el router [Capitulo 6.6.3], ahi es donde se gestionan todas las
vistas. Para el uso de Redux se ha organizado la aplicacion de forma que cada maédulo tiene
sus propias acciones y un reducer. A continuacién se muestra el cédigo para el reducer y las
acciones de las asignaturas.

import { START LOADING, SUBJECT_ ERROR, SUBJECT FETCH } from './subject.types';

const initialState = {
subject: {},
searching: true,
error: false,

i

export const subjectReducer = (state = initialState, action) => {
switch (action.type) {
case START LOADING:
return {
...state,
searching: true,
error: false,

}i
case SUBJECT_ERROR:
return {
...state,
error: true,
searching: false,
}i
case SUBJECT_FETCH:
return {
...state,
searching: false,
error: false,
subject: action.payload,
}i
default:
return state;

Programa 44: Anexo D: Reducer del mdédulo Subject.

import { START_LOADING, SUBJECT_ERROR, SUBJECT FETCH } from './subject.types';
import { getSubjectFromFirebase } from '../lib';

export const getSubject = subject => async (dispatch) => {

try {

dispatch ({

type: START LOADING,
b
const result = await getSubjectFromFirebase (subject);
return dispatch ({

type: SUBJECT FETCH,
payload: result,
b
catch (err) {
return dispatch ({
type: SUBJECT ERROR,
1
}

bi

export const startSearching = () => ({
type: START_LOADING,
b

Programa 45: Anexo D: Acciones del médulo Subject.
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export const START LOADING = 'START LOADING SUBJECT';

export const START LOADING SUBJECT = 'START_LOADING SUBJECT';
export const SUBJECT FETCH = 'SUBJECT FETCH';

export const SUBJECT ERROR = 'SUBJECT_ERROR';

Programa 46: Anexo D: Constantes del modulo Subject. subject.types.js

Como Redux no permite tener varios reducers se deben juntar todos en un Unico objeto, eso
se hace en el fichero index.reducer.js del directorio config.

import { combineReducers } from 'redux';

import { authReducer } from '../auth/auth.reducer';

import { searchReducer } from '../search/index';

import { teacherReducer } from '../teacher/teacher.reducer';
import { subjectReducer } from '../subject/subject.reducer';
import { gradeReducer } from '../grade/grade.reducer';

import { settingsReducer } from '../settings/settings.reducer';
import { userReducer } from '../user/user.reducer';

import { calendarReducer } from '../calendar';

export default combineReducers ({
auth: authReducer,
search: searchReducer,
teacher: teacherReducer,
subject: subjectReducer
grade: gradeReducer,
settings: settingsReducer,
profile: userReducer,
calendar: calendarReducer,

b

Programa 47: Anexo D: Reducer principal de la aplicacién.

Este reducer se vincula al store principal de la aplicacién en el fichero store.js del mismo
directorio.

import { applyMiddleware, createStore } from 'redux';
import thunk from 'redux-thunk';

import promise from 'redux-promise-middleware';
import { createlLogger } from 'redux-logger';

import reducers from './index.reducer';

const middleware = applyMiddleware (promise (), thunk, createlLogger());
export default createStore (reducers, middleware) ;

Programa 48: Anexo D: Store de la aplicacion EHUApp.

La traduccién de la aplicacion se ha hecho con la libreria 118n de React. Para ello, en el
directorio locale se crea un archivo index.js donde se inicia la configuracién.

import I18n from 'react-native-il8n';
import { common } from '../config/';
import {

es,

en,

} from './languages';

Il8n.fallbacks = true;
Il8n.defaultLocale = common.defaultLocale;

Il8n.translations = {
es,
en,

i

export default I18n;
Programa 49: Anexo D: Configuracién de la traduccion.

Esta configuracion hace que el lenguaje por defecto sea el inglés y que en caso de que se esté
utilizando otro idioma y uno de los textos tenga traduccion se utilice la versién inglesa. Los
textos se almacenan en un objeto JSON dentro del subdirectorio languages. A continuacion
se muestra un fragmento de la version en castellano.
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export const es = {

auth: {
resetTitle: 'Restaurar contrasefia',
resetSub: 'Enviar un correo para restaurar la contrasefa',
btnReset: 'Restaurar contrasefa',
resetPlaceholder: 'Email',

