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RESUMEN

Este proyecto consiste en el desarrollo full stack de una aplicacion movil que
presta servicios de comunicaciéon. El Backend y el Frontend que forman la
aplicacion han sido desarrollados de manera independiente, el primero consiste
en una API construida con Laravel y el segundo se trata de una interfaz de
aplicacion movil multiplataforma escrita en React Native.

La plataforma proporcionara un chat en tiempo real a los miembros de un
centro académico, tanto profesores como alumnos, sin la necesidad de conocer
el teléfono mévil de dichos miembros. La idea es que la aplicacion dependa
Unicamente del centro académico en cuestién y de esta manera no se vea
obligado a utilizar tecnologias que dependan de terceros.

Para la completa utilizacion de la plataforma implementada, los usuarios
deberan autenticarse con sus credenciales personales. Una vez un usuario
haya iniciado sesion podra leer los mensajes enviados en las salas de chats a
las que pertenece y, evidentemente, enviar nuevos mensajes. También podra
crear salas de chats privadas o grupales con cualquier miembro del centro
académico, ya que se permite la libre comunicacion entre todos ellos. En caso
de que el usuario sea un profesor, tendra la facilidad de crear un grupo con los
miembros de cualquier asignatura que imparta.
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ABSTRACT

This project consists of the full stack development of a mobile application that
provides communication services. The Backend and Frontend that make up the
application have been developed independently, the first is composed of an API
built with Laravel and the second is a cross-platform mobile application interface
written in React Native.

The platform will provide a chat in real time for the members of an academic
center, both teachers and students, without the need to know the mobile phone
of said members. The idea is that the application depends only on the academic
centre that implements it, and in this way it is not forced to use technologies that
depend on third parties.

For the usage of the implemented platform, users must authenticate with their
personal credentials. Once a user has logged in, they will be able to read the
messages sent in the chat rooms to which they belong and, of course, send
new messages. You can also create private or group chat rooms with any
member of the academic center, since free communication is allowed between
all of them. In case of the users are teachers, they will have the facility to create
a group with the members of any subject they teach.
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1. INTRODUCCION

1.1. CONTEXTO

Es innegable que hoy en dia las tecnologias de la informaciéon y la
comunicacion han pasado a ocupar un primer plano en la vida de un gran
namero de personas. Este hecho es debido a la existencia de una gran
cantidad de herramientas que proveen a los usuarios de una enorme variedad
a la hora de comunicarse a través de estas tecnologias. Poseen ademas un
ambito de uso muy amplio, albergando desde su empleo en la comunicacion
con amigos o conocidos hasta la utilizacion para el establecimiento, incluso, de
comunicacion militar. Dentro de este abanico se encuentra también, por
supuesto, por la comunicacion en empresas 0 en centros docentes.

Profundizando en la utilizacion de estas tecnologias en el ambito docente, es
evidente que en los ultimos afios se han incorporado o renovado herramientas
con el fin de facilitar las gestiones de profesores y alumnos, asi como la
comunicacion entre ellos. No obstante, la mayoria de las herramientas en los
centros dependen de terceros, por lo que el centro no tiene un control total
sobre dichas herramientas.

Estos ultimos afios también se ha visto incrementado el uso de los
smartphones de manera exponencial, llegando a ocupar un gran ambito del dia
a dia de la mayoria de personas. Parece l6gico pues que el desarrollo de una
herramienta deba tener presencia en el ecosistema de los dispositivos mdviles.

Por todos estos motivos, el presente proyecto consistira en el desarrollo de una
aplicacion movil que permitira la comunicacion en tiempo real entre los
integrantes de un centro académico, ya sean alumnos o profesores. La idea es
gue los datos sean almacenados en servidores propios de cada centro.

En la actualidad la forma mas popular de desarrollar aplicaciones es creando el
Frontend y el Backend de forma independiente. Mas concretamente el Backend
se encarga de ofrecer un API al Frontend para que éste pueda obtener los
datos y la légica presentes en el lado del servidor y mostrarlos al usuario
mediante su interfaz. Para poder realizar este proceso el Frontend debe
realizar peticiones HTTP a la mencionada APl y convertir la respuesta a un
formato que pueda representar por pantalla. Construyendo una API se deja
abierta la posibilidad de conectar diversos Frontend a esa misma API, pudiendo
ser estos nuevos Frontends de diferente naturaleza, ya que podran ser webs,
aplicaciones o incluso dispositivos electrénicos, en definitiva cualquier cosa que
pueda ejercer de cliente y realizar peticiones a un servidor.




1.2. OBJETIVOS

El principal objetivo del presente proyecto es el desarrollo de una aplicacién
movil multiplataforma que implementara un prototipo de chat en el que los
integrantes de un centro docente puedan comunicarse entre si en tiempo real.
Para una mayor claridad separaremos el objetivo principal en dos objetivos
mas concretos. Estos seran: el desarrollo del Frontend y la construccion del
Backend.

El primer objetivo, equivalente al desarrollo del Frontend, es la realizacion de
un correcto disefio de la interfaz de las pantallas que formaran la aplicacion.
Cada pantalla, ademas, debera ser capaz de representar los datos
provenientes del servidor.

El segundo objetivo, correspondiente a la construccion del Backend, es la
construccion de una APl a la que el Frontend pueda pedirle los datos que
necesite en cada momento. Por eso en la APl deben desarrollarse las
diferentes funcionalidades con las que contara el chat, como puede ser la
creacion de las salas de chat o la comunicacion en tiempo real entre los
usuarios de una sala. La API debera ser desarrollada de tal forma que sea
posible acceder a ella desde nuevos Frontends en un futuro.

1.3. ESTRUCTURA DE LA MEMORIA

- Introduccion: primer apartado en el cual se da un punto de vista general de
la aplicacion explicando los objetivos que persigue el desarrollo del proyecto.

- Estado del arte: apartado en el que se detallan las tecnologias mas
populares con las que se realiza un proyecto de estas caracteristicas en la
industria. También se mencionan aplicaciones similares a la desarrollada en el
proyecto.

- Andlisis: apartado que agrupa los diferentes requisitos y casos de uso de los
gue debera constar la aplicacion.

- Arquitectura: apartado en el cual se explica como esta formada la aplicacion.
Incluye la arquitectura general de la aplicacién explicando como se conectan el
Frontend y el Backend, y también la arquitectura de la constan cada una de las
dos partes.

- Implementacién: apartado en el que se explica el cédigo implementado
tanto para el Frontend como para el Backend.




- Resultados: apartado en el que se mostraran las principales funcionalidades
del proyecto.

- Conclusiones: apartado que recoge las conclusiones sacadas tras la
elaboracién del proyecto y las posibles mejoras que podrian implementarse en
un futuro.

- Bibliografia: tltimo apartado en el que se facilitan las referencias que se han
utilizado para la elaboracion del proyecto.

1.4. MENCION AL DESARROLLO

El Backend de este proyecto ha sido desarrollado conjuntamente con un
compafiero del Grado en Ingenieria en Tecnologias de Telecomunicacion, que
ha desarrollado el TFG “Aplicacion web con React y Laravel para plataforma
académica en tiempo real”. En cuanto al Frontend, esta formado por dos
interfaces (web y movil) que han sido disefiadas e implementadas por
separado. El ha desarrollado la aplicacion web y yo la aplicacion movil.

De esta forma, la aplicacion quedaria como un Backend compartido por una
aplicacion movil y una pagina web. Por lo tanto, un mismo usuario tendria la
posibilidad de acceder a la plataforma por cualquiera de los dos medios,
conservando siempre toda su informacion. Es decir, el usuario podria enviar un
mensaje iniciando sesion desde la aplicacidon movil y si entrase a la web con los
mismo credenciales veria que también se le ve reflejado el mensaje enviado.




2. ESTADO DEL ARTE

En esta seccion se mencionardn las diferentes aplicaciones mdviles mas
conocidas similares a la desarrollada en el presente proyecto, asi como las
tecnologias de desarrollo mas utilizadas actualmente con las que también
habria sido posible desarrollar la aplicacién. Se explicaran por separado las
tecnologias para el desarrollo del Backend y las del desarrollo del Frontend. La
informacioén recopilada en este apartado sera utilizada en una futura seccion de
la memoria para justificar por qué han sido seleccionadas las herramientas
para el desarrollo de la aplicacion.

2.1. SOLUCIONES SIMILARES EN LA INDUSTRIA

En la actualidad existen distintas aplicaciones que podrian solventar el
problema de la comunicacion en tiempo real entre el alumnado y el
profesorado, entre las mas conocidas destacan Whatsapp, Telegram o Discord.

Logotipos de Whatsapp, Telegram y Discord

La principal ventaja que tendria nuestra aplicacion sobre las mencionadas es la
comodidad a la hora de establecer la comunicacién con los profesores o
alumnos deseados, ya que se permite contactar con cualquier persona
registrada en la base de datos, que en un principio serian directamente todos
los alumnos y profesores del centro académico. Ademas, a diferencia de las
soluciones a las que se hace mencién en el péarrafo anterior, el centro
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académico en cuestion tendria el total control de la aplicacion, ya que los
administradores designados por el centro serian los Unicos que tendrian la
capacidad de gestionar la aplicacion. Por ultimo cabe destacar que los Unicos
datos personales necesarios para el registro son el nombre y un correo
electrénico, datos que ya tendria previamente el centro académico.

2.2. TECNOLOGIAS DE DESARROLLO

Actualmente existen numerosas tecnologias que permitirian desarrollar una
solucién como la que se propone en este proyecto. Para explicar las mas
populares separaremos este subapartado dos partes. El primero tratara de
explicar las tecnologias méas eficientes para el desarrollo de la parte del
Backend de la aplicacion, centrandose siempre en el desarrollo de una API
REST. El segundo, por su parte, mostrara las tecnologias actuales para
desarrollar la parte del Frontend, centrandose en la creacion de Frontends de
aplicaciones moviles.

2.2.1. DESARROLLO DE API REST (BACKEND)

Para la implementacién de una API REST pueden utilizarse diversos lenguajes
de programacion como JavaScript, Python o PHP. Pero existen diversos
software que utilizan esos lenguajes para implementar una APl REST. Por eso,
este apartado se centrara en recolectar informacion sobre los softwares mas
populares de ese tipo. Algunos de los mas relevantes hoy en dia serian:
Express JS, Flask, Django y Laravel.

Express JS

Para poder entender en qué consiste Express JS antes es necesario entender
gué es Node JS. Y es que resulta que Node JS es un entorno de ejecucion
para JavaScript que esta orientado a eventos asincronos y que esta disefiado
para crear aplicaciones escalables. De esta forma, posee la capacidad de
gestionar mas de una conexion de forma simultanea, activandose para
devolver una llamada para cada conexion; en el caso de no existir ninguna
conexion se dormird. No requiere el uso de hilos del Sistema Operativo, y en
consecuencia pasa a ser mas eficiente y sencillo de utilizar. También es
importante destacar que permite la ejecucién de un proyecto en tiempo real. [1]
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Logotipo de Node JS

Express, por su parte, es el framework mas popular de Node, de hecho ha sido
designado el marco de servidor estandar de facto para Node JS. Express es
basicamente un marco de desarrollo minimalista de aplicacion web de Backend
que permite estructurar una aplicacion de una manera agil, nos proporciona
funcionalidades como el enrutamiento o la gestion de sesiones y cookies [2]. Es
gratuito y de cddigo abierto. Ademas de su alta escalabilidad posee un gran
rendimiento y velocidad, lo que lo hace perfecto para para tu desarrollo de
aplicaciones de negocio para empresas. Obviamente esta basado en
JavaScript, por lo que es rentable a las empresas por ser un lenguaje
altamente utilizado para el desarrollo Frontend y consecuentemente un
desarrollador con conocimientos de JavaScript podria trabajar en el Backend y
en el Frontend de una misma aplicacion. Es utilizado por grandes empresas
como pueden ser IBM, PayPal o Walmart. [3]

Flask

Flask nos permite crear de una manera muy sencilla aplicaciones web y API
REST con Python. Es un Framework escrito en Python y concebido para
facilitar el desarrollo bajo el patrén MVC (modelo-vista-controlador). [4]

El patrén de arquitectura de Software MVC se basa en la separacion del codigo
en tres capas diferentes, acotadas por su responsabilidad, denominadas
Modelos, Vistas y Controladores.
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Controlador
oo >

Vista < —————————————— Modelo

Patrén MVC

En la capa Modelo es donde se trabaja con los datos. Posee pues la capacidad
de acceder a la base de datos y actualizarlos mediante las consultas
necesarias como puede ser select, insert, delete, etc.

En la capa vista esta contenido el cédigo de la aplicacion que permite visualizar
la Ul (interfaz de usuario) de la aplicacion. Las vistas no pueden acceder
directamente a la base de datos, sino que tienen que pedirle los datos a la capa
de Modelo.

La capa controlador es capaz de proporcionar una respuesta a la accion que
ejecute el usuario. Se encarga de enrutar los comandos a las otras capas, es
decir, no puede acceder a la base de datos ni visualizar la interfaz, sino enlazar
a las capas que se poseen las funciones mencionadas. [5]

Como ya ha sido mencionado, Flask permite la creaciéon de REST APIs, siendo
uno de los mejores frameworks de desarrollo para el desarrollo de este tipo de
soluciones su sencillez. Para ello se utilizan diferentes extensiones para
facilitarle la vida al desarrollador, aunque todas estas extensiones son
proporcionadas por la comunidad. Destaca la extension Flask-RESTful que
agrega una compatibilidad para crear APIs de manera rapida trabajando con
sus propias librerias; y también la extension Flask Migrate que permite generar
las tablas de la base de datos a partir de ficheros de migracion. [6] [7]

Logo Flask
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Django

Para que este punto no sea repetitivo se centrara en la comparacion de Django
y Flask, ya que Django, al igual que Flask, estd basado en Python y sigue la
arquitectura MVC.

django

Para la creacion de una REST API Django requiere del kit de herramientas
Django REST Framework, mientras que en Flask son necesarios varios
complementos populares necesarios para conseguir resultados comparables,
como se ha explicado en el punto anterior. Un dicho popular utilizado para
comparar ambos frameworks es ‘Los piratas usan Flask, La Armada usa
Django’. [8]

Tanto Flask como Django son tecnologias que admiten muchas capacidades
respecto al disefio de REST APIs como pueden ser la autenticacion de usuario,
el limite de usuarios registrados o el mapeado de bases de datos relacionales.

Entre las ventajas de Django destacan la inclusion de un control de versiones
muy flexible, mientras que en Flask debe ser gestionado por el propio
desarrollador. Django incluye también la capacidad de crear paginas para
navegar, que permite que el desarrollador pueda ejecutar peticiones HTTP
rapidamente, lo cual es sumamente Util a la hora de realizar un test. Como
Ultima ventaja destacable de Django mencionaremos la frecuente actualizacién
de Django REST Framework, que se encuentra bajo un desarrollo activo muy
fuerte.

Como ventajas de Flask destacan la posibilidad de obtener un mejor
rendimiento como consecuencia de su disefio minimalista, y también la mejor
integracion con bases de datos no relacionales, ya que Django esta vinculado a
bases de datos relacionales.
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Laravel

Laravel es un framework de PHP diseflado para proporcionar una gran
productividad al desarrollador. Al igual que Django y Flask, esta basado en la
arquitectura MVC. Proporciona una gran ayuda al desarrollador, como puede
ser ahorrarle ciertos aspectos en el desarrollo como instanciar clases y
métodos sin la necesidad de repetir el proceso. Esto hace que el desarrollador
guede exento de cometer errores a la hora de modificar estos apartados en el

U2 Laravel

Logo de Laravel

Como es evidente, Laravel puede utilizarse como API para el Backend de una
aplicacion una aplicacion movil. Permite autenticacion y almacenamiento de
datos.

Ya que este es el framework elegido para la realizaciéon de la API de este
proyecto se explicard mas detalladamente en un futuro apartado de la
memoria.

2.2.2. DESARROLLO MOVIL (FRONTEND)

De igual manera que para el desarrollo del Backend, existen multiples
lenguajes posibles a la hora de desarrollar el Frontend de una aplicacién movil
como el realizado en este proyecto, pero los mas relevantes en el mercado
actual son: Kotlin, Swift, React Native y Flutter.

Kotlin (Apps nativas de Android)

Como sabemos, si queremos programar aplicaciones para dispositivos Android
se requiere de un lenguaje de programacion. Actualmente este lenguaje puede
ser Java, que fue el primero adoptado por Google para el desarrollo de sus
aplicaciones moviles; o Kotlin, que actualmente es el lenguaje recomendado
por Google para el desarrollo de aplicaciones nativas en Android. Kotlin es el
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lenguaje principal para la creacion de este tipo de aplicaciones desde 2019.
Salvo sorpresa acabara convirtiéndose en el estandar a la hora de crear esta
clase de aplicaciones. Evidentemente también es requerido un entorno de
programacion para poder desarrollar una app, el entorno que se utiliza es
Android Studio. [11]

P

Logotipos de Android y Kotlin

La utilizacion de Kotlin provee al desarrollador de grandes beneficios. [10] Entre
ellos destaca la posibilidad de desarrollar menor cantidad de codigo y mas
legible, lo que conlleva a una menor probabilidad de cometer errores a la hora
de escribir codigo. Ademas, es un lenguaje facil de aprender que cuenta con
una gran comunidad, cuenta un gran apoyo y esta en pleno auge. Por ultimo,
es relevante mencionar su interoperabilidad con Java, es decir, es posible
utilizarlo conjuntamente con ese lenguaje sin tener que pasar todo su cédigo a
Kotlin.

