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Resumo

Neste traballo fin de grado preséntase unha aplicacién mobil multi-plataforma (iOS e Android)
orientada a facilitar o dia a dia as persoas con diversidade funcional fisica. A finalidade prin-
cipal da aplicacion é a de ofrecer ao usuario un filtro a través do cal poida localizar calquera
tipo de lugar nunha cidade (bares,parques...) en funcién das necesidades de accesibilidade que
especifique (ascensor, ramplas de acceso...) e da localizacion desexada.

A stia vez, cos lugares obtidos do filtrado pddese interactuar de diferentes maneiras, como
pode ser: dando unha opinién do lugar, puntuando a sia accesibilidade, etc.

O nucleo da aplicacion é unha API Rest implementada mediante o framework SpringBo-
ot e persistindo a informacién nunha base de datos PostgreSQL. Esta API é consumida por
unha aplicacién mobil implementada utilizando JavaScript con axuda de React Native como

framework.

Abstract

In this final degree project a multi-platform mobile application (iOS and Android) is pre-
sented aimed to ease the day-to-day life of people with physical functional diversity. The
main purpose of the application is to offer to the user a filter through which he can locate
any type of place in a city (pubs,parks ...) depending on the accessibility needs you specify
(elevator, access ramps. ..) and the desired location.

In turn, with the places obtained from the filtering you can interact in different ways, such
as: giving an opinion of the place, rating its accessibility, etc.

The core of the application is a Rest API implemented using the SpringBoot framework
and persisting the information in a PostgreSQL database. This API is consumed by a mobile

application implemented using JavaScript with the help of React Native as a framework.

Palabras chave: - Redux
- Diversidade funcional fisica - Scrum
— APIREST — PostgreSQL
- Spring Boot
- JavaScript Keywords:

- React Native - Diverse physical functionality
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Capitulo 1

Introducion

1.1 Contexto

pia de hoxe e despois de anos de loita e reivindicacion, as persoas con diversidade funcio-
A nal estanse facendo o oco que lles pertence na sociedade. Parte desta reinvindicacién
ven dada polo feito de que a este tipo de persoas anos atras simplemente se lles ignoraba ou
se menosprezaban, o que se resumia nun mundo desefiado por e para as persoas que non su-
frian ningun tipo de discapacidade, o que provocaba unha limitacién ainda mais grande da
que estas persoas xa sufrian.
AccessibilitApp (nome que se lle outorgou a aplicaciéon aqui explicada) nace a raiz desta
loita para proporcionar a todas estas persoas unha pequena guia que lles permita vivir a sia
vida dunha maneira mais comoda e evitar asi todas aquelas trabas que poidan surxir no seu

dia a dia.

1.2 Obxectivos

O obxectivo deste proxecto é crear unha plataforma que permita as persoas con diversi-
dade funcional fisica obter informacién sobre a accesibilidade de todo tipo de lugares como
poden ser: bares, parques, restaurantes...

Ainda que vai destinado a axudar a este tipo de persoas, calquera individuo pode rexistrar-
se na aplicacion e interacturar co sistema, axudando desta maneira a facer crecer a plataforma.
A hora de interactuar co sistema os usuarios poden realizar multitude de acciéns como po-
den ser: a busqueda de lugares utilizando diferentes filtros, puntuar e comentar un lugar en
concreto ou marcar certa localizaciéon como favorita entre outras funcionalidades.

Ademais, todo aquel usuario que posua unha conta no sistema podera participar no cre-
cemento do mesmo. Para isto, permiteselle aos usuarios realizar peticions para engadir novos

lugares, modificar lugares xa existentes ou eliminalos.
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Outro dos obxectivos que se pretende alcanzar é que a aplicaciéon ademais de ser funcional
e util, dispofia dunha interface de usuario que sexa comoda e atractiva para o mesmo dado
que a usabilidade é un aspecto moi importante.

Por dltimo, buscase aproveitar a realizacién deste proxecto para adquirir cofiecementos
naquelas tecnoloxias que nunca antes se trataran, como poden ser React Native, Javascript,

Spring Boot... E desta maneira aprender, pois é o obxectivo principal da carreira.

1.3 Vision global do sistema

O sistema consistira nunha aplicacion moébil multiplataforma implementada empregando
JavaScript como linguaxe xunto con React Native [1] como libreria/Framework. A través
desta aplicacion o usuario interactuara directamente podendo acceder as funcionalidades que
proporciona o sistema.

Para o seu funcionamento, esta aplicacion fai uso dunha API Rest implementada mediante
Spring Boot [2], na que radicara toda a 1oxica de negocio do sistema.

Para finalizar, e en referencia a persistencia dos datos que utiliza o servizo Rest, cabe
indicar que se utiliza PostgreSQL como xestor de base de datos, sendo esta unha base de datos
relacional SQL.

Na Figura 1.1 pode observarse un esquema xeral da arquitectura do sistema.

Mobile
Device Rest

- Service
requests K] data

A a4

® responses [l

DB

(@

Figura 1.1: Arquitectura do sistema
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Estado del arte

Hora de comezar coa posta en marcha do proxecto e como toma de referencias fixose un
A estudo exhaustivo das aplicacions existentes que trataban a tematica que se considera
neste traballo, analizando non s6 as que o fan directamente senén tamén aquelas que o fan de
maneira indirecta ou levemente.

As aplicaciéns que cumpren estas condicions e que foron probadas e examinadas son as

seguintes:

2.1 DisCar

Aplicacion orientada a localizacion de prazas de aparcamento para persoas con diversi-
dade funcional de tipo fisico. Esta feita por un desenrolador sen ningun tipo de relacién con
ningunha empresa nin organizacién. A aplicacion en si intenta paliar ou reducir un problema
que ten relacion directa coa aplicacién aqui tratada, pero sen ofrecer o mesmo tipo de funcio-

nalidade (simplemente indica as prazas de aparcamento coa identificacion de minusvalia).

2.2 Iello

Aplicacion destinada a procura de aparcamento para persoas con diversidade funcional
fisica. Realiza a mesma funcionalidade que a aplicacion anteriormente analizada, pero ao
contrario que a anterior esta funciona de maneira hibrida (é dicir, feita con tecnoloxias web e
correndo dentro dun navegador embebido). Pola informacion proporcionada pola Play Store
podese saber que esta aplicacion foi realizada por unha universidade Italiana como un traballo

universitario (caso similar ao actual).
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2.3 Accessibility Plus

Esta aplicacion permite localizar e solicitar taxis adaptados ao transporte de persoas con
diversidade funcional fisica. Ademais desta funcionalidade principal tamén permite consul-
tar certos puntos que posien unha boa accesibilidade sendo estes introducidos pola propia
aplicacién. Ao contrario que as anteriores esta aplicacion si esta realizada por unha empresa

ou organizacion, xa que a autoria da mesma pertence a Fundaciéon Vodafone.

2.4 EsAccesible App

A seguinte Aplicacion permite valorar a accesibilidade fisica dun lugar concreto. Tratase
dunha aplicacién hibrida. A pesares de coincidir na funcionalidade bésica de valorar a acce-
sibilidade fisica dun lugar, esta aplicacion carece de calquera tipo de resefia sobre os lugares

ou un filtro de bisqueda entre outras moitas funcionalidades.
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Metodoloxia

0 ambito software, unha metodoloxia é un marco de traballo que impén un proceso

disciplinado sobre o desenrolo do software co fin de facelo mais predicible e eficiente.

O seu obxectivo principal é aumentar a calidade do produto en todas e cada unha das fases do
desenrolo.

Para a consecucioén do proxecto utilizarase como método de traballo unha metodoloxia axil
de ciclo de vida incremental. As metodoloxias axiles son aquelas que permiten adaptar a forma
de traballo as condiciéns do proxecto, conseguindo flexibilidade e inmediatez na resposta para
amoldar o proxecto e o seu desenrolo as circunstancias especificas do entorno.

Entre os moitos beneficios que aporta este tipo de metodoloxias, os mais destacados son:

+ Melloran a produtividade do equipo de traballo.
» Melloran a calidade dos produtos finais.
« Facilitan os cambios durante o proceso.

« Seguen un proceso iterativo e incremental, polo que ao final de cada iteracion obtense

software funcional.

« Aumentan a participacion do cliente no proceso evitando gran cantidade de problemas

e mellorando a sua satisfaccion.

« Redudcense os riscos debido a existencia dun software funcional en cada iteracion.

Non se escolleu ningunha metodoloxia axil concreta. Realizase un desenrolo iterativo da
aplicacion e o servizo. En cada iteracién (na que se fai: analise, desefio, implementacién e
probas), incorpérase un conxunto de funcionalidades (casos de uso) tanto ¢ servizo como a
aplicacion mobil, de xeito que cada iteraciéon produza un sistema que se pode usar (ainda que

con funcionalidade limitada, excepto na ltima iteracion).
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A pesar de non escoller ningunha metodoloxia concreta, a que mais se lle poderia apro-
ximar seria Scrum [3], xa que durante o desenvolvemento do proxecto utilizaronse certos
artefactos e definiciéns propias de Scrum que se explicaran a continuaciéon. O feito de non
chamarlle Scrum a metodoloxia utilizada é polo simple feito de que en Scrum existe un equipo
con certos papeis ben definidos que postien persoas diferentes (Scrum Master, Product ow-
ner...) e neste caso concreto o equipo esta formado por unha soa persoa, polo que, sendo

estritos, non se lle poderia chamar Scrum.

3.1 Sprints

Un Sprint é unha seccion de tempo cunha duracion recomendada de entre unha e catro
semanas na cal se desenrolan parte dos requisitos definidos do proxecto.

En cada unha destas iteracions seleccionanse con axuda do cliente unha serie de funcio-
nalidades a realizar, obtendo asi ao final da iteracion un produto funcional que o satisfae.

Durante o Sprint, realizanse as tarefas de analise, desefio, implementacién e probas, xe-

rando desta maneira unha serie de artefactos que se explicaran a continuacion.

3.2 Artefactos

No marco de traballo Scrum e mediante a sua aplicacién xéranse unha serie de elementos
fisicos que garanten a transparencia do proceso e facilitan desta maneira a organizacion do
proxecto e mais a toma de decisions. Estes elementos son os chamados artefactos. Neste caso
concreto e ainda que non se trate da aplicacion estrita de Scrum, tamén se utilizaran estes
artefactos coas mesmas definicions e normas.

Neste caso concreto a xestiéon dalguns artefactos como son o Product Backlog ou o Sprint
Backlog foi levada a cabo coa ferramenta de xestion de proxectos Redmine. En cada un dos
sprints creouse unha "Version” do proxecto correspondendo coa iteracion en transito, enga-
dindo aquelas tarefas que correspondian as do Sprint Backlog. Para cada unha destas tarefas
engadianse certos datos como podian ser unha descricion, unha planificacién temporal, o tipo
de tarefa ou o estado no que se atopaba a mesma, permitindo desta maneira levar un segui-

mento exhaustivo do Sprint.

3.2.1 Product Backlog

O Product Backlog é un listado ordenado que recolle todas as necesidades e requisitos que
resultan de interese para o cliente ou os usuarios finais. Tratase dunha lista dindmica que
pode verse alterada a medida que o proxecto o requira, tanto engadindo novas entradas como

modificando outras xa existentes.



CAPITULO 3. METODOLOXIA

Estas necesidades aparecen descritas en forma de historias de usuario, cunha linguaxe
comprensible para calquera, e ordenadas en funcién do nivel de detalle que posian. O Pro-
pietario do Produto ou Product Owner (papel que neste caso realizaria a unica persoa do
equipo) é o encargado de manter a lista actualizada, asignando prioridades e reordenandoa ao

comezo de cada sprint.

3.2.2 Sprint Backlog

O Sprint Backlog é o conxunto dos elementos tomados do Product Backlog para ser reali-
zados durante o Sprint. As tarefas contidas no Sprint Backlog son administradas polo propio
equipo de desenvolvemento, que se auto-organiza para asumir o traballo da pila do Sprint

(Sprint Backlog), tanto durante a planificacién do Sprint como ao largo do mesmo.

3.2.3 Historias de usuario

As historias de usuario son a técnica utilizada polas metodoloxias axiles para a especi-
ficacion de requisitos. Son unha forma rapida de administrar os requisitos dos usuarios de
maneira sinxela e evitando documentacion tediosa e sobrecustos de tempo.

A niveis practicos, unha historia de usuario é unha representacion dun requisito escrito
nunha ou duas frases utilizando a linguaxe comin do usuario. Grazas a isto e debido a sta

natureza, permiten responder rapidamente aos requisitos cambiantes.

3.3 Roles

Os equipos en Scrum son auto-organizados, multifuncionais e definen tres roles claramen-
te diferenciados: o Propietario do Produto (Product Owner), o Equipo de Desenvolvemento
(Development Team) e o Scrum Master.

Tendo en conta que este proxecto é un Traballo de Fin de Grado e que esta realizado por
unha unica persoa (o alumno), tanto o equipo de desenvolvemento como os roles de Product
Owner e Scrum Master seran realizados pola mesma persoa, o alumno.

Sen embargo, o director do proxecto tamén participou como parte no rol de Scrum Master,
axudando 4 resolucién dos problemas e impedimentos atopados durante o desenvolvemento

(tarefa do Scrum Master cara o equipo de desenvolvemento).

3.3.1 Product Owner

E o responsable de maximizar o valor do produto e o traballo do Equipo de Desenvolve-

mento (Development Team). Ademais, o Propietario do Produto (Product Owner) é a Gnica
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persoa responsable de xestionar a Pila do Produto (Product Backlog), podendo verse aqui re-

flexadas as suas decisions.

3.3.2 Scrum Master

O Scrum Master é o responsable de asegurar que se entenda e se adopte Scrum. Os Scrum
Masters fan isto asegurandose de que o Equipo Scrum traballa axustandose 4 teoria, practicas

e regras de Scrum.

3.3.3 Development Team

Componse en base aos profesionais que realizan o traballo de entregar un incremento
do produto "Terminado” (atépase en condicions de ser utilizado e cumpre a definiciéon de
"Terminado” do equipo Scrum) que potencialmente se poida por en producion ao final de
cada Sprint. S6 os membros do Equipo de desenvolvemento (Development Team) participan

na creacion do Incremento.

