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Resumen en castellano

El objetivo de este Trabajo de Fin de Grado es extender una aplicaciéon web ya creada
que permita la realizacion de desafios y escritos literarios, anadiendo funcionalidades para
ampliar el campo de aspectos que esta puede cubrir. En esta extension hemos implementado
el manejo de peticiones, un sistema de versiones, un nuevo sistema de colecciones para los
estudiantes y nuevas vistas. Ademas también hemos creado nuevas funcionalidades para
mejorar la experiencia de usuario como una guia, comentarios y conversiones de los escritos
a PDF. Este ha sido evaluado con usuarios de otras facultades para comprobar la experiencia
de usuario y ampliar la lista ed funcionalidades futuras que se pueden implementar.
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cript, Axios, Desafio, SQL



Abstract

The objective of this Final Degree Project is to extend an already created web application
that allows the creation of challenges and writings, adding functionalities to widen the field
of aspects that it can cover. In this extension we have implemented request management,
a versioning system, a new collection system for students and new views. In addition, we
have also created new features to improve the user experience such as a guide, comments
and conversions of the writings to PDF. This has been evaluated with users from other
faculties to test the user experience and expand the list of future functionalities that can be
implemented.
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Axios, Challenge, SQL
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Capitulo 1

Introduccion

Durante el primer capitulo son tratados los objetivos a cumplir de la aplicacion Creactiva

2.0, asi como la motivacion a través de la cual surgen.

1.1. Motivacidon

Los objetivos, que mas tarde seran nombrados y explicados, parten de una aplicacién
desarrollada previamente. Por lo tanto, se trata no solo de mejoras, sino de las sugerencias
y dificultades que encontraron sus primeros usuarios, y mas tarde, el publico hacia el que
fue dirigido. Por ello, al encontrarnos con un enfoque que no se adaptaba a las necesidades

de los usuarios el proyecto fue variando y reorientandose para la comodidad de todos.

1.2. Objetivos

El objetivo sigue siendo el mismo, desarrollar una aplicacion donde los alumnos puedan
ejercer de forma dinamica la escritura creativa; pero, ahora, ofreciéndoles mas recursos. Para
ello, previamente se hizo funcionar Creactiva 1.0, se comprendieron los objetivos decididos
en su momento y se arreglaron los fallos con los que contaba. Los nuevos objetivos para esta

ampliacion son:

= Ampliar las posibilidades de escritura colectiva, es decir, realizar una ampliacién donde

se observen los cambios en tiempo real.



= Crear bloques tematicos para plantear la nueva secciéon de desafios: ej. un bloque
de poesia, relatos cortos, otro de imagen y palabra, etc. Todos estos cambios estan

enfocados a la BBDD.
= Mejorar la usabilidad de Creactiva 2.0.
= Hacerlo méas amigable, es decir, una actualizacion que mejore la UX.

Dado que el objetivo final seria obtener una aplicacion que gustase al publico, se decidié
al final del proyecto realizar una demo de Creactiva 2.0, para ver su acogida por los usuarios

e implementar las nuevas funcionalidades que necesitasen los alumnos.

1.3. Estructura de la memoria

Esta memoria esta agrupada en diferentes capitulos. Cada uno de ellos abarca un area

o una etapa distinta del proyecto:

En el capitulo 2 se encuentra la version en inglés de esta introduccion.

= En el capitulo 3 se encuentra un resumen de como funciona Creactiva 1.0 y se explican

las herramientas empleadas para la realizacion del proyecto.
= En el capitulo 4 se encuentran las aplicaciones dirigidas a la escritura creativa.

= En el capitulo 5 se recoge una explicacion de como usar la aplicacion y nuevas funcio-

nalidades.
= En el capitulo 6 se explica la arquitectura de la aplicacion.
» En el capitulo 7 se encuentra el disenio de Creactiva 2.0.
» FEn el capitulo 8 se recogen la aportaciones individuales.

= En el capitulo 9 se encuentra el analisis de la demo realizada.



= En el capitulo 10 se encuentran las conclusiones y el trabajo futuro.
= En el capitulo 11 se encuentra la version en inglés del capitulo 10.

1.4. Repositorio

El cédigo de la aplicacion web Creactiva 2.0 se encuentra en el repositorio

https://github.com/JaimeMadFer/EscrituraCreativa_TFG bajo licencia MIT.


https://github.com/JaimeMadFer/EscrituraCreativa_TFG

Capitulo 2

Introduction

In our first chapter, the objectives to accomplish from the app Creactiva 2.0 are treated,

as well as the motivation through which they emerge.

2.1. Motivation

The objectives, that later on will be named and explained, emerge from an app already
started. That is why, this is not only about updates, but suggestions, difficulties and obstacles
that the beta users found. That is why we found ourselves with an overview of the app that
did not match the necessities that was supposed to cover, so the project kept evolving to

engage everyone.

2.2. Objectives

The objective is still the same, to develop an application where the students can put into
practice the creative writing, but now offering them more features. For that purpose, we
previously run Creactiva 1.0, in order to understand the objectives decided at the beginning

and to fix the failures that it had. The new objectives for this update are:

= Update the possibilities of group writing, that is, to make an extension where changes

can be seen in real time.



= To create different topics in order to being able to make a brand new section of
challenges: e.g. poetry topic, short tales, etc. All these changes will be made in the

database.
= Update the usability of Creactiva 2.0.

= Make a better UX, make it more user-friendly.

Due to the fact that the final goal would be to obtain an app that everybody liked, we
decided to realize a demo of Creactiva 2.0, so as to see the users response and to implement

the new funcionality that the students wuold may need.

2.3. Document structure

The document is group into different chapters. Each one covers separate areas or phases

from the project:

= Chapter 3: abstract showing how Creactiva 1.0 works and explanation of the tools

used during the development.
s Chapter 4: apps focused on creative writing.
» Chapter 5: on how to use the application and new funcionality.
= Chapter 6: architecture of the application.
= Chapter 7: design of Creactiva 2.0.
= Chapter 8: individual work.
= Chapter 9: demo analytics.
» Chapter 10: concluding remarks and further work.

» Chapter 11: English version of chapter 10.
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2.4. Repository

The code of this application can be found in the following url

https://github.com/JaimeMadFer/EscrituraCreativa_TFG under MIT license.


https://github.com/JaimeMadFer/EscrituraCreativa_TFG

Capitulo 3

Preliminares

En este apartado presentamos un breve resumen sobre Creactiva 1.0 (proyecto desarro-

llado el ano pasado) y sobre las herramientas utilizadas a lo largo del proyecto.

3.1. Creativa 1.0

El objetivo de Creactiva 1.0 era crear una aplicacion la cual promoviera la escritura
creativa. Para esto Creativa 1.0 cuenta con un sistema de usuarios y un sistema de admi-
nistracion de usuarios que permite la creaciéon de escritos los cuales permiten almacenar
multimedia.

El proyecto promueve la actividad creativa, y cuenta con varias funcionalidades segin el
tema que se trate. Posee un sistema de registro de usuarios, a los cuales se les puede editar
el perfil.

Se pueden crear desafios que son textos narrativos propuestos para los alumnos, aparte
se pueden editar, listar y eliminar.

También tiene implementado un apartado de Escritos, que son los relatos los cuales
siguen las normas de los desafios que el profesor crea, puede ser individual o colaborativo.
Estos también se pueden editar, listar, modificar y eliminar.

Tiene un apartado donde agrupar a los alumnos segiin convenio del profesor y un apar-
tado de Equipos donde aquellos alumnos que formen parte del mismo equipo realizaréan el

mismo escrito. Y por ultimo un sistema de mensajeria para poder enviar solicitudes de union



de grupo.

3.2. Herramientas usadas del proyecto anterior

Al trabajar sobre un proyecto ya empezado, para no complicar el trabajo hemos vuelto
a usar varias de las herramientas, de tal forma que muchas de ellas las hemos tomado para
poder ampliar el proyecto sin que tengamos problemas de compatibilidad. Estas son las

siguientes.

3.2.1. Node.js

Node.js' es un entorno de tiempo de ejecucion de JavaScript (de ahi su terminacién en
.js, haciendo alusion al lenguaje JavaScript). Este entorno de tiempo de ejecucion en tiempo
real incluye todo lo que se necesita para ejecutar un programa escrito en JavaScript.

Hemos optado por esta tecnologia porque, en primer lugar y como gran ventaja, nos
permite tener JavaScript incorporado en la plataforma Node.js, siendo un lenguaje facil de
aprender y que puede ser manejado por programadores de Java. Posee un modelo de entrada
y salida impulsado por eventos, ayuda mucho en el manejo simultaneo de peticiones. También
lo elegimos porque esta orientado a eventos asincronos, de esta forma la aplicaciéon es mas

eficaz dado que el nimero de bloqueos es menor aumentando asi su rendimiento.

3.2.2. ReactJS

ReactJS! es una biblioteca de JavaScript para construir interfaces de usuario. Esta
biblioteca ayuda a crear interfaces de usuario interactivas de forma sencilla. Disena vistas
simples para cada estado en tu aplicacion, y React se encargara de actualizar y renderizar de
manera eficiente los componentes correctos cuando los datos cambien. Ya que la logica de los
componentes esta escrita en JavaScript y no en plantillas, es posible pasar datos de forma
sencilla a través de la aplicacion y mantener el estado fuera del DOM. Crea componentes

encapsulados que manejen su propio estado en interfaces de usuario complejas, de esta forma



el trabajo en equipo es mucho facil dado que los componentes se pueden copiar y pegar en

otras secciones que tengan la misma y reutilizar codigo.

3.2.3. DBases de datos
Para la gestion de la base de datos hemos usado las siguientes tecnologias.
Xampp

Para la base de datos hemos utilizado Xampp? que provee de manera local un servidor
web en el cual podemos almacenar los datos, este incluye MySql® que es un gestor de bases
de datos. Permite trabajar de forma rapida al no requerir tiempo de ejecucion.

Xampp también funciona de manera independiente y es de c6digo libre que incluye bases

de datos MySql.
MySql

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacionales, funciona practicamente
en todas las plataforma que se basa en un modelo cliente-servidor. El niicleo de MySQL es

el servidor MySQL, que maneja todas las instrucciones (o comandos) de la base de datos.

3.2.4. Gestion de versiones
Para el control de versiones hemos usado las siguientes herramientas.
Git

Git* es un sistema de control de versiones. Esto significa que un clon local del proyecto
es un repositorio de control de versiones completo. Estos repositorios locales plenamente
funcionales permiten trabajar sin conexiéon o de forma remota facilmente. Los desarrolladores
confirman su trabajo localmente y, a continuacién, sincronizan su copia del repositorio con

la copia en el servidor.



Github

Github?® es un portal creado para alojar el codigo de las aplicaciones de cualquier desa-
rrollador. El uso que nosotros le hemos dado es de repositorio. Dado que muchas aplicaciones
como Visual Studio Code son compatibles con Github el manejo y alojamiento de datos en
estos repositorios son muy faciles y eficaces, pudiendo controlar las versiones y cambios en

el proyecto.

3.3. Bibliotecas
Las bibliotecas que hemos usado en el proyecto se detallan a continuacién.

3.3.1. Multer

Multer® es un middleware para Express y Node.js, es un médulo con la funcionalidad de
gestionar de los archivos multimedia en el lado del servidor ante, anade ficheros a un desafio

0 a un escrito se suben a un directorio ./public/multimedia del servidor.

3.3.2. React Draft Wysiwyg

React Draft Wysiwyg” es una biblioteca de ReactJs diesenada para el control de estilos

de texto y el manejo de estos.

3.3.3. Axios

Axios® es una biblioteca de Javascript que permite realizar peticiones HT'TP a un ser-

vidor, siendo su utlidad en el proyecto el manejo de peticiones de cliente-servidor

3.3.4. jsPDF

jsPDF? es una biblioteca de Javascript que permite transformar un escrito a formato
PDF y guardarlo para su impresiéon. Se ha utilizado en el lado del cliente para la transfor-

macién de los escritos.
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3.4. Herramientas utilizadas en el presente proyecto

Estas son las nuevas herramientas que hemos usado para la ampliaciéon del proyecto.

3.4.1. Visual Studio Code

Visual Studio Code'® es un editor de codigo con soporte para operaciones de desarrollo
como depuracion, ejecucion de tareas y control de versiones. Su interfaz de usuario es comun
a varios entornos que usamos durante el curso y resulta ttil para el desarrollo de paginas
web que implementan distintos lenguajes. A la hora del trabajo en equipo, al tener varias
extensiones y al ser compatible con GitHub, se puede trabajar en él de forma simultanea y

subir los cambios a nuestros repositorios.

3.4.2. Gestion de versiones

Nos hemos basado en el modelo de control del versiones del ano pasado 3.2.4 dado que
las herramientas usadas son las mas eficientes, en nuestra ampliacién ademéas hemos anadido

lo siguiente.

3.4.3. Github Desktop

Github Desktop!! es una interfaz grafica para Git y se puede conectar con Github que
permite hacer todas las operaciones de gestion del control de versiones desde una aplicacién

de escritorio.

3.5. Discord

Discord'? es una aplicacion que permite crear servidores permanentes dentro de ella
donde nos podemos comunicar por voz y donde también nos podemos transferir archivos de

poco peso para no tocar el proyecto.

11



3.6. Memoria overleaf

Overleaf '* es un editor en linea que permite trabajar de forma colaborativa y ha sido
empleado para la elaboracion de la memoria. El cual se escribe en latex que es un lenguaje

para editar textos.

12



Capitulo 4

Trabajo relacionado

A continuaciéon compararemos algunas aplicaciones o servicios que comparten parecido

con nuestro proyecto.

4.1. Reedsy Book Editor

Reedsy Book Editor'* es una herramienta de produccién que se encarga del formato y
la conversion, incluso antes de que el escrito no haya sido terminado de escribir. Se pue-
den arrastrar y soltar capitulos, insertar imagenes y hacer un seguimiento de los cambios
para ver las versiones anteriores de tu trabajo. Tiene la posibilidad de activar un sistema
integrado de recordatorio de objetivos. Los puntos que comparten con nuestra proyecto son
principalmente la facilidad y simplicidad a la hora de escribir dado que es facil aplicar es-
tilos de escritura, la escritura colaborativa, la distribucion, ofreciendo descargas en varios
formatos, en nuestro caso PDF, posibilidad de comentar los escritos y poseer un sistema de

versiones.

