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Resumen

Este documento contiene la memoria del Proyecto Fin de Grado sobre la aplicacién Android
SocialMusFest desarrollada por Rachid Boudhar Tannaoui para obtener la titulacion del Grado
de Ingenieria Informatica en la facultad de informatica de Donostia / San Sebastian en la
UPV/EHU.

En esta memoria se pueden encontrar todos los puntos referentes hacia el correcto desarrollo de
este proyecto tales como la planificacion inicial del proyecto, la captura de requisitos, el analisis,
la arquitectura del sistema, el disefio, la implementacion , las pruebas, la gestion, una conclusion
final y las posibles lineas de extension del proyecto.

La finalidad de la aplicacion Android SocialMusFest es la creacion de un sistema de
comunicacion rapida y eficaz sobre la gestion de eventos (festivales o conciertos de musica),
para poder conocer y administrar qué tipo de eventos existen y en cuales deseamos participar,
todo esto anadiéndolo a un sistema de red social para aumentar la participacion entre los
usuarios.

La aplicacion esta basada en el sistema operativo Android realizada con el software propio de
Google Android Studio para el desarrollo de App bajo esta plataforma, algunas librerias de
codigo abierto y otros recursos tales como imagenes, iconos, etc también sin derechos de autor.

La aplicacion interactia con el servidor donde esta almacenada la base de datos y backend de
este mismo proyecto en su version Web. El acceso al servidor se realiza mediante la API de
Meteor (ver capitulo 7.3.3) y el acceso a los datos mediante DDP (Distributed Data Protocol).
Ademas en la implementacion se han incluido los servicios de inicio de sesion de Google y
Facebook.
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CAPITULO 1.

1. Introduccién

El presente documento es la memoria del Proyecto Fin de Grado de la titulacion del Grado de
Ingenieria Informatica con especialidad en el desarrollo del software, realizada por Rachid
Boudhar Tannaoui bajo la direccion de José Angel Vadillo Zorita, llevado el proyecto a cabo
durante el segundo cuatrimestre del curso académico 2015-2016.

Se ha desarrollando en paralelo otro TFG por el alumno Jon Junguitu Iturrospe el cual
implementa en su pagina web el modelo de datos (lado servidor) que se explica en el punto 7.2
de esta memoria. Su aplicacion, bajo el mismo dominio, utiliza Meteor como herramienta
tecnoldgica para el desarrollo, esta basada en Node.js y con frontend Javascript tanto en el lado
cliente como en el servidor. Su pagina web ademads incorpora otras funcionalidades como por
ejemplo la interaccion entre usuarios, el poder ver un usuario a otro y decidir si “seguirle” o no.

En este punto del documento nos dedicaremos a describir la estructura de la memoria y daremos
un breve resumen capitulo a capitulo sobre sus contenidos. Antes de ello, se desea mencionar un
poco la historia del dispositivo Smartphone, su implicacion en la sociedad y la idea o figura que
representa. Como conclusion final, se describe lo que se intenta conseguir en esta aplicacion para
aprovechar en todo lo posible todos estos aspectos.

1.1. Antecedentes

En el afio en el que nos encontramos, la tecnologia relacionada con el entorno socio-personal no
ha dejado de crecer a unos margenes en los cuales a dia de hoy, es casi una mera obligacion estar
incluido en ella, ya sea para poder evolucionar con el estilo de vida actual, o vivir en un entorno
de mayor comodidad o facilidad, ya son muy pocas personas las cuales todavia no han escuchado
de esa tan extrafia palabra llamada “Smartphone” y por enlace a esta misma, el sistema tan
amplio de aplicaciones que la cataloga.

Ya podremos recordar esa vieja época donde la tecnologia no era atin una de nuestras mas
grandes amigas en lo que vida diaria se refiere, donde para poder asistir a algiin evento o
simplemente para poder conocer de algun acto o evento, se movia casi todo por el boca a boca 'y
lo que pudieras escuchar. Con la inmersion del dispositivo movil cuyas funcionalidades basicas
que en aquel entonces, eran simplemente las llamadas, los mensajes de texto y ya
dependientemente de la época, algunas funcionalidades afiadidas que intentaron caracterizar lo
atn mas. Nos podemos dar cuenta, de como ha cambiado y todavia sigue cambiando todo el
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sistema de calidad de vida desde aquel entonces, a niveles en los que practicamente con un
simple dispositivo de estas caracteristicas, casi podemos realizar cualquier accion de
comunicacion o informacion.

Esta es la idea a la cual se queria enfocar SocialMusFest App, bien podriamos decir que la idea
asi como lo que representa, igual ya esta bastante vendida, no obstante en este caso se ha querido
diferenciar del resto, dirigiéndose a un tnico tipo de eventos, los festivales y conciertos de
musica, ademas de ello, se buscaba conseguir una rapida comunicacion hacia el publico y la
necesidad dé, dar al usuario, el conocimiento del entorno de eventos musicales en el que este se
encuentre.

SocialMusFest App nace entonces, de la necesidad de entregar al usuario el conocimiento o
informacion de los conciertos y festivales de musica de una forma rapida y concentrada,
pudiendo el usuario gestionar, buscar y visualizar toda la informacion relevante a estos, los
conciertos y festivales de musica que pudiera llegar a tener cerca y cuando serian sus fechas de
apertura, asi mismo, también se consigue que la parte organizadora pueda difundir sus eventos de
una forma mas rapida y objetiva, ya que los usuarios que tengan instalada esta aplicacion sera
porque les interesa el tema.

1.2. Organizacion del documento
La presente memoria esta estructurada de la siguiente manera:

e Capitulo 1: Se inicia con la introduccion y presentacion del proyecto, la motivacion y la
evolucion del proyecto a desarrollar desde sus inicios y por ultimo se explica la
estructuracion de este mismo documento.

e Capitulo 2: En este capitulo se encuentra la documentacion que hace referencia a los
objetivos del proyecto, la planificacion realizada al inicio del este y su evolucion
conforme se avanza en el proyecto, también podemos encontrar en este capitulo, el
alcance, el método de trabajo seguido y realizado, la planificacion temporal llevada a
cabo, la calidad del producto y los recursos externos utilizados.

e Capitulo 3: Aqui se han definido las tecnologias utilizadas para el desarrollo del
producto, las herramientas utilizadas para la gestion de versiones, que sistema de
almacenamiento ha parecido més optimo y adecuado, y que herramientas o software se ha
utilizado para el desarrollo de esta documentacion.

e Capitulo 4: Debemos de conocer primero cual es la arquitectura del sistema operativo en
el que tenemos pensado desarrollar una aplicacion, por ello en este capitulo se ha descrito
de qué y como estd compuesto Android para explicar mas tarde el MDYV llevado a cabo,
los requisitos minimos de instalacion de la App y los permisos necesarios.
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Capitulo 5: En este capitulo se ha llevado a cabo la captura y el andlisis de requisitos, se
han ideado y desglosado una serie de casos de uso basicos para el desarrollo de la
aplicacion.