3.4 Reunions

O éxito de calquera proxecto pasa por atender un elemento en concreto: a comunicacion.
E necesario conseguir que a comunicacién flia de maneira natural entre os tres roles e as
mensaxes sexan efectivas. Isto conséguese a través das reunions de equipo, as cales deben
atender a necesidades concretas.

Neste caso concreto realizouse en primeiro lugar unha reunién inicial entre o alumno e o
profesor para decidir os requisitos que se ian cubrir co Product Backlog e de que maneira se
ian organizar os Sprints.

Debido a que o equipo de desenvolvemento esta formado por unha tnica persoa (o alum-
no), decidiuse prescindir das reunions diarias, xa que estas buscan a posta en comuin do estado
do traballo entre os distintos membros do equipo de desenvolvemento (Development Team).

Coa realizacién dos sucesivos sprints, foronse levando a cabo para cada un deles as reu-
niéns de planificacién (Sprint Planning), revision (Sprint Review) e retrospectiva (Sprint Re-
trospective), participando de novo nelas o alumno e mais o director. Nestas reuniéns foronse
decidindo os requisitos que ia cubrir o Sprint en cuestién (Sprint Planning), revisando as fun-
cionalidades implementadas unha vez rematadas (Sprint Review) e identificando os aspectos

a mellorar para o seguinte sprint (Sprint Retrospective).



Capitulo 4

Analise de requisitos global

NO capitulo actual describiranse os roles que actian dentro da aplicaciéon asi como os
requisitos globais da mesma.
A captura de requisitos realizouse mediante historias de usuario, tal como se explicou no

apartado de metodoloxia.

4.1 Roles

Os actores que interactuan co sistema diferéncianse en funcién das acciéns que poden

levar a cabo dentro da aplicacion, distinguindo desta maneira dous roles:

« Usuario sen autenticar: Son aqueles usuarios que non tefien conta no sistema ou
simplemente non fixeron uso dela para autenticarse. So tefien acceso as pantallas de

rexistro e autenticacion.

+ Usuario autenticado: Dise dos usuarios que realizaron a autenticacioén con éxito apor-

tando o seu nome de usuario e contrasinal.

Este tipo de usuarios pode utilizar todas as funcionalidades do sistema agés a de auten-

ticarse e rexistrarse.

4.2 Historias de usuario

Nesta seccién mostrase a lista de historias de usuario que conforman o Product Backlog
da aplicacién. Na taboa 4.1 podemos observar o contido do Product Backlog.

As historias de usuario permiten concentrar nunha frase a funcionalidade que represen-
tan. Polo contrario, as veces non é suficiente con esta breve descricién para comprender a
funcionalidade completa do requisito, polo que ademais da lista tamén se adxunta unha des-

cricion mais detallada por cada unha delas.



CAPITULO 4. ANALISE DE REQUISITOS GLOBAL

ID Nome Descriciéon
RF-01 | Autenticacion Proceso de autenticacion no sistema por parte dun usuario
RF-02 | Rexistro Proceso de rexistro no sistema por parte dun usuario
RF-03 | Busqueda Busqueda de lugares en funcion dunha serie de filtros
RF-04 | Mostrar lugares Mostrar unha lista de lugares resultado dunha busqueda previa
Mostrar os detalles dun lugar concreto xunto coas puntuaciéons
RF-05 | Ver detalles dun lugar ) y )
que os usuarios fixeron sobre el e as acciéns que se poden realizar
Puntuar un lugar en funcién da accesibilidade que o usuario per-
RF-06 | Puntuar .
cibe
RF-07 | Marcar como favorito Marcar un lugar como favorito do usuario
RF-08 | Ver lugares favoritos Recuperar os lugares que o usuario marcou como favoritos
. Realizar unha peticién contra o sistema para engadir un novo
RF-09 | Engadir lugar
lugar
RE-10 Votar positivamente | Votar positivamente unha peticion realizada para engadir un no-
unha peticién vo lugar ao sistema
RE-11 Votar negativamente | Votar negativamente unha peticion realizada para engadir un no-
unha peticién vo lugar ao sistema
RE-12 Ver peticions de novos lu- | Ver a lista de peticions que os usuarios fixeron para engadir no-
gares vos lugares ao sistema
RE-13 Ver detalles dunha peti- | Ver os detalles dunha peticién concreta xunto coas acciéns que
cion pode realizar o usuario sobre ela
Realizar peticiéon de bo- ) o
RF-14 d Realizar unha peticion para que se borre un lugar concreto
rrado
o Ver a lista de petitions de borrado de lugares que se atopan no
RF-15 | Ver peticions de borrado )
sistema
RE-16 Realizar peticiéon de mo- | Realizar unha peticién para que se modifiquen certos campos
dificado dun lugar
RF-17 Ver peticiéns de modifica- | Ver a lista de petitions de modificado de lugares que se atopan
do no sistema
RF-18 | Modificar comentario Modificar o texto dun comentario en concreto
RF-19 | Borrar puntuacion Eliminar a puntuacion e mais o comentario asociado (se o tivera)
» Ver as puntuacions realizadas sobre un lugar concreto xunto cos
RF-20 | Ver puntuacions

seus comentarios asociados (se os tivera)

Téaboa 4.1: ProductBacklog ou Taboa de requisitos
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4.2.1 Funcionalidades

RF-01 Autenticacion

Para iniciar sesidon no sistema, o usuario deberd introducir o seu nome de usuario e o
seu contrasinal. No caso de introducir unhas credenciais validas, o usuario pasara a estar
autenticado na aplicacion, en caso contrario mostrarase unha mensaxe de erro.

A partir do momento en que se autentica con éxito, o usuario tera acceso s funcionalida-

des dispoiiibles para usuarios autenticados.

RF-02 Rexistro

Para rexistrarse no sistema, un usuario debera proporcionar un nome de usuario (que
debe ser Unico e non ter sido usado antes no sistema), un e-mail (coa mesma condicion que o
nome de usuario), un contrasinal, un nome e os apelidos. O sistema realizara unha serie de
validacidns sobre os datos introducidos, e, en caso de ser correctos creard unha nova conta
de usuario e redirixira ao usuario ao formulario de autenticaciéon. En caso contrario amosara
unha mensaxe indicando o erro acontecido.

Unha vez rexistrado con éxito, o usuario tera a posibilidade de autenticarse para ter acceso

as funcionalidades disponiiles para usuarios autenticados.

RF-03 Busqueda

Ahora de realizar unha busqueda na aplicacion, o usuario podera seleccionar unha serie de
filtros que lle permitiran acoutar o ancho da busqueda que desexa. Entre estes filtros podemos
atopar: busqueda por palabras clave comparando co nome dos lugares, filtro por distancia (en
quilometros) dende a posicioén actual do usuario e/ou filtrar s6 os lugares que o usuario tefia
marcados como favoritos.

Unha vez seleccionados os filtros que se desexan aplicar e executada a busqueda, o sistema

executara o caso de uso RF-04 Mostrar lugares.

RF-04 Mostrar Lugares

A partir do caso de uso RF-03 Busqueda, o sistema mostrara unha pantalla co resultado
da buisqueda en cuestién indicando para cada elemento o nome do lugar e en caso de existir
mais de dez elementos, situara no final da pantalla un botén que permite ver os seguintes
elementos agrupados de dez en dez.

En caso de facer uso do boton que mostra os seguintes dez elementos, o sistema mostrara
outro botén que permite volver aos dez elementos anteriores (mostrando a sta vez o boton
dos dez elementos seguintes en caso de que os houbera).

A aplicacion permite ao usuario pulsar en cada un dos elementos que corresponde a un
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lugar, executando desta maneira o caso de uso RF-05 Ver detalles dun lugar.

RF-05 Ver detalles dun lugar

A partir da selecciéon dun lugar en concreto no caso de uso RF-04 Mostrar lugares, o usua-
rio podera ver todos os datos concretos sobre o lugar que escolleu. Entre eles estaran: o nome
da localizacidn, as coordenadas (latitude e lonxitude), a descricidn, a presencia de ascensor, a
existencia de rampa de acceso, a existencia de bafios adaptados, a media de puntuaciéon que
os usuarios lle outorgaron a accesibilidade deste lugar, o nimero de puntuaciéns realizadas e
un listado de puntuaciéns cos seus respectivos comentarios (se os tivera).

Ademais desta informacion, a pantalla mostrara ao usuario certos elementos que permiten
executar alguns casos de uso, a continuacién definiranse estes elementos. En primeiro lugar
unha estrela na parte superior dereita da pantalla. Esta estrela ademais de indicar se o lugar
en concreto se atopa na lista de lugares favoritos do usuario (en funcién da cor que mostre)
tamén permite executar o caso de uso RF-07 Marcar como favorito.

A continuacién, unha icona con forma de papeleira que permite ao usuario emitir unha
solicitude de borrado sobre o lugar actual. Por outra parte esta o caixén de comentarios,
unha zona situada ao final da pantalla que permite ao usuario seleccionar unha puntuacién
e escribir un comentario sobre o lugar actual, pudendo executar desta maneira o caso de uso
RF-06 Puntuar.

Para finalizar, o usuario ten a posibilidade de pulsar sobre a puntuacién que el mesmo fixe-
ra sobre ese lugar e desta maneira poder executar os casos de uso RF-22 Modificar comentario

ou RF-23 Borrar puntuacion.

RF-06 Puntuar

A partir do caso de uso RF-05 Ver detalles dun lugar, un usuario pode puntuar o lugar en
cuestion seleccionando para isto unha puntuacion e podendo engadir ademais un comentario
adicional que complemente esta puntuacion.

Unha vez realizada a puntuacion, en caso de que o usuario volva executar o caso de uso,
tanto a puntuacion como o corpo do comentario seran reemplazados pola puntuacién mais
actual. Ademais disto, tamén podera modificar o corpo do comentario asociado a esa puntua-
cion.

Unha vez realizada esta puntuacion, tanto a media das valoracions dos usuarios como o

numero de puntuacions veranse actualizadas de maneira inmediata.
RF-07 Marcar/Desmarcar como favorito

A partir do caso de uso RF-05 Ver detalles dun lugar, un usuario pode marcar ou desmarcar

o lugar actual como favorito, pulsando para isto na estrela que se atopa na parte superior
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dereita da pantalla.
Unha vez executado o caso de uso, a estrela cambiara de cor indicando desta maneira a

pertenza ou non a lista de lugares favoritos do usuario (amarela se pertence e baleira se non).

RF-08 Ver lugares favoritos

A través da pantalla que mostra o perfil do usuario autenticado no sistema, ese usuario en
cuestion pode obter todos aqueles lugares que foran marcados por el como favoritos.

De igual maneira que en casos de uso anteriores, esta pantalla amosara un listado dos
lugares marcados como favoritos identificAndoos polo nome do lugar. Ademais, en caso de
ter mais de dez lugares nesta lista, a pantalla mostara na parte inferior un botén que permite
mostrar o seguinte grupo de lugares. Se o usuario fai uso desta funcionalidade, a aplicacién
mostrara un botén que permite recuperar os dez lugares anteriores (mostrando a stia vez o

botén dos dez elementos seguintes en caso de que os houbera).

RF-09 Engadir lugar

A partir do menu da aplicacion é posible acceder a este caso de uso, que permite cubrir
unha serie de campos correspondentes a informacién que conteria un lugar (nome, descricion,
coordenadas e a existencia de rampa, ascensor e/ou bafios adaptados) podendo desta maneira
enviar unha solicitude ao servidor para que se poida engadir como un novo lugar no sistema.

Con respecto as coordenadas do lugar a engadir, existe a posibilidade de cubrir este valor
sen necesidade de escribilo manualmente. Por un lado é posible usar un buscador por palabras
que utiliza o motor de bisqueda de Google para proporcionar ao usuario suxerencias sobre
os lugares que xa existen en Google Maps. Por outra parte, podese seleccionar a ubicacién a
través dun mapa interactivo que modifica estes valores no momento no que selecciones un

punto do mesmo.

RF-10 Votar positivamente unha peticion

A partir do caso de uso RF-13 Ver detalles dunha peticién, o usuario pode votar positiva-
mente a peticion actual a través dun botén situado na parte inferior dereita da pantalla.

Unha vez realizada a votacién o usuario non podera volver votar sobre esa peticion nin

retractarse do seu voto.

RF-11 Votar negativamente unha peticion

A partir do caso de uso RF-13 Ver detalles dunha peticién, o usuario pode votar negativa-
mente a peticion actual a través dun botoén situado na parte inferior esquerda da pantalla.

Unha vez realizada a votacion o usuario non podera volver votar sobre esa peticién nin

retractarse do seu voto.
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RF-12 Ver peticions de novos lugares

A partir do menu da aplicacion é posible acceder a este caso de uso, que permite ver me-
diante un listado aquelas peticions (actualmente activas) correspondentes a adiciéon de novos
lugares no sistema.

En caso de ter mais de dez peticions nesta lista, a pantalla amosara na parte inferior un
botén que permite mostrar o seguinte grupo de peticidons. Se o usuario fai uso desta funcio-
nalidade, a aplicacion mostrara un botéon que permite recuperar as dez peticions anteriores

(mostrando a sta vez o botén dos dez elementos seguintes en caso de que os houbera).

RF-13 Ver detalles dunha peticién

A partir da selecciéon dunha peticién en concreto nos casos de uso RF-12 Ver peticions de
novos lugares, RF-17 Ver peticiéns de borrado e RF-19 Ver peticiéons de modificado, o usuario
podera ver todos os datos concretos sobre a peticién que escolleu. Entre eles estaran: o nome
da localizacidn, as coordenadas (latitude e lonxitude), a descricidn, a presencia de ascensor, a
existencia de rampa de acceso, a existencia de bafios adaptados, o nimero de votos positivos
e o numero de votos negativos.

Ademais desta informacion, a pantalla mostrara dous boténs na parte inferior referentes
a votacion (un para voto positivo e outro para voto negativo). De pulsares no botén de voto
positivo executariase o caso de uso RF-10 Votar positivamente unha peticion, e en caso de
pulsar o botdn de voto negativo executariase o caso de uso RF-11 Votar negativamente unha
peticion.

Unha vez realizada a votacion, tanto o boton de votar positivamente como o de votar
negativamente desapareceran da vista do usuario, negandolle a posibilidade de votar mais

dunha vez. Ademais disto, o nimero de votos verase actualizado de maneira automaética.

