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Resumen

El proyecto realizado trata de mejorar el chat de la aplicacién de videoconfe-
rencia OpenVidu, a través del TFG “Plataforma de chats en grupo implementada
en Angular y Nestjs”, realizado por Diego Pascual Ferrer. La idea es que se im-
plemente este TFG junto con el software de OpenVidu Call para ofrecer un chat
mejorado, que incluso otras plataformas de videoconferencias del momento, como
puede ser Google Meet. Estas mejoras son: la posibilidad de enviar ficheros de
cualquier formato, tanto de texto como imagenes; la posibilidad de enviar emo-
ticonos y la identificacion por usuario a través del uso de cookies, sin necesidad
de inicio de sesion.

El proyecto esta desarrollado en su totalidad en Angular con la idea de que se
pueda seguir escalando para futuros proyectos. La parte de frontend viene dada
por la propia aplicacion de OpenVidu, donde hemos incluido la parte de chat que
funciona a través de senales propias, otorgadas por la aplicacién que nos facilitara
la comunicacién en tiempo real entre los usuarios y de protocolos HTTP, que se
comunican con la parte del backend. En esta parte hemos adaptado los archivos
que tiene la aplicacién OpenVidu, que estan desarrollados en JavaScript, y la
que hemos desarrollado para que funcionen conjuntamente en Angular junto con
la base de datos, que es una base de datos MongoDB ejecutada a través de un
contenedor Docker.

Este documento describira los siguientes apartados correspondientes a cada
capitulo: en el primer capitulo, se relataran la motivacion y los objetivos que se
deben alcanzar en el proyecto; el segundo capitulo, se hablard de la metodologia
utilizada y las distintas tecnologias, lenguajes, librerias y herramientas que se
han usado para desarrollar el proyecto en su totalidad; en el tercer capitulo, co-
mentaremos las distintas decisiones de diseno que hemos adaptado, frente a los
errores que hemos ido encontrando a lo largo del desarrollo, las distintas opciones
de diseno grafico por el que hemos optado; y por tltimo, en el cuarto capitulo,
se realizara la conclusién junto con las posibles futuras mejoras y de los conoci-
mientos aprendidos durante el desarrollo del proyecto. Al final del documento se
describiran los comandos necesarios para la ejecucion correcta del proyecto.
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Capitulo 1: Introduccion

En este capitulo se describiran los contextos que rodean al desarrollo de esta
aplicacién.

Para empezar, nos encontramos con dos aplicaciones totalmente desconocidas,
OpenVidu Call y la aplicacién de TFG ”Plataforma de chats en grupo implemen-
tada en Angular y NestJs 7, a la cual se referird como aplicacién de chat.

OpenVidu Call es una aplicacién de videoconferencia y de comunicacién en
tiempo real, desarrollado con tecnologias WebRTC, para poder retransmitir audio
y video, y con Socket.io, para la comunicacion en tiempo real. En cuanto a su
desarrollo, la parte de frontend esta desarrollada en Angular y la parte de backend
en Node.js.

La aplicacion de chat es una aplicacién de mensajeria instantanea en tiempo
real, que permite a los usuarios establecer conversacién en cualquier momento de
manera simultanea. En esta aplicacion se ha desarrollado la parte de frontend con
Angular y la parte de backend en NestJs. Ademads, también utiliza la tecnologia
de Socket.io para la transmisién de informacioén en tiempo real implementada con
una base de datos MongoDB Atlas para el almacenamiento de informacién en la
nube.

La aplicacion de OpenVidu Call, es una aplicacion de videoconferencia que
cuenta con numerosas librerias, que estan integradas y ocultas en su propia apli-
cacion, de las cuales apenas se pueden modificar sus comportamientos, pero si se
pueden hacer uso de ellas en su desarrollo. Entre las caracteristicas, se encuentra
con un sistema de autenticacion basica que permite a los usuarios unirse a una
sesion simplemente con un clic. Antes de unirte a la sesién te encuentras con una



pagina, que se ve en la figura 1.1, en la que te permite editar tanto el nombre,
como la camara web o el micréfono que quieres utilizar durante la sesion.

Figura 1.1: Pagina de configuracién del usuario

OpenVidu Call cuenta con numerosas funcionalidades que hacen que la apli-
cacion sea bastante versatil a su modificacion, esto permite que se pueda desa-
rrollar y ampliar la aplicacién al gusto del programador. La interfaz principal
del software es bastante simple como se puede observar en la figura 1.2, cuenta
con numerosas funcionalidades como: poner la conferencia en pantalla completa.
empezar a grabar la conferencia, la posibilidad de aplicar efectos de fondo de la
camara sin que tape al participante y la capacidad de poner subtitulos durante
la conferencia. Esta ultima es una de las funcionalidades mas exclusivas que se
han encontrado en una aplicacién de este estilo, ya que ni Google Meets cuenta
con una funcionalidad que esté a la altura.

Figura 1.2: Interfaz de OpenVidu Call
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Por otra parte, la aplicacién de chat esta desarrollada como una libreria con
dos componentes, ChatList y ChatBox, que juntas forman la aplicacién. Esta
aplicacion es una aplicacién web de mensajeria, muy similar a Whatsapp Web. La
parte de la libreria de ChatList y de la aplicaciéon cuentan con una gran cantidad
de funcionalidades, como se observan en la figura 1.3, que son: la posibilidad de
modificacién de tu usuario, la creacién de un chat privado con un usuario, la
creacion de un chat en grupo en el que puedes incluir varios usuarios al mismo
tiempo con una imagen y nombre de grupo, la opcién de establecer un modo
nocturno o diurno. También se puede observar como en la parte derecha, se
encuentran los chats del usuario y la opcién para cambiar entre los chat privados
y los chat grupales.

~¢ ", MERCHE
- o messages were found

<g ) izquierdo_ana
Mo messages were found

Figura 1.3: Interfaz de la libreria ChatList



Y luego contamos con la parte referente a ChatBox, la que sera la parte mas
util para el desarrollo del proyecto y observamos en la figura 1.4, nos encontramos
con que se divide en tres areas: la parte superior, donde se encuentra el nombre
del usuario con su imagen; la parte del medio, donde se encuentran los mensajes
tanto nuestros como los del otro usuario; y en la parte inferior, donde encontramos
las funciones de envio de ficheros, lista de emoticonos y el area de texto donde
escribimos el mensaje junto con el botén necesario para enviarlo.

‘o g
- izquierdo_ana

Hola de vuelta

Figura 1.4: Interfaz de la libreria ChatBox

Gracias a la documentacién de ambas aplicaciones, podemos conocer qué pa-
quetes se han utilizado en la aplicacién de chat y qué distintas funciones podemos
utilizar que nos otorga OpenVidu. Entre estas, los denominados signals, que son
senales que se envian a todos los usuarios que estan en una sesion. En este caso,
por ejemplo, son los mensajes enviados por el chat como si fueran los Web Sockets
utilizados en la aplicacién de chat.

En la actualidad, se utilizan a diario aplicaciones de videoconferencias con chat
incorporado, tanto para impartir clases online como para reuniones de trabajo o
reuniones privadas entre amigos. Por lo que la idea de realizar una implementacién
de una aplicacién de videoconferencia con una aplicacion de chat en vivo permite
aprender como funcionan internamente el resto de las aplicaciones comerciales
que existen hoy en dia, como son Skype o Microsoft Teams.

Existen una gran variedad de aplicaciones de conferencia y de chat que son
entre ellas muy parecidas pero que cuentan con funciones o caracteristicas que las
hacen tnicas. y que hacen que tengan un uso mas presente en grupos especificos
de usuario. Por ejemplo, Microsoft Teams es un programa que se utiliza mayorita-
riamente para entornos de trabajo o escolares, su interfaz se puede observar en la
figura 1.5, porque cuenta con funciones como: la administraciéon de usuarios, inte-
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gracion con otras aplicaciones empresariales y diferentes funciones de seguridad.
Previamente para asuntos empresariales se usaba bastante Skype Empresarial,
pero con el surgimiento de Microsoft Team, la mayoria de empresas, debido a las
caracteristicas anteriores, han preferido hacer uso de esta tultima. También existen
otras como Discord, que es mas utilizado para un uso mas privado y personal.

Figura 1.5: Interfaz de Microsoft Teams

En cuanto a aplicaciones de Chat, la que destaca por encima de las demés es
WhatsApp Web, la cual cuenta con una interfaz parecida a la de la aplicacion de
chat como se puede observar en la figura 1.6. Existen otras como son Telegram
o incluso Discord, que cuenta con su propia parte de chat tanto grupal como
privado.

& > C @ webwhatsapp.com *x &

Recibe notificaciones de mensajes nuevos
i ificaci. s

8 Share on WhatsApp
ESACE Macaane: Mors
>eople in ov

Protect yourself, your family, friends
and community

Hola buenos dias

Figura 1.6: Interfaz de WhatsApp Web



Gracias a la implementacién de una aplicaciéon de mensajeria instantanea
junto con otra de videoconferencias, es que puede contar con la posibilidad de
enviar ficheros por el chat. Esta funcién es bastante 1til a la hora de tratar de
transmitir informacién sin necesidad de utilizar aplicaciones de terceros o que se
tengan que enviar de forma mas rebuscada, como puede ser el caso de Google
Meet, en el cual el fichero que quieres enviar tiene que ser subido previamente a
Google Drive o a otra aplicaciéon de almacenamiento en la nube y ser compartida
mediante un enlace web.

Una de las ideas que a veces no se tiene en cuenta a la hora de crear este
tipo de aplicaciones, que van a ser utilizadas por miles de personas, es la opinién
del usuario. No utilizar o realizar estas pruebas de usuario comun, son uno de
los errores mas llamativos que cometen la mayoria de programadores y las que
suelen conducir al desastre e inutilizacion de la aplicacién. La opinién del usuario
tiene que ser crucial para la creacién de la aplicacién, ya que va a ser él, quien
utilice de forma continuada esta aplicacion y tiene que ser sencilla a la par que
comoda para el usuario.

Nuestro principal objetivo es implementar una sola aplicacién fusionando las
dos aplicaciones anteriormente descritas, que estan desarrolladas por separado,
para que funcionen conjuntamente y se puedan apoyar la una a la otra. La idea
es, ademas de fusionarlas, tratar de mejorarlas y poder crear una aplicacién que
cuente con todas las funciones ttiles de las dos aplicaciones.



Capitulo 2: Objetivos

Este apartado explicara los objetivos que se pretenden conseguir en este pro-
yecto. Los objetivos que se nombraran a continuacién reflejan el desarrollo punto
por punto que tuvo el proyecto, aunque algunos de ellos se han estado desarro-
llando de manera simultanea por decisiones de diseno:

1. Unificacién de las aplicaciones, este es el principal objetivo en el que
se tiene que conseguir que las dos aplicaciones funcionen como si fueran
una unica. También se pretende fusionar las funciones de ambas para que
estén lo mas interconectados posibles y poder hacer uso de la mayoria de
caracteristicas que nos aportan las aplicaciones. Contando con la aplicacion
OpenVidu Call como base, que serd la que aporte servicios para las funciones
de la aplicacién de chat.

