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TeamMaker: Plataforma para constituir equipos de trabajo multidisciplinares

Resumen

El trabajo en equipos multidisciplinares es reconocido como el factor clave para el éxito en la
mayoria de los proyectos, especialmente en aquellos asociados a nuevos desafios e innovacion.
En el d&mbito académico existe una clara tendencia en el interés por formar profesionales
preparados y con experiencia en trabajo en equipos multidisciplinares. La formacion de los
estudiantes se organiza por especialidad y separada en diferentes titulaciones y escuelas, con lo
cual, salvo contactos y colaboraciones puntuales, no hay mecanismos ni herramientas que
faciliten la comunicacién necesaria para la formacion de equipos multidisciplinares para trabajar
conjuntamente en proyectos. El objetivo de "TeamMaker" es ofrecer un espacio en el cual
personas (profesores o estudiantes) interesadas en desarrollar un proyecto con un equipo
multidisciplinar puedan publicar su iniciativa, y como contraparte otras personas que puedan estar
interesadas puedan contactar para formar parte del equipo. Este TFG nace de la motivacién
asociada al desarrollo de TFG/TFM o proyectos de emprendimiento en el cual participen
estudiantes de diferentes escuelas, lo cual es una necesidad actual de nuestra universidad, pero
también aplicable a otras universidades, y en general podria ser util en cualquier comunidad o
institucién de gran envergadura donde se quiera poner en contacto a personas para trabajar en un
proyecto. Este TFG se desarrolla en el marco de una practica de empresa en la UPV y asociada a
la catedra HP-UPV.

Palabras clave: equipos multidisciplinares, desarrollo de app, trabajo en equipo, estudiantes

Abstract

Working in cross-functional teams is recognized as a key factor for success in most projects,
especially those associated with new challenges and innovation. In the academic field there is a
clear trend in the interest in training professionals prepared and experienced in working in
multidisciplinary teams. The training of students is organized by specialty and separated in
different degrees and schools, so that, except for contacts and occasional collaborations, there are
no mechanisms or tools to facilitate the necessary communication for the formation of
multidisciplinary teams to work together on projects. The objective of "TeamMaker" is to offer a
space in which people (teachers or students) interested in developing a project with a
multidisciplinary team can publish their initiative, and as a counterpart other people who may be
interested can contact to be part of the team. This TFG is born from the motivation associated
with the development of TFG/TFM or entrepreneurship projects in which students from different
schools participate, which is a current need of our university, but also applicable to other
universities, and in general could be useful in any community or large institution where you want
to put people in contact to work on a project. This TFG is developed within the framework of an
internship at the UPV and associated with the HP-UPV chair.

Keywords: multidisciplinary teams, app development, teamwork, students
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1. Introduccion

1.1. Motivacion

Debido a una tendencia global en la especializaciéon de conocimientos en el entorno
empresarial y docente [ 1], actualmente hay una fuerte demanda de lineas de trabajo con
equipos multidisciplinares [2]. Esto es, la union de varios miembros con conocimiento
de diferentes disciplinas para llevar a cabo un fin comun. Se puede observar que hay un
marco comun en la bisqueda de profesionales para proyectos de media o gran escala en
el &mbito corporativo y del sector tecnolégico [3]. Cada vez son més las iniciativas que
buscan formar un equipo con personas de diferentes disciplinas para poder desarrollar
un producto o servicio. En el entorno académico también existe un proceso creciente
debido a la demanda del mercado actual. Sin embargo, no existen herramientas que
faciliten o automaticen la gestion y la formacion de estas lineas de trabajo en grupos
multidisciplinares.

La motivacion principal es generar una herramienta util, facil de usar y muy accesible
para promover y mejorar la realizacién de proyectos con equipos multidisciplinares
dentro del d4mbito académico. Para lograr esto se opta por la produccién de una
aplicacion para smartphones valida para los sistemas operativos iOS y Android.

Contar con una herramienta que en unos pocos pasos permita compartir una propuesta
de trabajo con miles de estudiantes y profesores de diferentes disciplinas, o por el
contrario solicitar la unién a una propuesta de proyecto, es un gran incentivo. Los
estudiantes se benefician mejorando sus aptitudes y competencias colaborando y
trabajando conjuntamente con otras disciplinas y los docentes tienen una herramienta
potente para captar al alumnado.

Actualmente es muy relevante la importancia de contar con mecanismos que mejoren la
experiencia para encontrar perfiles adecuados para formar equipos multidisciplinares en
el d&mbito académico [4]. Tener al alcance una utilidad que permite visualizar las
iniciativas de otros estudiantes y del profesorado para aprender mas tecnologias y
metodologias. En la contraparte, tener la capacidad de poder compartir una iniciativa
con miles de personas cuando sea necesario. La evidencia se encuentra en la necesidad y
proliferacion de proyectos de emprendimiento en la universidad [5] y su transferencia a
otras organizaciones que tengan unas necesidades similares.

La iniciativa surge de una practica en empresa asociada a la catedra HP-UPV que entre
otras cosas busca producir actividades y fomentar el desarrollo de proyectos que se
realicen en el &mbito de TFG/TFM, con una posible orientaciéon hacia el emprendimiento
y los equipos multidisciplinares. De ahi que TeamMaker sea una necesidad para este
ambito y también una justificacion para otras organizaciones que busquen algo similar.
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1.2. Objetivos

El principal objetivo es desarrollar un sistema software permita gestionar el proceso de
publicacién de proyectos con equipos multidisciplinares. Este sistema sera accesible por
el usuario final a través de una aplicacién para moviles con el nombre “TeamMaker”.
Para ello se proponen los siguientes requisitos u objetivos secundarios:

Publicar un proyecto a través de un formulario con sus respectivos campos
validos y una lista de perfiles o roles que seran definidos por la administracién de
la aplicacion y los usuarios. Este proyecto debe ser verificado por algin miembro
de la administracion antes de ser puablico en el listado.

Gestionar las solicitudes a los perfiles del proyecto que se ha publicado,
incentivando a través de un sistema de notificaciones la respuesta agil. El creador
del proyecto puede ver los usuarios que se han inscrito a los diferentes perfiles de
su proyecto asi como descargar un documento proporcionado por el solicitante a
modo de Curriculum Vitae 0 carta de presentacion. Tras la revision de la
candidatura puede aceptar o rechazar la posicidon y ponerse en contacto con dicho
usuario.

Otro objetivo es la inscripciéon a perfiles en los proyectos multidisciplinares que hay
publicados en la lista de la aplicacion. Para llevar a cabo todo el flujo de actividades
necesarias para el proceso de inscripcion, se definen los siguientes requisitos u objetivos
secundarios:

Sistema de busqueda preciso que permite filtrar los proyectos que el usuario
desea encontrar por texto incluido en el titulo o descripcion, por perfil o disciplina
y por validez para TFG/TFM.

Utilidad para inscribirse a los perfiles de los proyectos y tener un listado del
estado de las inscripciones realizadas. Cualquier cambio en el estado de la
inscripcién seré notificado al usuario.

El usuario en todo momento puede cambiar su informacion de contacto, asi como
su documento de presentacion y su imagen de modo que sea flexible durante el
tiempo para los diferentes proyectos a los que se inscribe.

1.3. Impacto esperado

El producto software va a suponer una mejora en la calidad de formacion de equipos
multidisciplinares. Tener una herramienta robusta que permita conectar el entorno
docente para aprender las competencias necesarias. Ofrece ventajas tanto para aquel
usuario que desea llevar a cabo una idea como para aquel que quiere aprender cosas
nuevas uniéndose a algiin proyecto. Esta iniciativa espera generar un impacto positivo
en la meta 4.4 del objetivo 4 de los ODS de las Naciones Unidas que pretende aumentar
considerablemente el niimero de jovenes y adultos que tienen las competencias
necesarias, en particular técnicas y profesionales, para acceder al empleo, el trabajo
decente y el emprendimiento.
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1.4. Estructura de la memoria

La memoria se divide en los siguientes seis capitulos:

El capitulo 1 es introductorio y en él se presenta el contexto en el que se desarrolla
el proyecto, se describe la problematica que se pretende abordar y se plantea el
objetivo general del proyecto.

El segundo capitulo consta de una descripcion detallada y contexto de la
importancia del trabajo en equipos multidisciplinares y del impacto que tiene en
la sociedad actual.

A continuacion, en el capitulo 3 se aborda el anélisis del estado del arte donde se
realiza una revision de las aplicaciones y herramientas existentes en el mercado
que tienen una finalidad similar a la de "TeamMaker". Se analizan las
caracteristicas, ventajas y limitaciones de cada una de estas aplicaciones.

La descripcion de la tecnologia utilizada para el desarrollo de la aplicacion, la
explicacion del proceso de seleccion de las tecnologias y el detalle de las
herramientas utilizadas se especifican en el cuarto capitulo.

En el capitulo 5 se explica el proceso de desarrollo de la aplicacion, se detallan las
caracteristicas y funcionalidades de la aplicaciéon, se muestra su disefio y se
describe el proceso de implementacion y pruebas.

Por altimo, en el sexto capitulo se realiza una valoracion critica del proyecto, se
destacan los logros alcanzados y las limitaciones encontradas durante el
desarrollo. Finalmente, se proponen lineas de trabajo futuro para la mejora y el
perfeccionamiento de la aplicacion.
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2. Equipos multidisciplinares

Los equipos multidisciplinares, también conocidos como equipos cross-functional, son
grupos de personas con diferentes habilidades y conocimientos que trabajan juntas hacia
un objetivo comun. Estos equipos estan compuestos por individuos de diferentes areas o
disciplinas, tales como marketing, disefio, tecnologia, finanzas, recursos humanos, entre
otros, que trabajan juntos para abordar un problema o desarrollar un producto.

Los equipos multidisciplinares se han convertido en una herramienta fundamental tanto
en el Ambito académico como en el corporativo y su impacto ha sido significativo. Segtin
el informe "The Future of Jobs Report 2020" [6] del World Economic Forum, se espera
que la capacidad de trabajar en equipos multidisciplinares sea una de las habilidades
clave que los trabajadores deberan desarrollar en los proximos afios. Esto se debe a que
estos equipos han demostrado ser altamente efectivos en la soluciéon de problemas
complejos y la generacion de nuevas ideas y soluciones innovadoras.

La Figura 1, que corresponde al grafico del capitulo 2.3 del mencionado informe [6]
muestra como la importancia relativa de la habilidad de trabajar en equipos cross-
functional ha aumentado en alrededor del 50% de las organizaciones en el afio 2020.
Fueron menos del 10% las organizaciones que disminuyeron el interés en tener
empleados con esta habilidad. Un 40% mantuvieron el interés.

Un ejemplo practico, de 1000 organizaciones, alrededor de 900 decidieron que la mejor
opcidn era aumentar o mantener el interés en los equipos multidisciplinares.

A. Relative importance of different skill groups

Critical thinking and analysis

Problem-solving

Self-management

Working with people

Management and communication of activities
Technology use and development

Core literacies

Physical abilities

o
N
o
2}
=}
@©
=}
3
s}

40
Share of companies surveyed (%)

Decreasing mm Stable mm Increasing

Figura 1. Habilidades con mayor interés en las organizaciones

En el ambito académico, los equipos multidisciplinares han demostrado ser una
herramienta muy ttil para abordar cuestiones complejas y fomentar la innovacién. Un
estudio publicado en la revista "Annual Review of Organizational Psychology and
Organizational Behavior" [7] destaca que los equipos multidisciplinares pueden ser
especialmente efectivos en entornos de investigacion, donde la generacion de ideas

‘v 10



innovadoras y la solucion de problemas complejos son cruciales para avanzar en el
conocimiento cientifico. Ademas, los equipos multidisciplinares pueden ayudar a
fomentar la colaboraciéon entre diferentes disciplinas y mejorar la calidad de la
investigacion al reunir diferentes perspectivas.

En el ambito corporativo, los equipos multidisciplinares también han demostrado ser
muy efectivos. Un informe de McKinsey & Company [£] sefiala que los equipos que estan
compuestos por individuos con diferentes habilidades, conocimientos y experiencias
pueden mejorar la creatividad y la toma de decisiones, lo que puede llevar a una mayor
innovacion y productividad. Ademaés, los equipos multidisciplinares también pueden
ayudar a mejorar la colaboracion y la comunicaciéon dentro de una organizacion, ya que
los miembros de estos equipos a menudo provienen de diferentes areas funcionales y
pueden tener diferentes perspectivas y prioridades.

La importancia de los equipos multidisciplinares radica en que permiten abordar
problemas complejos desde diferentes perspectivas, lo que aumenta la creatividad y la
calidad de las soluciones [0]. Ademas, los equipos cross-functional pueden llevar a cabo
tareas de manera mas rapida y eficiente, ya que cada miembro aporta su propia
experiencia y conocimientos especificos. Esto reduce el riesgo de errores y aumenta la
efectividad del equipo. Un ejemplo de la importancia de los equipos multidisciplinares
se puede observar en el desarrollo de tecnologias innovadoras. Los productos
tecnolégicos modernos son cada vez mas complejos y requieren la colaboracion de
diferentes disciplinas para su desarrollo. Por ejemplo, un equipo de desarrollo de
software puede estar compuesto por ingenieros, disefiadores, expertos en experiencia de
usuario, entre otros. Esta colaboracion permite que se genere un producto final que es
de alta calidad y que se adapta a las necesidades de los usuarios.

En cuanto a los beneficios para las personas, trabajar en equipos multidisciplinares
permite el desarrollo de habilidades sociales y emocionales, como la empatia, la
comunicacion efectiva, el liderazgo y la resolucién de conflictos. Ademaés, trabajar en un
entorno colaborativo puede aumentar la motivacion y el sentido de pertenencia, lo que a
su vez puede aumentar la satisfaccion laboral.

En conclusion, los equipos multidisciplinares son esenciales tanto en el ambito
académico como en el corporativo. Permiten abordar problemas complejos desde
diferentes perspectivas, mejoran la eficiencia y la productividad, y son esenciales para la
innovacion y el éxito empresarial. Las personas también pueden beneficiarse de trabajar
en equipos cross-functional, ya que les permite desarrollar habilidades sociales y
emocionales, aumentar la motivacion y la satisfaccion laboral.

En la actualidad, a pesar de los avances tecnoldgicos y la creciente popularidad de las
redes sociales, no existen mecanismos o herramientas digitales que faciliten la conexion
de personas de diferentes perfiles en el ambito académico para formar equipos y
desarrollar proyectos de emprendimiento y/o que sean validos para TFG/TFM. Esta falta
de herramientas digitales se convierte en un problema para los estudiantes y
profesionales que buscan colaboradores con habilidades complementarias para llevar a
cabo proyectos de investigacion, emprendimiento y trabajos finales de grado o master.
Sin un medio eficiente para encontrar a estas personas, el proceso de busqueda y
seleccion puede ser lento y tedioso, lo que puede limitar el potencial creativo y el éxito
del proyecto.
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Aunque existen algunas plataformas en linea para conectar a estudiantes y profesionales
en general, estas no se adaptan especificamente a las necesidades del ambito académico.

En conclusion, la falta de herramientas digitales para la conexién de personas de
diferentes perfiles en el 4mbito académico se convierte en una barrera para la
colaboracién creativa y el desarrollo de proyectos exitosos. Es importante que se fomente
el desarrollo de plataformas especificas para este fin, que sean gratuitas y que garanticen
la calidad de los perfiles de los usuarios para asi mejorar el éxito y eficiencia de los
proyectos.

‘v 12



3. Estado del arte

Debido a la creciente demanda y aparicién emergente de proyectos de pronta creacion,
formado por un grupo de emprendedores de diferentes disciplinas que unen una idea o
motivo comuin y sobre una base tecnologica, hoy en dia se cuenta con diversas
plataformas donde este perfil de usuario puede compartir y adquirir informacion.
Ademas de tener utilidades para transformar esa idea innovadora en una realidad.

Estas actividades comprenden un rango que empieza desde ofrecer facilidades para que
una persona pueda obtener una base y referencias para formular un proyecto, crear
espacios donde las personas puedan intercambiar conocimiento hasta ofrecer
actividades y eventos para reunir personas con un perfil u objetivo comun y de forma
guiada realizar un proceso o desafio para crear un nexo entre los participantes.

Estos no son los Gnicos elementos que se encuentran presentes en el &mbito tecnologico
para fomentar la creacion de proyectos. Muchas organizaciones como bancos o
universidad también cuentan con departamentos que abren convocatorias para fomentar
el pensamiento y la innovacion.

En la red estan presentes plataformas que permiten publicar ideas de diversos proyectos
y otras que permiten abrir hilos de comunicacién y espacios para interactuar con otros
usuarios para facilitar la tarea de encontrar un grupo que permita llevar a cabo una idea
con éxito. No obstante, son muy pocas o inexistentes las que tienen varias herramientas
o aspectos unificados en un mismo lugar. No hay una aplicacion para moviles a nivel
académico que permita en muy pocos pasos y al alcance de la mano poder encontrar esos
proyectos gracias a herramientas de busqueda combinables y un sistema automatizado
de notificaciones que esté pensado desde cero para agilizar el proceso de btisqueda y
seleccion de talento y pasion para formar el equipo deseado para esa idea que quiere
convertirse en algo mas.

A continuacion, se van a mostrar las herramientas que ofrecen funcionalidades similares
a las del planteamiento de TeamMaker. Dividiendo en categorias y explicando que
aspecto es competidor de la aplicacion.

3.1. Organizadores de eventos

Existen organizaciones que abren un apartado para crear eventos donde estudiantes o
profesionales formen un equipo multidisciplinar. Dentro de esta categoria existen dos
vertientes. La primera y la mas clasica es determinar como regla que la plataforma que
se encarga de llevar a cabo la realizacion del evento es sostenida por la misma
organizacion promotora de dicho evento. La segunda es que la organizacion ejerce el rol
de ente externo al evento y inicamente se encarga de ser el nexo.
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Santander X

Santander X ! es una iniciativa por parte del Banco Santander 2 con el objetivo de crear
una red de emprendimiento universitario. La idea es que las universidades y
emprendedores puedan conectar, colaborar aportando sus ideas, conocimientos y ganas
para alzar el espiritu del emprendimiento.

Ofrece un espacio digital donde los estudiantes y emprendedores tienen acceso a
recursos de la comunidad. En este ecosistema los miembros pueden ponerse en contacto
con otros miembros y comentar sus ideas. Ademas, pueden encontrar mentores y
solicitar asesoramiento al departamento de emprendimiento de su universidad.

Comparar directamente esta plataforma con TeamMaker es algo complejo, ya que ambas
tienen objetivos y alcances que divergen. Sin embargo, se pueden sefialar algunas
diferencias y ventajas de TeamMaker en relacion con la plataforma de Santander X.

MeetUp

MeetUp 3 es una plataforma en linea que permite a los usuarios crear y unirse a grupos
de interés en su area local. La plataforma es conocida por su amplia gama de grupos, que
abarcan desde actividades al aire libre hasta eventos de negocios y tecnologia. Los
usuarios pueden unirse a grupos ya existentes o crear sus propios grupos, lo que les
permite conectarse con personas que comparten sus intereses.