Como punto negativo podemos decir que a pesar de ser multiplataforma y
permitir el desarrollo de aplicaciones iOS no resulta nada sencillo trabajar en
ambas versiones a la vez, por lo tanto no es muy recomendable utilizar este
lenguaje si queremos desarrollar una aplicacion movil multiplataforma.

Swift (Apps nativas de iOS)

Swift es el lenguaje de programacion desarrollado por Apple y enfocado en el
desarrollo de aplicaciones nativas de iOS. Segun Apple es un lenguaje potente
y abierto a todos para crear apps increibles. [12] Esta pensado con la intencion
de dar a los desarrolladores mas libertad que nunca y para que cualquiera
tenga la capacidad de plasmar sus ideas, ya que es de cédigo abierto y muy
sencillo de utilizar. Es un lenguaje rapido y eficaz capaz de proporcionar
informacion en tiempo real. Al igual que pasaba con Kotlin y Java, Swift puede
integrarse a la perfeccién con codigo escrito en Objective-C (antiguo lenguaje
de programacion de aplicaciones iOS). Para hacernos a la idea de la diferencia
en términos de potencia y rendimiento de Swift diremos que es 2,6 veces mas
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rapido que Obijetive-C, esto se debe a que estd mucho mas cerca del hardware
y esta mas orientado a la CPU por lo que contiene menos capas y una
optimizacion muy superior a su predecesor. También requiere de un entorno de
desarrollo para poder programar las aplicaciones, que en este caso sera
Xcode.

& s

Logotipos de iOS y Swift

La parte mala de utilizar este lenguaje es la imposibilidad de crear una
aplicacion multiplataforma con él, es decir, si quisiéramos realizar una
aplicacion que sirviese tanto para iOS como para Android tendriamos que
hacer una app nativa de iOS con Swift y otra app nativa de Android con Kotlin.

Flutter (Dart)

Flutter es un SDK (Kit de desarrollo de software) de codigo abierto desarrollado
por Google con la capacidad de desarrollar y compilar de forma nativa
aplicaciones moviles para iOS y para Android. Fluter se basa en la combinacion
de diferentes elementos graficos denominados Widgets para la creacion de
interfaces graficas (vistas) muy versatiles, los mencionados Widgets pueden
ser simplemente botones, texto o imagenes, y también pueden ser Widgets
formados por otros Widgets, es decir, los Widgets creados son reutilizables
haciendo asi a Flutter un framework muy potente y sencillo de utilizar. [13]

g Flutter

Qures tic

Logotipo de Flutter

El lenguaje de programacion que utiliza es Dart, que también es de cddigo
abierto y desarrollado por Google. Su principal objetivo es permitir a los
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desarrolladores utilizar un lenguaje orientado a objetos y con andlisis estético
de tipo. Ademas, se desarroll6 también con el propésito de hacer el proceso de
desarrollo lo mas comodo y rapido posible para los desarrolladores. No
requiere de un entorno de desarrollo especial para la compilacion y ejecucion
de los programas realizados ya que se podra compilar de forma nativa. Es un
lenguaje relativamente sencillo de aprender si se tienen conocimientos previos
de Java, C++ o0 JavaScript debido a que Dart tiene una sintaxis parecida a
estos lenguajes.

Ademas, Dart consta de un gran apoyo para la asincronia, y trabajar con
generadores e iterables es extremadamente sencillo.

React Native

React Native es un framework basado en React que permite crear aplicaciones
reales nativas para iOS y Android. React, a su vez, es una libreria de
JavaScript desarrollada por Facebook. El principio de funcionamiento de React
Native es muy similar al de Flutter, solo que los componentes visuales creados
se denominan componentes en lugar de Widgets. A los componentes creados
se le pueden pasar ciertas propiedades (denominadas props), por ejemplo
podriamos crear un botén con cierta forma pero queremos reutilizarlo en otra
vista con otro color, solo seria necesario llamar al componente del botén
creado y pasarle por props el color deseado, de esta forma se conseguiria
reutilizar el mismo botdn en dos vistas pero de diferentes colores.

iOS

Logotipo de React Native junto los de iOS y Android

Entre las caracteristicas mas relevantes de React Native destacamos la
compatibilidad Cross-Platform permitiendo crear aplicaciones de manera
simultdnea y con un unico codigo para iOS y Android, esto implica ademas una
funcionalidad nativa como una aplicacion creada en Swift y otra creada en
Kotlin para Android. También es importante destacar lo sencillo que es de
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aprender, especialmente si se tienen conocimientos previos de JavaScript. Y
por ultimo, cabe mencionar que permite agregar cédigo nuevo a una aplicacion
en ejecucion, lo que reduce el riesgo de perder algunas funcionalidades
durante una recarga completa o la reconstruccion de la aplicacion. [15] [16]

Header.android.j¢

Multiplataforma en React native

React Native es el framework seleccionado para el desarrollo de la aplicacion
movil a la que se refiere esta memoria, por lo tanto, se comentara en mayor
profundidad en futuros apartados.
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3. ANALISIS

En este apartado se evaluaran los requisitos que deberd cumplir la aplicacion,
lo cual resulta es un proceso indispensable para la definicibn de la
funcionalidad del proyecto y para la posterior evaluacion de su calidad.
También seran expuestos los diferentes casos de uso de los que constara la
aplicacion.

3.1. ANALISIS DE REQUISITOS

El proyecto tiene como objetivo la implementacién de un chat que permita la
comunicacion en tiempo real entre diferentes usuarios. Por tanto, el primer
requisito fundamental es la posibilidad de que un usuario tenga unos
credenciales personales para poder efectuar un inicio de sesion en la
aplicacion. En este punto resulta importante destacar que un usuario no
poseedor de una cuenta no tiene la posibilidad de registrarse, ya que sélo un
administrador es capaz de registrar a un nuevo usuario en la aplicacion,
restringiendo asi el acceso Unicamente a las personas que desee el centro
académico. Los usuarios tendran asignado un rol de profesor o de alumno, y
en funcidn de este rol puede variar la usabilidad de la aplicacion.

En referencia al apartado de usuarios, cada usuario podra escoger una imagen
de perfil propia y modificarla siempre que quiera. También debe tener la opcion
de cambiar su contrasefia a una mas segura o que le resulte mas comoda de
memorizar, ya que en un primer momento se le asignara una por defecto.

El siguiente requisito seria la creacion de las diferentes salas de chat. La idea
es gque cada usuario tenga, por defecto, una sala de chat para cada asignatura
en la que estda matriculado. En esa sala de chat estaran todos los alumnos y
profesores de la asignatura en cuestion. También sera posible para un usuario
abrir una conversacion con cualquier otro usuario de la aplicacién, asi como la
creacion de grupos con los integrantes que €l mismo desee. Los usuarios con
rol de profesor tendran la posibilidad de filtrar directamente una asignatura de
las que impartan para crear un grupo con integrantes de esta asignatura, esto
resulta muy util por si los profesores quisieran crear un chat grupal para cada
uno de los grupos de préacticas en los que es habitual separar a los alumnos de
una asignatura. Al momento de crear una sala grupal el creador elegira,
adicionalmente a los usuarios que lo integraran, un nombre y una imagen; y el
propio creador quedara como el administrador de esa sala.

Las salas grupales de chat deben incluir una opcién de modificacién de los
parametros que lo definen. Los administradores del chat tendran la capacidad
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de cambiar el nombre y la imagen del chat, y ademas tendran la capacidad de
agregar o eliminar integrantes.

El udltimo requisito importante es, como no puede ser de otra manera, la
implementacion y establecimiento de una comunicacion en tiempo real en las
diferentes salas de chat. De no ser asi toda la aplicacién careceria de sentido,
pues en el caso de no existir dicha comunicacion en tiempo real y un usuario
realizase una pregunta en una sala de chat y continuase dentro de esa misma
sala no tendria la posibilidad de ver la respuesta a menos que refrescase la
pantalla, mientras que en el caso de existir podria estar indefinidamente
hablando con otros usuarios sin tener que moverse de la sala de chat y
visualizando instantaneamente las respuestas del resto de integrantes de la
sala.

3.2. ANALISIS DE LOS CASOS DE USO

A partir de todos los requisitos mencionados en el punto anterior sera posible
detallar los casos de uso de la aplicacion a continuacion.

Iniciar sesion

Editar perfil
Crear salas
de chat

Ver chats
Leer/enviar
mensajes

Editar sala de
chat

Diagrama de los casos de uso
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Inicio de sesion

Como se ha mencionado en el apartado anterior, solamente un administrador
designado por el centro académico que haya implementado la aplicacion sera
capaz de registrar usuarios en la aplicacion. Una vez el usuario esté registrado,
podra iniciar sesién con el correo con el que haya sido registrado (normalmente
debe ser el correo del centro académico) y la contrasefia que le haya sido
asignada. También se le asignara un rol a cada usuario, bien de alumno o bien
de profesor, que evidentemente no podra ser modificado salvo por un
administrador en el caso de que se hubiese producido un error en el momento
de asignarlo.

Edicion de perfil

El usuario tiene la opcion de editar su imagen de perfil accediendo a la galeria
de imagenes de su dispositivo movil y seleccionando la imagen deseada.
También podra cambiar la contrasefa a la que desee.

Creacidn de salas de chat

Existe la posibilidad de crear nuevas salas de chats. Estas salas pueden ser
privadas o grupales, o en el caso de los profesores salas de tipo asignatura,
gue seran subgrupos de una asignatura y aceptaran Unicamente integrantes
pertenecientes a la asignatura en cuestion. Los chats grupales exigiran un
minimo de seleccion de dos usuarios adicionales al creador del chat, y tendran
gue tener un nombre asignado. En el caso de los chats privados,
evidentemente, solo sera posible seleccionar a un usuario.

Visualizacién de los chats

El usuario vera una lista de todos los chats a los que pertenece y cada uno de
los items de esta lista sera clickable y llevara a la pantalla del chat
correspondiente.

Lecturay envio de los mensajes de una sala de chat

Una vez dentro de la pantalla de un chat podran leerse todos los mensajes que
se hayan enviado en ese chat, y recibir nuevos mensajes en directo gracias a
la comunicacién en tiempo real mencionada en el punto de requisitos. También
sera posible enviar mensajes, que seran afadidos al instante a la lista de
mensajes visibles de la pantalla de chat. Los mensajes pueden ser también
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archivos de imagenes que el usuario seran seleccionard de la galeria de
imagenes de su dispositivo movil. Por ultimo, debe existir la posibilidad de
responder a un mensaje en concreto, y a su vez poder visualizar las respuestas
gue ha recibido un mensaje.

Edicion de los parametros de la sala de chat

Unicamente en las salas grupales podra modificarse el nombre el nombre y la
imagen del chat. Para la imagen se sigue el mismo proceso que para enviar las
imagenes en el chat. Ademas un administrador del chat puede afiadir
integrantes o eliminarlos del chat. En el caso de los chats privados solo se
podra ver la imagen del usuario, pero no modificar ningln dato ya que estos
son propios de ese usuario.
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4. ARQUITECTURA DE LA SOLUCION

Este apartado tiene como obijetivo justificar todo aquello que ha sido necesario
en el proyecto para poder realizar una correcta implementaciéon del mismo. Es
decir, se detallaran los frameworks, lenguajes de programacion o entornos
utilizados, entre otras cosas. También se explicara la estructura general de la
aplicacion.

4.1. ESQUEMA GENERAL DE LA APLICACION

Ya ha sido mencionado que este proyecto consta de un Frontend y un
Backend, donde el primero realiza peticiones al segundo. Esto que significa
gue el usuario realizard una accion desde la parte visible de la aplicacion
(cliente), como por ejemplo pulsar abrir un chat para leer los mensajes, y el
cliente realizara una peticion a la API (servidor) que devolvera los mensajes
para que el usuario pueda visualizarlos en la pantalla de su dispositivo con los
estilos correspondientes.

A continuacion, se muestra un esquema general de una conexion Frontend y
Backend, en el que se puede apreciar como un Backend puede ser llamado
desde diferentes tipos de dispositivos o aplicaciones.

BACK-END FRONT-END

Database Server
i /
m ’a ’ Web browser/
[IIEE] Desktop app

Web Server Intefnet

10 - o Mobile app

File Server

Esquema clasico de Front-Back conexion
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La aplicacion no guarda ningun dato en memoria a excepcion de un token se
seguridad que el servidor devuelve al iniciar sesion, es decir, todos los datos
tienen que pedirse al servidor para ser renderizados. Los datos se pedirdn
mediante peticiones HTTP a la API desde el Frontend creado con React Native.
Es importante destacar que a una misma API es posible realizarle peticiones
desde programas diferentes, por ejemplo desde una web y una app mévil.

How to make API calls
in React Native Apps

Imagen de un API conectada a varios dispositivos

Ademés de todo lo mencionado, el Backend debe estar conectado mediante un
protocolo Websockets, que permitird enviar informacion a los diferentes
usuarios que se encuentren escuchando en el canal de difusion. Asimismo, la
estructura general de la aplicacién quedaria de la siguiente manera:

Frontend Weh

Websockets

% — >

Aplicacion Laravel Base de
/ e datos

API REST

Frontend

App movil
(Frontend movil)

Esquema general de la aplicacion
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En él se puede apreciar un Frontend formado por dispositivos de diferente
indole. Dicho Frontend se conecta a un servidor ubicado en la nube, en el que
se encuentran tanto la APl como el servicio Websockets manejados por la
aplicacion implementada en Laravel. Por dltimo, esta aplicacion se encuentra
en comunicacién con la base de datos del proyecto.

4.2. ESTRUCTURA DEL BACKEND

Si anteriormente se ha explicado que la aplicacion consta de un Backend y un
Frontend, en este momento pasaremos a explicar qué es el Backend y como
esta estructurado en el proyecto, es decir, con qué elementos se ha construido
y qué son cada uno de esos elementos.

4.2.1. ;:QUE ES EL BACKEND?

El Backend de una aplicacion estd formada por la parte responsable del
correcto funcionamiento de la logica de la aplicacion, es la parte no visible [17].
Del mismo modo, tiene la funcién de responder a las acciones o solicitudes del
usuario, asi como almacenar y gestionar la informacion proporcionada por él,
siendo asi el encargado de realizar conexiones a la base de datos. También
sera el gestor de librerias del servidor para, por ejemplo, comprimir imagenes.

Es, por tanto, el motor que hace que la aplicacion funcione y sea segura y con
una buena optimizacion. Una aplicacién que no tenga un buen Backend puede
sufrir la aparicion de problemas o incluso llegar a dejar de funcionar en algunos
casos, de ahi la gran relevancia del Backend en el desarrollo de aplicaciones.
[18]

Backend

o I
o I
o I

=

=]

Hj
Servidor Banco de Dados

Representacién de un Backend
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Para esta aplicacion se ha desarrollado un servicio backend construyendo un
API REST, de tal forma que puede utilizarse desde cualquier tipo de sistema y
no solo desde una péagina web.

4.2.2. ;QUE ES UNA API REST?

Una API REST es un Backend que posee la capacidad de responder a
peticiones realizadas sobre una serie de URLs en formato JSON (un lenguaje
muy sencillo de entender para maquinas y personas) y que ademas puede
recibir informacion en JSON y gestionarla de manera eficiente, Puede decirse
gue es una interfaz de programacion de aplicaciones que se ajusta a los limites
de la arquitectura REST y permite la interaccion con los servicios web de
RESTful. Pero, ¢qué se es REST?

REST (transferencia de estado representacional) es un estilo de arquitectura de
software utilizada para describir cualquier interfaz entre diferentes sistemas que
se comunican mediante HTTP. Ya que el estado es representacional, cada
peticion que le llega al servidor es independiente de las demas, no se guardan
datos entre dos llamadas cualesquiera. En esta arquitectura el cliente no
necesita saber como esta implementado el servidor ni el servidor necesita
conocer cOmo se estan utilizando los datos desde el servidor. De este modo, si
un usuario se autentificase en una peticion, los datos de autentificacion se
perderan en la siguiente llamada que se realice, pero esto puede solucionarse
mediante un token que el servidor le enviara al cliente y que el cliente tendra
gue enviar al servidor en cada peticion que requiera de una autenticacion.
Cabe también destacar que los diferentes servicios que puede realizar
requieren de una direccion Unica para cada uno. [19]

Las peticiones HTTP pueden ser de diferentes tipos segun la accién que se
desee realizar en el servidor, de modo que se utiliza GET para Unicamente
pedirle al servidor, POST para enviarle datos (también es posible recibir una
respuesta a los datos enviados), PUT para actualizarlos y DELETE para
borrarlos.
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RESPUESTA :
E LA APLICACION |DELETE |

SERVER SIDE INTERFACE CLIENT SIDE

Peticiones HTTP a una APl REST

En la actualidad el desarrollo de Backend basado en APl REST es una
corriente que ha ganado un gran protagonismo y es altamente utilizada por las
empresas debido a su gran versatilidad, ya que pueden tener como cliente una
aplicacion movil de cualquier sistema operativo, un navegador web y en
definitiva cualquier dispositivo que tenga la capacidad de utilizar HTTP.