4.2. Scrivener

Scrivener ™ esta orientada a novelistas y otros escritores que desean una interfaz elabo-
rada y organizada. Se puede elegir una plantilla para el proyecto (novela, ensayo, guion, etc.)

facilitando la organizacion. La barra lateral izquierda incluye secciones y fichas virtuales pa-

13



ra todos los elementos, y se pueden organizar como se desee. Otras funciones més avanzadas
te permiten hacer un seguimiento de investigaciones, crear materiales especializados como
material de portada y de contraportada, e incluso analizar el contenido del propio texto.
El parecido que comparte principalmente con nuestro proyecto es el objetivo, la escritura
creativa. Ademas de que posee un sistema de archivacién para poder agrupar los escritos
segun los temas o topicos en caso de la aplicacion. También se pueden descargar los archivos

en PDF y subir archivos multimedia a los mismos.

4.3. Ulysses

Ulysses'® esté orientada principalmente a escritores que quieren mejorar la productividad
de su formato. Es una aplicaciéon de escritura bastante estandar; no es tan facil de usar como
Scrivener, dado que usa su propio lenguaje para la creacién de apartados pero ofrece mucho
mas potencial, proporcionando palabras clave, capacidad de vista dividida, seguimiento del
progreso y todos los proyectos alineados en la barra lateral. Ulysses esta centrado en la
escritura creativa orientada a la distrubicion, es decir, su objetivo es la vista y arquitectura
final del escrito para asi distribuirlo, para esto tiene una funcionalidad que permite adaptar

perfectamente los escritos a PDF sin ninguna pérdida y ninguna modificacion.

4.4. Evernote

Evernote'™ posee un sistema de plantillas para todo, desde la toma de notas en clase
hasta la planificaciéon personal o la estructuracion de una novela. Ademés de las abundantes
plantillas organizativas, Evernote también permite etiquetar todo en categorias especificas,
compartir notas con colaboradores e incluso chatear con ellos en la aplicacion. Una de
sus caracteristicas es el Web Clipper, con el que se puede guardar cualquier fragmento de
contenido web que interese. Es esta disenada para ser adaptable y accesible para todo tipo
de escritores y sus proyectos. Esta aplicaciéon fomenta la escritura creativa pero centrada

mas en la parte colaborativa dado que intenta crear escritos a partir de otros escritos y/o

14



ideas, aparte de que estos pueden comentar y posee estilos de texto.

4.5. Conclusion

A continuaciéon mostraremos una tabla comparando nuestra aplicacion con las demas. En
esta tabla mostraremos los campos que hemos cubierto en Creactiva 2.0 y los compararemos

con las demés aplicaciones ya nombradas antes.

’ H Estilos Escritura Colaborativa Comentarios Temas PDF Versiones‘

Creactiva 2.0 Si Si Si Si Si Si
Reedsy Book Editor Si Si Si No Si Si
Scrivener Si No No Si Si No
Ulysses Si No No Si Si Si
Evernote Si Si Si Si No No
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Capitulo 5

Funcionamiento de la nueva version

La expansion de esta pagina web tiene varias mejoras, muchas de ellas independien-
tes entre si. Estas mejoras se introducen en el apartado 5.1, y se desarrollan a partir del

apartado 5.2.

5.1. Funcionalidades adicionales

Versiones de escritos: Se originé con la idea de crear un diseno mas amigable, empezando
por la modificaciéon de la base de datos para poder almacenar las distintas versiones,

asi como posteriormente la vista para anadir la posibilidad de usar esta nueva funcio-

nalidad.

Unidén a grupo: En esta funcionalidad que ya estaba implementada en la version anterior,
anadimos la posibilidad de que el propio estudiante pudiera solicitar la unién a un
grupo, asi como su vista correspondiente, la cual sigue teniendo que ser aceptada por

un profesor para que el estudiante este dentro del grupo.

Colecciones: Se origino para mejorar la organizaciéon de los desafios asi como para una
categorizacion de los grupos. Es una opciéon que mejora la usabilidad de la aplicacion.
Se implementé como una opcién en el menu lateral de la vista, el cual te lleva a su
propia seccién para el visionado de las colecciones que selecciones asi como los escritos

y desafios de dicha coleccion.
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Pagina de inicio: La creaciéon de una vista principal asi como una pagina que explica las
distintas funcionalidades y guia de uso de la aplicaciéon. Se implemento como pagina
a la que se entra segin haces login en la aplicacion y se le anadieron hipervinculos y

apartados para un uso mas sencillo.

Finalizar escrito: Esta funcionalidad estaba planteada ya en la aplicacion y asi como la
existencia en la base de datos de un campo que marcaba la fecha de finalizaciéon de
un texto. Por lo tanto nuestra implementaciéon continuo desde ese punto anadiendo en
la aplicaciéon asi como en la vista de un texto la posibilidad, mediante un botén, de
finalizar el texto y que se quedase cerrado para poder ser visionado y valorado por los

profesores.

PDF: Para implementar la transformacion de escritos a formato PDF, se tuvo en cuenta
una busqueda definida que finalizo con la implementaciéon de la biblioteca jsPDF con

sus funcionalidades y personalizacion para dicha funcion.

Script para la actualizaciéon de textos colaborativos: Para un proximo despliegue de
la aplicacion desarrollamos un script que actualiza en un margen de 1-2 segundos el
texto de los escritos conjuntos con todos los usuarios que estén participando al mismo

tiempo en dicho escrito, por ahora solo funciona de manera local.

5.2. Versiones de escritos

Con el fin de que los usuarios con rol de estudiante de la plataforma puedan encontrar
en Creativa 2.0 un diseno mas amigable, intentamos que la realizacion de escritos se asemeje
a otras aplicaciones de escritura, no necesariamente creativa, que ya hubiesen utilizado
con anterioridad. Para ello, implementamos este cambio que permite el almacenamiento de
versiones cada vez que se guarde un escrito. De este modo, pueden acceder a escritos de
versiones anteriores si en algiin momento los quieren restaurar. Con esto conseguimos que

no se pierdan los cambios que los estudiantes descartan al guardar un escrito con un texto
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nuevo.

Todas las versiones de un escrito se podran ver en una pagina como la que se muestra en

la figura 5.1. Como se muestra en la siguiente figura, el usuario debe estar previamente en la

vista de editar un escrito, y pulsar a continuacion el boton ‘Acceder a versiones anteriores’,

situado al final de la pagina.

*Creactiva Inicio  Tablero  Veronica Mensajeria  Cerrar sesion
Al

o
-
B Crear Escrito

[Descros

Colecciones

LISTA DE VERSIONES

DESAFIO

Requiem - Mozart

Versién

Titulo

Escrito Mozart

Escrito Mozart

Mozart

Estudiante

Veronica Calzada

Veronica Calzada

Veronica Calzada

Fecha de modificacién

25/03/2022

09/05/2022

09/05/2022

Hora

11:18 AM

6:46 PM

6:46 PM

Acciones

/ Editar
/ Editar
/ Editar

Figura 5.1: Listado de versiones de un escrito individual

Lo mismo ocurre para los escritos colaborativos, como se puede observar en la figura 5.2.
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* Creactiva Inicio Tablero Veronica Mensajeria  Cerrar sesion
Al

LISTA DE VERSIONES
00
@Gmpos
[ crearsciivo DESAFO
@ Redactar una crénica de la historia presente en un mundo distépico
Escritos
s%mnxug Eibos Versién Titulo Equipo Fecha de modificacién Hora Acciones
Colecciones 1 Una vida anormal yop 17/05/2022 1:05 PM / Editar

Figura 5.2: Listado de versiones de un escrito colaborativo

Cada version de un escrito se podra modificar de la misma manera que se hacfa cuando

solo habia una tinica version. Con lo cual, si pulsamos en "Editar’, nos llevaré a la figura 5.3.

*Creactiva Inicio  Tablero  Veronica Mensajeria  Cerrar sesion
Al

200

Gi
@ S PUEDES AGREGAR UN FICHERO MULTIMEDIA S| LO DESEAS (IMAGEN,VIDEO O AUDIO):
B Crear Escrito
Elegir archivos | Ninguno archivo selec.
@Escmos
FICHEROS MULTIMEDIA
%B‘"im No hay ficheros para mostrar

Colecciones

Guardar como escrito actual Cancelar

Figura 5.3: Boton para guardar la insercion de la version de un escrito

Si guardamos el escrito como el actual, veremos como se anade una nueva version para
ese escrito, independientemente de la version que hayamos editado. El resultado de esta

accion se ve reflejado en la figura 5.4, tomando como referencia el escrito de la figura 5.1.
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*Creactiva Inicio  Tablero  Veronica Mensajeria  Cerrar sesion
Al

DESAFIO

Requiem - Mozart

@ e Versién Titulo Estudiante Fecha de modificacién Hora Acciones
1 Escrito Mozart Veronica Calzada 25/03/2022 11:18 AM / Editar
Crear Escrito
Escmos 2 Escrito Mozart Veronica Calzada 09/05/2022 6:46 PM / Editar
%E‘Wip“ 3 Mozart Veronica Calzada 09/05/2022 6:46 PM / Editar
Colecciones
4 Escrito Mozart Veronica Calzada 17/05/2022 1:03 PM / Editar

Figura 5.4: Listado de versiones de escritos después de la insercion de una nueva version

5.3. Peticién de unién a un grupo

Los estudiantes antes tenian que esperar a ser invitados por el profesor para entrar en un
grupo, que cumplia la funcién de asignatura dentro de la plataforma Creativa 2.0, de ahi la
potestad del profesor. En cambio, ahora, con esta nueva funcionalidad, el propio estudiante
puede directamente enviarle su solicitud de unién a un grupo al profesor.

El proceso para realizar la peticion serfa el siguiente: En el ment lateral ‘Grupos’, primero
se selecciona el grupo al que se quiere entrar en el desplegable ‘Selecciona grupo’. En este
desplegable se mostraran los grupos a los que no pertenece el estudiante, pero no apareceran
los grupos en los que se esté procesando una peticion de uniéon. Posteriormente, se pulsa el
boton ‘Solicitar entrar’, lo cual nos lleva a la figura 5.6. En la figura 5.5 se puede observar

como se seguiria el proceso de peticion.
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Inicio Tablero Veronica Mensajeria  Cerrar sesién

ENTRAR A NUEVOS GRUPOS
Selecciona grupo v Lengua
E]Tfﬁ Grupos Type to filter...
@ Crear Escrito Lengua
[y Biologia MIS GRUPOS
e I
g Fauieos Literatura
A s SELECCIONE UN OPCION
. Selecciona grupo v Filosofia
Colecciones
Crear Escrito v

Figura 5.5: Desplegable para seleccionar grupo en el proceso de enviar peticion a un grupo

Al pulsar el boton ‘Solicitar entrar’ aparecera un modal como el que se ve en la figura 5.6.

Cuando se pulse en ‘Aceptar’, se enviara la solicitud al profesor.

¢ Deseas enviar peticion?

Figura 5.6: Confirmacion para enviar peticion de union a un grupo

Como ya mencionamos, al enviar la peticion, el grupo solicitado ya no apareceré en el
desplegable de ‘ENTRAR A NUEVOS GRUPOS’, pero tampoco saldra en el listado del

desplegable de ‘MIS GRUPOS’, ya que falta la confirmacion del profesor para admitir al
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estudiante en el grupo. En la figura 5.8 el profesor aceptaria la peticion, y entonces el alumno

ya estarfa dentro del grupo, tal y como se muestra en la figura 5.7.

* Creactiva Inicio Tablero Veronica Mensajeria  Cerrar sesion
Al
MIS GRUPOS
. A f SELECCIONE UN OPCION
Selecciona grupo v Filosofia
Crear Escrito v
Type to filter...
Filosofia
Historia
Desaf ;
Poesia
Colecciones

Periodismo

L
Biologia

localhost:3000/student/groups# IS A e el Ao =

Figura 5.7: Comprobacion de la correcta incorporacion a un grupo

5.4. Solicitudes de unién a un grupo

Como usuario con rol de profesor, llegaran por parte de los alumnos un ntmero de
peticiones para entrar en un grupo que se tendran que gestionar. Esta gestion se realizara
en el menu lateral ‘Solicitantes’. Por tanto, ahora en vez de recibir en este menu solo las
solicitudes de las personas que quieran unirse a la plataforma, también se recibiran las
solicitudes de los estudiantes para unirse a algin grupo. Como se aprecia en la figura 5.8,
esto viene especificado por una frase que lo explica. En caso de tener solicitudes de ambos

tipos, la pagina quedaré dividida en dos para que sea mas inteligible.
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*Creactiva Inicio  Tablero cora  Cerrar sesién
Al

LISTADO DE ESTUDIANTES QUE QUIEREN UNIRSE A UN GRUPO:

o !;s
Gi % N " .

@ L 1004 Veronica Calzada Biologia
i

.

pEsludiames

Aceptar

@ Solicitantes

299 Crear Grupo e@(s X

ok Veronica Calzada Arte
i

Colecciones

Aceptar

Figura 5.8: Listado de solicitudes de union a un grupo

Si el profesor acepta una peticion, el estudiante formara ya parte del grupo como se
muestra en la figura 5.7. Y los grupos apareceran en la seccion ‘Mis grupos’ del estudiante

aceptado.

5.5. Colecciones (profesor)

Con el objetivo de organizar mejor los desafios se cred un nuevo menu lateral, las ‘Co-
lecciones’. Se penso en esta nueva utilidad para asi categorizar los grupos y llevar un mejor
control de los distintos tipos de desafios que hay pudiendo observar también los escritos de

estos, finalizados o no.

5.5.1. Vista general

Cada categoria es lo que denominamos colecciéon, y su listado estd en la pestana de

‘Colecciones’, como se observa en la figura 5.9.
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*Creactiva Inicio  Tablero cora  Cerrar sesién
Al

COLECCIONES

@Gmpos Selecciona grupo v Filosofia
.
pEsludiames

@ Solicitantes i
BUSCARCOLECCIONPORSUNOMBREOPORGRUPO: [ | Q

299 Crear Grupo

Colecciones ) o » -
Siglo XXI Historia Ver coleccion Eliminar
Anélisis sintactico Lengua

Figura 5.9: Listado de colecciones de un profesor

Para cada colecciéon que se lista en la figura 5.9 se permiten dos opciones:
= Eliminarla y que desaparezca de la lista, pulsando el botén ‘Eliminar’.