Do more of what Join the right
matters to you events for you

. ) 2
Your groups Highlights % The Art of Sushi
b [ / | = - |
by - A

Hand-Rolled Sushi Making
Class

— ©)

Thursday, June 27
Your next event 2 e

WeWork
Hosted by Cheis Lewis

Learn to make Pottery! 30 people are going

0QIDLELOO

g 4.«.” Sushs is considered by many as an ant form. it

&k‘iﬁ“‘ v/‘r '- takes years 1o learn properly and o ifetime 10
f Q 2 ¢ Q

Trivia Night
T Cay

J 1

Figura 2. Interfaz de la aplicacién MeetUp [10]

1 Sitio web oficial de Santander X: https://www.santanderx.com/es

2 Sitio web oficial de Banco Santander: htips://www.bancosantander.es
3 Sitio web oficial de MeetUp: https://www.meetup.com
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https://www.meetup.com/

Apreciando las ilustraciones de la Figura 2, se puede observar como los grupos pueden
organizar eventos en linea o presenciales, y los usuarios pueden asistir a eventos y recibir
actualizaciones sobre los proximos eventos en su area. Ademas, la plataforma ofrece
herramientas de comunicacion interna para los miembros del grupo, lo que les permite
interactuar y planificar actividades en linea.

3.2. Plataformas de comunicacion

Existen diversas plataformas de comunicacién en linea actualmente. Este apartado
podria ser de gran extension pues son multitud las plataformas de comunicacion que
existen actualmente y que posiblemente se formaran en el futuro.

Una plataforma muy utilizada en el sector méas cercano al que TeamMaker va enfocado
es LinkedIn 4, pues ofrece un lugar donde personas con ganas de emprender pueden
encontrar a otras personas con el mismo objetivo y formar un equipo. LinkedIn es una
red social orientada a la btisqueda de empleo, establecimiento de contactos profesionales
y creacion de redes de colaboraciéon. Dado que TeamMaker también se enfoca en la
colaboraciéon multidisciplinar, es posible que haya alguna similitud en la forma en que
ambas plataformas conectan a personas con intereses comunes y habilidades
complementarias. Sin embargo, hay algunas diferencias importantes entre ambas
plataformas que hacen que TeamMaker sea una mejor opcion para la formacion de
equipos multidisciplinares en proyectos.

3.3. Publicador de proyectos

En esta categoria se encuentran los competidores directos, pues TeamMaker se puede
categorizar como un publicador de proyectos. Por ende, las plataformas aqui
mencionadas seran las que tienen maés similitudes y estdn mas alineadas. La diferencia
residira en el enfoque y el contexto principalmente.

TeamerUP

TeamerUP 5 es una plataforma digital creada por la Universidad Politécnica de Valencia
que tiene como objetivo conectar a emprendedores que tienen ideas de negocio o startups
con personas que poseen habilidades y talentos especificos que puedan ayudar a
desarrollar y hacer crecer esos proyectos. Los emprendedores pueden subir sus proyectos
a la plataforma y buscar equipo para formar su "dream team", mientras que los
interesados en unirse a una startup pueden buscar oportunidades para invertir su talento
en proyectos que les resulten interesantes. Ademas, la plataforma ofrece herramientas
para contactar con otros emprendedores y buscar nuevas ideas de negocio. En resumen,

4 Sitio web oficial de LinkedIn:
5 Sitio web oficial de TeamerUP:
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TeamerUP es una red de emprendedores que buscan formar equipos y llevar sus ideas
de negocio a la realidad.

Las dos tienen un enfoque similar al permitir a los usuarios publicar proyectos y
encontrar personas con las habilidades y conocimientos necesarios para llevarlos a cabo.
La principal ventaja es que TeamMaker cuenta con una aplicacion movil donde los
usuarios pueden acceder a la plataforma desde cualquier lugar y en cualquier momento,
lo que brinda una mayor flexibilidad y movilidad. Ademas, como aplicacién mévil, es
maés facil de usar e intuitiva que una pagina web, lo que puede atraer a un ptablico mas
amplio. Otro elemento clave en la diferenciacion es que puede ser facilmente migrada y
personalizada para ser utilizada en cualquier organizacion lo que la convierte en una
herramienta muy util para la gestion de proyectos y la formacion de equipos en diferentes
contextos. En unas pocas horas se puede adaptar el sistema de TeamMaker para
desplegarlo en cualquier otra organizacidon que necesite este servicio para su comunidad.

Sendas plataformas ofrecen mecanismos de busqueda para los proyectos que son
bastante parecidos (btisqueda por texto, filtro por perfiles, etc). Sin embargo, una mejora
respecto a TeamerUP es la posibilidad de poder combinar estas utilidades de btisqueda
al mismo tiempo.

3.4. Conclusiones

Comparando TeamMaker con las plataformas descritas més arriba se puede concluir
ciertos parametros y argumentos para llevar a cabo el proyecto.

TeamMaker esta disefiado especificamente para ayudar a formar equipos
multidisciplinares para trabajar juntos en proyectos, mientras que Santander X es una
plataforma mas extensa que ofrece una amplia gama de servicios para emprendedores y
startups. TeamMaker se ha disefiado especificamente para facilitar la formacion de
equipos multidisciplinares para proyectos de investigacion y emprendimiento en un
entorno académico, lo que lo hace especialmente til para estudiantes universitarios y
docentes. Santander X, por otro lado, se enfoca en ofrecer herramientas para
emprendedores y startups para acelerar su crecimiento y desarrollo. Ademas,
TeamMaker puede extenderse a cualquier gran organizacién fuera del &mbito académico
que quiera promover este tipo de iniciativas.

Otro aspecto fundamental es el coste de incorporacion de la plataforma. Santander X
requiere de una colaboraciéon con una universidad y de una serie de pasos y acuerdos
intermedios para poder llegar a brindar la oportunidad y el acceso a esos miembros
universitarios. Por el contrario, TeamMaker ofrece una aplicacién para moviles lista para
su uso e instalacién y que tiene una estructura altamente liviana para que cualquier
organizacion pueda migrar la plataforma a su infraestructura. Incluso varias
organizaciones pueden colaborar entre ellas y compartir la infraestructura y los recursos
para sus miembros.

MeetUp esta orientado a planificar actividades entre grupos de personas que compartan
algin objetivo. A pesar de que se mueve en el mismo contexto que TeamMaker, dista
mucho en el enfoque, ya que TeamMaker esté orientado a proyectos y no a actividades
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puntuales (eventos con una fecha determinada). TeamMaker a diferencia de MeetUp se
centra en agrupar personas con diferentes conocimientos y disciplinas, pero con un
objetivo comidn en un proyecto de mas larga duracion en comparaciéon con MeetUp.
Como bien define en su sitio web, MeetUp busca en un area local, esto esta alineado con
TeamMaker. Sin embargo, TeamMaker ofrece mas facilidades y herramientas para
encontrar un proyecto en especifico en esa misma cota. Por tanto, MeetUp esta
puramente centrado en las personas mientras que TeamMaker en los proyectos y el
talento de esas personas.

En cuanto a la plataforma de comunicacion, LinkedIn se centra en la busqueda de empleo
y en la promocién de las habilidades individuales de los usuarios. Mientras que,
TeamMaker se centra en la formacion de equipos de trabajo multidisciplinares para
abordar proyectos especificos. LinkedIn no ofrece una manera ficil de encontrar
personas con habilidades especificas para colaborar en un proyecto, y aunque existen
grupos de LinkedIn, no son especificos para la formacion de equipos multidisciplinares
para trabajar en proyectos especificos. LinkedIn est4 disefiado para conectar personas
con personas, no para conectar personas con proyectos especificos. TeamMaker esté
disenado especificamente para ayudar a los usuarios a encontrar proyectos y a unirse a
equipos multidisciplinares, lo que hace que sea mucho mas facil para los usuarios
encontrar proyectos que se ajusten a sus habilidades y experiencias.
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4, Tecnologias utilizadas

Para desarrollar la aplicacién TeamMaker, se plantea una arquitectura basada en tres
capas [11] (explicado en el siguiente capitulo). Esta arquitectura divide la aplicaciéon en
tres capas logicas diferentes, donde cada capa se encarga de diferentes funciones y
procesos. A continuacién, se muestran las tecnologias empleadas en cada capa.

4.1. Capa de presentacion

La capa de presentaciéon es la capa mas cercana al usuario, es la que presenta la
informacién de manera visual y recoge las acciones del usuario. Para TeamMaker, la capa
de presentacion es una aplicacion movil desarrollada en React Native, que se encarga de
mostrar la informacion de los proyectos publicados, permitir la bisqueda, mostrar la
informacion al usuario, ete.

4.1.1. React Native

React Native ¢ es una tecnologia de desarrollo de aplicaciones moéviles multiplataforma
que permite a los desarrolladores crear aplicaciones moviles para iOS y Android
utilizando JavaScript y React. Esta tecnologia fue desarrollada por Facebook y es una
extension de React, una biblioteca de JavaScript utilizada para construir interfaces de
usuario en la web.

React Native utiliza una arquitectura basada en componentes, lo que significa que la
aplicacion estd compuesta por una serie de componentes reutilizables. Estos
componentes se pueden combinar para crear interfaces de usuario complejas y ricas en
funcionalidades. Ademés, React Native proporciona una amplia variedad de
componentes preconstruidos que se pueden utilizar para acelerar el proceso de
desarrollo. Permite a los desarrolladores crear aplicaciones moviles para varias
plataformas al mismo tiempo, esto significa que un solo conjunto de cédigo puede ser
utilizado para crear aplicaciones tanto para iOS como para Android, lo que reduce
significativamente el tiempo y los costes de desarrollo.

React Native tiene capacidad para crear aplicaciones méviles altamente optimizadas y
con un rendimiento similar al de las aplicaciones nativas. React Native utiliza un sistema
de renderizado en tiempo real que permite a la aplicacion actualizar la interfaz de usuario
en tiempo real sin tener que esperar a que se complete una carga de pagina. Esto se
traduce en una experiencia de usuario mas rapida y fluida. También es compatible con
una amplia variedad de bibliotecas y complementos de terceros, lo que facilita la
integracion de caracteristicas adicionales en la aplicacion.

6 Sitio web oficial de React Native:
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Teniendo en cuenta las ventajas de React Native mencionadas anteriormente, es una
excelente opcion para desarrollar la capa de presentacion de la aplicacion TeamMaker.
Con React Native, se puede crear una interfaz de usuario personalizada y altamente
optimizada que se adapte perfectamente a las necesidades de la aplicacion y de los
usuarios. Permite ahorrar tiempo y costes de desarrollo al permitir crear una aplicacién
movil para multiples plataformas al mismo tiempo. Esto es especialmente importante
para una aplicaciéon como TeamMaker, que debe estar disponible tanto para dispositivos
iOS como para dispositivos Android.

4.1.2. Virtual DOM

El DOM (Document Object Model) es una representacion estructurada en forma de arbol
de todos los elementos HTML y XML en una pagina web. En React Native, el DOM no
existe tal como lo conocemos en el desarrollo web tradicional, ya que React Native utiliza
componentes nativos en lugar de HTML para crear interfaces de usuario. En lugar del
DOM, React Native utiliza una jerarquia de componentes nativos para renderizar la
interfaz de usuario. Cada componente nativo en React Native tiene su propio modelo de
objetos, que es utilizado por React Native para actualizar la interfaz de usuario de manera
eficiente y sin necesidad de recargar toda la aplicacion. Este concepto ha sido asignado
con el nombre de Virtual DOM.

El virtual DOM es una de las caracteristicas méas importantes de React Native y
proporciona una gran ventaja para la aplicaciéon movil de TeamMaker. El virtual DOM
es una representacion ligera de la estructura de la interfaz de usuario en memoria, que
es independiente de la plataforma subyacente. Esto significa que no importa si el usuario
esta utilizando un iPhone o un teléfono Android, la interfaz de usuario se renderizara de
manera consistente y sin errores. La representacion del virtual DOM se actualiza de
forma asincronica y solo se aplica los cambios necesarios a la interfaz de usuario real en
la pantalla, lo que mejora significativamente el rendimiento de la aplicacion. Al no tener
que volver a renderizar toda la interfaz cada vez que hay un cambio, se ahorra tiempo y
se mejora la experiencia. Ademas, permite trabajar con una abstracciéon més alta de la
interfaz, en lugar de tener que preocuparse por detalles de bajo nivel de la plataforma
subyacente. Esto simplifica significativamente el proceso de desarrollo, ya que no es
necesario escribir codigo especifico de la plataforma para cada tipo de dispositivo mévil.

—

Figura 3. Estructura en memoria de los componentes en React Native
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Como se puede ver en la Figura 3, cuando se produce un cambio en alguno de los
componentes que React Native almacena en memoria, inicamente se modifica y vuelve
a renderizar ese componente y los que estan contenidos en él (marcado en color rojo y
con forma rectangular). El resto de la estructura se mantiene intacta. Esto mejora
significativamente el rendimiento de la aplicacion y se traduce en una mayor fluidez y
experiencia de usuario en el manejo.

4.1.3. Paquetes de React Native

Cuando se trabaja en el desarrollo de una aplicaciéon en React Native, se hace necesario
la utilizacion de diferentes paquetes o librerias para implementar diversas
funcionalidades y caracteristicas en la aplicacion. Para empezar, React Native viene con
algunos paquetes preinstalados porque son esenciales para el funcionamiento de la
aplicacion. Pero ademaés hay que hacer uso de los paquetes de terceros disponibles en el
ecosistema de React Native, que se pueden instalar a través de administradores de
paquetes. Muchos de estos paquetes estan respaldados por grandes organizaciones y
suponen un gran aumento de productividad en el desarrollo de la aplicacion. A
continuacion, se exponen los paquetes que usa TeamMaker con una concisa explicacion.
Estos paquetes se encuentran listados en el archivo de configuracion del proyecto y son
los siguientes:

e @gorhom/bottom-sheet: Es un paquete que permite agregar una hoja de
fondo para mostrar contenido adicional.

e @react-native-community/datetimepicker: Sirve para implementar un
componente grafico de selector de fecha y hora.

e (@react-navigation/drawer: Proporciona una navegacion de menu deslizante
para aplicaciones React Native.

e (@react-navigation/native: Ofrece herramientas de navegacion para
aplicaciones React Native, como Stack, Drawer y Bottom Tabs.

e @react-navigation/stack: Produce una navegacion de pila para aplicaciones
React Native.

e expo: Es un paquete que proporciona una plataforma todo en uno para
desarrollar, compilar y publicar aplicaciones React Native.

¢ expo-checkbox: Inserta de forma facil un componente de casilla de verificacion
en formularios.

e expo-font: Permite cargar y utilizar fuentes personalizadas.

e expo-image-picker: Proporciona una forma facil de seleccionar imagenes de la
galeria o la cAmara en una dispositivo.

e expo-secure-store: Es un paquete que proporciona una forma segura de
almacenar y recuperar datos confidenciales tanto en Android como iOS.

¢ expo-splash-screen: Muestra una pantalla de presentacion personalizada.

e expo-status-bar: Herramientas para personalizar la barra de estado en una
aplicacion React Native.

¢ moment: Facilita la gestion de fechas y tiempos, asi como los formatos.

e react: Es la biblioteca principal de React que permite a los desarrolladores
construir interfaces de usuario en aplicaciones web y moviles.
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¢ react-hook-form: Es un paquete que proporciona una forma facil de manejar
formularios en aplicaciones React Native.

e react-native: Es el marco de trabajo principal para la construcciéon de
aplicaciones moviles en React Native.

e react-native-gesture-handler: Es un paquete que proporciona una forma
facil de manejar gestos tactiles en aplicaciones React Native.

e react-native-reanimated: Proporciona herramientas para animar
componentes en aplicaciones React Native.

¢ react-native-safe-area-context: Es un paquete que proporciona
herramientas para manejar el espacio seguro en la pantalla en aplicaciones de
forma nativa.

e react-native-screens: Es un paquete que proporciona herramientas para
manejar la navegacion en aplicaciones React Native.

¢ expo-document-picker: Es un paquete que proporciona una forma facil de
seleccionar documentos en una aplicacion tanto en Android como en iOS.

4.1.4. Expo Dev

Para el despliegue de la aplicacion mévil se utiliza la herramienta Expo 7, una plataforma
gratuita y de cddigo abierto que permite a los desarrolladores crear, probar y desplegar
aplicaciones moviles para iOS y Android utilizando React Native. Expo proporciona
herramientas y servicios para simplificar el proceso de desarrollo y despliegue de
aplicaciones moviles, permitiendo a los desarrolladores enfocarse en la creacion de
caracteristicas y funcionalidades para sus aplicaciones. Una de las principales ventajas
de utilizar Expo es la facilidad de uso y la rapida configuracion inicial. Se puede crear una
nueva aplicacion base utilizando s6lo un comando y comenzar a desarrollar la aplicacion
inmediatamente, sin tener que preocuparse por la configuracion y el manejo de
dependencias. Tiene soporte para la funcién de "Live Reload", que permite a los
desarrolladores ver los cambios realizados en el codigo de su aplicacién en tiempo real
en sus dispositivos mdviles. Esto acelera significativamente el proceso de desarrollo y
reduce el tiempo que se necesita para probar y depurar la aplicacion.

Estas funcionalidades se pueden encontrar también en una aplicacion genuina de React
con las configuraciones adecuadas. El motivo principal de utilizar Expo es su servicio de
compilacion en la nube que permite compilar y construir la aplicacion para iOS y Android
sin la necesidad de configurar y mantener un sistema de compilacién local. Por ejemplo,
para compilar la aplicacion para iOS se necesita un dispositivo de Apple con una version
del sistema operativo Mac OS 8 adecuada. Sin embargo, con este servicio se puede
construir la aplicacion en la nube sin necesidad de disponer de estos dispositivos para
realizar el proceso de compilaciéon. Esto reduce el tiempo necesario para desarrollar y
desplegar una aplicacion movil.

Otro elemento muy importante es que Expo tiene la capacidad de proporcionar
actualizaciones de la aplicacion de manera rapida y sencilla. Permite actualizar la

7 Sitio web oficial de Expo:
8 Sitio web oficial de Mac OS:
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aplicacion sin necesidad de volver a enviar el bundle 9 a las tiendas de aplicaciones, lo
que puede ser un proceso largo y tedioso. En su lugar, Expo utiliza su propia plataforma
de actualizacion Over-The-Air (OTA) [12] para proporcionar actualizaciones a los
usuarios de manera rapida y eficiente. Las actualizaciones se pueden enviar directamente
al dispositivo del usuario, lo que permite corregir errores, afiadir nuevas funcionalidades
y mejorar el rendimiento de la aplicacion en tiempo real. Las actualizaciones OTA en
Expo se basan en un sistema de versiones y etiquetas. Cuando un desarrollador envia
una actualizacion, se crea una nueva version y se etiqueta con un nimero de version
unico. Los usuarios que tienen la aplicaciéon instalada en sus dispositivos reciben una
notificacion de actualizacion y pueden elegir actualizar la aplicacion cuando les resulte
conveniente.

4.2. Capa de léogica de negocio

4.2.1. Node.JS

Node.JS © es una tecnologia de servidor que permite ejecutar coédigo JavaScript en el
lado del servidor. Fue creado en 2009 y desde entonces ha ido ganando popularidad
debido a su facilidad de uso y escalabilidad. Se basa en el motor de JavaScript V8 1, que
también se utiliza en el navegador Chrome *2.

Una de las principales ventajas es su capacidad para manejar una gran cantidad de
solicitudes concurrentes sin bloquear el hilo de ejecucion. Esto se logra a través del
modelo de entrada/salida (E/S) no bloqueante, lo que significa que las solicitudes no
esperan a que se completen las operaciones antes de pasar a la siguiente solicitud. En su
lugar, las solicitudes se procesan en una cola de eventos (término event queue en inglés)
y se entregan a un hilo de ejecucién de forma asincrona. Esto permite que el servidor
maneje multiples solicitudes en paralelo, lo que reduce el tiempo de espera del cliente y
mejora la capacidad de respuesta del servidor.