I

components: {
emptyList: 'No hay elementos disponibles',

I

grade: {
profile: {
teachers: 'Profesores',
subjects: 'Asignaturas',
info: 'Informacién',

emptyTeachersList: 'No hay profesores disponibles’',
emptySubjectsList: 'No hay asignaturas disponibles',
summary: 'Resumen',
contact: 'Contacto',
openModal: 'Abrir resumen',
cardTitle: 'Resumen',
closeBtn: 'Cerrar resumen',
b
b
teacher: {
profile: {
noTutorships: 'No hay tutorias para este dia',
noMore: 'No hay mas tutorias',
nextTutorship: 'Siguiente tutoria',
b
I
settings: {
languageTitle: 'Cambia tu idioma',
b
user: {
btnPassword: 'Cambia tu contrasefa',
btnLogout: 'Salir',
btnSubs: 'Ver subscripciones',
btnEdit: 'Editar perfil',
logoutAlert: '; Estas seguro de los cambios ?',
password: {
current: 'Contrasefla actual',
new: 'Nueva contrasefa',
repeat: 'Repite la contrasefa',
btnConfirm: 'Confirmar',
alertSamePassword: 'Las contrasefias deben coincidir',
alertShortPassword: 'La contrasefia es demasiado corta',
alertWrongPassword: 'La contrasefia vieja es erronea',
alertTitle: 'Opps, error al actualizar',
title: 'Modifica tu contrasefa',
b
I
admin: {
I
calendar: {
empty: 'El horario no estad disponibles.',
holiday: 'Vacaciones',
I

Programa 50: Anexo D: Traduccion en castellano.

Para que la traduccién sea visible en los textos de la aplicacién se han creado una serie de
funciones que se encargan de esta tarea.

import { AsyncStorage } from 'react-native';
import I18n from '../locale';
import { common } from '../config';

export class Translate {
static t = key => I18n.t(key, Il8n.locale);

static getLocale = () => {
const locale = (Il8n.locale && Il8n.locale.toLowerCase()) || common.defaultLocale;
return locale;

}i

static getCurrentLocale = async () => {
const devicelocale = Translate.getLocale();

const storageLocale = await AsyncStorage.getItem('locale');
return storagelocale || devicelocale;

yi

static configurelocale = (locale) => {

Il8n.locale = locale;

}i

static saveLocale = async (locale) => {
await AsyncStorage.setItem('locale', locale);
return true;

}i

Programa 51: Anexo D: Clase Translate de EHUApp.
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Para traducir basta con llamar a la funcién t, este es el nombre que utiliza el método por
defecto de la libreria, dentro de cualquier componente.

<View>
<CategoryDivider iconName="contacts" title={Translate.t('grade.profile.contact')} />
<ContactView contact={data.contact} />

</View>

Programa 52: Anexo D: Traduccion de un fragmento de la interfaz.

La interaccidon con los servicios de Firebase no se hace directamente desde los métodos de
cada componente, para ello se ha creado un fichero firebase.js en el directorio lib donde se
han definido todas las funciones necesarias para trabajar con Firebase.

export const addSubscriptionOnFirebase = async (path, data) => {
if (firebase.auth() .currentUser === null) throw new Error('You must be logged in');
const { uid } = firebase.auth().currentUser;
const ref = firebase.database() .ref('users').child(uid).child (path);
return ref.update (data);

i

export const deleteSubscriptionOnFirebase = async (path, key) => {

if (firebase.auth() .currentUser === null) throw new Error('You must be logged in');
const { uid } = firebase.auth() .currentUser;
const ref = firebase.database () .ref('users').child(uid).child (path)

.child(key);

return ref.remove () ;

bi
Programa 53: Anexo D: Fragmento de cddigo del fichero firebase.js.

A continuacién una de las acciones que hace uso de las funciones anteriores.

export const addNewSub = (subsType, data) => async (dispatch) => {
try {
dispatch ({
type: START NEW_SUBSCRIPTION,
b
let actionType;

if (subsType === 'subjects') actionType = SUCCESS_NEW_SUBSCRIPTION_SUBJECTS;
else if (subsType === 'teachers') actionType = SUCCESS_NEW_SUBSCRIPTION_TEACHERS;
else {

return dispatch ({

type: ERROR NEW_SUBSCRIPTION,
payload: 'Invalid subscription type',
b
}

await addSubscriptionOnFirebase (subsType, data);

return dispatch ({
type: actionType,
payload: data,
1
catch (error) {
return dispatch ({
type: ERROR NEW SUBSCRIPTION,
payload: error,
i

Programa 54: Anexo D: Fragmento de cddigo de las acciones del mddulo user.
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Por ultimo, los componentes. Todos los médulos estan formados por componentes basados
en clases o los funcionales. Los primeros son los que tienen toda la légica, en el siguiente
fragmento se puede ver el de la ficha de profesor.