2. Satisfacer al usuario, como se ha explicado en el apartado de motivacion,
uno de los objetivos es que la aplicacion satisfaga las necesidades del usuario
en cuanto al diseno visual. La aplicacién tiene que ser comoda para el uso
de cualquier usuario y no sea innecesariamente compleja.



Capitulo 3: Tecnologias, Herramientas y
Metodologias

En este capitulo se desarrollard en detalle las tecnologias, herramientas y
metodologias que se han implementado durante la realizacién del proyecto. Se
empezara explicando cada apartado en el orden descrito en el titulo del capitulo.

3.1. Tecnologias

En este apartado se explicaran las tecnologias que hemos necesitado y utilizado
para la implementacion y el desarrollo de la aplicacién. Se empezara explicando
la tecnologia Angular, utilizada para el desarrollo del frontend, seguido de NestJs
que se ha utilizado para la implementacion del servidor en el backend, junto con
MongoDB para la base de datos almacenada en local y por tltimo, Docker que
nos permite la ejecucion tanto del servidor de MongoDB, el servidor de OpenVidu
Call y para el despliegue al final de la aplicaciéon en un contenedor.

3.1.1. Angular

Angular es un framework de cédigo abierto desarrollado por Google, para
la fabricacion de aplicaciones mantenibles y robustas. La primera version surgio
en el ano 2009, desarrollada por Misko Hevery, esta versién estuvo basada en
JavaScript. Y en 2016 se lanz6é Angular 2, lo que se conoce hoy en dia por Angular,
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que esta creado desde cero y basado en TypeScript (Vanessa Marely Aristizabal
Angel, 2021). Actualmente, Angular se encuentra en la versién 16.0.3.

Como se ha especificado anteriormente, Angular estd basado en el lenguaje
de programacién TypeScript, este lenguaje es un superconjunto de JavaScript
por lo que cualquier navegador web que admita JavaScript, podra ejecutar de
forma exacta cualquier codigo TypeScript. Debido a ello cuenta con numerosas
caracteristicas propias de JavaScript, como el tipado estatico y la orientacién
a objetos. Ademsds, este lenguaje anade ciertas funcionalidades basadas en EC-
MAScript, como pueden ser las promesas.

Angular se basa en una arquitectura de componentes, por lo que una aplica-
cién Angular esta dividida en componentes que se combinan entre si y que son
reutilizables en todo momento. Cada componente encapsula su logica, su plantilla
y sus propios estilos lo que hace que Angular tenga una estructura desacoplada,
que junto con los enrutamientos y la inyeccion de dependencias hace que Angular
sea un framework bastante potente para la creacién de paginas y aplicaciones
web.

Siguiendo con el parrafo anterior, el enrutamiento de Angular permite manejar
diferentes rutas y enlazar componentes a ellas en una aplicacion web. Es una
caracteristica bastante 1til, ya que permite la navegacién entre varias vistas.
También contamos con la inyeccion de dependencias, esta caracteristica mejora
la reusabilidad y modularidad del cédigo debido a que la inyeccion se hace sobre
interfaces y no sobre implementaciones concretas, también ayuda al desarrollo
agil y al desarrollo de pruebas unitarias.

Todo esto, junto con la comunidad con la que cuenta Angular, permite que
tenga una gran cantidad de recursos y servicios que pueden ser utiles, para el
desarrollo de nuestra aplicacién. También cuenta con soporte activo por parte
de Google, por lo que recibe actualizaciones peridédicas que incluyen: mejoras de
rendimiento, correcciones de errores y nuevas funcionalidades.

Angular es uno de los frameworks mas utilizados a nivel mundial, pero no
cuenta con el monopolio, existe un competidor muy fuerte llamado ReactJs.

ReactJs es una libreria de JavaScript de codigo abierto, desarrollado por Fa-
cebook, que tltimamente ha obtenido una gran fama en el desarrollo web. Esta
libreria se centra sobre todo en la reutilizacion de componentes, y cuenta con una
gran caracteristica que la hace notable: la actualizacion eficiente del DOM.

Esta caracteristica se enfoca en comparar el estado actual del DOM con los
cambios realizados dentro del componente para realizar solo los cambios necesa-
rios, consiguiendo que se minimice el coste de rendimiento de la aplicacion.

React cuenta con una sintaxis denominada JSX, que nos permite mezclar
HTML y JavaScript en un mismo fichero, lo que facilita la creacién de los com-
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ponentes y su renderizado en el navegador.

Como conclusién, con toda la informacion y con el conocimiento previo que
se tenia sobre Angular, se opté a utilizar esta tecnologia frente a ReactlJs, porque
a la hora del desarrollo se consideraba mejor tener una experiencia previa para
poder trabajar mas rapido y poder utilizar los conocimientos para solucionar
errores. Ademas de que las dos aplicaciones, OpenVidu Call y la del chat, estan
desarrolladas con Angular, lo que supone un gran avance en el desarrollo de la
aplicacion.

3.1.2. NestJs

NestJs es un framework de desarrollo de backend basado en TypeScript. Este
framework se desarrollé en 2017 y se lanzé de forma definitiva en 2018, se cred
con la finalidad de que existiera una tecnologia que se pudiera utilizar para el
desarrollo del backend, aprovechando otras tecnologias como Angular u otros
frameworks.

Al estar basado en TypeScript significa que destaca en la programacién orien-
tada a objetos y en la arquitectura de capas. También cuenta con la inyeccion
de dependencias, que permite el intercambio de componentes, y con gestiones de
solicitudes HTTP, que nos permitird comunicarnos con el frontend y con la base
de datos.

NestJs cuenta con los famosos decoradores, una caracteristica que se utiliza pa-
ra anotar clases, métodos e incluso propiedades. Estos decoradores nos permiten
definir controladores, inyectar dependencias y definir autenticacién y autoriza-
cion. Estos decoradores se definen utilizando el simbolo 'Q’ y seguido del nombre
del decorador. Siguen una sintaxis parecida a la que podemos encontrar con los
decoradores del framework Spring de Java.

Se eligi6 utilizar NestJs por encima del resto, debido a que la parte del frontend
iba a estar desarrollado en Angular por ello, se opté por unificar ambas partes
utilizando el mismo framework, ya que iba a ser més cémodo a la hora de ejecutar
y desarrollar.

3.1.3. MongoDB

MongoDB es una base de datos NoSQL, que esté orientada a documentos y de
codigo abierto, esta base de datos nos permite almacenar, recuperar y adminis-
trar grandes volimenes de datos, por lo que para nuestra aplicaciéon es bastante
acertado.

Esta base de datos carece de esquema por lo que los documentos, que se
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guardan en las colecciones, no tienen por qué tener los mismos datos, esto permite
mucha mas flexibilidad que cualquier otra base de datos.

Ademas, tiene mecanismos de tolerancia a fallos que, a pesar de errores en los
servidores, siempre se tiene la disponibilidad continua de los datos. Por lo que
es muy utilizado en aplicaciones web y moviles, es porque cuenta con numerosos
controladores y librerias para diversos lenguajes de programacién, lo que facilita
enormemente su integracién en muchas aplicaciones.

Tiene una version de servicio online llamada MongoDB Atlas, que se esta
volviendo muy popular en los tltimos anos, ya que ofrece mantenimiento cons-
tante sin necesidad de que el usuario tenga que mantener la infraestructura por
su cuenta y la posibilidad de integracién con otros servicios online, como AWS y
Azure. MongoDB Atlas cuenta con la posibilidad de acceder y consultar los datos
a través de una API unificada y con diferentes préacticas integradas que asegu-
ren que los datos estén siempre disponibles y todo funciona de forma adecuada.
([Implemente una base de datos multicloud], s.f.)

3.1.4. Docker

Docker es una plataforma de contenedores de cédigo abierto, que permite
almacenar y desplegar aplicaciones sin necesidad de instalar todas librerias y tec-
nologias en nuestro dispositivo, simplemente con el c6digo, librerias, dependencias
y configuraciones.

Esta plataforma destaca sobre todo en la portabilidad, ya que permite ejecutar
cualquier aplicacién en cualquier sistema operativo que tenga Docker. Esto libra
de errores en diferentes dispositivos, debido a que realmente no se esté ejecutando
en ellos si no en el contenedor. Entre otras caracteristicas, se encuentra el aisla-
miento, esto significa que, al estar ejecutandose la aplicacién en el contenedor,
esta no afecta a otras aplicaciones o servicios.

Como conclusiéon, Docker es una herramienta muy potente en cualquier desa-
rrollo y despliegue de una aplicacion, ademas, de la posibilidad de la implemen-
tacion en cualquier entorno.

3.2. Lenguajes

En esta seccion se comentaran los diferentes lenguajes que se han empleado
para el desarrollo de la aplicacién. Como se puede observar en la figura 3.1, el
lenguaje que mas destaca en el proyecto es TypeScript.
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Languages

TypeScript
HTML ® JavaScript

Dockerfile

Figura 3.1: Lenguajes mas utilizados

3.2.1. TypeScript

TypeScript es un lenguaje de codigo abierto desarrollado por Microsoft, crea-
do como un superconjunto de JavaScript, ya mencionado anteriormente, lo que
proporciona todas las caracteristicas de esta y, ademas, anade funcionalidades
nuevas.

Este lenguaje anade un sistema de tipos estaticos, esta caracteristica consiste
en que se puede declarar y especificar los tipos de datos de manera explicita en el
c6digo, lo que otorga una serie de beneficios como verificar los tipos de datos en
tiempo de compilacion, la deteccion temprana de errores y una mejor comprension
del coédigo. Esto, en un desarrollo de una aplicacion grande, permite que sea mas
robusto y mantenible.

Como hemos mencionado anteriormente, al ser un superconjunto de JavaS-
cript significa que utiliza el mismo compilador, esto es una gran ventaja ya que
cualquier navegador web es capaz de leer el codigo desarrollado en este lengua-
je (José Luis Chacén,2021). Ademds, también puede utilizar cualquier cédigo o
libreria desarrollada en JavaScript por lo que es un lenguaje bastante potente y
versatil al mismo tiempo.

En la figura 3.1, que se ha mostrado al inicio del apartado, TypeScript es
el lenguaje que mas destaca en el proyecto debido a que iba a ser el lenguaje
en el que se desarrollaria el frontend, por lo que para que fuera monétono, y
no mezclar varios lenguajes y distintos programas, se decidié unificar en usar
TypeScript en ambas partes. Con la idea de usar Angular para el frontend y
NestJs para el backend. Ademds, se contaba con que la aplicacién de chat estaba
desarrollada también en su mayoria con TypeScript por lo que harfa mas fécil la
implementacion en la nueva aplicacion.
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3.2.2. SCSS

SCSS es una extensién del lenguaje CSS, que permite escribir los estilos més
legibles, reutilizables y modulares, ademés de permitir el anidamiento de selec-
tores. Como surge de una extension de CSS, este lenguaje se permite compilar
y ser interpretado por cualquier navegador web y aplicarse a cualquier elemento
HTML.