= Ver en detalle el contenido de la coleccidon, que nos llevara a la vista que indica la
imagen 5.13, pulsando el botén ‘Ver coleccion’. En la colecciéon se encuentran los

desafios que elige el profesor duenio de dicha coleccion.

Ademés, se proporciona un buscador que permite al usuario encontrar una coleccion
introduciendo el nombre de la propia coleccion o el grupo al que pertenece (ver figura 5.9).
También existe la opcién de crear una nueva colecciéon. Para crearla, se comienza seleccio-
nando el grupo al que pertenecera dicha coleccion, de la cual el profesor tiene que impartir

la materia. Esto se puede observar en la figura 5.10.
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*Creactiva Inicio  Tablero cora  Cerrar sesién

Selecciona grupo v Filosofia

Buscar grupo...

& crpoe
S Filosofia
?DEs!udiames
Periodismo
Q £ _
Solicitantes
Historia
Lengua

Poesia

localhost:3000/teacher/collections# -

Biologia

Figura 5.10: Desplegable para seleccionar grupo en el proceso de creacion de una coleccion

Después se pulsa en el boton ‘Crear colecciéon’, y aparecera el modal de la figura 5.11.

Crear coleccion

Nombre:

Figura 5.11: Campo de texto para introducir el nombre de una nueva coleccion

Si no se introduce ningtn nombre y se pulsa el botéon ‘Acepto’, saldra un mensaje de
error en el propio modal como se muestra en la figura 5.12. En cualquier otro caso, el nombre

de la coleccion sera valido.
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Crear coleccion

Nombre:

Figura 5.12: Mensaje de error al introducir un nombre vacio para crear una coleccion

5.5.2. Vista de una coleccion

Desde la figura 5.9 se puede acceder a la vista de una coleccién concreta, donde su

aspecto es el que muestra la figura 5.13.

*Creactiva Inicio  Tablero cora  Cerrar sesién

COLECCION "SIGLO XXI"

Puede usar este espacio para ver los desafios asociados a la coleccion, y afiadir nuevos desafios si asi lo desea.
000

Grupos

D

i Estudiantes . )
Grupo: Historia

(2] soiitantes Desafios:

Relatar un Episodio

Nacional

Colecciones

Redactar una

crénica de la
historia presente Colaborativo
en un mundo

Figura 5.13: Listado de desafios de una coleccion

La coleccion dispone de un listado de desafios, que pueden ser anadidos y eliminados.

Para eliminar un desafio hay que pulsar el boton ‘Eliminar’ sobre el desafio de la lista
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que queramos. Por otro lado, para anadir un desafio, hay que seleccionar un desafio en el

desplegable de la figura 5.14, y después pulsar el boton ‘Anadir’.

*Creactiva Inicio  Tablero cora  Cerrar sesién

Al

Desafios:
Relatar un Episodio -
Nacional

Redactar una

N .
pgsmdiames crénica de la
historia presente Colaborativo
Q en un mundo
Solicitantes nunt
= distépico

228 Crear Grupo

Colecciones

ANADIR UN DESAFIO Elija un desafio v m

Elija un desafio
Acontecimientos primera década

Figura 5.14: Desplegable para anadir desafios a una coleccion

Por tltimo, se pueden ver todos los escritos de los estudiantes que responden a un desafio
y estan vinculados a la coleccion creada por el profesor pulsando el boton "Ver escritos’. Esta

accion nos llevara a la figura 5.15.

*Creactiva Inicio  Tablero cora  Cerrar sesién
Al

DESAFIO "RELATAR UN EPISODIO NACIONAL"

En este espacio puede ver los escritos de los alumnos que pertenecen al desafio seleccionado.

200
@ Grupos

.
pEsludian(es

Coleccion: Siglo XXI

Q F. . .
pocHantes Grupo: Historia
S22, crear Grupo .
2 Escritos:
Colecciones Titulo: Estudiante:
Prueba 4.4 Veronica Calzada

Figura 5.15: Listado de escritos de un desafio perteneciente a una coleccion
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5.6. Colecciones (estudiante)

Esta vista permite al estudiante ver las colecciones que crea el profesor. La pagina tiene
el mismo formato que las colecciones del profesor, con la excepcion de que los estudiantes
no pueden modificar las colecciones ni los desafios que hay en ellas. En la figura 5.16 se

muestra la pagina principal de las colecciones.

*Creactiva Inicio  Tablero  Veronica Mensajeria  Cerrar sesion
Al

COLECCIONES
i cnvce
BUSCAR COLECCIGN POR SUNOMBRE O POR GRUPO: :} Q
{3 crearscrivo
[Descros
Siglo XXI Historia
Colecciones Siglo XVIII Historia
Animales Biologia

Figura 5.16: Listado de colecciones de un estudiante

Pulsando el botén ‘“Ver coleccion’ accederiamos a la coleccion para verla en detalle, y
puede ser que no haya desafios activos para un grupo, y por lo tanto tampoco habria desafios
para la coleccion (ver figura 5.17). En caso de haber desafios, estos le ilustrarian como en la

figura 5.18.
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*Creactiva Inicio  Tablero  Veronica Mensajeria  Cerrar sesion
Al

COLECCION "ROSALIA DE CASTRO"

Puede usar este espacio para ver los desafios asociados a la coleccion.

[Descros Grupo: Poesia

% i Desafios:
Equipos

No hay ninguin desafio en esta coleccién
Colecciones

Figura 5.17: Mensaje informativo de una coleccion sin desafios

*Creactiva Inicio  Tablero  Veronica Mensajeria  Cerrar sesion
Al

COLECCION "SIGLO XvIII"

200 Puede usar este espacio para ver los desafios asociados a la coleccion.
@Gmpos
B Crear Escrito
Grupo: Historia
@Escmos
Desafios:
gﬂﬂﬁmmm Relatar un Episodio

Nacional

Colecciones

Figura 5.18: Listado de una coleccion con desafios

Por ultimo, la vista de los escritos para cada desafio (a la que se accede pulsando el
boton ‘Ver escritos’) es igual que la de las colecciones del profesor, ya que esta vista no tiene

la opcion de hacer ninguna modificacion, es meramente informativa (ver figura 5.15).
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5.7. PAgina de inicio

Tras realizar la demo con un grupo de prueba para ver como de ttil encontraban la
aplicacion, se nos propuso la implementaciéon de una pégina de inicio que explicase como
navegar por la aplicaciéon, doénde encontrar cada funcionalidad y cual era el objetivo de
Creativa 2.0.

Inicio se encuentra en la barra superior, y es lo primero que encontraremos nada maés

acceder a la aplicacion. Esta pégina se muestra en la figura 5.19.

* Creactiva Inicio  Tablero  Veronica Mensajeria  Cerrar sesion
Al

¢QUE ES CREACTIVA?

Es una aplicacion para fomentar la escritura creativa de una manera didactica a través de desafios de distintas tematicas que
propondra el profesor.

USO DE LA APLICACION

En el panel superior te encontraras con diferentes apartados de la aplicacion web, que te mostraran una funcionalidad diferente cada
uno.

INICIO

Es la pagina en la que te encuentras, en ella se ofrece un breve resumen de la aplicacion y un pequefio tutorial sobre cémo moverte
por la plataforma.

TABLERO

Desde esta pestafia realizaremos todo lo relacionado con la escritura creativa. A continuacion se explican los distintos subapartados

Figura 5.19: Pdgina de inicio

Los titulos cuentan con hipervinculos que redirigen al usuario a la seccién de la que se
ofrece la explicacion para que sea mas facil y dindmico. Cabe destacar que cada rol de usuario
tendra una pagina de inicio algo distinta. La seccién ‘Tablero’ es la principal diferencia, ya
que cada usuario tiene distintos subapartados dentro de esta seccion. Por ejemplo, los dos
primeros subapartados de los estudiantes son ‘Grupos’ y ‘Crear escrito’, por lo que aqui se
explicard como funcionan estos subapartados, mientras que los de los profesores son ‘Grupos’
y ‘Estudiantes’, que tendran una explicacién muy distinta. Ademas, el subapartado ‘Grupos’
en este caso tiene un funcionamiento completamente distinto para los estudiantes y para los

profesores. La otra diferencia es que solo los estudiantes tienen la seccion de ‘Mensajeria’,
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ya que esta se usa para enviar mensajes entre estudiantes que pueden ser anadidos a un

equipo.

5.8. Finalizar escrito

Antes, los profesores debian esperar a la fecha en que terminase un desafio para saber
que los estudiantes no iban a modificar mas sus respectivos escritos. Ahora, en Creactiva
2.0, cuando un alumno termine un escrito puede entregarlo de manera definitiva antes de
la fecha de entrega. Con esta opcion, los profesores pueden evaluar los escritos sin tener
que esperar a que llegue la fecha de entrega. Para finalizar un escrito simplemente hay que

pulsar el boton ‘Finalizar’ que se muestra en la figura 5.20.

*Creactiva Inicio  Tablero  Veronica Mensajeria  Cerrar sesion
Al

o
G
@ S PUEDES AGREGAR UN FICHERO MULTIMEDIA SI LO DESEAS (IMAGEN,VIDEO O AUDIO):

B Crear Escrito
Elegir archivos | Ninguno archivo selec.

[Descros

%Eﬂuim No hay ficheros para mostrar

Guardar Cancelar Acceder a versiones anteriores Finalizar

FICHEROS MULTIMEDIA

Colecciones

Figura 5.20: Boton para finalizar un escrito

Después de haber pulsado el boton ‘Finalizar’, aparecerd el modal de la figura 5.21. Al

pulsar en ‘Aceptar’, se finalizara el escrito.

31



¢Deseas guardar los cambios y finalizar?

Figura 5.21: Confirmacion de la finalizacion de un escrito

Para saber si un escrito de un estudiante ha finalizado basta con ir a la lista de escritos
y fijarnos en la columna ‘Acciones’. Si la acciéon que se indica es ‘Editar’; el escrito no se ha
finalizado todavia y se puede seguir editando. En cambio, si la accion a realizar es ‘Ver’, eso
significa que el estudiante ha finalizado el escrito, o que la fecha limite de entrega del escrito
ha llegado a su fin, por lo que solo se puede ver la realizaciéon del mismo, y la correccion del
profesor si esta disponible. En la figura 5.22 se muestra un ejemplo con escritos, donde se

pueden ver ambas acciones.
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*Creactiva Inicio  Tablero  Veronica Mensajeria  Cerrar sesion
Al

LISTA DE ESCRITOS
@Gmm Desafio
Escrito Grupo Desafio Finalizado Estudiante Fecha Hora Acciones
{3 crearscrivo i
1 Filosofia  Ponte en la piel de John No Veronica 26/05/2022  4:34 /
Galt y redacta tu propio Calzada PM Editar
@Es""‘“ diario
%Equivos Prueba Historia Relatar un Episodio Si Veronica 14/05/2022  4:.04 [y
4.4 Nacional Calzada PM
Ver
Colecciones
Escrito Arte Requiem - Mozart Si Veronica 13/09/2022  5:50 [c)
Mozart Calzada PM
Ver

Figura 5.22: Listado de escritos tras finalizar un escrito

5.9. PDF

Para poder transcribir o mostrar un escrito de forma fija una vez esté finalizado existe
la posibilidad de transformarlo a PDF a través del boton mostrado en el la figura 5.23. Al
realizar esta acciéon se muestra un desplegable que te ensena las opciones para guardar o

imprimir dicho escrito como PDF.
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Tablero adrian  Cerrar sesion

i:)Esludiantes

Solicitantes
&

Colecciones

FICHEROS MULTIMEDIA CALIFICACION

= ESCRITO FINALIZADO

:

Figura 5.23: Vista boton PDF

Aqui se muestra como el archivo se almacena directamente en nuestro disco después de

pulsar el boton 5.24. Siendo el sistema de descargas propio del explorador.
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@ Guardar como
4 ¥ > Esteequipo » Descargas

Organizar = MNueva carpeta
W Este equipo i 6 o Tamafio
Descargas

B Documentos 1).pdf

M Escritorio pdf

B Imégenes ping_label (1).pdf
T shipping label.pdf

al principio de este afio (1)
B funB00240 4/01/2022 15:12 Carpeta de archivos
hace mucho tiempo (4)

7 SRS.pdf

A Ocultar carpetas Guardar Cancelar

Colecciones

FICHEROS MULTIMEDIA CALIFICACION

ESCRITO FINALIZADO
0

Figura 5.24: Vista boton PDF

5.10. Script para la actualizacién de textos colaborativos

Para que, en el modo colaborativo de un texto, distintos usuarios puedan editar un mismo
texto y vean estas ediciones a tiempo real sin afectar en tiempos de recarga hemos creado
un script que refresca el campo necesario asi como revisa lo que se escribe para una correcta
actualizacion. Este script actualiza de manera simultédnea los escritos de los usuarios que lo
estén realizando, esto debido al no estar desplegada la aplicacion solo se puede comprobar la
funcionalidad de nuevo montado un sistema de méaquinas virtuales que por desconocimiento

sobre este tema no hemos podido volver a montar este sistema.
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Capitulo 6

Arquitectura de las extensiones
realizadas

En esta secciéon se explica la arquitectura de la aplicacion web, del patréon de diseno

empleado, las bases de datos y las funcionalidades adicionales realizadas.

6.1. Patron de diseno

Para la arquitectura del proyecto utilizamos principalmente el patréon de diseno Modelo-
Vista-Controlador. Este patréon de diseno permite que el proyecto sea escalable, modular, y

de facil mantenimiento, permitiendo la reutilizacién de los componentes.

Capa del modelo. La capa donde reside la logica de negocio de la aplicacién, donde se
relacionan los datos que la aplicacién va a utilizar, como la inserciéon de datos, la
creacion de nuevos usuarios, consultas... etc. Cuando se realiza una acciéon, el modelo

notifica del cambio de estado para que la vista se actualice

Capa de la vista. La capa visual, donde el usuario interacttia con la aplicaciéon y sus
funcionalidades mediante las interfaces de usuario, desde donde se envian las peticiones

al controlador para su procesamiento posterior.