Capitulo 6: Los disefios de los casos de uso de este capitulo se han realizado
manteniendo el orden por el que se trataron en el anterior capitulo, ademas de visualizar
el disefio de cada caso de uso, se han explicado las funciones que las conforman. En este
capitulo también podemos encontrar el disefio de las actividades de la App y el disefio del
modelo de dafos.

Capitulo 7: Seguido del anterior capitulo, se desglosa la implementacion de la aplicacion
compuesta por una extensa explicacion de todos los componentes que lo conforman,
desde las APIs, los documentos desarrollados, los disefios de ventanas y las librerias
externas utilizadas.

Capitulo 8: Pruebas y testeo, en este capitulo hablamos de como se realizd y qué
metodologia de depuracion se decidio utilizar para la fase de debugging, asi mismo
también se recogen la serie de pruebas que se realizaron.

Capitulo 9: En este capitulo se recoge la gestion del proyecto llevado a cabo, el control y
seguimiento, el coste y el tiempo dedicado.

Capitulo 10: Terminando la memoria, se ha llevado a cabo una conclusion y se ha
recogido la experiencia personal del autor frente a este nivel de desafios, también se han
recogido las lineas futuras y propuestas de extension de la aplicacion, ya que se tiene
pensado dentro de unos dias volver a la fase de desarrollo para llevar la aplicacion a un
entorno de explotacion.

Bibliografia: Para finalizar en este Giltimo punto de la memoria se recoge la bibliografia
utilizada describiendo los enlaces que se encontraron de utilidad.
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CAPITULO 2.

2. Documento de objetivos del proyecto (DOP)

En este capitulo se detallan los objetivos del proyecto, el alcance del mismo, el método de
trabajo explicando cada una de sus iteraciones, la planificacion temporal a llevar a cabo, la
calidad tanto del producto como de la documentacion y el uso de los recursos externos utilizados.
Dentro del alcance se desglosan las caracteristicas en un minimo deseado de la aplicacion, la
lineas de ampliacion en caso de completar el alcance minimo, y finalmente se documentan las
exclusiones del proyecto. La planificacion temporal a su vez, cuenta con la recogida de
entregables, los hitos y el diagrama de Gantt del proyecto.

2.1. Objetivos

El objetivo de este proyecto es el desarrollo de una aplicacion Android encargada de visualizar
eventos sobre conciertos y festivales de musica, anadiendo la posibilidad de que los usuarios
puedan interactuar con ellos para decidir si desean asistir o0 no a un evento. Para ello se necesitara
un sistema de cuentas que caracterice a la App con el objetivo de que los usuarios puedan
registrarse en ella. En los eventos, un usuario podra visualizar qué festivales y conciertos se
encuentran en sus alrededores, esto ocurrird una vez dada por parte del usuario una localizacion
proxima o bien si lo desea este, puede ser localizado via GPS. Una vez encontrado un evento en
el que el usuario desee participar podra registrarse en el, no obstante todos los eventos tendran
una capacidad maxima que no se podra superar, una vez llegado a tal limite, se deshabilitan los
registros de otros usuarios a este.

No menos importante el otro objetivo del proyecto también ha sido el poder conseguir trabajar en
equipo con otro miembro respecto a la idea, y de ahi, a las partes que se distinguen en ambos
proyectos como lo son sus respectivas plataformas y desarrollo.

2.2. Alcance

En este apartado se detalla el alcance minimo exigible, las posibles lineas de ampliacion, las
exclusiones, la estructura de trabajo, la planificacion, los entregables y la calidad del producto
final.

2.2.1. Minimo exigible

La aplicacion contara por lo menos las siguientes caracteristicas:
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e Usuarios:

o No registrados

m Podran iniciar sesion

m Introducir su localizacion

m Buscar eventos

m Ver un evento concreto

m Ver la informacion de la App.

o Conocida su localizacion

m Podran iniciar sesion

Actualizar su localizacion

Visualizan una gama de eventos seglin su localizacién
Ver un evento concreto
Buscar eventos

m Ver la informacion de la App.

o Registrados

m Podran actualizar su perfil

Cambiar la contrasefia

Cambiar el idioma

Cerrar sesion

Actualizar su localizacion

Visualizan una gama de eventos seglin su localizacion
Ver un evento concreto

Registrarse a un evento

Publicar un evento

Ver la informacion de la App.

e Secciones de la aplicacion:

o Pagina principal : SocialMusFest

m  Menu principal

Pagina principal
Mi Cuenta
Publicar

Buscar
Informacion

m Icono y texto de bienvenida

m Boton para introducir una localizacion

o Pégina principal : Eventos (sin tener iniciada sesion)

m  Menu principal
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Texto de la localizacion

Boton para actualizar la localizacion
Pégina principal

Mi Cuenta

Publicar

Buscar

Informacion

m Tiene tres apartados
e Eventos publicados
e Eventos
e Eventos registrados

o Pagina principal : Eventos (con sesion iniciada)
m  Menu principal
e Imagen del usuario
Nombre de usuario
Email del usuario
Texto de la localizacion
Boton para actualizar la localizacion
Pagina principal
Mi Cuenta
Publicar
Buscar

Informacién

m Tiene tres apartados
e Eventos publicados
e Eventos
e Eventos registrados

o Mi Cuenta
m  Botdn para iniciar sesion con Google
m Bot6n para iniciar sesion con Facebook
m  Botdn para iniciar sesién con Formulario
m Botdn para registrarse con Formulario

o Iniciar sesion
m Boton atras
m Formulario para iniciar sesion
m Enlace “No tienes cuenta?”
m Enlace “Recuperar contrasefia”
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e Abrir una ventana para introducir un email de recuperacion.

o Registrarse
m Boton atras

m Formulario para registrarse

m Enlace “Ya tienes una cuenta? Inicia Sesion”

o Perfil
m Botdn atras

m Se visualizar el perfil de usuario pudiendo editar sus campos

e [magen

o Informacién de cuenta
o Usuario
o Email

e Informacion personal

o O O O

(@]

Nombre

Género
Cumpleafios
Lugar

Estilo de musica

m Boton de opciones

e Opciones

e Cerrar sesion

o Opciones
m Boton atras

m Botdn “cambiar contrasena”

m  Botdn “cambiar idioma”

o Publicar
m Botdn atras

m Texto informativo para el usuario

m Boton para abrir explorador web y dirigir a publicar en web.

o Buscar
m Boton atras

m Formulario para buscar eventos

e [ugar
e Fecha

m Boton para bisqueda de eventos

e Minimo introducir lugar.
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o Ver eventos
m Boton atrés
m Lista de eventos en la DB que cumplan los filtros de buisqueda

o Visualizar un evento
m Boton atras
m Caracteristicas e informacion del evento
m Botdn para registrarse al evento

e La aplicacion estara traducida a tres idiomas: Castellano, Inglés y Euskera.