import React, { Component } from 'react';
import { connect } from 'react-redux';
import { TeacherProfileScreen } from './screens';

import { getTeacher } from '.';

import { addNewSub, deleteSubscription } from '../user';

class TeacherProfileContainer extends Component {

state = {
following: false,
teacherCode: '',
bi
componentWillMount = () => {
const { params } = this.props.navigation.state;
const { getTeacherAction } = this.props;
const teacherCode = “${params.params.code}_ ${params.params.grade};

this.setState({ teacherCode });
getTeacherAction (params.params) ;

}

componentWillReceiveProps = (nextProps) => {
const { userTeachers = {} } = nextProps;
const { following, teacherCode } = this.state;

this.setState({ following: Object.keys (userTeachers) .includes (teacherCode) });
}

handleToggleSubscription = async () => {
const {
addNewSubAction,
deleteSubscriptionAction,
teacher,
getTeacherAction,
} = this.props;
const { params } = this.props.navigation.state;
const { following, teacherCode } = this.state;
const tmpSub = {};
if (!following) {
tmpSub [teacherCode] = teacher.name;
await addNewSubAction ('teachers', tmpSub);
} else {

await deleteSubscriptionAction ('teachers', teacherCode);

}

render () {

const { following } = this.state;

return (<TeacherProfileScreen
searching={this.props.searching}
data={this.props.teacher}
error={this.props.error}
handleToggleSubscription={this.handleToggleSubscription}
following={following}

/>);

}

const mapStateToProps = (state, action) => ({
searching: state.teacher.searching,
teacher: state.teacher.teacherData,
userTeachers: state.profile.teachers,
error: state.teacher.error,

1)

const mapDispatchToProps = dispatch => ({
getTeacherAction: params => dispatch (getTeacher (params)),
addNewSubAction: (type, data) => dispatch (addNewSub (type, data)),
deleteSubscriptionAction: (type, key) => dispatch(deleteSubscription (type, key)),
I NS

export const TeacherProfile = connect (mapStateToProps, mapDispatchToProps) (TeacherProfileContainer) ;
Programa 55: Anexo D: Componente para la ficha de profesor.
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Como se puede ver en la funcién render, no se implementa aqui la interfaz, eso se hace en
los componentes funcionales que se encuentran dentro de la carpeta screens de cada
modulo. A continuacién, se muestra el fragmento correspondiente a la vista de la ficha de

profesor.

import React from 'react';

import { View, StyleSheet, SafeAreaView,

import { Icon, Text, Avatar, List, ListItem,
import { Agenda } from 'react-native-calendars';
import { EmptyList } from '../../components';
import { colors } from '../../config';

import { sortByDate, Translate, Dates } from '..

const styles = StyleSheet.create({

i

export const TeacherProfileScreen = ({
searching,
data = {},
error,
handleToggleSubscription,
following,
B o=
const parsedSchedule =
return (
<SafeAreaView style={styles.safe}>
<View style={styles.container}>
{
searching &&
<View>

(data && data.schedule)

ActivityIndicator,

/../1lib";

? Dates.scheduleToCalendar (data.schedule)

<ActivityIndicator size="large" color={colors.black} />

</View>

!'searching
&& error
&& !data
&& (
<View>
<Text> Error </Text>
</View>)

!'searching

&& lerror

&& data

&& <TeacherView
data={data}

handleToggleSubscription={handleToggleSubscription}

following={following}
/>
}
</View>
<Agenda
items={parsedSchedule}
renderItem={ (item, first)
renderEmptyDate={ () => <View />}
rowHasChanged={ (rl, r2) => rl.start
renderEmptyData={ () => <EmptyData />}
/>

</SafeAreavView>
)i
i

=> <CalendarRow item={item} />}

!== r2.start}

Programa 56: Anexo D: Vista de la ficha de profesor.
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Anexo E: Base de datos

Como se ha descrito en el capitulo 5.3 la base de datos del proyecto se basa en nodos dentro
de un unico fichero JSON. A continuacién se muestran algunos de los datos almacenados en
el documento de la base de datos.