3.3. Librerias

En este apartado se explicaran las librerias que se han utilizado y que son mas
relevantes en la aplicacion.

3.3.1. Angular Material

Angular Material es una biblioteca de componentes de interfaz de usuario que
permite hacer uso de componentes estilizados que siguen el diseno de Material
Design de Google. Estos componentes incluyen numerosos elementos de diseno
como botones, formularios y mas. Ademads, proporciona herramientas que per-
miten modificar los componentes al gusto del desarrollador ([;Qué es Angular
Material?], s.f.)

Una de las competidoras principales de esta libreria es React Material-Ul,
que también sigue los principios de Material Design para React. Como Angular
Material, esta libreria otorga una amplia gama de componentes y, ambas librerias
se preocupan en proporcionar componentes reutilizables para ayudar al desarrollo
de aplicaciones web. La principal diferencia es el framework en la que quieras
desarrollar tu aplicacién web, ya que ambas son dos librerias muy potentes.

Una de las bibliotecas mas populares es Bootstrap. Esta libreria, a diferencia
clara de Angular Material, puede ser utilizada bajo cualquier framework, destaca
por su sistema de rejilla flexible y por los componentes preestilizados. Bootstrap
es una libreria de codigo abierto que fue creada por Twitter y ha sido muy famosa
por la gran versatilidad y compatibilidad con todos los navegadores web.

Para el proyecto se utilizo Angular Material ya que se iba a utilizar Angular
para el desarrollo del frontend, ademas de que ambas aplicaciones, OpenVidu Call
y la aplicacion de chat, utilizan esta libreria.

13



3.3. Librerias

3.3.2. OpenVidu-Angular

OpenVidu Angular es una libreria que proporciona OpenVidu Platform, so-
bre la cual esta construida OpenVidu Call, que ofrece diferentes componentes
y servicios para la comunicacién en tiempo real y para la gestién de sesiones y
conexiones.

Esta libreria es la que nos va a permitir utilizar los sockets internos para poder
establecer una conexion en tiempo real entre los usuarios que estan conectados a
la misma sesién. Estos servicios nos van a servir para el desarrollo de diferentes
funcionalidades que seran tutiles en futuras implementaciones.

Esta biblioteca, como la mayoria de Angular, hacen uso de Angular Material
para los componentes graficos que estos otorgan.

3.3.3. ngx-dropzone

Esta libreria consiste en un componente para la subida de archivos en la parte
del frontend. Permite una zona de arrastre o selecciéon de ficheros, como se puede
observar en la figura 3.2, ademds, permite configurar el limite de tamano de
los archivos e indicar los formatos de archivos que seran aceptados. Entre otras
caracteristicas, ofrece la capacidad de previsualizar el contenido y la posibilidad
de eliminar los ficheros de forma individual antes de la subida. Esta biblioteca se
encuentra en la aplicacion de chat y es til para su implementacion en la aplicacién
ya que ofrece una funcionalidad que apenas se encuentra en otras aplicaciones de
videoconferencias.
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Add your files by dropping them or clicking on the box

Drop the file

Cancel Send

Figura 3.2: Caja de envio de ficheros

3.3.4. ctrl/ngx-emoji-mart

Esta libreria implementa el uso de emoticonos en el chat. El componente
despliega una caja que contiene una lista de emoticonos donde el usuario podra
seleccionar el que quiera como se pudo observar en la figura 3.3 . Estos emoticonos
pertenecen a los sets de emoticonos de softwares como Apple, Google y Facebook,
aunque también permite la introduccion de emoticonos propios.

Esta libreria ya estaba implementada en la aplicacion del chat por lo que vista
la utilidad que ofrece se decidié que era interesante e innovador incluirla en la
aplicacién.
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Frequently Used

esLiPO0O0DODSD

Smileys & People

ececececee220

Animals & Nature

-@- ﬁm b ; & .
Food & Drink

X E XS

Figura 3.3: Caja de selecciéon de emoticonos

3.3.5. Jasmine

Esta biblioteca ofrece un paquete de funciones y herramientas para la creacion
y ejecucion de las pruebas unitarias en aplicaciones JavaScript, aunque, como
se ha comentado anteriormente, también funciona para TypeScript. Esta libreria
proporciona una sintaxis que permite definir pruebas y especificaciones para poder
comprobar que las partes de la aplicacién funcionan de la manera esperada.

Aunque Jasmine se pueda utilizar como un framework que proporciona una
estructura y sintaxis para poder escribir las pruebas, realmente es una libreria.

3.3.6. Playwright

Playwright es una libreria que permite realizar tests fiables end-to-end para
aplicaciones web modernas ([;Qué es Playwright?], s.f.), esto permite asegurar la
funcionalidad completa de la aplicacién, tanto las acciones como el flujo de trabajo
de un usuario final. Esta biblioteca, ademés, genera datos sobre los test realizados,
lleva a cabo pruebas de rendimiento y un informe sobre los test ejecutados, estas
funcionalidades adicionales hacen que el estudio sobre la aplicacion sea completa.

La libreria Playwright cuenta con un gran soporte en Angular que permite
desarrollar y ejecutar los test de una manera sencilla. Ademés, podemos en su
pagina web la documentacion y la API para los lenguajes mas utilizados en el
desarrollo web.
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3.3.7. Mongoose

Como se ha explicado en la parte de tecnologias, para nuestra aplicacion se
utiliza una base de datos MongoDB y para que se pueda trabajar y establecer co-
nexion con ella se necesita de esta libreria que, otorga las herramientas necesarias
para el backend desarrollado en NestJs.

Esta libreria proporciona funciones y herramientas que permitirdan poder de-
finir modelos de datos y la realizacion de todo tipo de consultas a cualquier base
de datos MongoDB.

3.4. Herramientas

En el nuevo apartado se detallara qué herramientas se han utilizado para el
desarrollo de la aplicacion entre ellas podremos encontrar Visual Studio Code
para la realizacién del cédigo de toda la aplicacion, MongoDB Compass para la
administracion de la base de datos utilizada, Git y GitHub para el control de
versiones, entre otras aplicaciones que apareceran a continuacion.

3.4.1. Visual Studio Code

Visual Studio Code es un IDE gratuito de cédigo abierto desarrollado por
Microsoft, que esta disponible en varios sistemas operativos. Este IDE es uno
de los mas populares en cuanto a desarrollo de cédigo fuente ya que ofrece una
interfaz muy intuitiva, como se observa en la figura 3.4. Ademds, una funcién
de extensiones que permite ampliar las caracteristicas de esta herramienta dando
soporte a multitud de lenguajes y tecnologias. También, existen extensiones que
permiten modificar el editor al gusto de cada programador, lo que lo hace un IDE
bastante completo teniendo en cuenta que es gratuito. Esta caracteristica hace que
los desarrolladores puedan utilizar simplemente un mismo IDE para realizar todo
tipo de desarrollo sin tener que estar descargando y utilizando diferentes IDES
al mismo tiempo, lo que ahorra en tiempo y carga para el propio ordenador.
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Figura 3.4: Interfaz del IDE Visual Studio Code

Otra de las caracteristicas que hizo que se decantara por el uso de este IDE,
es el recuadro que sale en la figura 3.4 abajo a la derecha. Este recuadro es una
notificacién que utiliza Visual Studio Code, que, si detecta un archivo con un
lenguaje o una tecnologia que esta instalado en tu sistema, te otorga la posibilidad
de que instales su extension para que puedas trabajar con él desde el mismo IDE,
esto te quita de tener que buscar en internet e instalar de forma manual todos
los softwares necesarios para su ejecucion.

Existen otras alternativas a Visual Studio Code que podrian haberse utilizado
que comentaremos a continuacion:

= IntelliJ IDEA: es un IDE muy interesante para el desarrollo en Kotiln o Java,
también ofrece una caracteristica importante como es el autocompletado
y las sugerencias inteligentes ([;Qué es Intelli] IDEA?], s.f.) algo en lo
que no destaca mucho Visual Studio Code e incluso incluye una completa
integracién con herramientas de control de versiones, como son Git o SVN.
A pesar de estas caracteristicas, se descarté debido a que no se conocia los
lenguajes y tecnologias que se iban a implementar en el proyecto por lo que
se optd por la versatilidad de Visual Studio Code.

= Atom: es un editor de coédigo gratuito, que cuenta con una gran comunidad
de desarrolladores que amplian continuamente a través de complementos.
Aunque la comunidad de Visual Studio Code es més extensa y cuenta con
una mayor variedad de opciones, también, aunque cuente con la posibilidad
de ampliar los lenguajes y tecnologias como Visual, cuenta con una gran
integracién con Angular y TypeScript por lo que al estar el proyecto en-
focado en este lenguaje y esa tecnologia hace que sea la principal eleccién
como IDE.
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3.4.2. Microsoft Edge

El navegador que se ha utilizado para el desarrollo de la aplicacion fue el
Microsoft Edge. Se eligié este navegador frente a otros mas populares como Firefox
o Google Chrome, porque es el navegador inicial de la mayoria de ordenadores
de cualquier usuario que utilice Windows como sistema operativo y aunque otros
sistemas operativos no cuenten con este navegador, una de las ventajas es que
estd desarrollado con la tecnologia Chromium por lo que lo hace practicamente
idéntico a Google Chrome, como se puede ver en la figura 3.5.

Figura 3.5: Interfaz de Microsoft Edge

También cuenta con las mismas herramientas de desarrollo que el resto de
navegadores por lo que la eleccién del navegador es algo que simplemente queda
como una eleccion personal del desarrollador.

3.4.3. MongoDB Compass

MongoDB Compass es una herramienta que permite acceder a la base de
datos y sus colecciones a través de una interfaz grafica que hace que sea todo mas
visible, se puede ver en la figura 3.6. Cuenta con diferentes funcionalidades como
la posibilidad de observar gréficos y estadisticas sobre los datos almacenados en
la base de datos e incluso de cada una de las colecciones.
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Figura 3.6: Interfaz de MongoDB Compass

Esta herramienta cuenta con su propia linea de comandos, donde se pueden
realizar todo tipo de operaciones que también se pueden realizar desde la parte
grafica de la herramienta. Esta nos ha sido de gran utilidad para poder revisar
de qué forma se estaban almacenando los documentos y si seguian lo descrito en
el cédigo de la aplicacion.

3.4.4. Gity Github

Git es un sistema de control de versiones que es muy popularmente utilizado
en el desarrollo de software. Como su definicién nos indica, se utiliza para poder
controlar las diferentes versiones de nuestra aplicacion, para llevar a cabo esta
funcionalidad se utiliza lo que se conoce como ramas, que permite dividir el
software en varias versiones con la capacidad de poder unificarlas en la rama
principal llamada master o main.