Capa del controlador. La capa donde reside la logica de la aplicacion, donde se reciben

y manejan las solicitudes que vienen de las vistas y ejecuta las acciones del modelo,
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segun el procesamiento de la solicitud.

Respecto a la organizacion del proyecto, se ha distribuido el codigo en dos carpetas prin-
cipales server y client, donde la carpeta del servidor contiene la capa del controlador y del
modelo, mientras que la carpeta cliente contiene toda la implementacion de la capa de la
vista. Implementando la interfaz de la aplicacién. Ademés se ha implementado una capa
de servicio en el cliente, con la finalidad de facilitar la logica entre la vista y el dominio de
la aplicacion, y que este dominio sea reutilizado por miltiples vistas, implementédndose los
servicios del estudiante, profesor y usuario general. En el proyecto se diferencian los perfiles
de estudiante y profesor, siendo distintos entre si, conteniendo distintos servicios y funcio-
nalidades propias de su rol. Asi mismo el servicio de usuario contiene las funcionalidades

comunes entre el estudiante y el profesor tomando como ejemplo iniciar sesiéon y registro.

6.2. Estructura de la aplicaciéon

En esta seccion se tratard la estructura de la aplicacion, haciendo una divisién clara

entre la capa del cliente y el servidor.

6.2.1. Back-end

El back-end se refiere al lado del servidor en la aplicacion, refiriéndose asi a la parte
en la cual se desarrolla todos los procesos de negocio y con las operaciones de la base de
datos de la aplicaciéon con las que se ejecutan las distintas funcionalidades desarrolladas. La

organizacion por directorios del lado del servidor es la siguiente:

= Routers: La carpeta routers contiene las rutas del servidor, donde reciben las solici-

tudes http que se envian desde la capa del cliente.

= Controllers: El directorio controllers contiene los controladores de la aplicacion para
cada rol. Cuando un cliente ejecuta una accion en la aplicacion, el controlador recibe

la solicitud del cliente a través de routers. Una vez que el controlador haya recibido la
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peticion, es la encargada de enviarla al modelo. Esta capa es la encargada de enviar
una respuesta al servicio del cliente, si la peticion se ha ejecutado correctamente o en

caso de que haya ocurrido un error.

= Models: La carpeta model es el modelo de la aplicacion, aqui se ejecutara todas
las operaciones logicas de la base de datos. Una vez realizada la accion, y ejecutada
las operaciones en la base de datos, sera la encargada de devolver una respuesta al
controlador. Si ocurriese un error al manipular los datos en SQL, mediante las funciones

de Callback se informaria del error al controlador.

= Middleware: El directorio Middleware contiene el fichero verifiySingup, cuya funciéon
es de comprobar si existe un email duplicado al registrarse un usuario por primera vez
en la aplicacion, y Auth-jwt.js verifica el token del usuario en la base de datos, cuando

el usuario inicia sesién.

= Database: Contiene las credenciales que se emplean para obtener acceso a la base de

datos SQL.

= Utils: El directorio utils contiene el middleware multer, aqui se hace la gestion del

almacenamiento de las carpetas de los usuarios de la plataforma.

= Scripts: El directorio scripts contiene los scripts creados para las funcionalidades

anadidas de la aplicacion.

6.2.2. Front-end

El front-end se refiere al lado del cliente en la aplicacion, refiriéndose asi a la parte visual
de la aplicacién con la que interacttian los usuarios para acceder a las distintas funcionali-

dades desarrolladas. La organizacion por directorios del lado del cliente es la siguiente:

= Components: La carpeta componentes contiene las componentes de la aplicacion

como las paginas de cada vista segin el rol del usuario administrador, profesor y
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estudiante. También contiene otros tipos de componentes como el ment lateral y APIs

integradas en la aplicacion.

Links: El directorio links contiene las redirecciones del menu lateral a vistas de la

plataforma.

Routes: La carpeta routes contiene las rutas asociadas a componentes, cuando el

cliente navega por la interfaz para acceder a las vistas de la aplicacion.

Services: El directorio services es la encargada de gestionar las peticiones del usuario
del lado del cliente. Cuando un usuario ejecuta una solicitud desde la vista de una
componente, services recibe los parametros necesarios para ejecutar la accion, y luego

a través de Axios se envia al servidor a través de solicitudes http.
Styles: El directorio Styles contiene todos las hojas de estilo usadas en la aplicacion.

Axios: Axios es un middleware que se encarga de que las peticiones que se hacen en

el cliente lleguen al servidor.

Scripts: El directorio scripts contiene los scripts creados para las funcionalidades

anadidas de la aplicacion.

Base de datos

Para el diseno de la base de datos se ha elegido un modelo de base de datos relacional,

utilizando MySQL como gestor de base de datos y XAMPP como interfaz de usuario para

su conexion con la aplicacion. Este entorno ha permitido una mejor gestion de los datos de

la aplicacion durante el proceso de desarrollo y testing. Para la configuracion el nombre de

la base de datos es “EscrituraCreativa”. Se ha optado por un modelo de datos relacional en

el proyecto, para una mejor estructuracion y consistencia de los datos, dado que no se espera

que el volumen de datos sea masivo, al tratarse en un marco entre un grupo de profesores y

estudiantes. Aun con las extensiones realizadas se mantiene el mismo razonamiento, siendo
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un volumen de datos y tablas manejable para los desarrolladores. Otra razén es que las
operaciones de la base de datos relacionales son atomicas, es decir que en la aplicacion
existen varias tablas conectadas entre si, y cualquier operacién que se quiera ejecutar, y no
cumpla con ciertos criterios de informacion, no se realizard, y si existen nuevos cambios,
estos no se aceptan hasta que una transacciéon no termine. En el siguiente capitulo 7.2, se
explica mas detalladamente el proceso de desarrollo de la base de datos aplicados en el

proyecto.
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Capitulo 7

Diseno de Creactiva 2.0

En este capitulo se explican las modificaciones realizadas sobre la base de datos de

Creactiva 2.0, asi como los cambios sobre el modelo entidad-relaciéon que ello conlleva.

7.1. Entidades y atributos nuevos o modificados

La creacién de este proyecto supuso la aparicion de varias novedades en el modelo
entidad-relacion. Estas novedades se introdujeron mediante la creacion de nuevas entidades,
pero también mediante la modificaciéon de algunas entidades que ya existian anteriormente.

Todas las modificaciones que se han realizado sobre el modelo se explican a continuacion:

Versionescrito: anteriormente los escritos se guardaban en tnica version, y por obviedad
no se usaba el atributo version. Esto significa que cada vez que se actualizaba un
escrito, se ‘borraban’ los cambios del guardado anterior. Con la inserciéon de la nueva
entidad Versionescrito esto ya no ocurre, ya que se guardan todos los cambios que antes
se perdian. Ademas, no solo se puede acceder a la ultima version modificada, sino que
es posible consultar o modificar un escrito cuya version se ha creado en un pasado
lejano, en caso de ser necesario conocer cierta informaciéon de un cambio de un escrito
realizado hace tiempo. Sus atributos més relevantes son el identificador del escrito y
de la version, ya que ambos valores en conjunto deben ser diferentes para cada cada

version de un escrito. Esto es porque los escritos se repetirdn para cada version, pero
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cada version debe ser diferente para cada escrito. El resto de datos, como el nombre
del escrito o el texto que contiene el escrito, son iguales que los de la entidad escrito,

ya que no se necesita almacenar ninguna informacion adicional.

Grupoestudiante - atributo activo: la entidad Grupoestudiante sufrié un cambio en
su estructura, al introducirse en ella el atributo activo. El uso de este atributo en
la entidad sirve para procesar las peticiones de uniéon a un grupo de estudiantes a

profesores.

Mensajeria - atributo idCreador: sobre esta entidad se resolvié un conflicto que provo-
caba varia errores en la aplicacion. La modificacion consistié en modificar el valor del
atributo idCreador, que recibia dos identificadores distintos cuando logicamente debia
recibir siempre el mismo. Por tanto, el valor de idCreador de la entidad Mensajeria en

Creactiva 2.0 se corresponde con el identificador del equipo cuyo lider creé el mensaje.

Mensajeria - atributo activo: el cambio realizado sobre esta entidad simplemente con-
siste en hacer uso del atributo activo, que estaba en desuso. Se utiliza igual que en
muchas otras entidades, cuando se elimine un mensaje de la vista, en la logica de
la aplicacion seguira estando disponible, con el atributo activo a 0, simbolizando el

borrado de dicho mensaje de la entidad.

Coleccidén: esta entidad representa una forma de clasificar ciertos desafios que forman
parte de un grupo. Al ser un sistema de clasificaciéon, sus atributos son mayormente
identificadores que relacionan esta entidad con otras. Las relaciones por tanto son
el identificador del profesor creador de la colecciéon, y el identificador del grupo que
contiene los desafios que forman parte de la coleccién. Dicho esto, una colecciéon solo
puede tener asignado un profesor, pero un profesor puede tener muchas colecciones. En
cuanto a la entidad grupo, una coleccion solo puede estar vinculada a un grupo, pero
un grupo puede pertenecer a muchas colecciones de un mismo profesor. Una coleccion

también dispone de un nombre, que representara en la interfaz a la coleccion. Por
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altimo, se hace uso del atributo activo para eliminar las colecciones simplemente en
la parte del cliente de la aplicacion, mientras que en la logica seguird existiendo el

atributo.

Colecciondesafio: esta entidad acttia de intermediario entre colecciones y desafios. Por ese
mismo motivo cabe destacar sus relaciones, donde una colecciéon puede tener miltiples
desafios, pero un desafio solo puede pertenecer a una coleccion. Los atributos que con-
forman la entidad son, por tanto, el identificador de la propia entidad, el identificador

de una coleccion, y el identificador de un desafio.

Escrito - atributo finalizado: la entidad escrito no sufrié un cambio en su estructura
en Creactiva 2.0, pero si un cambio respecto al uso de su atributo finalizado. Esto
es basicamente porque antes este atributo existia pero no se utilizaba. Ahora su uso
consiste en finalizar un escrito, como bien indica su nomnbre. Esto implica que no se
pueda modificar de nuevo un escrito una vez haya sido marcado como finalizado. Solo
se puede finalizar un escrito si no ha llegado ya la fecha limite para seguir editando

dicho escrito.

7.2. Base de datos SQL

Se ha utilizado la misma base de datos que en el proyecto anterior, que se gestiona a
través del lenguaje SQL. Con SQL podemos almacenar las tablas de nuestro modelo con sus
atributos, y crear relaciones entre las tablas sobre los atributos que identifican a cada una

de ellas. Este lenguaje dispone de multiples herramientas que nos han facilitado su uso:

Claves : consiste en la posibilidad de poder definir atributos segtun la funciéon que desem-
petien. Nosotros hemos hecho uso de la clave primaria, que se le asigna al atributo
que identifica, y que ademas con su valor distingue, a cada entrada de la tabla. Esta
clave, ademas, en muchas ocasiones se acompana de una opcién que ofrece SQL que

consiste en incrementar automaticamente el valor del atributo en uno. Esto por tanto
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es muy util para los ntimeros enteros que identifican una entidad. También se hace uso
en muchas tablas de la clave externa, que se basa en hacer referencia a un atributo de

otra tabla, y de esta forma crear una relacion.

Restricciones : su funcionamiento consiste en realizar una accién cuando se altera algun
atributo de otra tabla. Es decir, si en otra tabla se modifica o elimina un atributo,
y en la tabla actual existe una restriccion sobre un atributo que es clave externa del
atributo de la otra tabla, se realizara la acciéon que se indique en la configuracion de la
restriccion. Es bastante comin que la accién que se indique sea ‘cascade’, que lo que
haré seré replicar la accion sobre el atributo indicado en la tabla donde se origina el

cambio.

Tipos para los atributos : existen miltiples tipos posibles para asignar a un atributo, lo
que permite una facil gestion, e incluso un mejor entendimiento del uso que se hace

de cada atributo.

Importacién y exportacion : el sistema de importacion y exportacion de la base de datos
en formato sql es intuitivo y muy sencillo de usar, lo que nos ha supuesto una comoda
via para comparar cambios sobre una version mas antigua o mas nueva de la base de

datos.

Consultas : la opciéon de phpMyadmin de poder realizar consultas sobre las tablas exis-
tentes en la base de datos nos ha supuesto una herramienta ttil para realizar pruebas.

Especialmente hemos hecho uso de ella para revisar consultas extensas o enrevesadas.

A través del uso de las herramientas que acabamos de nombrar, hemos implementado las

mejoras sobre la base de datos, que se comentan a continuacion.

7.2.1. Tabla versionescrito

Esta entidad hace referencia a todas las versiones que se crean de los escritos. Las ver-

siones no se pueden eliminar, ya que existen precisamente para poder acceder a ellas en
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cualquier momento. Cada versiéon de un escrito tiene atributos que también se usan en la
entidad ‘escrito’, ya que al fin y al cabo es una copia del mismo. Estos atributos son los

siguientes:

» idEscrito: nimero entero que hace referencia al identificador de un escrito. Junto con
el atributo ‘idVersion’, forma la clave primaria de la entidad. Ademaés, es también una

clave externa que hace referencia al atributo ‘id’ de la tabla ‘escrito’.

= idVersion: niimero entero que representa el identificador de una versién. Forma, junto
con el atributo ‘idEscrito’; la clave primaria de esta entidad. También representa el

nimero de versiéon de un escrito que se esta editando.

» idDesafio: niimero entero que representa el identificador de un desafio. Es una clave

externa que hace referencia al atributo ‘id’ de la tabla ‘desafio’.

= idEscritor: ntumero entero que representa el identificador del estudiante creador del

escrito. Es una clave externa que hace referencia al atributo ‘id’ de la tabla ‘usuario’.

= nombre: cadena de texto que representa el titulo de la versién de un escrito. Se puede

repetir el nombre en distintas versiones. Sigue el formato de codificacion de caracteres

UTF-8.

= texto: campo de texto que representa el cuerpo del escrito. Sigue el formato de codi-

ficacion de caracteres UTF-8.