2.2.2. Lineas de ampliacion
En caso de haber terminado el alcance minimo de la aplicacion, se proponen las siguientes
ampliaciones:

e Secciones de la aplicacion:

o Visualizar un evento
m Caracteristicas e informacion del calendario
e Usuarios totales registrados en este calendario, se podra ver que

usuarios, (si asi lo ha permitido un usuario) esta registrado en este

evento.
m Boton para registrarse al calendario.
e Opcidn de que otros usuarios vean o no, si me he registrado en este

evento

o Ver eventos
m Boton atras
m Lista de eventos a los que el usuario se ha registrado
m Compartir evento mediante otras aplicaciones

2.2.3. Exclusiones

Quedan fuera del alcance del proyecto los siguientes requisitos:
e (Correcto funcionamiento sin acceso a Internet
e Correcto funcionamiento en versiones anteriores a Android 2.3
e El andlisis de caracter legal sobre los datos relativos a la Ley Orgénica de Proteccion de
Datos de Caracter Personal (LOPD) y la Ley de Servicios en la Sociedad de la
Informacién (LSSI)
e La implementacion de un sistema de seguridad mas alld de lo que es la App base.
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2.3. Método de trabajo

Se han definido cinco fases para el desarrollo del proyecto, en las cuales se determinara los
objetivos y plazos a cumplir para tener un mayor control del desarrollo de este. Las fases por las
que se desglosa el proyecto son las siguientes:

e Primera fase: Se trata de la fase de la planificacion del proyecto.

En esta fase se desarrolla la planificacion temporal del proyecto, tales como los
antecedentes, el alcance, los modelos de dominio, hitos, dedicacion prevista ... etc , se
llevard a cabo en la primera semana del ciclo de vida del proyecto.

e Segunda fase: En esta fase se mantendra un primer contacto con las tecnologias de
desarrollo del proyecto.

Se realizara un analisis de la mayoria de tecnologias mayormente conocidas para el
desarrollo de aplicaciones en el sistema operativo Android, posteriormente se tomara la
eleccion de qué herramienta se utilizaran, con que fin fue tomada esa decision y que
beneficios enfrenta hacia el resto de tecnologias recogidas en el estudio realizado,
mismamente se realizaran diferentes pruebas e introduccion en diferentes herramientas
tecnologicas también para buscar qué método, herramienta, y plataforma es la mas facil
de maniobrar y trabajar, ya que el tiempo es un bien escaso en este proyecto, por lo que
no podemos esperar una dedicacion de 2 meses al aprendizaje de una herramienta o
tecnologia.

e Tercera fase: Desarrollo de la aplicacion Android.

Por tratarse de una fase compleja y de gran tamafio, esta fase quedara desglosada en
cuatro partes.

1. Captura y Analisis de requisitos. Como inicio de la fase se tomaran las premisas
necesarias, las necesidades y funcionalidades que queremos tener en la aplicacion y qué
objetivos se desean conseguir, por ello para una mayor facilidad en la toma de requisitos
se tomaran los casos de uso y el modelo de dominio que comprenda al proyecto.

2. Diseio. En esta parte de detalla que estructura, sistema de informacion, interfaz... etc, se
desea conseguir respecto a la captura de requisitos ya realizada en la fase anterior, esto lo
realizamos con el objetivo de facilitar el trabajo a la siguiente fase.

3. Desarrollo e Implementacién. Una vez tomados los requisitos de un disefo, se pasara al
desarrollo de la interfaz cumpliendo en todo lo posible al disefio que se llevo a cabo en la
fase anterior, asi mismo se programaran las funcionalidades necesarias en la aplicacion
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4. Testeo. En el transcursos del desarrollo de la aplicacion, se realizardn todas las pruebas
posibles con tal de “romper” la App de alguna forma para poder subsanar los errores, se
realizaran en diferentes dispositivos méviles y versiones de Android, asi mismo se
buscara también un sistema de pruebas publico con tal de hallar un analisis y nota del
objetivo al que esta dirigida la aplicacion, facilidad de interaccion, interfaz simple,
funcionalidades claras ... etc.

o Cuarta fase: Documentacion de la memoria a un nivel mas detallado con informes
finales.

En esta fase se llevaré a cabo la mayor parte de la redaccion de la memoria del proyecto,
al ser una documentacion extensa normalmente se realizan pequefios aportes y anadidos a
la memoria respecto al ciclo de vida del proyecto, sin embargo, no serd hasta que finalice
la fase de desarrollo e implementacion de la aplicacion cuando finalmente se pueda
profundizar en esta fase, tendra una dedicacion respecto al tiempo de vida del proyecto
bastante alta, contando ademas que una vez finalizada esta fase se tendra que llevar a
cabo una preparacion para la defensa del proyecto.

e Quinta fase: Gestion del proyecto y Finalizacion.

En esta fase abarcan todas las gestiones desde la planificacion del proyecto, control y
seguimiento, y las lecciones aprendidas, viendo la planificacion del proyecto se podran
distinguir con el control y seguimiento que se lleva diariamente, el alcance previsto y
logrado hasta el momento, los trabajos y tareas realizadas junto a las horas reales
invertidas, para ello se cuenta con un documento Excel en el que se anota el trabajo
realizado, inicio y fin de este, junto al conteo de horas al final del dia, teniendo asi una
suma de lo que haya llevado de tiempo el realizar una tarea o fase en concreto. Quedara
constancia de ello, las desviaciones sufridas, problemas encontrados y soluciones
tomadas.

2.4. Planificacion temporal

Debido al gran tamafio del proyecto se detalla una planificacion temporal. Esto se realiza para
tener una primera vision del proyecto, una estructura fija de cumplimientos y ver el trabajo
esperado a realizar, decimos esperado ya que posteriormente se llevara a cabo un control y
seguimiento a lo largo de todo el ciclo de vida del proyecto, con el objetivo de encontrar
problemas en el desarrollo de alguna tarea para evitar desviaciones en fechas previstas de
finalizacion. Para llevar a cabo lo dicho se identifican las tareas, entregables, hitos y la
estimacidn en tiempo de cada tarea.
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2.4.1. Entregables

A continuacion se detallan los entregables identificados del proyecto.

e Memoria. Documento formal y detallado que contendra toda la informacion relativa al
desarrollo del proyecto.

e Aplicacion. Todo lo referente en cuanto al desarrollo de la aplicacion, codigo fuente,
APK, etc.