Por el contrario, el desarrollo tradicional del Backend consistia en el disefio de
sistemas que devolvian al cliente codigo HTML para que fuera interpretado
Uunicamente por el navegador. Pero, como es evidente, en la actualidad se
consume el servicio web mediante mas medios que navegadores, como
pueden ser las aplicaciones moviles. Por tanto, si se desea implementar un
unico Backend para mdultiples clientes es importante que el disefio de éste sea
la parte menos cambiante, de forma que puedan incluso afadirse nuevos
clientes que continuaran consumiendo el mismo Backend que los anteriores

<
~. E

iOS

‘1

Diversos dispositivos conectados a la API

Para crear una APl REST pueden utilizarse diversos lenguajes y frameworks,
pero para este proyecto en concreto se ha escogido el lenguaje PHP y el
framework Laravel.
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4.2.3. PHP Y LARAVEL

PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de programacion de cédigo
abierto y de uso general, aunque muy bien adaptado para el desarrollo web ya
gue tiene la posibilidad de ser incrustado en HTML. Es un lenguaje que se
enfoca en generar scripts del lado del servidor, aunque con él se puede hacer
practicamente cualquier cosa. Posee una gran potencia y es muy sencillo, pero
también ofrece una gran cantidad de opciones avanzadas, de modo que es un
lenguaje apto tanto para los mas principiantes como para los desarrolladores
expertos. [21]

El uso de este lenguaje permite una gran libertad de eleccién del sistema
operativo y del servidor web, ya que es posible utilizarlo en todos los sistemas
operativos transcendentales como pueden ser Windows, macOS o las
principales variantes de Unix; e igualmente en la mayoria de servidores, como
Apache o lIS.

Entre las posibilidades que ofrece PHP también destaca la generacion y
guardado de ficheros PDF, imagenes, videos o archivos XML, entre otros. Del
mismo modo permite soporte para una gran cantidad de bases de datos.

Por su parte, Laravel es un framework de PHP que tiene como objetivo
facilitarle la vida a los desarrolladores permitiendo instanciar automaticamente
clases o0 métodos que se utilizaran posteriormente en el cédigo. De esta forma
no hay necesidad de que el desarrollador tenga que preocuparse por cometer
errores a la hora de instanciar estas clases. Es de codigo abierto y tiene una
curva de aprendizaje relativamente sencilla permitiendo ademas desarrollar
PHP de forma muy intuitiva, lo que lo convierte en una buena opcion para los
desarrolladores menos experimentados. Destaca su facilidad de mantenimiento
y escalabilidad, permitiendo el desarrollo de proyectos de toda indole. Se
puede usar para tanto para desarrollo full stack como para desarrollo de APIs,
gue es de la manera en la que se ha utilizado para la elaboracion de este
proyecto. Como consecuencia de todo lo mencionado, Laravel se ha convertido
en uno de los frameworks mas utilizados por la comunidad.

En palabras de sus creadores, Laravel se define como: “un marco de aplicacion
web con una sintaxis elegante y expresiva. Creemos que el desarrollo debe ser
una experiencia divertida y creativa para ser verdaderamente satisfactorio.
Laravel intenta aliviar el dolor del desarrollo facilitando las tareas comunes que
se utilizan en la mayoria de los proyectos web”. [22]

Posee una serie de caracteristicas muy interesantes permitiendo asi infinidad
de posibilidades a la hora de desarrollar. A continuacion, se comentaran las
mas relevantes de estas caracteristicas: [23]
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- En primer lugar, debe ser destacada su arquitectura MVC (modelo-vista-
controlador) que es un estilo de arquitectura avanzada de carpetas que le
permite al desarrollador organizar la aplicacién de forma clara separando los
datos y la logica de una aplicacion de su representacion y de la parte
responsable de la gestion. Esto resulta muy util a la hora de trabajar en equipo,
ya que una buena organizacion es crucial para que otro integrante del equipo
pueda continuar con el trabajo.

Patrones de Arquitectura MVC

extrae datos a través de getters

extrae datos a través de getters

Controllador
iniciar Cerebro modifica

se muestran los datos

e

1
1
1
1
1
1
1
1
| controla y decide como
1
1
1
1
1
1
1
1

Vista Modelo
ul Datos

presenta el estado

actual del modelo Légica de datos

actualiza los establecer
datos a traves datos a través
de configuradores de setters

y controladores

de eventos.

Esquema modelo-vista-controlador

- También es importante la inclusién de la consola Artisan, una interfaz que
permite ejecutar un gran numero de funcionalidades desde la linea de
comandos. Esto le concede a los desarrolladores una gran facilidad para crear
controladores, bases de datos o ver las rutas de la aplicacion.

Principales comandos de Artisan
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- Otro punto relevante es el motor de plantillas de Laravel, conocido como
Blade. Este motor compila las plantillas en codigo PHP y le otorga al
programador la capacidad de crear paginas web con una gran potencia. Esta
es la causa por la que Laravel puede utilizarse como framework para desarrollo
full stack, aunque esto no es muy relevante en este proyecto, ya que el
Frontend es una aplicacion moévil que hecha con React Native.

header.blade.php

1i>About</1i>

sidebar.blade.php

Blade

footer.blade.php /

Composicidn de las plantillas Blade

- Laravel incluye ademas Eloquent ORM (mapeador relacional de objetos) que
le asigna un modelo a cada base de datos con el fin de hacer muy sencilla la
interaccion con las bases de datos. Estos modelos convierten a Laravel en un
framework intuitivo para realizarle las habituales consultas a las bases de datos
(recuperar, eliminar, insertar o actualizar). En este punto es relevante
mencionar que Laravel permite actualizar y migrar las bases de datos sin tener
gue crearlas nuevamente tras haberse producido variaciones en el desarrollo.

Model
(&
Y
PN Laravel
'S

\ Generate Execute
saL saL
— T Eloquent ORM DB
odel e— <«——| Connection || €——
Result Result

e

Modelo Eloquent

- lgualmente es importante resaltar los middlewares de Laravel, que se
encargan de crear puentes entre aplicaciones independientes entre si. Esto
resulta muy util para la gestibon de las peticiones HTTP, aunque no es
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estrictamente necesario utilizarlos para conseguir gestionar de manera correcta
dichas peticiones.

- Como Uultima caracteristica principal de Laravel hay que hablar de la
autenticacion y la autorizacion que proporciona a la hora de desarrollar. Este es
uno de los factores mas relevantes para el uso de Laravel como framework de
desarrollo de APIs, y por lo tanto es un punto muy importante para este
proyecto. Su sistema de autenticacion consta de “guards” y “providers”, donde
los primeros se encargan de autenticar a los usuarios cada vez que realizan
una solicitud y los segundos tienen la responsabilidad de recuperar los usuarios
gue se hallan almacenados. Este sistema permite la creacion de un token de
seguridad que se le devolvera al Frontend cuando un usuario se autentifique.
Después se podran configurar rutas que requieran de ese token de seguridad
porque serdn exclusivas para cada usuario. En cuanto al sistema de
autorizacion, Laravel permite filtrar a los usuarios de modo que aunque uno
esté autentificado no pueda realizar ciertas acciones, esto es particularmente
atil para esta aplicacion ya que permite con mucha facilidad que los usuarios
con el rol de profesor tengan ciertos privilegios con respecto a los alumnos.

HTIP KERNEL

-

CHECK ()

GUARD

USER
PROVIDER

AUTHENTICATAGLE |

Funcionamiento de autenticacion

4.2.4. ;QUE ES MYSQL?

MySQL es un sistema de cédigo abierto de gestion de bases de datos
relacionales con un modelo cliente-servidor. Esta desarrollado y soportado por
Oracle, y su desarrollo esta basado en ANSI, C y C++. [24] Para una correcta
compresion del funcionamiento de este sistema resulta imprescindible entender
gué es una base de datos relacional y qué es el modelo cliente-servidor.

Antes de explicar lo que es una base de datos relacional es importante conocer
la definicion de base datos. Una base de datos es una recopilacion organizada
de informacién o datos estructurados, que generalmente se almacena en un
sistema informatico, y que ademas suelen estar controladas por un sistema de
gestion de bases de datos (DBMS). Los datos recopilados se organizan en filas
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y columnas formando asi las tablas de las bases de datos. De esta forma se
pueden organizar y consultar mas comodamente los datos. Segun como se
organicen sus datos las bases de datos pueden ser relacionales o no
relacionales. [25]

Las bases de datos relacionales seran por lo tanto aquellas que almacenan y
proporcionan acceso a puntos de datos relacionados entre si. [26] Cada fila de
una tabla representa un registro que tendra un identificador (ID) Unico que se
conoce como clave primaria de la tabla. Por su parte, las columnas contienen
los atributos de los datos, y asi cada registro de la tabla contendra un valor. De
esta forma se pueden establecer las relaciones entre tablas de una forma muy
sencilla. Las relaciones se establecen haciendo coincidir datos en columnas de
tablas diferentes que generalmente tienen el mismo nombre, para definir esta
relacion se crea una conexion entre la clave primaria de una tabla y un campo
de la otra tabla, que pasara a denominarse clave fordnea en esa tabla.

Esquema de una base de datos relacional

Las relaciones que se establecen en una base de datos relacional pueden ser
de tres tipos diferentes:

- Relacion univoca (uno a uno). Este tipo de relacion se da cuando una fila de
una tabla solo puede tener coincidir con una de otra tabla, y la fila de la
segunda tabla solo puede igualmente coincidir con una fila de la primera. Es
muy poco habitual porque podria agruparse toda la informacion en una misma
tabla. Sin embargo, se puede dar en casos excepcionales como en un
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almacenaje de datos de corta duracién para asi poder deshacerse de ellos con
mayor facilidad, division de las columnas de una tabla, o simplemente por
motivos de seguridad.

Tabla Alumnos Tabla Informacion de contacto
ID de estudiante [12345 | D de estudiante | 12345
Apellidos | Tang Ciudad 'Nueva York |
Nombre | Sophie | Teléfono | 408-555-3456

Ejemplo relaciédn uno a uno

- Relacion uno a muchos. Se establece cuando una fila de una tabla puede
tener muchas filas coincidentes en otra tabla, pero a su vez una fila de la
segunda tabla solo puede coincidir con una fila de la primera. Es la relacion
mas habitual en las bases de datos relacionales.

Tabla Clientes Tabla Pedidos
ID de cliente 12345 ID de pedido | B204 |
Nombre | Tang ID de cliente | 12345 |
\w B391
ID-de_cliente | 12345
ID d&padido | B448

ID de cliente 12345

Ejemplo relaciéon uno a muchos

- Relacion muchos a muchos. En este caso una fila de una tabla puede tener
muchas filas coincidentes en otra tabla y la fila de la segunda tabla también
puede tener muchas filas coincidentes en la primera. Se necesita una tabla
pivote intermedia para poder crear establecer este tipo de relacion. [27]
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Clave principal Claves externas Clave principal

aEstudiantes AMatriculas = 2Clases

ID del estudiante « —[=]—< -ID del estudian )E_ +ID de la clase

ID de la clase

ID del estudiante 1D de la clase
Apellidos ID de la matricula Titulo
Nombre ID del estudiante Descripcién

ID de la clase

|

Tabla de union

Ejemplo relacidn muchos a muchos

En relacion al modelo cliente-servidor que sigue MySQL se puede decir que
consiste en un cliente que le envia peticiones SQL al servidor, donde
evidentemente se encuentran los datos almacenados. En funcion de cémo
sean esas peticiones el servidor realizard unas u otras operaciones. Estas
operaciones pueden ser una consulta de datos para uUnicamente solicitar
informacion, una manipulacion de datos para realizarle modificaciones a la
base de datos, un cambio de identidad de datos para ajustar el tipo de los
datos, o un control de acceso a los datos como medida de seguridad de
proteccion restringiendo asi el acceso a la base de datos.

Ademas de todo lo mencionado también ha de ser resaltada su facilidad de
uso, asi como su seguridad, ya cuenta con un sistema de privilegios de acceso
y de administracion de cuentas de usuario. Todo esto sumado a su excelente
rendimiento y su compatibilidad con Laravel explica por qué ha sido utilizado en
este proyecto.

4.2.5. WEBSOCKETS

Implementando todo lo explicado en los puntos anteriores podria construirse un
Backend para recibir peticiones por parte del Frontend, pero no seria posible
establecer una comunicacién en tiempo real entre dos 0 mas usuarios. Y es ahi
donde entra Websockets, un protocolo capaz de crear una red de
intercomunicacion para dotar al usuario de una comunicacién directa e
interactiva con el servidor. [28] De esta forma es posible que un usuario reciba
un evento del servidor unicamente habiendo abierto un canal de comunicacion,
es decir no necesita realizar ninguna peticion al servidor para que este le envie
la informacién correspondiente. Esto resulta imprescindible para la creacion de
un chat, ya que al abrir un usuario una sala de chat estaria abriendo un canal
de comunicacion directa con el servidor y podria recibir los mensajes que los
otros usuarios del chat hayan enviado al servidor sin la necesidad de realizarle
ninguna peticion al servidor.
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WEBSOCKETS

A VISUAL REPRESENTATION

Client Server
>
Handshake (HTTP upgrade)
* connection opened
Bi-directional messages =t
<4 - : d B
open and persistent connection
One side closes channel
+ >

connection closed

Representacién Websockets

Para este proyecto no es necesaria una comunicacion bidireccional entre los
usuarios, es suficiente con que un usuario envie un mensaje al servidor
mediante una peticion HTTP y sea el servidor el que tenga una comunicacion
directa con el cliente o clientes en cuestion. Asi un cliente que abra una sala de
chat y envie un mensaje lo hara con una peticion POST al servidor para
enviarle los datos del mensaje en cuestion, el servidor los guardara y a su vez
se lo hara llegar a todos los clientes que se encuentren suscritos al canal
correspondiente. Es decir, un cliente envia un mensaje y el servidor lo difunde
a los usuarios que sea necesario.

Para implementar este proceso encaja perfectamente Laravel ofreciendo la
posibilidad de hacer broadcasting a través de la libreria Laravel Echo y de
Pusher, o lo que es lo mismo, permitiendo una difusion de informacién a los
clientes suscritos a los canales por los que se difunde dicha informacién. Los
canales de comunicacion pueden ser publicos, donde la informacion se
difundirian a través de todos los usuarios. Pero en este caso resulta evidente
gue los canales han de ser privados, ya que los mensajes deben llegar Unica y
exclusivamente a los usuarios deseados. [29]
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Ejemplo de broadcasting con Laravel

Por un lado Pusher es un servicio de Websockets que ejerce con intermediario
entre los clientes y el servidor. Cuando Pusher recibe un mensaje lo difunde a
los clientes que se encuentren suscritos esperando recibir el mensaje.

Y por otro lado, Laravel Echo es una libreria de JavaScript responsable de
permitir a los usuarios indicar a qué canal suscribirse y de este modo enviarles
la informacion a través de eventos.

4.3. ARQUITECTURA DEL FRONTEND

Este apartado sera analogo al anterior, en él se explicara en qué se entiende
por Frontend y cdmo queda estructurado en el proyecto.

4.3.1. ({QUE ES EL FRONTEND?

El concepto de Frontend es radicalmente opuesto al de Backend, es la interfaz
de una aplicacion ya sea web o mévil y es la que interactta con el usuario, es
por lo que se dice que esta del lado del cliente. Es el disefio de la aplicacion, y
abarca desde la estructura hasta los colores o animaciones.
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Pero que sea la parte del disefio no quiere decir que no se utilice cddigo, sino
todo lo contrario, ya que dentro del desarrollo de un mismo Frontend se utilizan
lenguajes de marcado y estilo y lenguajes de programacion. Los principales
lenguajes de estilo y marcado son HTML y CSS, y el mas utilizado como
lenguaje de programacién es JavaScript. Per de ellos derivan un notable
numero de frameworks y librerias como Bootstrap, React, o SASS. [30]

Concepto de Frontend

Evidentemente en esta parte de la aplicacion es donde se le pediran los datos
al Backend y seran recibidos y representados por pantalla. Por lo tanto, el
Frontend debe estar preparado para la recepcion y representacion de esos
datos. Por ejemplo, si la imagen de perfil del usuario se encuentra en el
servidor, el Frontend ha de ser capaz de realizarle un peticion al servidor para
gue le devuelva la imagen, ya sea implicitamente o mediante la accién del
usuario, y después recibira los datos de la imagen y la representara pasandole
los datos al componente encargado de representar la imagen.

Ya que el Frontend desarrollado en este proyecto se trata de una aplicacion
movil, es importante también mencionar el sistema de navegacion de pantallas,
gue le permitira al usuario desplazarse por las diferentes pantallas de la
aplicacion y en los casos necesarios pasar datos entre pantallas.

4.3.2. REACT NATIVE

React Native es un framework basado en React utilizado con el fin de poder
desarrollar aplicaciones nativas multiplataforma. Permite disefiar componentes
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web pero con una preparacion para que puedan funcionar directamente en los
diferentes sistemas operativos de los dispositivos moviles de tal manera que
seria préacticamente imposible diferenciar una aplicacion desarrollada en
Android nativo con una aplicacion para Android disefiada con React Native; y lo
mismo ocurriria con el sistema operativo iOS.