= colaborativo: niimero entero cuyo valor solo puede ser 1 o 2. Si vale 1, indica que
la version del escrito se realiza de manera individual, en cambio, si su valor es 2, esto

quiere decir que la version del escrito se realiza de manera colaborativa.

= fecha: representa la fecha de realizacion de la version del escrito. Su valor siempre es

la fecha real en que se guarda la version.
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7.2.2. Atributo activo (tabla grupoestudiante)

Este atributo, perteneciente a la entidad ‘grupoestudiante’, no existia antes ya que no
era necesario. Pero, ahora, al implementar el sistema de solicitudes de unién a un grupo
de estudiantes a profesores, si se requiere del uso de este atributo. Su utilidad se pone de
manifiesto en el momento en que el estudiante le envia la peticion al profesor (ver figura 5.6).
En ese momento, se anade a la tabla ‘grupoestudiante’ una nueva entrada con los valores
de ‘idGrupo’ e ‘idEstudiante’ que correspondan, y el valor de ‘activo’ se introduce como
0, ya que el estudiante todavia no forma parte del grupo. En cuanto el profesor acepte al
estudiante en el grupo (ver figura 5.8), el valor de ‘activo’ pasara a ser 1, y el proceso de

peticion habré finalizado.

7.2.3. Atributo idCreador (tabla mensajeria)

Este atributo ya existia previamente en la tabla ‘mensajeria’, lo que ocurre es que no
funcionaba correctamente. Por lo tanto no hemos ni insertado ni modificado el atributo como
tal, simplemente hemos cambiado su funcionamiento. El problema es que se le asignaban
dos valores distintos. Por un lado, su valor podia ser el identificador del usuario que creo
el mensaje y, por otro lado, podia hacer referencia al identificador de un equipo, donde
el lider de dicho equipo es quien cre6 el mensaje. Concretamente, cuando un estudiante
queria unirse a un equipo, al enviar la solicitud el atributo ‘idCreador’ se correspondia con
el identificador del equipo. Por el contrario, cuando era un estudiante quien invitaba a otro
a unirse a un equipo, ahi se le asignaba a ‘idCreador’ el identificador del usuario lider del
equipo. Ademas, esta incongruencia provocaba otros fallos en cadena. Estos fallos eran el
no envio de mensajes de error, como por ejemplo poder enviar varias peticiones de union
a un equipo y, como consecuencia, la posterior gestion incorrecta de los mensajes. Para
finalizar, lo que hemos considerado mejor para solucionar este conflicto es asignarle siempre
el identificador del equipo al atributo ‘idCreador’, ya que asi se puede saber, de forma més

directa, qué equipo estéa realizando la incorporacion de estudiantes.
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7.2.4. Tabla coleccion

Esta entidad representa la gran novedad de Creativa 2.0. Consiste en un sistema de
organizacion de desafios para los grupos disponibles en la plataforma. Tiene el objetivo de
proporcionar una céomoda distribucion de los desafios para los estudiantes y los profesores,
ademas de ofrecer una rapida localizaciéon de los mismos a través de su clasificacion. Los

atributos que componen la entidad se explican a continuacion:

» id: nimero entero que representa el identificador de una coleccién. Es la clave primaria
de tabla y se genera automaticamente, incrementandose en uno su valor por cada nueva

entrada que se crea en la tabla.

= nombre: campo de texto que contiene el nombre de la coleccion. Puede haber dos
colecciones con el mismo nombre. Utiliza el formato de codificacién de caracteres

UTF-8.

= activo: nimero entero cuyo valor solo puede ser 0 o 1. Su valor serd 0 cuando un
profesor borre la coleccion. De esta forma hacemos que la coleccion desaparezca solo
de la vista, ya que seguird existiendo en la base de datos. En cualquier otro caso

‘activo’ valdra 1.

= idProfesor: ntimero entero que representa el identificador de un usuario con rol de

profesor. Es una clave externa que hace referencia al atributo ‘id’ de la tabla ‘usuario’.

» idGrupo: nimero entero que representa el identificador de un grupo. Es una clave

externa que hace referencia al atributo ‘id’ de la tabla ‘grupo’.

7.2.5. Tabla colecciondesafio

Esta entidad simboliza la unién entre colecciones y desafios. Su funcionamiento consiste
en almacenar todos los desafios de cada una de las colecciones. Los atributos que forman la

entidad son los siguientes:
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= id: nimero entero cuyo valor se autoincrementa en uno por cada entrada nueva que

se genere en la tabla. Es la clave primaria.

= idColeccion: nuimero entero que representa el identificador de una colecciéon. Es una

clave externa que hace referencia al atributo ‘id’ de la tabla ‘coleccion’.

» idDesafio: niimero entero que representa el identificador de un desafio. Es una clave

externa que hace referencia al atributo ‘id’ de la tabla ‘desafio’.

7.2.6. Atributo finalizado (tabla escrito)

Este atributo sirve para ‘entregar’ un escrito. Si el atributo vale 0, el escrito se podra
seguir editando, siempre y cuando la fecha limite no se haya cumplido. En cambio, si el
atributo vale 1 significa que el estudiante ha finalizado el escrito y por lo tanto ya no se
puede seguir editando. Una vez finalizado un escrito, el profesor podra evaluar dicho escrito
antes de que llegue la fecha limite de entrega. Precisamente esta es la utilidad principal que

tiene este atributo.
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Capitulo 8

Contribuciones individuales

En este apartado los integrantes del grupo de Creactiva 2.0 explicardn sus contribu-
ciones al proyecto. Gran parte del proyecto fue compuesto equitativamente entre todos los

miembros.

8.1. Rafael Alcaide Torralvo

Mi contribucién en el proyecto son mejoras que han tomado forma a través de varias

etapas, que detallo a continuacion.

8.1.1. Aprendizaje

Durante la etapa inicial, al ser el proyecto que planificibamos un proyecto ya basado en
otro realizado el ano anterior, empez6 una etapa de estudio en la cual estuve consultando
diverso material para llegar al entendimiento completo del proyecto ya realizado. Realicé un
pequeno proyecto para lograr un mayor entendimiento del funcionamiento de la aplicacion
y para entender sobre los patrones de codigo y sobre todo entender el comportamiento de
ya que era una nueva tecnologia para mi. En este proyecto realicé una pequena pégina
web, en la cual seguiria el mismo patron de arquitectura pero més basico. De esto resulto
un proyecto donde la parte del cliente estaba implementada con ReactJs y la parte del
servidor con Node.Js; a pesar de ser muy simple ayudoé al progreso y entendimiento de estas

tecnologias tanto a mi como a mis compartieros.
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8.1.2. Investigaciéon

La etapa de investigacion surgio a base de la bisqueda de tecnologias web y herramientas
para la realizacion de las primeras partes del proyecto.

En esta etapa colaboré con la bisqueda de funcionalidades parecidas a las que se nos
pedian, para de este modo poder entenderlas y traducirlas a nuestro proyecto. Dejando una
amplia lista a nuestro alcance de funcionalidades ya creadas o parecidas para facilitar el
trabajo tanto mio como de mis companeros. Proporcionando un pequeno proyecto con las
funciones no muy comunes que teniamos que replicar dejando claro cémo se comportarian
estas funciones en nuestro proyecto a modo de prueba para poder tener claro los resultados
al ejecutarlas sin tener que implementarlas en nuestro proyecto y asi dejar la base de datos

original intacta para las funciones que realmente devuelvan el resultado esperado.

8.1.3. Conexion funcional con el servidor

Al principio teniamos problemas de compatibilidad con el proyecto, ya que faltaban
bibliotecas y dependencias, tanto mi grupo como yo hemos tenido que arreglar estos proble-
mas y solucionar los errores. Esto se solvent6 rapido, al colaborar con mis conocimientos en
Visual Code importamos las bibliotecas necesarias y ajustamos las dependencias. Siendo el
principal problema que algunos paquetes estaban obsoletos y algunas herramientas usadas
tenfan que ser instaladas de manera individual dado que muchas de estas herramientas eran

extensiones de las originales.

8.1.4. Implementacion de las funciones

Una vez definido todos los aspectos que cubriremos cada integrante y conseguir adaptar el
proyecto a nuestros entornos virtuales comencé con la implementacion de las funcionalidades
del proyecto.

Finalizar escrito. En este apartado implementé la funcionalidad de que un escrito

pudiera finalizarse de manera manual por el alumno asemejandose a una entrega, en vez de
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dejar que este se finalizara solo por la fecha de finalizacion. Para esto necesitdbamos una
vista que se adapte a los datos que guarda el alumno dado que ahora él puede finalizar el
proyecto. Al realizar esta vista que se actualiza dindmicamente segtiin esté o no finalizado,
implementé el boton que permitia al alumno finalizar el escrito desde la vista del escrito.
Para esto necesité crear el atributo en la base de datos para que el alumno lo pudiera
modificar. Al crear este boton necesité implementar un nuevo modal para que aparezca en
la parte superior de la pantalla para que el alumno verifique que realmente quiere finalizar
el escrito dado que es irreversible. A nivel de vista implemente el cambio de vista a modo
solo lectura por parte del estudiante para que este no pueda modificar mas el escrito y el
cambio de vista a modo modificar para que el profesor pueda calificar una vez entregado.

Formato PDF del escrito Para una mejor portabilidad de los escritos implementé
la funcionalidad de convertir un escrito a formato PDF. Para esto necesité entender como
funcionaba la biblioteca jsPDF la cual nos proporcionaria las funciones para convertir el
escrito a PDF. Para llevar a cabo la conversién creamos un script que se activaria cada vez
que se necesite crear el PDF, pero a raiz de que el proyecto esté creado en ReactJS surgian
varios problemas a la hora de implementar esta funcionalidad dado que los scripts no se
cargaban correctamente. ReactJS usa Renders para cargar las vistas y no usa vistas creadas
directamente, por lo tanto tuvimos que llamar al script externamente para poder corregir
este fallo.

Script para la actualizaciéon de textos colaborativos Desarrne un script hecho en
javascript el cual nos permite actualizar simultaneamente los escritos si mas de un usuario
esta realizando el mismo escrito con un margen de 2-5 segundos dependiendo del nimero de
peticiones. Al no haber logrado el despliegue para esta version el script en este momento solo
funciona de manera local, la tinica forma de implementarlo y comprobar su funcionalidad
se baso en el montaje de un servidor local con varias maquinas virtuales, usando una como
servidor y el resto de clientes, para comprobar el escrito en paralelo con diversos supuestos

usuarios. Esto fue comprobado por mi companero, al no estar aqui no he podido retocar

o1



mas esa funcionalidad dado que no tengo experencia con maquinas virtuales

8.1.5. Despliegue de la aplicaciéon

En este apartado para poder desplegar la aplicacion me hice una cuenta en Azure que
soportara una base de datos de nuestro estilo, una vez hecho esto intenté subir la base de
datos a la nube lo cual lo consegui con éxito pero a raiz de que nuestro proyecto estaba
divido en cliente-servidor conectar ambas a la vez y sincronizarlas se me hizo cuesta arriba.
Tras una investigacion descubri que esto practicamente era imposible de realizar debido a la
arquitectura de nuestro proyecto por lo cual intente realizar este despliegue en otros servicios
como Digital Ocean y Amazon Web services, pero estos al no ser gratuitos y solo disponer
de un periodo de prueba tan corto no pude terminar con las pruebas sobre estos servicios.

Debido a esto hemos pospuesto el despliegue de la aplicacion como un proyecto futuro.

8.1.6. Memoria

Creamos la memoria en la plataforma Overleaf y buscamos una plantilla para poder
realizar el Trabajo de Fin de Grado. Una vez que lo obtuvimos, se lo enviamos a los tutores,
Adridn y Cora, para futuras correcciones, y a nuestros companeros. Los puntos principales

desarrollados por mi:

= Resumen

He aportado con un breve resumen de la aplicaciéon que vamos a presentar.

= Capitulo 3: Preliminares
He contribuido en este apartado creando todo el contenido de este punto asi como su

desarrollo

= Capitulo 4: Trabajo relacionado
He detallado los aspectos comunes y no comunes con aplicaciones que comparten un

objetivo con la nuestra.
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= Capitulo 5: Funcionamiento de la nueva version

He aportado mi contribuciéon a nivel funcional de la aplicaciéon en este apartado

= Bibliografia
He detallado las fuentes de informacion que hemos usado en las referencias de algunos

términos no comunes.

8.2. Veroénica Calzada Alvarez

Mi contribucién en el proyecto para las mejoras de Creactiva se han llevado a cabo en

pareja junto a Jaime Madrinan. Estas mejoras han tomado forma a través de varias etapas:

8.2.1. Primera reuniéon

Para comenzar el proyecto Creactiva 2.0, se realiza una primera junta donde se retinen
todos los miembros del equipo junto a nuestros dos tutores. Previamente, se nos habia dado
la memoria, el codigo y la documentacion del Trabajo de Fin de Grado anterior, del cual
partiamos. Con ello, contadbamos con los conocimientos suficientes para entender lo que se
nos iba a exigir en esta reunion. Adrian Riesco como tutor encargado, principalmente, de la
parte informatica, determiné que los objetivos a cumplir (que se mencionaran mas adelante)
eran adecuados para el proyecto. Estos objetivos se obtienen gracias a Cora Requena, tutora
que actiia como ‘clienta’ y a través de la cual obtenemos los nuevos requisitos de usuario.

Los requisitos que quedan a implementar por mi parte a partir de esta primera reunién son:

» Crear bloques tematicos para plantear la nueva seccion de desafios: ej. un bloque de
poesia, relatos cortos, otro de imagen y palabra, etc. Todos estos cambios enfocados a

la base de datos.
= Mejorar la usabilidad de la aplicaciéon sobre la que trabajamos.

» Hacerlo mas amigable, o sea, una actualizaciéon que mejore la UX.
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Ademas, se establecen reuniones cada dos semanas por Meet y también tutorias para

realizar nuevas mejoras o resolver dudas.