{

“NTH7ulsRoSgOP4hootWaX54znXol" : {
"data" : {
"birthdate" : "1900-01-01",
"displayName" : "Administrador",
"gender" : "other"
b
"role" : "admin",
"subjects" : {
"25987_GINFOR20" : {
"group" : "O01",
"name" : "Gestidén de Proyectos"
}
}
I
"PrPtoCd4ERbJKFG5BtKODANOM1k1l" : {
"data" : {
"birthdate" : "1932-04-30",
"displayName" : "Manolo",
"email" : "test@test.es",
"gender" : "female",
"name" : ""
1
"role" : "regular"
’
"1h931TLxQrWERQ2hrNOOwlzgGyv2" : {
"data" : {
"birthdate" : "1900-01-01",
"displayName" : "Joseba"
"email" "joseba@test.es",
"gender" "male",
"name" : ""
}
"role" : "admin",
"subjects" : {
"25987_GINFOR20" : {
"group" : "31",
"name" : "Gestién de Proyectos"
}
"26009_GINFOR20" : {
"group" : "31",
"name" : "Andlisis Matematico"
}
"26022_GINFOR20" : {
"group" : "O1",
"name" : "Introduccién a los Sistemas Operativos"
’
"26026_GINFOR20" : {
"group" : "01",
"name" : "Disefio de Bases de Datos"
}
"26030_GINFOR20" : {
"group" : "1l6",
"name" : "Administracién de Bases de Datos"
}
"26231_GINFOR20" : {
"group" : "01",
"name" : "Herramientas Avanzadas de Desarrollo de Software"
}
"26239_ GINFOR20" : {
"group" : "O01",
"name" : "Calidad del Software"
}
b
"teachers" : {
"1496_GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, JOSE MARIA",
"1671_ GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, OSCAR",
"1740_GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, TOMAS ANTONIO",
"1814_GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, JESUS",
"1815_GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, MARIA LUISA",
"1823_GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, ANA ROSA",
"1997_GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, MARIA ISABEL",
"288194 GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, RODRIGO",
"317643_GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, JOSU",
"3711_GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, JOSE ANGEL",
"5307_GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, BLANCA ROSA"

Programa 57: Anexo E: Nodo users de la base de datos.

117



Dentro del nodo ehu, hay cinco subnodos que debido al gran cantidad de datos que se
almacenan en estos solo se muestra un fragmento de cada uno de ellos.

"GINFOR20" : {
"holidays" : {
"-L9uomk6miWtD2Ahozv2" : {

"dateString" : "2018-03-19",
"day" : 19,

"month" : 3,

"timestamp" : 1521417600000
"weekStart" : 23,

"year" : 2018
}

"-L9uomuOBFfp-MvJs051" : {
"dateString" : "2018-03-26",
"day" : 26,

"month" : 3,
"timestamp" : 1522022400000
"weekStart" : 24,

"year" : 2018
}

"-L9uonjK8L6jvRHgWenL" : {
"dateString" : "2018-04-09",
"day" : 9,

"month" : 4,
"timestamp" : 1523232000000
"weekStart" : 25,

"year" : 2018
}

"-L9uonsattFaUVOWICI-" : {
"dateString" : "2018-04-16",
"day" : 16,

"month" : 4,
"timestamp" : 1523836800000
"weekStart" : 26,

"year" : 2018
}

"-L9u0olb9WRXSQP1WSENn" : {
"dateString" : "2018-04-23",
"day" : 23,

"month" : 4,
"timestamp" : 1524441600000
"weekStart" : 27,

"year" : 2018
}
"-L9uooBdfRtEdvTWMGHC" : {

"dateString" : "2018-04-30",
"day" : 30,

"month" : 4,

"timestamp" : 1525046400000
"weekStart" : 28,

"year" : 2018
}

"-L9uopaU2PE_rPxfoocT" : {
"dateString" : "2018-05-07",
"day" : 7,

"month" : 5,
"timestamp" : 1525651200000
"weekStart" : 29,

"year" : 2018
}
}
I

"ehu" : {
"holidays" : {
"-191zGyEvIUIwXHa32rM" : {
"dateString" : "2018-03-19",
"day" : 26,
"month" : 4,
"name" : "San José",

"timestamp" : 1524700800000
"year" : 2018
}
b
"weekStart" : {
"-L91zJDKPYbDRAN37EKd" : {
"dateString" : "2018-04-27",
"day" : 27,
"month" : 4,
"timestamp" : 1524787200000,
"weekStart" : 2,
"year" : 2018

Programa 58: Anexo E: Informacion del nodo calendars.
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En el siguiente fragmento se muestra parte de la informacién almacenada en un grado de la
UPV-EHU, en este caso, el grado en ingenieria informatica.