Github es la plataforma en la que se almacena el cédigo fuente de las diferentes
versiones de la aplicacion siempre y cuando sea codigo abierto, aunque existe una
versién de pago para poder alojar proyectos de forma privada (Yubal Fernandez,
2019). En esta plataforma, que se muestra en la figura 3.7, se puede observar de
forma grafica las diferentes ramas que se han creado a partir de la rama principal y
los diferentes commits que se han realizado en cada una de las ramas, indicando
quién la ha realizado y quién ha hecho esta operacién. Como se ha indicado,
esta plataforma almacena las diferentes versiones de la aplicacion de manera de
grafica, lo que nos permite también acceder a estas versiones de nuestro codigo
para poder revisar qué elementos se han eliminado en versiones futuras, también

20



Capitulo 3. Capitulo 3: Tecnologias, Herramientas y Metodologias

se cuenta con la posibilidad de poder volver a esa version de la aplicacion en
cualquier momento.

Figura 3.7: Repositorio Github del proyecto

3.4.5. Sourcetree

Esta herramienta viene acorde con la anterior, Git y Github. Sourcetree es
una herramienta que permite realizar y visualizar los cambios que se estan pro-
duciendo en el repositorio, muestra todos los commits con sus comentarios, todas
las ramas que se han creado y podemos situarnos en cualquiera de estas, como se
puede observar en la figura 3.8.
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Figura 3.8: Interfaz de Sourcetree

Es una herramienta que se centra mucho en visualizar de manera grafica todas
estas funciones que en la plataforma de Github son dificiles de ver de manera tan
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detallada. Nos ayuda mucho a saber en qué punto del desarrollo de la aplicacion
nos encontramos, ademds, otra de las funciones que me parecen claves en esta
herramienta, es que automaticamente cuando se haya modificado un fichero, ya
sea el contenido o si se ha creado/eliminado, esta herramienta te muestra que ese
fichero puede ser subido ya que es distinto al de la tltima version del repositorio.

3.4.6. Postman

Esta herramienta es muy util para la creacién y prueba de las diferentes
peticiones HTTP. Esta herramienta te permite realizar todo tipo de peticiones
HTTP, ademés de poder almacenarlas, y poder realizar envios de datos en formato
JSON para realizar POST y comprobar siempre la respuesta que devuelve el
servidor, como se puede observar en la figura 3.9.
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Figura 3.9: Interfaz de Postman

Esta herramienta ha sido esencial para poder determinar qué URLs son co-
rrectas, y qué tipo de peticiones hacia falta realizar para realizar las distintas

funciones que queramos utilizar.

3.4.7. Docker Desktop

Docker Desktop es una herramienta que simplifica la forma de desplegar y
probar las aplicaciones que estan almacenadas en contenedores. Esta herramienta
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nos permite poder modificar tanto la memoria y el uso de CPU limite, que van a
hacer uso los contenedores que se ejecuten en el sistema.

En esta herramienta podemos observar qué imagen y qué puertos estan ha-
ciendo uso los distintos contenedores que se estan ejecutando, como se ve en la
figura 3.10. Esta herramienta es necesaria si queremos dockerizar nuestra apli-
caciéon a la vez que poder ejecutar otros contenedores que nos pueden ser utiles
durante el desarrollo de la misma.

Docker Deskiop  Update to latest Q, Search for local and remote images, containers, and more... & 0 signin €
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Figura 3.10: Interfaz de Docker Dekstop

3.5. Metodologia

En este apartado se explicara el proceso que se ha utilizado en el desarrollo
del proyecto. La aplicacion se desarrolld con un modelo iterativo e incremental,
partiendo de una base principal que seria lo que otorga la aplicacién de OpenVidu
Call. A medida que se fue desarrollado el proyecto se iban creando prototipos
que iban aumentando de funcionalidades a medida que se seguia desarrollando.
Empezando por la parte mas interna como es el backend y asegurdandose de que
no se continuaba el desarrollo hasta completar y comprobar las funcionalidades
que se iban introduciendo de manera incremental.

De manera natural se usé una metodologia agil que fue Scrum. El uso de
una metodologia agil es muy popular en el desarrollo de aplicaciones, esta se
caracteriza por la flexibilidad y adaptabilidad. .Fste enfoque estd mostrando su
efectividad en proyectos con requisitos muy cambiantes y cuando se exige reducir
drésticamente los tiempos de desarrollo pero manteniendo una alta calidad” (José,
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Patricio, M® Carmen, 2003). Dentro de las metodologias &giles se encuentran
varios tipos como XP, Kanban y Scrum. Este tultimo, que es el que hemos aplicado
para el desarrollo de nuestra aplicacion, se basa en la entrega incremental por lo
que se divide el trabajo en ciclos llamados sprints que deben tener una duracion de
entre 1 a 4 semanas. Se utilizé esta metodologia ya que su objetivo es la obtencién
rapida de resultados y la facilidad que ofrece para adaptarse a cambios (Javier
Garzas, 2012), esto era importante ya que podria haber cambios de requisitos con
cada revision con el tutor, lo que hacia que el proyecto estuviera en constante
cambio.

Con la utilizacién de esta metodologia se consiguié un desarrollo mas fluido,
a la vez que se comprendian nuevas tecnologias y herramientas que se habian
utilizado en la aplicacién del chat. Durante el desarrollo se utilizaron sprints que
contenian cada uno de ellos unos objetivos que se tenian que cumplir en un plazo
mas o menos relativo debido a otras tareas externas. Estos sprints se pueden
agrupar en diferentes fases que son las siguientes:

» Fase 1: Comprension de las aplicaciones (25 dias)

1. Se estudio la documentacién de las aplicaciones de las que se iba a
partir para poder determinar qué funcionalidades serian ttiles para el
desarrollo de la nueva aplicacion, qué elementos son esenciales para
poder implementar ciertas funcionalidades y como funcionan interna-
mente ambas aplicaciones.

2. Se probaron ambas aplicaciones por separador para concretar qué ver-
siones de NPM y de Angular estaban utilizando, ademéas de probar las
interfaces.

» Fase 2: Desarrollo de la aplicacién (70 dias)

1. Se empez6 desarrollando el backend en NestJs, se tuvo que transcribir
los ficheros que utilizan en el backend de OpenVidu Call que estaban
desarrollados en JavaScript a TypeScript para que, fijandonos en el
servidor de la aplicacion de chat, pudiéramos desarrollar un servidor
unificado de las dos aplicaciones con lo esencial para que funcionara
correctamente.

2. Se implemento la base de datos MongoDB, pero en local a diferencia
de la base de datos de la aplicacion de chat, por lo que se tuvo que
hacer uso de un contenedor Docker para su implementacion y de la
libreria Mongoose.

3. Utilizando como base para el frontend los archivos de Angular que
otorga la aplicacion de OpenVidu Call, se implementd las conexiones
con el backend para que estuvieran comunicadas en todo momento,
y se implementé las funcionalidades importantes de la aplicacion del
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chat, se adaptaron todas las funcionalidades para que se utilizaran
servicios que ya tenian implementadas OpenVidu Call.

4. Se desplegd la aplicacion con todas sus partes, backend, frontend, Mon-
goDB. coordinados por un mismo Docker Compose para que simple-
mente con un comando se pueda ejecutar toda la aplicacién sin nece-
sidad de instalar diferentes herramientas y tecnologias que con Docker
10 SON necesarias.

» Fase 3: Creacion de nuevas funcionalidades (20 dias)

1. Como la aplicacién de chat cuenta con unas funcionalidades que la
aplicacion de OpenVidu Call no tiene, se tuvo que investigar distintas
funcionalidades que nos podrian ser utiles y que se podian implementar
en la parte de frontend para poder suplir distintos casos que no era
viables en la aplicacion.

» Fase 4: Correcciones visuales (15 dias)

1. Se ajustaron distintos elementos del HTML, y sus respectivas hojas
de estilos, para que estuvieran en sintonia con toda la aplicaciéon y no
fueran molestas para los usuarios. También se modificaron tamanos y
tamanos de la tipografia acorde a la opinion de los usuarios.
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En este nuevo capitulo se detallara todo lo realizado en el proyecto empezando
por los requisitos establecidos, la arquitectura utilizada, su diseno e implementa-
cién, la interfaz del usuario, los test y, por ultimo, la distribucién y despliegue.

4.1. Requisitos

Como hemos explicado antes, en el apartado de metodologia, nuestra aplica-
cion se divide en fases por lo que vamos a explicar los requisitos dividiéndolos por
las distintas fases. Empezando por la segunda fase, desarrollo de la aplicacion, ya
que la primera fase simplemente es un estudio de las dos aplicaciones de las que
partimos.

Los requisitos se pueden dividir en funcionales y no funcionales. Los requisitos
funcionales representan lo que el sistema debe ser y lo que debe hacer, y los
requisitos no funcionales describen los limites y las restricciones que deben tener
el sistema. ([;Qué son los requisitos funcionales y no funcionales?], s.f.)
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4.1.1.

Fase 2: Desarrollo de la aplicacion

Identificador

Nombre

Descripcion

RNF-001

Seleccion de
puertos

Se determinan los puertos
por los que se van a comu-
nicar las aplicaciones, tanto
la BBDD, el frontend y el
backend.

RF-001

Almacenamiento

BBDD

Enlazamos la base de datos
al servidor para poder alma-
cenar los datos.

RF-002

Creaciéon sesion
servidor

La primera vez que un usua-
rio se conecta a una nueva
sesion, esta se envia a la ba-
se de datos para guardar es-
ta sesion

RF-003

Envio de mensa-
jes servidor

Cada vez que un usuario
envia un mensaje por el
chat, este mensaje se trans-
mite a la base de datos para
su almacenamiento.

RF-004

Recepcion de
mensajes servi-

dor

Cuando un participante se
conecta a la sesion, se pedird
al servidor todos los mensa-
jes anteriores a su conexion.

RF-005

Botones del chat

En el apartado del chat,
apareceran un botén que
serd para adjuntar ficheros,
otro botén que sera para in-
sertar algin emoticono, y el
ultimo, que sirve para en-
viar el mensaje escrito.

RF-006

Area de texto

En el apartado del chat, en-
tre el botén de emoticonos y
de envio de mensaje, apare-
cerd un area de texto donde
podremos escribir el mensa-
je que enviaremos en el chat.
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RF-007

Posicién de men-
sajes

En el apartado de chat, se
mostraran en el lado iz-
quierdo los mensajes envia-
dos por otros usuarios y a la
derecha los mensajes envia-
dos por el usuario.

RF-008

Envio de ficheros

La aplicacién permitira el
envio de cualquier tipo de
ficheros, se enviara a todos
los participantes y se guar-
dara en la base de datos

RF-009

Abrir ficheros

Se permitira clicar cualquier
fichero que haya sido envia-
do, dependiendo del tipo del
archivo, se permitird visua-
lizar en una nueva ventana
o requerira su descarga.

RF-010

Ment emotico-

nos

La aplicaciéon permite el
envio de emoticonos, que
se podran elegir desde una
ventana.

RF-011

Ultimo mensaje

La primera vez que se entre
al chat, este enfocara direc-
tamente al tultimo mensaje
que se ha enviado en el chat.