RF-14 Realizar peticion de borrado

A partir do caso de uso RF-05 Ver detalles dun lugar, a aplicacién proporciona unha icona
con forma de papeleira que permite ao usuario pulsar sobre ela para realizar unha peticion
de borrado sobre o lugar actual. Unha vez pulsado, a aplicaciéon despregara un modal que
preguntara ao usuario se desexa realizar unha peticién de borrado sobre ese lugar, en caso
afirmativo realizarase a peticion e pecharase o modal, en caso contrario s6 se pechara o modal
e non se fara nada.

En caso de existir unha peticion de borrado sobre ese mesmo lugar a aplicacion mostrara

un €erro.

RF-15 Ver peticions de borrado

A partir do menu da aplicacion é posible acceder ao listado de peticions activas que mane-
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xa o sistema. Unha vez nesta pantalla e mediante o uso dun boton na parte superior, é posible
recuperar as peticions de borrado, xa que por defecto recupéranse as peticiéons para engadir
novos lugares.

En caso de ter mais de dez peticions nesta lista, a pantalla amosara na parte inferior un
botén que permite mostrar o seguinte grupo de peticiéons. Se o usuario fai uso desta funcio-
nalidade, a aplicacién mostrard un botén que permite recuperar as dez peticions anteriores

(mostrando a sta vez o botdén dos dez elementos seguintes en caso de que os houbera).

RF-16 Realizar peticion de modificado

A partir do caso de uso RF-05 Ver detalles dun lugar, a aplicaciéon proporciona unha icona
con forma de lapis que permite ao usuario pulsar sobre ela para realizar unha peticion de
modificado sobre o lugar actual. Unha vez pulsado o usuario é redirixido a unha péxina na
cal se poden observar os campos que poden ser modificados do lugar en cuestion, é dicir: o
nome do lugar, a descricién, se posie ascensor, se posie rampa de acceso e se posue bafios
adaptados.

E necesario modificar algin dos valores para que a aplicaciéon permita lanzar a peticién
de modificado, en caso contrario mostrarase un mensaxe de erro. Se o lugar sobre o que se

intenta facer a peticién xa ten unha peticion de modificado aberta, mostrarase un erro acorde.

RF-17 Ver peticions de modificado

A partir do menu da aplicacion é posible acceder ao listado de peticions activas que mane-
xa o sistema. Unha vez nesta pantalla e mediante o uso dun boton na parte superior, é posible
recuperar as peticions de modificado, xa que por defecto recupéranse as peticions para engadir
novos lugares.

En caso de ter mais de dez peticions nesta lista, a pantalla amosara na parte inferior un
botén que permite mostrar o seguinte grupo de peticiéons. Se o usuario fai uso desta funcio-
nalidade, a aplicacién mostrara un botén que permite recuperar as dez peticions anteriores

(mostrando a sta vez o botdén dos dez elementos seguintes en caso de que os houbera).

RF-18 Modificar comentario

A partir do caso de uso RF-05 Ver detalles dun lugar e situados no caixén de comentarios
da parte inferior da pantalla, un usuario pode pulsar sobre a puntuacién realizada por el (co
seu correspondente comentario asociado se o tivera) despregando desta maneira un modal
que entre outras cousas mostra unha icona con forma de lapis.

Se o usuario decide pulsar sobre a icona do lapis, a aplicaciéon cambiara o modal por un
caixon de texto que permitira ao usuario modificar o texto do comentario (NON a puntuacion)

para despois decidir se gardalo ou descartar os cambios.
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RF-19 Borrar puntuaciéon

A partir do caso de uso RF-05 Ver detalles dun lugar e situados no caixén de comentarios
da parte inferior da pantalla, un usuario pode pulsar sobre a puntuacién realizada por el (co
seu correspondente comentario asociado se o tivera) despregando desta maneira un modal
que entre outras cousas mostra unha icona con forma de papeleira.

Se o usuario decide pulsar sobre a papeleira, a aplicacion emitird unha mensaxe de confir-
macion para aclarar se de verdade se desexa borrar esta puntuacion (e con ela o seu comentario
asociado). Ademais desta mensaxe aparecen dous botons xusto debaixo, un que serve para

confirmar o borrado da puntuacién e outro para anular a accién.
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Capitulo 5

Planificacion

NESTE capitulo explicarase como se realizou a planificacion do proxecto mediante Sprints
e para cada un deles a carga de traballo que se lle asignou. Ademais disto, tamén se

adxunta ao final da seccién un célculo aproximado dos custos do proxecto.

5.1 Sprints

Nesta seccion detallanse os Sprints definidos para a consecucion do proxecto. Cabe indi-
car que debido a falta de cofiecemento nas tecnoloxias e na posta en practica da metodoloxia,
nas primeiras iteraciéns non foi posible realizar unha planificacién dos Sprints. Sen embar-
go, unha vez realizados os dous primeiros Sprints, xa se posuia a practica e o cofiecemento

suficiente como para poder estimar e planificar.

5.1.1 Sprint 0: Investigacion e formacion

Debido ao descofiecemento sobre todas as tecnoloxias que se ian utilizar na consecucién
do proxecto, a finalidade deste Sprint foi a de formarse sobre estas tecnoloxias e mais a inves-

tigacion dos diferentes compofientes e recursos dispoiiibles para o seu futuro uso.

5.1.2 Sprint 1: Posta en marcha

O obxectivo principal deste Sprint é a construcioén da estrutura do proxecto, é dicir, no
caso de Spring Boot un arquetipo Maven que inclda as dependencias necesarias para o no-
so sistema, e no de React Native unha estrutura de ficheiros adecuada. Asi, a partir destas

estruturas, iranse incorporando as futuras funcionalidades.
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5.1.3 Sprint 2: Tratamento de usuarios

Nesta iteracion realizaranse aquelas funcionalidades relacionadas co tratamento dos usua-

rios. E dicir, os requisitos:

« RF-01: Autenticacion.

« RF-02: Rexistro.

Esta iteracion serve como toma de contacto coas novas tecnoloxias, posto que ata o mo-

mento so se realizaron as estruturas de ambas pero non se interactuou con elas.

5.1.4 Sprint 3: Busqueda e favorito

Para a consecucion deste Sprint implementaronse aquelas funcionalidades que tefien que
ver coa busqueda de lugares, o visionado do resultado da mesma, a mostra dos detalles dun dos
lugares concretos e a posibilidade de marcar un deses lugares como favorito para o usuario.

E dicir, na taboa de requisitos corresponderia con:
» RF-03: Busqueda.
« RF-04: Mostrar Lugares.
« RF-05: Ver detalles dun lugar.

« RF-07: Marcar como favorito.

E necesario indicar que a implementacién da historia RF-03: Bsqueda non se realizou de
maneira completa nesta iteracién, posto que ao ser unha funcionalidade tan completa e que
depende de outras, nesta primeira aproximacién unicamente se realizou unha funcionalida-
de basica que permite a busqueda por palabras, engadindo filtros a medida que avanzan as
iteracions.

5.1.5 Sprint 4: Comentarios

Neste Sprint levaronse a cabo aquelas tarefas relacionadas cos comentarios que unha pun-

tuacion leva asociados. Os requisitos implementados foron os seguintes:

« RF-06: Puntuar (antes RF-06: Comentar.
« RF-18: Modificar comentario.

+ RF-19: Borrar puntuacién (antes RF-19: Borrar comentario.
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« RF-20: Ver puntuacions (antes RF-20: Ver comentarios.

Nun primeiro momento o requisito RF-06: Puntuar facia referencia soamente ao acto de
comentar un lugar, pero mais tarde foi modificado incluindo asi os comentarios dentro da
accioén de puntuar. De igual maneira, o requisito RF-20: Ver puntuaciéns que nun primeiro
lugar s6 mostraba os comentarios (s6 o texto, sen a puntuacién) realizados sobre un lugar en
concreto, logo foi modificado cando os comentarios foron unha asociacion das puntuaciéns
realizadas polos usuarios, mostrando desta maneira as puntuacions e os seus comentarios
asociados.

5.1.6 Sprint 5: Puntuar e lugares favoritos

Nesta iteracion realizaronse aquelas funcionalidades relacionadas coa puntuacién dos lu-
gares unha vez se modificou o requisito incluindo desta maneira os comentarios como unha
asociacion das puntuaciéns. Ademais disto, tamén se implementou a funcionalidade que per-
mite recuperar e ver os lugares favoritos dun usuario. Os requisitos asociados que se levaron

a cabo foron os seguintes:

« RF-08: Ver lugares favoritos.
« RF-06: Puntuar.

+ RF-20: Ver puntuaciéns.

5.1.7 Sprint 6: Peticions

Para a consecucion deste Sprint realizaronse aquelas funcionalidades referentes ao trata-
mento das peticiéons no sistema, é dicir, as peticiéns para engadir lugares, modificalos e/ou

eliminalos. Os requisitos asociados que se levaron a cabo foron os seguintes:
« RF-09: Engadir lugar.
« RF-10: Votar positivamente unha peticion.
« RF-11: Votar negativamente unha peticion.
« RF-12: Ver peticions de novos lugares.
« RF-13: Ver detalles dunha peticion.
+ RF-14: Realizar peticion de borrado.

« RF-15: Ver peticions de borrado.
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« RF-16: Realizar peticions de modificado.

+ RF-17: Ver peticiéons de modificado.

5.1.8 Sprint 7: Elaboracién da memoria e mellora da aplicacién

O dltimo Sprint deste proxecto foi adicado a elaboracién desta memoria. Ademais desta
tarefa, aproveitouse a realizar diferentes melloras e modificacions na aplicacion tendo en conta

os aspectos identificados na Sprint Review da iteracion anterior.

5.2 Calculo de custos

Para o calculo de custos deste proxecto terase en conta as horas empreadas na consecucién

do mesmo, as cales se poden consultar na taboa 5.1. Como valor para o custo medio por hora

tomarase 25 euros.

Sprint | Obxectivo Data Inicio Data Fin Horas

0 Investigaciéon e Formacioén 10/11/2018 08/01/2019 160

1 Posta en marcha 08/01/2019 22/01/2019 100

2 Tratamento dos usuarios 22/01/2019 04/02/2019 120

3 Busqueda e favorito 04/02/2019 23/04/2019 50

4 Comentarios 23/04/2019 29/05/2019 70

5 Puntuar e lugares favoritos 29/05/2019 24/06/2019 80

6 Peticions 24/06/2019 24/08/2019 80

7 Elaboracién da memoria e mellora da aplicacion 24/07/2019 28/08/2019 150
TOTAL 10/11/2018 28/08/2019 810

Téaboa 5.1: Resumo de horas do proxecto

Polo tanto, tendo en conta o total de horas empregadas e mais o valor medio do custo por

hora, o custo aproximado do proxecto seria:

Custo total = 810 horas * 25 euros/hora = 25.250 €
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Capitulo 6

Fundamentos tecnoloxicos

continuacion abordaranse aquelas tecnoloxias que foron utilizadas durante o desenvol-
1 & vemento do proxecto. Para a sia mellor comprension, dividiranse estas tecnoloxias en

tres grupos:

- Backend: Tecnoloxias utilizadas na implementacién do backend.
— Frontend: Tecnoloxias utilizadas na implementacion do frontend.

— Outras: Tecnoloxias utilizadas de maneira adicional durante o desenvolvemento do

proxecto.

6.1 Backend

Para desenvolver o backend da aplicacién decantouse por unha API REST implementada
con Spring Boot. Seguidamente seran mencionadas e explicadas cada unha das tecnoloxias

que foron necesarias para a implementaciéon do backend.

6.1.1 REST

REST [4] é un conxunto de principios de arquitectura que se utiliza para describir calquera
interface entre sistemas que utilice HTTP para tratar un conxunto de datos independentemen-
te do formato no que se atope (XML, JSON, etc).

Un servizo REST expon unha serie de recursos e un conxunto de operacions sobre eles
para poder manipulalos. Ao tratarse de sistemas independentes (o servizo REST e o sistema
que o consome), existe unha separacion entre o cliente e o servidor, o que evita dependencias

entre ambos.
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6.1.2 Java

Java [5] é unha linguaxe de programacién de propésito xeral, concorrente e orientada a
obxectos que foi desefiada para ter o minimo niimero de dependencias de implementacion
posibles.

A intencion da sia creacion é que os programadores escriban o c6digo unha vez e o exe-
cuten en calquera dispositivo ("write once, run anywhere”), o que quere dicir que o cédigo
que é executado nunha plataforma non ten que ser recompilado para ser executado noutra,

sempre e cando tefla soporte para a maquina virtual de Java (JVM).

6.1.3 JUnit

JUnit [6] é un conxunto de bibliotecas creadas coa finalidade de realizar probas unitarias
en aplicacions Java. O seu funcionamento é o seguinte: JUnit permite realizar a execucién de
clases Java de maneira controlada, avaliando se o funcionamento de cada un dos métodos da
clase compértase como se espera. E dicir, en funciéon duns valores de entrada avaliase un valor
de retorno esperado; En caso de que os métodos cumpran coa especificacioén, JUnit devolvera
que o método da clase pasou exitosamente a proba; en caso de que o valor esperado sexa dife-
rente ao que devolveu o método durante a execucion, JUnit devolvera un erro referenciando

o método correspondente.

6.1.4 Maven

Maven [7] é unha ferramenta de software para a xestion e construcién de proxectos Ja-
va. O seu funcionamento baséase no POM, un modelo de configuracién de construciéon que
non é mais ca un ficheiro XML que se utiliza para describir o proxecto a construir, as stas
dependencias con outros mddulos e a orde de construcién dos seus elementos.

Algo moi importante de Maven é que esti preparado para utilizar a rede. Isto quere di-
cir que o motor incluido no seu nucleo pode descargar plugins dun repositorio de maneira
dinamica.

Maven simplifica moitas tarefas tipicas dun proxecto Java, como poden ser:

Automatizaciéon do compilado.

Automatizacion do empaquetado software.

Centralizacion da xestion de dependencias.

Posibilidade de definir multiples perfis de configuracion.
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6.1.5 Spring Boot

Spring Boot [2] é unha ferramenta que facilita a creaciéon de aplicaciéons independentes
baseadas en Spring que directamente podes executar sen necesidade de despregar un servidor
web, xa que a propia ferramenta prové dun propio. Ademais, Spring Boot conta cun com-
plexo mddulo de autoconfiguracién que permite que o desenrolador simplemente execute a
aplicacion sen necesidade de definir previamente nada. Isto permite que o programador poida

centrarse na tarefa de codificar deixando de lado outras tarefas referentes a infraestrutura.