Node.JS también cuenta con una amplia gama de médulos y paquetes de cédigo abierto
disponibles a través de su gestor de paquetes llamado NPM (Node Package Manager) 3.
Estos paquetes pueden ser facilmente integrados para agregar funcionalidades
adicionales. En el caso de las herramientas implicadas en esta capa el uso de este gestor
de paquetes sera crucial para tener el servicio completo de TeamMaker.

4.2.2. Express.js

9 Archivo que contiene todos los elementos necesarios para instalar y ejecutar una aplicacion
10 Sitio web oficial de Node.JS:

1 Sitio web oficial de JavaScript V8 Engine:

12 Chrome Browser by Google:

13 Sitio web oficial de NPM:
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Express.js 4 es un marco de trabajo web minimalista que permite crear APIs (Interfaz de
Programacion de Aplicaciones) de manera sencilla y eficiente. Express.js se integra con
Node.JS a través de su sistema de middleware, que son funciones que se encuentran en
medio del procesamiento de las peticiones que maneja Node.JS y que tienen acceso a los
objetos de solicitud y respuesta HTTP. Permite definir rutas, configurar otros
middlewares para la aplicacion y definir parametros para las rutas. Ademas, Express.js
es altamente personalizable y permite integrar fAcilmente otras herramientas y librerias
para la creacion de aplicaciones web complejas.

4.2.3. Paquetes de Node.JS

Como se ha mencionado anteriormente, es crucial hacer uso de los paquetes y librerias
de codigo abierto disponibles a través del gestor NPM para generar de forma eficiente la
capa de logica de negocio. La indole y el objetivo que desempefian cada uno de los
paquetes es muy diferente en algunos casos, pero juntos crean un bloque en el sistema
que permite gestionar las solicitudes y las respuestas HTTP de forma eficiente. También
se aumenta el desacople entre la aplicacion y los paquetes o dependencias, por lo que la
mantenibilidad de la aplicacién aumenta en ciertos aspectos.

A continuacién, se puede apreciar el listado de paquetes que se encuentran dentro de la
capa de logica de negocio y una breve explicacion de la implicacion que tienen respecto
al sistema como conjunto.

e beryptjs: Un paquete para cifrar contrasefias de manera segura y cifrar datos
confidenciales.

e cors: Middleware para Express.js que permite el acceso cruzado de recursos para
sitios web y aplicaciones web de diferentes dominios.

¢ dotenv: Un paquete que carga variables de entorno desde un archivo .env a
process.env para su uso en la aplicacion.

e express-validator: Un middleware para Express.js que proporciona una forma
facil de validar datos de entrada y validar las solicitudes de API.

¢ helmet: Middleware para Express.js que ayuda a proteger las aplicaciones web
configurando encabezados HTTP para mejorar la seguridad.

¢ jsonwebtoken: Implementa la creacion y verificacion de tokens JSON Web 15
para la autenticacion de usuario.

¢ multer: Un middleware para Express.js que permite la carga de archivos.

e mysql: Proporciona una API para conectarse a una base de datos MySQL ¢y
ejecutar consultas SQL.

¢ nodemailer: Enviar correos electréonicos desde la aplicacion.

¢ randomatic: Un paquete para generar cadenas aleatorias de caracteres y
nimeros usando algoritmos criptograficos no predecibles.

14 Sitio web oficial de Express.js:
15 Sitio web oficial de JSON Web Token:
16 Sitio web oficial de MySQL.:
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sharp: Proporciona una API para manipular imagenes, como cambiar su
tamano, recortarlas y convertirlas a otros formatos de imagen.

Ademas, para mejorar el rendimiento en el desarrollo de este servicio y poder
transformar c6digo fuente para que sea interpretado con JavaScript nativo se cuenta con
unos paquetes que no se instalan en la aplicacion final (la version de produccion). Estos
paquetes se llaman “Dev dependencies” y como el nombre indica son dependencias que
solo se tienen en cuenta en el ambito de desarrollo. Cuando se despliega este servicio en
la infraestructura de produccion no se instalan.

@babel/core: Es el ndcleo de Babel 7, el cual permite transformar el codigo
JavaScript a través de plugins.

@babel/cli: Conjunto de herramientas para utilizar Babel en la linea de
comandos.

@babel/node: Herramienta para utilizar Babel en Node.JS para transpilar
c6digo sobre la marcha mientras se ejecuta.

@babel/preset-env: Conjunto de plugins de Babel que permiten transformar
el codigo JavaScript a una versibn mas antigua que sea compatible con
navegadores o entornos especificos.

chai: Es una libreria de aserciones (assertions) para JavaScript que permite
hacer afirmaciones sobre el comportamiento de un programa.

jasmine: Herramienta de pruebas para JavaScript que proporciona una sintaxis
limpia y facil de usar para escribir pruebas unitarias y de integracion

mocha: Ofrece una gran flexibilidad en la organizacién y ejecucion de pruebas,
y soporta maultiples estilos de aserciones y reportes de resultados.

morgan: Middleware de registro de solicitudes HTTP que registra informacion
sobre las solicitudes entrantes, como la direccién IP del cliente, la fecha y hora de
la solicitud y la ruta de la solicitud.

nodemon: Ayuda a reiniciar automéaticamente la aplicacion Node.JS cada vez
que se realiza un cambio en el codigo fuente.

supertest: Es una libreria de pruebas de integracion para Node.JS que permite
realizar peticiones HTTP a una aplicaciéon y comprobar la respuesta obtenida
mediante una sintaxis facil de usar y extensible.

4.3. Capa de persistencia

La capa de persistencia en TeamMaker estd implementada utilizando MySQL, un sistema
de gestion de bases de datos relacional (RDBMS) de codigo abierto. Permite almacenar,
organizar y recuperar grandes cantidades de datos de forma eficiente y escalable. En la
capa de persistencia, se utilizan consultas SQL para interactuar con la base de datos y
manipular los datos segin las necesidades de la aplicacion.

17 Sitio web oficial de BabelJS:


https://babeljs.io/

5. Desarrollo de la solucion

5.1. Planteamiento general

El propésito principal del sistema es generar una herramienta que sea muy amigable
para el usuario y de facil acceso para incentivar y mejorar la calidad en el proceso de
formacion de un equipo multidisciplinar en el ambito académico. Aportar una
infraestructura para la acogida de publicaciones de proyectos académicos que necesitan
miembros de otras disciplinas para continuar con su trayectoria. Para abordar dicha
problemaética se puede hacer uso de la tecnologia (software) para ofrecer soluciones que
permitan mejorar el acercamiento de los usuarios interesados en formar equipos
multidisciplinares.

Actualmente hay varias plataformas predominantes en cuanto al uso diario en el &mbito
académico y de las organizaciones. Las mas empleadas o reconocidas son las plataformas
web, moviles y de escritorio. Por tanto, es conveniente analizar cuél de las plataformas
puede ser la mas acertada para realizar el producto software.

Empezando por la web, es una plataforma altamente extendida y admitida por la mayoria
de los dispositivos. Sin embargo, no ofrece el mismo nivel de interaccién que una
aplicacion para dispositivos moviles puede aportar [13]. Una aplicacion movil puede
proporcionar notificaciones push (de sistema) para recordar y notificar al usuario de
algin cambio de estado de forma mucho mas rapida y visual. Es un medio que el usuario
tiende a consultar con mayor frecuencia [14]. También permite un acceso més directo a
otros componentes del dispositivo como puede ser la cAmara o los botones fisicos del
smartphone y permiten una interaccién mas fluida y conocida por el usuario.

En cuanto a una aplicacion de escritorio hay un factor de descarte determinante que es
el aspecto de la movilidad. Con una aplicacion de escritorio seria necesaria un dispositivo
mas voluminoso como puede ser una computadora y eso reduciria la conexion entre el
usuario y el sistema. Sobre todo, en el &mbito de la interaccién y las notificaciones.

Por tanto, la decisiéon ha sido desarrollar una aplicaciéon para dispositivos moéviles como
componente que interactia directamente con el usuario.
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5.2. Especificacion de requisitos

5.2.1. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales del sistema se pueden definir en un conjunto de cuatro
requisitos cuyos casos de uso asociados son los siguientes:

Caracteristica Casos de uso

Cuenta de usuario | CU1. Iniciar sesion, CU2. Registrarse, CU3. Modificar cuenta.

Publicacion de CU6. Crear proyecto, CU9. Ver proyectos.

proyecto

Manejo de CU4. Inscribirse a un perfil, CU?7. Gestionar proyectos, CUS8.
proyecto Buscar un proyecto, CU11. Ver inscripciones.

Comunicacion CUs. Enviar notificacion, CU10. Aceptar o rechazar inscripcion.

Administracion CUz12. Validar proyectos, CU13. Crear perfil.

Con el fin de obtener una mayor abstraccion de la soluciéon propuesta y entender cada
uno de los aspectos, visualizar si existe alguna precondicion o procedimiento
determinado, asi como asignar el dmbito al que pertenece cada caso de uso, a
continuacion, se muestra en formato de diagrama (Figura 4) los diferentes casos de uso
con los actores del sistema y posteriormente se describe cada caso de uso en el formato
estandar correspondiente (especificacion semi formal).

CUL1. Iniciar sesion

CU6. Crear preyecb
G D,

CU3. Modificar cue@ CU7. Gestionar |
proyectos
CU8. Buscar
cu2. <<include>> un proyecto
Usuario Registrarse - TN

I Usuario
|
v

<<include>> CUS. Enviar

CU10. Aceptar
o rechazar
inscripcion

cu4,
Inscribirse a
un perfil

J—GUH. Validar proyecD
CU13. Crear perfil

Administrador

notificacion

CU9. Ver
proyectos

CU11. Ver
inscripciones

Figura 4. Diagrama de casos de uso de la aplicacion
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Id y Nombre

CU1. Iniciar sesion

Descripcion | El usuario inicia sesion en la aplicacion.
Precondicion | El usuario debe estar registrado en la aplicacién.

1. El usuario accede a la pagina de inicio de sesion.
Secuencia 2. El usuario introduce su correo electrénico y su contrasena.
principal 3. El usuario pulsa el botén de "Iniciar sesion".

4. El sistema verifica las credenciales del usuario.

Alternativas /

4a. Si el correo electronico introducido por el usuario no esta
registrado en la aplicacion, el sistema muestra un mensaje de error
indicando que el correo electrénico no esta registrado.

Errores 4b. Si la contrasena introducida por el usuario no coincide con la
registrada en la aplicacion, el sistema muestra un mensaje de error
indicando que la contrasena es incorrecta.

Postcondicion | El usuario es redirigido a la vista principal de la aplicacion.

Id y Nombre | CU2. Registrarse

.y Proceso para que un usuario se registre en la aplicacion con

Descripcion Ly
verificacion de correo.

+ El usuario debe tener una direccion de correo electronico de una

Precondicion | cuenta universitaria.

+ El usuario no debe estar registrado previamente en la aplicacion.

1. El usuario accede a la pantalla de registro en la aplicacion.

2. El usuario introduce su nombre, apellidos, direccion de correo
electronico y una contrasena.

3. El usuario pulsa el boton "Registrarse".

4. El sistema verifica que la direcciobn de correo electronico

Secuencia introducida pertenece a una cuenta universitaria.

principal 5. El sistema envia un correo electronico al usuario con un cédigo de

verificacion.

6. El usuario introduce el codigo de verificacion recibido en el correo
electronico en la aplicacion.

7. El sistema verifica que el cddigo de verificacion sea correcto.

8. El sistema registra al usuario y le redirige a la vista principal.

Alternativas /
Errores

4a. Si el sistema detecta que la direccion de correo electronico
introducida no pertenece a una cuenta universitaria, muestra un
mensaje de error informando al usuario del problema y le indica que
utilice una direccion de correo electronico de wuna cuenta
universitaria.

5a. Si el sistema no puede enviar el correo electrénico al usuario,
muestra un mensaje de error informando al usuario del problemay le
indica que compruebe su conexibn a internet o que intente registrarse
mas tarde.

7a. Si el usuario introduce un codigo de verificacion incorrecto,
muestra un mensaje de error informando al usuario del problemay le
indica que introduzca un c6digo de verificacion valido.

Postcondicion

El usuario ha sido registrado y puede acceder a su perfil.
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Id y Nombre | CU3. Modificar cuenta
. Proceso para que un usuario registrado pueda modificar su cuenta en
Descripcion Lt
la aplicacion.
Precondicion | El usuario debe haber iniciado sesién en la aplicacion.
1. El usuario accede a su cuenta en la aplicacion.
2. El usuario hace clic en el boton "Cuenta".
3. El sistema muestra un formulario con los campos de perfil del
usuario, incluyendo su nombre, apellidos y direccién de correo
Secuencia electrénico.
principal 4. El usuario modifica los campos que desea cambiar.

cuenta del usuario.

5. El usuario pulsa el botén "Guardar cambios".
6. El sistema verifica que los cambios sean validos y actualiza la

7. El sistema redirige al usuario a su cuenta actualizada.

Alternativas /
Errores

6a. Si el sistema detecta que los cambios no son validos (por ejemplo,
si el usuario ha introducido un correo electréonico incorrecto),
muestra un mensaje de error informando al usuario del problema.

Postcondicion

modificada.

La cuenta del usuario ha sido actualizada con la informacién

ﬂq'SZAM

\S

=O®

e Cuenta

£9)

Eliminar
imagen

lNombre, Apellido/s |

I Guardar I | Cancelar I

Sube un CV resumide para que el creador del proyecto
pueda contar con algo de informacién acerca de ti. Se
le proporcionard tu email para contactarte si estd
interesade en tu incorporacion, per le cual NO incluyas
datos confidenciales.

(o

Es importante que mantengas un
CV actualizado

Descargar CV Actualizar
| Cambiar contrasefia I
| (= Cerrar sesion I

I direccion@correo.com | I

=

Figura 5. Prototipo de la cuenta de usuario
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La Figura 5 muestra la vista de la cuenta del
usuario. Se puede modificar la imagen de perfil
o si procede eliminarla. Datos como el nombre,
la direccion de correo electréonico se pueden
cambiar gracias al formulario disponible. El
apartado siguiente consta del componente
para subir un CV o documento de presentacién
hacia los organizadores de los perfiles a los que
se inscriba el usuario. En ese conjunto el
usuario puede actualizar el documento o
descargar el actual para estar al tanto de
mantener la informacioén actualizada.

El dltimo aspecto consta del activador para
abrir el formulario de cambio de contrasefia y
un botén para cerrar la sesion activa del
usuario en ese momento.



Id y Nombre

CU4. Inscribirse a un perfil

Descripcion

Un usuario se inscribe en un perfil de un proyecto.

Precondicion

+ El usuario ha iniciado sesion en el sistema.

+ El proyecto y el perfil al que desea inscribirse existen y estan
validados por el administrador.

+ Todavia hay plazas disponibles en el perfil al que desea inscribirse.

Secuencia
principal

1. El usuario accede a la lista de proyectos en la vista principal.

2. El usuario selecciona el proyecto al que desea inscribirse.

3. En la vista del proyecto, el usuario selecciona el perfil al que desea
inscribirse.

4. El usuario pulsa el boton "Inscribirse" del perfil seleccionado.

5. El sistema muestra un mensaje de confirmacion y envia una
notificacién al creador del proyecto.

6. El creador del proyecto puede aceptar o rechazar la inscripcion del
usuario en el perfil seleccionado.

7. Si el creador del proyecto acepta la inscripcion del usuario, el
sistema envia una notificacion al usuario confirmando la inscripcion.

Alternativas /

4a. Si el perfil seleccionado ya estd completo, el sistema bloquea el
boto6n de inscripcion.

Errores 4b. Si el usuario ya esté inscrito en el perfil seleccionado, el sistema
muestra el botén de “Retirar” la inscripcion.

+ El usuario esta inscrito en el perfil seleccionado y aparece en la lista
. ., | de inscritos en la vista del perfil.

Postcondicion . s . . .
+ El sistema envia notificaciones al creador del proyecto y al usuario
en funcion de la accion tomada por el creador del proyecto.

Id y Nombre | CUs. Enviar notificacién

. Este caso de uso describe el envio de notificaciones por correo

Descripcion P . Ny
electronico a los usuarios de la aplicacion.

. El usuario debe tener una direccion de correo electrénico registrada

Precondicién Y
en la aplicacion.

1. El sistema determina que se necesita enviar una notificacion por
correo electronico al usuario.

Secuencia 2. El sistema recopila la informacién necesaria para enviar la

principal notificacion, como la direcciéon de correo electronico del usuario y el

contenido de la notificacion.
3. El sistema envia la notificaciéon por correo electronico al usuario.

Alternativas /

1a. Si el sistema no puede determinar que se necesita enviar una
notificaciéon por correo electronico al usuario, no se enviara ninguna
notificacion.

2a. Si la direccion de correo electronico del usuario no esta registrada

Errores en la aplicacion, no se enviara ninguna notificacion.
3a. Si el sistema no puede enviar la notificacion por correo electréonico
al usuario, se informaré al usuario de que la notificaciéon no pudo ser
entregada.

Postcondicion | El usuario recibira una notificacion por correo electrénico.
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Id y Nombre | CU6. Crear proyecto
. Proceso que sigue un usuario para crear un nuevo proyecto dentro de
Descripcion L
la aplicacion.
Precondicion | El usuario debe estar registrado e identificado en la aplicacion.
1. El usuario accede a la pagina de inicio de la aplicacion y selecciona
la opci6on "Crear proyecto".
2. La aplicacién muestra un formulario en el que el usuario debe
rellenar la informacion del proyecto, como el titulo, descripcion,
objetivo y perfiles necesarios.
Secuencia 3. El usuario completa el formulario y selecciona la opcién "Crear
principal proyecto".

4. La aplicacion valida los datos introducidos y crea un nuevo proyecto
en la base de datos con el estado "pendiente de validacién".

5. La aplicacion muestra un mensaje al usuario informando de que el
proyecto se ha creado correctamente y se encuentra pendiente de
validacion.

Alternativas /
Errores

2a. Si el usuario no ha rellenado alguno de los campos obligatorios del
formulario, la aplicacion muestra un mensaje de error informando de
que es necesario completar todos los campos obligatorios.

4a. Si los datos introducidos por el usuario no son validos, la
aplicacion muestra un mensaje de error informando de que no se ha
podido crear el proyecto.

Postcondicion

El proyecto se ha creado en la base de datos con el estado "pendiente
de validacion". El usuario creador del proyecto es el propietario del
proyecto y puede modificar su informacion o anadir nuevos perfiles
necesarios. El administrador de la aplicacion recibira una notificacion
para validar el proyecto.

Id y Nombre

CU7. Gestionar proyectos

Descripcion

Este caso de uso describe como el usuario puede gestionar sus
proyectos. El usuario puede ver una lista de sus proyectos y acceder a
cada uno de ellos para modificar su informacion.

Precondiciéon

El usuario debe haber iniciado sesi6n y tener al menos un proyecto
creado en su cuenta.

Secuencia
principal

1. El usuario accede a la seccidon "Mis proyectos".

2. El sistema muestra una lista con los proyectos creados por el
usuario.

3. El usuario selecciona el proyecto que desea gestionar.

4. El sistema muestra la informacién del proyecto.

5. El usuario modifica la informacion que desea cambiar.

6. El usuario pulsa el boton "Guardar cambios".

7. El sistema guarda los cambios y muestra un mensaje de
confirmacion.
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Alternativas /

1a. Si el usuario no ha iniciado sesion, el sistema muestra un mensaje
de error y le redirige a la pagina de inicio de sesion.