8.2.2. Etapa de investigacion

Si bien es cierto que contdbamos con el co6digo y la documentaciéon necesaria para co-
menzar el proyecto, empezamos a encontrar fallos en la primera version de la aplicaciéon ya
que nosotros tenfamos asignados comprobar que la aplicacion era funcional, por lo cual, nos
ponemos en contacto con dos de sus integrantes para resolver dudas que no aparecen en
las ‘guias’. Se anade al server la ruta que falta y se arregla el node modules de server. Una
vez arreglados estos primeros fallos, pudimos entender toda la funcionalidad de Creactiva.
Encontramos la aplicaciéon poco amigable con el usuario y propusimos algunos cambios sim-
ples como cambiar ‘grupos’ por ‘asignaturas’, que no sea necesario que la activacion de la
cuenta del profesor dependa de un administrador, etc. Pero se pensé que era mejor dejar

esos retoques para el final y seguir con la siguiente tarea asignada.

8.2.3. Base de datos

Lo primero que se nos pidi6é como pareja (asi como posteriormente en varias ocasiones),
fue la poblacion de la base de datos, que se encontraba vacia. Mas tarde, una adecuacion
de la informaciéon de la base de datos para que fuese lo mas realista posible de cara a la
demostracion. Ademés, la base de datos ha sufrido multiples modificaciones por nuestra
parte como se puede apreciar en el capitulo 7, ya que solo nuestras funcionalidades han

necesitado modificar la base de datos.

8.2.4. C(Cobdigo

Aunque se han realizado una gran variedad de cambios, los més significativos serian los

siguientes:

Versiones de escritos Se crea una nueva funcionalidad que gestiona la posibilidad de
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poder acceder a versiones anteriores de escritos con el fin de poder modificarlos si

fuese necesario. Las versiones se implementan en individual y colaborativo.

Alumno pide ser anadido a un grupo Nueva funcionalidad para que el alumno tenga
la posibilidad de pedir a los profesores que sea anadido a un determinado grupo. Antes,
el alumno solo tenia la posibilidad de estar en un grupo por decisioén del profesor, ahora

puede pedir entrar.

Colecciones Se penso en esta funcionalidad primero como una manera de poder combinar
escritos de distintas categorias o desafios, individuales o en grupo. Mas tarde, paso
a ser colecciones; enfocado a un “coleccionar” desafios con la intenciéon de que estos

desafios puedan ser de una misma serie.

Colecciones del alumno Se trata de una vista de colecciones para los estudiantes,

pero ellos no pueden editar nada.

Colecciones del profesor La funcionalidad de colecciones esta pensada principal-
mente para el profesor. Esta propuesta organiza los desafios de los grupos y
mejora el control de la totalidad de los desafios que hay, pudiendo ver también
los escritos de estos, finalizados o no. Cada coleccion de desafios por grupo es una

coleccion.

Arreglo de fallos de la version anterior A continuacion, se explicaran brevemente los

arreglos hechos a Creactiva 1.0:

Grupos Se arregla el botén de grupos que no estaba implementado, que consistia en
eliminar un desafio de un grupo. También se cambia la tabla del listado de equipos
en un grupo (menu lateral ‘Grupos’), que listaba los integrantes en distintas

columnas.

Mensajeria El botén eliminar mensaje de mensajeria no estaba implementado en

Creactiva. Ademas, se recibian solicitudes repetidas de unién a equipos.
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Equipos En la vista de ‘Equipos’ la columna de acciones estaba mal, pues sacaba
el nombre de otro integrante del equipo, y en integrantes solo aparecia el lider.
También aparecia la opcién de eliminar equipo aunque no fueses el creador del

equipo, por lo cual también lo corregimos asumiendo que era un error.

Apartado Inicio Tras realizar la demostracion de Creactiva 2.0, muchas de las sugerencias
fueron una secciéon de ayuda a modo de tutorial para entender como navegar por la
aplicacion web y cuél era su finalidad. Por lo que implementamos una nueva categoria

llamada ‘Inicio’ en la barra superior de Creactiva 2.0.

8.2.5. Memoria

Creamos la memoria en la plataforma Overleaf y buscamos una plantilla para poder
realizar el Trabajo de Fin de Grado. Una vez que lo obtuvimos, se lo enviamos a los tutores,
Adridn y Cora, también les explicamos el funcionamiento de esta. Los puntos principales

desarrollados por mi, en colaboracién con Jaime fueron:

Capitulo 1: Introducciéon

Donde se tratan los objetivos y motivacion de la realizacion de Creactiva 2.0.

= Chapter 2: Introduction

Donde se describe el capitulo 1 en inglés.

= Capitulo 5: Funcionamiento de la nueva version
Se realiza el capitulo 5 del apartado 5.2 al 5.7 (inclusive). Se explican las nuevas

implementaciones llevadas a cabo en la aplicacion.

s Capitulo 7: Diseno de Creactiva 2.0

Se explica detalladamente el nuevo diseno de la aplicacion.

= Capitulo 9: Demo de Creactiva 2.0

Se analizan los datos extraidos de la demostracion de Creactiva 2.0.
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También realizamos la comunicacion con los tutores para que nos corrigiesen los capitulos

pertinentes una vez finalizados, compenetrandonos asi con nuestros compaieros.

8.2.6. Demo de Creactiva 2.0

Para la demo de Creactiva 2.0, nos encargamos de realizar un formulario de Google donde
recogimos informacién acerca de todos los puntos que nos interesaban sobre la aplicacion.
También fuimos nosotros quienes comprobamos que la aplicacion estuviese completamente
funcional para ese dia, dado que por problemas en el repositorio solo contadbamos con las
implementaciones expuestas del apartado 5.2 al 5.7. Tras la demostracién, de nuevo nosotros
como pareja, y dado que realizamos el capitulo 9 analizamos la informaciéon recabada y en
conjunto con los tutores, decidimos qué puntos se iban a implementar antes de dar por
concluido el proyecto. Los resultados obtenidos tras la demo de Creactiva 2.0 se pueden

observar en el capitulo 9.

8.2.7. Despliegue de la aplicaciéon

Para comprobar que nuestra aplicacion es ttil y apta, hicimos una busqueda de hosting
gratuito. Investigamos el hosting y ojeamos cual elegir entre las opciones gratuitas, siendo en
primera instancia 000webhost. Debido a que trabajamos con Node y, sobretodo por React,
esta primera opcién quedd descartada.

Decidimos asi, optar por cambiarnos a la opciéon de GitHub Student, lo cual nos da-
ba acceso a una cuenta Premium y cierto presupuesto en algunos sitio de pago. Una vez
dispusimos de este presupuesto, comenzamos el despliegue, esta vez con Microsoft Azure
y subimos a su servidor la base de datos, pero no fue posible continuar con el despliegue
por este método. Posteriormente probamos Digital Ocean y Amazon Web Services, pero
no soportaban la aplicacion con el créditos del que disponiamos. Por lo cual, se estudia el

despliegue de la aplicacion para un futuro.
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8.3. Jaime Madrinan Fernandez

Mi trabajo en este proyecto lo he realizado conjunto con Verénica Calzada. El desarrollo

del trabajo se distribuye en varias fases, que comentaré a lo largo de esta seccion.

8.3.1. Etapa inicial

Empezamos el proyecto teniendo una reunioén los cuatro integrantes del equipo y nuestros
dos tutores, Adridn y Cora. A esta reunién ya veniamos con todo el material que se habia
realizado en Creactiva 1.0, por lo que ya tenfamos conocimientos previos de lo que se iba
a hablar en la reunién. Adridn, como especialista de los conocimientos informéticos, nos
comentd superficialmente las tareas que debiamos completar a lo largo del TFG. Cora por
su parte, que se centra mas en las tareas que se deben desarrollar, contribuye también a
estas tareas y especifica si es necesario algiin detalle sobre como deben ser los estilos de
alguna funcionalidad concreta de la pégina. Inicialmente, los objetivos que se proponen en

Creactiva 2.0 son los siguientes:

= Crear una opcién que permita combinar o agrupar desafios. Se busca poder clasificar

mejor los desafios ya existentes.
= Mejorar la usabilidad de la aplicacion.

= Mejorar la interfaz, consiguiendo un cémodo uso de la aplicacion por parte del usuario.

También se llega a la conclusion de que es conveniente realizar reuniones todo el gru-
po cada dos semanas y como anadido se propone la opciéon de poder convocar reuniones

extraordinarias en caso de ser necesario.

8.3.2. Etapa de investigacion

Cuando decidimos empezar a hacer cambios en el proyecto, nos encontramos con algu-

nos problemas que no esperabamos. Estos problemas consistian en arrancar la aplicacion,
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y nos provocaron que tuviésemos que investigar donde estaba el error, que a su vez retraso
un poco el inicio de los objetivos que teniamos previstos. Tras consultar a través de correo
electronico nuestras preocupaciones con los miembros del proyecto del anio pasado, llegamos
a la conclusion que la ruta que se usa para iniciar el arranque del servidor no esta incluido
con el nombre que deberia, asi que lo cambiamos. Después de esto, probamos como funciona
la pagina web viendo las operaciones disponibles, y testeamos en general la aplicacion. El
siguiente paso nos llevé a sugerir algunas modificaciones, como que el profesor no necesitase
la autorizacion del administrador para entrar en la aplicacion después de registrarse, y que
ademés pudiese anadir a los alumnos (que también necesitan la autorizacion del adminis-
trador), para asi facilitar el proceso de registro y agilizar mas el proceso de entrada en la
aplicacion. Otra idea que pensamos fue cambiar el nombre de ‘Grupos’ a ‘Asignaturas’, ya
que ‘Grupos’ y ‘Equipos’ pensamos que son conceptos que se pueden confundir. Finalmente
se pospusieron temporalmente estos cambios, en parte porque ambos casos estaban reali-
zados de esta forma por un motivo razonable. En el caso del administrador porque supone
tener més seguridad en la aplicacion, ya que si cualquier usuario puede entrar sin autoriza-
cion podrian alternarse los roles de forma voluntaria y con malas intenciones, y en caso de
los ‘Grupos’ porque este nombre sugiere una denominaciéon mas adecuada para la escritura

creativa.

8.3.3. Cambios de la base de datos

Una vez superados los primeros baches, nos pusimos en funcionamiento para realizar
la insercion de datos en la base de datos, que era una de las primeras tareas asignadas.
Posteriormente, se fueron anadiendo los atributos y las tablas necesarias, al mismo tiempo
que se modificaba la funcionalidad de la aplicacién. Las modificaciones que se introdujeron

en la base de datos se comentan en profundidad en el capitulo 7.
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8.3.4. Cobdigo

Los cambios mas trascendentales que se han realizado a lo largo del proyecto se comentan

a continuacioén:

= Versiones de escritos
Consiste en anadir un historico de modificaciones que se realizan sobre un escrito. Estas
se denominan versiones, y se guardan de manera que pueden volver a ser modificadas
en cualquier momento. Se puede acceder al listado de versiones desde la vista de editar

un escrito, pulsando el boton ‘Acceder a versiones anteriores’.

= Peticion de unién a un grupo por parte del alumno
Con esta nueva funcionalidad, el alumno ahora puede agilizar el proceso para entrar
en un grupo, ya que en vez de esperar a que el profesor encargado le invite a un
grupo, puede mandar directamente dicha invitacion al profesor. Se puede encontrar

este sistema de solicitud en la pestana ‘Grupos’.

= Colecciones
Esta nuevo menu lateral surgi6 con el objetivo de poder categorizar y ordenar los
desafios més claramente. Por tanto una coleccion representa un sistema de clasificacion
de desafios que se encuentran dentro de un mismo grupo. Las colecciones ademas se

diferencian para los alumnos y los profesores de la forma que se indica a continuacion.

e Colecciones del alumno
Las colecciones que tiene el alumno son las mismas del profesor, pero sin ninguna
de las operaciones disponibles. Por ejemplo, dispone del listado de colecciones,

pero no puede crear o eliminar una coleccién.

e Colecciones del profesor

El profesor es el usuario a quien va enfocado las colecciones. Contiene el listado y
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las operaciones de anadir y crear colecciones, como comenté anteriormente. Tam-
bién dispone del listado de desafios que forman una coleccién, pudiendo anadir o
prescindir de desafios que formen parte del grupo sobre el que se cre6 la coleccion.
Por tltimo se pueden ver los escritos que forman parte de cada desafio, lo que

permite tener mas informacion disponible.

» Correcciones sobre Creactiva 1.0

e Eliminar desafio
El usuario con rol de profesor anteriormente no podia eliminar desafios, ya que
saltaba un mensaje de error que no permitia realizar esta accion. Esta opciéon de

borrado se encontraba en el ment lateral ‘Grupos’.

e Mensajeria
La mensajeria tenia varios problemas que al principio nos confundieron bastante,
pero a los que finalmente acabamos terminamos hallando una relaciéon y gracias
a esto conseguimos solventar correctamente. El problema comenzaba cuando se
enviaban peticiones entre estudiantes, ya que no estaba bien definido un atributo
en la base de datos y esto propiciaba que no se mandasen algunos mensajes
de error, o que se enviasen algunos mensajes de error incorrectos. Esto viene

explicado en detalle en el apartado 7.2.3.

e Equipos
Se arreglo el listado de las tablas que hacian referencia a un equipo. Estas tablas se
encontraban en los menus laterales ‘Equipos’ y ‘Grupos’ (desplegable ‘Equipos’).
Esta errata se provocaba por el incorrecto listado de los integrantes de un equipo,

ya que se descuadraban las columnas.

= Apartado Inicio
La dltima implementacion realizada fue la pagina de inicio, cuya idea surgié como

sugerencia de los alumnos que realizaron la demo de Creactiva 2.0. Esto se debe a que
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encontraron dificultades para entender como funcionaba la aplicacién, y pensaron que
una pagina explicativa ayudaria mucho a orientar a los nuevos usuarios. Esta pagina

se encuentra en el encabezado de la aplicacion.

8.3.5. Memoria

Los capitulos que he desarrollado conjunto con Verénica han sido los siguientes.

Capitulo 1: Introducciéon

Se realiza una explicaciéon general de Creactiva 2.0

= Chapter 2: Introduction

Traduccion del capitulo anterior al inglés.

= Capitulo 5: Funcionamiento de la nueva version
Se explican las nuevas implementaciones, incluyendo gréaficos para facilitar la lectura

(desde el apartado 5.2 hasta el 5.7).

= Capitulo 7: Diseno de Creactiva 2.0
Se describen los cambios implementados en cuénto al modelo entidad-relacion y la

base de datos.