6.1.6 PostgreSQL

PostgreSQL [8] é un sistema de xestién de base de datos relacional orientado a obxectos e
de cogido aberto. Posue diversas caracteristicas que o fixeron idoneo a hora de escollelo como

sistema de xestion de base de datos, como son:

— Alta concurrencia: Mediante un sistema denominado MVCC (acceso concorrente
multiversion, polas stas siglas en inglés) PostgreSQL permite que mentres un proce-
so escribe nunha taboa, outros accedan a mesma taboa sen necesidade de bloqueos.

Cada usuario obtén unha version consistente dos datos.

- Amplia variedade de tipos nativos: Posuie gran variedade de tipos nativos, entre os

que se atopan: texto de largo ilimitado, direcciéns ip, etc.

— Funcidns: Tratanse de bloques de c6digo que se executan na parte do servidor. Poden
ser escritos en varias linguaxes, coa potencia que cada un deles da. Esta caracteristica
en concreto foi de moita axuda a hora de realizar as bisquedas por distancia no servizo

Rest, xa que se implementou unha funcién que simplificaba esta tarefa.

6.2 Frontend

6.2.1 JavaScript

JavaScript (abreviado comunmente JS) [9] é unha linguaxe de programacion interpretada,
dialecto do estindar ECMAScript [10], debilmente tipada e dindmica.

O estandar de JavaScript empregado ao longo deste proxecto sera o ECMAScript 2018.
Esta version de ECMAScript incliie multiples caracteristicas que simplifican en gran medida o
desenvolvemento en JavaScript. Algunhas das méis destacadas son as funciéns frecha (arrow
functions), o uso de clases (sintactic sugar, non unha clase como se cofiece en Java), a inclusién
de constantes e variables locais (en lugar do tradicional ”var”) ou a inclusion de construtores

async/await.
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6.2.2 React Native

React Native [1] é un framework “open-source” creado por Facebook que permite desen-
volver aplicacions para Android, IOS e UWP mediante o uso de React xunto coas caracteristi-
cas propias da plataforma nativa. En esencia React Native é unha libreria para JavaScript que
ofrece certas facilidades como pode ser a sintaxe JSX.

Non é un Webview, todo o que se executa é absolutamente nativo. As nosas aplicacions
non corren nun navegador, polo que non temos certos elementos que si atopamos en React
como poden ser DOM, CSS, etc.

Esta tecnoloxia, en términos intelixibles, practicamente ofrece un tradutor que converte o
codigo nativo escrito en React Native a Objective-C para poder ser executado en iOS e a Java
para poder ser executado en Android. Polo tanto, a experiencia do usuario é idéntica a dunha

aplicacion nativa.

Os compoientes

Os comporientes, ao igual que en React [11], son as unidades a partir das cales se forman
as aplicacions. Permiten estruturar a aplicacién mediante pezas independentes e reusables,
obtendo asi partes totalmente funcionais que poden ser utilizadas de maneira independente.
Conceptualmente, son funcidns JavaScript que reciben unha entrada (props) e devolven un
elemento React.

Os comporientes a sua vez poden estar formados por outros compofientes, o que nos per-
mite crear compofientes moi complexos a partir de outros moi sinxelos, proporcionando asi
unha arbore de composicion.

En React (e por ende en React Native) podemos diferenciar dous tipos de compofentes
en funcién do seu comportamento interno: compofientes funcionais e compofientes de clase.
Os comporientes de clase ou con estado son aqueles que permiten manter datos propios ao
largo do tempo e implementar comportamentos nos seus diferentes métodos do ciclo de vida.
Polo contrario, un componente funcional carece de estado, polo que o seu comportamento é
limitado e adoita utilizarse unicamente como contenedor.

O estado é mutable e privado para cada componiente. Non debe manipularse directamente,
sendén mediante a funcion setState(), pois de non ser asi poderia provocar resultados inespe-

rados.

1

2 //Compofiente funcional (Sin estado)

s function Welcome(props) {

+ return <Text>Hello, {props.name}</Text>;

7 //Compofiente de clase (Con estado)
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s class Welcome extends React.Component {
o render() {
10 return <Text>Hello, {this.props.name}</Text>;

JSX

JSX é unha sintaxe de etiquetas que se pode definir como unha extension da sintaxe de
JavaScript. Pode parecer un simple linguaxe de marcado coma no caso de HTML, pero mantén
todas as funcionalidades propias de JavaScript. A continuacién adxintase un fragmento de
codigo no que podemos ver a diferencia de utilizar JSX e non utilizalo.

1

2 // Con JSX
s const App = () => {
4 return <div>Hello world!</div>

7 // Sen JSX
s const App = () => {
s return React.createElement("div", null, "Hello world!");

10 };

Ciclo de vida en React Native

En React Native o ciclo de vida dividese en tres fases ben diferenciadas: Fase de constru-

cién (mounting), fase de actualizacién (updating) e fase de destruciéon (unmounting).

- Fase de Construcion (mounting): Esta etapa lévase a cabo a primeira vez que o com-

pofiente se vai montar, preparando as sias props, renderizindoo e montandoo.

- Fase de Actualizaciéon (updating): Esta fase dase en calquera momento que o com-

pofiente sufra algunha modificacion.

- Fase de Destrucion (unmounting): Esta fase é executada cando un elemento é eli-

minado.

Nas figuras 6.1 e 6.2 podemos observar os métodos involucrados nas fases de constru-
cién e actualizacion do ciclo de vida. Non se adxunta unha figura que corresponda a fase de

destrucion posto que esta so inclie o método componentWillUnmount().
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constructor()

componentWillMount()

I

1 render()

J

componentDidMount()

-

b

M ol WM o e Y

-

5

Figura 6.1: Fase de construccion(mounting)

shouldUpdateComponent()

I ’ true

componentWillupdate()

!

render()
p @
componentDidUpdate()
4

Figura 6.2: Fase de actualizacién(updating)

26



CAPITULO 6. FUNDAMENTOS TECNOLOXICOS

6.2.3 Redux

Redux [12] é un patrén de arquitectura de datos que permite manexar o estado da apli-
cacion dunha maneira predecible. Axuda ao programador a escribir aplicacions que se com-
portan de maneira consistente, corren en distintos ambientes (cliente, servidor e nativo), e
son faciles de probar. Esta pensado para reducir o nimero de relaciéns entre compoiientes da
aplicacion e manter un fluxo de datos sinxelo.

En resumo, estes serian os beneficios que aporta a aplicacion do patréon de Redux:

- Arquitectura escalable de datos.
— Maior control sobre o fluxo de datos e o estado da aplicacion.

- Estado global e inmutable.

A continuacion describiranse brevemente os comporientes que conforman Redux:

Estado

En Redux, todo o estado da aplicacién almacénase como un unico obxecto polo que é
unha boa idea pensar na sia forma antes de comezar a programar. Os creadores de Redux
aconsellan desefialo de forma semellante a unha base de datos, e mantelo tan normalizado
como sexa posible.

O estado en Redux é inmutable, polo que non podemos modificalo directamente, s6 pode-
mos ler del para representalo na vista e en caso de querer modificalo debe facerse a través de

reducers e accions.

Accions

Unha accion é, simplemente, un obxecto JavaScript que inclie polo menos un atributo “ty-
pe” que indica o tipo de accion que estamos emitindo e en caso de que existan datos asociados
ao cambio ou modificacién, un atributo payload con eses datos.

1

: //Exemplo de accién en Redux

3 {
4+ type: ADD_TODO,
s text: 'Build my first Redux app'

s //Codigo extraido da paxina web de Redux
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Reducers

Os Reducers especifican como cambia o estado da aplicacion en resposta as accions en-
viadas ao Store. E necesario recordar que as acciéns s6 describen o que sucede, pero non
describen como cambia o estado da aplicacion. Os reducers, son funciéns puras (non realizan
efectos colaterais) que toman o estado anterior e mais unha accién e devolven un novo estado.

As aplicacions tefien un dnico estado, pero isto non implica que deba existir un tinico
Reducer. O mais aconsellable é ter un conxunto de reducers e que cada un se ocupe de manter
unha parte do estado. Sen embargo, para poder facer uso de varios reducers, é necesario
crear un reducer que combine ao resto, para isto utilizase a utilidade proporcionada por Redux
chamada combineReducers() que o que fae é xerar unha funcién que chama a todos os reducers
coa parte do estado seleccionada de acordo a stia propiedade e combinar os seus resultados
nun unico obxecto.

1

2 //Exemplo dun reducer manexando unha accion

s function todoApp(state = initialState, action) {
s+ switch (action.type) {

5 case SET_VISIBILITY_ FILTER:

6 return Object.assign({}, state, {

7 visibilityFilter: action.filter

8 1)

9 default:

10 return state
11 }

12 }

4 //Cédigo extraido da paxina web de Redux

Store

Nas seccidns anteriores definiuse o que eran as acciéns e os reducers, sendo o Store o

obxecto que os retine a ambos. O Store ten as seguintes responsabilidades:

Contén o estado da aplicacion.

Permite o acceso ao estado a través de getState().

Permite que o estado sexa actualizado a través de dispatch(action).

Rexistra os listeners a través de subscribe(listener).

E importante destacar que nunha aplicacién Redux s6 existira un Store, pois cando se
desexa dividir a l6xica para o manexo de datos, utilizarase a composicion de reducers en lugar

de moitos Stores.
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Fluxo de datos

A arquitectura de Redux xira en torno a un fluxo de datos estritamente unidireccional. O

ciclo de vida dos datos en calquera aplicacion Redux sigue os seguintes catro pasos:

Realizase unha chamada a dispatch(action).

— O store invoca ao reducer indicado, que recibe a accion xunto co estado da aplicacion e

calcula o novo estado.

O reducer principal pode combinar a saida de todos os reducers nun tnico estado.

O store garda o estado devolto polo reducer principal. Neste punto serian invocados os

listeners que foran asociados mediante store.subscribe(listener).

6.2.4 Integracion de Redux e React Native

A hora de utilizar Redux xunto coa nosa aplicacion, debemos buscar a maneira de tras-
ladar a parte necesaria da Store as props. Para isto, simplemente debemos utilizar a funcién

connect() de react-redux a hora de crear o compofiente.

connect([mapStateToProps], [mapDispatchToProps], [mergeProps], [options]) -> ContainerComponent

Todos os argumentos da funcion son opcionais, e os mais usados son as funciéns mapS-

tateToProps e mapDispatchToProps, as cales se explicaran a continuacion.

- mapStateToProps(state, [ownProps]): stateProps: Se este argumento esta presente,
o compofiente subscribirase 4s modificaciéons que sufra o estado a través do Store, e a
funcién mapStateToProps executarase cada vez que este se actualice. O resultado de

dita execucion é un conxunto de props que se incorporaran as do compofiente.

- mapDispatchToProps(dispatch, [ownProps]):dispatchProps: Recibe como argu-
mento o método dispatch do store e devolve a lista de callbacks que se desexen inxectar
no compofiente en cuestion (fusionandose coas props). Desta forma proporciona un
mecanismo para disparar acciéons de Redux desde o comporiente, permitindo responder

asi a eventos.

Na figura 6.3 podemos observar a arquitectura de Redux tal e como a acabamos de explicar
e como se relaciona cos compofientes de React Native (no diagrama correspondese coa parte
de View).
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6.2.5 npm

Npm [13] é un xestor de paquetes para Node]JS [14], un entorno de execucion para JavaS-
cript. Permite xestionar as dependencias entre as distintas librerias dun proxecto.

Cando ¢ utilizado unicamente como xestor de dependencias, Npm permite instalar todas
as dependencias dun proxecto cun simple comando. Todas as dependencias que se instalan
son as que aparecen indicadas no arquivo “package.json”, onde cada unha delas pode especi-

ficar unha versioén concreta ou un rango vélido.

6.3 Outras

6.3.1 Git

Git [15] é un software de control de versions pensado para manter dunha maneira eficiente
e confiable as versions de aplicaciéns cando estas tefien un gran ntimero de arquivos de cédigo
fonte. O seu proposito é o de levar rexistro dos cambios en arquivos compartidos e coordinar
o traballo dun equipo que pode realizar modificacions sobre eles.

Unha das caracteristicas mais importantes que identifica a Git é que se trata dun sistema
distribuido no que cada usuario poste unha copia en local do histérico de versions do proxecto.
Os cambios remotos impértanse como ramas adicionais que poden ser fusionadas de igual

maneira que unha rama local.

6.3.2 GitHub

GitHub [16] é unha empresa que proporciona aloxamento para proxectos de desenvolve-
mento software utilizando o sistema de control de versions Git.
Este servizo ofrece unha gran variedade de ferramentas e funcionalidades como poden

ser:

« Soporte para repositorios publicos e privados de forma gratuita.

Wiki colaborativa para proxectos.

Sistema de xestion de incidencias.

« Visor de ramas de traballo.

« Graficos sobre diferentes parametros (commits, colaboradores...).

Pull Requests con Code Review e comentarios.
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Ademais, GitHub ofrece integracion con unha amplia variedade de servizos como poden
ser ferramentas de inspeccion continua (P.E: SonarLint [17]) ou integracién continua (P.E:
Jenkins [18]).

6.3.3 Redmine

Redmine [19] é unha ferramenta para a xestion de proxectos que permite aos usuarios de
diferentes proxectos realizar o seguimento e a organizaciéon dos mesmos. E posible optimizar
o seu funcionamento agregando funcionalidades de diversos tipos.

Como sistema de xestion de proxectos inclie unha gran variedade de ferramentas para

facilitar as tarefas ao usuario. Entre elas podemos atopar:

Sistema de seguimento de incidencias e erros.

Calendario de actividades.

+ Diagrama de Gantt.
» Wiki para os proxectos.

« Foro para colaboradores.

Visor do repositorio do SCM asociado (se o tivera).
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B

Dispatcher

Figura 6.3: Integracion de Redux con React Native
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Capitulo 7

Desenvolvemento iterativo

NO capitulo actual procederase a explicar os aspectos mais relevantes do desenvolvemen-
to do proxecto, entrando en detalles de desefio e implementacién para cada unha das

iteracions realizadas.