{

“data" : {

"contact" : {
"address" : "",
"email" : " correo@ehu.eus",
"name" : " NEREA GARCIA GOMEZzZ",
"phone" : " 943018029"

I

"href" : "http://gestion-

servicios.ehu.es/pls/entrada/plew0040.htm siguiente?p_sesion=&p_cod idioma=CAS&p_en portal=N&p anyoAcad=acté&p_cod
_centro=226&p_cod plan=GINFOR20&p_menu=intro",

"minimum-grade" : "9,83",
"name" : "Grado en Ingenieria Informatica - 2017/18",
"summary" : "El Grado en Ingenieria Informatica te ofrece un inmenso campo para el estudio, la investigacién

y la innovacién. Las Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién estén hoy en dia presentes en todos
los a&mbitos de nuestra vida cotidiana. En este grado podréds profundizar en areas tan apasionantes como la
inteligencia artificial, la robdtica, el procesamiento del lenguaje natural, el procesamiento digital de imagen y
sonido, las comunicaciones multimedia, etc. Todo esto lo podréds averiguar en el Grado de Ingenieria Informatica.
Y ademé&s podras especializarte en Computacién, Ingenieria de Computadores o Ingenieria del Software. También, te
formards para trabajar de manera autdénoma o integrada en equipos multidisciplinares."

by

"subjects" : {
"25039" : "Norma y Uso de la Lengua Vasca",
"25972" : "Algebra",
"25973" : "Métodos Estadisticos de la Ingenieria",
"25987" : "Gestidén de Proyectos",
"25989" : "Economia y Administracién de Empresas",
"26009" : "Anadlisis Matematico"
"26011" : "Matematica Discreta"
"26012" : "Fundamentos de Tecnologia de Computadores",
"26013" : "Metodologia de la Programacién",
"26014" : "Principios de Disefio de Sistemas Digitales",
"26015" : "Estructura de Computadores",
"26016" : "Estructuras de Datos y Algoritmos",
"26017" : "Ingenieria del Software",
"26018" : "Arquitectura de Computadores",
"26019" : "Introduccién a las Redes de Computadores",
"26020" : "Bases de Datos",
"26021" : "Lenguajes, Computacién y Sistemas Inteligentes",
"26022" : "Introduccién a los Sistemas Operativos",
"26023" : "Investigacién Operativa",
"26025" : "Sistemas de Gestién de Seguridad de Sistemas de Informacién",
"26026" : "Disefio de Bases de Datos",
"26029" : "Sistemas Web",
"26030" : "Administracién de Bases de Datos",
"26031" : "Programacién Basica"
"26209" : "Programacién Modular y Orientacién a Objetos",
"26210" : "Servicios y Aplicaciones en Red"
"26211" : "Compilacidén",
"26212" : "Disefio de Algoritmos",
"26213" : "Modelos Abstractos de Cémputo",
"26214" : "Inteligencia Artificial",
"26215" : "Ingenieria del Software II",
"26216" : "Computacidén Cientifica",
"26217" : "Graficos por Computador",
"26239" : "Calidad del Software",
"26240" : "Desarrollo Industrial del Software",
"26241" : "Gestidén Avanzada de Informacidén"
"26244" : "Comunicaciones Méviles y Multimedia",
"26245" : "Disefio y Proyectos de Redes",
"26248" : "Disefio y Construccién de Sistemas Digitales",
"26249" : "Procesadores de Alto Rendimiento",
"26250" : "Sistemas Operativos",
"26251" : "Disefio de Sistemas Empotrados",
"26252" : "Sistemas de Cémputo Paralelo",
"26253" : "Evaluacién del Rendimiento de Sistemas Informéticos”,
"26254" : "Ingenieria de Control",
"26256" : "Sistemas Distribuidos",
"26257" : "Seguridad, Rendimiento y Disponibilidad de Servicios e Infraestructuras",
"26258" : "Electrénica Aplicada al Tratamiento de Datos",
"26259" : "Disefio de Sistemas Operativos y Tiempo Real **",
"26260" : "Procesado Digital de Sonido e Imagen"
"26261" : "Robdética, Sensores y Actuadores",
"27812" : "Célculo",
"27813" : "Programacién Concurrente",
"27814" : "Visualizacién y Entornos Virtuales",
"27815" : "Interfaces Inteligentes y Accesibles",
"27816" : "Trabajo Fin de Grado"
I
"teachers" {
"1496" : "GARCIA GOMEZ, JOSE MARIA",
"1570" : "GARCIA GOMEZ, FRANCISCA",
"1671" : "GARCIA GOMEZ, OSCAR",
"1740" : "GARCIA GOMEZ, TOMAS ANTONIO",
"1814" : "GARCIA GOMEZ, JESUS",
"1815" : "GARCIA GOMEZ, MARIA LUISA"

Programa 59: Anexo E: Informacion del nodo ehu/degrees/GI/226/GINFOR20
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A continuacioén, un trozo del contenido almacenado sobre la asignatura Gestién Avanzada de
la Informacién del Grado en Ingenieria Informatica.