3a. Si el proyecto seleccionado no existe, el sistema muestra un
mensaje de error y vuelve a la lista de proyectos del usuario.

Errores 5a. Si el usuario introduce datos incorrectos o incompletos, el sistema
muestra un mensaje de error y no permite guardar los cambios.
6a. Si se produce un error al guardar los cambios, el sistema muestra
un mensaje de error y no guarda los cambios.
. ., | El sistema actualiza la informacion del proyecto modificado en la base
Postcondicion
de datos.
Id y Nombre | CUS8. Buscar un proyecto
. Permite al usuario buscar proyectos en la aplicaciéon utilizando un
Descripcion P , .
término de btisqueda o filtrado.
Precondicion | El usuario debe haber iniciado sesion en la aplicacion.
1. El usuario accede a la vista principal de la aplicacion.
2. El usuario escribe un término de busqueda en el campo de
Secuencia busqueda, afiade algtn filtro pulsa el boton "Aplicar".
principal 4. La aplicacion muestra una lista de proyectos que coinciden con el

término de btisqueda.
5. El usuario puede hacer clic en un proyecto para ver mas detalles.

Alternativas /

2a. Si el usuario no ha introducido un término de btsqueda valido, la
aplicacion muestra un mensaje de error y no realiza la busqueda.
3a. Si no hay proyectos que coincidan con el término de biisqueda, la

Errores . R
aplicacion muestra un mensaje indicando que no se han encontrado
resultados.
+ El usuario puede ver una lista de proyectos que coinciden con el
Postcondicion término de busqueda.
+ El usuario puede ver los detalles de un proyecto especifico si hace
pulsar sobre él.
Id y Nombre | CU9. Ver proyectos
. Este caso de uso describe como un usuario puede ver los proyectos
Descripcion .
existentes en la plataforma.
Precondicion | El usuario ha iniciado sesion.
1. El usuario accede a la vista principal de la aplicacion.
2. En la vista principal, el usuario puede deslizar los proyectos hacia
Secuencia arriba o hacia abajo para ver mas proyectos.
principal 3. El usuario puede filtrar los proyectos por texto, perfil y si es valido

para TFG/TFM.
4. El usuario puede pulsar sobre un proyecto para verlo.

Alternativas /
Errores

Si no hay proyectos en la plataforma, el usuario vera un mensaje
indicando que no hay proyectos disponibles.

Postcondicion

El usuario ha visto los proyectos disponibles en la plataforma.
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Figura 6. Prototipo de la vista principal de la interfaz

La vista principal de la aplicacion cuando el usuario ha iniciado sesion tiene el siguiente
aspecto (Figura 6). La interfaz cuenta con una barra superior con tres elementos; boton
que activa la navegacion a través de un componente de navegacion de tipo drawer, el
titulo de la ventana actual y la imagen de perfil del usuario que ademas es un disparador
que lanza la vista de la cuenta del usuario. Justo debajo se encuentra el pulsador para
activar el componente de btisqueda y filtros, tal y como se puede ver en el prototipo de la
derecha. No es mas que un componente de aspecto bottom sheet, donde el usuario puede
realizar la busqueda y aplicar los filtros que necesite. Por altimo, se encuentra la lista de
proyectos optimizada para cargar en la memoria del dispositivo sélo lo que el usuario ve
en la pantalla. Para visualizar el siguiente proyecto tiene que deslizar hacia arriba y para
ver el anterior debe deslizar hacia abajo. En el aspecto de usabilidad es un gesto
ampliamente extendido e integrado en los usuarios de dispositivos moviles.
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Id y Nombre

CU10. Aceptar o rechazar una inscripcion

Descripcion

El creador del proyecto puede aceptar o rechazar las solicitudes de
inscripcion en los perfiles del proyecto.

Precondicion

+ El usuario debe haber iniciado sesion.

+ El usuario debe ser el creador del proyecto.

+ Debe existir al menos una solicitud de inscripcion en alguno de los
perfiles del proyecto.

Secuencia
principal

1. El usuario accede a su lista de proyectos en "Mis proyectos".

2. El usuario selecciona el proyecto que desea gestionar.

3. El usuario accede a la seccion de "Solicitudes de inscripcion”.

4. El sistema muestra la lista de solicitudes de inscripciéon pendientes.
5. El usuario selecciona la solicitud que desea aceptar o rechazar.

6. El sistema muestra la informacion del solicitante y los perfiles a los
que se ha inscrito.

7. El usuario puede aceptar o rechazar la solicitud de inscripcién.

8. El sistema actualiza la base de datos para reflejar esa decision.

9. El sistema envia una notificacién al solicitante informando de la
decision del creador del proyecto.

Alternativas /

4a. El sistema muestra un mensaje informando al usuario que no
existen solicitudes de inscripcion pendientes.
8a. Si se produce un error al actualizar la base de datos, el sistema

Errores . . .
muestra un mensaje de error informando al usuario que no se ha
podido actualizar la accién solicitada.
+ Si se acepta la solicitud de inscripcion, el usuario queda inscrito en
. ., | el perfil del proyecto correspondiente.
Postcondicion P proy P

+ Si se rechaza la solicitud de inscripcion, el usuario no queda inscrito
en el perfil del proyecto correspondiente.
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Como se ha hecho especial hincapié en el ciclo de las inscripciones, es importante definir
expresamente los nombres de cada uno de los estados en los que se puede encontrar la
solicitud de participaciéon de un usuario a un perfil de un proyecto. Para realizar tal
hazana se opta por una definicién semi formal a través del diagrama de estados de la
Figura 7. Quedando los nombres y transiciones de la siguiente manera:

No apuntado ]

/N
Solicitar
Aceptado Desapuntarse ﬁ No aceptado
Aceptar Rechazar
Solicitado
Deshacer Deshacer

l r 1 J

Figura 7. Diagrama de estado de solicitudes a perfiles

Las acciones de aceptar o rechazar son realizadas por el usuario que ha creado el proyecto
y esta gestionando las solicitudes de los perfiles de su proyecto. Ademas, en todo
momento puede deshacer una accién dejando de nuevo el estado en “solicitado”. Los
eventos de solicitar o desapuntarse corresponden a la parte de usuario que se quiere
inscribir a un perfil de un proyecto que es ajeno a los suyos.
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— Mis proyectos

l - Software engineer
Tienes algunes perfiles sin contestar Plazas Aceptadas
3 1
Nombre de proyecto

Postulaciones

Software engineer Nombre
direccion@correo.com
m

Graphic designer

&)

Nombre Q']
@ direccion@correo.com
m

[ AceptorJ [ HechazarJ

\S 7\ 7

Figura 8. Prototipo de gestiéon de solicitudes

La Figura 8 es una representacion de como gestionar las solicitudes, se accede desde la
opcion “Mis proyectos” de la navegacion. El propio sistema debe advertir si hay alguna
postulacion pendiente de gestionar, tal como se muestra en el prototipo. A continuacion,
se pueden visualizar las plazas de ese perfil y las que han sido aceptadas. El usuario puede
ver cada uno de los postulantes con su nombre, correo electrénico para ponerse en
contacto y un documento que generalmente seria un CV. En este momento acepta o
rechaza la inscripcion y el sistema notificara la decision al usuario. También se puede
deshacer la operacion.
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Id y Nombre | CU11. Ver inscripciones
Este caso de uso permite a los usuarios ver las inscripciones que han
Descripeion realizado en otros proyectos. Los usuarios pueden ver informacion
P sobre las inscripciones, como el nombre del proyecto, el perfil al que
se han inscrito y su estado actual.
I + El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.
Precondiciéon . . . .
+ El usuario se ha inscrito al menos a un perfil de un proyecto.
Secuencia 1. El usuario navega a la seccion "Mis postulaciones".
principal 2. Se muestran las inscripciones y el estado en el que se encuentran.
Alternativas / | Si no hay inscripciones, se muestra un texto indicando que no hay
Errores inscripciones en ese momento.
Postcondicion | No hay postcondiciones para este caso de uso.

( rO‘i‘\BZ AM L

student

Nombre del proyecto #1

Graphic designer

Nombre del proyecto #2

Architecture

=o®

La Figura 9 representa la vista de “Mis

Mis postulaciones postulaciones. Para llegar a ella, el usuario

accede desde el men principal a la seccion de
“Mis postulaciones”. Aqui aparecen en modo
de cajas un conjunto representativo de cada
una de las inscripciones. Este conjunto esta

Software engineer () Aceptado formado por el titulo del proyecto y un listado

de los perfiles a los que se ha inscrito el
usuario y el estado actual en el que se
encuentra esa inscripciéon al perfil. Si el
usuario profesional sobre el titulo del
proyecto puede visualizar la ficha especifica
en cualquier momento.

En caso de que haya una etiqueta marcada con
el valor “Aceptado” o “No aceptado” se habra
lanzado una notificaciéon al usuario y no
deberia demorarse la puesta en contacto mas
de cuatro dias.

\S

2

Figura 9. Prototipo de listado de postulaciones
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Id y Nombre

CUz12. Validar proyecto

Este caso de uso describe el proceso de validacion de un proyecto por
parte del actor administrador del sistema. El objetivo de esta tarea es
asegurarse de que el proyecto cumple con los estandares de calidad

Descripcion requeridos por el sistema y que cumple con los términos y condiciones
del servicio. Si el proyecto no cumple con los estandares requeridos,
el administrador debe rechazar el proyecto y notificar al propietario
del proyecto sobre los motivos del rechazo.

- + El administrador ha iniciado sesion en el sistema.

Precondiciéon . . a1 e
+ Existe un proyecto pendiente de validacion.

1. El administrador accede a la lista de proyectos pendientes de
validacion.
2. El administrador selecciona el proyecto a validar.
3. El administrador revisa los detalles del proyecto, como su
descripcidn, objetivos y recursos requeridos.

. 4. El administrador verifica que el proyecto cumple con los estandares

Secuencia . . .

S de calidad requeridos por el sistema.
principal

5. Si el proyecto cumple con los estandares de calidad, el
administrador aprueba el proyecto y notifica al propietario del
proyecto sobre su aprobacion.

6. Si el proyecto no cumple con los estandares de calidad, el
administrador rechaza el proyecto y notifica al propietario del
proyecto sobre los motivos del rechazo.

Alternativas /

1a. No hay proyectos pendiente de validacion. El sistema muestra al

Errores administrador un mensaje indicando que no hay proyectos.
+ El proyecto es aprobado y se convierte en un proyecto disponible en
Postcondicion | el sistema.

+ El proyecto es rechazado y no est4 disponible en el sistema.
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Con el objetivo de clarificar la secuencia de principal del caso de uso y comprender bien
el ciclo de vida de un proyecto en la aplicacion, se pueden apreciar los diferentes estados
y las transiciones entre éstos gracias al siguiente diagrama de estados de la Figura 10:

Crear

\ 4

H[ En revision H@
N |

Corregir Aceptar.

Maodificar . | '

Recj/azar ‘—{ Publicado ]

Cambios \l/
necesarios @

Figura 10. Diagrama de estados de un proyecto

Cuando un usuario crea un proyecto, éste queda en estado de revision. Una vez el
administrador revisa el proyecto puede aceptar el contenido y mover el proyecto al estado
publicado o rechazar la publicacién e indicar los motivos o los cambios necesarios para
poder publicar correctamente el proyecto. Si el usuario realiza las correcciones oportunas
y guarda los cambios, el proyecto volvera a estar en revision.

Si el usuario ya tiene un proyecto publicado (ya fue aceptado por el administrador) y
decide realizar algiin cambio, el proyecto cambiara de nuevo a un estado de revision.
Cuando se encuentra en revision o estd publicado, el proyecto puede ser eliminado del
sistema por el administrador o por el usuario.

Id y Nombre

CU13. Crear perfil

Descripcion

Este caso de uso describe cémo el administrador crea un perfil en el
sistema.

Precondiciéon

El administrador ha iniciado sesion en el sistema.

Secuencia
principal

El administrador accede a la seccion "Perfiles" del sistema.

. El sistema muestra la lista de perfiles existentes en el sistema.

. El administrador hace clic en el boton "Crear nuevo perfil".

. El sistema muestra un formulario de creacién de perfil.

. El administrador completa el formulario con los datos del perfil.

. El administrador hace clic en el bot6n "Crear".

El sistema crea el nuevo perfil y muestra un mensaje de
confirmacion al administrador.

NouhwN R
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5a. Si el administrador no completa alguno de los campos requeridos
del formulario, el sistema muestra un mensaje de error y resalta los
campos que faltan.

5b. Si el administrador completa el formulario con datos incorrectos
o invalidos, el sistema muestra un mensaje de error y resalta los
campos que tienen problemas.

6a. Si el sistema detecta que ya existe un perfil con el mismo nombre,
muestra un mensaje de error al administrador y le pide que elija otro
nombre.

Alternativas /
Errores

El perfil se ha creado correctamente en el sistema. El perfil aparece en

Postcondicion : . . . o ,
la lista de perfiles y los usuarios pueden inscribirse en él.

5.2.2. Requisitos no funcionales

Seguridad: La aplicacion debe garantizar la seguridad de los datos personales de los
usuarios y la confidencialidad de la informacién compartida en los proyectos.

e Autenticacién y autorizacion: Debe contar con un sistema de autenticacion y
autorizacién robusto para garantizar la seguridad de los datos personales y la
informacién compartida en los proyectos.

e Cifrado de datos: Cifrar los datos de usuario y las comunicaciones para asegurar
la confidencialidad.

Usabilidad: La aplicacion debe ser facil de usar y permitir una experiencia de usuario
agradable y satisfactoria.

e Disefio intuitivo y ficil de usar: Contar con un disefio intuitivo que permita a los
usuarios navegar y acceder a la informaciéon de manera facil y rapida.

e Aprendizaje: Facil de aprender para los nuevos usuarios, sin requerir un
entrenamiento extenso.

Rendimiento: La aplicacion debe ser capaz de manejar grandes volimenes de datos y
proporcionar un tiempo de respuesta rapido.

e Tiempo de respuesta: Debe tener un tiempo de respuesta rapido, lo que significa
que los usuarios deben ser capaces de realizar acciones y obtener resultados de
forma eficiente.

e Escalabilidad: Ser capaz de manejar un gran ntimero de usuarios y proyectos sin
sufrir una pérdida significativa en el rendimiento.

Mantenibilidad: La aplicacion debe ser facil de mantener y evolucionar a medida que
se agregan nuevas funcionalidades y mejoras.

e Modularidad: La aplicaciéon debe ser modular para permitir la evolucion
independiente de las diferentes partes del sistema y reducir el acoplamiento.

e Legibilidad del c6digo: El codigo fuente de la aplicacion debe ser legible y facil de
entender para facilitar su mantenimiento.
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Fiabilidad: La aplicacion debe ser capaz de funcionar sin errores y proporcionar una
experiencia de usuario estable y sin interrupciones.

e Tolerancia a fallos: La aplicacién debe ser capaz de recuperarse de posibles fallos
sin interrupciones en el servicio.

e Disponibilidad: Estar disponible para su uso en todo momento, con una tasa de
disponibilidad alta.

5.3. Disefno

La arquitectura de sistema es un aspecto crucial en el desarrollo de cualquier aplicacion,
incluyendo las aplicaciones para méviles. En el caso de TeamMaker, una arquitectura de
sistema solida y bien pensada puede ser la clave para garantizar que la aplicacion sea
eficiente, escalable y facil de mantener.

La arquitectura de sistema define la estructura general de la aplicacion, incluyendo la
forma en que los diferentes componentes interactiian entre si y como se maneja la
informacién en la aplicacion. En el caso de una aplicaciéon para méviles, esto incluye
como se almacenan y acceden a los datos, como se gestiona la memoria y como se
manejan las interacciones con el usuario. Una buena arquitectura de sistema también
puede hacer que la aplicacion sea més facil de mantener y actualizar en el futuro. Por
ejemplo, una estructura bien organizada puede facilitar la incorporacién de nuevas
funcionalidades o la correccidn de errores en el codigo. Ademas, una arquitectura bien
pensada puede permitir el uso de patrones de disefio conocidos y probados, lo que puede
simplificar el desarrollo y hacer que el cddigo sea mas facil de leer y entender.

La arquitectura de sistema es fundamental para el éxito de cualquier aplicacién para
moviles. En nuestro caso, un enfoque cuidadoso en el disefio y desarrollo de la
arquitectura puede ayudarnos a crear una aplicacion que sea eficiente, escalable y facil
de mantener, lo que a su vez puede mejorar la experiencia del usuario y el éxito comercial
de la aplicacion.

5.3.1. Arquitectura del sistema

Se plantea una arquitectura de tres capas logicas [11] donde cada una de ellas desempena
una serie de funciones y procesos. Esta alternativa es una buena opciéon por diversos
motivos. Mejora la gestion de codigo porque permite separar claramente las
responsabilidades y funciones de la aplicacion en diferentes capas logicas, lo que hace
que el codigo sea mas modular, facil de entender y mantener. Esto también facilita el
mantenimiento cuando se realiza una actualizacion del sistema, ya que cada capa se
puede modificar o actualizar de forma independiente sin afectar a las otras capas.

Una arquitectura de tres capas es escalable, lo que significa que se pueden agregar
recursos para mejorar el rendimiento de cada capa de forma independiente. Esto permite
que el sistema pueda crecer y adaptarse a las necesidades de los usuarios y del negocio.

“J



Ademas, facilita las pruebas pues cada una de las partes se puede probar de forma
independiente y después se puede probar la interaccion entre las diferentes capas.

Capa de presentacion

La capa de presentacion es la capa mas cercana al usuario, es la que presenta la
informacién de manera visual y recoge las acciones del usuario. Para TeamMaker, la capa
de presentacion podria ser la aplicacion movil desarrollada en React Native, que se
encargaria de mostrar la informacién de los proyectos publicados, permitir la busqueda,
mostrar la informacién al usuario, etc. En el caso de TeamMaker, el uso de React Native
para la capa de presentacion ofrece una serie de ventajas significativas. En primer lugar,
ofrece una experiencia de usuario nativa. Esto significa que las aplicaciones méviles
desarrolladas con React Native pueden ofrecer una experiencia de usuario fluida y
altamente optimizada (cercano al rendimiento de una aplicacion nativa). Las
aplicaciones son capaces de aprovechar las caracteristicas y funcionalidades nativas de
los dispositivos moviles, como la camara, el almacenamiento local y la conectividad, lo
que mejora significativamente la experiencia de usuario. Permite el desarrollo de
aplicaciones moviles para multiples plataformas. Esto significa que una sola linea de
trabajo puede crear una aplicaciéon que funcione en multiples plataformas méviles, como
iOS y Android, lo que ahorra tiempo y recursos. Esto significa que se puede crear una
sola aplicacion que funcione en miiltiples plataformas moviles, lo que aumenta la
accesibilidad para los usuarios.

Capa de logica de negocio

La capa de logica de negocio es la capa que se encarga de la logica de la aplicacion, es
decir, de las reglas que gobiernan el comportamiento de la aplicacién. Para TeamMaker,
esta capa podria ser implementada utilizando Node.JS y el framework Express.js, ya que
permiten la creacion de una API flexible y escalable que pueda manejar las funciones
principales de la aplicacion. Juntos, son la combinacion perfecta para realizar la capa de
logica de negocio de una aplicacion como TeamMaker.

Node.JS es conocido por su eficiencia y escalabilidad, lo que lo hace ideal para
aplicaciones que manejan una gran cantidad de solicitudes y conexiones simultaneas. El
modelo de programacion asincrénico y no bloqueante con el que cuenta, permite que
multiples solicitudes se manejen al mismo tiempo, lo que acelera el tiempo de respuesta
de la aplicacion y garantiza que los usuarios no experimenten tiempos de espera
prolongados. Ademas, la arquitectura modular permite personalizar la funcionalidad de
la aplicacion segtn las necesidades del usuario.