Tabla 4.1: Tabla de requisitos de la fase desarrollo

4.1.2. Fase 3: Creacion de nuevas funcionalidades
Identificador Nombre Descripcion
RNF-001 Identificacién La aplicaciéon carece de
mediante  coo- | un sistema de autenticacién
kies por lo que no se puede iden-

tificar al usuario que entra
en la aplicacion, entonces se
ha decidido utilizar la tec-
nologia de cookies para la
identificacién en las siguien-
tes visitas.
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RNF-002 Uso de Signals la aplicacion de OpenVidu
Call cuenta con su propia
gestion de sockets median-
te el uso de signals, que
nos permite enviar informa-
cién a los usuarios conecta-
dos a la aplicacién. En la
aplicacion se utilizara para
el envio de informaciéon en
tiempo real.

RF-001 Cambio de nom- | En la aplicacién de OpenVi-
bre du Call se permite el cam-
bio de nombre, por lo que se
ha implementado una fun-
cién pensando en el chat.
Cuando un usuario cambia
de nombre, todos los men-
sajes tanto en el chat como
en la base de datos también
cambian el nombre del emi-
SOT.

Tabla 4.2: Tabla de requisitos de la creacién de nuevas funcionalidades

4.1.3. Fase 4: Correcciones visuales

Identificador Nombre Descripcion
RF-001 Colores de los | En el chat, se realiza una
mensajes diferenciacion de los colores

entre los mensajes de otros
participantes y de los men-
sajes del usuario.

RF-002 Tamano del tex- | Se han ajustado el tamano
to de los mensa- | del texto de los mensajes
jes para cumplir con el gusto

del usuario.

RF-003 Tamano del cua- | Se ha ajustado el tamano

dro de mensaje | de la caja para que se ajus-
te adecuadamente al espacio
del chat.

Tabla 4.3: Tabla de requisitos de correcciones visuales
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4.2. Arquitectura y Analisis

La arquitectura es una parte fundamental de cualquier desarrollo, ya que
permite disenar la estructura que va a tener el software y las herramientas que
vamos a utilizar antes de que se empiece a desarrollar. (Pablo Huet, 2022)

En este apartado se desarrollaran los detalles de alto nivel de la aplicacion a
través del uso de diagramas. El primer diagrama, que veremos en la figura 4.1,
representa la arquitectura de la aplicacion y cémo se relaciona el frontend, que
es Angular Client, con el backend, que se representa con NestJs Server. Este a
su vez se relaciona directamente con el servidor de OpenVidu y con la base de
datos.

HTTP Petition OpenVidu

Angular Nest/s

Client Sl

JSON Data

MongoDB

Figura 4.1: Arquitectura de la aplicacion

El diagrama 4.2 representa las clases y vistas del front de la aplicacién. Como
esta desarrollado en Angular, implementa un patrén parecido a MVC, aunque si
comparte algunos conceptos y principios. En este caso la vista se relaciona con
los distintos componentes de la aplicacién.

En el frontend de la aplicacion hay componentes ocultos internamente, que son
proporcionados la propia aplicacién de OpenVidu Call, por lo que no se mostrara
en el diagrama, pero realizan una funciéon importante dentro de la aplicacion.
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View Join Session View Conference

Opnividu Call - App Controder

Message Sarvice Sesslon Senvice Cermrclier

Figura 4.2: Diagrama de clases y vistas

Como se ve en el diagrama, el componente de OpenVidu Call cuenta con vistas
propias que utiliza sirve también de base para el controlador App. En nuestra
aplicacion el controlador principal es App donde se realizan todas las funciones
y todo lo necesario para que el software cuente con todas las caracteristicas.

Uno de los problemas de lo comentado en el parrafo anterior es que, por
ejemplo, la vista Join Session, no puede ser modificada, para ello habria que
mirar en los ficheros internos de la aplicacion de OpenVidu Call, pero no existe
documentacién para este tipo de archivos por lo que lo hace demasiado complicado
poder modificar algo de esa vista, lo mismo sucede practicamente en la vista
Conference, aunque esta es mas editable, hay varios elementos que no se pueden
modificar.

El siguiente diagrama que se explicara sera el de clases de la parte de backend,
como se observa en la figura 4.3. En este diagrama contamos con los controladores,
los servicios y los modelos que hemos utilizado para que haya una comunicacién
completa, tanto con el frontend como con las aplicaciones de OpenVidu y de
MongoDB. Se explicara cada uno de los controladores junto con las peticiones
que contienen.
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@Post('message’) createMessage
Message
@Get('message’) getMessage
( 9¢)9 g Controller
@Put('message’) updateMessage
Message
Service
@Post('session’) createSession SEET
Controller
: Session
Service
@Post(") uploadFile
Files
@Get("fileld’) getFile Controller

Figura 4.3: Arquitectura del servidor

En el diagrama se reflejan las peticiones que se realizan al servidor para la
transmisiéon de informacion, estas peticiones permiten un flujo constante de datos
desde la base de datos hasta el frontend.

Toda la arquitectura de la parte del servidor se fundamenta en los servicios,
que son los que nos permiten la comunicacién. Estos servicios nos permiten co-
nectar con las colecciones de la base de datos donde almacenaremos los datos.

Como se ve en el diagrama el controlador de mensajes, es el que relaciona
directamente los mensajes con la coleccion messages. Este controlador es el que
manejarad todo lo relacionado con el chat en vivo de la aplicacién. Como no existe
un sistema de gestién de usuarios, la peticion @Put nos permite gestionar los
cambios de nombre, ademas cuenta con otras peticiones que son: la peticién de
tipo @Post que nos va a permitir almacenar el dato en la base de datos y el tipo
@Get que nos permitira recoger todos los mensajes de una sesion. Este controlador
hace uso de datos relacionados de la sesiones, pero no es necesario la utilizacion
del servicio.

El servicio Messages, es el que méas importancia tiene en la aplicacién, ya que,
al ser una aplicacion de videoconferencia con chat incluido, es una parte funda-
mental de esta. Este servicio a la vez es el méas utilizado ya que tiene constante
comunicacion con la base de datos.

El controlador Files maneja todo lo relacionado con ficheros. Aunque esté en
otro controlador distinto al de mensajeria, este hace uso del servicio Messages,
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al tratarse también de un mensaje. Por lo que los ficheros se almacenaran en la
base de datos dentro de la coleccién messages. Este controlador cuenta con dos
peticiones HTTP: la primera, de tipo @Post nos permitira almacenar el fichero
como un tipo Message y también en la misma coleccién de la base de datos y la
segunda, de tipo @Get, nos permitird recoger un fichero especifico de la base de
datos.

Por 1ltimo, se encuentra el controlador de sesiones, que hace uso del servicio
Session. Este controlador maneja lo relacionado con la sesién, en este caso, la
creacion de ésta. De momento no cuenta con mucha funcionalidad debido a que
faltan algunas caracteristicas, pero se vio importante su utilizacién para futuras
implementaciones. Este controlador solo cuenta con una peticién de tipo @Post
que nos permitira almacenar en la base de datos una nueva sesion.

A continuacion, se explicara la secuencia que sigue un mensaje en la aplicacién
en detalle. En el diagrama 4.4 se refleja el funcionamiento de la comunicacion
desde el frontend hasta la base de datos. Primero el mensaje sin salir del frontend
se envia a todos los participantes que estén activos, mientras, al mismo tiempo,
se envia al backend mediante la peticion HT'TP de tipo @Post. Con esta peticion
se comunica con el controlador Message y éste a su vez, envia el mensaje a la base
de datos para ser almacenado siguiendo el Schema de Message, que se explicara
posteriormente. Todos estos procesos se realizan mediante el servicio Message.

Front app Front message Back message Back message
component service Controller Service

@Post('message’) I l: createMessage{message)

onSubmit{message)

» MongoDB

onSubmit(message)

Figura 4.4: Secuencia del envio de un mensaje

Explicando el diagrama, el mensaje sale desde el componente app del frontend,
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utilizando el servicio de Message del front, mediante una peticion HTTP de tipo
@Post que recogerd el controlador de Message del Backend. Este controlador al
recibir una peticién de tipo @Post lo que hace es, usando el servicio de Message
del backend, un guardado en la base de datos de este mensaje.

Nos podemos dar cuenta, en el diagrama 4.4, como el método onSubmit se
retroalimenta, esto es debido a que el socket esta dentro del mismo front por lo que
cuando se ejecuta ese método, se esta enviado el mensaje a todos los participantes
de la videoconferencia. Esto nos permite reducir en gastos de recursos ya que
OpenVidu Call cuenta con esta funcion y hace el trabajo internamente por lo que
no afecta al resto de la aplicacion.

Gracias a este tipo de funciones, OpenVidu Call nos facilita una gran cantidad
de tareas que nos harian ampliar nuestro software y hacer que, fuera mas depen-
diente a otras librerias o tecnologias y que pudiera ocasionar que haya problemas,
con desfases de versiones o incluso problemas con otras librerias. Aunque, solo
puede ser desarrollado en el frontend por lo que no permite mucha versatilidad y
la modificacion es muy limitada, asi que no contariamos con mucha escalabilidad.
Otro de los grandes problemas es que no cuenta con documentacion lo que hace
que sea méas complicado conocerla al cien por cien.

El diagrama es un ejemplo de un envio de mensaje, también parecido al dia-
grama que seria el envio de ficheros, por lo que con este diagrama es véalido para
ejemplificar la funcionalidad de la aplicacién entera. Este diagrama abarca desde
el envio en el frontend hasta su almacenamiento en la base de datos.

Con esta implementacion ninguno de los componentes cuenta con una gran
complejidad por lo que la trazabilidad del cédigo es bastante simple e intuitiva.

A continuacién, se hablard del diagrama 4.5 que representa las entidades y
relaciones que contiene la aplicacion.
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Message

+_id: Objectid

Session +sender: String

+_id: Objectid +message: String
+sessionName: String O<€ +image: String
+creationDate: Date +cookie: String
+type: String
+creationDate: Date
+buffer: Buffer

+sessionName: String

Figura 4.5: Diagrama Entidad Relacion Base de datos

La tnica relacion que existe en este diagrama y que se puede observar en el
Schema, es de Session-Message. Esta relaciéon es de 1 Session a n Message opcional,
esto permite que exista una sesion, pero puede no tener mensajes, sin embargo, no
puede existir un mensaje si no existe una sesiéon. Uno de los problemas es que, al
ser una base de datos no relacional, no se pueden hacer borrados en cascada, por
lo que, si se borra la sesion, seguirian existiendo los mensajes, lo que no tendria
sentido y quedaria una base de datos descuadrada. Algo que se deberia solucionar
en futuras evoluciones de la aplicacion.

Gracias al uso de una base de datos no relacional, esta nos permite contener
estructuras polimorficas incluso dentro de la misma coleccién. Esta caracteristica
nos ha servido de utilidad para nuestra aplicacién debido a que, tenemos un caso
en el que los mensajes alteran este Schema, este caso es el de los envios de ficheros.