React Native como multiplataforma

Por su parte, React es una libreria de JavaScript para construir interfaces de
usuario interactivas de forma clara y sencilla. Permite el disefio de vistas
simples y es responsable de actualizar y renderizar de manera eficiente los
componentes correctos cuando los datos cambien. Se basa en la programacién
declarativa, esto quiere decir que funciona a un alto nivel de abstraccion,
permitiendo una buena optimizacion y una gran facilidad a la hora de depurar el
codigo. [31]

Volviendo a React Native es relevante decir que usa el mismo paradigma
fundamental de construccidon de blogques de Ul (componentes visuales con los
gue interacciona el usuario) que las aplicaciones nativas reales de Android e
i0S, pero gestiona la interaccién entre los mismos utilizando las capacidades
de JavaScript y React. [32]

De modo que podemos afirmar que el fundamento de programacion de este
framework se basa en la creacion de componentes. Incluye por defecto algunos
componentes como Vvistas, textos, botones, sliders o imagenes. Para utilizar
estos componentes solamente deben ser importados en el archivo en el que se
deseen usar. Pero lo mas importante es que el desarrollador puede crear sus
propios componentes y reutilizarlos, incluso con componentes creados se
puede crear otros componentes mayores. Por ejemplo, si credsemos un
componente “mesa” formado por un componente “tablero” y cuatro
componentes “pata”, podriamos crear después un componente “salén” formado
por varios componentes “mesa”.
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Componentes de React Native

Ademas estos componentes contienen ciertas propiedades denominadas
“‘props”. Los componentes tienen algunas props por defecto, pero al igual que
pasaba con los componentes también se le pueden crear props
personalizadas. Esto resulta especialmente Util para pasar variables o
funciones entre componentes, asi como parametros que definan su estilo. De
esta forma, se puede crear un componente y en funcion de las props que
reciba poder crear tantos componentes diferentes a partir del primero como se
deseen. Siguiendo el anterior ejemplo del componente mesa, si se le asignaran
props de forma, dimension y color podrian crearse una gran variedad de mesas
a partir del componente padre.

Component

D state

Component Component state

Component Component D state

Flujo de informacion a través de los componentes
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En lo relativo a los estilos es interesante hablar de un componente en concreto,
denominado StyleSheet. Este componente es una abstraccion similar a las
hojas de estilo CSS. Para utilizarlo se crea una constante, normalmente
llamada styles, del tipo StyleSheet y se crearan dentro las variables
correspondientes a los estilos de cada componente que se encuentre en el
archivo. Después sélo habra que pasarle como prop la variable de estilo al
componente correspondiente, para ello los componentes incluyen por defecto
la propiedad style. Pero esto no es todo, ya que es posible afadir estilos a un
componente que haya sido creado con un determinado estilo, para asi mejorar
la capacidad de reutilizacién de los componentes.

También es importante destacar que React Native incluye una conectividad que
permite hacer peticiones HTTP a una APl REST, esto es perfecto para este
proyecto ya que practicamente toda la informacion de los usuarios debe ser
cargada del servidor. Se pueden realizar las peticiones de diversas formas,
como por ejemplo con el método Fetch incluido JavaScript. Para ejecutar esta
sentencia es necesario pasarle la URL a la cual se hara la peticion, asi como el
método, y cuando sea necesario, la cabeceray el contenido. Tras la realizacion
de una peticion permite también manejar la respuesta a dicha peticion.
Evidentemente todas estas peticiones seran asincronas.

JSON Data T R e
App
(Post Request) /|
Server
JSON rep
-

Peticion HTTP al servidor

Una de las grandes ventajas es que permite a los desarrolladores de
aplicaciones moviles crear aplicaciones de alto rendimiento en ciclos de
desarrollo mas cortos y tiempos de implementacion mas rapidos. Otro gran
detalle es que proporciona animaciones extremadamente suaves ya que el
cbdigo se convierte en vistas nativas antes de ser renderizado. Ademas, React
Native es altamente compatible con complementos de terceros, como Google
Maps. Si a todo esto le sumamos la sencilla curva de aprendizaje que tiene y la
gran comunidad que lo respalda hace que se haya convertido en una de las
tecnologias preferidas entre los desarrolladores de muchas pequefias y
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grandes empresas, y por supuesto también de los desarrolladores
independientes.

4.3.3. CLASES DE COMPONENTES EN REACT NATIVE

Los componentes de React Native se pueden dividir principalmente en los
siguientes tipos:

- Componentes béasicos. En este apartado entrarian componentes como View
gue es el equivalente a un div en HTML, Text para imprimir textos por pantalla,
Image para sacar imagenes por pantalla, Textlnput para crear formularios o
ScrollView que permite hacer scroll en la pantalla en la que se incluya ademas
de contener varios componentes.

Qutlined input
(I‘I’ype something

Ejemplo del componente Textlnput

- Componentes de interfaz de usuario. En este grupo pertenecen algunos
como Button que genera un botdn capaz de hacer la funcion que tenga
asignada cuando el usuario la presione, Picker para seleccionar un elemento
entre varios de una lista, Slider para ajustar el valor de un parametro en un
rango de valores o Flatlist que crea una lista con un scroll propio para
representar una cierta cantidad de objetos como si representasen mediante un
bucle.

Hello

Disabled

8
\_/

Ejemplos del component Button
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- Componentes exclusivos de un sistema operativo. Aqui entran elementos
gue solo pueden ser utilizados en un sistema operativo, y si se desea
desarrollar una aplicacion para mas de un sistema operativo no funcionara en
el otro.

- Otros. Aqui pertenecen los componentes que se encargan de tareas
especificas como Webview, Alert, etc.

También es importante destacar que aparte de los componentes que
propiamente proporciona React Native en su documentacion, hay otros muy
interesantes creados por la comunidad que podemos instalar y utilizar en
cualquier proyecto.

4.3.4. DEPENDENCIAS EXTERNAS UTILIZADAS

Ademas de las librerias y paquetes que vienen instalados por defecto en React
Native se pueden instalar otros. Algunos son obligatorios para el correcto
funcionamiento y compilacion de la aplicacion, como puede ser NPM o en su
defecto Yarn. Otros acaban siendo imprescindibles como el que se encarga de
la navegacion entre las diferentes pantallas de la aplicacion. Y por ultimo,
existen otros que simplemente le facilitan la vida al desarrollador a la hora de
escribir codigo o de crear componentes. Las mas importantes que se han
utilizado para este proyecto se detallan a continuacion.

npm

Node Package Manager (npm) es un gestor de paquetes viene incluido con los
proyectos cuyo desarrollo esta relacionado con Node. Por su parte, Node es un
entorno en tiempo de ejecucion multiplataforma muy utilizado en los proyectos
relacionados con JavaScript. [33]

Este tipo de gestores resultan imprescindibles para este tipo de proyectos
porque abarca funcionalidad desde la inicializacion de un proyecto hasta la
ejecucion y compilacién del mismo, pasando por la instalacion de médulos y
dependencias. Y ademas permite todo esto desde la ventana de comandos.

Existen alternativas a npm como yarn, que tiene practicamente las mismas
funcionalidades, y normalmente en la documentacion de los paquetes a instalar
se proporciona un método de instalacién con npm y otro con yarn.

Cabe destacar que los paquetes que se explicaran a continuacién han sido
instalados en el proyecto gracias a npm.
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Representacién de npm como gestor de paquetes

Lodash

Lodash es una libreria de JavaScript que tiene como objetivo facilitarle la vida
al desarrollador simplificando el manejo de objetos o listas. Esto permite la
creacion de un codigo mucho mas claro, por lo que sera mas facil de escribir y
mucho mas sencillo de depurar para el desarrollador. [34]

Contiene infinidad de funciones, asi vamos a nombrar sélo algunas de las mas
importantes destacan algunas como filter para filtrar los elementos de una lista
segun la condicién deseada, find para encontrar el primer elemento de una lista
gue cumpla la condicion dada, unig para borrar los elementos duplicados de
una lista y quedarse asi con elementos unicos, difference para calcular la
diferencia entre dos vectores, compact para eliminar elementos nulos o
indefinidos en una lista, size para obtener el tamafio de una lista, 0 map para
recorrer todos los elementos de una lista.

function s
return n

8 }, square);

ion order is not guaranteed)

Ejemplo de la funcién map
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React Navigation

Esta dependencia es la que permitirA que se pueda navegar entre las
diferentes pantallas de la aplicacion. Se pueden crear con ella componentes de
navegacion muy interesantes con poco esfuerzo. Incluye por defecto ciertos
componentes de navegacion como pueden ser un menu lateral o un menu de
tabs en el que habra que crear las pantallas en el menu. Pero al final, debe ser
el desarrollador el que monte el sistema de navegacion que desee para su
aplicacion, pudiendo utilizar por supuesto los componentes que ofrece React
Native. [35]

También es posible pasar pardmetros entre las diferentes pantallas de
navegacion y editar la barra superior de la aplicacién en cada pantalla pudiendo
incluir los componentes necesarios.

74% BACK
Screen
Menu

|

|

|

-’ Screen 1
STACK DRAWER TAB

NAVIGATOR NAVIGATOR NAVIGATOR

Ejemplos de navegacion

React native elements

React Native Elements es una libreria de interfaz de usuario multiplataforma
desarrollada con Javascript. Segun sus propios autores esta libreria se basa
mas en la estructura de los componentes que ofrece que en el disefio de estos.
Por lo tanto, esta parte del disefio quedard en manos del desarrollador que
utilice la libreria en su proyecto. Y esto permite que cada desarrollador pueda
tener componentes funcionales pero con una personalizacién Unica con muy
poco esfuerzo. [36]

Esta desarrollada para la comunidad, siendo obviamente de cdédigo abierto.
Todo esto la convierte en una de las librerias mas utilizadas en React Native,
siendo uno de los proyectos de este tipo que cuenta con mas estrellas en
github.
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Ejemplos de componentes ofrecidos por React Native Elements

4.4. HERRAMIENTAS

Para poder realizar el proyecto han sido necesarios ciertos programas como
editores de codigo que permitan escribir el cédigo y ejecutarlo, herramientas de
disefio o herramientas que brinden la posibilidad de realizar pruebas de envio
de peticiones al Backend. A continuacién se hard una breve explicacién de
cada una de las herramientas utilizadas.

4.4.1. MYSQL WORKBENCH

MySQL Workbench es una herramienta destinada a la arquitectura, desarrollo y
administracion de bases de datos. La herramienta proporciona modelado de
datos, desarrollo de SQL y herramientas de administracion integrales para la
configuracion del servidor, la administracion de usuarios o las copias de
seguridad. [37]

%

Logotipo de MySQL Workbench
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Para el caso que nos ocupa Unicamente se ha utilizado para el realizar el
disefo de la base de datos. Para realizar el disefio el software permite crear las
tablas con sus respectivos campos y también asignar el tipo de dato a cada
uno de los campos. Ademas es posible asignar una relacion entre tablas. Crear
el disefio con este programa facilitara la tarea de crear la base de datos en
Laravel.

4.4.2. VISUAL STUDIO CODE

Visual Studio Code es un editor de cédigo fuente desarrollado por Microsoft
para Windows, macOS y Linux. Es un editor ligero pero muy potente. Incorpora
soporte para leguajes como JavaScript, TypeScript y NodeJS, ademas permite
la instalacién de extensiones para otros lenguajes como pueden ser Python,
C++, Java o PHP. Contiene también multiples opciones interesantes tales
como, el control de versiones con Git o la posibilidad de depurar de codigo. [38]

) VS Code

Logotipo de Visual Studio Code

En este proyecto se ha utilizado como editor de codigo principal, ya que
permite desarrollar proyectos de React Native si se instalan las herramientas y
los paquetes necesarios, y asimismo permite desarrollar el cédigo de Laravel
gue se utilizara como Backend.

Cuenta ademas con una linea de comandos propia que facilita la instalacién de
herramientas utilizadas en el proyecto, y ademas permite la instalacion de
extensiones que se han utilizado para facilitar la escritura del cédigo del
proyecto.

4.4.3. EXPO GO

Expo Go es creado con el objetivo de poder cubrir informaticamente todas las
fases de un evento en una Unica plataforma, en la cual los organizadores de
eventos y clientes puedan acceder a la informacion desde cualquier lugar y en
cualquier momento.

Expo es un conjunto de herramientas, librerias y servicios que permiten
desarrollar apps nativas en iOS y Android escritas en JavaScript. Expo utiliza
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Expo SDK, que es una libreria de JavaScript que se encarga de proporcionar
acceso a las funcionalidades del dispositivo sin la necesidad de modificar el
codigo. Es relevante decir que es capaz de visualizarse en cualquier dispositivo
gue tenga la app de Expo Go instalada. [39]

/\ Expo

Logotipo de Expo Go

En este proyecto se ha utlizado esta herramienta para poder utilizar la
aplicacion en un dispositivo iOS sin la necesidad de generar un archivo ipa
(equivalente a los apk en Android). Para utilizarlo es necesario tener instalado
expo en el proyecto, ejecutar un comando en la ventana de comandos e
instalar la aplicacion en el dispositivo iOS para poder visualizar los resultados.

4.4.4, POSTMAN

Postman es una plataforma de codigo abierto que permite la gestion de APIs
de forma sencilla y eficiente gracias a la posibilidad de realizar peticiones HTTP
gue ofrece.

Tiene multiples finalidades entre las que destacan la realizacion de test de APIs
creadas o de terceros o la gestion del ciclo de vida de las APIs. Permite realizar
peticiones con los métodos GET, POST, PUT o DELETE.

Logotipo de Postman

Se ha utilizado en este proyecto para probar que la API construida funciona
correctamente y también para ver la respuesta en formato JSON que nos
brinda el servidor y asi poder realizar una correcta organizaciéon de dicha
respuesta en el Frontend, que sera el lugar en el que realmente se realizara la
peticion.
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Params

® none

Authorization Headers (1) Body @ Pre-request Script ® Tests

® form-data @ x-www-form-urlencoded ® raw @ binary  JSON (application/json) v

Ejemplo de respuesta en JSON en Postman
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5. IMPLEMENTACION

Llegados a este punto ya se ha explicado en qué consiste el proyecto, como
funciona y de qué elementos consta. Queda, por lo tanto, detallar como se ha
desarrollado el proyecto para su correcto funcionamiento.

Y eso es de lo que tratara este apartado. De nuevo estard separado en
Backend y Frontend, y para cada uno se explicarda como se ha creado y
estructurado el proyecto, y se describirdn los elementos que forman parte de la
estructura de ambos, asi como la relacion presente entre ambas partes.
También se mostraran los resultados de cada parte.

5.1. IMPLEMENTACION DEL BACKEND

A modo de resumen, el Backend de esta aplicacion es una APl REST disefiada
con Laravel con la intencion de que se puedan conectar a €l Frontends de
diversos tipos y provenientes de diferentes dispositivos. La API implementara
una base de datos relacional hecha con MySQL.

5.1.1. DISENO DE LA BASE DE DATOS

El disefio de la base de datos es una parte muy importante, pues sera el lugar
en el cual se decidird cOmo estd compuesta internamente la aplicacion. Habra
gue decidir como se relacionan los usuarios con las diferentes salas de chats
gue tienen, con las asignaturas a las que pertenece, los mensajes que tiene,
etc.

En la siguiente figura se puede apreciar que el disefio es bastante complejo, es
por ello que se explicara en qué consiste cada tabla y como estan relacionadas
entre si dichas tablas.

50




Vid INT

@ subject_id INT
T @ message_id INT

mw idINT  title VARCHAR(192)

VidINT @ url VARCHAR(192) @ user_jd INT T user_id INT
7777777 Smedia typeidINT | © % room_id INT < ¥ room_id INT
Indexes  dlient_name VARCHAR(192)  content TEXT(512) @ messages_id INT
< answer_for_id INT

 subject_id INT
@ room_type_id INT

@ grade_jd INT
& name VARCHAR (30)
@ description TINYTEXT

¥ professor_jd INT
¥ course_id INT
¥ subject_id INT
Vid INT

@ name V ARCHAR(45)
& emall VARCHAR(192)

& password VARCHAR{192)
& phone VARCHAR(15)

m
¥ name VARCHAR(50)

> descripcion TINYTEXT

Indexes

¥ user_id INT
 room_id INT

> isAdmin BIT(1)
@ isCreator BIT(1)

VidINT

> name VARCHAR(20)
 stert_date DATE
 end_date DATE

VidINT o
@ student id INT

@ grade_d INT 1 subject_id INT

“ course_id TNT T enrollment_id TNT
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Tabla users

Empezaremos por la tabla de usuarios, ya que todo girard en torno a ella. En
esta tabla pueden observarse campos de informacion del usuario como el
nombre, el email, la contrasefia, el nimero de teléfono, la direccion o la imagen
de perfil; y ademas, hay otro campo llamado roles que indicara el rol que tiene
el usuario en la aplicacion. Por supuesto, también cuenta con un campo id que
sera Unico y generado automaticamente.

Para definir el rol que tiene un usuario es necesario construir una tabla que
recoja todos los posibles roles y relacionarla con la tabla de usuarios. La
relaciéon se establece de tal forma que un usuario puede tener un Unico rol pero
un rol puede pertenecer a muchos usuarios, es decir, existiran varios usuarios
diferentes que posean un mismo rol. Los roles pueden ser de alumno, de
profesor y de administrador; y cada uno tendra privilegios diferentes.