Express.js permite crear aplicaciones web de manera sencilla y rapida. Es facil de
aprender y utilizar, lo que permite crear aplicaciones complejas en menos tiempo y con
menos esfuerzo. Esta combinacién es muy versatil y combina muy bien con otras
tecnologias. Se pueden utilizar diferentes herramientas y tecnologias para construir
diferentes partes de la aplicaciéon, lo que aumenta la flexibilidad y la capacidad de la
aplicacion para manejar diferentes tipos de solicitudes y conexiones. En otras palabras,
se favorece el desacoplamiento y aumenta la mantenibilidad. Juntos, estas tecnologias
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ofrecen eficiencia, escalabilidad, flexibilidad y facilidad de uso, aspectos que son
necesarios para crear aplicaciones moviles de alta calidad y rendimiento.

Capa de persistencia

La capa de persistencia es la capa que se encarga de la gestion de los datos de la
aplicacion. Esta capa se encargaria de almacenar y recuperar los datos necesarios para la
aplicacion, como la informacion de los proyectos, la informacion de los usuarios y los
registros de las interacciones. En TeamMaker, esta capa podria ser implementada
utilizando bases de datos relacionales como MySQL. Ya que una de sus principales
ventajas es su amplia adopcion y madurez en la industria [15]. Esto significa que hay una
gran cantidad de documentacion, herramientas y recursos disponibles para trabajar con
MySQL, lo que facilita la tarea a la hora de integrar la base de datos en la aplicacion.
Ademas, es la mas extendida a nivel académico por lo que reduce la curva de aprendizaje
y acelera el proceso de desarrollo.

Un aspecto clave en la eleccion frente a esta comparativa, ha sido la infraestructura para
el despliegue. En el contexto donde se realiza este proyecto, una practica en la catedra
HP-UPYV, la infraestructura de despliegue no cuenta con soporte para la tecnologia de
bases de datos NoSQL. Por tanto, en este caso es mas conveniente utilizar una base de
datos relacional como MySQL.
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Figura 11. Arquitectura software del sistema

Tal como se muestra en el esquema de la Figura 11, la capa de presentacion (aplicacion
para Android y iOS creada con React native) realiza una peticiéon HTTP a alguno de los
puntos de conexion de la API REST. Dependiendo de si en el cuerpo de la peticién se
encuentran valores de entrada o de si la peticién requiere un token de autenticacion,
entraran en el ciclo una serie de componentes software intermedios llamados
middlewares. Estos componentes verifican ciertos parametros de entrada que se
detallaran posteriormente. A continuacion, la logica de negocio realiza el
comportamiento necesario para atender la peticiéon. Generalmente ese procesamiento o
computo implicara una comunicacion con la capa de persistencia, que proporciona la
informacion necesaria sobre el recurso solicitado o bien almacenara nueva informaciéon
dependiendo de la naturaleza del procesamiento. Finalmente, se genera el objeto
respuesta, que es devuelto a la capa de presentacion. Este objeto contiene siempre el
codigo de respuesta (siguiendo el estandar HTTP [16] al tratarse de una API Web) y el
cuerpo si lo hubiere.

La organizacion de las tecnologias usadas para el sistema se puede entender de manera
grafica (Figura 12) de la siguiente forma:
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Presentacion Légica de negocio Persistencia

. AN
no@de iy

Figura 12. Tecnologias empleadas en cada una de las capas

5.3.2. Estructura detallada

A continuacion, se describe con més detalle la estructura y responsabilidades de cada
una de estas capas y como se comunican entre si para llevar a cabo las funcionalidades
de la aplicacion. Ademas, se explica como se han implementado los diferentes
componentes que conforman cada capa, como los enrutadores, controladores y
middlewares.

Capa de presentacion

En esta capa, se encuentra la interfaz de usuario de la aplicacidn, la cual se encarga de
presentar la informacion al usuario de una manera amigable y facil de usar. Como se ha
comentado, esto se consigue con una aplicacién para méviles escrita en React Native
junto con el asistente de consola de Expo. En cuanto a la organizacién de los directorios
y ficheros de la aplicacion, el directorio principal de la capa de presentacion se encuentra
en la raiz del proyecto y se denomina "src". Dentro de este directorio, se encuentran los
siguientes directorios:

e assets: Almacena todos los recursos graficos utilizados en la aplicacién, como
imagenes y fuentes.

e components: Agrupa todos los componentes React utilizados en la interfaz de
usuario. Estos componentes se utilizan para crear las diferentes pantallas de la
aplicacion.

e mnavigation: Gestiona todos los archivos de configuracion de navegaciéon
utilizados por la aplicacion.

e screens: Este directorio contiene todas las pantallas de la aplicacion. Cada
pantalla es un componente React que se encuentra en este directorio.

e services: Maneja todos los servicios utilizados por la aplicacion para
comunicarse con el backend.

La estructura de directorios de la aplicacion se organiza de tal manera que los
componentes y modulos estén agrupados segin su funcion y responsabilidad. La
comunicacion entre los componentes se realiza mediante la técnica "prop drilling" o el
"levantamiento de estado" (lifting state up), que consiste en pasar datos y funciones



desde un componente padre a sus componentes hijos como propiedades. Esto permite
que los componentes hijos puedan acceder y modificar los datos y funciones del
componente padre. Por ejemplo, si se busca que la pantalla de la ficha del proyecto y la
de edicion de ese mismo proyecto contengan el mismo objeto respuesta obtenido de la
API, se puede realizar la técnica del “prop drilling” y crear un componente que agrupe
estas dos vistas (que a la vez son componentes siguiendo las reglas de React). De esa
forma se puede compartir la informacion que no sea sensible entre varias ventanas.

Por otro lado, la comunicacién entre los médulos se realiza mediante la importacién y
uso de las funciones y clases definidas en los modulos. Los moédulos pueden exportar una
o varias funciones o clases, las cuales pueden ser importadas en otros moédulos o
componentes para ser utilizadas.

Por tanto, la comunicacién entre los directorios de la aplicacion se basa en la definicion
clara de las responsabilidades de cada componente y modulo, y en la utilizacion de
técnicas como la "prop drilling" y la importacion de modulos para permitir el
intercambio de datos y funciones entre ellos de forma efectiva y organizada.

Flujo de navegacion

El directorio “navigation” dentro de la estructura de directorios de la capa de
presentacion, es uno de los directorios mas importantes en la estructura de directorios
de TeamMaker en React Native, ya que es el encargado de gestionar la navegacion de la
aplicacion. En una aplicacion mévil, la navegacion es esencial para permitir que los
usuarios se muevan por la aplicacion y accedan a las diferentes funcionalidades y
pantallas. Por lo tanto, es importante que la navegacion sea intuitiva y facil de usar. En
el caso de TeamMaker, el directorio navigation contiene los archivos que definen la
navegacion de la aplicacion, como por ejemplo las diferentes pantallas o vistas que se
pueden acceder desde el ment principal, la navegacion de pila que permite retroceder y
avanzar entre las pantallas, y la configuracion de la barra de navegacion. En el caso de la
organizacién de los elementos de navegacién de la aplicacion es algo sofisticada. Se ha
utilizado el potente framework React Navigation '8 desarrollado para React Native que
ofrece utilidades para manejar los flujos de navegacién en aplicaciones. Siguiendo las
buenas practicas y recomendaciones de la documentacion, se ha logrado generar una
estructura que combina el uso de reducers [17], almacenadores de contexto y el concepto
de memoizacion [18].

Para generar el reducer (reductor), se emplea la herramienta proporcionada de forma
nativa useReducer de React a través de un hook. Un hook es una utilidad poderosa para
afiadir funcionalidad a un componente de React. Al utilizar hooks, se pueden agregar
caracteristicas como el estado, el ciclo de vida y los efectos secundarios a un componente
de funcién (los utilizados en el proyecto). El hook useReducer es una funcion
proporcionada por React que nos permite manejar el estado de nuestra aplicacion de
manera mas efectiva y organizada. En lugar de manipular el estado directamente,
useReducer nos permite actualizarlo mediante acciones que se describen con objetos.

18 Sitio web oficial de React Navigation:
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Estos objetos contienen informaciéon sobre el tipo de accidén que se debe realizar y
cualquier dato adicional que se deba pasar.

En el caso de TeamMaker, el estado de autenticacion del usuario es importante para
determinar qué contenido se debe mostrar. En lugar de manejar esto de forma aislada
en cada componente, se utiliza useReducer para mantener un estado centralizado y
actualizarlo de manera uniforme en toda la aplicacion. Para esto, se puede crear un
contexto de autenticacion utilizando el componente AuthContext.Provider [19]. Este
contexto puede contener el estado de autenticacion, el objeto de usuario y las acciones
que permiten actualizar el estado. Las acciones pueden incluir iniciar la sesion,
terminarla, registrarse, entre otras. Es decir, existe un componente que almacena el
estado general de la sesion del usuario. Por ejemplo, conocer si existe una sesion activa,
un token valido, etc. Por otro lado, se encuentra el reducer, que permite modificar el
estado de este contexto global de la aplicacién, de manera uniforme en todo el sistema.
La funcién reductora se encarga de actualizar el estado en funcién de la accién recibida
y devuelve el nuevo estado actualizado.

Finalmente, para mostrar el contenido en funcién del estado de autenticacion, se puede
utilizar la memoizacién en combinacion con AuthContext.Provider. Al memoizar el
componente que muestra el contenido, podemos evitar que se vuelva a renderizar cada
vez que se actualiza el estado de autenticacion. En cambio, el contenido se mostrara
automaticamente en funcién del estado actualizado, lo que mejora el rendimiento y la
eficiencia. El uso de useReducer junto con AuthContext.Provider y la memoizacion
permite manejar el estado de autenticacién de manera centralizada y eficiente en toda la
aplicacion, lo que permite mostrar el contenido de manera més efectiva y organizada.

Se puede interiorizar toda esta estructura entendiendo la siguiente representaciéon
grafica que describe estas herramientas para la navegacion y los diferentes componentes
de navegacion:

AuthContext.Provider
Estado

global

&Sesién
activa?

Si No Modifica el
estado global
[ MainStack ] [ AuthStack ]
Reducer

Figura 13. Flujo de navegacién de la aplicacion
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Como se puede ver en la Figura 13, al acceder a la aplicacion se comprueba si existe una
sesion activa y gracias al proveedor de contexto se puede almacenar el estado global. Los
dos componentes de navegacion que se pueden cargar en funcion del estado son:

e MainStack: Contiene el navegador de la vista principal del usuario, cuando
tiene una sesién activa. En esta pila de vistas, gracias al estado global se puede
ver si el usuario tiene rol de administrador para mostrar las ventanas adicionales
para este tipo de usuario.

e AuthStack: Esta pila contiene las vistas de un usuario que no tiene una sesion
activa en la aplicacion. Estas vistas son: iniciar sesidn, registro, recuperar la
contraseia, validar una cuenta.

Gracias al reductor, se puede modificar el estado global. Por ejemplo, cuando un usuario
con una sesion activa decide terminar su sesion, se hara una llamada al reductor que se
encuentra memoizado con el contexto y éste cambiaré el estado eliminando la sesi6n del
usuario.

Capa de légica de negocio

Para estructurar de manera adecuada la capa de l6gica de negocio en TeamMaker, se
hace necesario definir una organizaciéon adecuada de los directorios y archivos que
permitan una facil lectura y mantenimiento del c6digo. En la raiz de la capa de logica de
negocio de TeamMaker, se pueden encontrar varios directorios, entre los cuales se
destacan:

e controllers: Contiene los controladores de las diferentes entidades que maneja
la aplicacion. Cada controlador es responsable de gestionar las operaciones de
lectura, escritura, actualizacion y eliminacién (CRUD) de una entidad especifica.
Por ejemplo, podria existir un controlador para los usuarios, otro para los
proyectos, otro para los perfiles, entre otros.

e middlewares: Almacena los middlewares que se utilizan en la aplicacién. Los
middlewares en este contexto son funciones que se ejecutan antes o después de
una peticion HTTP y que pueden realizar tareas como la validaciéon de datos, la
autenticacion de usuarios, la gestion de errores, entre otras.

¢ models: en este directorio se definen los modelos de las diferentes entidades que
maneja la aplicaciéon. Cada modelo representa una tabla en la base de datos y
define los campos y relaciones de cada entidad.

e routes: en este directorio se encuentran los archivos de enrutamiento de la
aplicacion. Cada archivo de enrutamiento define las rutas HTTP que se pueden
utilizar para acceder a los diferentes recursos de la aplicacion y especifica el
controlador que se encargara de gestionar cada una de estas rutas.

e services: en este directorio se pueden encontrar diferentes servicios que se
utilizan en la aplicacion. Estos servicios pueden ser utilizados por los
controladores o por los middlewares para realizar tareas especificas, como el
envio de correos electronicos, la generacion de tokens de autenticacion, la carga
de archivos, entre otras.
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Ademas, se dejan a disposicion tres directorios con el nombre “uploads”, “userPics” y
“resumes” que seran de tipo estatico. Es decir, tendran una ruta estatica propia a través
del servicio de la logica de negocio y en estos directorios se almacenaré el contenido
multimedia de los proyectos, las imagenes de perfil de los usuarios y los documentos
respectivamente. Para manejar este tipo de contenido en una aplicacion Node.JS con
Express.js, es recomendable utilizar rutas estaticas con directorios para almacenar y
servir este tipo de contenido.

Una ruta estatica es una URL que no cambia, es decir, siempre apunta al mismo archivo
o directorio. Al utilizar rutas estéticas para los archivos multimedia, se puede especificar
una ruta que apunte a un directorio en el servidor que contenga los archivos. De esta
forma, cuando el navegador del usuario solicita el archivo, Express.js puede buscar el
archivo en el directorio y devolverlo como respuesta sin necesidad de realizar ninguna
operacion adicional.

Esto es especialmente 1til en aplicaciones que muestran muchas imagenes o archivos de
multimedia, ya que al tener rutas estaticas con directorios para cada tipo de archivo, se
pueden servir de manera mas eficiente, reduciendo el tiempo de carga y mejorando el
rendimiento de la aplicacién. Ademas, al utilizar rutas estéticas se pueden aplicar
medidas de seguridad, como restringir el acceso a ciertos directorios, evitar la ejecucion
de archivos que pudieran ser peligrosos para la aplicacion o limitar el tamafno de los
archivos que se pueden subir.

Generando un sumario con aspecto grafico, el flujo de control de las partes de la l6gica
de negocio generalmente se produce siguiendo la siguiente dinAmica representada en la
Figura 14:

Figura 14. Diagrama de componentes del sistema

Un elemento de la capa de presentacion realiza una peticién a un punto de conexién de
la 16gica de negocio (una ruta de la API). El enrutador llama a la bateria de middlewares
si procede y se deja el contexto y los valores de entrada preparados para que el
controlador haga lo propio. Este controlador realiza la operacién correspondiente y hace
uso de los servicios disponibles. Por ejemplo, puede accionar un servicio para un registro
de usuario y otro servicio para enviar un mensaje de correo electronico con un cédigo de
verificacion.
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Capa de persistencia

En MySQL, los datos se organizan en tablas, que contienen filas y columnas. Cada tabla
se utiliza para almacenar informacion especifica, como usuarios, proyectos, perfiles, etc.
La estructura de las tablas se define mediante un esquema, que especifica el nombre de
la tabla, el nombre y tipo de datos de cada columna, y las restricciones que se aplican a
cada columna.

Para interactuar con MySQL desde la capa de logica de negocio, se utilizan un médulo de
conexion de Node.JS; mysql. Este médulo permite conectarse a la base de datos, ejecutar
consultas y recibir los resultados de forma asincrona.

La estructura de directorios de la capa de persistencia de la aplicaciéon consiste en
establecer un fichero de configuracion exportable llamado “db.js” que se encuentra
dentro del directorio “database”. Este fichero tiene los parametros de conexion y
configuraciéon con la base de datos que se encuentra en otro servicio. Ademas de este
fichero, el directorio podra contener posteriormente otros ficheros de configuraciéon o
definiciones de esquemas.

Una aproximacion para entender la estructura de la base de datos con un cierto nivel de
abstraccion puede ser el siguiente diagrama de clases de la Figura 15:

Verification
Restore - code Project
- createdAt
- expiresAt - name -
- code - attempts o -descripcion o0 L Profile
- expiresAt - image |
0 ’ - publication_date | - hame
0.* - deadline | —_—
. . owher - active | :
User |
Project_profile
- name
- emalil 1 Enroliment - details
- password 1 0.* 0.* 1| -academic
- picture - status - positions_offered
- resume - positions_filled
- role -
- verified

Figura 15. Diagrama de clases de la aplicacion

Un usuario, en algiin momento del ciclo de vida en la aplicacion cuenta con una entrada
en la tabla de verificaciones (pendientes). Si solicita restablecer el acceso a su cuenta
tendria esa entrada en la tabla de restablecimientos. Cuando un usuario registra un
proyecto, debe anadir al menos un perfil disponible del sistema. En ese momento el
usuario sefiala la cantidad de posiciones ofrecidas, una descripcion de la implicacién en
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ese proyecto, etc. Es por esto por lo que es necesaria esa clase asociacion para que esa
informacién sea tinica entre un perfil de la base de datos y el proyecto en cuestion.

Al descender un nivel en la definicion del esquema de la base de datos, se puede apreciar
como son necesarios algunos cambios de disefio para adaptar ese esquema a un modelo
real compatible con una base de datos relacional. Aqui es donde aparece el disefio de la
base de datos mediante un diagrama de Entidad Relacion (ER).