{

"detail" : {

"bibliography" : [ "XML in a nutshell. E.R. Harold eta W.S Means. 2004, O’Reilly.", "XSLT & XPATH. A guide to
transformations. J.R. Gardner eta Z.L. Rendon. 2002, Prentice-Hall.", 1],

"competences" : "A continuacién se esbozan los temas por tratar. Intercambio de documentos entre
organizaciones: el mundo XML y estandares de descripcién...",

"content" : "1. Estandares y tecnologias XML para intercambio de documentos (XPath, XML Schema, Schematron,
XQuery, xSQL)...",

"course" : "2017/18",

"description" : "“Gestién Avanzada de la Informacién” (GAI) es una asignatura obligatoria dentro de la

Especialidad de Ingenieria del Software. Esta asignatura descansa sobre aspectos impartidos en Sistemas Web y
Bases de Datos. "

"extraordinary_announcement" : "- Examen final: 85% El examen consistird en una parte de conceptos béasicos y
ejercicios escritos de carécter practico. - Trabajo practico: 15%. Para presentarse al examen final de la
evaluacién de conjunto (en la convocatoria ordinaria o extraordinaria), se debera haber entregado el trabajo del
proyecto XML. My

"grade" : "Grado en Ingenieria Informatica"

"name" : "Gestidén Avanzada de Informacién",

"observation" : "No hay informacién disponible sobre esta seccién",

"ordinary_announcement" : "La asignatura tiene dos modos de evaluacién: la evaluacién final (o de conjunto) y
la evaluacién continua.EVALUACION CONTINUALa evaluacién continua, a la que el alumnado podrd acogerse
voluntariamente, ... ",

"school" : "Facultad de Informatica",

"year" : "Indiferente"

I
"schedule" : {
"groups" : [ {
"code" : "O01",
"schedule" : [ {
"monday" : [ {
"hours" : "09:00-10:30",
"type" : "GL"
oo A
"hours" : "10:45-12:15",
"type" : "GL"
bl
"tuesday" : [
"hours" "10:45-12:15",
"type" "
Pl
"wednesday" : [ {
"hours" : "12:30-14:00",
"type" : "M"
b1y,
"weeks" : "16-30"
b}l
"teachers" : [
"code_area" : "0570",
"code_grade" : "GINFOR20",
"code_school" : "226",
"dep_teacher" : "141",
"id_teacher" : "1671",
"name" : "GARCIA GOMEZ, OSCAR"
bl

}
]
I
"summary" : {
"code" : "26241",
"course" : "2017/18",
"credits" : "6",
"departament” : "\n\t\t\t\t\t\t\t\n\t\t\t\t\t\t"
"grade" : {
"code" : "GINFOR20",
"name" : "Grado en Ingenieria Informatica"
b
"href" : "http://gestion-
servicios.ehu.es/pls/entrada/plew0040.htm_asignatura next?p sesion=&p_cod_idioma=CAS&p en_portal=N&p_cod_centro=2
26&p_cod_plan=GINFOR20&p anyoAcad=act&p_pestanya=3&p_menu=principal&p cod_asig=26241&p ciclo=X&p_ curso=2017/18&p_
vengo_de=asig_cursos",

"name" : "Gestién Avanzada de Informacién",
"school" : {
"code" : "226",
"name" : "Facultad de Informatica"
}
"teachers" : [
"code_area" : "0570",
"code_grade" : "GINFOR20",
"code_school" : "226",
"dep_teacher" : "141",
"id teacher" : "1671",
"name" : "GARCIA GOMEZ, OSCAR"
}
1,
"year" : "Indiferente"

}

Programa 60: Anexo E: Informacién del nodo ehu/subjects/26241_GINFOR20
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El siguiente fragmento muestra la informacion de un/a profesor/a del departamento de
Lenguajes y Sistemas Informaticos.