1
0 :‘:I:l:L 0

| users v
id INT ‘ m roles v
»roles_id INT J id INT
| y (45 Pt =}
—— - |  name VARCHAR(24) |
| & email VARCHAR(192) B
-4

password VARCHAR(192) |
phone VARCHAR(15) |

M
11

|+ address VARCHAR(90)
image VARCHAR(192)
>

O Q O

Relacién de las tablas users y roles

La tabla de usuarios se relaciona con la de mensajes de forma totalmente
opuesta a la de roles, es decir, un mensaje solamente podra ser enviado por un
usuario pero un usuario podra enviar varios mensajes. De esta forma user_id
pasara a ser una clave foranea en la tabla messages.
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T it

) - v 0
- _ —| users v
id INT )
id INT
“message_media_id INT [ i -
ae ] 'H @roles_id INT
@ user_id INT
—H » name VARCHAR(45)
@ room_id INT )
> email VARCHAR(192)
content TEXT(512) B o o e e =} (]
» password VARCHAR(192)
2 answer_for_id INT

» phone VARCHAR(15)

y + address VARCHAR(90)
o} 2 »image VARCHAR(192)

>

THEY T

Relacién users mensajes

Otra relacién muy relevante de la tabla usuarios es la que se establece con la
tabla de salas de chat. Cada usuario puede pertenecer a varias salas de chats,
y a su vez una misma sala de chats puede pertenecer a varios usuarios. Es por
eso gque se ha de establecer una relacion de muchos a muchos entre ambas
tablas. Para llevar a cabo esta relacion es necesaria una tabla pivote, como se
muestra en la imagen inferior:

S ,
:l rooms v
id INT
_______ L — — 444 “ course_id INT g e g e o g e g
2 subject_id INT
@ room_type_id INT
—————— — — —+g  name VARCHAR(100) =Ea=T=CI=Ca=

image VARCHAR(192)
| >
L . J
4 ™
] users v
/id INT
- 44 @ roles_id INT | room_user ¥
»name VARCHAR(45) ¥ user_id INT
> email VARCHAR(192) ¥ room_id INT
— H !
2 password VARCHAR(192) 7 isAdmin BIT(1)
> phone VARCHAR(15) »isCreator BIT(1)
—  address VARCHAR(90) >
: 0—o0—-~Dn
image VARCHAR(192)
| >
< J

Relacion users rooms
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A su vez, la tabla usuarios debe relacionarse con las asignaturas en las que
cada uno de los usuarios esta presente. Esta relaciéon dependera de si el
usuario es profesor o alumno.

En el caso de ser alumno se relacionard a través de la tabla llamada
enrollments, que representa las asignaturas de las que un alumno se ha
matriculado. En esta tabla se guarda el curso de las asignaturas, el grado al
gue pertenecen y el alumno en cuestion. Ademas, consta de una clave primaria
gue serd necesaria para crear una relacion con la tabla de asignaturas. Se
hace de esta manera porque una matricula puede contener asignaturas de
diferentes cursos. También cabe la posibilidad de que una asignatura tenga el
mismo nombre en mas de un grado.

—I :lsui:jens. v

5 | idvT

nage VARCHAR{192) | | @ grade_id INT
>
1 name VARCHAR(20)
| grades B T ey 7 T description TINYTEXT

|
|
t
|
|
| E
|
: l | Famr :I ennilmenls V
|
¢

I._«. aame VARCHAR(IO) idINT
é | descrigcian TINTEXT @ student_id INT
[mEs (m] "
" = v ¥ | » grade_id INT
[ i | i INT | e_id INT
e VR CAARI2D) | augent_u T (3] envoliment_subject ¥
s oAtz r— ] ——L ] emolimentIovubject " enrollment_subject ¥
a8 dale: DATE f 3 qrace i I R
* " | | subject i INT ! subject_id INT
“d_dats DATE | | @ course ja T —'4 ? envanment o INT e
R = 5 T enrolment_id INT
o O D >

Relacién de usuarios y asignaturas

En el caso contrario, cuando el usuario es un profesor, la tabla usuarios se
relacionaria con la tabla asignaturas a través de una tabla intermedia llamada
course_profesor_subject, que simplemente se encarga de unir a los usuarios
con las asignaturas y con los diferentes cursos a los que puede pertenecer la
asignatura.
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| users v
| | Cid INT
'I:] course_professor_subject ¥ ) @roles_id INT "
1 professor_id INT »name VARCHAR(45)
¥ course_id INT L. »email VARCHAR{192)
1 subject_id INT ' | > password VARCHAR(192)
id INT ( #phone VARCHAR(15)
> > address VARCHAR{90)
Y A 4 Simage VARGHAR(132) |
| o1
_| subjects v
id INT
¥ grade_id INT
3  name VARCHAR (30)
] # description TINYTEXT
> |
] courses v e y
Cid INT

#name YV ARCHAR(20)
» start_date DATE
» end_date DATE N O T T O T T T O T T T T T O T oo T

pe——pee—n

Relacién profesor asignaturas

Como ultimo detalle de la tabla de usuarios, queremos saber qué mensajes aun
no ha leido el usuario en cada una de sus salas de chats. Por lo tanto, sera
necesario relacionar los mensajes, usuarios y salas de chats a través de una
tabla intermedia, la cual guardara que usuario no ha leido todavia un mensaje
en una sala.

Qg =] =0
] message_unread_user ¥

@ message_id INT
¥ user_id INT
¥ room_id INT

0Oz 0 =0
T ¥
|
,jmeﬁ = | - "
| 5530 .“_ _______ J_ AN (EEmmm— :] v
id INT | "id INT
o e —————t{
“» message_m edia_id INT e —4H  course_id INT
. @user_id INT | 1 < subject_id INT
@room_d INT J | P room_type_id INT
| © content TExT(512) Ll LU L LI > name VARCHAR(100)
| “ranswer_for_id INT NN *image VARCHAR({192)
= > T | L
G : - S /
I | ] users v
| ‘id INT
l

— — —iH ¥roles_id INT

2 name Y ARCHAR (45)

> email VARCHAR({192)
 password V¥ ARCHAR(192)

2 phone YARCHAR({15)
- —+g @ address VARCHAR(90)

1 2image VARCHAR(192)
! : > |
| "

Base de datos mensajes no leidos
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Tabla rooms

Otra de las tablas que tiene relaciones destacables con otras tablas es la que
contiene la informacién de las salas de chat, conocida como rooms. Contiene
un campo para guardar el nombre de la sala y otro para guardar la imagen,
ademas de una clave primaria y tres claves foraneas.

Una de sus relaciones ya se explicé anteriormente y es la que la conecta con la
tabla users a través de una tabla pivote.

También debe conectarse con la tabla de mensajes a través de una relacion
de una a muchas, de la siguiente manera:

m messages v

id INT
—ir Hi—
message_m edia_jd INT
@ user_id INT
- (= O
2 room_id INT
content TEXT(512)
-9 answer_for_id INT
>
|
|
|
|
B
_| rooms v
id INT ‘
— 4 “course_id INT B

subject_id INT

»room_type_id INT
— =& U name VARCHAR(100) B+—
image VARCHAR(192)
>

+

Relacién mensajes-rooms

Una de las mencionadas claves foraneas es la conocida como room_type, y se
conecta a otra tabla para saber si la sala de chat es de asignatura, grupal o
privada.

—| rooms v
—H id INT 0 a
course_id INT | room_types ¥
subject_id INT id INT
i e e ()
@ room_type_id INT type VARCHAR(12)

b
0 O O

name VARCHAR(100)
image VARCHAR(192)

i

Relacidn tipos de sala
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Las otras dos claves foraneas son las que relacionan a esta tabla con el curso
y la asignatura a la que pertenece cada sala de chat. Estas relaciones son
iguales que la de tipo de sala salvo por el detalle de que estos campos pueden
ser nulos, ya que los grupos que no pertenezcan a ninguna asignatura no
contendran informacion en estos apartados.

rooms Yy

- 0 0 0

- T idINT ] subjects v
course_jd INT id INT

=S subject_id INT ¥ grade_id INT

d dINT VARCHAR(90

room _type_i name (90)
name VARCHAR(100) description TINYTEXT

- — 2 image VARCHAR(192)

- iEs 45K 58 iER

Relacién rooms subjects

S
l w—— )
_ rooms v
_| courses v id INT
id INT | s course_id INT | -
| © name VARCHAR (20) subject_id INT
start_date DATE "O_ _____ | @ room_type_id INT | e
end_date DATE | <> name VARCHAR(100) |
> I image VARCHAR(192)
>
o O O

———#

Relacion curso room

Tabla messages

La dltima tabla de la que explicaremos sus relaciones sera la tabla de
mensajes. Esta tabla contiene un campo para la informacion del mensaje,
ademas de una clave primaria y cuatro claves foraneas.

Dos de estas claves foraneas son las que relacionan a los mensajes con los
usuarios y con las salas de chats, y ya han sido explicadas anteriormente.

Otra de las claves foraneas es la que indica si el mensaje es una imagen y
establece la relacién de la siguiente manera:
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] messages v
Hi—

m message_media ¥ id INT
id INT message_media_id INT O
url VARCHAR(192) » user_id INT Bt
—+< HO— = = e e
* media_type_id INT @ room_jd INT M=
client_name VARCHAR(192) content TEXT(512)
> answer_for_id INT

Relacién tipos mensajes

La ultima de las claves foraneas es una relaciéon de la tabla consigo misma, y
define si el mensaje es una respuesta a otro mensaje de esa misma tabla.
Obviamente puede ser nulo debido a que un mensaje no tiene por qué ser
respuesta a otro.

"] messages v
: Hi=t=
id INT

2 message_m edia_id INT 1O |
‘—{.‘

@ user_id INT Fﬂ— g

# room_id INT M=t L

content TEXT(512)
19 b | .
answer_for_id INT

»

Relacién mensaje respuesta

5.1.2. ESTRUCTURA DEL PROYECTO LARAVEL

Una vez explicado como esta disefiada la base de datos, podemos pasar a
explicar como se ha creado y estructurado el proyecto Laravel.

A la hora de desarrollar un proyecto en Laravel es bastante util conocer bien en
gué consisten los archivos y carpetas que el propio Laravel nos facilita al crear
un proyecto vacio.

Para crear un proyecto Laravel hay que tener instalado tanto PHP como
composer. PHP es un lenguaje de programacion del que ya se ha hablado en
anteriores puntos, y composer no es mas que el gestor de dependencias de
PHP. Una vez se haya comprobado que ambos elementos estan correctamente
instalados pasamos a crear el proyecto con un simple comando:

$composer create-project laravel/laravel mi-proyecto-laravel
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Y para poner en marcha el proyecto y comprobar que se ha creado
correctamente so6lo es necesario otro sencillo comando:

$php artisan serve

Ahora que ya tenemos la certeza de que el proyecto se ha creado
correctamente podemos ver la siguiente estructura de carpetas y archivos: [40]

app
bootstrap

config

g database
public

® .gitignore
= styleci.yml
| artisan

¢ composerjson

README.md

webpack.mixjs

Estructura del proyecto Laravel

Uno de los directorios mas importantes es el llamado app. Sera el encargado
de recoger todo el cédigo que genere el desarrollador. Contiene archivos y
también directorios muy importantes para un proyecto, como pueden ser
controladores, eventos o modelos. Para esta carpeta se ha decidido utilizar una
organizacion como esta:

Contenido de app
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Ya que esta carpeta es la que modifica el desarrollador serd explicada en
profundidad en el siguiente apartado, especialmente la subcarpeta denominada
Http, por el gran valor de su contenido.

Otra de las carpetas que incluye Laravel es la de database, donde se ubican
los archivos que gestionan la base de datos. Su organizacion queda
configurada asi:

~ @@ database
» M factories

» M migrations

> Ml seeders

Contenido de database

Por su parte, el directorio config recoge la configuracion del proyecto, que no es
mas que una serie de archivos llenos de matrices clave-valor y escritos en PHP
. Hay dos archivos que destacan por su gran utilidad dentro de esta carpeta.
Uno es el archivo app.php y permite escoger el lenguaje del proyecto, zona
horaria, los providers o los aliases de las clases. Otro es el llamado
database.php y es el que permite elegir el motor de la base de datos que se
utilizara el proyecto.

> Illuminate\Support\Facad
1luminate\Support\
> Illuminate\Support\Facades\
I1luminate\Support\Faca
I1luminate\Support\Fac
=> Illuminate\Support\F
> Illuminate\Support\Facades
=» Illuminate\Support\Facad
" => Illuminate)

upport\Fac

te\Support)
=> Illuminate?

> Illuminate\Sup
1luminate\Suppor

> I1luminate\Suppo
> Illuminate\Support\Fac

I1luminate\Support\Facades"

=> Illuminate
» Illuminate\Support\Fa

Aliases de las clases en el archivo app.php
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Tenemos también el directorio routes, que es el que contiene las rutas a las
gue después se le realizaran las peticiones desde el Frontend.

El dltimo directorio que destacaremos es el llamado storage que es donde
Laravel graba la informacion. Dentro de este directorio es importante también la
carpeta caché.

Entre los archivos que se crean al generar un proyecto en Laravel es muy
relevante el llamado .env porque sera el encargado de guardar la informacion
de la base de datos.

5.1.3. ELEMENTOS DEL PROYECTO

Una vez conocida la estructura que se ha utilizado en el proyecto podemos
pasar a explicar como se han desarrollado los elementos mas importantes del
proyecto. Bastara con detallar un ejemplo de cada uno de los elementos, ya
gue se desarrollan de la misma manera y seria muy repetitivo explicar todos los
archivos de un mismo tipo

Base de datos

Como ya tenemos disefiada la base de datos, Unicamente hay que
implementarla en Laravel siguiendo dicho disefio. Para la creacion de las tablas
seguiremos los pasos que se describen a continuacion. [41]

En primer lugar, hay que realizar las pertinentes configuraciones de la base
datos. Para ello hay que editar los datos del archivo .env del proyecto Laravel.

APP_NAME=myclass

APP_ENV=local

APP_KEY=base64:011dv17GqPxZ1HOXKpf IKX9Ga7Q40X8PUjgohs/k2jI=
APP_DEBUG=true

APP_URL=http://15.237.84.1687/

LOG_CHANNEL=stack
LOG_DEPRECATIONS_CHANNEL=null
LOG_LEVEL=debug

DBE_CONNECTION=mysgl
DB_HOST=127.08.6.1
DB_PORT=3386
DB_DATABASE=db_myclass
DB_USERNAME=tfgmyclass
DB_PASSWORDS

Archivo .env
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Entre los datos editados destacan la direccion de la base de datos y el nombre
de ésta.

Una vez establecidos estos pardmetros podemos pasar a realizar migraciones
mediante la interfaz de Laravel conocida como Artisan.

Dado que este proceso se realiza de la misma forma para todas las tablas de la
base de datos, es suficiente con explicar un Unico caso, que sera la tabla de
usuarios (users).

Para crear la tabla hay que hacerlo mediante la ejecucion del siguiente
comando:

$php artisan make:migration create_users_table

Una vez hecho esto, podemos observar que se ha creado un archivo en la
carpeta migrations que se encuentra dentro de la carpeta database de Laravel.
Sera en este archivo en el que podremos introducir los pertinentes campos de
nuestra tabla, siempre siguiendo el disefio establecido con anterioridad.

up()
ion (Blueprint $table) {

d')-»constrained()->onUpdate(’c e’ )-»onDelete( ‘'c

nullable();
n')-»nullable();

$table->timestamps();

Campos de la tabla users

En este cddigo destacamos la presencia de la clase Blueprint, la cual nos
permite manipular las consultas como objetos. Entre los campos creados
destacamos el campo role_id, que sera una clave foranea y asi se establecera
una relacion con la tabla de roles. También se le pueden asignar diferentes
caracteristicas a los campos como el niumero de caracteres que acepta, Si
pueden ser nulos o si son elementos Unicos como el email.

De esta manera vamos construyendo todas las tablas de nuestro disefio y una
vez completados todos los valores necesarios podemos pasar a ejecutar las
migraciones de forma que queden definidas las tablas y su estructura en la
base de datos. Esto se puede hacer automaticamente con el siguiente
comando:

$php artisan migrate
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Controladores y rutas

Los controladores y las rutas en Laravel son componentes muy relacionados
entre si, ya que las rutas seran las encargadas de llamar a los controladores, y
de esta forma se acceder4d a la ya conocida estructura modelo-vista-
controlador.

—— G

Usuario

CONTROLADOR

DATOS

Rutas en MVC

Los controladores seran los encargados de definir el comportamiento de la
aplicacion, permitiendo agrupar la l6gica de peticiones HTTP y ejerciendo de
intermediario entre las vistas y los modelos. [42]

En este caso nos centraremos en la creacion del controlador asociado a las
acciones del usuario, llamado UserController en nuestro proyecto. Para crear
un controlador simplemente hay que ejecutar el siguiente comando de artisan
en la consola: [43]

$php artisan make:controller UserController

Tras ejecutarlo observaremos que se ha creado un nuevo archivo en la carpeta
Http, y éste sera el archivo en el que definiremos las funciones que tiene que
realizar nuestro controlador.