2.4.2. Hitos

Planificacion
e Inicio: Lunes 29/2/2016
e Fin: Domingo 6/03/2016

Estudio de las tecnologias
e Inicio: Lunes 07/03/2016
e Fin: Domingo 13/03/2016

Captura de requisitos y Analisis
e Inicio: Lunes 14/03/2016
e Fin: Domingo 20/03/2016

Disefio y Estructura de la Aplicacion
e Inicio: Lunes 21/03/2016
e Fin: Domingo 22/05/2016

Aprendizaje de la tecnologia de desarrollo
e Inicio: Lunes 28/03/2016
e Fin: Domingo 3/04/2016

Desarrollo de la Aplicacion
e Inicio: Lunes 4/04/2016
e Fin: Domingo 29/05/2016

Memoria del Proyecto
e Inicio: Lunes 23/05/2016
e Fin: Domingo 24/06/2016

Lecciones Aprendidas
e Inicio: Lunes 29/02/2016
e Fin: Jueves 24/06/2016



Seguimiento y Control
o Inicio: Lunes 29/02/2016
e Fin: Jueves 24/06/2016

Preparacion de la Defensa
e Inicio: Lunes 24/06/2016
e Fin: Domingo 30/06/2016

2.4.3. Diagrama de Gantt

En la figura 2.4.3 se puede visualizar el diagrama de Gantt del proyecto, este diagrama

representa la gestion de tiempo planificado por cada tarea, para el desarrollo de todo el ciclo de

vida del proyecto.

2018

project

teh
Nombre ‘Fechadeini.” Fecha defin e

o Planificacidn 2/02/16  6/0316

Marzo

ahti

Junia Mg

o Estudio delastecnologias ~ 7/0316  13/03/16

o Capturs de requisttos y Anal... 14/03/16 20/03/16

o Disefioy Estructura de la Apl..21/03/16  22/03/16

o Aprendizaje de la tecnologia.. 28/03/16  3/04/16

0 Desarrollo de la Aplicacion ~ 4/04/16  29/03/16

o Mermoria del Proyecto 50516 2408016

o Sequimiento y Control 000216 2400816

* Preparacion dela Defensa ~ 27/06/16  1/07/16

Figura 2.4.3: Diagrama de Gantt

2.5. Calidad

En este punto de redactan los métodos a utilizar para asegurar la calidad del proyecto.

e Producto. Para asegurarnos de la calidad del producto se realizara una vez completadas

las fases Alpha de la aplicacion determinadas pruebas por usuarios reales para determinar

si el disefio, la implementacion, la funcionalidad... etc, es correcta, y esta bien disefnada,

sino, se tendrian que realizar modificaciones segun los criterios de los beta-testers,

ademas de ello como seran los beta-testers encargados de instalar, probar y testear la

aplicacion en otros dispositivos Smartphone, también se buscaran problemas de

incompatibilidades entre dispositivos y versiones Android

e Memoria. Para asegurarnos de la calidad de la memoria, se planifica una lista de hitos a

cumplir a lo largo de la vida de esta y revisiones constantes para la realizacion de

modificaciones y ajustes.
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2.6. Recursos externos

En este proyecto sera llevado a cabo un sistema de almacenamiento externo para la
supervivencia del mismo, se contaran con copias de seguridad realizadas en Google Drive, Mega
y el ordenador de uso personal del Autor.

Asi mismo, el producto serd almacenado en GitHub para una mejor administracion de las
versiones que se iran desarrollando.
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CAPITULO 3.

3. Eleccion tecnologica

En este punto se detallaran las tecnologias, librerias y herramientas utilizadas para el desarrollo
del producto y la memoria justificando la eleccién de los mismos

3.1. Desarrollo del producto

3.1.1. Android Studio

Android Studio es un entorno de desarrollo integrado para
Android, anunciado y desarrollado por Google remplazando
’ \ A n d r 0 l d como IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones Android
J : a Eclipse, convirtiéndose asi en la herramienta mas utilizada
& St U d O para el desarrollo de aplicaciones Android. Este, esta
basado en el software IntelliJ IDEA de JetBrains siendo
gratuito bajo licencia Apache 2.0, esta disponible para
Windows, Mac OS X, y Linux. Lo caracteriza su renderizacién en tiempo real, su consola de
desarrollo, las plantillas para crear disefios en Android y tener pre-instalado el SDK de Android y

diferentes servicios como lo son Git, Navigation editor, AVD Manager... etc.

Al verse que esta era la herramienta mas completa, oficial y mas intuitiva entre sus
competidoras, no se dudo en elegir esta opcion como herramienta de desarrollo.

3.1.2. Meteor API

Se da uso a la AP/ de Meteor ya que la version web de este
\\\ proyecto esta desarrollado bajo Meteor. Meteor es una
M E T E X R plataforma para crear aplicaciones web en tiempo real
construida sobre Node.js, esta se localiza entre la base de
datos de la aplicacion y su interfaz de usuario y se encarga que las dos partes estén sincronizadas.
Al mismo tiempo Meteor API permite a servicios de uso exterior el poder interactuar con esta
plataforma para el uso de sus recursos, datos y funcionalidades.

En este punto la decision de utilizar esta tecnologia no residié en mi poder, al formar parte de los
requisitos no funcionales del proyecto de Jon Junguitu Iturrospe paso también a formar parte de
mis requisitos.
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3.1.3. Scalingo
Scalingo es un hosting gratuito que ofrece por un periodo de
s I = g tiempo el almacenamiento de una pagina web con
ca ’ n compatibilidad a diferentes tecnologias, entre ellas nos
e interesa Meteor, cuenta con la posibilidad de afiadir plugins
y personalizar la configuracion del sitio web que se desea

mantener. Gracias a estas caracteristicas se convirti6 como Unica opcion posible para la
publicacion de la pagina web de este proyecto en su version web.

La eleccion de este hosting como se ha comentado, se redujo dé una amplia variedad a una
limitada lista de opciones, quedando esta como unica. El proyecto en su version web en un inicio
tenia previsto ser almacenado y subido al propio servicio que Meteor ofrece, siendo gratuito y
realizable con un solo comando desde la consola, sin embargo, en el transcurso del desarrollo del
proyecto pasoé a ser de uso privado y de pago, encontrandonos en esta situacion en diferentes
ocasiones segun el hosting que se estudiara, quedando al final este hosting como tnico que
cumplia las necesidades minimas requeridas.

3.2. Control de versiones

3.2.1. GitHub

GitHub es una plataforma de desarrollo colaborativo para
o alojar proyectos utilizando el sistema de control de versiones
O G It H u b Git, el codigo se almacena de forma publica aunque también
: se puede hacer de forma privada con opciones de pago,
también proporciona diversas herramientas como una wiki
para el mantenimiento de las distintas versiones, un sistema
de seguimiento de problemas, una herramienta de revision de codigo actualizado, y un visor de
ramas donde poder comparar las diferentes versiones de codigo.