"area" : "Lenguajes y Sistemas InformAjticos",
"category" : "Profesorado Titular De Universidad (Doctora)",
"departament” : "Lenguajes y Sistemas InformAjticos",
"email" : "m.gomez@ehu.eus",
"href" : "https://www.ehu.eus/es/web/estudiosdegrado-gradukoikasketak/grado-ingenieria-informatica-
profesorado?p_redirect=consultaTutorias&p_anyo_acad=20170&p_idp=3805",
"name" : "GOMEZ GARCIA, MARIANO",
"schedule" : [ {
"date-end" : "2017-09-12T13:00",
"date-start" : "2017-09-12T11:00",
"place" : "Facultad De InformAjtica Despacho Del Profesor O Profesora"
b A
"date-end" : "2017-09-13T13:1515:30",
"date-start" : "2017-09-13T12:15",
"place" : "12:15 - 13:15Facultad De InformAjtica Despacho Del Profesor O Profesoral5:30 - 16:30Facultad De
InformAjtica Despacho Del Profesor O Profesora"
Yol
}

Programa 61: Anexo E: Informacion del nodo ehu/teachers/3805_GINFOR20

Por ultimo, el nodo searchs donde se encuentra la informacion reducida para agilizar las
bldsquedas dentro de la aplicacidn.

"grades" : {
"GINFOR20" : {
"campus" : "GI",
"name" : "Grado en Ingenieria Informatica - 2017/18",
"school" : {
"code" : "226",
"name" : "Facultad de Informatica"
}
}
b
"subjects" : {
"25039_GINFOR20" : "Norma y Uso de la Lengua Vasca",
"25972_GINFOR20" : "Algebra",
"25973 _GINFOR20" : "Métodos Estadisticos de la Ingenieria”,
"25987_GINFOR20" : "Gestién de Proyectos",

"25989 GINFOR20"
"26009_GINFOR20"
"26011_GINFOR20"

Economia y Administracién de Empresas",
Analisis Matematico",
Matematica Discreta",

"26012_GINFOR20" : "Fundamentos de Tecnologia de Computadores",
"26013_GINFOR20" : "Metodologia de la Programacién",
"26014 GINFOR20" : "Principios de Disefio de Sistemas Digitales",

"26015 GINFOR20"
"26016_GINFOR20"
"26017_GINFOR20"
"26018 GINFOR20"

Estructura de Computadores",
Estructuras de Datos y Algoritmos",
Ingenieria del Software",
Arquitectura de Computadores",

"26019:GINFOR20" : "Introduccién a las Redes de Computadores",
"26020_GINFOR20" : "Bases de Datos",
"26021_ GINFOR20" : "Lenguajes, Computacién y Sistemas Inteligentes™",

"26022_ GINFOR20"
"26023_GINFOR20"
"26025_GINFOR20"

"Introduccién a los Sistemas Operativos",
Investigacién Operativa",
Sistemas de Gestién de Seguridad de Sistemas de Informacién",

"26221_ GINFOR20" : "Robdtica y Control Inteligente",
"26222_GINFOR20" : "Heuristicos de Busqueda",

"26223_GINFOR20" : "Aprendizaje Automatico y Redes Neuronales",
"26224 GINFOR20" : "Visién por Computador",

"26225 GINFOR20"
"26257 GINFOR20"

Técnicas Avanzadas del Inteligencia Artificial",

Seguridad, Rendimiento y Disponibilidad de Servicios e Infraestructuras",
"26258 GINFOR20" Electrénica Aplicada al Tratamiento de Datos",

"26259_ GINFOR20" : "Disefio de Sistemas Operativos y Tiempo Real **",

"26260_GINFOR20" : "Procesado Digital de Sonido e Imagen",

"26261_GINFOR20" "Robética, Sensores y Actuadores",
"27812_ GINFOR20" "Calculo",

"27813_GINFOR20"
"27814_GINFOR20"
"27815_GINFOR20"

"Programacién Concurrente",
Visualizacién y Entornos Virtuales",
Interfaces Inteligentes y Accesibles",

"27816_GINFOR20" : "Trabajo Fin de Grado"

I

"teachers" : {
"1496_GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, JOSE MARIA",
"1570_GINFOR20" : "LUCIO CARRASCO, FRANCISCA",
"1671 GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, OSCAR",
"1740_GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, TOMAS ANTONIO",
"1814_ GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, JESUS",
"1815_GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, MARIA LUISA",
"1823_GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, ANA ROSA",
"1879_GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, JULIO",
"1997 GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, MARIA ISABEL",
"2235_GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, LUIS MARIA",
"25805_GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, IBAI",
"262818_GINFOR20" : "GARCIA GOMEZ, BORJA"

Programa 62: Anexo E: Informacién del nodo ehu/searchs
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Anexo F: Firebase

A continuacion se muestran capturas con el estado de los servicios de Firebase para esta
aplicacion. Se muestra la gestién de los usuarios, el uso de la base de datos o los logs de las
funciones.