= Capitulo 9: Demo de Creactiva 2.0
Se hace un analisis de la informacion recogida tras la realizacion de la demostracion

de Creactiva 2.0.

8.3.6. Demo de Creactiva 2.0

La demostracion en vivo del funcionamiento de la aplicacion se realizo a través de nuestra
tutora Cora, con la que concretamos un dia para poder hacerla en el aula donde ella imparte
clases, y asi acceder al publico que iba a actuar de cliente, los alumnos de Cora. Unos dias
antes de la presentaciéon tuvimos que hacer una pausa momentanea de algunos cambios

que estabamos realizando sobre la aplicacion. Esto nos supuso presentar las funcionalidades
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realizadas desde el apartado 5.2 hasta el 5.7. Después de la demo, los alumnos de Cora
respondieron unas preguntas a través de los formularios de Google, cuyas respuestas y mas

detalles se pueden ver en el apartado 9.

8.3.7. Despliegue de la aplicaciéon

Para realizar el despliegue, comenzamos buscando algun hosting gratuito, y nos centra-
mos en 000webhost. Pero al ser gratuito la realizacion del despliegue supone més complica-
ciones, por lo que no fuimos capaces de sacarlo adelante. Continuamos buscando opciones,
y nos topamos con Github Student. Esta opciéon era bastante tentativa, ya que a través de
la universidad nos permitia disponer de una cuenta de pago de forma gratuita. A través de
Microsoft Azure empezamos a investigar distintas formas de realizar el despliegue, pero sin
éxito. Ante la falta de conocimientos y de experiencia sobre el tema, conseguimos arrancar
la parte del servidor, pero no la parte del cliente. En general, el principal problema que
encontré por mi parte, es que para realizar el despliegue de forma mas simple los servicios
ofrecen opciones de pago donde, en mi opinién, el presupuesto es desorbitado. Finalmente,

se decide proponer esta opciéon para una implementacion futura.
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Capitulo 9

Demo de Creactiva 2.0

Tal y como menciondbamos al principio del documento, queriamos dar a Creactiva 2.0 un
enfoque dinamico, tanto para profesores como para alumnos, y saber qué mejoras podiamos
llevar a cabo y si se trataba de una aplicacion realista que podia ayudar y servir a quienes
la usaran. Para ello, decidimos llevar a cabo una demostraciéon en la Facultad de Ciencias
de la Informaciéon de la Universidad Complutense de Madrid, al grupo de 3° del grado de
Comunicacion Audiovisual, de la asignatura Literatura y Cine (adaptacion). Se trataba de
un grupo de 20 personas, obtuvimos retroalimentacion de dos maneras: 10 a través de nuestro
formulario y los restantes nos redactaron en un fichero de texto su opinién. De este modo, no
solo pudimos ver de primera mano, gracias al formulario, cuéles eran los problemas o dudas
que mas surgian, sino también, de manera mas extensa, que nos expusieran sus sugerencias

en el fichero de texto.

= Puntos mejor valorados de Creactiva 2.0:
e Los trabajos se presentan en forma de desafios, lo cual hace que el estudiante se
tome la escritura de otra manera.
e Se puede trabajar en equipo.

e Esta bien enfocada al &mbito pedagogico, sobre todo de parte de los profesores

para llevar una evaluaciéon continua.
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e La aplicacién es completa, es decir, cuenta con todas las funcionalidades que
un alumno (que quiera utilizar una aplicacion que fomente la escritura creativa)

necesita.
= Puntos susceptibles de mejora:

e Las posibilidades de los estudiantes son limitadas, dado que para gran parte de

las acciones se necesita permiso del profesor.
e Hacer una diferenciacion entre la pestana general “Grupos” y las demés.

e La interfaz es aburrida.

= Nueva implementacion: crear un sistema de recompensas que aumente en funcion de
los desafios que completes. Dependiendo de la recompensa acumulada podrias obtener

maés privilegios que otros usuarios.

A continuacién, se mostrarda un listado mas amplio y detallado con las propuestas y
sugerencias de mejora que aportaron los estudiantes. Ya que gracias a ellos pudimos analizar
los puntos anteriores, y realizar cambios desde la realizacion de la demo hasta dar por
concluido el proyecto. En esta ocasion las aportaciones seran solo de cambios a realizar o de

nueva funcionalidad.

= Hacer mas secciones y que estas estén més diferenciadas, las académicas, que ya es-
tan, y otras por ocio. Por ejemplo: para fomentar méas la creatividad y crear mayor
interaccion con la plataforma. Para ello se podria incluir una secciéon en la que sean
los estudiantes los que puedan hacer sus propias actividades y tener la posibilidad de
generar comunidades dentro de la aplicacion. Asi no estara tan orientada a lo didac-
tico y despertard mayor interés. Y, de este modo, seria posible seguir llevando una

evaluacion continua desde aqui.

= Abrir més las posibilidades de los usuarios. Lo primero seria abrir la posibilidad de

crear desafios a todos, no tinicamente a los profesores, como ocurre actualmente. De
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esta manera, pueden llegar a formarse comunidades entre usuarios, donde aparezcan
lideres inesperados que puedan aportar contenido a la aplicacién, mas alla del que
pueda crear un profesor. En esta misma direccion, seria interesante poder leer los
escritos de otros usuarios e incluso poder valorarlos, eso si, con una mecéanica donde

se evite la toxicidad propia de las redes sociales.

= Sobre el disenio de la pagina deberia hacerse una diferenciacion visual entre la pestanas
de ‘Grupos’; y las otras tres. Como la pestana de ‘Grupos’ engloba las otras tres,
deberia remarcarse para que visualmente se entienda que es la pestana principal general
y las otras son subsidiarias y especificas; o bien, incluirse en la parte superior con
secciones mas importantes como mensajeria, tu perfil o tablero, y el area izquierda
limitarse a areas directas como escritos, equipos o colecciones. Asi como una mejora
de la aplicaciéon para que sea mas intuitiva con una interfaz y estética més atractiva,

con mas colores y mas visual.

= Poder ver y buscar los escritos de los demés usuarios para poder aprender y crear un
sentimiento de comunidad dentro de la aplicacion y entre todos los usuarios. Asi se
podria anadir una categoria de escritos mas populares, mejor valorados (anadiendo la
opcion de valorar escritos por otros usuarios) y los desafios en los que ha participados
més gente. Leer los escritos de los deméas y ver que la gente los valora puede motivar
al resto de personas a mejorar para recibir también valoraciones positivas. Ademas,
se podria anadir la posibilidad de suscribirte a una categoria o similar que notifique a
los usuarios cada vez que hay un reto (desafio). O bien, recomendaciones de desafios

para realizar y busqueda de escritos por palabras clave.

= Poder ver y buscar los demés perfiles y anadir las categorias y hashtags que les in-
teresan, y asi buscar a gente afin. También serfa interesante la opcion de cambiar los

escritos de publico a privado y a la inversa.

= Creaciéon de grupos por parte del alumno y posibilidad de crearlos sin profesores y
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que todos dispongan de un chat grupal y un foro de dudas. Asi se tendria una manera
directa para comunicar dudas o pedir informacién. También, un chat donde poder

hablar con otros usuarios mientras se va escribiendo y asi poder compartir las ideas.

= Con respecto a la opciéon colaborativa, es decir, en equipo, se podria anadir a la pagina
de ‘Escritos’ la opcion de dibujar: uno dibuja el comic, otro escribe el guidn; uno escribe

la novela y otra ilustra. Por dltimo, anadir moderadores en los escritos en colaborativo.
= Distintas maneras de enfocar Creactiva 2.0:

e Como un juego con sistema de recompensas. Al pasar el nivel bésico (cuento),
desbloqueas el siguiente nivel (poesia) por ejemplo. Asi con varios niveles (teatro,
cine, fotografia, haiku, musica, etc.). Como todo juego tendria un desafio final
con un reto dificil, pero con una buena recompensa en forma de calificacién, por

ejemplo.

e Incluir una recompensa o entender los desafios como un juego podria hacer que
los participantes quisieran participar en un mayor nimero de desafios. Para ello,
establecer un sistema de puntos con los que pudieses acceder a nuevos niveles,
podria establecerse que puedas desbloquear con los puntos nuevos niveles artis-
ticos que empezase con desafios solo literarios, mas tarde desbloquees guiones
o desafios cinematogréfico, fotograficos o incluso pictéricos. Ademas, con estos
puntos podria hacerse que puedas adquirir nuevos iconos para tu perfil o que

puedas cambiar el color de la aplicaciéon o que te dé alguna ventaja.

e Que todas las personas (o aquellas que tengan un cierto nivel de puntos o de
recompensas que les hagan personas PRO dentro de la aplicacion) puedan crear
desafios para hacer una interfaz mucho més participativa. De este modo se hara
que las personas estén més interesadas en hacer desafios y en crearlos para que

participen sus amigos o incluso gente que no conocen.
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e También podria existir un apartado de ejercicio que consista en emplear las pala-
bras que proponen para esta semana; la proxima semana otro y asi continuamente.
Como resultado, estarian ganando puntos posiciondndose en el ranking de la se-
mana. Para ello que existan diferentes niveles, desde principiante a experto; segtin
la edad y dificultad como vean los usuarios. Ademés de reforzar la creatividad,

esta reforzando a un mejor vocabulario los propios miembros.

= Crear una tabla en la zona de escribir a modo de pizarra. Para poder pegar las ideas
que vayan surgiendo, poner post-its y esquemas con el arco de la historia, personajes
e imégenes que inspiren. También anadir un corrector ortografico, gramatical y de
puntuacién y una opciéon de buscar sinénimos y anténimos. Poner mas fuentes e incluso
emojis para hacerlo mas creativo. Por si se diera el desafio de tener que crear un texto
con emojis. Ademés, anadir en ‘Escritos’ o en una pégina adicional un diccionario
y una biblioteca virtual en la que consultar los temas de los que vas a escribir y

recomendaciones de bibliografia en relaciéon a cada tema.

Tras ver el analisis en detalle, pensamos que también seria de ayuda y nos resultaria
més facil visualmente ver la aceptacion final de Creactiva 2.0 mediante los graficos que se
presentaran a continuacion.

Primero, nos encontramos con un diagrama de sectores donde se preguntaba a los usua-
rios si recomendarian la aplicacion web a terceros. Como se observa, de los 10 que rellenaron
el formulario, solo una persona indica que no, aludiendo, como se puede ver en la figura 9.1,

que aunque la propuesta es interesante “algo falla”.
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;Recomendarias Creativa a otras personas? Si no es asi, especifica el motivo en "Otro”
10 respuestas

@ si

@ Es interesante lo que proponen pero el
contenido yla estructura de |la aplicacién
fallan.

Figura 9.1: Diagrama de sectores sacado del formulario proporcionado al grupo de la demo.

En el siguiente diagrama de barras (figura 9.2), pedimos a los estudiantes calificar del
1 al 5 cinco aspectos de Creactiva 2.0. Recibe siempre el “aprobado” en todos sus puntos a
evaluar, destacando la usabilidad, la buena experiencia de usuario y la facilidad para realizar

trabajos en grupo.

Califica del 1 al 5 los siguientes aspectos

T EN: BN BN BN

FET RN

Figura 9.2: De izquierda a derecha

Me ha resultado facil de usar

La interfaz es clara e intuitiva

Me permite obtener mayor retroalimentacion que con otros métodos
He tenido facilidad para realizar trabajos en grupo

He tenido facilidad para encontrar un grupo

De nuevo, se nos presenta un diagrama de barras para medir las respuestas de los usuarios
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tras realizar la primera demostracion de Creactiva 2.0. Esta vez nos interesaba saber cuél
era el punto fuerte de la aplicaciéon para asi explotarlo poniendo la vista en el futuro. Por
lo que para saber qué ofrece nuestra aplicacion que no tengan las demas, decidimos darles
ya unas opciones predeterminas (como se puede observar en figura 9.3): fluidez, didactico
y organizacion; teniendo también la opciéon de que no ofrece nada novedoso. Es asi como
destaca organizacion, lo cual corrobora su facilidad a la hora de ser usada y su buena

experiencia de usuario.

Fluidez 4 (40 %)
Didactico 4 (40 %)
Crganizacion 6 (60 %)
No 1(10 %)
0 1 2 3 El 5 B

Figura 9.3: Diagrama de barras con las respuestas de los alumnos a: ;Crees que Creactiva
ofrece algo que otras aplicaciones no? Asi podemos entender mejor cudles son los puntos
fuertes de la aplicacion.

En general, la aceptaciéon de Creactiva 2.0 ha sido bastante buena. El aspecto mas
nombrado a corregir ha sido el estético, ya que ha dificultado el uso de la aplicacién por no

ser del todo intuitiva.

Tras la demo, se analizaron las respuestas obtenidas por los usuarios y se estudié qué

puntos de mejora llevar a cabo durante el curso actual. Estos fueron:

= Realizacién de un apartado de inicio con una explicacion detallada del funcionamiento

de la totalidad de la aplicacion, asi como el enfoque de Creactiva 2.0.

= Posibilidad de los estudiantes de poder ver los escritos de otros companeros.
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Capitulo 10

Conclusiones y trabajo futuro

En este capitulo desarrollamos nuestras conclusiones e ideas finales, asi como las posibi-
lidades futuras en relaciéon a todo el tiempo y esfuerzo dedicado al proyecto. También se ha
tenido muy en cuenta el feedback proporcionado por los alumnos de la clase de Cora, ya que
fueron ellos quienes plantearon muchas de las posibles siguientes implementaciones futuras.

Tras todo el trabajo realizado en el proyecto se ha concluido lo siguiente.

10.1. Conclusiones

Este trabajo ha tenido como objetivo la inserciéon de nuevas herramientas que mejorasen
la escritura creativa. Una vez tuvimos la aplicacién base con sus funcionalidades empezamos
a realizar observaciones y modificaciones sobre la misma, las cuales venfan indicadas en la
propuesta de trabajo de futuro de Creactiva 1.0. Esto provoco que actualizasemos tanto el
aspecto visual del front-end como el aspecto técnico del back-end. Para este fin fue muy
importante la estructura de la base de datos y todos los cambios que se hicieron sobre
ella para soportar los nuevos campos y datos que necesitan las extensiones realizadas. Al
hablar de aspectos técnicos se han anadido, modificado y actualizado diversos moédulos de
la aplicacion ya citados con anterioridad para su correcto funcionamiento.