En las diferentes clases que reciben una relacion, se tiene que anadir un atributo
(columna de la tabla) con el mismo tipo que la clave primaria de la tabla destino (clase
relacionada). En la clase asociacidn al tratarse también como la solucién de disefio para
la asociacién de “muchos a muchos” entre Proyecto y Perfil, se deben indicar estas dos
clases en la nueva tabla y definir una clave primaria que engloba sendas tablas. Después
tanto la tabla de proyectos como la de perfiles tendran una clave ajena apuntando a esta
nueva tabla que desempefia también la funcién de clase asociacion (aportando
informacién tinica en la relacion). Estos cambios pueden verse reflejados de una forma
mas concisa con un diagrama extraido del script SQL del sistema con ingenieria inversa
a través de una herramienta de automatizaciéon como diagrams.net »9 (ver Figura 16).

projects

PK | id INTEGER AUTO INCREMENT

name VARCHAR(128) NOT NULL

description VARCHAR(512)
users

image VARCHAR(64)

HH PK | id INTEGER AUTO INCREMENT blication date DATE NOT NULL
- publication_date

enroliments
name VARCHAR{128) NOT NULL deadline DATE NOT NULL
i PK | id INTEGER AUTO_INCREMENT
email VARCHAR(128) NOT NULL UNIQUE active TINYINT(L) NOT NULL
E— user INTEGER NOT NULL
password VARCHAR(256) NOT NULL owner INTEGER NOT NULL
i project_profile INTEGER NOT NULL

picture VARCHAR(64)

status TINYINT(1) NOT NULL
resume VARCHAR(64)

status TINYINT(1) NOT NULL
rale TINYINT(2) NOT NULL
verified TINYINT(L) NOT NULL . ]

project_profile
PK | id INTEGER AUTO INCREMENT
restores verifications

PK

id INTEGER AUTO INCREMENT

user INTEGER NOT NULL

code VARCHAR(128) NOT NULL

expiresAt DATETIME NOT NULL

PK

id INTEGER AUTO_INCREMENT

user INTEGER NOT NULL
cade VARCHAR(128) NOT NULL
createdAt DATETIME NOT NULL

expiresAt DATETIME NOT NULL

attempts TINYINT(1) NOT NULL

project INTEGER
profile INTEGER

details VARCHAR(256)

academic TINYINT(1) NOT NULL
positions_offered TINYINT(4) NOT NULL

positions_filled TINYINT{4) NOT NULL

profiles

PK

id INTEGER AUTO_INCREMENT

name VARCHAR(128) NOT NULL

Figura 16. Diagrama Entidad Relacion de la aplicacion

19 Sitio web oficial de diagrams.net:
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5.4. Programacion

Ya se conoce tanto la arquitectura como tecnologia base para el desarrollo e
implementacion de cada una de las capas del sistema software. El primer paso para poder
realizar el desarrollo de la aplicacion es entender los lugares donde se van a alojar o
desplegar cada uno de los componentes. De esa forma la creacién del producto estara
asentada y optimizada desde el primer momento para las plataformas de despliegue
necesarias. Debido a que este proyecto estd amparado bajo una practica de empresa, hay
una parte de la infraestructura de despliegue que estd preseleccionada por la
organizacién. En este caso tanto la base de datos como la logica de negocio se ubicaran
en la plataforma Plesk 20 que ofrece el sistema de webs avanzadas de la UPV 21,

Plesk es una plataforma de administraciéon de servidores que permite a los usuarios
gestionar facilmente sus sitios web, aplicaciones y servicios en linea. Proporciona una
interfaz grafica de usuario intuitiva y herramientas automatizadas para simplificar la
gestion de servidores web, bases de datos y correos electrénicos. La interfaz de usuario
de Plesk hace que sea fécil y rapido realizar copias de seguridad de la base de datos y
configurar medidas de seguridad adicionales. Esto es muy conveniente para el despliegue
de la capa de persistencia en esta plataforma. Ademas, ofrece soporte por defecto para
lanzar un proceso en ejecucion de la légica de negocio en Node.JS y automatiza muchos
procesos a través de su interfaz grafica como puede ser la instalacion de los paquetes y
las dependencias de la aplicacion, atendiendo a las versiones correspondientes de cada
paquete. Contar con una plataforma que integra el alojamiento de los directorios del
proyecto, el despliegue de la l6gica de negocio y la gestidon de bases de datos en un mismo
lugar es algo que agiliza mucho el proceso y la manipulacién del sistema.

A continuacién, se muestran algunos aspectos o procedimientos que se han tenido en
cuenta en el proceso de implementaciéon de la solucion. Elementos destacables tales
como la seguridad, rendimiento, aplicacién de patrones, etc.

5.4.1. Seguridad en el sistema

Teniendo en cuenta que con esta propuesta es el dispositivo del usuario quien interactia
con el sistema, hay que considerar ciertos aspectos de seguridad. En este caso se hace
especial hincapié en como se va a almacenar la informacién del usuario y en el trafico de
los datos a través de la red de la infraestructura del sistema. Para asegurar la calidad de
este aspecto, se plantean las siguientes medidas de seguridad que hay que tener en cuenta
para las siguientes fases de la creacion del producto software:

e Almacenamiento seguro y cifrado de los datos sensibles
e Medidas de seguridad para la comunicacion entre las diferentes capas del sistema
en cuanto a confidencialidad, no repudio e integridad.

20 Sjtio web oficial de Plesk:
2t Manual de Webs avanzadas de la UPV:
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e Verificacion y tratamiento de los campos de entrada hacia los diferentes
endpoints que tiene la parte servicio del sistema.

La seguridad de la informacién es de vital importancia en cualquier aplicaciéon movil.
Uno de los datos méas sensibles que se maneja en esta aplicacion es la contrasena del
usuario. Por esta razon, es importante tomar medidas para asegurar que esta
informacion se almacene de manera segura y cifrada en la base de datos. Para lograr este
objetivo, se ha utilizado el ya mencionado paquete de beryptjs. Es una biblioteca que
implementa el algoritmo de cifrado de contrasefias en JavaScript. Este algoritmo es
conocido por ser uno de los mas seguros para el almacenamiento de contrasefias [20].

La funcion hash utilizada por beryptjs para cifrar la contraseiia es irreversible, lo que
significa que una vez que la contrasena se ha cifrado, es practicamente imposible de
revertir (al menos sin computacién cuantica). La razon de esto es que la funciéon hash
toma los datos de entrada y los transforma en una cadena de caracteres fija (el hash).
Este proceso no es reversible, porque para cualquier conjunto de datos de entrada, habra
un ntmero infinito de resultados posibles de hash, y no hay forma de saber con certeza
cual es el conjunto original de datos de entrada. Ademas, bcryptjs agrega una capa
adicional de seguridad mediante la adicion de un salt aleatorio a la contrasena antes de
que se cifre. El salt es un valor aleatorio que se agrega a la contrasefia para hacer que el
proceso de cifrado sea ain mas complejo y dificil de descifrar. Esto significa que incluso
si un atacante pudiera acceder a la contraseiia cifrada, no podrian revertirla sin conocer
el valor del salt.

Luego, beryptjs aplica una funcion de hash de clave adaptativa conocida como Blowfish
[21] para cifrar la cadena resultante. Blowfish es un algoritmo de cifrado simétrico que
utiliza una clave secreta para cifrar y descifrar los datos. Blowfish utiliza una estructura
de datos conocida como "caja de sustitucion" (S-box) para cifrar los datos. La S-box es
una tabla de 4 KB que contiene una serie de valores pseudoaleatorios que se utilizan para
cifrar los datos.

const { name, email, password } = req.body;
const user = { name, email, password, role: 0, verified: false };

const salt = await bcrypt.genSalt(10);
user.password = await bcrypt.hash(user.password, salt);

Figura 17. Cifrado de valores de entrada del usuario

En la Figura 17 se muestra el sencillo paso de cifrar la contrasefia del usuario gracias a
esta tecnologia. Se genera el mencionado salt con diez iteraciones de forma asincrona.
Después se llama a la funcion de generacion del hash con el salt y se introduce en los
argumentos la contrasena “en crudo” y el salt generado.

.



Para proporcionar diferentes capas de seguridad para el servicio de API RESTful (web),
incluyendo proteccidon contra ataques como cross-site scripting (XSS), clickjacking, y
proteccién de cabeceras HTTP [22] se ha utilizado el paquete helmet. Esta herramienta
es especialmente importante para proteger la comunicacion entre el servicio web (logica
de negocio) y la aplicacion para moviles, ya que puede evitar ataques a través de
vulnerabilidades en las cabeceras HTTP. Ademas, permite configurar de manera sencilla
el cifrado de las comunicaciones a través de HTTPS.

Por otro lado, para tener mecanismos que permitan de forma segura transmitir la
informacién del usuario entre las diferentes capas del sistema sin tener que preocuparse
por la interceptaciéon o manipulacion de esta informacién se hace uso del paquete
“jsonwebtoken”. JSON Web Tokens (JWT) es un estandar abierto que define un formato
compacto y autonomo para la transmisiéon de informacién segura entre diferentes partes,
y este paquete proporciona una implementacion facil de usar en Node.JS. Para entender
por qué estos paquetes son importantes para la seguridad del proyecto, es importante
analizar cada uno de ellos en detalle.

En primer lugar, helmet proporciona una capa adicional de seguridad para la
comunicacion entre el servidor y el cliente a través de HTTPS. HTTPS es un protocolo de
comunicacién seguro que utiliza cifrado SSL/TLS para proteger la informaciéon que se
transmite entre el servidor y el cliente. Cuando un usuario envia informacion a través de
la aplicacion, esa informacion se envia en texto plano, lo que significa que cualquier
persona que tenga acceso a la red puede interceptar y leer la informacién. Sin embargo,
se utiliza HTTPS, la informacion se cifra antes de ser enviada a través de la red, lo que
significa que incluso si alguien intercepta la informacién, no podr4 leerla.

En segundo lugar, gracias a jsonwebtoken, cuando un usuario inicia sesi6on en la
aplicacion, se crea un token (una cadena de caracteres) que sirve para tener la sesion de
ese usuario. Contiene informacion sobre el usuario como su nombre y su ID de sesion.
Para acceder a cualquier parte de la aplicacion que requiera autenticacion, el usuario
debe proporcionar esta informacién de alguna manera. Por ejemplo, el punto de acceso
de la API para crear un nuevo proyecto en el sistema requiere como valor de entrada
indispensable en la cabecera HTTPS este JSON Web Token que identifique al usuario.

Cuando el usuario inicia sesion este token es almacenado en el espacio seguro del
dispositivo a través de una API de almacenamiento seguro de claves para dispositivos
moviles que utiliza el cifrado de hardware del dispositivo para proteger los datos
almacenados. Esta herramienta funciona tanto en el sistema operativo Android como en
i0S, pues sendos sistemas implementan esta utilidad ya que es la mas extendida.
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export const verifyToken = async (req, res, next) => {

try {
const auth = req.get('authorization');

if (lauth) { throw {CODE: 401}; }

const token = auth.substring(7);
const decoded = jwt.verify(token, config.jwt_secret);

try {
const result = await service.getUserByTokenId(decoded.id);

if (!result) { throw {CODE: 401}; }

req.uid = decoded.id;
next();

Figura 18. Servicio de verificacién de tokens

Lo que se puede apreciar en la Figura 18 es un fragmento de c6digo que verifica que en
la cabecera de la peticion HTTP entrante existe el parametro de autenticacién. En caso
de que exista extrae el valor y verifica si es un token vélido. Para llevar a cabo esa tarea
primero verifica la firma del token, si la firma es correcta (contiene la palabra secreta
para el cifrado) comprueba que efectivamente ese usuario es el correspondiente en el
registro de la base de datos gracias a una llamada al servicio que cuenta con esta
funcionalidad. La sentencia “next” indica que esto es un middleware, es decir un servicio
que se encuentra en el medio de un proceso y que solo continuaré el procesamiento si se
cumplen las condiciones mencionadas. En caso contrario se maneja la respuesta de error
correspondiente de vuelta.
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El tercer pilar del aspecto de seguridad es validar los datos de entrada de una solicitud
HTTP antes de que se procese la solicitud. Esta funcién se puede usar con una libreria
del framework web popular Express.js. Antes de entrar en detalle se muestra un pequefio
fragmento de codigo (Figura 19) que puede ser muy expresivo para entender el concepto.

return async (req, res, next) => {
await Promise.all(validations.map(validation =>
validation.run(req)));

let err = validationResult(req);
if (lerr.isEmpty()) {
return res.status(400)
.json({ errors: err.errors });

next();
}s

Figura 19. Verificador de campos de entrada

El algoritmo, que de nuevo es un middleware, recibe por el enrutador que tipo de
peticiébn es y que campos de entrada se esperan, asi como las restricciones y
comprobaciones que tienen los valores de entrada que provienen de esa ruta. Con los
valores de entrada de la peticion y sabiendo que parametros debe comprobar, mapea las
restricciones y ejecuta la orden “Promise.all(...)” que lanza un vector de promesas
JavaScript. Esto permite ejecutar todas las validaciones de forma asincronay en paralelo,
mejorando el rendimiento del servicio y el tiempo de procesamiento. Ademas, al
utilizarlo se puede obtener un resultado combinado de todas las validaciones (otra
promesa), lo que hace que sea mas facil manejar y procesar los resultados de validacion
de forma unificada. De hecho, asi es como lo hace el servicio, ya que de esa forma puede
mandar en el mensaje de respuesta de los campos erréneos en un mismo objeto respuesta
a la capa de presentacion e indicarlos en el formulario correspondiente (si procede). Si
todos los campos de entrada son correctos y validos, entonces el procesamiento sigue
hacia el controlador correspondiente (o el siguiente middleware). En caso contrario, se
manda el objeto respuesta mencionado con los campos erréneos y que acciones son
necesarias para solucionarlo.

5.4.2. Patrones de disefio y refactoring

El desarrollo de software puede ser un proceso complejo, especialmente cuando se trata
de una actividad de varios meses. Para manejar esta complejidad, se utilizan patrones de
diseno y técnicas de refactorizacion para mejorar la calidad y la eficiencia del codigo.
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Los patrones de disefio son soluciones probadas y comprobadas para problemas
comunes de diseno de software. Estos patrones son ttiles porque proporcionan una
forma estandarizada de resolver problemas, lo que hace que el coédigo sea mas facil de
entender y mantener. Ademas, los patrones de diseno permiten la reutilizacion del
c6digo, lo que ahorra tiempo y reduce la posibilidad de errores. Suele ir en conjunto con
la refactorizacion, un proceso que consiste en reestructurar el codigo existente sin
cambiar su funcionalidad externa. El objetivo de la refactorizaciéon es mejorar la calidad
del codigo, haciéndolo mas facil de entender, mantener y escalar. La refactorizacion
también puede mejorar el rendimiento del c6digo y reducir la complejidad.

En el caso de TeamMaker, el uso de patrones de diseno y la refactorizacion son
importantes por varias razones. En primer lugar, estos enfoques permiten que el coédigo
sea mas modular y escalable, lo que facilita el mantenimiento y la evolucién del proyecto
a medida que crece. En segundo lugar, el uso de patrones de diseno y refactorizaciéon
puede reducir la cantidad de errores en el cddigo, lo que a su vez reduce el tiempo y los
costes de correccidon de errores. A continuacion, se exponen algunos patrones de disefio
y medidas de refactoring a nivel de codigo fuente para explicar la implicacion de este
tema en el producto final.

Patron Strategy

La aplicacion TeamMaker permite a los usuarios buscar proyectos segin diferentes
criterios, como palabras, habilidades requeridas, validez para presentaciéon como TFG,
etc. En este caso, se propone utilizar el patréon de diseno Strategy [23] para encapsular
diferentes algoritmos de btisqueda en espacios separados y permitir que el sistema elija
el algoritmo que desea utilizar en tiempo de ejecucion.

En el apartado del servicio se encuentran los siguientes algoritmos que todos ellos
implementan la accion de buscar. Y lo importante para dar validez al patron, todos
implementan la misma accién, pero para fines distintos dentro del mismo contexto.

export const getAcademicProjects = async (req, res);
export const getProjectsByContent = async (req, res);
export const getProjectsByProfiles = async (req, res)
export const getUserProjects = async (req, res)

router.get('/academic', getAcademicProjects);
router.get('/mine', authJIWT.verifyToken, getUserProjects);
router.get('/find/:content', getProjectsByContent);
router.get('/filter', getProjectsByProfiles);

Figura 20. Fragmentos de la estructura del patréon Strategy
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La Figura 20 es un fragmento extraido de la parte donde se ha definido el espacio comtin
para todas las estrategias de basqueda. Al llamar a cada estrategia desde otro punto de
la aplicacion, se lanza por defecto la funcién “search()” que en base a la estrategia
seleccionada y los parametros de entrada (si hay) haré un tipo de bisqueda especifico
aplicando su estrategia.

Esto facilita mucho el mantenimiento por ejemplo en los enrutadores de la bisqueda, ya
que de forma muy sencilla puedes indicar la ruta y la estrategia de biisqueda de esa ruta.
Ganando una mejora en el entendimiento del codigo y en desacoplar los mecanismos de
biisqueda con las rutas y los controladores.

Patron Proxy

Como ya se ha explicado, la aplicaciéon permite subir archivos y almacenarlos (imégenes,
documentos como el CV, etc). Para subir los archivos, la capa de logica de negocio utiliza
el paquete Multer 22 de Node.JS, que se encarga de manejar la subida de archivos. Sin
embargo, se decide agregar una capa de seguridad adicional para evitar que los usuarios
suban archivos maliciosos o con un formato que no se espera manejar. En lugar de
permitir que los usuarios suban archivos directamente a través de esta herramienta, se
incorpora un Proxy [23] que se encarga de verificar cada archivo antes de permitir que
se suba al sistema de ficheros. Este Proxy actia como un intermediario entre el usuario
y Multer.

El proxy genera el nuevo nombre del fichero (con el que se almacenaréa en el servidor)
con un sistema de aleatorizacion criptografico. Ademaés, si es necesario modifica las
imagenes (tamafo, calidad, etc) para optimizar el espacio y los tiempos de carga de este
contenido en los dispositivos. Se puede apreciar un breve ejemplo en la Figura 21.

const { folder } = req.body;
const imgName = randomatic('Aa@’', 32)
+ path.extname(req.file.originalname);

try {
await sharp(req.file.buffer)

.resize({ width: 250 })
.toFile(" ./${folder}/${imgName} );

Figura 21. Fragmento de implementacion del Patron Proxy

El Proxy utiliza la clase Multer original para realizar la subida de archivos, pero
reemplaza la funcion single para agregar la funcionalidad adicional. Finalmente llama a

22 Repositorio de Multer:
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la funcién de devolucion de llamada o callback function y el proceso de subida del archivo
sigue su curso o se interrumpe con un error si el fichero de entrada no es valido.

El proyecto incorpora algunos patrones de disefio més, como puede ser el patréon
Singleton [23] para tener una tnica instancia de conexion con la base de datos o el
patron Decorator [23] para modificar algunos recursos sin alterar la interfaz original
de la herramienta, etc.

Refactoring

Se han realizado diversas tareas de refactoring durante el transcurso del proyecto, eso
provoca una situacion donde se podrian destacar varias actividades realizadas. Sin
embargo, por claridad de la definicion, se opta por mencionar y explicar uno de ellos que
ademas ha sido recurrente durante el proceso de desarrollo.

El refactoring Extract Method es una técnica que consiste en extraer una secciéon de
codigo de un método existente y convertirla en un nuevo método separado, con el
objetivo de reutilizarlo en otros puntos de la aplicacion. La idea detras de este refactoring
es hacer el c6digo mas modular, més facil de leer y de mantener. Al extraer una secci6on
de codigo en un método separado, se pueden evitar repeticiones de codigo. Ademas,
puede ayudar a reducir la complejidad del codigo, ya que las funciones que realizan varias
tareas se pueden dividir en funciones mas pequenas y especializadas.

export const sendMail = async (to, subject, html) => {
const transporter = nodemailer.createTransport({
host: config.email host,
port: config.email port,

1)

await transporter.sendMail({
from: config.email_from,
to,

})s

Figura 22. Servicio de transporte de correos electronicos

Un ejemplo trivial y visible es la extraccion de cddigo repetitivo que se estaba
produciendo en el codigo fuente de la aplicacidon para enviar mensajes a través de correo
electronico (ver Figura 22). En su lugar se extrae esta funcionalidad en un método
exportable y genérico para cualquier tipo de mensajes. También se incorpord las
variables de entorno seguras en este elemento para aumentar incluso mas el
desacoplamiento y la mantenibilidad en caso de migrar o cambiar los parametros de
configuracion del servicio de correo electrénico. Esto se puede por ejemplo cuando se
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accede a “config.email_host”. Desde la instancia “config” se accedera de manera segura
a la variable de entorno configurada.

5.4.3. Andlisis energético o de eficiencia algoritmica

Al querer disefiar un producto software para una plataforma movil, es inevitable tener
en cuenta que como todo dispositivo de esta indole, existen limitaciones en cuanto
autonomia y recursos del sistema. Para ello se van a generar medidas que ofrecen un
resultado considerable para un amplio espectro de dispositivos.