7.1 Modelo de datos

Na figura 7.1 podemos observar o modelo de datos da nosa aplicacién. Como se pode
apreciar o nimero de entidades que trata non é moi elevado, mais a complexidade da aplica-
cién radica na cantidade de operacions que se poden realizar sobre estas.

Con respecto as entidades que funcionan como peticiéns na aplicacioén (Petition, Delete-
Petition e ModifyPetition) decidiron modelarse de maneira separada debido a que a natureza
de cada unha delas é moi diferente das demais, axudando asi a que as operaciéns sobre elas
sexan mais sinxelas.

Entre unha das clases do modelo de datos atopase unha chamada AuditModel, da cal her-
dan o resto das outras entidades. Esta clase poste unha tarefa especial, xa que proporciona a
toda aquela entidade que herde dela un seguimento sobre cando se creou e cando foi a tltima
vez que se actualizou (engadindo duas columnas a cada entidade na base de datos), aportando
desta maneira trazabilidade sobre todas as entidades. No diagrama de clases optouse por du-
plicala para gafiar asi en claridade, pero a niveis practicos unicamente existe unha clase con

este nome.

7.2  Sprint 0: Investigacion e Formacion

Como comezo do proxecto e como xa se comentara antes, a primeira tarefa en levar a cabo
foi unha formacioén sobre aquelas tecnoloxias escollidas para a consecucién do mesmo.

Situandonos primeiro nas tecnoloxias referentes ao Backend podemos dicir que a curva
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Petition

V

-petitionld: Integer
-positiveVotes: Integer
-negativeVotes: Integer
-elevator: Boolean
-ramp: Boolean
-accBathrooms: Boolean
-locationName: String
-latitude: float
-longitude: float
-description: String
-state: Boolean

-date: Date

DeletePetition

-deletePetitionld: Integer
-positiveVotes: Integer
-negativeVotes: Integer
-state: Boolean

-date: Date

AuditModel

-createAt: Date
+updateAt: Date

ModifyPetition

User

-usrld: Integer
-loginName: String
-enPassword: String
-firstName: String
-lastName: String
-email: String

-modifyPetitionld: Integer
-positive\otes: Integer
-negativeVotes: Integer
-elevator: Boolean
-ramp: Boolean
-accBathrooms: Boolean
-locationName: String
-description: String
-state: Boolean

-date: Date

Comment

-commentld: Integer
-content: String
-rating: int

AuditModel

-createAt: Date
+updateAt: Date

Location

Figura 7.1: Modelo de datos do servizo

-id: Integer
-locationName: String
-latitude: float
-longitude: float
-description: String
-rating: Double
-elevator: Boolean
-ramp: Boolean
-accBathrooms: Boolean
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de aprendizaxe foi menor debido a que durante o transcurso do grado realizaronse varias im-
plementacidns de servizos Rest. A pesar disto, non se cofiecia Spring Boot [2], polo que houbo
que aprender o seu funcionamento e informarse sobre as suas caracteristicas. Por outra par-
te, PostgreSQL [8] xa fora utilizado en ocasiéns pasadas, polo que o seu uso (quitando certas
funcionalidades descofiecidas das que houbo que formarse, como as funciéns) foi arbitrario.

Sen embargo, con respecto as tecnoloxias utilizadas para o Frontend a situacién é total-
mente contraria. En primeiro lugar, os cofiecementos en JavaScript eran totalmente nulos,
polo que para comezar a formarse fixose uso da paxina oficial de JavaSript [9] e mais adiante,
cando o nivel xa era o basico, fixose uso da paxina JavaScript.info [20], a cal postie un titorial
para aprender JavaScript dende o nivel mais basico ata un nivel avanzado.

Continuando coas tecnoloxias a estudar aparece React Native. Con respecto a esta tec-
noloxia non se sabia absolutamente nada no momento de comezar, polo que para poder dar
os primeiros pasos e saber de que se trataba fixose uso da paxina oficial de React Native [1],
a cal proporciona toda a documentacién sobre o framework e ademais un pequeno titorial
para facer o teu primeiro codigo. A hora de aprender sobre esta libreria foi de gran axuda a
formacion recibida sobre React nas practicas en empresa, xa que ainda que os comporfientes
sexan diferentes, a filosofia é a mesma en ambas tecnoloxias.

Para finalizar coas tecnoloxias do Frontend cabe mencionar Redux. Para poder adquirir
cofiecemento sobre esta libreria fixose uso da sa propia paxina web [12], xa que nela podemos

atopar gran cantidade de exemplos ademais de documentacion.

7.3 Sprint 1: Posta en marcha

Neste Sprint levouse a cabo a construcién da estrutura do proxecto, implementando para
isto unha pequena funcionalidade de proba que permitiu iniciarse en todas as tecnoloxias
mencionadas anteriormente. A estrutura do proxecto pode diferenciarse en duas partes, a

estrutura do servizo Rest e a estrutura da aplicaciéon React Native.

7.3.1 Estrutura do servizo Rest

Para a creacidén da estrutura do servizo Rest fixose uso da ferramenta Spring Boot CLI.
Esta ferramenta proporciona a posibilidade de crear a estrutura dun proxecto Spring Boot,
indicandolle para isto as dependencias que se desexan incluir, como pode ser o xestor de base
de datos a utilizar.

Ao fin e ao cabo unha aplicacion Spring Boot non deixa de ser un proxecto Maven coa stia

estrutura tipica, contendo esta os seguintes elementos:

« src/main/java: Este paquete contén o cddigo fonte da aplicaciéon. A sida estrutura de

paquetes podémola observar na figura 7.2 onde podemos apreciar diferentes paquetes
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como o paquete “services” (servizos para cada unha das entidades definidas no servizo),
o paquete "model” (definicién das entidades), o paquete "jwt” (tratamento do jason web

token), etc.

« src/main/resources: Inclie diversos ficheiros de configuracién, como poden ser os
ficheiros application.properties ou application.yaml. Ademais, tamén atopamos un fi-
cheiro de recursos chamado messages.properties, onde se almacenan as mensaxes a

utilizar na aplicacién co seu correspondente contido.
« src/test/java: Inclie as clases que definen as probas da nosa aplicacion.

+ src/test/resources: Contén un arquivo application.properties coa configuracion espe-

cifica para executar os test (P.E: Base de datos a utilizar).

= accessibilitApp-rest

¥ #src/main/java
7 com.accessibilitApprest
# com.accessibilitApprest.controllers
3 com.accessibilitApprest.dtos
# com.accessibilitApprest.exceptions
# com.accessibilitApprest.jwt
# com.accessibilitApprest. model
# com.accessibilitApprest.model.exceptions
# com.accessibilitApprest.repository
# com.accessibilitApprest.services

-

»
»
»
»
»
»
»
»

Figura 7.2: Estrutura de paquetes de /src/main/java

7.3.2 Estrutura da aplicacion React Native

A hora de realizar a estrutura da aplicacién mobil non se utilizou ningunha ferramenta
que facilitase a stia creacién como pode ser o caso de Expo [21], senén que se decidiu construir
dende cero para asi asegurar a maxima simplicidade na estrutura de ficheiros. Na figura 7.3
podemos observar a estrutura de ficheiros resultante.

A continuacién procederase a explicar os ficheiros e directorios mais importantes para

conseguir asi unha mellor comprensién da estrutura do proxecto:

- /android e /ios: Directorios xerados automaticamente ao iniciar a aplicacién, neles

atopase o codigo nativo transpilado a partir do coédigo escrito en JavaScript.

- src/actions: Neste directorio atopanse os ficheiros que fan referencia as acciéns e aos

types de Redux como se explicou na seccioén 6.2.3.

- src/backend: Neste directorio podemos atopar todos aqueles ficheiros que fan refe-

rencia ao acceso a servizos do Backend. Ademais, para simplificar este acceso e facelo
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mais intuitivo, creouse un ficheiro chamado “appFetch” que proporciona a funcionalida-
de dun fetch de JavaScript [22] pero tendo en conta algtins aspectos como o tratamento

de erros que no método basico non se tefien.

- src/components e src/pages: Aqui albérganse aqueles compofientes que se utilizaron
para a construcion da aplicacién. No directorio ”/components” decidiuse meter aqueles
comporfientes de menos tamano, deixando os compofentes grandes para o directorio
“pages”, que contén compofientes de maior tamafio e que s6 se utilizan nunha parte

concreta da aplicacion.

- src/images: Aqui almacénanse todas as imaxes das que se fai uso no sistema, xa sexan

imaxes decorativas ou iconas dalgunhas funcionalidades.

- src/reducers: Neste directorio atopanse todos os reducers que utiliza Redux para xes-

tionar o estado da aplicacién. De igual maneira, isto foi explicado no apartado 6.2.3.

- Routes.js: A funcionalidade deste arquivo é a de enrutar todas as paxinas e compo-
fientes da nosa aplicacién. Para isto, faise uso dunha libreria de React Native chama-
da react-native-router-flux que utiliza por detras outra tamén moi cofiecida chamada

react-navigation.

- store.js: Este ficheiro define o Store de Redux. Nel, atépase o reducer principal cha-
mado “rootReducer”, que centraliza a todos os demais definidos no directorio “src/-
reducers”. Este concepto de Store atopase definido no capitulo de tecnoloxias, mais

concretamente na seccion de Redux 6.2.3.

— App.js: Contén o compoifiente de enrutamento da aplicacion. Este compofiente é utili-

zado dende o arquivo “index.js” para iniciar a aplicacion.

- app.json: Ficheiro de configuracion que define o nome da aplicacion e cal é o nome

que se vai mostrar.

- index.js: Pddese dicir que este arquivo constitiie o ndcleo da aplicacioén, pois nel in-
iciase tanto o enrutamento da aplicacion como Redux. Neste comporiente conéctanse
React e Redux a través do compoiiente <Provider/> e é aqui onde se inicializa o Store
anteriormente mencionado. Ademais, faise unha chamada ao método ”init” do ficheiro
“appFetch”, o cal define o callBack de erro que se debera lanzar en caso de que algo
suceda mal (neste caso simplemente redirixir a unha paxina de erro). Na figura 7.4

podemos ver a forma que ten o ficheiro en cuestion.

- package-lock.json e package.json: Estes ficheiros definen todas as dependencias da

aplicacién que se descargaran ao facer uso de Npm 6.2.5.
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4 ACCESSIBILITAPP

Figura 7.3: Estructura de ficheiros na aplicacién mobil

terComponent (appName, () RNRec

Figura 7.4: Coédigo do ficheiro "index.js”
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7.4 Sprint 2: Tratamento de usuarios

Neste Sprint realizanse as funcionalidades relacionadas co tratamento do usuario. Para
isto, escollense as entradas correspondentes do Product Backlog descompofiéndoas en tarefas

para conseguir asi o Sprint Backlog.

7.4.1 Analise

Nesta seccion definese o aspecto do Sprint Backlog unha vez escollidas as entradas e de-
finidas as tarefas. Para este Sprint escolléronse as historias de usuario RF-01: Autenticacion

e RF-02: Rexistro que se poden ver descompostas nas figuras 7.5 e 7.6 respectivamente.

RF-01 : Autenticaciéon
Proceso de autenticacion no sistema por parte dun usuario

Tarefas

Deseflo do modelo de datos primixenio

Implementacion da funcionalidade de autenticacién no servizo Rest
Creacion da vista de autenticaciéon na aplicacion
Integracion da autenticacion con Redux

Figura 7.5: Sprint 2: Autenticacion

RF-02 : Rexistro
Proceso de rexistro no sistema por parte dun usuario
Tarefas

Implementacién da funcionalidade de rexistro no servizo Rest

Creacion da vista de rexistro na aplicacion

Integracion do rexistro con Redux

Figura 7.6: Sprint 2: Rexistro

7.4.2 Deseno

Nesta primeira iteracion e partindo de que o sistema posuia unicamente a estrutura basica
sen ningunha funcionalidade, foi necesario desefiar o modelo de datos inicial que unicamente
inclae a entidade "User”. Na figura 7.7 podemos ver o aspecto inicial que poste a entidade
“User”.

Para as tarefas deste Sprint foi necesario engadir o repositorio que accede aos datos da

taboa “User” na base de datos, ademais do seu Servizo e Controlador.
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User

-userld: Integer
-loginName: String
-email: String
-enPassword: String
-firstName: String
-lastName: 5tring

* B com.accessibilitApprest.jwt
» [J] JwtFilter.java
» [ JwtGenerator.java
¥ [J] JwtGeneratorimpl.java
» [J] Jwtinfo.java
» [J] SecurityConfig.java

Figura 7.7: Entidade "User” no mode-
lo de datos inicial Figura 7.8: Clases incluidas no paquete JWT

Para a posterior implementacion e uso de JWT na autenticacion e rexistro, foi necesario
engadir unha serie de clases que se engloban no paquete *jwt” do servizo Rest. Na figura 7.8

podemos ver as clases mencionadas.

UserController é o controlador que recibe as peticions relacionadas co tratamento dos
usuarios, este delega a loxica de negocio na clase UserService que a stia vez delega as peti-
ciéns a base de datos na clase UserRepository. Por outra parte, a hora de realizar a accién
de autenticacion, e unha vez comprobado que as credenciais son as correctas, xérase un JWT
facendo uso da clase JwtGenerator, que xera un JWT a partir dun obxecto que contén a infor-
macion necesaria para isto (este obxecto é unha instancia da clase JwtInfo).

Por outra parte, JwtFilter é unha clase que actia como un filtro que intercepta as peticions
recibidas polo servizo e realiza as comprobacioéns necesarias sobre o JWT. Por ultimo, Secu-
rityConfig é unha clase que contén configuracion de Spring relativa a seguridade como poden
ser as peticiéns as que se lle debe prohibir o acceso ou as restriciéns en funciéon do usuario
que as realice.

Na figura 7.9 podemos ver un diagrama onde se representan as clases anteriormente

explicadas e a relacion que gardan entre si.