El Schema que tienen los mensajes es el que aparece en el diagrama 4.5, pero
hay diferencia a la informacion que se envia a la base de datos ya que hay cierto
tipo de mensajes que no usa algin campo especificamente, por lo que no se envia.
Los mensajes de texto normal utilizan todos los campos salvo el de buffer, que
se usa exclusivamente para el envio de ficheros, por lo que con esta caracteristica
podemos guardar todos los documentos bajo la misma coleccién sin tener que
forzar a rellenar campos o incluso a tener que usar varias tablas distintas para el
mismo tipo de informacién.

Tanto los Schemas como las colecciones estan en una fase temprana. Por lo que
usando este tipo de base de datos nos permite que, en futuras implementaciones,
no sea necesario tener que estar cambiando los esquemas de la base de datos, esto
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hace que sea mucho mas versatil.

4.3.

Diseno e implementacion

Aqui se explicard los algoritmos y decisiones de diseno que se han tomado
durante el desarrollo de la aplicacion.

4.3.1. Decisiones de diseno

Vamos a empezar hablando del apartado grafico de la web de la aplicacién.
Aqui surgen varios puntos que se trataran a continuacion:

El primer punto y més importante, es que al emplearse de base la aplicacién
OpenVidu Call, tenemos bastante limitado las modificaciones que podemos
realizar. Porque, para empezar, hay elementos que no tenemos posibilidad
de modificacién, ya sea por falta de documentacion o porque directamente
no podemos acceder porque son elementos internos con su propia hoja de
estilos.

El segundo punto, es que, al realizar la unién de la aplicacién de chat, se
vio que su apartado grafico es bastante completo y ttil por lo que no fue
necesario realizar algo desde cero, ademaés, se suma que realmente estamos
haciendo una implementacion del chat en la aplicacion de OpenVidu Call,
por lo que realmente tenia sentido mantener su estilo propio, salvo la rea-
lizacién de pequenas modificaciones para ajustarse al resto de la aplicacion
y que fuera mas homogéneo.

El tercer punto, dentro de las pequenas modificaciones para que fuera una
aplicacion homogénea, surge la intencién de que los usuarios de distintas
aplicaciones de videoconferencias tuvieran un peso importante en el diseno
de la aplicacion. Con esta intencion se realizd una encuesta para que, sobre
los resultados, se pueda hacer una interfaz mas atractiva e intuitiva para
ellos.

Empezando por el primer punto, y como se puede observar en la figura 4.2. Los
elementos principales de las vistas con las que cuenta la aplicacion, y directamente
la vista de Join Session, no pueden ser alteradas de practicamente ninguna forma

por lo

que tenemos que trabajar sobre ellas. Los elementos que podemos modificar

son escasos y uno de ellos es el apartado de chat, accesible desde el botén de abajo
a la derecha que se observa en la figura 1.2, que nos despliega un espacio que es
donde se representara el chat. Aqui entra justo el segundo punto que hemos
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tratado, como se ha comentado, la intencionalidad de la aplicacién es la union
de las distintas aplicaciones en una, como la base es OpenVidu Call y contando
que no se puede modificar apenas, la parte de la aplicacion de chat ha tenido que
ser modificada para mantener un estilo unificado. Partiendo de lo que se tenia
ya previamente en la aplicacién de chat, se ha ido adaptando con el resto de
elementos, por ello se ha utilizado la misma hoja de estilos pero depurandola,
ya que contiene estilos para los elementos que no se utilizan, a la vez que se iba
ajustando para la aplicacion. Basicamente los elementos méas modificados son los
que se mostraran en las figuras 4.6

margin-le
margin-to

ButtonClip {
th ;
position:
margin-left

iojiButton {
width: 4%;
position:
margin-left:

outline: @;

Figura 4.6: Elementos de la hoja de estilos

Algunas de las modificaciones en estos elementos vienen de una encuesta reali-
zada a diferentes usuarios, como se ha comentado en el tercer punto. La encuesta
fue compartida a través de grupos de WhatsApp y por Instagram para lograr
un mayor numero de respuestas. En la encuesta se tratan los siguientes puntos:
tamano y tipografia del texto en los mensajes y los colores utilizados para la
distincion de los mensajes entre los del usuario y los del resto de participantes.

La primera pregunta se ofrecié una serie de imagenes con diferentes tamano
de letra y su visualizacién, donde cada uno de los encuestados tenia que elegir
entre que tamano les parecia el adecuado y si tenian alguna aportacion en cuanto
a tipografia o alguna observacién respecto a la letra que no se representaba en
las imagenes, que se muestran en la figura 4.7. De esta ultima cuestién, apenas
existen respuestas y ninguna compartia la misma opiniéon por lo que apenas se
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tuvo en cuenta para su alteracion en la aplicacion.

Manolo Manolo
M'anoln . Bien, aqui Bien, aqui
Bien, aqui andamos y andamos y tu?
andamos y tu? tu?

(a) Primera opcién (b) Segunda opcién (c) Tercera opcién

Manolo

Bien, aqui
andamos
ytu?

(d) Cuarta opcién

Figura 4.7: Pregunta del tamano de la letra de la encuesta

La segunda y tultima cuestion es relacionada con el color utilizado en el chat
para distinguir los mensajes correctamente, en esta cuestion hubo una gran varie-
dad de opiniones, aunque destacdé més una de ellas y por ende se tuvo en cuenta
para la version final de la aplicacion. La opinién fue que los colores utilizados en
un principio eran demasiados fuertes o saturados y también llamativos, por lo
que desentonaba demasiado con el resto de la aplicacién ademas de ser molestos
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para la vista, y que se optara por bajar la tonalidad o utilizar colores pastel que
son mas agradables a la vista y hacian que visualmente fuera mas homogénea la
interfaz.

En la encuesta participaron un total de 35 personas. En la primera cuestion
respondieron todos los participantes dando como resultado el grafico que aparece
en la figura 4.8. Hubo dos respuestas que obtuvieron el mismo porcentaje, que
al tener un tamano de letra bastante parecido se opté por utilizar una cantidad
intermedia.

Tamarfio de la letra del chat

35 respuestas

[ I
®E

80

Figura 4.8: Resultados primera pregunta de la encuesta

Ademas, se realizé un cambio adicional para los nombres de los usuarios que
envian un mensaje, a estos se les anadiria un simbolo para que se pueda diferen-
ciar del texto que se envia. Este simbolo, es utilizado también por la aplicacién
WhatsApp, es -”. Con este cambio, junto con otras modificaciones, se haria mas
facil poder distinguir el texto, del usuario que lo manda.

A la hora de implementar la parte del frontend, la aplicacién de chat con-
taba con un sistema que utilizaba Web Sockets, desarrollado de forma propia,
que tuvimos que adaptar para su implementacion con OpenVidu Call. Por lo que
mientras se probaban las aplicaciones por separado y se miraba la documenta-
cion, se descubrio que OpenVidu Call contaba con un sistema interno de Web
Sockets que nos podria servir, llamado signals. Ademads, al estar ya integrado en
la aplicacién no era necesario desarrollarlo por nuestra parte, también servia para
realizar otras funcionalidades que serian ttiles, tanto para el desarrollo como para
futuras implementaciones.

Los canales de los signals se inicializan cuando se conecta el usuario a la
sesion como aparece en la figura 4.9. En ella se puede observar cémo cada vez
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que se conecta a una sesion, el usuario se conecta a los canales de CambioNombre,
CHAT vy File. Esto funciona como los subscribe, cuando llegue una notificacién
nueva entrard a realizar el cddigo, que depende de qué tipo de senal llegue.

.session.on(” mb ", (event: any}
e = JSON.pars vent.data);
.messages.forEach(m
if{m.cook e.cookie){
m.sender= e.nickname;

al.CHAT} , (event:
ent.data);

.messages.push(n

.session.on

if(f.message.cookie !=
.formatImage (f.mes
.messages.push(f.m

»

error console.log(error))

Figura 4.9: Inicializar los distintos canales Signal

La senal de CambioNombre envia una notificacion utilizando este canal, cuan-
do un usuario ha realizado un cambio en su nombre, se cambiard el nombre de
todos los mensajes que ha enviado el usuario. Esta notificacion se realiza me-
diante el cédigo que aparece en el método changeUserName. En este método
ademas de enviar la notificacién, envia una peticién a la base de datos, como se
ve en la figura 4.10, para cambiar el usuario en los mensajes almacenados en él.
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changeUseriame

data ={cookie: .cookie, sender:
-messageService.updateMessage(data) . subseribe
mes console. log("Exito") ,

error console.error(error)

.user, cookie: .cookie}),
type:
to:

.session.signal(si

Figura 4.10: Cédigo que maneja los cambios de nombre

La senal CHAT, como su nombre indica, sirve para cuando un usuario ha
enviado un mensaje al chat, este se envie a todos los usuarios conectados, para
que les aparezca en su respectivo chat. Este proceso se realiza en el método
onSubmit, que también realiza el envio del mensaje a la base de datos.

La senal File, se utiliza cuando el usuario envia un fichero, este envia a todos
los usuarios el dato con el mismo formato que se envia a la base de datos, para
después ser incluido en el chat.

Como la aplicacion no cuenta con un sistema de gestion de usuarios, se optod
por el uso de cookies de navegador, para identificar al mismo usuario si este
sufre algin percance o para identificar cuando cambia de nombre. Aunque no es
una solucion final, sirve para poder solucionar diferentes conflictos que estaban
surgiendo a medida que avanzaba el desarrollo.
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* 68 * 1000));
toUTCString();

document.cookie = name + ‘=" + value + expires +

checkCookie(){

.cookie = .getCookie("id");

ath.random() * 186000).toString(),2)

.getToken(),
.getToken(),

.checkCookie

Figura 4.11: Creador y verificador de cookies

Siempre que un usuario entre en la aplicacion se comprueba si el usuario ya
cuenta con una cookie en su navegador con el método checkCookie y getCoo-
kie, que aparece en 4.11, y si no cuenta con ella, se crea una desde cero utilizando
el método setCookie que nos permitira insertar una cookie en el navegador de
cada usuario.

La aplicacion cuenta con la caracteristica de que al momento en el que un
usuario se conecta al chat de una sesién, que ya estaba iniciada, se cargan todos
los mensajes anteriores a su conexion. Esto puede dar lugar a un inconveniente
y es que, si se han enviado muchos mensajes, el usuario tendra que bajar hasta
el Ultimo mensaje para seguir la conversacion, por lo que se ha realizado una
funcionalidad en el método startChat, como se ve en la figura 4.12. Este método
lo que hace es ir directamente al iltimo mensaje de chat.
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startChat(){

upperElement = document.queryselector(” ar™) as HTMLElement;

lastChild = upperElement.lastElementChild as HTMLElement;
lastChild.scrollIntoView();

Figura 4.12: Codigo para enfocar el ultimo mensaje del chat

En la parte del backend, partiamos de los archivos con los que cuenta OpenVi-
du Call y con la idea que uso la aplicacién de chat, el problema era que OpenVidu
Call utilizaba archivos desarrollados en JavaScript, por lo que se decidié realizar
el backend de la misma forma que el frontend, usando Angular y TypeScript por lo
que siguiendo la estructura del backend de la aplicacion de chat, se transcribio los
ficheros de OpenVidu Call y se desarrollé todo en TypeScript. Asi no tendriamos
que mezclar ni lenguajes ni tecnologias para poder ejecutar la aplicacion en su
conjunto.