En el aspecto de eficiencia, se implementan medidas para reducir el uso de la memoria
(recurso que es limitado en los sistemas operativos). El punto mas critico de este
apartado es el listado de los proyectos en la pantalla principal. Visualizar los proyectos
desde esta vista puede suponer la carga de algunos centenares de proyectos en memoria,
con su correspondiente contenido multimedia, informacion, etc. Para solventar este
estado, se hace uso de las herramientas extensibles del componente nativo de React
llamado FlatList 23.

Cuando se utiliza FlatList, s6lo se renderizan los elementos que se encuentran
actualmente en la ventana de visualizacion del usuario. Esto significa que, si hay una
gran cantidad de elementos en la lista, sélo se renderizaran los que el usuario pueda ver
en ese momento, en lugar de renderizar toda la lista al mismo tiempo. Esto se traduce en
una mejora significativa del rendimiento de la aplicacion, ya que se evita el uso excesivo
de memoria y reduce el coste computacional. Gracias a esto, el sistema Gnicamente
renderiza entre uno a tres proyectos en la interfaz (dependera del tamafio de la pantalla
del dispositivo y de la extension de los proyectos mostrados). Se ha configurado la carga
perezosa, lo que significa que s6lo se cargan los elementos adicionales a medida que el
usuario los va desplazando.

Ademas, si existe algiin elemento que ya ha sido renderizado previamente en la pantalla
actual se reutiliza evitando la redundancia. Por ejemplo, un botén o una fecha que es
idéntica a la siguiente que se tiene que renderizar.

<FlatList
data={projects}
renderItem={renderItem}
keyExtractor={keyExtractor}
maxToRenderPerBatch={5}

/>

Figura 23. Configuracion de una lista plana en React Native

23 Documentacion oficial de FlatList:
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En la Figura 23 se pueden ver algunas propiedades configuradas en la implementacion
del componente. Por ejemplo, para aumentar en ciertos escenarios la eficiencia de este
componente, también se anade un “Key Extractor” que ayuda a FlatList a identificar
cada componente de la lista (es decir, cada proyecto publicado) y catalogarlo para
afiadirlo a una memoria cache interna y no tener que solicitar el recurso de nuevo cuando
se vuelve a la ventana. Entre las propiedades de configuracion de este componente
también se marca el objeto a renderizar para cada elemento de la lista y otros aspectos
como el nimero méaximo de elementos a renderizar por bloque de carga.

En cuanto al coste computacional, gracias a la eficiencia en el uso de memoria de la
aplicacion, determinadas operaciones computacionales que pueden ser costosas y que
son repetitivas a lo largo del uso de la aplicacion, se pueden memorizar (guardar en
memoria) para realizar el computo una tnica vez y de forma asincrona a la carga de la
aplicacion. Aqui es donde entra de nuevo el concepto de memoizaciéon en React Native.
Laidea basica es almacenar en caché los resultados de una funcién y devolver el resultado
almacenado cuando se llama a la misma funcién con los mismos argumentos. Si alguno
de los argumentos cambia, entonces hay que recalcular la operacion.

Esta optimizacion se ha utilizado en algunos puntos de la aplicacion cuyo peso
computacional es considerable. Hay que tener en cuenta que se esta almacenando
recursos en la memoria del dispositivo, por lo que hay que ser cuidadoso y usar esta
utilidad cuando de verdad aporte una mejora en rendimiento.

Los puntos de la aplicacion donde se ha utilizado la técnica son los métodos de inicio de
sesion y comprobacién de token de sesién y la funcién que obtiene los datos de los
proyectos en la carga perezosa del componente FlatList mencionado anteriormente.

Solicitar el recurso y la comprobacion del token de sesiéon en cada ventana de la
aplicacion puede resultar ineficiente y redundante computacionalmente. Ademas, puede
empeorar la experiencia de usuario pues el tiempo de respuesta y la reacciéon de la
interfaz puede ser algo menos dinamica. Es por ello que cuando se entra en la aplicaciéon
se realiza este célculo una tnica vez y ya se cuenta con ese resultado para enviarlo junto
con las cabeceras en cada peticiéon que se realice. Un fragmento del funcionamiento se
puede apreciar en la Figura 24:

const authContext = React.useMemo(() => ({
signIn: async (data) => {
try {
const api_call = await fetch( ${config.API}/auth/login", {
method: 'POST',
headers: {
Accept: 'application/json',

Figura 24. Técnica de memoizacién en React Native
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En cuanto a la lista de proyectos, como se ha expuesto anteriormente el componente que
renderiza los elementos solicita los recursos de forma perezosa. Cuando el usuario
desliza hacia abajo sobre la lista y llega al final del bloque de proyectos cargado, la lista
solicita el siguiente bloque de proyectos para renderizarlos. La relaciéon que tiene esto
con la técnica de memoizacion es que a medida que ese bloque que se ha renderizado y
que se esta viendo en pantalla, se guarda en memoria cache. De tal forma que, si el
usuario abandona esa vista y luego vuelve, no es necesario solicitar el recurso de nuevo.
Este procedimiento se realiza de forma responsable y los bloques de proyectos no
superan una extension de cinco unidades almacenadas.

5.5. Pruebas

Las pruebas son una parte fundamental del proceso de desarrollo de software, ya que
permiten garantizar la calidad y la fiabilidad de las aplicaciones. En este sentido, existen
diferentes tipos de pruebas que se pueden aplicar durante el ciclo de vida del software
para evaluar distintos aspectos de su funcionamiento. En el proyecto se han llevado a
cabo los siguientes tipos de pruebas: unitarias, integracion, rendimiento. Todas ellas han
sido automatizadas a través de diversas herramientas.

Las pruebas unitarias son aquellas que se enfocan en evaluar el comportamiento de una
unidad aislada de c6digo, como una funcién o un método. Estas pruebas permitieron
detectar errores y comportamientos inesperados en el cédigo sobre todo en los
controladores y los servicios en la l6gica de negocio. Esto a su vez facilit6 su correccion
antes de integrar con otras partes del sistema.

Para llevar a cabo estas pruebas se instal6 la herramienta Jasmine 24 como paquete de
desarrollo. Es decir, que en producciéon no sera instalado cuando se ejecute el comando
de instalacion de dependencias a través del gestor de paquetes de Node.JS. Jasmine es
un marco de pruebas de software utilizado para realizar pruebas de integracién en
aplicaciones. En términos simples, Jasmine es una herramienta que permite a los
desarrolladores escribir y ejecutar pruebas automatizadas para asegurarse de que los
distintos componentes de su aplicacién funcionen correctamente juntos.

24 Sitio web oficial de Jasmine:
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it(_, async () => {
const req ={ . . . };
const res = {
status: jasmine.createSpy().and.returnvalue({ . . . }),
json: jasmine.createSpy(),
}s

const next = jasmine.createSpy();
await changePassword(req, res, next);

expect(res.status).toHaveBeenCalledWith(200);
expect(res.json).toHaveBeenCalledWith({ changed: true });
expect(next).not.toHaveBeenCalled();

})s

Figura 25. Estructura de codigo de una prueba unitaria

Para comprobar muchos de los parametros con los que se trabaja en los controladores y
servicios de la l6gica de negocio se ha hecho uso de la utilidad de Jasmine llamada Spy.
Esta genera una funcion simulada que se utiliza para hacer un seguimiento de como se
comporta otra funcion en el codigo. En el caso de la Figura 25, se analiza el
comportamiento de la funcion “changePassword” que se encarga de modificar la
contrasefia de un usuario con la premisa de que tiene una sesion activa y valida.

Las pruebas de integracion se han enfocado desde el punto de vista de la comunicacion
entre la capa de presentacion y logica de negocio. El foco esta en evaluar el
comportamiento de diferentes unidades de c6édigo cuando se combinan y se comunican
entre si. Para que esta tarea sea posible hace falta algunas herramientas de desarrollo
adicionales. En este proyecto se han utilizado (ademas de Jasmine) el conjunto
tecnoldgico para pruebas para Node.JS formado por SuperTest 25, Mocha 26 y Chai 27. En
este escenario son necesarias pues hay que tratar como un conjunto a toda la logica de
negocio. Se trata de simular las mismas peticiones que se realizan desde la capa de
presentacion (la aplicacion movil) para probar que las respuestas que se generan son las
adecuadas y no se produce ningtn error inesperado. De esta forma se esté realizando
pruebas de una capa hacia otra.

25 Repositorio oficial de SuperTest:
26 Sitio web oficial de Mocha:
27 Sitio web oficial de Chai:
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it O => Ao

supertest(app)
.post('/users/changePasswd")
.expect(401)
send({ . . . })
.end((err, res) => { . . . });

})s

Figura 26. Estructura base de una prueba de integraciéon

En la Figura 26 se puede ver como con la herramienta SuperTest se introduce como
argumento “app” que es una instancia de toda lal6gica de negocio. Es decir, como si fuera
el servicio desplegado a modo de API RESTful en la web. A continuacién se simula una
peticion HTTP a una ruta especifica (la que se quiere probar) y la respuesta que debe
generarse para que el caso de prueba sea correcto y pase la prueba.

Para facilitar la realizacion de las pruebas en el transcurso del desarrollo de la aplicacion,
se incorpora en la seccion de scripts de la 16gica de negocio la instrucciéon que permite
con un comando en la terminal lanzar todas las pruebas. Esta instruccion se ubica en el
paquete “package.json” que es el fichero de configuracion de esta capa.

Fueron considerables las iteraciones que se produjeron realizando el lanzamiento del
comando que dispara la ejecucion de todos los casos de prueba (unitarias y de
integracion) debido a la deteccién de fallos alrededor del codigo fuente y la realizacion
de cambios oportunos para solucionar los errores. En ocasiones el error era facil de
encontrar, por ejemplo en las pruebas unitarias, alguna sentencia SQL mal planteada.
Otros defectos tuvieron una complejidad afnadida pues el defecto se producia tras una
cadena de sucesos entre mddulos de la logica de negocio. Finalmente, 126 casos de
prueba fueron ejecutados correctamente, la salida de la herramienta se puede ver en la
Figura 27 (resultado por consola):

> api@l.2.1 test
> jasmine

Randomized with seed 81167
Started

126 specs, © failures

Figura 27. Resultado de las pruebas en la l6gica de negocio
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Para medir el rendimiento de la aplicacion se ha utilizado una de las funcionalidades que
tiene la herramienta Flipper Performance Monitor 28. Esta mide el rendimiento de la
aplicacion en React Native en tiempo real. El proyecto al tratarse de una aplicaciéon bajo
la capa de Expo, también es necesaria la instalacién del paquete “expo-community-
flipper” para que la ejecuciéon en tiempo real sea compatible. La prueba dura diez
segundos y mide los fotogramas por segundo de la interfaz grafica. El Gltimo resultado
arroj6 una puntuaciéon de 90% y un promedio de 59.3 fotogramas por segundo. La figura
muestra la captura de los fotogramas por segundo durante la prueba de diez segundos,
una captura por cada segundo transcurrido.
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Figura 28. Resultados de la prueba de rendimiento de la IGU

La grafica de la Figura 28 muestra los fotogramas que se han registrado de la interfaz
grafica por cada segundo. Es decir, en el primer segundo se dispararon 57 fotogramas,
en el tercer segundo 60, etc. Hay diez registros que corresponden a los diez segundos
de duraciéon que tuvo la prueba.

El resultado global de la herramienta es el que se muestra en la Figura 29:

Performance
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Figura 29. Resultado de la prueba Flipper Performance Monitor

28 Repositorio de Flipper Performance Monitor:
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5.6. Metodologia y cronologia

Para la organizacion y seguimiento del trabajo se ha utilizado la herramienta Worki 29,
una utilidad de soporte para la implementacion del enfoque agil basado en el framework
TUNE-UP Process [24]. Este integra las practicas agiles de los métodos agiles méas
populares. En especifico, se utilizan procesos de Scrum, Kanban, Lean Development y
Extreme Programming (XP).

5.6.1. Linea de trabajo

La linea de trabajo del proyecto est4 formada por:

e Product Owner (el tutor de la practica): Entidad encargada de gestionar el
contenido del proyecto y la prioridad de cada unidad de trabajo.

e Backlog: Contenedor de unidades de trabajo que se organizan en base a la
prioridad de incorporacion al producto final.

e Desarrollador del producto software

Se puede generar diferentes lineas de trabajo para cada aspecto del proyecto, pero en este
caso el proyecto consta de una sola linea de trabajo con el conjunto de unidades en un
backlog. En este contexto basta con este planteamiento debido a que tanto la parte
“cliente” como la parte “equipo” es unipersonal.

5.6.2. Estructura y flujo de trabajo

El trabajo se ha almacenado en el contenedor backlog (o pila de trabajo) y se ha
mantenido en todo momento un orden en base a la prioridad para asegurar que siempre
se esta desarrollando el trabajo definido como més prioritario. Esta organizacion ha sido
atil para identificar algin bloqueo al visualizar que una unidad de trabajo mas prioritaria
estaba pausada y se habia dado el turno a una con prioridad inferior. Ademas la
estructura del backlog ha ido cambiando pues a medida que evolucionaba el producto
software se iba anadiendo o retirando trabajo. El flujo de trabajo se define por un tablero
kanban que establece la consecucion de actividades que se realizan por cada unidad de
trabajo. La definicion del flujo de trabajo se puede descubrir en la Figura 30.

29 Sitio web de la herramienta:

65 ‘v


https://cliente.tuneupprocess.com/web

TeamMaker: Plataforma para constituir equipos de trabajo multidisciplinares

Esperar
incluir en
. Sprint
Registrar Probar
Esperar
prioridad
Programar

Figura 30. Workflow de unidad de trabajo

5.6.3. Planificacion y seguimiento del trabajo

La planificacion del trabajo se ha realizado mediante Sprints (bloques temporales de tres
semanas) donde se han incorporado las unidades de trabajo en base al alcance y la
envergadura de cada unidad. Todos los bloques han tenido la misma duracién en
semanas y se han registrado consecutivamente. Para el registro, se organiza una reuniéon
con el Product Owner una semana antes de la finalizacion de cada Sprint, se conversa del
estado del proyecto y si es necesario registrar algin fleco de trabajo. Si procede algin
cambio, se realiza sobre el backlog. Finalmente se mueven las unidades de trabajo mas
prioritarias y en funcion del alcance al Sprint proximo (una semana vista). Este concepto
se puede visualizar de forma grafica en la Figura 31.

Sprint n Sprint n+1

Unidades de trabajo

.

|
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Figura 31. Planificacién y seguimiento del trabajo

Esta planificacion fomenta la entrega continua de nuevas funcionalidades que la parte
cliente puede ver y manejar. El resultado es un producto que puede presentar cambios
con mayor frecuencia pero que estos cambios son mas soportables en cuanto a su coste
debido a la alta frecuencia y a detectarlos en fases tempranas.

Por tanto, se utiliza la modalidad flexible de la definicién de los bloques temporales, pues
en este caso es mas conveniente porque es una aproximacion mas realista de como el

Y 66



trabajo puede ir sufriendo modificaciones en este contexto. Pues se trata de un producto
software de nueva incorporacion para la parte cliente. Es decir, tal como se aprecia en la
Figura 32, se pueden definir algunas pequenas modificaciones sobre el trabajo realizado
y cambiar la prioridad de unidades de trabajo, asi como anadir o retirar del backlog.

Sprint n

<—|~ _
I

Figura 32. Modificaciones en un Sprint

5.6.4. Plan de trabajo

La estimacion del esfuerzo para proyectar el alcance del proyecto se realiza mediate
Horas Ideales de Programacion (HIP), es decir, el tiempo que se emplearia en terminar
una unidad de trabajo si se realiza la actividad de programar ininterrumpidamente.
Fragmentando estas horas de programacion a una temporalidad de tres semanas. Debido
a la naturaleza del proyecto, que es realizado sobre una practica de empresa, el contrato
estipula quince horas semanales. No obstante, ademas del proyecto que da nombre a este
documento han existido otras tareas que conciernen a la practica. Por este motivo se
estima un 75% del esfuerzo contratado para el proyecto. Resultando en la siguiente cifra
de HIP (Horas Ideales de Programaciéon) para un esfuerzo (E) contratado de quince
horas por semana y tres semanas por cada Sprint:

HIP =3%0,75xE =34 h

Gracias al tablero de la herramienta Worki, se puede tener un backlog ordenado por
prioridad y definir la estimacion del esfuerzo en HIP de cada unidad de trabajo. Tal y
como se concreta en la planificacién y seguimiento del trabajo, aproximadamente una
semana antes de finalizar el Sprint actual, se cambian las unidades de trabajo mas
prioritarias al estado “Esperar incluir en Sprint” hasta llegar a las 34 HIP de alcance para
esas tres semanas proximas. Una vez cambiado a ese estado, se agenda una reunién con
el Product Owner para actualizar el estado del proyecto, ver si resulta en la aparicion de
un fleco de trabajo, alguna reestimacion o confirmar la elecciéon de las unidades de
trabajo para el siguiente Sprint. En este momento esas unidades de trabajo pasarian al
proximo Sprint en estado “Programar”.

Siguiendo con el desarrollo agil del producto software y teniendo una aproximacién de
los requisitos del sistema, hay que poblar el backlog de unidades de trabajo y agruparlas
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en nodos. Es importante agrupar estas unidades de trabajo en nodos por su tematica por
varias razones:

e Mejora la visibilidad: Se puede ver ficilmente qué areas del proyecto estan
avanzando mas rapido y cudles necesitan mas atencion. Esto mejora la visibilidad
y ayuda a priorizar las tareas en funcion de las necesidades del proyecto.

e Facilita la planificacion: Permite planificar mas facilmente el trabajo que se
llevara a cabo en cada iteraciéon. Teniendo una mejor comprensién del trabajo
que se realizara en el futuro, esto permite planificar de manera mas efectiva el
tiempo y los recursos necesarios para cada tarea.

¢ Reduce la complejidad: Se puede centrar el foco en tareas especificas
relacionadas entre si, lo que permite enfocar la atencioén y conocimientos en una
tarea especifica en lugar de tener que cambiar constantemente de tarea y cambiar
de contexto.