RF-01 : Autenticaciéon

Para a funcionalidade de Autenticacion realizouse un deseno tipico deste tipo de panta-
llas para que desta maneira sexa intuitivo para o usuario. Na figura 7.10 podemos observar
o0 aspecto desta pantalla, mostrando os campos que o usuario debe cubrir coas stas creden-
ciais, o boton para lanzar a accion de autenticarse e un enlace ao formulario de rexistro. O

comporiente de React Native definido para isto é o chamado "Login” do directorio "src/pages”.
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WebSecurityConfigurerAdapter UserController «Interface»
UserService

JwtGenerator UserServicelmpl «Interface»
UserRepository

SecurityConfig

BasicAuthenticationFilter

JwtFilter

Figura 7.9: Diagrama de clases do paquete "jwt”
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bilitApp

Login Name

Password

Login Name

FirstName

Password
Last Name

Signup

117 Sign in

Figura 7.10: Vista do formulario de Figura 7.11: Vista do formulario de
autenticacion rexistro

RF-02 : Rexistro

Para a funcionalidade de Rexistro realizouse un desefio tipico dunha pantalla de rexis-
tro para que desta maneira sexa intuitivo para o usuario. Na figura 7.11 podemos observar
o aspecto desta pantalla, mostrando os campos que o usuario debe cubrir coa informacion
requirida, o boton para lanzar a accién de rexistrarse e un enlace ao formulario de autentica-
ciéon. O comporiente de React Native definido para isto é o chamado "Signup” do directorio

src/pages”.

7.4.3 Implementacion

Para a implementacion da Autenticacion e o Rexistro fixose uso de JWT [23]. JSON Web
Token é un estandar aberto baseado en JSON proposto para a creacion de tokens de acceso
que permiten a propagacién de identidade e privilexios.

Grazas a JWT conseguimos que a noso servizo Rest non necesite manter un rexistro dos
tokens de acceso, senon que é o usuario o que se encarga de almacenalo unha vez autenticado
e envialo en cada unha das peticions que realice.

Na figura 7.12 podemos ver un diagrama de secuencias no que podemos comprobar como

funciona o proceso de autenticacién a través deste sistema.
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interaction  Auth )
User Rest Service DB

1 Auth request L 2 : Check credentials
Login Name + Password 'U

IF i
s ]
:'{ """"""" 4 JWT """""""" " 3 : Valid credentials
: e
o R R EEEE T LR - 5 : Invalid credentials
i 6 : Auth error o

Figura 7.12: Diagrama de secuencias para a autenticacion
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7.5 Sprint 3: Busqueda e favorito

Para a consecucion deste Sprint impleméntanse aquelas funcionalidades que tefien que ver
coa busqueda de lugares, o visionado do resultado da mesma, a mostra dos detalles dun dos
lugares concretos e a posibilidade de marcar un deses lugares como favorito para o usuario.
Para isto, escéllense as entradas correspondentes do Product Backlog descompofiéndoas en

tarefas para conseguir asi o Sprint Backlog.

7.5.1 Analise

Nesta seccion definirase o aspecto do Sprint Backlog unha vez escollidas as entradas e
definidas as tarefas. Para este Sprint escolléronse as historias de usuario RF-03: Busqueda,
RF-04: Mostrar Lugares, RF-05: Ver detalles dun lugar e RF-07: Marcar como favorito que se

poden ver descompostas nas figuras 7.13, 7.14, 7.15 e 7.16 respectivamente.

RF-03: Busqueda
Busqueda de lugares en funcion dunha serie de filtros

Tarefas

Modificar o desefio do modelo de datos

Implementacién da funcionalidade de bisqueda no servizo Rest

Deserfiar e crear a vista para a busqueda de lugares

Engadir no estado de Redux o resultado da busqueda co que iso implica (ac-
cidns, types...)

Figura 7.13: Sprint 3: Busqueda

RF-04: Mostrar Lugares
Mostrar unha lista de lugares resultado dunha btisqueda previa

Tarefas

Deseriar e crear a vista para mostrar a lista de lugares resultado da bisqueda

Figura 7.14: Sprint 3: Mostrar lugares

7.5.2 Deseno

Tendo en conta que na anterior iteracion o modelo de datos s6 contifia a entidade "User”,
foi necesario ampliar este para asi poder dar soporte a todas as funcionalidades relacionadas

coas localizaciéns. Para isto, engadiuse unha nova entidade “Location” que se relaciona coa
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entidade "User” polo feito de marcar unha localizacién como favorita por un usuario. Na
figura 7.17 podemos ver o resultado do modelo de datos neste Sprint.
Para as tarefas deste Sprint foi necesario engadir o repositorio que accede aos datos da

taboa "Location” na base de datos, ademais do seu Servizo e Controlador.

RF-03 : Basqueda

Para a funcionalidade de busqueda fixose un desefio que contén unha entrada de texto
na parte superior complementada cos filtros correspondentes. Cabe destacar como xa se dixo
anteriormente, que a medida que a aplicacién foi evolucionando e foron aparecendo novos
parametros foronse engadindo filtros a funcionalidade de bisqueda. Na figura 7.18 podemos
observar o aspecto desta pantalla na siia primeira version, mostrando a barra de texto na parte
superior e o boton para lanzar a accién de buscar. O comporiente de React Native definido

para isto é o chamado ”SearchPlaces” do directorio "src/pages”.

RF-04 : Mostrar lugares

Para mostrar o resultado da bisqueda de lugares realizouse o desefio dunha pantalla que
simplemente consiste nunha lista de elementos nos que se pode ler o nome da localizacion
para cada un deles. En caso de ter mais de dez elementos apareceria na parte inferior da
pantalla un boton que permite mostrar os seguintes dez elementos (se os houbera) e en caso de
pulsalo mostrariase un botén que permite volver aos dez elementos anteriores. Na figura 7.19
podemos observar o aspecto desta pantalla, mostrando tres lugares diferentes. O compofente

de React Native definido para isto é o chamado "ShowPlaces” do directorio “src/pages”.

RF-05 : Ver detalles dun lugar

Ao pulsar sobre un dos elementos da lista que se obtén ao realizar unha buisqueda, més-
trase unha pantalla que contén os detalles do lugar sobre o que se realizou a accién. Esta
pantalla, contén os atributos definidos para a entidade Location no modelo de datos ademais
da funcionalidade de marcar o lugar como favorito pulsando sobre a estrela da parte superior
dereita. Na figura 7.20 podemos observar o aspecto desta pantalla, mostrando os campos an-
teriormente mencionados, a estrela e mais un mapa coa localizacion do lugar. O compofiente

de React Native definido para isto é o chamado "LocationDetails” do directorio "src/pages”.

RF-07 : Marcar como favorito

Para a funcionalidade de marcar un lugar como favorito créase un compofiente que con-
siste nunha estrela baleira por dentro que no momento que se pulsa sobre ela cambia o seu
estado interno para converterse nunha estrela amarela e enviar ao servizo Rest unha peticién

para marcar o lugar indicado mediante props como favorito (ou desmarcalo se a estrela xa se
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RF-05: Ver detalles dun lugar
Mostrar os detalles dun lugar concreto xunto coas puntuacions que os usua-
rios fixeron sobre el e as accidons que sobre el se poden realizar

Tarefas
Deseriar e crear a vista para mostrar a lista de lugares resultados da bisqueda

Figura 7.15: Sprint 3: Ver detalles dun lugar

RF-07: Marcar como favorito

Marcar un lugar como favorito do usuario

Tarefas
Implementar a funcionalidade de marcar como favorito no servizo Rest
Desefar o compofiente que permita lanzar a accién de marcar como favorito

Figura 7.16: Sprint 3: Marcar como favorito

User Location
-userld: Integer -locationld: Integer
-loginName: String -locationName: String
-email: String -latitude: float
-enPassword: String -longitude: float
-firstName: String N . -description: String

-lastName: String

Figura 7.17: Modelo de datos do Sprint 3, unha vez engadida a entidade Location

LELELT

San Miguel

Seach Places

Bar Pepa
Search!

Figura 7.19: Vista do resultado dunha
Figura 7.18: Vista da pantalla de busqueda busqueda de menos de dez elementos
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Name: Tabagén

Description: Con j

Reboreda

Vila Nova
de’Cerveira

0 Rosal E

Gondarém

A Guarda Lanhelas

Sopo

Google

Figura 7.20: Vista da pantalla que mostra os detalles dun lugar concreto
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atopaba de cor amarelo). Na figura 7.20 podemos observar o aspecto deste compofiente antes
de ser activado na parte superior dereita da pantalla. O compofiente de React Native definido

para isto é o chamado "Star” do directorio src/components”.

7.5.3 Implementacion

A implementacién deste Sprint non supuxo tanta complicacién como a do Sprint anterior,
pois as tarefas realizadas eran do mesmo tipo, polo que a practica e o cofiecemento sobre as
tecnoloxias fixo que se realizasen sen ningun inconvinte.

Sen embargo existe unha cuestion que debe ser explicada, e é como se realiza o filtrado da
busqueda en funcién da distancia. Para realizar este tipo de tarefas relacionadas coa situacion
espacial e con distancias o recomendable é utilizar unha base de datos que dea soporte a este
tipo de funcionalidades, como pode ser PostGIS [24]. Dado que na aplicacidén sé se ia facer
uso deste tipo de funcionalidades neste caso concreto decidiuse utilizar o xestor de base de
datos PostgreSQL para evitar cambiar de xestor durante o desenvolvemento do proxecto.

Para solventar esta carencia o que se fixo foi definir unha funcién en PostgreSQL que
en funcion de dous pares de coordenadas calcula a distancia que existe entre eles. Desta
maneira, a hora de recuperar a informacién da base de datos e facilitando as coordenadas
da posicién actual pédense devolver soamente aqueles lugares que cumpren a condicién de
distancia imposta. A continuacién podemos observar o aspecto que garda esta funcion.

!

2 create or replace function gc_dist(_latl float8, _lonl float8, _lat2
s float8, _lon2 float8) returns float8 as

+ $%

5 select ACOS(SIN($1)*SIN($3)+COS($1)*COS($3)*COS($4-$2))*6371;

¢ $$ language sql immutable;

7.6 Sprint 4: Comentarios

Neste Sprint levanse a cabo aquelas tarefas relacionadas cos comentarios que unha pun-
tuacién leva asociados tendo en conta que nun primeiro momento o requisito RF-06 : Comen-
tar (despois RF-06: Puntuar) unicamente facia referencia ao acto de comentar un lugar, para
mais tarde ser modificado no Product Backlog e incluir os comentarios como unha parte da
accion de puntuar. De igual maneira, o requisito RF-20: Ver comentarios (despois RF-20: Ver
puntuacions) que nun primeiro lugar sé6 mostraba os comentarios realizados sobre un lugar en
concreto, logo foi modificado cando os comentarios foron unha asociacion das puntuaciéons
realizadas polos usuarios. Para a consecucion do Sprint escolléronse as entradas correspon-

dentes do Product Backlog descomponéndoas en tarefas para conseguir asi o Sprint Backlog.
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7.6.1 Analise

Nesta seccion definese o aspecto do Sprint Backlog unha vez escollidas as entradas e de-
finidas as tarefas. Para este Sprint escolléronse as historias de usuario RF-06: Puntuar, RF-18:
Modificar comentario, RF-19: Borrar puntuaciéon e RF-20: Ver puntuacioéns que se poden ver

descompostas nas figuras 7.21, 7.22, 7.23 e 7.24 respectivamente.

RF-06: Comentar (Agora RF-06: Puntuar)
Comentar un lugar aportando asi unha opinién sobre a stia accesiblidade

Tarefas

Ampliar o desefio do modelo de datos para incluir a entidade "Comment”

Implementar a funcionalidade de comentar no servizo Rest

Desefiar o compofiente que permita comentar un lugar concreto

Figura 7.21: Sprint 4: Comentar (Agora Puntuar)

RF-18: Modificar comentario

Modificar o texto dun comentario en concreto

Tarefas

Implementar a funcionalidade de modificar un comentario no servizo Rest

Desefar o componente que permita modificar un comentario concreto

Figura 7.22: Sprint 4: Modificar comentario

RF-19: Borrar comentario (Agora RF-19: Borrar puntuacion)

Eliminar un comentario sobre un lugar concreto

Tarefas

Implementar a funcionalidade de eliminar un comentario no servizo Rest

Deseflar o comporfiente que permita eliminar un comentario sobre un lugar
concreto

Figura 7.23: Sprint 4: Borrar comentario (Agora Borrar puntuacién)

7.6.2 Deseno

Na anterior iteraciéon deixdbamos un modelo de datos que contifia as entidades "User” e
"Location” relacionadas entre si. Para este Sprint, é necesario ampliar este modelo para asi
poder dar soporte a todas as funcionalidades relacionadas cos comentarios. Para isto, enga-

diuse unha nova entidade "Comment” que se relaciona coa entidade "User” para identificar
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quen realizou o comentario e coa entidade "Location” para saber sobre que lugar se realizou.
Na figura 7.25 podemos ver o resultado do modelo de datos neste Sprint.
Para as tarefas deste Sprint é necesario engadir o repositorio que accede aos datos da taboa

“Comment” na base de datos, ademais do seu servizo e controlador.

RF-06: Comentar (Agora RF-06: Puntuar)

A hora de realizar o desefio que permite executar a funcionalidade de comentar optouse
por algo sinxelo e intuitivo, un cadro de texto para escribir o corpo do comentario e un botén
de "Submit” que permite lanzar a accién de comentar.

Na figura 7.26 podemos observar o aspecto desta pantalla. Esta funcionalidade esta in-

cluida dentro da pantalla de "LocationDetails” dentro do directorio "src/pages”.

RF-18: Modificar comentario

Para ofrecer a funcionalidade de modificar un comentario optouse por utilizar un modal
(cadro de didlogo emerxente que permite realizar accions sen cambiar ao usuario de pantalla).
Na figura 7.27 podemos observar o modal que aparece na pantalla unha vez o usuario pulsou
sobre o comentario da stia propiedade e escolleu a opcion de modificar (icona con forma de
lapis). Esta funcionalidade estd incluida dentro da pantalla de "LocationDetails” dentro do

directorio "src/pages”.

RF-19: Borrar comentario (Agora RF-19: Borrar puntuacion)

De igual maneira que a funcionalidade de modificar un comentario, optouse por utilizar
un modal para ofrecer a posibilidade ao usuario de eliminar o comentario que realizou previa-
mente. Na figura 7.28 podemos observar o modal que aparece na pantalla unha vez o usuario
pulsou sobre o comentario da sia propiedade e escolleu a opcién de eliminar (icona con for-
ma de papeleira). Esta funcionalidade esta incluida dentro da pantalla de "LocationDetails”

dentro do directorio "src/pages”.