La primera funcién que destacaremos sera la funcién index, que se encargara
de mostrar una lista de informacion de los usuarios de la aplicacion. El
procedimiento de esta funcion es sencillo, Gnicamente comprobara si el usuario
tiene autorizacién y en caso de tenerla le devolvera informaciéon sobre los
usuarios tan relevante como su nombre, email o rol.
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on index(R t $request)

:User()->cannot( v

$name = $request->input(
$email = $reques

$role = $reque :
$nopaginate = $request->

$query :where( 1($query) use
|_ $quer ("na , "like', "% .%nam
1) H

$query = $query->where ($query) use($email){
$query- >where( " ' %' .$email. "%");

13

$query = $query->whereHas( " , fu ion($query) use($role){
$query->where( ‘name’, "1i , %" .$role. )i

E

if( $nopaginati
ponse( Lista de "as mostrad 0", Use e::Collection( $query->get() ) );
1
L
$user_collection = $query->paginat ppend K
return $this->handleResponse('Li ', new UserCollection($user collection) );

Index en UserController

También debemos poder mostrar la informacion de un Unico usuario de la
aplicacion, filtrando también por los permisos que tenga el usuario en cuestion.
Y es en ese aspecto donde entra la funcion show.

Show en UserController

La siguiente funcion es la denominada store, que sera la responsable de
almacenar los nuevos usuarios creados. Para ello debe comprobar si se
dispone de la pertinente autorizacion y a continuacion realizar una validacion
de los datos recibidos, en el caso de ser validos se creara el usuario.
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$PasswordwihoutH;
$validated[’

Fuser = U
$user->notify( (% - yrdWihoutHasl

201

Store en UserController

De la misma manera que podemos almacenar nuevos recursos debemos poder
actualizar los existentes, y para ello implementamos la funcién update.

update

r()->cannot("u
andleErro

$validated
‘email’ e u email,' . $user->id,
€164

numbers()],

( $request->has(‘'name’) && strtolower($request->name) ! strtolower($user->name) && ::user()->role->id
$user->name = $validated['name'];

( $request->has mail') && strtolower($request->email) strtolower($user->email) ){
$user->email = $validated(['email’];

$request->has(
pa ord
$user->notify(

( $request->has('add I== strtolower($user->address) )

$user->address

f( $request->has ) && $req

$user->phone = $validated[’

->delete($user->image);

disk(" )->put (', $validated[
isk( ')->getAdapter()->getPathPrefix(
$path.fuser->image;
->ImageThumbnail( $image_src, $image_src, 160 );

( $request->has(’ id') && $request->role_id $user->role_id && Al
$user->role_id = $validated[’ d']

I$user->isDirty() ){
->handleErro

$user), 208);

Update en UserController
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Asimismo, debe ser posible eliminar recursos. Para llevar a cabo este proceso
implementamos la funcién destroy, que comprobard si el usuario en cuestion
tiene los permisos necesarios y de ser asi procedera al borrado de los datos.

destroy(User $user)

:User()->cannot( del
->handleError(

)-»delete($user->image);

if(!$user->delete()){
->handleError(“Usuario eliminad

-»handleResponse(

Destroy en UserController

Por ultimo, queremos que sea posible obtener las asignaturas de un usuario.
De este modo creamos la siguiente funcion, que distinguira si el usuario es
alumno o profesor y filtrara las asignaturas por curso, se llamara
getUserSubjects.

on getUserSubjects( R t $request ){

. $course-sid )->first()->

e->id —= 2 ){
:user()->subjects()->where( ' c $course->id)->get()->makeHidden([ "

->handleResponse( d atu subjec

Index en UserController

Siguiendo esta misma légica crearemos los controladores restantes,
obteniendo asi la siguiente serie de archivos en la carpeta de controladores,
donde cada uno contendra sus respectivas funciones:
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~ wa Http
~ g2 Controllers
v & AP
= AuthenticationController.php
CourseController.php

EnrolimentController.php

ChbtainAvatar.php
PasswordResetController.php

RoomController.php

SubjectController.php

UserController.php

Lista de controladores

Por la otra parte, las rutas en Laravel son el componente mas importante y
poderoso del Framework, ya que es el componente responsable del manejo del
flujo de peticiones HTTP, desde el cliente y hacia la URL concreta. Por
supuesto, las peticiones pueden ser de los tipos GET, POST, PUT o DELETE.
[44]

Las rutas de un proyecto Laravel pueden ser de tipo web o de tipo API, pero
dado que este proyecto consiste en un API a la que un Frontend le realizara
peticiones, Unicamente construiremos rutas de tipo API.

Para la creacion de una ruta unicamente se ha de definir el método de la ruta
(GET, POST, PUT, DELETE) y pasarle dos parametros, el primero sera el
nombre de la ruta y el segundo sera el controlador al que llamara.

En nuestra aplicacion tendremos una ruta sin proteccion que servira de
autenticacion y una serie de rutas protegidas para las que habra que haber
iniciado sesion previamente para poder acceder a ellas. Las rutas protegidas
utilizadas son las siguientes:
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te::apiResource('g

piResource(

oute::apiResource( 'courses’, CourseController:: )-»except([ 'updat

yute: :apiResource( 'enr s', EnrollmentController:: 0E

:apiResource( '

Rutas protegidas

Entre ellas podemos observar algunas para obtener las salas de chat o los
mensajes de una sala, otras para obtener informacién sobre el usuario o
incluso otra para cerrar la sesion.

Eventos

Los eventos en Laravel son los encargados de proporcionar observadores para
determinadas funcionalidades, o dicho de otra manera, un evento es una
funcidbn que se ejecuta siempre que sucede una accion determinada en la
aplicacion. [45]

En la presente aplicacion los eventos se utilizaran de diversas formas, pero la
mas importante de todas es el envio de mensajes en una sala de chat,
permitiendo la comunicacion en tiempo real de los diferentes interlocutores.

Con el fin de facilitar esta comunicacién en tiempo real en la sala de chat se
debe utilizar una conexiéon Websockets.

Para realizar esta conexion, como primer paso, se debe instalar la libreria
Pusher mediante los siguientes comandos:

$composer require beyondcode/laravel-websockets
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$composer require pusher/pusher-php-server

Una vez instalada correctamente, se debe configurar la libreria en el archivo
.env estableciendo las siguientes variables de entorno:

PUSHER ID=your-pusher-app-id

PUSHER KEY=your-pusher-key
PUSHER SECRET=your-pusher-secret

PUSHER CLUSTER=mt1

Archivo .env libreria pusher

Una vez hecho esto, podemos pasar a instalar y configurar Laravel Echo, que
recibira los eventos de transmision en el lado del cliente. Sin embargo, la parte
del cliente se explicara en la implementacion del Frontend, ya que es ahi donde
se tratara dicha parte en su totalidad.

Siguiendo con la correspondiente parte del lado del servidor, pasaremos a
crear el canal de difusion por el que se enviaran los mensajes a los usuarios
gue estén en escucha.

Broadcast: :channel( " chat. function ($user, Room %room

return $room->users() user_id', $user->id)->exists();

1);

Canal difusion mensajes

Por dltimo solo queda crear el evento que se encargara de enviar los mensajes
por el canal de difusion. Para ello primero creamos el evento con el siguiente
comando de artisan:

$php artisan make:event ChatMessageEvent

Y una vez creado lo configuramos de la siguiente manera:

69




on __ construct( M

$this->message = $message;

n broadcastOn()

hannel( "chat.'.$this-»message->room_id);

1 broadcastWith(

source($this->message))->resolve();

Evento de mensaje

Donde Unicamente hay que crear un constructor para instanciar el evento y
afadir las funciones de difusion, especificando en este caso que el canal por el
gue se difundira el evento es privado, ya que solamente nos interesa que el
mensaje se envie a los usuarios de la sala de chat en cuestion.

Puertas y Politicas

El marco de Laravel implementa la autorizacion en forma de puertas y politicas.
Laravel nos provee de un sistema de autorizacion que funciona junto con el
sistema de autenticacion para identificar la sesion de usuario legitima. [46]

A continuacion, crearemos una politica que se encarga de autorizar al usuario a
realizar ciertas acciones.

on before(User $user, $ability)
role->name

on viewAny(User $user)

tion view(User $user, User $model)

on update er, User $model)

turn $user->id === $model->id;

, User $model)

urn $user->id === $model->id;

Politica de usuario
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La politica de este codigo tiene la posibilidad de dar autorizacion a diversas
acciones. Algunas nos permiten acceder a un recurso de un modelo o a todos
ellos a la vez; mientras que otras permiten crear, borrar o actualizar usuarios.

5.2. IMPLEMENTACION DEL FRONTEND

El Frontend de este proyecto consta Unicamente de una interfaz de aplicacion
movil desarrollada con React Native que puede conectarse al servidor para
realizar peticiones y representar la informacion.

5.2.1. ESTRUCTURA DEL PROYECTO REACT NATIVE

Tras la creacion de un proyecto de React Native vemos un proyecto con la
estructura generada por defecto, la cual sirve de base para que el desarrollador
estructure el proyecto a su gusto.

Pero antes de nada vamos a ver como se crea el proyecto. El Unico
requerimiento que necesitamos cumplir para generar un proyecto de React
Native es tener instalados tanto Node como el editor Visual Studio Code, que
incluye la posibilidad de utilizar la consola de comandos dentro del proyecto
para poder escribir en ella los comandos para crear el proyecto y para ir
instalando las dependencias que vayamos a utilizar a medida que sean
necesarias. Una vez se tiene todo instalado sélo hay que crear la aplicacion y
darle nombre utilizando estos dos sencillos comandos:

$npm install -g react-native-cli
$react-native init nombreProyecto

Para comprobar que la creacion del proyecto se ha producido correctamente
podemos escribir el siguiente comando dentro de la ruta del proyecto:

$npm start

De este modo se crea un servidor local que se abrird en tu navegador,
contendra un codigo QR que tendremos que escanear con nuestro dispositivo
moévil para ejecutar alli la aplicacion. Aunque es importante destacar que
previamente hay que tener instalada la app de Expo Go en el dispositivo mévil.

Una vez tenemos el proyecto funcionando correctamente podemos observar
los archivos y carpetas que contiene por defecto el proyecto: [47]
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b LEXpO

¢ .expo-shared

node_modules

.grtignore

App.Js
app.Json

babel.config.js
package-lock.json

package.json

Estructura del proyecto

Esta imagen por si sola no nos dice demasiado, por lo que vamos a dar un
repaso por cada una de las carpetas y cada uno de los archivos que se
muestras para explicar en qué consiste cada una de ellas.

Por su innegable importancia empezaremos hablando sobre la carpeta
node_modules, la cual es un directorio generado con los pertinentes paquetes
o dependencias instaladas mediante npm. Los paquetes que se instalaran en el
futuro mediante a través de la ventana de comandos también se reflejaran en
él, y de esta manera no sera necesario manipular el proyecto para realizar una
instalacion de paquetes, razon por la cual podemos instalar las dependencias
desde la linea de comandos. Dicho de otra forma, cualquier paquete instalado
en nuestro proyecto se almacenara en la carpeta node_modules, y dentro de
esta carpeta se guardard automaticamente en otra carpeta con el nombre del
paguete en cuestion y con todos los ficheros de las dependencias respectivas.
Por estos motivos, entre los desarrolladores se hace referencia a la carpeta
node_modules como el martillo de Thor, la carpeta Tardis (infinita por dentro) o
directamente como el objeto mas pesado del universo: [48]
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La carpeta node_modules como el objeto mas pesado del universo

En la siguiente imagen se muestra s6lo una minima parte del contenido de
node_modules para que los lectores puedan hacerse una idea de su colosal
tamafo, por no mencionar que algunas de las carpetas que se muestran
contienen una gran cantidad de carpetas en su interior.
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Pequena parte del contenido de la carpeta node_modules
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Como ultimo punto a destacar sobre la carpeta node_modules, debe
mencionarse que jamas debe subirse a un control de versiones como git (en el
caso de utilizarlo). Existen otros métodos infinitamente mas eficientes para
recuperar las dependencias a la hora de clonar un proyecto versionado con git.

Por otra parte, el contenido de las carpetas expo y de la carpeta assets es
sencillo de explicar, las primeras contiene archivos de configuracion de expo,
mientras que assets contendra las imagenes que se utilizaran en el proyecto de
forma local.

Continuemos ahora con los archivos. Concretamente con el archivo App.js,
siendo este el componente que sera mostrado inicialmente al ejecutar
aplicacion. En el momento en el que se crea un proyecto Unicamente cuenta
con una plantilla basica para que veamos que el proyecto esta corriendo de
forma correcta. Pero cuando la aplicacidén esté finalizada serd el componente
sobre el que se renderizaran los componentes mas importantes, como puede
ser el menu de navegacion o los contextos que englobaran informacion muy
relevante de la aplicacion.

Seguidamente de App.js nos encontramos con App.json que contiene
informacion bésica de la aplicacion como el nombre, el icono o las plataformas
gue soporta; pero también algunos de los permisos que ha sido necesario
editar durante el desarrollo, como el acceso a la galeria de imagenes.

"resizeMod
"backgroundColor”™: “#ffffff"

"updates”: {
"fallbackToCacheTimeout™: @

"assetBundlePatterns™: [

"ios": {
"supportsTablet”: true
"android": {
"permissions": OLL", "READ_E) RAGE", "WRITE_EXTERN
"adaptiveIcon
"foregroundImage" :
"backgroundColor®:
1
I
"web": {
"favicon": "./a

Contenido del archivo App.js
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A continuacién, vemos otro archivo de extension .json llamado package.json,
que es generado por Node al crear un proyecto y en €l se guarda toda la
informacion que se conoce sobre el proyecto. Es simplemente un fichero de
texto en formato JSON con informacion de tipo muy variado. A través de sus
campos se puede guardar y recuperar informacién vital sobre el proyecto.
Fundamentalmente se utiliza para tener controladas las dependencias
instaladas, de tal manera que las afiadidas en un futuro seran afadidas aqui.
Volviendo al caso de utilizar un control de versiones, cuando alguien clone el
proyecto podra instalar estas dependencias gracias a este archivo, y asi no
tendra que clonar la pesada carpeta node_modules. [49]

Seguidamente se muestran algunos de los campos mas habituales del archivo
package.json:

PO R 2 T
name Nombre del proyecto, librerfa o paquete. Se recomienda que coincida con el repositorio.
version Versién del paquete. Generalmente se utiliza semver (lo veremos mas adelante).
description Descripci6n breve del paguete o proyecto.
main Punto de entrada del proyecto. Suele ser index. js (node) o index. html (browsen).
module Idem al anterior, pero respectoa ES Modules en lugar de Common3JS.

scripts Coleccién de scripts del proyecto (1o veremos mas adelante).

keywords de con palabras clave relacionadas con el proyecto. Util en busquedas.
author Nombre del autor del paguete o un con name, email y/o url
license Tipo de licencia del paquete o proyecto. Por defecto, ISCW .

dependencies Coleccién de paquetes para produccién

si6n instalada.

devDependencies Coleccién de paquetes para desarrollo y la v

homepage URL de la pagina principal del paquete.
repository URL del repositorio. Se debe indicar type (git, svn..) y Url (ruta).
bugs Objeto con campo Ur'l con la URL de la pagina de issues del proyecto.

Campos habituales package.json

Con un nombre muy similar al anterior le sigue el archivo package-lock.json,
gue de la misma manera se genera automaticamente. Su principal funcion es la
de mantener un historial de los paquetes instalados y optimizar la forma en que
se generan las dependencias del proyecto y los contenidos de la carpeta
node_modules. Este archivo debe conservarse bajo cualquier causa, incluso
afadirlo al repositorio Git del proyecto, razén por la cual no ha de ser incluido
en el fichero .gitignore. [50]

El archivo .gitignore lo hemos dejado para el final ya que para la realizacién de
este proyecto no ha sido implementado ningun control de versiones y éste es
un archivo de texto que le dice al control de versiones git qué archivos o
carpetas ignorar cuando el desarrollador guarda o descarga una version de git.
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De esta forma podemos clonar un proyecto quitando archivos innecesarios y
bastante pesados, como la ya famosa carpeta node_modules.

En cuanto a las carpetas todavia no ha sido explicado nada sobre la carpeta
app. Esto se debe a que su contenido sera la estructura de carpetas y archivos
gue vayamos afadiendo al proyecto. Dicho de otra manera, es la parte que el
desarrollador tendrd que ajustar en funcion de la aplicacion que vaya a
desarrollar. Aunque es importante destacar que esta estructura es decision
personal de cada desarrollador. Por lo tanto, no es relevante en proyectos
desarrollados por una Unica persona, pero si lo es en proyectos de empresa
gue sean desarrollados entre varios empleados y deban trabajar todos en el
mismo proyecto.