A diferencia con la aplicaciéon de chat, que usa una base de datos MongoDB
Atlas que es una base de datos de MongoDB en la nube. En nuestra aplicacién
decidimos cambiar esta base de datos online a una local, a partir de un contenedor
Docker, aunque siguiera siendo una base de datos MongoDB.

4.3.2. Problemas encontrados en el desarrollo

En todo desarrollo de un software existen problemas o dificultades que ralen-
tizan su progreso y que requieren de una gran cantidad de tiempo y de inves-
tigacion. Estos problemas pueden surgir por desarrollar nuevas funcionalidades,
refactorizaciones o compatibilidades con otras tecnologias.

El mayor problema que ha surgido durante el desarrollo ha sido durante la
creacion y configuraciones del Docker Compose. Al hacer Docker Compose se
crean contenedores de todas las tecnologias necesarias, que son: backend, fron-
tend, OpenVidu y MongoDB. Para crear estos contenedores se ejecuta el fichero
docker-compose.yaml, este fichero contiene el siguiente cédigo 4.13
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Figura 4.13: Fichero docker-compose

En el fichero se define qué imagen se usard en cada uno de los contenedo-
res junto con sus respectivos nombres y puertos que usaran. El primer problema
de esto es que entre ellos se conectan haciendo uso de los nombres del contene-
dor, pero no hay nada que indique en qué enlaces se deben usar, por ejemplo,
para conectar el backend con la base de datos se usa un enlace que es mon-
godb://mongodb:27017, donde se usa el nombre del contenedor en este caso
mongodb en vez de localhost, como se usaba previamente. Sin embargo, para
otros enlaces esto no afecta, por ejemplo, en el fichero app.component del fron-
tend, que es donde se almacena toda la funcionalidad de la aplicacién, se conecta al
backend de OpenVidu pero sigue utilizando este enlace http://localhost:5000/
, ¥ no usa el dominio openvidu que es el nombre del contenedor. La falta de do-
cumentacién y que apenas hubiera otros desarrolladores con el mismo problema
hizo que el tiempo demorado para poder solucionar los errores y que funcionara
todo fuera mucho mayor del esperado.

Al final, tras muchos intentos y pruebas con diferentes enlaces, se consiguié
arreglar los problemas y que la aplicacion funcionara correctamente.

Otro de los problemas importantes, fue el poder controlar el cambio de nom-
bre del usuario cada vez que quisiera. Este problema surge porque, como se ha
comentado anteriormente, hay algunos elementos a los que no se tiene la capaci-
dad de modificacion, entre ellas la vista de Join Session y algunos elementos de
la vista Conference, el usuario puede modificar su nombre cada vez que entra en
una sesion o cuando quiera una vez este dentro, esto sumado a que la aplicacion
no cuenta con un sistema de gestion de usuario, hacia que fuera complicado poder

44



Capitulo 4. Capitulo 4: Descripcién Informatica

controlar qué usuario cambiaba de nombre, si el usuario que entraba en la sesion
era el mismo que habia entrado anteriormente o incluso, un problema mayor, que
era que cualquier usuario podia cambiarse el nombre y ponerse el mismo que otro
usuario, esto modificaba la forma en la que veia el chat, ademas de que el usuario
que tenia el nombre anteriormente veria como se envian mensajes que ¢l no ha
escrito.

Para solucionar este problema, se llegd a la conclusion de que habia que im-
plementar el uso de cookies para poder identificar a los usuarios cada vez que se
conectaban, como se mencioné en el apartado anterior de decisiones de diseno,
aunque es una solucion temporal ya que la gestién de usuario deberia realizarse de
otra forma, y el sistema de cookies puede ser 1til para futuras implementaciones
que se comentara mas adelante.

A pesar de todos estos problemas, la parte de desarrollo que més ha generado
dificultades, aunque no con mucha complejidad, ha sido el apartado grafico. Como
ya se sabe, la parte de desarrollo de HT'ML y de la hoja de estilos puede ser
bastante traicionera. No han sido problemas muy dificiles de solucionar, pero si
han sido bastante molestas.

El dltimo problema va relacionado con la siguiente seccién que comentaremos,
que son las pruebas. El problema tiene origen a la hora de desarrollar y ejecutar,
principalmente por la falta de conocimiento relacionado con el desarrollo de prue-
bas en TypeScript y en Angular. Las pruebas se pueden ejecutar con diferentes
entornos de pruebas, en este caso se utilizo Karma, principalmente porque es el
mismo que se utilizé en la aplicacion de chat, por lo que tendria algunos ejemplos
que podrian ser utiles. También se pueden utilizar diferentes frameworks que son
los que nos proporcionan la sintaxis y las funciones que utilizaremos para escribir
estas pruebas.

La falta de experiencia y de documentacion en internet, hizo algo complicado
poder desarrollar y ejecutar estas pruebas. De primeras se tiene que crear un
fichero de configuracion llamado karma.conf, que con el entorno Karma instalado
en el proyecto, se podia crear utilizando el comando karma init donde te realizara
una serie de preguntas que si no tienes conocimiento no te vas a enterar de nada,
por lo que tendras que estar buscando informaciéon constantemente, cosa que se
realizé en el proyecto al principio, después de tener este archivo de configuracién
con alguna prueba creada, para realizar pruebas iniciales y ver cémo funciona,
empiezan a saltar una serie de errores como por ejemplo, el siguiente:

"Failed to load module script: Expected a JavaScript module script but the
server responded with a MIME type of ”video/mp2t”. Strict MIME type checking
is enforced for module scripts per HTML spec.”.

Y como este, mas errores que en internet tampoco se encuentra una solucién
clara, y sabiendo que en la aplicacion de chat funcionaban los test correctamente,
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se opté por replicar su archivo de configuracion y adaptarlo a nuestra aplicacion.
Y después de una serie de cambios y de otros errores minusculos, se consiguio
arreglar los errores que nos impedian ejecutar los test de la aplicacién.

Ademas, debido al uso de la aplicacién de OpenVidu Call, surgen otros errores
que no tiene solucién a priori, por lo que se decide que los componentes que hagan
uso de la aplicacion se tendran que probar de forma distinta. En este caso se opto
por la realizacién de pruebas E2E, a través de la libreria Playwright.

4.3.3. Diseno grafico de iconos

La idea principal de los iconos es que sean agradables para los usuarios y
contando con que se trata de la fusion de las dos aplicaciones, se optd por el uso
de iconos de ambas aplicaciones para no perder la esencia de ambas.

OpenVidu Call cuenta con una serie de iconos y de interfaz que son utilizados
bajo un “modo oscuro” en la aplicacion, no cuenta con una funcién que permita
este modo, y tampoco que permita el cambio manual de estos colores como hemos
contado anteriormente, por lo que toda la aplicaciéon se debe hacer siguiendo la
paleta de colores de la aplicacién de OpenVidu Call.

Gracias a que la aplicacién de chat contemplaba esta funcionalidad de cambio
de modo oscuro y modo claro, y contando con que se queria incluir la esencia de
ambas aplicaciones, se han utilizado los siguientes iconos para la aplicacion, que
se observan en la figura 4.14. Al primer icono se le ha anadido un fondo negro
para que se pueda ver, ya que como tal no hay fondo.

Figura 4.14: Iconos utilizados en la aplicacion

4.4. Pruebas

En esta seccién se hablara de los test automatizados realizados en la apli-
cacién. Se cuenta con una gran cantidad de test por lo que se hablaran de las
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mas relevantes para la aplicacion, aunque sean esenciales que todas se completen
correctamente.

Se tiene que empezar explicando que, por temas técnicos, que se han comen-
tado en el apartado de problemas encontrados en el desarrollo, no existen algunos
test unitarios de componentes y se ha decidido optar por realizar tests ent-to-end
para comprobar que estos componentes y que la aplicacién en general funcionan
como se esperaba.

Para el desarrollo de los test se han utilizado distintos softwares debido a que
se han tenido que realizar dos tipos de test distintos. Para los test unitarios se ha
utilizado un framework que proporciona la sintaxis y funciones, llamado Jasmine
y para ejecutar estos test, se ha utilizado un entorno de ejecucion llamado Karma.
Para los test E2E se ha utilizado una libreria llamada Playwright, que ofrece una
gran compatibilidad con los navegadores y también, una API con un soporte para
una multitud de lenguajes, lo que nos permite escribir las pruebas en cualquiera
de estos lenguajes.

4.4.1. E2E

En estos tests vamos a comprobar que la aplicacién funciona como se esperaba
desde un principio y para empezar debe estar la aplicacion desplegada. Como
se observa en la figura 4.15, las primeras lineas de este codigo, determinan en
que navegador se realizaran estas pruebas y que argumentos se le va a pasar
al navegador, en este caso, al ser una aplicacion de conferencia se requiere de
un dispositivos, la camara y el micréfono, por lo que se utilizan los argumentos -
use-fake-ui-for-media-streamgz -use-fake-device-for-media-stream” para indicarle al
navegador que se usara un dispositivo virtual para simular estos dispositivos.
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{ headle:

-newPage

await pagel.click( #jo
await pagel.click( #ch
await pagel.type( #te:

await pagel.click

it page2.go

Figura 4.15: Cédigo del test E2E

El codigo trata de hacer dos conexiones distintas a la aplicacion web, y unirlos
a la sesion. La pagina uno tratara de conectarse al chat y una vez ahi, enviara un
mensaje con un texto de prueba. Entonces la pagina dos también se conectara al
chat y comprobara que la pagina uno ha enviado este mensaje y que a su vez la
pagina dos recibe estos mensajes en tiempo real, basicamente la funcién principal
de nuestra aplicacién.

4.4.2. Test unitarios

Se han realizado los test para los servicios y algin componente que se utiliza
durante el funcionamiento de la aplicacion, intentando cubrir al maximo todas
las funciones de la aplicacion.

Comenzando por los servicios, uno de los mas utilizados es el servicio Messa-
ge. De este servicio se comprueba que todos los métodos que ofrece, funcionen de
forma esperada, por ejemplo como se observa en la figura 4.16, este test comprue-
ba que el método de creacién de mensajes funciona correctamente, creando una
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variable con los campos necesarios y enviandolo mediante una peticion POST y
recibiendo la respuesta esperada.

message:
sender:

sionh me] tnEe(u__ a . 5 nMamEj;
e.mu55uge}.tDBe{n

= httpMock. One( ironment .APT_URL + 'api
request.met

Figura 4.16: Prueba de creacién de mensajes

Otra peticién Post a la que se ha realizado un test es la peticion de envio
de ficheros que se observa en la figura 4.17. Este test comprueba que, con una
simulacion de datos de un fichero estandar, la peticién de POST al backend de
la aplicacién funciona correctamente.

ould send a file®, () i
fileData = fo dFile

service. cendFile{¥iLEEata- subscribe({message
exper ssage) .toBeTruthy();

= httpMock. uxpurtﬂne :|viPDrwert.ﬂPI_URL + 'api/fil
q.request.m
q.request.body).toEqual(fileD

Figura 4.17: Prueba del envio de ficheros

También se ha comprobado que la realizacién de las peticiones GET funcionan
correctamente, que se observan en la figura 4.18. El primer test que se llama
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"should get messages.®® el que se realiza una peticion GET para recibir todos los
mensajes de una sesién especifica. Y el tdltimo test llamado ”should get a file”,
que realiza una peticién GET para recibir un fichero correctamente.