Se decidi6 utilizar este sistema de control de versiones porque se deseaba adquirir el
conocimiento para su utilizacion, ya que se ha visto que grandes proyectos de codigo abierto
estan alojados en esta pagina web.

3.2.2. Gt

Git es un software de control de versiones disefiado por Linus
Torvalds pensando en la eficiencia y la confiabilidad del

git
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mantenimiento de versiones de aplicaciones cuando estas tienen un gran niimero de archivos de
codigo fuente.

Ademas de GitHub, se tuvo que utilizar esta herramienta para poder subir y almacenar el
proyecto en su version web en Scalingo, para subir un proyecto o hacer push sin necesidad de
anadidos, siempre podemos utilizar la consola que GitHub nos ofrece Git Shell, en cambio, en
esta ocasion para poder subir un proyecto al hosting de Scalingo, este nos solicitaba una SSH Key
para autentificar la subida, después de la formacion y documentacion para realizar tal proposito
se dio cuenta de que no se podia realizar la creacion de la SSH Key con la consola de GitHub
sino que era necesaria la consola Git Bash y las dependencias instaladas junto a Git. Por ello se
usa este software.

3.3. Sistema de almacenamiento

3.3.1. Google Drive

Google Drive es un servicio de alojamiento de archivos desarrollado,
publicado y mantenido por Google desde el 24 de abril del 2012, cada
usuario cuenta a su disposicion de 15GB de espacio gratuito para el

almacenamiento de archivos siendo este ampliable mediante diferentes
Google Drive  formas de pago. Es bastante completo ya que al ser multiplataforma
permite el acceso desde diferentes plataformas, ademas de ello cuenta con
Google Sync para poder sincronizar todo tu gestor en tu ordenador personal.

Se decidi¢ utilizar este servicio de almacenamiento al tener conocimiento y facilidad de uso con
el, se utiliza para el almacenamiento del proyecto, y se eligio por tener una muy baja
probabilidad de pérdidas de datos ya que los documentos o archivos almacenados en €l no se
borran del sistema aun eliminandolos directamente.

3.3.2. Mega

MEGA es un servicio de almacenamiento de archivos que al
igual que Google Drive posee un fuerte sistema de cifrado de

@ M E GA datos, haciéndose visible la diferencia de almacenamiento en
comparacion a su competidor Google Drive siendo este la oferta
de 50GB de espacio gratuito por usuario, al mismo tiempo

también cuenta con un sistema de sincronizacion, es multiplataforma y tiene multiples
herramientas de uso popular.
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El motivo de su elecciéon como doble capa de seguridad para almacenar el proyecto también se
rige a sus fuertes medidas de proteccion, al amplio uso del autor del proyecto hacia esta
herramienta y a su amplia capacidad en caso de que se requiera un volumen de datos mayor.

3.4. Documentacion

3.4.1. GanttProject

GanttProject es un software de codigo libre bajo licencia GPL
GanttProject basado en Java, el software se encarga de realizar Diagramas
B4 7] de Gantt caracterizando las gestion de los proyectos. Este
software funciona en Windows, Linux y Mac OS X.

Se utiliz6 este software para la creacion de los Diagramas de

Gantt que se encuentran en esta memoria, la decision de
utilizar este software fue por recomendacion de Jon Junguitu Iturrospe ya que es facil de utilizar
y obtiene buenos resultados.

3.4.2. Yuml Diagram

Yuml es una pagina web dedicada a la creacion de todo tipo de
diagramas, esta caracterizado por tener un sistema logico de
programacion a la hora de realizar cualquier diagrama.

Esta herramienta ha sido utilizada para la creacion de todos los

diagramas de disefio que se puedan encontrar en esta memoria,
al igual que el software GanttProject, esta pagina web también
fue recomendada por Jon Junguitu Iturrospe por su rapidez y facilidad de uso a la hora de
realizar los diagramas.

3.4.3. Creately

Creately es un programa web creado por Cinergix, Pty Ltd, para
el desarrollo de diagramas de sistema, infografias, diagramas de
flujo, diagramas de Gantt, organigramas, disefios UML, mapas
C re ate mentales, disefios de placa de circuito, el arte del doodle y
muchos otros tipos de diagramas. Al ser una herramienta
multiplataforma puede ser instalada en diversos entornos
ademas de contar con una version web de desarrollo la cual ha sido la plataforma utilizada.

Esta herramienta ha sido utilizada para la creacion de todos los diagramas de sistema que se
puedan encontrar en esta memoria, su uso y recomendacion les precede de las dos anteriores.
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CAPITULO 4.

4. Arquitectura del sistema

En este apartado de la memoria se explica la arquitectura del sistema operativo Android, como se
visualiza el Modelo Vista Controlador en este sistema operativo, las capas de programacion, los
niveles de clases, la arquitectura del sistema de funciones caracteristicas de Android, ademas de
realizarse un repaso a los requisitos minimos solicitados por la aplicacién y se describen los
permisos necesarios para su instalacion.

4.1. Arquitectura

Como ya se habia comentado anteriormente Android es una plataforma para dispositivos
moviles, lo que no se habia visto hasta el momento es que contiene una pila de software donde se
incluye un sistema operativo, un middleware y diferentes aplicaciones basicas para el usuario. En
las siguientes lineas se dard una vision global por capas para ver la arquitectura empleada en
Android, desde la capa mas externa a la mas interna. Cada una de estas capas utiliza servicios
ofrecidos por las anteriores, y ofrece a su vez los suyos propios a las capas de niveles superiores,
tal como muestra la siguiente figura:

APPLICATIONS

Contaces Phone

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content View Motification

Activity Manager Manager Providers System Manager

Telephony Location XMPP Service

Paclage Manager Manager

LiIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries

Framework

‘Machine
| —
|

OpenGL|ES FreeType VWebKit

SSL libe

LiNnux KERNEL

Bluertooth Flash Memory Binder (IPC)

Camera Driver
- = Driver Driver Driver

WiFi D ud

Figura 4.1.: Disefio de la arquitectura de Android
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A continuacion, se pasa a explicar y detallar los diferentes niveles y componentes de la

arquitectura de Android:

% Aplicaciones: Este nivel contiene muchas aplicaciones base, entre ellas incluyen un

proveedor de contenido, un cliente de correo electronico, un gestor de recursos, programa
de SMS, gestor de notificaciones, calendario, mapas, navegador, contactos y otros,
ademas de las que el usuario vaya anadiendo posteriormente, este conjunto de interfaces
son ejecutadas bajo la maquina virtual Dalvik aunque a partir de la version 5.0 de
Android paso a ser ART (Android Runtime) el nuevo entorno de ejecucion. Normalmente
las aplicaciones estan escritas en Java, aunque también pueden ser realizadas en C/C++,
dependiendo de esto se utiliza el SDK (Software Development Kit) o el NDK (Native
Development Kit) de Android siendo el ultimo para el desarrollo bajo C/C++, aqui
también podemos encontrar el lanzador, el cual es el encargado de ejecutar otras
aplicaciones, y donde se muestran los escritorios donde se pueden colocar accesos
directos a estas aplicaciones.