Como mencion especial esta el despliegue de la aplicacion, asi como las diversas modifica-
ciones para este fin que no pudo ser realizado para esta versiéon. Nuestro primer acercamiento

fue con Microsoft Azure, utilizando el crédito proporcionado por la universidad, en el cual
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conseguimos desplegar la base de datos y conseguir una version local interconectada para
la prueba de los textos colaborativos, asi como del script para la actualizacion de dichos
textos. Con estas pruebas y los diversos intentos de desplegar la aplicaciéon en si misma
acababamos con el crédito disponible y nos propusimos diversas alternativas de las cuales

exploramos:

» Digital Ocean. Ofrece un servicio extenso de Droplets y Kubernetes, asi como de
base de datos y espacio de almacenamiento en la nube. Tiene un sistema nuevo (APP)
que te permite desplegar directamente tu aplicacion desde el repositorio de Github.

No fue de utilidad dado a errores que surgian al intentar desplegar.

» Github Pages/Github.io. Ofrece servicios para hacer hosting y crear paginas web
directamente desde el repositorio de github. Este servicio no nos fue de utilidad por

incompatibilidades con nuestra aplicacion y las tecnologias de React.

» Amazon Web Services (AWS). Es uno de los servicios mas amplio junto a Azure y
que ofrece todo tipo de servicios en la nube. Fue una de nuestras ultimas opciones de
despliegue ya que su version gratuita no abarca lo suficiente para el despliegue total

de la aplicacion.

Hemos tenido en cuenta que este proyecto, dado que es una aplicaciéon web, requiere de
una fuerte capa de presentacion, con facilidades para que la experiencia de usuario sea lo
mas comoda posible debido a que el usuario es la prioridad en este modelo de proyecto.
Para este fin tuvimos en consideracion la retroalimentaciéon obtenida en la presentacion a
los alumnos de la clase de demostracion, asi como las encuestas que los estudiantes pudieron
rellenar después de la prueba funcional de la propia aplicaciéon, incluyendo en la aplicacion
las peticiones permisibles y anadiendo todas las posibles funcionalidades futuras para su

proxima version.
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10.2. Trabajo futuro

Con el trabajo realizado se ha logrado el esqueleto de lo que seria el proyecto completo,
pero queda trabajo para conseguir un aplicaciéon totalmente funcional. Los puntos principales

que se deberian desarrollar son:

» Despliegue de la base de datos. Utilizando un servicio que se encargue de asegurar
de que sea eficiente en cuanto a coste/peticiones. La aplicacion requiere de un modelo
para que tenga actualizaciones constantes en cuanto a los escritos colaborativos, por

lo que la eleccion del proveedor es primordial.

= Despliegue de la aplicacién en la nube. El objetivo de la aplicaciéon es la promo-
cién de la escritura creativa, y para este fin, y que la aplicaciéon funcione de verdad,
uno de los principales pilares es la escritura colaborativa, para la cual es necesaria el

despliegue total de la aplicacion.

= Anadir retos y recompensas. Completar distintos retos mientras realizas escritos
puede ser una idea muy interesante que despierte el interés de los estudiantes. Esto se
asimilia al funcionamiento de muchos juegos, y mas atn si se introduce también un

sistema de recompensas segtin el nimero de retos que completes.

» Implementacién de un chat a tiempo real entre los usuarios. Una aplicacion
de esta indole se beneficiaria de las interacciones entre usuarios para con los retos y

objetivos propuestos.

» Desarrollo de una versién moévil/version lite. Utilizando una versién mas porta-
ble y manejable, se podria conseguir que la experiencia de usuario mejorara y facilitaria

a los individuos el uso de esta.

Existen muchas futuras opciones y posibilidades, junto al trabajo que quedaria por de-

lante para finalizar el proyecto. Durante el desarrollo se ha creado un prototipo de aplicacion
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para su uso local que podria complementarse, de modo que, en un entorno en la nube se

podria ampliar y lograr a una escala mayor el objetivo principal del proyecto.
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Capitulo 11

Conclusions and Further work

In this chapter we develop our conclusions and final ideas, as well as future posibilities
in relation to all the time and effort dedicated to the project. The feedback provided by the
students in Cora’s class has also been taken into account, because they were the ones that
introduce us the most part of the following possible implementations that could be made in

the future. After all the work done in the project we have concluded the following.

11.1. Conclusions

This work has been aimed at creating new tools that could improve creative writing. Once
we had the base application with its functionalities we started to make observations and
modifications, which were indicated in the section ‘Further work’ from Creactiva 1.0. This
made that we had to update both the visual aspect of the front-end and the technical aspect
of the back-end. For this purpose it was very important the database structure and all the
changes that were made on it to support the new fields and data needed by the extensions
made. When talking about technical aspects, we have added, modified and updated several

modules of the application already mentioned before for its correct functioning.

As a special mention is the deployment of the application, as well as the various modifi-
cations for this purpose that could not be done for this version. Our first approach was with

Microsoft Azure, using credit provided by the university, in which we managed to deploy the
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database and get a local version interfaced for testing of the collaborative texts, as well as
the script for the update of these texts. With these tests and the various attempts to deploy
the application itself we ran out of available credit and we proposed several alternatives

which we explored:

» Digital Ocean. It offers an extensive service of Droplets and Kubernetes, as well
as database and cloud storage space. It has a new system (APP) that allows you to
directly deploy your application from the Github repository. It was not useful due to

errors that arose when trying to deploy.

» Github Pages/Github.io. Offers services to make hosting and create web pages
directly from the github repository. This service was not useful for us due to incom-

patibilities with our application and React technologies.

» Amazon Web Services (AWS). It is one of the most comprehensive services next to
Azure and offers all kinds of cloud services. It was one of our last deployment options

since its free version does not cover enough for the full deployment of the application.

We have taken into account that this project, since it is a web application, requires
a strong presentation layer, with facilities to make the user experience as comfortable as
possible because the user is the priority in this project model. For this purpose we took
into consideration the feedback from the presentation to the students of Cora’s class, as
well as the surveys that the students were able to fill in after the functional test of the
application itself, including in the application the allowable requests and adding all possible

future functionalities for its next version.

11.2. Further work on next versions

With the work done we have achieved the skeleton of what would be the complete project,
but there is still work to be done to achieve a fully functional application. The main points

that should be developed are:
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» Database deployment. Using a service that will ensure that it is cost/request effi-
cient. The application requires a model to have constant updates in terms of collabo-

rative writing, so the choice of vendor is paramount.

= Deployment of the application in the cloud. The objective of the application is
the promotion of creative writing, and to this end one of the main pillars is collabora-

tive writing, for which the full deployment of the application is necessary.

= Add dares and rewards. Completing different dares while you are making writings
can be a very interesting idea that could call students attention. This is similar to how
many games work, and even more if a reward system that changes according to the

number of completed dares is added.

= Implementation of a real-time chat between users. An application of this nature
would benefit from the interactions between users in order to meet the challenges and

objectives proposed.

» Development of a mobile version/lite. By using a more portable and managea-
ble version, the user experience could be improved and it would make it easier for

individuals to use it.

There are many future options and possibilities, along with the work that would remain
ahead to finalize the project. During development, a prototype application has been created
for local use that could be complemented, so that in a cloud environment the main objective

of the project could be scaled up and achieved on a larger scale.

7



[1]

2l

3]

4]

[5]

[6]

17l

8]

Bibliografia

A. Nandaa. Beginning API Development with Node.js. Packt Publishing, 2008.
https://ebookcentral .proquest.com/lib/universidadcomplutense-ebooks/

reader.action?docID=5477671.

A. Friends. Documentation: Xampp. https://www.apachefriends.org/es/faq_

windows.html.

Elizabeth Naramore and Jason Gerner. Beginning PHPS, Apache, and MySQL Web De-
velopment. John Wiley Sons, Incorporated, 2005. https://ebookcentral.proquest.

com/lib/universidadcomplutense-ebooks/reader.action?docID=225829.

R. Somasundaram. Git: Version control for everyone. Packt Publishing, Limited, 2013.
https://ebookcentral .proquest.com/lib/universidadcomplutense-ebooks/

reader.action?docID=1119761&query=.

A. P. Umesh, R Sharma, and Jason Gerner. Github essentials : Unleash the Power of
Collaborative Development Workflows Using GitHub. Packt Publishing, Limited, 2018.
https://ebookcentral .proquest.com/lib/universidadcomplutense-ebooks/

reader.action?docID=54460409.

D. Megida. Multer and Node. https://blog.logrocket.com/

uploading-files-using-multer-and-node-js/.

J. Puri. React draft wysiwyg. https://jpuri.github.io/react-draft-wysiwyg/#/

docs.

Matt Zabriskie. Axios. https://axios-http.com/docs/api_intro. T. A. A. Refe-

rence.

78


https://ebookcentral.proquest.com/lib/universidadcomplutense-ebooks/reader.action?docID=5477671
https://ebookcentral.proquest.com/lib/universidadcomplutense-ebooks/reader.action?docID=5477671
https://www.apachefriends.org/es/faq_windows.html
https://www.apachefriends.org/es/faq_windows.html
https://ebookcentral.proquest.com/lib/universidadcomplutense-ebooks/reader.action?docID=225829
https://ebookcentral.proquest.com/lib/universidadcomplutense-ebooks/reader.action?docID=225829
https://ebookcentral.proquest.com/lib/universidadcomplutense-ebooks/reader.action?docID=1119761&query=
https://ebookcentral.proquest.com/lib/universidadcomplutense-ebooks/reader.action?docID=1119761&query=
https://ebookcentral.proquest.com/lib/universidadcomplutense-ebooks/reader.action?docID=5446049
https://ebookcentral.proquest.com/lib/universidadcomplutense-ebooks/reader.action?docID=5446049
https://blog.logrocket.com/uploading-files-using-multer-and-node-js/
https://blog.logrocket.com/uploading-files-using-multer-and-node-js/
https://jpuri.github.io/react-draft-wysiwyg/#/docs
https://jpuri.github.io/react-draft-wysiwyg/#/docs
https://axios-http.com/docs/api_intro

[9] jsPDF. https://www.npmjs.com/package/jspdf.

[10]

[11]

[12]
[13]

[14]

[15]
[16]

[17]

Manuel Cillero. Visual studio code. https://manuel.cillero.es/doc/apuntes-tic/

herramientas/visual-studio-code/.

Github desktop. https://docs.github.com/es/get-started/using-github/

github-desktop.
Discord. https://es.wikidat.com/info/discord.
Overleaf. https://www.uc3m.es/sdic/servicios/overleaf.

Reedsybookeditor.  https://blog.reedsy.com/writing-apps/#1__reedsy_book_
editor, 2020.

Scrivener. https://blog.reedsy.com/writing-apps/#2__scrivener, 2020.
Ulysses. https://blog.reedsy.com/writing-apps/#3__ulysses, 2020.

Evernote. https://blog.reedsy.com/writing-apps/#16__evernote, 2020.

79


https://www.npmjs.com/package/jspdf
https://manuel.cillero.es/doc/apuntes-tic/herramientas/visual-studio-code/
https://manuel.cillero.es/doc/apuntes-tic/herramientas/visual-studio-code/
https://docs.github.com/es/get-started/using-github/github-desktop
https://docs.github.com/es/get-started/using-github/github-desktop
https://es.wikidat.com/info/discord
https://www.uc3m.es/sdic/servicios/overleaf
https://blog.reedsy.com/writing-apps/#1__reedsy_book_editor
https://blog.reedsy.com/writing-apps/#1__reedsy_book_editor
https://blog.reedsy.com/writing-apps/#2__scrivener
https://blog.reedsy.com/writing-apps/#3__ulysses
https://blog.reedsy.com/writing-apps/#16__evernote

	Portada
	Resumen
	Abstract
	Índice
	Agradecimientos
	Introducción
	Motivación
	Objetivos
	Estructura de la memoria
	Repositorio

	Introduction
	Motivation
	Objectives
	Document structure
	Repository

	Preliminares
	Creativa 1.0
	Herramientas usadas del proyecto anterior
	Node.js
	ReactJS
	Bases de datos
	Gestión de versiones

	Bibliotecas
	Multer
	React Draft Wysiwyg
	Axios
	jsPDF

	Herramientas utilizadas en el presente proyecto
	Visual Studio Code
	Gestión de versiones
	Github Desktop

	Discord
	Memoria overleaf

	Trabajo relacionado
	Reedsy Book Editor
	Scrivener
	Ulysses
	Evernote
	Conclusión

	Funcionamiento de la nueva versión
	Funcionalidades adicionales
	Versiones de escritos
	Petición de unión a un grupo
	Solicitudes de unión a un grupo
	Colecciones (profesor)
	Vista general
	Vista de una colección

	Colecciones (estudiante)
	Página de inicio
	Finalizar escrito
	PDF
	Script para la actualización de textos colaborativos

	Arquitectura de las extensiones realizadas
	Patrón de diseño
	Estructura de la aplicación
	Back-end
	Front-end

	Base de datos

	Diseño de Creactiva 2.0
	Entidades y atributos nuevos o modificados
	Base de datos SQL
	Tabla versionescrito
	Atributo activo (tabla grupoestudiante)
	Atributo idCreador (tabla mensajeria)
	Tabla coleccion
	Tabla colecciondesafio
	Atributo finalizado (tabla escrito)


	Contribuciones individuales
	Rafael Alcaide Torralvo
	Aprendizaje
	Investigación
	Conexión funcional con el servidor
	Implementación de las funciones
	Despliegue de la aplicación
	Memoria

	Verónica Calzada Álvarez
	Primera reunión
	Etapa de investigación
	Base de datos
	Código
	Memoria
	Demo de Creactiva 2.0
	Despliegue de la aplicación

	Jaime Madriñán Fernández
	Etapa inicial
	Etapa de investigación
	Cambios de la base de datos
	Código
	Memoria
	Demo de Creactiva 2.0
	Despliegue de la aplicación


	Demo de Creactiva 2.0
	Conclusiones y trabajo futuro
	Conclusiones
	Trabajo futuro

	Conclusions and Further work
	Conclusions
	Further work on next versions

	Bibliography