Servicio Firebase Auth con los usuarios registrado durante el desarrollo de la aplicacion. La
siguiente figura muestra la interfaz web para la gestion de los usuarios.

Q ADD USER [ G

Identifier F r Created Signed In UserUID

>
B B B B K
al

K

1 w'e

[ ¢]

K

[ (]

Figura 33: Anexo F: Vista de la interfaz del servicio Flrebase Auth.

En la siguiente imagen se pueden ver las funciones que hay en ejecuciones en Firebase y el
uso de estas en las ultimas horas.

Function Event Executions Median run time

rchByName HTTR

Figura 34: Anexo F: Vista de las funciones en ejecucién en Firebase.
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Por ultimo, los logs de las ejecuciones de las funciones que se muestran a través de la consola
de Firebase disponible en el sitio web.

Q, Ssearch logs All functions = All log levels ~ 0o~ n
Time: Level Function Event message
23 May 2018

archByName Function execution took 113 ms, finished with status code: 208
searchByName 12

searchByName v [ { code: '25987', grade: 'GINFOR28', gradeName: 'Grado em Ingenieria Informética - 2817/18°, name: 'Cestion de P

=]
o

o

&= sea n started

[~] searchByName took 58 ms, finished with status code: 208
[} earchByNane

=] searchByName Function execution started

[~ searchByName Function execution took 62 ms, finished with status code: 200
[ ] searchByName 13

[~ searchByName Function execution started

=] searchByName Function execution took 388 ms, finished with status code: 260
o

searchByName aa

Figura 35: Anexo F: Vista en la consola de Firebase de los logs de las funciones ejecutadas.
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Anexo G: TravisCl

TravisCl es la herramienta de integracion continua que se ha utilizado en todas las
implementaciones del proyecto. En este apartado se muestra la interfaz web donde se
ofrecen los logs de todas las ejecuciones.

En esta primera captura se puede ver como el médulo EHUApp pasa las pruebas especificadas
en el fichero .travis.ymly por lo tanto es valido.

i1 jcarral / EHUApp buid_passing

Current  Branches  Build History  Pull Requests More options
+/ master Delete Feature_request.md o #10 passed - Restart build
Commit 36267ed Ran for 2 min 53 sec
Compare cb0c90a..36267ed = about a month ago

¥ Branch master

© Joseba Carral authored@ GitHub committed

Figura 36: Anexo G: Ultima version ejecutada en TravisCl.

Aunque la Ultima version es valida no todas las versiones que ha tenido la aplicacién a lo largo
del proyecto lo han sido. TravisCl comprueba cada version de la rama subida a Github.

£ jcarral /EHUApp () o=

Current  Branches  Build History  Pull Requests More options

+/ master Delete Feature_request.md o #10 passed 2 min 53 sec

© Joseba Carral 36267ed about a month ago

© master Delete Bug_report.md #9 canceled -
@© Joseba Carral cb0c90a about a month ago

© master Update issue templates #8 canceled -
© Joseba Carral 9ff7752 about a month ago
© Joseba 6a2b3b9 2 months ago

X master Merge branch 'develop’ o #5 failed 3 min 23 sec
® Joseba 3c3a21f 2 months ago

X master Travis - #4 failed 3 min 46 sec

Joseba 13689d7 2 months ago
B

I / master Eslint desactivado < #6 passed 3 min 11sec

Figura 37: Anexo G: Historial de versiones ejecutadas en TravisCl.

Por ultimo, también verifica si los pull requests son correctos o no. Ademas de mostrarlo en
la pagina de Github también se puede comprobar a través de su cliente web. En la siguiente
imagen se puede ver como el pull request realizado por @olatzromeo falla y por qué.

X Pull Request #2 [Feature] Traduccion al euskera {9 #7 failed Restart build
Commit 398aa36 Ran for 2 min 47 sec
#2: [Feature] Traduccién al euskera 2 months ago

Branch master

@ Olatz Romeo authored@® GitHub committed

Figura 38: Anexo G: Error en el pull request realizado por olatzromeo.
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/home/travis/build/jcarral/EHUApp/app/lib/locale. js
1:18 error Parse errors in imported module '../locale': Line 6: Unexpected character '..

eu,
} from

A

I18n.translations = {

(6:1) import/no-named-as-default

Parse errors in imported module '../locale': Line 6: Unexpected character '..'

Ii8n.translations = {
es,

en, (6:1) import/no-named-as-default-member

Figura 39: Anexo G: Logs del error del pull request.
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