RF-20: Ver comentarios (Agora RF-20: Ver puntuaciéns)

Para a realizacion desta funcionalidade optouse por utilizar unha lista de elementos igual
a utilizada para listar as localizaciéns na historia de usuario RF-04: Mostrar Lugares 4.2.1. Na
figura 7.29 podemos ver o aspecto desta lista cuns comentarios realizados sobre un lugar.
Esta funcionalidade esta incluida dentro da pantalla de "LocationDetails” dentro do directorio

”src/pages’.
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RF-20: Ver comentarios (Agora RF-20: Ver puntuaciéns)

Ver os comentarios realizados sobre un lugar concreto

Tarefas
Implementar a funcionalidade que permita recuperar os comentarios dun lu-
gar no servizo Rest

Desefar o compofiente que permita mostrar os comentarios dun lugar con-

creto
Figura 7.24: Sprint 4: Ver comentarios (Agora Ver puntuacions)
User
-usrld: Integer

-loginName: Siring
-enPassword: String

-firstName: String
-lastName: String
-email: String
*
1
*

Comment Location
-commentld: Integer " -id: Integer
-content: String -locationName: String

-latitude: float
" -longitude: float
1 | description: String

Figura 7.25: Modelo de datos do Sprint 4, unha vez engadida a entidade Comment

Your comment here...

Comment!

Figura 7.26: Vista dos detalles dun lugar na seccion de comentar
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Figura 7.27: Vista do modal que permite a modificacién dun comentario

Figura 7.28: Vista do modal que permite a eliminacién dun comentario

Number of comments: 2

A nice place! User: alex

So beautiful! User: manu

Figura 7.29: Vista da lista de comentarios realizados sobre un lugar
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7.6.3 Implementacion

A implementacion deste Sprint non supdén nada diferente aos outros dous anteriores, polo
que non existe ningun aspecto que necesite ser explicado en profundidade pois a tarefa de

implementacion resultou ser algo mecanico.

7.7 Sprint 5: Puntuar e lugares favoritos

Neste Sprint lévanse a cabo as funcionalidades relacionadas coa puntuacion dos lugares
unha vez modificadas as entradas do Product Backlog referentes aos comentarios, pois a partir
deste momento o comentario pasa a ser un contido asociado da puntuacién pero mantendo
o nome da entidade. Ademais disto, tamén se implementa a funcionalidade que permite re-
cuperar e ver os lugares favoritos dun usuario. Para a consecucién do Sprint escolléronse as
entradas correspondentes do Product Backlog descompofiéndoas en tarefas para conseguir

asi o Sprint Backlog.

7.7.1 Analise

Nesta seccion definese o aspecto do Sprint Backlog unha vez escollidas as entradas e de-
finidas as tarefas. Para este Sprint escolléronse as historias de usuario RF-06: Puntuar, RF-20:
Ver puntuaciéns e RF-08: Ver lugares favoritos que se poden ver descompostas nas figuras

7.30, 7.31 e 7.32 respectivamente.

RF-06: Puntuar
Puntuar un lugar en funcién da accesibilidade que o usuario percibe

Tarefas

Modificar o modelo de datos para soportar as puntuaciéns

Modificar a funcionalidade de comentar para permitir puntuar

Modificar o compofiente que permitia comentar para poder puntuar

Figura 7.30: Sprint 5: Puntuar

7.7.2 Deseno

A nivel de desefio neste Sprint o Ginico cambio necesario é engadir na entidade "Comment”
un novo atributo “rating” que fai referencia a puntuacion que cada usuario aporta a un lugar
concreto en funcidén da sda accesibilidade. Ademais disto, a media de puntuacions dun lugar

(calculada automaticamente cando se punttia) gardase nun novo atributo chamado “rating”
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na entidade "Location”. Na figura 7.33 podemos ver o resultado do modelo de datos neste

Sprint.

RF-06: Puntuar

Para dar soporte a funcionalidade de puntuar, modificase o desefio do compofiente que
permite comentar sobre un lugar concreto. Para axudarnos a isto, incliiese un comporfiente
externo que ofrece un marcador para indicar a cantidade de estrelas que se desexa outorgar
a un lugar. Na figura 7.34 podemos observar o cadro de texto para introducir o corpo do
comentario, o marcador de “rating” coas cinco estrelas e o botén de "Submit” para realizar a
accion de puntuar. Esta funcionalidade esta incluida dentro da pantalla de “LocationDetails”

dentro do directorio "src/pages”.

RF-20: Ver puntuacions

Para dar soporte a funcionalidade de ver as puntuacions, modificase o desefio do compo-
fiente que permite ver os comentarios dun lugar concreto. Para axudarnos nisto, utilizase o
comporfiente introducido para realizar as puntuacions na historia de usuario RF-06: Puntuar.
Na figura 7.35 podemos observar unhas puntuaciéns realizadas sobre un lugar concreto no
que se aprecia o corpo do comentario e a cantidade de estrelas que se lle outorgou a ese lugar.
Esta funcionalidade esta incluida dentro da pantalla de "LocationDetails” dentro do directorio

» »
src/pages’.

RF-08: Ver favoritos

A hora de recuperar e mostrar os lugares favoritos dun usuario faese uso do compofente
utilizado na historia de usuario RF-04: Mostrar lugares 4.2.1, polo que é redundante volver a
explicalo. A esta funcionalidade p6dese acceder a través do comporiente "MyProfile” situa-
do no directorio “src/pages” para despois dar paso ao compoiiente “ShowPlaces” situado na

mesma carpeta.

7.7.3 Implementacion

De igual maneira que no Sprint anterior, a implementacién deste Sprint non supuxo nada
diferente aos anteriores, polo que con respecto a implementacién non existe ningtin aspecto

que necesite ser explicado.

7.8 Sprint 6: Peticions

Neste Sprint lévanse a cabo aquelas tarefas relacionadas coas peticions. Estas peticions,

como xa se mencionou anteriormente poden ser de tres tipos: para engadir un novo lugar,
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RF-20: Ver puntuacioéns

Ver as puntuacions realizadas sobre un lugar concreto xunto cos seus comen-
tarios asociados (se os tiveran)

Tarefas

Modificar o comporiente para poder mostrar as puntuaciéons ademais dos co-
mentarios

Figura 7.31: Sprint 5: Ver puntuaciéns

RF-08: Ver favoritos

Recuperar os lugares que o usuario marcou como favoritos

Tarefas

Implementar a funcionalidade que permita recuperar os lugares favoritos dun
usuario no servizo Rest

Deseflar o comporiente que permita mostrar os lugares favoritos dun usuario

Figura 7.32: Sprint 5: Ver favoritos

User

-usrld: Integer
-loginName: String
-enPassword: String
-firsiName: String
-lastName: String

-email: String
1
*
Comment A Location
-commentld: Integer —
-content: String ddiInteger
rating: int -locationName: String
-latitude: float
* 1 -longitude: float
-description: String
-rating: Double

Figura 7.33: Modelo de datos do Sprint 5, agora con soporte para puntuar
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W W W W W

Your comment here..,

Comment!

Figura 7.34: Vista dos detalles dun lugar no apartado de puntuar

Number of comments: 2

A nice place! User: alex

* % Kk % W

So beautiful! User: manu

* K% Kk % W

Figura 7.35: Vista das puntuacions realizadas sobre un lugar concreto
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para borrar un lugar xa existente ou para modificalo. Para a consecucién do Sprint escéllense
as entradas correspondentes do Product Backlog descompofiéndoas en tarefas para conseguir

asi o Sprint Backlog.

7.8.1 Analise

Nesta seccion definese o aspecto do Sprint Backlog unha vez escollidas as entradas e de-
finidas as tarefas. Para este Sprint escolléronse as historias de usuario RF-09: Engadir lugar,
RF-10: Votar positivamente unha peticion, RF-11: Votar negativamente unha peticion, RF-12:
Ver peticions de novos lugares, RF-13: Ver detalles dunha peticion, RF-14: Realizar peticién
de borrado, RF-15: Ver peticiéns de borrado, RF-16: Realizar peticions de modificado e RF-17:
Ver peticions de modificado que se poden ver descompostas nas figuras 7.36, 7.37, 7.38, 7.39,
7.40, 7.41, 7.42, 7.43 e 7.44 respectivamente.

RF-09: Engadir lugar
Realizar unha peticién contra o sistema para engadir un novo lugar
Tarefas

Ampliar modelo de datos para incluir a entidade "Petition”

Implementar a funcionalidade que permita facer unha peticién para engadir
un lugar no servizo Rest

Desefar e implementar a pantalla que permita ao usuario realizar a peticion
contra a aplicacion

Figura 7.36: Sprint 6: Engadir lugar

RF-10: Votar positivamente unha peticion

Votar positivamente unha peticioén realizada para engadir un novo lugar ao
sistema

Tarefas

Realizar a implementacion da funcionalidade que permita votar positivamen-
te unha peticion

Desefiar e engadir un compofiente que permita votar positivamente na apli-
cacion

Figura 7.37: Sprint 6: Votar positivamente unha peticiéon
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RF-11: Votar negativamente unha peticion

Votar negativamente unha peticién realizada para engadir un novo lugar ao
sistema

Tarefas

Realizar a implementacién da funcionalidade que permita votar negativamen-
te unha peticion

Desefiar e engadir un compofiente que permita votar negativamente na apli-
cacion

Figura 7.38: Sprint 6: Votar negativamente unha peticiéon

RF-12: Ver peticions de novos lugares

Ver a lista de peticidons que os usuarios fixeron para engadir novos lugares ao
sistema

Tarefas

Realizar a implementacién no servizo Rest que permita recuperar a lista de
peticidns para engadir novos lugares que se atopen activas

Desefiar e implementar unha pantalla que permita mostrar as peticiéns para
engadir novos lugares que se atopen activas

Figura 7.39: Sprint 6: Ver peticions de novos lugares

RF-13: Ver detalles dunha peticion

Ver os detalles dunha peticién concreta xunto coas acciéns que pode realizar
o0 usuario sobre ela

Tarefas

Implementar a funcionalidade no servizo Rest que permita recuperar os deta-
lles dunha peticiéon concreta

Desefiar e engadir un comporfiente que permita ver os detalles dunha peticion
concreta

Figura 7.40: Sprint 6: Ver detalles dunha peticion

RF-14: Realizar peticion de borrado

Realizar unha peticion para que se borre un lugar concreto

Tarefas

Ampliar modelo de datos para incluir a entidade "DeletePetition”

Implementar a funcionalidade que permita facer unha peticion para eliminar
un lugar no servizo Rest

Desenar e engadir un compofiente que permita ao usuario realizar a peticién
contra a aplicacion

Figura 7.41: Sprint 6: Realizar peticion de borrado
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RF-15: Ver peticions de borrado

Ver a lista de petitiéns de borrado de lugares que se atopan no sistema

Tarefas

Realizar a implementacién no servizo Rest que permita recuperar a lista de
peticions para eliminar lugares que se atopen activas

Desefiar e implementar unha pantalla que permita mostrar as peticiéns para
eliminar lugares que se atopen activas

Figura 7.42: Sprint 6: Ver peticions de borrado

RF-16: Realizar peticions de modificado

Realizar unha peticion para que se modifiquen certos campos dun lugar

Tarefas

Ampliar modelo de datos para incluir a entidade "ModifyPetition”

Implementar a funcionalidade que permita facer unha peticion para modificar
un lugar no servizo Rest

Desefiar e implementar unha pantalla que permita ao usuario realizar a peti-
cion contra a aplicacion

Figura 7.43: Sprint 6: Realizar peticiéns de modificado

RF-17: Ver peticions de modificado

Ver a lista de petitiéns de modificado de lugares que se atopan no sistema

Tarefas

Realizar a implementacién no servizo Rest que permita recuperar a lista de
peticions para modificar lugares que se atopen activas

Desefiar e implementar unha pantalla que permita mostrar as peticiéns para
modificar lugares que se atopen activas

Figura 7.44: Sprint 6: Ver peticions de modificado
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7.8.2 Deseno

O modelo de datos desta iteracion xa se corresponde co modelo de datos final da aplicacion,
polo que o seu aspecto sera o indicado na figura 7.1, onde podemos apreciar os tres tipos de

peticions: Petition, DeletePetition e ModifyPetition.

RF-09: Engadir lugar

Para dar soporte a funcionalidade de lanzar unha peticion para engadir novos lugares na
aplicacion desefiouse unha pantalla cos campos necesarios que poste a entidade “Location”
para poder cubrilos e a continuacion lanzar a peticién contra o sistema. Na figura 7.45 pode-
mos observar a pantalla tal e como se acaba de describir, con diferentes campos de texto para
cada un dos atributos da entidade "Location”, un mapa interactivo para poder marcar as co-
ordenadas do lugar e un comporfiente chamado "GPlaces” o cal coa axuda do motor de Google
permitenos buscar lugares por palabras clave e desta maneira introducir as coordenadas mais
facilmente. A pantalla que realiza esta funcionalidade é a de "NewPlace” dentro do directorio

”src/pages”.

RF-10: Votar positivamente unha peticion

Para dar soporte a funcionalidade de votar positivamente sobre unha peticiéon concreta
engadese un botén na parte inferior da pantalla referente aos detalles dunha peticion. Na
figura 7.46 podemos observar a pantalla mencionada e na parte inferior dereita o boton en
cuestion. A pantalla que contén esta funcionalidade é a de "PetitionDetails” dentro do direc-

torio “src/pages”.

RF-11: Votar negativamente unha peticion

Para dar soporte a funcionalidade de votar negativamente sobre unha peticién concreta
engadese un boton na parte inferior da pantalla referente aos detalles dunha peticion. Ao igual
que na historia de usuario RF-10: Votar positivamente unha peticién, podemos observar na
figura 7.46 a pantalla mencionada e na parte inferior esquerda o botén en cuestion. A pantalla

que contén esta funcionalidade é a de "PetitionDetails” dentro do directorio "src/pages”.