Sabiendo todo esto podemos proceder a explicar la estructura seguida para la
elaboracion de esta aplicacion.

constants

context

QLMY

helpers
navig

SCreens

% utils

Contenido de la carpeta app

La navegacion principal de la aplicacion se basa en un sistema de tabs
(pestafas). Cuenta Unicamente con dos tabs, uno para el perfil y otro para los
chats. Pero dentro de cada pestafia se puede cambiar de pantalla mientras
sigues en la misma pestafia. El conjunto de pantallas que forman parte de la
misma pestafia se conoce como stack de navegacion. Una vez explicado esto
es facil comprender el contenido de la carpeta navegacion, pues en ella se
encuentra el sistema de navegacion de tabs y los stacks de navegacion de las
pestafias de perfil y de chats.
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Sala de _| Informacion
Chat del Chat
Lista de
Chats
Seleccion
—[— Creacion de
de Sala »| Usuarios
de Chat de la Sala
Navegador de Chat
de Tabs
Principal
Iniciar Perfil de
" Sesion Usuario

Diagrama de la navegacion de la aplicacion

Pasemos ahora a explicar las pantallas contenidas en cada una de las
pestafias, asi como la relacion que guardan entre todas ellas. Todas las
pantallas que se mencionaran a continuacion se encuentran dentro de la
carpeta llamada screens.

En la de perfil encontraremos una pantalla de bienvenida que se cargue al
momento de iniciar la aplicacion, desde ahi podremos navegar a una segunda
pantalla que podra ser la de inicio de sesion o la de edicion de perfil, en funcion
de si hemos iniciado sesion o no. La aplicacion es capaz de juzgar si se ha
iniciado sesion almacenando en memoria el token que le devolvera el servidor
una vez hay enviado los credenciales correctamente. Este token de seguridad
tiene una duracion de 2 horas, por lo que la sesion se mantendrd iniciada
durante ese tiempo aunque se cierre la aplicacion. Aunque si el usuario lo
desea puede cerrar sesion manualmente desde la pantalla de perfil.

En la pestafia de navegacién encontraremos la pantalla en la cual se
renderizaran todas las salas de chat en una lista con su informacién
correspondiente siempre y cuando el usuario haya iniciado sesion, asi como un
boton para crear una nueva sala de chat. En caso de no haber iniciado sesion
se le hara saber al usuario y ademas contara con un botén de redireccion a la
pantalla de inicio de sesion. Pero vayamos al caso de que el usuario ha iniciado
sesion, caso en el cual dispondra de dos opciones de navegaciéon. En primer
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lugar, puede entrar a cualquiera de las salas de chats y alli ver todos los
mensajes enviados y escribir nuevos si lo desea. Desde esta pantalla podra
navegar a la pantalla de informacién de dicha sala de chat haciendo click en la
imagen de la sala de chat situada en la barra superior de la aplicacion. En
segundo lugar hacer click en el botdén de crear nueva sala de chat y ser dirigido
a una pantalla en la que elegira el tipo de sala de chat que desea crear (chat
privado, grupo o asignatura). Al seleccionar el tipo de chat a crear la aplicacion
nos llevara a una pantalla que permitir4 elegir al usuario o usuarios con los que
se quiere abrir una comunicacioén. Al crear la sala de chat seremos redirigidos a
la pantalla en la que se muestran las salas de chat.

Una vez visto el sistema navegacion entre pantallas de toda la aplicacion
podemos explicar cdmo estan constituidas las pantallas. Cada pantalla esta
formada por uno o varios componentes que se han creado en la carpeta
llamada components que se mostraba en la imagen. Dentro de esta carpeta se
han ordenado los componentes en funcion de la pantalla a la cual pertenecen,
de esta forma los tenemos mas accesibles en el caso de querer modificar algun
parametro o en el caso de haber encontrado algun error mientras se realiza
una prueba de la aplicacion. Ademas esta carpeta contiene los componentes
modales, que son componentes que se superponen a la pantalla de la
aplicacion. Estos son por ejemplo las imagenes del chat que se muestran en un
modal en tamafio completo al hacer click en la miniatura de la imagen, o
también las respuestas a un mensaje que se visualizan al hacer click en el
mensaje en cuestion. Para un mayor entendimiento de esta parte, los
componentes seran explicados en profundidad en el siguiente subapartado.

~ il components

Estructura de los componentes que forman las pantallas de la aplicacién
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Con todo lo explicado en los ultimos parrafos ya seria posible empezar a
programar la aplicacion, pero habria ciertas partes del cédigo que resultaria
bastante incomodo de escribir. La funcion de los archivos contenidos en el
resto de carpetas es, por lo tanto, facilitar la escritura del codigo y permitir que
quede més ordenado y legible.

Empezaremos por la carpeta context, que contiene componentes que le
proveen a la aplicacion una manera de pasar datos a través del arbol de
componentes sin tener que pasar props manualmente en cada nivel [51].
Normalmente los datos se pasan por props de componentes mayores a
componentes menores, pero en el caso de tener que pasar el mismo dato por
mas de dos componentes es conveniente utilizar un context porque ya resulta
mucho mas comodo. Esto resulta especialmente Util si queremos tener datos
globales en nuestra aplicacién, ya que afiadiendo el context una vez ya
podemos utilizarlo en cualquier componente de la aplicacion.

Por otro lado, la carpeta helpers suele utilizarse para generar ciertas partes de
codigo propio. En este caso se ha utilizado para implementar el cliente de
Pusher para poder suscribirse a canales de difusion y poder recibir asi la
informacion a través de Websockets.

Continuando con el contenido de la estructura, la carpeta constants nos
permitira tener a mano valores fijos que vamos a utilizar en muchas partes de
nuestra aplicacion, en esta aplicacion unicamente se ha utilizado para guardar
la direccidon base de alojamiento del servidor, de manera que si algun dia se
cambiase de alojamiento solamente habria que cambiar la direccidbn en este
archivo y no en todas las partes en las que se hace un peticion HTTP.

Otra carpeta interesante es la denominada utils, que suele utilizarse para
guardar servicios que puedan servir de utilidad en ciertos momentos del codigo.
Por ejemplo, a la hora de validar el contenido de un campo de texto,
guardamos en dicha carpeta una funcién que valide si el campo introducido se
ajusta a las necesidades deseadas y desde el campo de texto invocar a la
funcion.

Por ultimo mencionaremos la carpeta dummy, donde se guardaran los dummy-
data utilizados durante el proceso de desarrollo. Son datos ficticios de
informacion benigna que no contienen datos utiles, pero si que sirven para
reservar espacio donde los datos reales estdn nominalmente presentes [52].
Una vez se realizamos las pruebas y pasamos a colocar los datos reales
provenientes del servidor, los dummy-data pueden eliminarse. Asi mismo
puede eliminarse la carpeta, pero es oportuno dejarla por si en un futuro se
continda desarrollando la aplicacion y queremos realizar nuevas pruebas con
nuevos dummy-data.
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5.2.2 COMPONENTES DEL PROYECTO

El cédigo implementado en esta parte es denso, e incluso en muchas partes
resulta muy repetitivo. Es por eso que el cédigo de aquellos componentes que
se repitan soélo seré explicado una Unica vez.

Para que la explicacién sea mas ordenada esta seccidn se explicara por partes,
las cuales seran definidas por las pantallas a las que pertenecen los
componentes y de esta forma también se comprenderd mejor el contexto que
rodea a dichos componentes.

Modelo general de un componente

Cada componente que se ha creado en la aplicacion sigue un patron de
creacion similar.

> import React, { useEffect, useState, useContext } from "re

InfolUser = (props) {

yleSheet.create(]

default InfoUser;

Patrén de creacidn de un componente

En primer lugar, se importan los componentes que seran necesarios en éste
componente. Los importados pueden ser de librerias de React, de librerias
externas o incluso componentes creados en el propio proyecto.

React, { useEffect, useState, useContext } from "react”;

Importaciones en un componente

Seguidamente vemos la funcién principal del componente, que contara con la
I6gica del componente y devolvera el método render, que permitird mostrar por
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pantalla el componente. En esa parte se puede ver claramente que el
componente creado estd formado por los componentes importados

anteriormente.

useEffect(() {
}s [user.image]);

convertImageUrl(blob
getProfilelmage = (imagenChanged)
changedvatar =

uploadImage =

Légica del componente

fles.viewlserInfo}

rounded

size="1a

showEditButton
onkditPress={changeAvatar}
containerstyle={styles.userInfoAvatar}

source={

uri: image,

1
il
: require(”../../

.displayName}
nimo” : data.name}

Text

Método render del componente

A continuacion, podemos ver la creacién de los estilos utilizados en los

componentes.
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paddingTop: 3@,

s

userInfoAvatar: {
marginRight: 28,

b

displayMame: {
fontWeigh d”,
paddingBottom: 5,

Creacion de los estilos

Por dltimo, anicamente hay que exportar el componente para que pueda ser
utilizado en otros componentes de la aplicacion.

Componente principal de la aplicacion

El archivo App.js contiene los componentes que proveen los contexts a la
aplicacion y el sistema principal de navegacion.

component={Navigation}
options={{ headerShown:

nam hat"

options={{ title: "Info" }}

Componentes de App.js
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El primer context que se aprecia es el de usuario, el cual es un componente en
el que se podran guardar todos los datos que devuelva el servidor en referencia
al usuario si la sesion ha sido iniciada, o estara vacio en caso contrario. Al
englobar toda la aplicacion puede usarse en cualquier parte de ella. En cuanto
a su uso es importante resaltar que es de lectura y escritura, ya que permite no
solamente acceder a los datos que tiene guardados, sino también cambiar su
valor en todo momento.

const Context = createContext({});

1 PserCDntextProvider({ children }) {
setUser] = useState(null});

Context.Provider

~t default Context;

Cdédigo de UserContext

En este codigo vemos un hook de React. Los hooks son elementos que
permiten usar el estado y otras caracteristicas de React sin escribir una clase.
[53] El hook que vemos es useState, que es uno de los mas utilizados y
basicamente sirve para almacenar el estado de una variable y cambiar dicho
estado en cualquier momento mediante la funcion set. La variable user y la
funcidn setUser se pasan como prop del Context. Provider y de esta manera se
podran utilizar en cualquier parte de la app. Por ultimo se exporta el
componente para que pueda ser importado en cualquier otro componente.
Dentro de las etiquetas del Context.Provider vemos la prop children, que sirve
para conseguir que se le pueda pasar un componente completo cualquiera.

El segundo context es exactamente igual al primero, pero almacenara la
informacion relativa a la configuracion de conexién de pusher.

Siguiendo con la imagen del codigo de App.js vemos que dentro de los
contexts hay un componente de navegacion que alberga tres posibles destinos.
El componente de navegacion ha sido creado previamente y sera el navegador
principal de la aplicacion. Uno de los destinos es el componente de navegacion
de tabs (Tab navigator), y los dos restantes son las pantallas en las que no
gueremos ver el mena de navegacion, en este caso las pantallas que albergan
la sala de chat y de informacion de la sala de chat. Se ha decidido realizar asi
porque en la pantalla de chat resulta molesto ver el menu de tabs. Y por otra
parte, a la pantalla de informacion se accede desde la de chat, de modo que
podria resultar extrafio para el usuario acceder desde el menu a una pantalla
en la cual no se ve el menu y desde esa otra acceder a una que se vuelve a
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visualizar el mend. A cada uno de los destinos le pasaremos por props el
nombre del destino, la pantalla que le corresponden, y algunas opciones
adicionales como las correspondientes a la barra superior de la aplicacion.

Tab navigator

Este menu agrupara las pestafias de home y de chats. La de home es la
pestafia en la cual se inicia la aplicacion cada vez que se abre, y en ella el
usuario encontrard informacion sobre su perfil como su nombre, email o foto,
siempre y cuando haya iniciado sesion; por otra parte, en la de chats
encontrara la lista de chats a los que pertenece, pero en el mismo caso que la
otra pestafa, debe haberse autentificado. El componente se ha escrito de la
siguiente manera:

Tab = createBottomTabNavigator();

Navigation = (props) {

a ator
initialRouteName="
tabBarOptions={{
11
I
screenOptions={({ route }) => ({
tabBarIcon: ({ color }) => screenOptions(route,

13

Tab.Screen

name="chats"
component={ChatsStack}
options={{ title:

component={Account$S
options={{ title: "

Tab.Navigator

Cdédigo de Tab Navigator

El codigo es muy parecido al navegador principal de la aplicacién, la Unica
curiosidad es como se han afiadido los iconos a la barra en la que se muestras
las pestafias, para ello se puede apreciar que se utiliza una funcion llamada
screenOptions, cuyo contenido se muestra en la siguiente imagen:
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n screenOptions(route, color) {

Cddigo de screenOptions

En la funcion se puede observar que devuelve un icono de la libreria material-
community, cuyo nombre se define mediante un switch (control de seleccion)
en funcidn de la ruta en la que nos encontremos.

AccountStacks

Este es el componente que contiene todas las pantallas que se pueden mostrar
en la pestafia de home. En cierto modo es un navegador dentro de tab
navigator, por lo que su sintaxis es muy parecida.

Las pantallas que contiene son la de login (inicio de sesion) y la de informacion
de usuario (denominada como Account).

Componente Account

En un primer momento, sin estar logueado, nos mostrara una pantalla de
bienvenida, y desde ella se podra navegar a la pantalla de login, mientras que
si ya estamos logueados nos llevara a la pantalla de informacion de usuario.

Su codigo se muestra a continuacion y contiene elementos bastante
interesantes de los que hablar.
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15t Account = (p >
setUser }

{ user,

useFocusEffect(
useCallback(() => {
C retrieveData

ralue = await

et response = await fetch(BaseUrl + "
method: “GET™,
headers: {
Authorization: ° rer ™ value,
Accept:
"Content-T)

json = await response.json();
setUser(json.data);
} catch (error) {

_retrieveData();
Y [

return user ? <UserlLogged : <UserGuest ;

>

Cdédigo del componente Account

En un primer vistazo podemos ver que devuelve un componente u otro en
funcidn del parametro user, esto se conoce como ternaria y es una de las
técnicas mas utilizadas en React Native por su potencia y sencillez.

Se puede observar también que capta el context del usuario mediante un
nuevo hook conocido como useContext, que como se puede deducir facilmente
sirve para almacenar el contenido del context que se le pasa como parametro.

También vemos que realiza una peticion HTTP con el método GET para
obtener los datos del usuario. Esta peticion se realiza con la funcion fetch y es
de tipo asincrona. A la funcion fetch hay que pasarle como argumentos la URL
a la que se le realiza la peticidén, el método de la peticion y las cabeceras. En
algunos casos también se le puede pasar el contenido, pero al ser tipo GET no
lo necesita. La parte mas importante de la cabecera es la autorizaciéon, ya que
sera la forma de pasarle el token al servidor para que éste compruebe si es
valido. El token se toma de la memoria de la aplicacion con la sentencia
AsyncStorage. Después, se guardara la respuesta en el context de usuario
(variable llamada user en este componente). De este modo, si ya se habia
iniciado sesion habrd un token en la memoria, el servidor podra devolver un
objeto en formato JSON con los datos del usuario, se almacenara en el context
de usuario y por ultimo se renderizara el componente de usuario logueado en
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esta pantalla; en caso contrario, el valor de la variable user sera nulo y se
renderizara el componente de usuario invitado.

Por dltimo, vemos que toda la peticion HTTP esta dentro de una funcion y esa
misma funcién es llamada dentro de otro hook llamado useCallback. Los
callbacks le asignan una funcién como parametro a otra funcion. En React
Native se utiliza este hook para devolver una version memorizada del callback
gue sélo cambia si una de las dependencias ha cambiado [54]. Este hook est4,
a su vez, dentro de otro hook conocido como useFocusEffect. Teniendo este
altimo un uso muy particular, ya que se utiliza para ejecutar todo lo que hay
dentro de él cuando se carga por primera vez una pantalla. Normalmente se
utilizaria el hook useEffect para hacer esto, pero en el caso de ser una pantalla
de un menu de tabs useEffect no funciona, de ahi que su uso sea bastante
particular.

El componente userLogged también contiene alguna que otra parte interesante
en su codigo, que como siempre, se muestra a continuacion:

useEffect(()
obtenerDa

b [1)5

obtenerDatos [
value = awa 3 .getItem( “token™)

setPusher( PusherClient(value));
console.log{pusher});

await fetch{BaseUrl + "/user”,

Cddigo de uselLogged

Vemos una funcion llamada logout que se utiliza para cerrar sesion de forma
manual. Aunque recordemos que si no se hace de forma manual se cerrara
automaticamente a las 2 horas, que es el tiempo transcurrido desde la creacion
del token hasta su caducidad. Esta funcion Gnicamente borra el token de la
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memoria y los datos del usuario almacenados en la aplicacion, y nos redirige a
la pantalla de bienvenida, desde la cual podremos acceder a iniciar sesion.

Seguidamente en el cédigo tenemos una funcion dentro del hook useEffect.
Este hook ejecuta lo que haya en su interior la primera vez que se carga el
componente, y también se vuelve a ejecutar cada vez que cambie el parametro
gue le pasemos dentro de los corchetes. Como en este caso no se le pasa
ningin pardmetro, solo se ejecutara la primera vez que se cargue el
componente.