A continuacién se definen los nodos de trabajo y su correspondencia en unidades de
trabajo que finalmente se han insertado. Formando en su conjunto el Backlog o pila de
trabajo inicial en el proyecto:

Nodo Unidades de trabajo (UTs)

+ Consumir y mapear listado desde la API

Listado de + Estructurar los datos en los componentes de IGU

proyectos + Optimizar el uso de memoria al deslizar sobre los elementos de
la lista

+ Mapear la informacion de las propiedades recibidas desde el
componente de navegacion

+ Cargar contenido multimedia

+ Flujo de estados y transiciones en los botones de inscripcion a
los perfiles

Ficha de
proyecto

+ Afnadir un perfil al listado de perfiles

+ Modificar un perfil

Gestion de + Insertar perfiles a un proyecto desde el formulario de creaci6on
perfiles de proyectos

+ Definir una descripcion para cada perfil asociado a un proyecto
en concreto

+ Navegador de tipo ‘Drawer’

+ Navegadores de tipo ‘Stack’ para los gestores de proyectos y de
inscripciones

+ Flujo de insercion de navegador con la sesion de usuario (apilar
las ventanas que procedan)

+ Propiedades y mantener el contexto entre ventanas

Navegacion

+ Formulario de creacion de proyecto
Gestion de + Gestionar la subida de contenido multimedia
proyecto + Modificar el contenido del proyecto
+ Validacion del proyecto por un administrador
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Registro y
autenticacién

+ Iniciar sesion

+ Registro de nuevo usuario

+ Verificar la direccion de correo electrénico

+ Comprobar si existe un token valido guardado
+ Recuperar la contrasena

Buscador y
filtros

+ Buscador por texto en titulo y descripcion

+ Optimizacion de la indexacion de la BD

+ Filtrado por perfiles

+ Filtrado por validez para TFG/TFM

+ Combinacién y comportamiento entre filtros activos ademas del
buscador por texto

Solicitudes

+ Solicitar un perfil a un proyecto
+ Visualizar listado de candidatos
+ Abrir documento presentado en la solicitud
+ Aceptar/Rechazar un candidato

Notificaciones

+ Notificar de cambio en el estado de la solicitud de algin perfil
tanto para el postulante como creador

+ Notificaciones para la autenticacion (codigo de verificacion o de
restablecimiento de contrasefia)

Perfil del
usuario

+ Vista de perfil de usuario (componentes)
+ Modificar datos de la cuenta

+ Cambiar imagen de perfil

+ Gestionar documento

+ Cerrar la sesién activa y salir

5.6.5. Cronologia del trabajo

El planteamiento de la metodologia y la creaciéon del backlog inicial apunta a la
cronologia del proyecto. Es decir, de qué manera se han llevado a cabo las diferentes
unidades de trabajo a lo largo del tiempo. La Figura 33 ilustra las referencias temporales
maés relevantes a nivel general en la cronologia del proyecto. En ella se puede ver la
distribucion de los sprints, la entrega de las diferentes iteraciones del producto, etc.

o
& & & & & & & & poooge
£ & & & & & & §  Playstore
=) & =) & =) & )
Junio Julio Agosto Septiembre  Octubre Noviembre Diciembre Enero Marzo

Release de producto

Elaboracién y revision de la memoria

Figura 33. Cronologia del proyecto
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El proyecto comenzo en junio de 2022 y se dividi6 en sprints de aproximadamente 34
horas cada uno. El primer sprint (Sprint 0) se llevo a cabo en junio de 2022 y el resto
fueron seguidos de manera consecutiva repartidos aproximadamente en cada mes del
afio. Durante cada finalizacion del sprint, se realizé6 una release de MVP de la app, es
decir, se lanz6 una nueva version de la app movil con nuevas funcionalidades
incorporadas (proceso iterativo e incremental del producto).

A partir de septiembre de 2022, se comenzo la elaboracion y revision de la memoria del
proyecto, lo que llevo alrededor de ochenta horas. Ademas, se dedicaron alrededor de 40
horas a reuniones y al proceso de definicion de los requisitos. Finalmente, en marzo de
2023 se realiza la release de la app en Google Play store, después de haber pasado por
varias iteraciones y revisiones durante los sprints previos.

Teniendo en cuenta ocho sprints de unas treinta y cuatro horas cada uno, ochenta horas
dedicadas ala memoria y el tiempo para reuniones y especificacion, en el proyecto se han
empleado alrededor de casi cuatrocientas horas.

Sprint 0 (13/06/2022 — 01/07/2022)

En el primer sprint se centra en la selecciéon de tecnologia y contexto del proyecto, asi
como en la creacién basica del mismo y la lista de proyectos activos. Este sprint fue muy
importante ya que sienta las bases del proyecto y define su alcance. Algunas de las tareas
incluidas fueron la creacion del esquema de base de datos, la definiciéon de las tecnologias
a utilizar y la creacion del repositorio de codigo.

Sprint 1 (01/07/2022 — 22/07/2022)

En el segundo sprint se cre6 la ficha de proyecto en la lista de proyectos y se afiadio la
gestion de perfiles y el alta de proyecto. Uno de los retos principales fue disefiar una ficha
de proyecto atractiva e informativa, asi como permitir la alta de proyectos con una buena
usabilidad. También se trabajo en la navegacion desde la lista a la ficha detallada de
proyecto al pulsar, para facilitar el acceso a la informaci6n.

Sprint 2 (25/07/2022 — 22/08/2022)

En el tercer sprint se trabajo en el registro y autenticacion de usuarios, los roles de
usuario y el buscador de proyectos. Se implement6 un sistema de registro y autenticacion
robusto y seguro, que permiti6 a los usuarios acceder a su perfil y las funcionalidades del
sistema. También se implement6 un buscador de proyectos que permitia a los usuarios
encontrar proyectos relevantes para ellos (btisqueda textual).

Sprint 3 (29/08/2022 — 12/09/2022)

En el cuarto sprint se afiadi6 la opcion de postularse a un proyecto, se mejoro6 la ficha de
proyecto, se reorganizaron los mentus y se afiadio el codigo de proyecto. Uno de los
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mayores objetivos fue permitir a los usuarios postularse a proyectos de forma sencilla y
transparente, asegurando que el proceso fuera lo més intuitivo posible. También se
mejoroé la ficha de proyecto para incluir mas informacién y se reorganizaron los menus
para mejorar la navegacion.

Sprint 4 (12/09/2022 — 03/10/2022)

En el quinto sprint se trabajé en la gestion de postulaciones de un proyecto, la opcién de
buisqueda de proyectos y la gestion de imagenes en la ficha de proyecto. Se afiadi6 la
opcion de gestionar postulaciones, permitiendo a los usuarios aceptar o rechazar
candidatos. También se mejoré la experiencia de bisqueda de proyectos, permitiendo a
los usuarios filtrar por diferentes criterios y se afiadi6 la gestion de imagenes en la ficha
de proyecto para mejorar la presentacion de este.

Retrospectiva

Durante estos cinco sprints surgieron algunos problemas e inconvenientes, como la
necesidad de redefinir ciertos requisitos, la aparicion de bugs en el coédigo y la necesidad
de hacer ajustes, mejoras en el disefio, tareas de refactoring y cambios para incrementar
la usabilidad. Estos se incluyeron como parte de trabajo del siguiente Sprint 5.

Sprint 5 (14/11/2022 — 05/12/2022)

En este sprint trabajé en varias tareas relacionadas con la mejora de la interfaz de
usuario. Se recogieron varios errores en la navegacion y se mejord la usabilidad de la
aplicacion. Ademas, se trabajé en la implementacion del sistema de alertas para informar
a los usuarios sobre nuevos mensajes y notificaciones.

Sprint 6 (05/12/2022 — 26/12/2022)

El sprint comenzo6 con la integraciéon de varias APIs para permitir a los usuarios acceder
a informacion adicional. Se mejoroé la bisqueda de la aplicaciéon para incluir resultados
de las API y se trabajéo en la implementaciéon de un sistema de recomendaciones
personalizadas. También se puso el foco en mejoras de la seguridad de la aplicacion y se
ha corrigi6 un problema con la pérdida de datos.

Sprint 7 (26/12/2022 — 23/01/2022)

El posible tltimo sprint (hasta una futura continuacién del proyecto) se afronté el reto
de aplicar varias mejoras en la funcionalidad de la aplicacion, incluyendo la capacidad
de personalizar el perfil de usuario y la implementacion de un sistema de gestiéon de
archivos. Ademas, se trabajaron mejoras en la accesibilidad de la aplicacion y en la
correccion de errores y problemas.

'/



TeamMaker: Plataforma para constituir equipos de trabajo multidisciplinares

6. Conclusiones y trabajo futuro

TeamMaker es un producto que surgi6 a raiz de una reunion con el tutor que da nombre
a lo que es hoy en dia este TFG. Un entrelazado de ideas bien planteadas y con buenos
argumentos. En ese momento nacié todo un proceso de meses de trabajo transversal,
desde la definicion semi formal de los requisitos hasta un producto desplegado. Cabe
mencionar que los requisitos no han sido fijos durante todo el proyecto (también debido
al enfoque 4gil). Todos los objetivos propuestos en las fases iniciales del disefio e
implementacion del producto se han ido cumpliendo. Algunos sprints fueron mas
complicados que otros. Sin embargo, hay un objetivo que por cuestiones de limitacion
del alcance no se ha podido cumplir. Ese objetivo es el de tener un sistema de
notificaciones completo. La aplicaciéon cuenta con un robusto sistema de notificaciones
por email, pero no se ha logrado finalizar todos los casos de uso donde ademés hay
implicada una notificacion push (notificacion del sistema operativo).

La aplicacion ha demostrado ser una solucién atractiva y necesaria en el ambito
académico, ya que en las fases previas al lanzamiento con el producto minimo viable ya
se planteaba la intencién de permitir que alumnos de la asignatura PIN de la escuela
pudiesen publicar las ideas de proyectos para buscar compafieros que quisieran
desarrollarla conjuntamente. La formacién de equipos multidisciplinares es
fundamental en proyectos innovadores y la falta de mecanismos y herramientas que
faciliten la comunicacién entre estudiantes de diferentes titulaciones y escuelas es una
necesidad actual en la mayoria de las universidades. La aplicacion TeamMaker ofrece
una solucion préactica y efectiva para este problema.

El siguiente paso (que ya se ha puesto en marcha) es la publicacion de la aplicacién en la
plataforma Google Play Store la primer puesta en escena para el gran publico de la
comunidad universitaria. No obstante, la idea es que esta plataforma pueda ser migrada
a otras universidades que deseen contar con esta herramienta. Se ha disefiado para que
la adopcion sea un proceso lo mas facil posible. Pues la aplicacion se encuentra al alcance
de el gran publico y tan solo con unos ajustes de unos minutos se puede aceptar a otras
organizaciones dentro de la comunidad de TeamMaker.

Durante el proceso he ganado muchas habilidades a nivel académico y profesional.
Comenzando por adquirir la capacidad de saber realizar un estudio de las tecnologias del
mercado y ser capaz de determinar cuales son las mejores opciones hasta aprender casi
todas las tecnologias que engloban TeamMaker desde cero. Partir de un lenguaje de
programacion (JavaScript) y unos conocimientos en arquitecturas para la red obtenidos
en la asignatura Tecnologia de sistemas de informacién en la red que se imparte durante
un semestre en la universidad y trasladar esa base hacia ser capaz de producir en un
entorno real un producto software viable, robusto y funcional. Siguiendo con este
apartado, las asignaturas Diseno de Software y Proceso de Software han sido de gran
utilidad pues mucho del conocimiento adquirido ha sido facilmente extrapolable al
proyecto. Sobre todo la parte metodologica en el trabajo y la de cuidar el aspecto técnico
del producto para que sea de calidad. Otra asignatura que ha sido de gran ayuda para la
especificacion y documentacion del proyecto es Anélisis y especificacion de requisitos.
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Gracias a las aportaciones docentes de esta materia he podido aprender la implicacion
que tiene el proceso del analisis y la especificaciéon en un producto software.

Durante el desarrollo del proyecto, se han identificado algunas areas de mejora que
podrian ser abordadas en futuras actualizaciones de la aplicaciéon. Por ejemplo, se podria
incluir una funcionalidad que permita a los usuarios calificar la colaboracion de los
demas miembros del equipo al finalizar el proyecto. Esto podria ayudar a futuros
usuarios a seleccionar a los miembros del equipo adecuados para sus proyectos y mejorar
la calidad de las colaboraciones. Otra posible mejora seria la inclusiéon de una funciéon de
chat en la aplicacion para que los miembros del equipo puedan comunicarse entre si.
Esto podria mejorar la comunicacion y la colaboracion en los equipos y hacer que la
aplicacion sea alin mas til para los usuarios.

Mencionar que el soporte de este proyecto no termina aqui, la plataforma va a seguir
siendo mantenida y se van a seguir afadiendo mejoras y nuevas funcionalidades a
medida que se analice la respuesta de los usuarios frente a la plataforma. La idea es que
otros estudiantes de la escuela sigan con el proyecto y se vayan generando nuevas
iteraciones del producto, para adaptarse a las necesidades del momento y para
evolucionar el servicio hacia la comunidad universitaria. Esto es la primera fase del
producto final, el desarrollo, el despliegue y la puesta en marcha con la comunidad. Pero
se espera que haya otros trabajos de fin de grado asociados a TeamMaker y que la
aplicacion perdure en el tiempo.
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Apéndice

A. Objetivos de Desarrollo Sostenible

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto | Medio | Bajo Pr(l:lc‘z de
ODS 1. Fin de la pobreza. X
ODS 2. Hambre cero. X
ODS 3. Salud y bienestar. X
ODS 4. Educacion de calidad. X
ODS 5. Igualdad de género. X
ODS 6. Agua limpia y saneamiento. X
ODS 7. Energia asequible y no contaminante. X
ODS 8. Trabrfljo'decente y crecimiento X

econdmico.
ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras. X
ODS 10. Reduccién de las desigualdades. X
ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles. X
ODS 12. Produccién y consumo responsables. X
ODS 13. Accibn por el clima. X
ODS 14. Vida submarina. X
ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X
ODS 16. Paz, justicia e instituciones sdlidas. X
ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X

TeamMaker tiene una relacién importante con el Objetivo de Desarrollo Sostenible
namero 4, "Educacion de calidad". La aplicacion busca fomentar el trabajo en equipo y
la formacion multidisciplinar de los estudiantes, lo cual es fundamental para su
formacion y éxito en el ambito laboral. Ademas, la aplicacion promueve la colaboracion
entre estudiantes y profesores, lo cual puede generar un mayor aprendizaje y una mayor
calidad en los proyectos desarrollados. En concreto, fijaAndose en las metas del objetivo,
la meta 4.4 pues se centra en la mejora de competencias necesarias, en particular técnicas

y profesionales, para acceder al empleo, el trabajo decente y el emprendimiento.
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En cuanto al Objetivo de Desarrollo Sostenible ntimero 5, "Igualdad de género", esta
ligeramente ligada con el proyecto, ya que la aplicacién no hace referencia directa a la
equidad de género. Sin embargo, es importante mencionar que la aplicaciéon puede ser
una herramienta 1til para fomentar la participacion de mujeres en proyectos
multidisciplinares, lo cual puede contribuir indirectamente a la igualdad de género. En
especifico la meta 5b busca mediante las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones, favorecer el empoderamiento de las mujeres. La aplicacion TeamMaker
ofrece justo este tipo de facilidades.

La relacion con el Objetivo de Desarrollo Sostenible namero 8, "Trabajo decente y
crecimiento econ6mico", es media, ya que la aplicacion puede ayudar a los estudiantes y
profesionales a desarrollar habilidades y experiencia en trabajo en equipo, lo cual puede
mejorar sus oportunidades laborales y contribuir al crecimiento econémico.

Finalmente, la relacion con el Objetivo de Desarrollo Sostenible niimero 10, "Reduccion
de las desigualdades", es baja, ya que la aplicacién no hace referencia directa a este
objetivo. Sin embargo, es importante mencionar que la formacién multidisciplinar y el
trabajo en equipo pueden contribuir a la inclusion social y la reduccién de las
desigualdades al permitir que personas de diferentes perfiles y origenes trabajen juntas
hacia un objetivo comdn.
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B. Manual de usuario

Una vez descargada e instalada la aplicacion de la tienda o repositorio correspondiente,
la pantalla inicial es la de inicio de sesion. En esta pantalla el usuario tiene que introducir
sus credenciales o presionar el boton “Registrate” para crearse una cuenta. Solo las
direcciones de correo electronico de la universidad estan permitidas para el registro.

Una vez en la vista principal, se puede descubrir los proyectos deslizando con el dedo
hacia arriba para ir desplazando las diferentes fichas de proyectos en la lista.

22:31 @ P4l 22:32 @ P41

— Proyectos 3

Y Aplicar filtros

Videojuego para iOS y Android

Ref: P0001
Contras 1 & © i i
Desarrollo de un videojuego retro 8bit style para la
plataforma Android. Consta de multijugador y es de mundo
abierto
=) ENTRAR Publicado en Postulacion hasta
8 sep. 22 s 29 dic. 22

¢No tienes cuenta? Registrate . .
Plazas disponibles

Restablecer mi contrasena

5  Graphic designer

2  Software engineer

Figura 34. Vistas iniciales de TeamMaker



A continuacion se pueden aplicar los criterios de busqueda especificos. Para ello pulsar
el boton de “Aplicar filtros”. Se despliega una hoja desde debajo de la pantalla del
dispositivo donde se puede buscar por texto y/o beneficiarse del resto de filtros. Cuando
el usuario encuentra un proyecto de su interés pulsar sobre la imagen o el titulo del
proyecto y acceder a la ficha individual.

Desde la ficha individual se puede descubrir el resto de informacion detallada del
proyecto y solicitar unirse a alguno de los perfiles con plazas libres. En caso de que ya se
haya solicitado ese perfil, se puede consultar el estado de la solicitud.

2233 @ V40 22:38 @ P4l

~ ESPORY -

GAMING

%

Plataforma web de esports

internacional
Ref: P0003
— Publicado en Postulacion hasta
1 sep. 22 = 31 may. 23

Filtrar por texto

Sistema capaz de gestionar torneos de esports. Incluye
generacion de ramas con los participantes y diferentes
Q web modos de juego actuales

0 Fullstack developer Aceptado
[ Perfiles validos para TFG/TFM

Busca tu perfil 1 Backend developer Solicitar

Fullstack developer Generar una APl en NodeJS con express y gestionarla

desde AWS con Dynamo DB

Q full

Fullstack developer

Figura 35. Herramienta de busqueda y ficha personal de TeamMaker
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TeamMaker: Plataforma para constituir equipos de trabajo multidisciplinares

Para acceder al ment de la aplicacion hay que pulsar sobre el boton de las tres barras que
se encuentra en la parte superior izquierda de la aplicacion. En ese punto se abre un
mend de tipo deslizante desde el lateral izquierdo del dispositivo. Para moverse entre
ventanas simplemente hay que pulsar la seccion donde se quiere navegar. En la parte
mas baja se encuentra el boton de cerrar sesion.

Para ver los proyectos creados pulsar sobre “Mis proyectos”. En esta ventana se muestran
los proyectos que el usuario ha publicado y su estado. Puede ver si hay alguna solicitud
de algiin usuario de la comunidad pendiente de gestionar. Se indica a modo de alerta
(ademas de las notificaciones que recibe desde la aplicacion). Pulsar sobre cualquiera de
los perfiles para acceder al gestor de solicitudes. También se puede editar los datos del
proyecto desde esta vista de la aplicacion.

2237 Q) V4l 22:36 @ V4l

Team Maker = Mis proyectos

E| Home

@® Tienes 1 postulacion sin gestionar

Dv

Plataforma web de esports
internacional

Postulaciones

Crear nuevo Postulaciones

@ QN

Mis proyectos Fullstack developer 1/1
Backend developer 1/2
g Cuenta P
[ Editar proyecto
[ Cerrar sesion [>» J

Figura 36. Navegacién y gestion de mis proyectos
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En la vista de solicitudes de un perfil del proyecto seleccionado, se puede de forma rapida
e intuitiva concoer el estado de las plazas aceptadas respecto de las ofertadas. A
continuacion se muestra el listado de solicitantes, donde el usuario creador del proyecto
puede ver los datos de presentacion y contacto de cada uno de los solicitantes y manejar
el estado de la solicitud. En cualquier momento se pueden deshacer los cambios en la
respuesta enviada.

Como solicitante el usuario puede ver en el apartado “Postulaciones” el estado de las
solicitudes que ha realizado a los perfiles de otros proyectos. De forma muy visual el
usuario puede ver si por ejemplo ha sido aceptado, la solicitud sigue pendiente, etc.

22:36 @ v4l 2238 @ v4l

p— Postulaciones
Fullstack developer

Plazas Aceptadas Plataforma web de esports
1 1 internacional
Fullstack developer @
Aceptado
J Jose
o @inf.upv.es
Aceptar Rechazar
Videojuego para iOS y Android
j: Adrian ) B Graphic designer ®
ey @inf.upv.es No aceptado
Aceptado C, Deshacer

Figura 37. Manejo de las solicitudes a perfiles
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