RF-12: Ver peticions de novos lugares

Para mostrar as peticiéns activas que fan referencia a adicién de novos lugares realizase
o desefio dunha pantalla que consiste nunha lista de elementos nos que se pode ler o nome
da localizacién que teria en caso de aceptarse a peticién para cada un dos elementos. En caso
de ter mais de dez elementos apareceria na parte inferior da pantalla un botén que permite
mostrar os seguintes dez elementos (se os houbera) e en caso de pulsalo mostrariase un botén

que permite volver aos dez elementos anteriores. Na figura 7.47 podemos observar o aspecto
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Palo Alto
btanford

(o1} Name: San Miguel

Mountain

Description: So nice!
View

Google

o5 Altos Hills

Pick a Place Ramp: Yes

Elevator: No
Place Name

Accessible Baths: No

37.421998333333335
Latitude: 37.421997

-122.08400000000002 Longitude: -122.084

Description Palo Alto

btanford

@)

() Ramp () Baths () Elevator

Mountain
View

Googl

L ..,:,EAhos Hills

Add place request

Vote Up! Vote Down!

Figura 7.45: Vista da pantalla que
permite realizar unha peticién para Figura 7.46: Vista da pantalla dos de-
engadir un lugar talles dunha peticion concreta
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desta pantalla, mostrando varias peticiéns activas e na parte superior tres boténs que indican o
tipo de peticions que se desexan mostrar, neste caso peticions de novos lugares. O compofiente

de React Native definido para isto é o chamado "ShowPetitions” do directorio "src/pages”.

Delete Petitions  Modify Petitions

Bar Pepa

Restaurante Juan

San Juan de Tabagon

Figura 7.47: Vista da pantalla que mostra as peticiéns activas

RF-13: Ver detalles dunha peticion

Ao pulsar sobre un dos elementos da lista que se obtén ao mostrar as peticions activas
mostrase unha pantalla que contén os detalles da peticion sobre a que se realizou a accion.
Esta pantalla contén os atributos definidos para a entidade "Petition” no modelo de datos ade-
mais dos boténs que permiten votar sobre a peticién e o contador de votos. Na figura 7.46
podemos observar o aspecto desta pantalla, mostrando os campos anteriormente menciona-
dos, os botons de votaciéon e mais o contador. O compofiente de React Native definido para

isto é o chamado "PetitionDetails” do directorio “src/pages”.

RF-14: Realizar peticion de borrado

Para a funcionalidade de realizar unha peticién de borrado sobre un lugar do sistema
créase un compofente que consiste nunha icona en forma de papeleira situada na pantalla
de detalles dun lugar concreto. Ao pulsar sobre esta icona a aplicacion mostra un modal no
medio da pantalla que pregunta ao usuario se desexa realmente lanzar a peticion de borrado.
En caso de aceptar a peticién sera lanzada e o modal pecharase, en caso de cancelar o modal
desaparecera e non habera efectos secundarios.

Na figura 7.49 podemos observar o aspecto deste compofiente antes de ser activado na
parte superior dereita da pantalla e na figura 7.48 podemos ver o modal unha vez despregado
cos boténs antes mencionados. O compoiiente de React Native esta situado na pantalla de

"LocationDetails” no directorio “src/pages”.
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Are you sure to send a delete Petition to this
place?:

Cancel Accept!

Figura 7.48: Vista do modal despregado para lanzar unha peticion de borrado

.

Name: Tabagon

Description: Con j

Ramp: No

Elevator: Yes

Accessible Baths: No

Reboreda
o
'\-'IJ_H Nova
de'Cerveira

0 Rosal
PO-552 5-

Figura 7.49: Vista da pantalla de detalles dunha localizacion (version da aplicacion acorde ao
Sprint actual)
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RF-15: Ver peticions de borrado

Para mostrar as peticiéns activas referentes as que tefien intencién de eliminar un lugar
rexistrado no sistema faese uso da mesma pantalla utilizada na historia de usuario RF-12: Ver
peticiéons de novos lugares, que consiste nunha lista de elementos nos que en cada un se pode
ler o nome da localizacion que se desexa borrar. En caso de ter mais de dez elementos aparece-
ria na parte inferior da pantalla un boton que permite mostrar os seguintes dez elementos (se
os houbera) e en caso de pulsalo mostrariase un botén que permite volver aos dez elementos
anteriores.

Na figura 7.47 podemos observar o aspecto desta pantalla, mostrando varias peticiéns
activas e na parte superior tres botons que indican o tipo de peticions que se desexan mostrar.
O comporiente de React Native definido para isto é o chamado "ShowPetitions” do directorio

» »
src/pages’.

RF-16: Realizar peticions de modificado

Para a funcionalidade de realizar unha peticién de modificado sobre un lugar do sistema
créase un compofiente que consiste nunha icona en forma de lapis situada na pantalla de
detalles dun lugar concreto. Ao pulsar sobre esta icona a aplicacion redirixira ao usuario a
unha pantalla onde se poden observar os campos modificables dunha localizacion cubertos
cos datos do lugar en cuestion.

Na figura 7.49 podemos observar o aspecto deste compofiente antes de ser activado na
parte superior dereita da pantalla e na figura 7.50 podemos ver a pantalla que permite lanzar
unha peticiéon de modificado, cos campos que se permiten modificar dun lugar, checkboxs
para indicar se ten rampa, ascensor e/ou bafios adaptados e o botén que permite realizar
a peticion contra o servizo Rest. O compofiente de React Native esta situado na pantalla de
"LocationDetails” no directorio ”src/pages” e unha vez accionado redirixe ao usuario a pantalla
"ModifyPetition” situada no directorio “src/pages”.

RF-17: Ver peticions de modificado

Para mostrar as peticions activas referentes as que tefien intencion de modificar un lugar
rexistrado no sistema faese uso da mesma pantalla utilizada nas historias de usuario RF-12:
Ver peticions de novos lugares e RF-15: Ver peticions de borrado, que consiste nunha lista
de elementos nos que se pode ler para cada un deles o nome da localizaciéon que se desexa
modificar. En caso de ter mais de dez elementos apareceria na parte inferior da pantalla un
botén que permite mostrar os seguintes dez elementos (se os houbera) e en caso de pulsalo
mostrariase un botén que permite volver aos dez elementos anteriores. Na figura 7.47 pode-
mos observar o aspecto desta pantalla, mostrando varias peticiéns activas e na parte superior
tres boténs que indican o tipo de peticions que se desexan mostrar. O comporiente de React

Native definido para isto é o chamado "ShowPetitions” do directorio "src/pages”.
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7.8.3 Implementacion

No caso deste Sprint a implementacién non foi algo mecénico, pois neste caso concreto
é necesario buscar unha solucién para o tratamento das peticions, é dicir, unha soluciéon que
permita comprobar se as peticions estan activas ou non e en caso de haber rematado o seu
periodo de vixencia comprobar se deben ser levadas a cabo.

Para conseguir isto, faese uso dunha utilidade de Spring, as "Scheduling Tasks” [25] ou
tarefas programadas. As tarefas programadas consisten nun coédigo que se executa en funcién
do tempo que ti lle indiques, tendo a posibilidade de executarse de maneira periddica, ao ini-
ciar a aplicacién, ao finalizar a siia execucion, etc. A continuacién podemos ver un exemplo de
codigo dunha tarefa programada que cada sesenta segundos escribira na consola "Executando

algo”.

1 //Exemplo de tarefa programada

3 //Definese un executor de tarefas
4 ScheduledExecutorService executor =
Executors.newSingleThreadScheduledExecutor() ;

6 //Definise a tarefa a executar
7 Runnable task = () -> {

9 System.out.println("Executando algo");

1}

13 //A tarefa indicada executarase cada sesenta segundos unha vez
pasados os dez primeiros.

14 ScheduledFuture future = executor.scheduleAtFixedRate(task, 10,
60, TimeUnit.SECONDS) ;

16 future.get();

No noso caso, e para asegurarnos de que as peticions son atendidas incluso cando o servizo
cae e volve ser posto en funcionamento, realizase a implementacién das tarefas programadas
a través dun EventListener chamado ApplicationReady que se lanza unha vez a aplicacion
estd iniciada por completo. Dentro do método que trata este evento o que se fae é lanzar
unha tarefa programada que cada "x” tempo recupera todas as peticions activas e comproba
se finalizaron ou non, e de ser asi, executa as acciéns pertinentes en funcions dos votos de
cada unha. Para poder utilizar as tarefas programadas é necesario facer uso da anotacion

@EnableScheduling que asegura que se crea un executor de tarefas en segundo plano.
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Tabagén

Elevator

Do modify request!

Figura 7.50: Vista da pantalla que permite lanzar unha peticion de modificado sobre un lugar
concreto
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Capitulo 8

Conclusions e traballo futuro

8.1 Conclusions

o rematar o proxecto concluiuse que os obxectivos principais que se buscaban foron
A acadados.

En primeiro lugar a funcionalidade que se buscaba para a aplicacién foi implementada por
completo, incluso levando a cabo certos aspectos da aplicacién que non se contemplaran nun
primeiro momento.

Por outra parte, o alumno acadou un coflecemento e unha experiencia suficientemente
amplas como para poder levar a cabo o desenvolvemento dunha aplicaciéon moébil ou dun
servizo Rest de maneira independente e sen axuda. Grazas ao proceso de desenvolvemento do
proxecto, moitos dos cofiecementos adquiridos durante o grao foron afianzados, permitindo
asi aplicar algins conceptos que s6 se habian explicado na teoria ou dos cales s6 se aplicaran
algunhas pinceladas. Por outra parte, a consecucion do proxecto permitiu ao alumno aprender
e mellorar no &mbito do Frontend, pois durante o grao este campo apenas se toca.

Ademais do cofiecemento, realizar este proxecto axudou a obter unha concienciacion ma-
ior coas persoas con diversidade funcional, pois para a realizacion de moitas funcionalidades
da aplicacion foi necesario informarse e falar con persoas que se atopan nesa situacion, o que

axudou a entender a sta situacién e a empatizar con eles.

8.2 Traballo futuro

Este proxecto constitue un comezo para a aplicacion, a partir do cal os usuarios irian
suxerindo cambios e novas funcionalidades para ir crecendo pouco a pouco e crear asi unha
gran comunidade.

Polo contrario, ainda que non haxa feedback do usuario, existen certas funcionalidades

que se poderian engadir na aplicacion e que serian de gran axuda, como por exemplo:
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Filtro de buasqueda por cidade.

Ligazén a Google Maps.

Imaxes nas Localizacidns e Peticions.

- etc.

Féra do ambito tecnoldxico, unha tarefa que se realizara unha vez presentado o proxecto
sera a de porse en contacto con diversas organizacioéns e fundaciéns que traten este tipo de
proxectos para intentar polo en produci(’)n, e asi, desta maneira, axudar a todas aquelas persoas

que o precisen mediante o seu uso.
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Apéndice A

Manual de intalacion

Q continuacién definese o proceso necesario para executar tanto o servizo Rest como a

aplicaciéon mobil realizadas no proxecto que describe esta memoria.

A.1 Software necesario

Para a execucion do servizo Rest simplemente sera necesario ter instalado o xestor de
bases de datos PostgreSQL e ter configurada a base de datos que utilizara o servizo.
Polo contrario, para a execucion da aplicaciéon mobil non sera tan sinxelo, pois necesita-

remos o seguinte software:

- Node.js

JDK

- Maven

Android SDK (en caso de utilizar un emulador Android)

A.2 Instalacion do Backend

Unha vez configurada a base de datos que utilizara o noso servizo deberemos iniciar o
xestor para poder ter acceso a mesma. Unha vez feito isto, poderemos iniciar o noso servizo

Rest de daas maneiras diferentes:

a) Utilizar o comando: mvn spring-boot:run que a partir da sia execucion se encarga

de compilar e despregar a aplicacion no servidor integrado de Spring Boot.
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b) Compilar e despregar manualmente a aplicacion, o que conleva realizar os seguintes
pasos:
1. Instalar un servidor de aplicacidns.
2. Executar o comando mvn install no directorio raiz do proxecto.
3. Copiar o ficheiro *war” xerado na carpeta webapps do servidor.

4. Configurar e iniciar o servidor.

A.3 Instalacion do Frontend

En primeiro lugar, debemos descargar as dependencias necesarias incluidas no ficheiro
package.json executando para isto o comando npm install na raiz do proxecto. A continua-

cion temos varias opcidns para executar a nosa aplicacion:

1. Utilizando un emulador Android.
2. Mediante un dispositivo Android.

3. Utilizando un dispositivo iOS.

Neste caso e debido a que o servizo Rest é executado en local e que non dispofiemos
dun dispositivo i0S, a aplicacién foi executada e probada nun emulador Android. Unha vez
executado o emulador Android, serd necesario lanzar o comando react-native run-android
o cal instala e executa a aplicacion no emulador. O proceso para un dispositivo Android seria
0 mesmo, pero tendo en conta que debe estar conectado ao PC no que estemos executando o
comando.

Para o caso de iOS deberemos asegurarnos de que o dispositivo se atopa conectado ao PC
no que executaremos o comando react-native run-ios, o cal funciona de igual maneira que

o utilizado para dispositivos Android.
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Relacion de Acronimos

REST REpresentational State Transfer.
API Application Programming Interface.
POM Project Object Model.

NPM Node Package Manager.

XML eXtensible Markup Language.
JSON JavaScript Object Notation.

JSX FavaScript XML.

JWT JSON Web Token.

JVM Jjava Virtual Machine.

MVCC Multiversion concurrency control.
UWP Universal Windows Platform.
DOM Document Object Model.

CSS Cascading Style Sheets.

HTML HyperText Markup Language .
SCM Software Configuration Management.

HTTP Hypertext Transfer Protocol.
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Glosario

Framework Esquema ou estrutura que se establece e que se utiliza para desenvolver e orga-

nizar un software determinado.
Webview Espazo no que se renderiza contido web.

Open-source Modelo de desenrolo de software basado na colaboracién aberta entre usua-

rios.

Objective-c Lenguaxe de programacion orientado a obxectos creado como un superconxun-
to de C.

Frontend Capa coa que interactiia un usuario nunha web ou aplicacion.
Backend Capa que realiza a 16xica de negocio e o acceso a datos dun sistema.

Diagrama de Gantt Ferramenta grafica cuxo obxectivo é expor o tempo de dedicacion pre-

visto para diferentes tarefas ou actividades ao largo dun tempo total determinado.

Props En React e React Native dise dunha serie de entradas arbitrarias que se pasan entre

compofientes.
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