La funcion que hay dentro del useEffect es una peticion HTTP del tipo GET
como la explicada anteriormente. Pero posee una particularidad, que es la
inicializacion del cliente Pusher. Este cliente esta declarado en una clase, que
se ha creado de la siguiente manera:

APP_KEY = "5
AUTH_URL =
WEBSOCKET URL
WEBSOCKET_PORT

t ceerltl(token]
t options !
encrypted

wsHost: W
wsPort: WEBSD
disableStats:

authEndpoint:
forceTLS: f
auth: {
headers: {
Authorization: "Bearer "

Cddigo de pusherClient

Unicamente vemos que se le han asignado los datos del servidor necesarios
para su correcto funcionamiento. Entre estos datos destacan la URL de
escucha, el puerto de escucha, la clave de acceso o la autentificacion mediante
token. De esta forma los datos del cliente quedan guardados en un context, y
asi el usuario puede suscribirse al canal de difusion cuando lo desee.

Volviendo ahora al codigo de userLogged, se ha explicado la parte I6gica del
componente, pero no del método render (return del componente), que se
encargara de mostrar por pantalla la informacion del usuario. En esta
renderizacion podemos resaltar el componente que contiene la imagen de perfil
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y permite editar seleccionando una imagen de la galeria del dispositivo movil.
Para gestionar el acceso a la galeria se ha implementado la siguiente funcién:

Permissions.askAsync(

mera =

rmissions.medialibrary.status;

allowsEditing:
aspect: [4,
1

if {result.cancell
console_log( "Has

1 alce I
} else {

uploadImage(result.uri);

Cdédigo de acceso a la galeria de imdagenes del movil

En esta funcién se puede ver coOmo se gestionan los permisos de acceso a la
galeria del teléfono, para que en el caso de que el usuario deniegue dichos
permisos la aplicacion respete su decisién y no acceda a la galeria. Pero en el
caso de haber aceptado los permisos se ejecutara un proceso asincrono que
acabarda subiendo la imagen al servidor mediante la funcion uploadimage.

Dicha funcion es una peticion HTTP como las ya explicadas, pero sera del
método PUT, ya que queremos actualizar la imagen existente en el servidor.

Otro punto importante de la imagen de perfil se da a la hora de representarla
por pantalla en nuestra aplicacion. Tras haber recibido la respuesta del servidor
a una peticion GET que contiene los datos de los usuarios, vemos que la
imagen no se devuelve en un formato que React Native pueda representar.
Para su correcto uso tiene que ser convertida a base64, que se realiza de la
siguiente manera:

1ction convertImagelUrl(blob
* reader = ne i] )
reader.readAsDataURL {blob) ;

reader.onloadend function

ar base6ddata reader.result;
setImage(base6ddata);

Conversion a base64
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Esto es todo lo relevante en relacion al componente userLogged, pero
anteriormente dijimos que en el caso de no haber iniciado sesion la aplicacion
mostraria un componente de bienvenida que nos dirigiria a la pantalla login que
permite al usuario autentificarse con sus credenciales.

Inicio de sesion

Una vez dentro de la pantalla de login encontraremos un campo de texto para
el email, otro para la contrasefia y un botén para enviar los datos de los
campos al servidor mediante, nuevamente una peticion HTTP de tipo POST.
Por lo tanto, lo Unico interesante de esta parte son los campos de texto y cOmo
se gestionan los cambios que se producen en ellos.

Input

placeholder="con

containerStyle={styl inputForm}
onChange=

password={true}
secureTextEntry={showPassword ? false : true}

rightIcon={
Icon
type="mate
name={s
iconStyl

Cdédigo de un campo de texto

En la imagen superior se muestra el campo correspondiente a la contrasefa.
De las props recibidas podemos destacar dos que estan muy relacionadas
entre si, que son el righticon y secureTextEntry. La primera prop es el icono
gue se colocara en la parte derecha del campo y que, mediante la gestion del
estado de la variable showPassword, cada vez que se haga click sobre él se
cambiara el propio icono y la otra prop mencionada. Su objetivo es mostrar u
ocultar la contrasefia, por eso hacemos que el icono cambie y asi indicarle al
usuario si la contrasefia es visible o no también mediante el icono.

Aparte de esas props, también es muy relevante la llamada onChange, que
gestionara instantaneamente los cambios que se produzcan en el campo
mediante el evento que genera. Es decir, para cada caracter que se escriba en
el campo se actualizard el estado de este, para conseguir eso hay que
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mantener los caracteres existentes en una variable (llamada formData) y
afadirle el nuevo carécter que se haya escrito, de la siguiente manera:

st onChange = (e, type) => |{|

setFormData({ ...formData, [type]: e.nativeEvent.text });

Gestién del evento de cambio

El formulario del email es muy similar a este, solamente cambia en que el icono
de la derecha es fijo, y que debe validarse que el campo introducido es un
email.

Lista de chats

Hasta aqui toda la parte del apartado home, ahora pasaremos a comentar el
apartado de los chats, donde en un primer momento y siempre que nos
hayamos autenticado veremos una lista con las salas de chats disponibles. En
el caso de estar autenticados también veremos el boton de afiadir nuevo chat

Para poder representar la mencionada lista lo primero que necesitamos es
pedirle la informacion al servidor mediante, como no, una peticion HTTP. La
respuesta del servidor se guardara en un array de objetos, que se llamara
chats en el codigo. Para renderizar este array utilizaremos un componente que
incluye React Native llamado Flatlist, al que se le pasara como parametro el
array y €l mismo renderizara de uno en uno todos los objetos del array. Abajo
se ejemplifica este componente para una mejor comprension de lo explicado.

data={chats}
renderItem={(chat) => (

Chat chat={chat} token={token} navigation={navigation]
)}
keyExtractor={{item, index) => index.toString()}
onEndReachedThreshold={@. 5}

Lista de chats

Vemos que la prop renderltem recibe un componente chat, en el que se
ordenard la informacion de cada uno de los objetos para que el usuario pueda
visualizarla de forma comoda. Por su parte, el componente chat estara formado
componentes ya explicados, basicamente texto y una imagen. Lo Unico
destacable es que esta envuelto por un componente propio de React Native
llamado TouchableOpacity, que consigue al hacer click sobre el item de la lista
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en cuestion el usuario navegue a la pantalla del chat correspondiente a dicho
item.

Pantalla de chat

Esta pantalla constard de dos componentes principales. Uno encargado de
representar todos los mensajes enviados a esa sala de chat y otro que
permitird el envio de nuevos mensajes. Su cédigo alberga algunos puntos muy
interesantes de comentar.

En primer lugar, la lista de mensajes se muestra de forma muy similar a la que
lo hacian la lista de chats, pero tienen la particularidad de que solo carga un
namero limitado de 25 mensajes en cada peticién que se realiza al servidor. Asi
logramos una mejor optimizacién, ya que no sabemos cuantos mensajes puede
llegar a tener un chat, y si cargamos todos de una vez la aplicacion puede
volverse excesivamente lenta. La idea es cargar los mensajes a medida que se
hace scroll de los mensajes existentes, de esta manera cada vez que el usuario
llegue al ultimo mensaje cargado hasta la fecha, se enviara una peticion al
servidor para que devuelva otros 25 mensajes. Esto es posible gracias a una
prop de Flatlist, conocida como onEndReached.

FlatLis
data={n s}
renderIt I({ item }) => (
Message answerId={answerId} setAnswerId={setAnswerId} message={item}

il

keyExtractor={(item} => item?.id?.toString()}
onEndReachedThreshold={©.5}

inverted

onEndReache

ListFooterComponent={ &% <Text»Cargando...</Text>}

Lista de mensajes dentro de un chat

En el codigo de la imagen anterior apreciamos que la prop onEndReached
recibe una funciébn que es, como es obvio, la peticion al servidor para que
devuelva los 25 siguientes mensajes. También es bastante adecuado indicarle
al usuario que el servidor esta enviando nuevos mensajes, ahi es donde entra
la prop ListFooterComponent, el cual se renderiza cada vez que el usuario llega
ultimo mensaje en la aplicacién pero no al dltimo del servidor, es decir, se
ejecuta justamente mientras el servidor esta enviando la respuesta.

En la lista de mensajes el item que se renderiza es un componente llamado
mensaje, del cual hay algunos puntos interesantes a destacar en su cédigo.
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eOpacity onLongPress={showActionSheet} style= container}

sender.name}</Text

ge?.content}</Text

created_at}</Text

Cddigo de message

Una parte importante es la forma en la que renderiza el mensaje. Y esto es
debido a que el mensaje se colocara a la derecha de la pantalla en caso de
enviarlo el usuario de la aplicacion, y a la izquierda en el caso de que lo envie
otro usuario distinto al que esta viendo la pantalla. Ademas en el caso de que
sea otro usuario también aparecera el nombre de éste. La funcidn
isMyMessage es la que le dice al componente si el mensaje es del usuario
actual o no.

También importa el tipo de mensaje, ya que éste puede ser un texto o una
imagen. Esta informacion ya viene dada desde el servidor. En el caso de que
sea una imagen debe convertirse a formato base64 y obtener una
previsualizacion de la imagen dentro de un mensaje. Para esta previsualizacion
el servidor devuelve un thumbnail de la imagen, de esta forma la imagen pesa
menos y asi tendremos mejor optimizada la aplicacion.

Al hacer click sobre una de estas imagenes se abrira en un modal a mayor
tamafo. Para cerrar el modal unicamente hay que hacer click fuera de él.

Otro punto de interés reside en que el mensaje puede mantenerse pulsado
(aproximadamente medio segundo) para desplegar un menu conocido como
actionSheet, que permite la posibilidad de realizar dos acciones diferentes.
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options: ["C

cancelButtonIndex: @
userInterfaceStyle:

s

(buttonIndex) => {
if (buttonIndex === 8) {

} else if (buttonIndex ===

changefnswer();

e if (buttonIndex
setModalRespuest
call_setRenderRespuestas();

Cdédigo del menu actionSheet

Una de las acciones es ver las respuestas al mensaje, que se visualizaran en
un modal al igual que las imagenes.

La otra accion que permite es, como no puede ser de otra manera, crear las
respuestas de las que se habla en el anterior parrafo. Para conseguir esto
Unicamente hay que indicarselo al servidor a la hora de hacer la peticion HTTP.

Pero para enviar una respuesta antes debe ser posible enviar un mensaje
cualquiera, y esto se hace en un componente que consta de un campo de texto
y de un boton de envio. El cédigo llevado a cabo es exactamente igual que el
gue se utilizaba en los campos de iniciar sesion. También permite acceder a la
galeria y enviar imagenes, también de la misma manera que ya conocemos.

Con lo explicado hasta ahora sobre esta pantalla seria posible enviar y recibir
mensajes, pero no en tiempo real. Aqui es donde entra en juego la parte mas
importante de esta pantalla (y probablemente de toda la aplicacion), la
suscripcion a los canales de difusidon por los que Websockets se comunica en
tiempo real con el cliente.

useEffect(() => {

getInfoRoom();
CO channel =

channel .bind{"
| setMessages{(oldMsg)

t.${idChat}")

Suscripcion a Websockets
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Este cddigo es mas sencillo de lo que en un primer momento pueda parecer.
En primer lugar, el cliente pusher guardado en un context de la aplicacion es
suscrito a un canal privado de la sala de chat en la que se encuentra. Y
después, se pone en escucha mediante bind, para poder recibir los nuevos
mensajes en tiempo real. Por ultimo, se cancela la suscripcién cuando el
usuario deja la pantalla del chat.

InfoChat

A esta pantalla se navega haciendo click en la imagen de barra superior de una
sala de chat. No incluye nada que no se haya explicado hasta la fecha.
Unicamente contendra la imagen del chat y una lista con los usuarios.

Crear chat

En la pantalla de la lista de chats habia un botdn que servia para afadir un
nuevo chat. Al pulsarlo te lleva a una nueva pantalla que te permite elegir el
tipo de chat mediante una serie de selectores.

Picker

selectedValue={room

style={{ height: 58, width: 1
onValueChange={{itemValue, itemIndex) => setRoomType(itemValue)}

Yicker.Item label="p 0" value="pri

r.Item label= value="gru

Cddigo de un selector

El codigo del selector es muy sencillo, Unicamente hay que crearlo y afadir
dentro tantas opciones como se deseen.

Habra un total de 3 selectores. El primero indicara si el chat es privado o de
grupo. El segundo sélo se activara en el caso de que el chat sea de grupo y
permitira elegir entre un grupo con cualquier usuario 0 uno que directamente
filtre a los usuarios por asignatura. El tercero permitird escoger la asignatura
gue se desea, pero obviamente sélo en el caso de que el grupo sea de tipo
asignatura.

De cualquier manera se puede avanzar a la siguiente pantalla y elegir el
usuario, o usuarios que deseamos que formen parte de la sala de chat. Esta
pantalla cuenta con un campo de texto para introducir el nombre de la sala de
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chat y una lista con los usuarios que pueden formar parte de dicha sala.
Ademas tiene un botdn para crear el chat en el caso que todo sea correcto.

Parece igual que algunos de los componentes ya creados, pero la lista tiene
una particularidad, y es que permite seleccionar a los usuarios y guardarlos en
un estado. Cada elemento de la lista serd en realidad un checkbox
acompafiado de una descripcion (el nombre del usuario). ElI cédigo del
checkbox se muestra a continuacion:

"red” }}
=> item == itemid)) {

prevData.filter((item) => item != itemid)

setSelectedUsers((prevData) =» [...prevData, itemid]);

Cddigo de la creacién de un chat

Vemos que al pulsar el checkbox el programa comprueba si el usuario ya esta
en la lista de seleccionados. En caso de no estar se afiade a la lista, y en caso
contrario se borra de ésta.
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6. RESULTADOS

En este apartado se expondran algunas de las pantallas de la aplicacion para
mostrar el resultado de éstas.

Al iniciar la aplicacion, seremos dirigidos a la pantalla de inicio de sesion, que
nos pedira nuestros credenciales.

< Cuenta Iniciar Sesion £ Cuenta Iniciar Sesién

[

angel@example.com

password
Iniciar Sesion Iniciar Sesién
¢No tienes cuenta? Registrate ¢No tienes cuenta? Registrate
O i) ©) )
Chats Cuenta Chats

Imagen de la pantalla de inicio de sesién

Al enviar los datos, si son correctos, seremos dirigidos a la pantalla de perfil de
usuario. Que cuenta con la imagen de perfil y una serie de datos como el
correo y el nombre.
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Cuenta

Angel Muiioz Roche
angel@example.com

Cambiar Nombre
Cambiar email

Cambiar Contrasefia

logout

Pantalla de perfil de usuario

Todo lo mostrado hasta ahora se encontraba en la pestafia de cuenta, pero en
el menu inferior podemos apreciar también la pestafia de chats. En esta
pestafa, tras iniciar sesion, aparecera una lista de chats del usuario.

Chats

@ Sergio Calderén Ferrandez
17-04-22
{ N

git-test
17-04-22

grupo1

grupo2
20-04-22

grupo 3

Grupo 5
26-05-22
Grupo 4 °

12-NR-272

Pantalla de lista de chats
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Si pulsamos sobre un chat, seremos dirigidos a la sala de chat en cuestion,
donde podremos leer los mensajes presentes en dicha sala, y enviar nuevos
mensajes. Asimismo, desde la pantalla de lista de chats podemos acceder a la
pantalla de creacion de chats pulsando el botdn con el icono de “mas”. Esta
pantalla permitira elegir el tipo de sala que se desee crear.

< navigation Sl 6 < Chats Crear chat
Sergio Calderoén Ferrandez 7
3 grupo estandar
ola
Diego Arronis
hola

Hola
- |

El Y No
QIWLELRATAIYIULI JORP
AlSTDYFYetH| JIK|L [N

4+ 0Z[{XICIV]BIN M

123 espacio intro Next

@
¢

Pantallas de chat y de creacién de sala de chat

En la pantalla de chat podemos observar una lista de mensajes cuyo disefio
dependera de si el mensaje ha sido enviado por el usuario actual o por otros
usuarios. También vemos un campo de texto que permitirA enviar un nuevo
mensaje.
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7. CONCLUSIONES Y LINEAS FUTURAS

En el presente proyecto se ha llevado a cabo todo el desarrollo de una
aplicacion mévil. Se ha desarrollado tanto la parte del servidor como la parte
del cliente. La conclusion a la que ha llegado es que se ha visto cumplido el
principal objetivo de la aplicacion, que era crear un chat funcional en tiempo
real con una interfaz sencilla e intuitiva. A su vez, se cumplen los requisitos y
casos de uso expuestos en el tercer apartado de esta memoria.

La aplicacion desarrollada, a pesar de ser completamente funcional, es también
una buena base de cara a futuras implementaciones que se pueden realizar
sobre ella.

La principal mejora que se podria implementar sobre la aplicacion seria el uso
de inteligencia artificial en las salas de chat de las asignaturas de tal forma que
cuando un alumno pregunte algo que ya ha sido respondido la aplicacion le
referencie los mensajes relacionados con dicha pregunta. Lo interesante en
este caso seria guardar la informacion de una asignatura para utilizarla en los
afos posteriores, y en de esta forma en los siguientes afios la aplicacion seria
capaz de responder a practicamente cualquier duda que se haya planteado.
También se les daria a los profesores la opcion de destacar y relacionar
mensajes, y asi ir entrenando a la red neuronal que se haya implementado.

También es importante mencionar que a la hora de implementar la aplicacion
en un centro académico real habria que utilizar los datos reales de la base de
datos de ese centro, por lo que otra mejora importante seria un proceso que
automatizara lo maximo posible esa transferencia de datos y asi facilitarle la
tarea a los administradores de la aplicacion designados por el centro.
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