Framework de Aplicaciones: Esta es la capa que nos interesa a los desarrolladores, ya
que en ella encontramos todas las librerias Java que necesitamos para programar nuestras
aplicaciones, en ella podemos encontrar todas las clases, servicios y herramientas que
utilizan directamente las aplicaciones para realizar sus funciones, todas las aplicaciones
que se desarrollen para Android utilizan el mismo conjunto de API y el mismo
framework, esto estd ideado de esta forma para la reutilizacion de los componentes, tales
como funciones, métodos, recursos, etc ... codigo en general, para evitar la necesidad de
crear todo desde cero, este framework de aplicaciones es tan completo que podemos
encontrar:

> El Administrador de actividades se encarga de administrar la pila de actividades
de nuestra aplicacion asi como su ciclo de vida, esto se ha utilizado para la
realizacion e iteracion de las actividades como hemos visto anteriormente en el
capitulo 6 de disefio.

> Administrador de ventanas se encarga de organizar lo que se mostrara en
pantalla, basicamente crea las superficies en la pantalla que posteriormente
pasaran a ser ocupadas por las actividades, en nuestra aplicacion se ha creado
quince ventanas de pantalla, seis ventanas de didlogo, dos cabeceras de mend, tres
navegadores de ventana y otros multiples archivos en formato .XML donde se ha
definido estilos y formas de otras ventanas, todo esto gracias a esta libreria.

> Administrador de paquetes, esta biblioteca permite obtener informacion sobre
los paquetes instalados en el dispositivo Android, ademas de gestionar la
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instalacion de nuevos paquetes, al referirse a paquetes hacemos un llamamiento al
término APK que queda explicado en los siguientes puntos. En nuestra aplicacion
se podria decir que esta libreria se utiliza de forma abstracta cuando se instala en
algun dispositivo mévil.

Proveedor de contenido Esta libreria es muy interesante porque crea una capa
que encapsula los datos que se compartiran entre aplicaciones para tener después
control de como se accede a la informacion.

Las vistas en Android, sos elementos que nos ayudaran a construir las interfaces
de usuario: botones, cuadros de texto, listas o elementos avanzados como
navegadores web, Google map, Google profile ... etc, en nuestra aplicacion la
mayor parte esta conformada por estos elementos tan vitales que caracterizan a
una aplicacion Android.

El Administrador de notificaciones engloba los servicios para notificar al
usuario cuando algo requiere su atencidn mostrando alertas en la barra de estado,
también nos permite la modificacion de parametros del dispositivo moévil tales
como el sonido, el vibrador, las luces LED y otras funcionalidades. En nuestra
aplicacion al no realizar ningun tipo notificacién no ha a hecho falta la utilizacién
de esta libreria.

Administrador de telefonia, con esta libreria podremos realizar llamadas o
enviar y recibir SMS/MMS, aunque no permite reemplazar o eliminar la actividad
que se muestra cuando una llamada esta en curso.

Con el Administrador de recursos podremos gestionar todos los elementos que
forman parte de la aplicacion y que estan fuera del codigo, es decir, cadenas de
texto traducidas a diferentes idiomas, imagenes, sonidos y layouts, en
SocialMusFest se ha utilizado multiples veces para poder guardar o acceder a la
imagen de perfil o a los documentos color.xml, values.xml, string.xml y otros
tantos donde tenemos los pardmetros e idioma a modificar por el usuario en la
aplicacion.

El Administrador de localizaciones permite determinar la posicion geografica
del dispositivo movil mediante GPS o redes disponibles y trabajar con mapas, en
nuestra aplicacion hemos utilizado esta libreria para obtener la localizacion del
dispositivo movil via GPS.

Administrador de sensores, permite manipular los elementos de hardware del
teléfono como el acelerometro, giroscopio, sensor de luminosidad, sensor de
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campo magnético, brajula, sensor de presion, sensor de proximidad, sensor de
temperatura, etc.

> Camara, con esta libreria podemos hacer uso de la(s) camara(s) del dispositivo
para tomar fotografias o para grabar video.

> La libreria Multimedia permite reproducir y visualizar audio, video e imagenes
en el dispositivo.

% Librerias: La componen las bibliotecas nativas de Android, también llamadas librerias,
estan escritas en C o C++ y compiladas para la arquitectura hardware especifica del
teléfono. Estas normalmente estan hechas por el fabricante, quien también se encarga de
instalarlas en el dispositivo antes de ponerlo a la venta. El objetivo de las librerias es
proporcionar funcionalidad a las aplicaciones para tareas que se repiten con frecuencia,
evitando tener que codificarlas cada vez y garantizando que se llevan a cabo de la forma
“mas eficiente”. Entre las librerias mas importantes ubicadas aqui, se pueden encontrar
las siguientes:

> Libc: Incluye todas las cabeceras y funciones segun el estdndar del lenguaje C.
Todas las demas librerias se definen en este lenguaje.

> Surface Manager: Se encarga de componer las imagenes que se muestran en la
pantalla a partir de capas graficas 2D y 3D, ademas de gestionar también las
ventanas pertenecientes a las distintas aplicaciones activas en cada momento.

> OpenGL/SL y SGL: Representan las librerias graficas, OpenGL/SL maneja
graficos en 3D y permite utilizar, en caso de que esté disponible en el propio
dispositivo movil, el hardware encargado de proporcionar graficos 3D. Por otro
lado, SGL proporciona graficos en 2D, por lo que sera la libreria mas
habitualmente utilizada por la mayoria de las aplicaciones.

> Biblioteca multimedia: Proporciona todos los codecs necesarios para el
contenido multimedia soportado en Android, video, audio, imagenes estaticas o
animadas... etc, lo que permite visualizar, reproducir o grabar numerosos
formatos de imagen, video y audio como JPG, GIF, PNG, MP4, MP3... etc .

> FreeType: Permite trabajar de forma rapida y sencilla con distintos tipos de
fuentes tipograficas tanto basadas en mapas de bits como de renderizado vectorial.

> SSL: Proporciona servicios de encriptacion Secure Socket Layer (capa de
conexion segura).

> SQLite: Creacion y gestion un potente y ligero motor de bases de datos
relacionales disponible para todas las aplicaciones.

35



> WebKit: Proporciona un motor para las aplicaciones de tipo navegador y forma
el nucleo del actual navegador incluido por defecto en la plataforma Android. En
la version 4.4, WebKit ha sido reemplazada por Chromium/Blink, que es la base
del navegador Chrome de Google o Safari de Apple.