.subscribe(messages

oBe( N

ment .APT_URL + "ap

).subscribe(file
t(file).toBeTruthy();

= httpMock ectO nment .API_URL + "api, /' + fileld);
request.metl ;

Figura 4.18: Prueba de las peticiones GET del servicio Message

Para terminar de cubrir todas las funciones que se esperan del servicio Messa-
ge. Nos falta comentar la iltima funcion que es el test llamado ”should update a
message”, como se observa en la figura 4.19, que comprobard que una vez existien-
do un mensaje en la base de datos se puede actualizar, utilidad de esta funcién
principalmente estd enfocado para el cambié de nombre de un usuario dentro de
la aplicacion.

cookie: 'T
sender: 'T

teDa

onment .APT URL + ‘ap

Figura 4.19: Prueba del modificaciéon de mensajes
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El servicio Session es mas simple debido a que no cuenta con muchas funciones,
como se observa en la figura 4.20, ya que no estd muy desarrollado por la poca
necesidad para el proyecto, pero en futuras implementaciones podra tener un gran
peso en la aplicacion.

» ) {
Truthy();

. ()
ionName:

expect(re
expect(

I

req.flush(
1

Figura 4.20: Pruebas del servicio Session

4.5. Distribucién y despliegue

Para desplegar la aplicaciéon y poder distribuirla a todo el mundo, pudiéndose
utilizar sin tener problemas de ejecucion en cualquier computadora, se ha utilizado
la herramienta Docker para poder simplificar todo este proceso.

Primero empezaremos describiendo el fichero de Docker Compose, que se ha
comentado anteriormente en el apartado de problemas encontrados en el desarro-
llo 4.13. En este fichero se puede observar que se cuenta con cuatro contenedores,
el primero referente al backend de la aplicacién por lo que se ha tenido que de-
sarrollar su respectivo Dockerfile, como se observa en la figura 4.21, en el que
se indica cémo se instala esta parte de la aplicaciéon y qué puertos van a ser
utilizados: en este caso el 3000 y el 5000.
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node:16-alpine build-step

mkdir -p fusr/src/app
mkdir -p fusr/src/app/backend

fusr/src/app/backend

package*.json ./

npm install --save --force

3888
Leeg

npm run start

Figura 4.21: Dockerfile del backend

Siguiendo con el fichero de Docker Compose, el siguiente contenedor que se
ha definido es el referente a MongoDB, donde se indica la imagen Docker que se
utilizara junto con los puertos que en este caso es el 27017.

El siguiente contenedor que se ha definido es el de la aplicacion de OpenVidu
Call, donde se indica la imagen junto con el puerto que va a utilizar que es el
4443. Ademas, se le ha configurado una variable de entorno.

Y por tltimo, se ha definido el contenedor referente al frontend de la aplicacién
por lo que ha tocado desarrollar y configurar el Dockerfile respectivo para este
contenedor, que se observa en la figura 4.22. En el fichero se indica el comando
necesario para instalar esta parte de la aplicacion y el puerto por el que se va a
poder conectar a este contenedor.
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node:16-alpine build-step

mkdir -p fusr/src/app

mkdir -p fusr/src/app/frontend
fusr/srcfapp/frontend
package*.json ./f

npm install --save --force

43288

npm run start

Figura 4.22: Dockerfile del frontend
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Capitulo 5: Conclusiones y trabajos
futuros

En este ultimo capitulo se reflexionara sobre el proyecto, los objetivos que se
han completado y futuras ideas para la ampliacion del proyecto.

5.1. Resolucion de objetivos

Lo primero que comentaremos seran los objetivos que hemos alcanzado, que
son los siguientes:

1. Unificacién de las aplicaciones:

El objetivo principal de esta aplicacion era la fusion de las dos aplicaciones
para que funcionaran como una unica, con las funcionalidades interconec-
tadas para una mayor integracion. Este objetivo sin duda ha sido el mas
duradero, ya que requirié de un estudio previo de ambas aplicaciones con la
identificacién de las funcionalidades o caracteristicas, que iban a ser utiles
para la aplicacién. Ademaés del estudio por separado, se tuvo que investigar
cémo podian ser integradas unas con otras para poder aprovechar al maxi-
mo las caracteristicas de ambas aplicaciones, como por ejemplo, el uso de
Signals, el socket interno con el que cuenta OpenVidu Call, en vez de la
libreria de Socket.io que es la que utiliza la aplicacién de chat. Al final, este
objetivo se ha cumplido como se esperaba, incluso més fusionada de lo que
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se creia capaz en un principio, lo que hace que sea una aplicacién tnica.

2. Satisfacer al usuario:

El ultimo objetivo que también se ha completado ha sido la de satisfacer
al usuario, este objetivo también era uno de los principales para mi, ya que
da voz a los usuarios comunes que hacen uso de este tipo de aplicaciones
a diario y que algunas veces no estan satisfechos con decisiones que se han
tomado en el disenio de la mayoria de aplicaciones. Que aqui ha tenido un
gran peso en el desarrollo.

Gracias a la metodologia de trabajo que se ha aplicado durante el desarro-
llo de la aplicacion, se han podido completar correctamente todos los objetivos
que se tenian previstos. Aun con todas las dificultades encontradas durante el
desarrollo, ha sido vital la constancia y la investigacion de todas las tecnologias
implementadas.

5.2. Futuras implementaciones

Durante el desarrollo de los objetivos que se han comentado en el apartado
anterior, han ido surgiendo nuevas ideas para futuros desarrollos que permitan a
la aplicacién evolucionar y mejorar en nuevas versiones.

= La creacién de un sistema de gestién de usuarios que permita controlar a
los usuarios, a qué sesién estan conectados, qué nombre de usuario estan
utilizando y los mensajes que han enviado.

= La posibilidad de gestion de sesiones, donde se permita crear una sesion y
elegir un numero limitado de participantes. Que se pueda elegir el nombre
que se le da a la sesion e incluso la posibilidad de poder compartir la sesiéon
sin necesidad de estar enviando el enlace uno a uno.

= Que exista la posibilidad de planificar conferencias, con notificaciones au-
tomaticas a los usuarios que se han invitado. Ademas, que se pueda integrar
con aplicaciones como Google Calendar o a los calendarios integrados en los
dispositivos méviles.

» La inclusion de stickers o gifs en el chat de la aplicacion, algo que han im-
plementado algunas aplicaciones de videoconferencia y que seria interesante
incluir en esta para completar las posibilidades que se pueden hacer en el
chat.

= Como se ha comentado anteriormente, se hizo una encuesta a los usuarios
para el tamano de textos y colores de la aplicacion. En esta encuesta hu-
bo diferencias de opiniones por lo que obviamente la aplicaciéon no esta a
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gusto de todos. Entonces para evitar estas diferenciaciones se podria incluir
una apartado de configuracién que permita al usuario editar este tipo de
conceptos a su gusto.

= En la vista de Join Session, te da la posibilidad de elegir qué dispositivo
puedes utilizar para la cdmara como para el micréfono. Con la camara se
puede hacer una previsualizacién de como se veria en la conferencia pero
estaria bien la posibilidad de comprobar el sonido del micréfono.

5.3. Conclusiones personales

La realizaciéon de este proyecto ha sido una manera de consolidar y darme
la confianza necesaria para enfrentarme a cualquier otro desarrollo que se me
presente en el futuro. Este proyecto me ha dado la posibilidad de superarme a
mi mismo constantemente; de enfrentarme a errores y de sobreponerme a todos
ellos. Ha supuesto un gran reto debido al poco conocimiento del que disponia al
inicio del desarrollo. Ademas, la necesidad de enfrentarme a dos aplicaciones que,
aunque cuenten con su documentacién, son totalmente desconocidas para mi,
hace que sea una gran representacion de lo que me puede esperar en un futuro
en cualquier puesto de trabajo.

Todo esto teniendo en cuenta que el grado solo cuenta con una asignatura
en el que se trata este tipo de desarrollo. Aunque fue una asignatura bastante
completa en la que se dan bastantes nociones, al ser una tnica asignatura no se
puede contar con todo el conocimiento necesario, por lo que es necesario hacer
labores de investigacion.

Y, sobre todo, la parte que, personalmente es una de las mayores dificultades
de todo el trabajo, ha sido la memoria. Principalmente se debe a que soy una
persona a la que le motiva programar y tiene paciencia para dedicarle muchas
horas. Sin embargo, a la memoria posiblemente sea la parte en la que mas tiempo
he invertido de todo el proyecto, y supongo que es por la falta de experiencia en
proyectos similares. Durante los cuatro anos del grado no he tenido que enfren-
tarme a trabajos de esta magnitud y calibre, aunque en todos los que he realizado
se requeria una memoria o documentacién. Sin embargo, no son comparables al
nivel que se exige en el proyecto actual.

Como conclusion, completar este trabajo ha sido una gran satisfaccion para
poder demostrar de lo que soy capaz y de lo que he aprendido durante todos estos
anos.
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Anexos

En este apartado se proporcionara la informaciéon sobre la aplicacién y los
pasos necesarios para poder ejecutar la aplicacion directamente en tu dispositivo.
Todo lo que aparece a continuacion se encuentra en el README del GitHub y
estan documentados en inglés para que sea accesible para todos los desarrollado-
res.

OpenViduCall Chat

This project is a develop from OpenVidu Call with a developed chat with all
functions that are need. The project is fully developed using Angular for frontend
and NestJS for the backend with a MongoDB database.

Prerequisites

Requirements for deploy the aplication:

= [Docker]

Installing

A step by step series of instructions that will allow you to install the project
and deploy the aplication. For this instructions you have to be on the docker-
compose file.

First you have to create the docker’s containers:

docker-compose build

And then, you cant deploy the aplication:
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docker-compose up

If you want to develop for next versions you have to do this instruction before
you build the containers:

docker-compose down

Running the tests

There are two types of test so to execute them, we nned to execute this two
commands

First you have to be on the frontend directory and then

To execute the unitary tests:
ng test

and before to execute the E2E tests, you have to had the application running
and then execute this command:

npx playwright test

Built With

Angular - Used to the Frontend framework
NestJS - Used to the Backend framework
MongoDB - Database

Docker - For deployment in containers

Authors

» Jorge Esteban Pérez - Full Development - JEstebanPerez

I hope it’s useful for developers
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https://angular.io/
https://nestjs.com/
https://www.mongodb.com/
https://www.docker.com/
https://github.com/JEstebanPerez
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