< Entorno de ejecuciéon: Como podemos apreciar en el diagrama, el entorno de ejecucion

de Android no se considera una capa en si mismo, dado que también esta formado por
librerias. Aqui encontramos las librerias con la funcionalidades habituales de Java asi
como otras especificas de Android aunque el componente principal del entorno de
ejecucion de Android es la maquina virtual Dalvik pero como hemos comentado en
anteriores puntos a partir de la version 5.0 de Android le releva su sucesor ART que
consigue una eficiencia del 33%. Aqui en las méaquinas virtuales las aplicaciones se
codifican en Java y son compiladas en un formato especifico para que esta maquina
virtual las ejecute, la ventaja de esto es que las aplicaciones se compilan solamente una
vez y de esta forma estaran listas para distribuirse y ejecutarse en cualquier dispositivo
Android que disponga de la versién minima del sistema operativo que requiera la
aplicacion.

Nucleo Linux: El niicleo de Android esta formado por el sistema operativo Linux
version 2.6 como una capa de abstraccion para el hardware disponible en los dispositivos
moviles. Esta capa proporciona servicios como la seguridad, el manejo de la memoria, el
multiproceso, la pila de protocolos, elementos de comunicacion (networking), etc. El
soporte de drivers necesarios para que cualquier componente hardware pueda ser
utilizado mediante las llamadas correspondientes. Por ejemplo si necesitamos hacer uso
de la camara, el sistema operativo se encarga de utilizar la que incluya el teléfono, sea
cual sea, para cada elemento de hardware del teléfono existe un controlador (o driver)
dentro del kernel que permite utilizarlo desde el software. Siempre que un fabricante
incluye un nuevo elemento de hardware, lo primero que se debe realizar para que pueda
ser utilizado desde Android es crear las librerias de control o drivers necesarios dentro de
este kernel de Linux embebido en el propio Android. Por eso un desarrollador no accede
directamente a esta capa, sino que debe utilizar las librerias disponibles en capas
superiores.

4.1.1. Formato .APK

El formato .APK (Android Application Package) es un paquete de compresion ZIP utilizado para

la distribucion e instalacion de aplicaciones en la plataforma Android, es una variante del
formato JAR de Java. En este archivo se definen una serie de parametros que durante el
desarrollo de una aplicacion se deberian definir cautelosamente ya que esto permitird que
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versiones posteriores de Android también puedan ser capaces de ejecutar la aplicacion sin ningun
problema.

Un archivo APK contiene los siguientes ficheros:

> Android Manifest: Este archivo contiene las caracteristicas principales que
tendrd nuestra aplicacion como por ejemplo los permisos, su version, las
versiones previas soportadas, las dimensiones de la pantalla, etc.

> Classes.dex: Este sera el fichero compilado preparado para ejecutarse en la
Maquina Virtual Dalvik o en su defecto ART.

> Carpeta Resources: Aqui encontramos todos los archivos externos que usamos
para construir nuestro proyecto, como por ejemplo nuestros iconos, audio,
archivos planos de texto, los archivos .xml de disefo, etc.

> Librerias nativas: Contiene aquellas librerias de las cuales depende la
aplicacion.

> Carpeta META-INF: Aqui guardamos las firmas digitales de la aplicacion,
ademas debes indicar tu ID de desarrollador si es que deseas ser reconocido y
autenticado en procesos de comercializacion.

4.1.2. Ventajas de Gradle

En este capitulo se quiere defender el uso y ventajas de Gradle, ya que su utilizacion en el
desarrollo de SocialMusFest App fue una gran ventaja al permitirnos bajar el tiempo de
compilacién de mas de cuatro minutos de espera (por cada vez que se requeria compilar) a unos
ridiculos quince o veinte segundos cuando la aplicacion tomaba unas dimensiones considerables
en tamafio. Demos por tanto una breve explicacion de lo que es:

Gradle es una herramienta de automatizacion que permite la construccion de nuestro codigo, se
apoya en Groovy y en DSL (Domain Specific Language) para construir el build y dispone de un
sistema de gestion de dependencias.

A continuacion, se defienden los puntos fuertes de Gradle frente a sus competidores:

A Una de las mayores ventajas que tiene Gradle es que le entrega el poder del flujo de
construccion al programador, quiere decir, que es el desarrollador quien decide el orden
de ejecucion de las tareas, asi como elegir que archivos compilar primero, cuando detener
la compilacidn, establecer condiciones para que se recompile o no el codigo y muchas
situaciones mas.
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A El poder de las ejecuciones incrementales, esta caracteristica le ahorra al programador
gran cantidad de tiempo de espera. Al haber construcciones incrementales podemos
decidir hasta qué punto queremos que se compile nuestra aplicacion, es decir, si no es
necesario compilar una parte del codigo debido a la ausencia de errores, entonces se
procede a compilar la seccion que aiin no ha sido probada.

A Multiples versiones: Gradle permite que construyamos varias versiones de nuestra
aplicacion. Por ejemplo, si deseas construir tu aplicacion para Jelly Beans y para Kitkat
entonces solo debes especificar que el proyecto tendra dos variantes de empaquetado,
configurando la version del SDK usada para cada version.

A La ejecucion y las pruebas se pueden realizar en un mismo proyecto y puedes ejecutar
tareas en hilos diferentes para optimizar el proceso de construccion.

4.2. El Modelo Vista Controlador

En Android utilizamos el patrén de arquitectura llamado Modelo Vista Controlador (MVC), cuya
principal funcion es proponer la construccion de tres componentes distintos que son el modelo,
la vista y el controlador, es decir, por un lado define componentes para la representacion de la
informacion, y por otro lado para la interaccion del usuario. Este patron de arquitectura de
software se basa en las ideas de reutilizacion de codigo y la separacion de conceptos,
caracteristicas que buscan facilitar la tarea de desarrollo de aplicaciones y su posterior
mantenimiento. A continuacion se describen las tres capas:

% Modelo: Nos referimos con modelo a las representaciones que construiremos basadas en
la informacién con la que operara nuestra aplicacion. En esta parte del modelo juega la
decision de qué modelo se puede utilizar para almacenar informacion, ;Base de datos?
(Web services?. El modelo que se elige al final depende obviamente de las necesidades
de informacion de la aplicacion.

0.
*o*

Vista: La vista no es mas que la interfaz con la que va a interactuar el usuario. En
Android, las interfaces las construimos en XML. Construimos nuestro esqueleto en XML,
posteriormente, con ayuda de estilos, que también los escribimos en XML, podemos
empezar a darle formato de colores, posiciones, formato, etc. a nuestro esqueleto.

% Controlador: Finalmente nos topamos con el controlador que responde a eventos
(usualmente acciones del usuario) e invoca peticiones al 'modelo' cuando se hace alguna
solicitud sobre la informacioén. También puede enviar comandos a su 'vista' asociada si se
solicita un cambio en la forma en que se presenta el 'modelo'. Por tanto se podria decir
que el 'controlador' hace de intermediario entre la 'vista' y el 'modelo'.
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Figura 4.2: Modelo Vista Controlador en Android

4.3. Términos y requisitos

En este punto se han redactado los términos que definen y aclarar ciertas informaciones de
utilidad de cara a los usuarios.

Asi mismo, se redacta la siguiente informacion:

1. Permisos, licencia y condiciones de uso: Los permisos necesarios para la instalacion de
SocialMusFest App se recogen en el punto 4.4 de la memoria, ademas se le asegura al
usuario de que siempre se le solicitaran los permisos de instalacion antes de que esta se
instale. Las condiciones de uso estan redactadas en la pagina web pudiendo el usuario
desde la aplicacion acceder a esta ventana a través de la opcion “Informacion” del menu,
seccion “Términos del servicio”.

2. Derechos propios y de terceros: Se recoge al inicio de esta memoria el tipo de licencia
por el que queda registrado la totalidad de este proyecto, ademas se da uso de recursos y
otros contenidos bajo licencias de cddigo libre o sin derechos de autor.

3. Entorno de edad: Esta App esté dirigida a usuarios mayores de edad ya que el entorno y
contexto en el que se mueve suele tener una edad media de 22 afios.

4. Privacidad y geolocalizacion: SocialMusFest respeta la privacidad de sus usuarios, por
ello tiene implementado un sistema de busqueda de eventos sin necesidad de dar una
localidad o ubicacion al sistema. En cambio para poder apuntarse a un evento es
necesario contar con una cuenta de usuario, el nombre de usuario y el email son dos
campos obligatorios pudiendo el usuario eliminar o borrar la informacion adicional que
personaliza su cuenta personal. Para mas informacion el usuario puede acceder a las
Politicas de Privacidad redactadas en la pagina web y que ademas pueden ser consultadas
desde la App

39



5. Autor: En la aplicaciéon Android se deja constancia en la venta de “Version de la App” el
autor del proyecto, y en la memoria consta en la primera pagina de presentacion.

6. Publicidad: SocialMusFest no recibe ni recibird ningtn tipo de publicidad, y no se
monetiza ni monetizara de ninguna forma ni de ningun método.

7. Segun los requisitos minimos del sistema de SocialMusFest App, esta es compatible
con la mayoria de dispositivos moviles que utilizan una version de Android superior a la
2.3, pero esto no quiere decir que se asegure su correcto funcionamiento en todos los
Smartphone del mercado.

4.4. Permisos

Cuando se instala una aplicacion en el sistema operativo Android, siempre se nos muestra una
lista de permisos, si estamos de acuerdo con ellos podemos aceptarlos para que la aplicacion se
instale y en caso contrario, podemos negarnos y cancelar la instalacion en el momento que
decidamos que no queremos dar un permiso concreto. La mayoria de las aplicaciones para su
correcto funcionamiento les es necesario el permiso o los permisos que soliciten en el momento
de su instalacioén, aunque muchas veces y cada vez mas, existen aplicaciones que abusan de esta
practica.

La aplicacion SocialMusFest App necesita cinco permisos para su correcto funcionamiento:

< Permiso para acceder a Internet: Este permiso se solicita con
“android.permission.INTERNET”, permite a la aplicacion el acceso a internet. Por lo que
se puede ver es un permiso basico que normalmente esta incluido en casi todas las
aplicaciones Android de hoy en dia.

4 Permiso para comprobar si el dispositivo mévil esta conectado a la red: Este permiso
nos permite detectar si el dispositivo movil esta conectado a alguna red a través de la
tecnologia wifi, esto se realiza con la finalidad de si se diera el caso en el que el
dispositivo movil no se encontrara conectado a una red en el momento en que un usuario

iera u s u u i Vi i oast indi u
diera uso de la App, esta muestra una serie de avisos de tipo 7Toast indicando que no se
puede iniciar sesion, registrarse, modificar, ni obtener ninglin evento..etc. La solicitud del
permiso solicitado es el siguiente "android.permission. ACCESS WIFI STATE"

< Permiso para comprobar si el dispositivo mévil esta conectado a una red de datos:
Esta comprobacion se realiza gracias al permiso
"android.permission.ACCESS NETWORK STATE", SocialMusFest App necesita este
permiso para la misma finalidad que el visto en el permiso del punto anterior. En este
caso, este permiso nos permite comprobar si el dispositivo movil estd conectado a una red
de telefonia o si tiene los datos de navegacion habilitados.
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4 Permiso para el uso de credenciales: Este permiso nos es necesario por peticion de
Google y Facebook para poder acceder y utilizar la funcionalidad de inicio de sesion con
sus servicios, necesitamos solicitar al usuario previamente a la instalacion este permiso
ya que después Google, realiza la obtencion de las credenciales del usuario directamente
dando a entender de que si la aplicacion esta instalada en el dispositivo mévil del usuario,
este ya ha dado su consentimiento para la obtencion de sus datos. Facebook en cambio, la
primera vez que realizamos el intento de inicio de sesion, nos vuelve a recordar los
permisos necesarios como se habia comentado anteriormente en la definicion de la
actividad AccountActivity.java, por que este en cada intento de conexidn solicita los
permisos de uso de credenciales. Para la implementacion de este permiso se ha hecho uso
de "android.permission.USE_CREDENTIALS".

<% Permiso para la activacion del GPS y obtencion de la localizacion: Este permiso junto
a la API de Google LocationServices.API nos permite solicitar al usuario la activacion del
GPS del dispositivo mévil en caso de encontrarse apagado y también la posibilidad de
obtener la ubicacion del dispositivo movil si asi lo ha solicitado el usuario en la ventana
de la actividad LocationActivity.java. El permiso que se ha utilizado es el siguiente
"android.permission.ACCESS FINE LOCATION"
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CAPITULO 5.

5. Captura de requisitos

En este punto se estudian los casos de uso y el modelo de dominio planteado para SocialMusFest
App. Se han identificado tres tipos de actores diferentes, estos actores interpretan el papel de un
usuario segun el estado en el que se encuentre:

e Usuario an6onimo
e Usuario conocida su localizacion
e Usuario registrado

5.1. Casos de uso

En este apartado se definen los casos de uso de SocialMusFest App, estos varian segtn el rol
(andnimo, conocida su localizacion o registrado) en el que se encuentre el usuario, por ello se ha
querido separar los diagramas de casos de uso segun el estado de este, respetando los actores
vistos en el punto anterior. En cada diagrama se explica cada caso de uso de forma individual, se
resaltan sus caracteristicas y el flujo de eventos que realizan cada uno de ellos.

5.1.1. Casos de uso del usuario andonimo

El diagrama de casos de uso en la figura 5.1.1 representa la iteracién de un usuario anénimo
con la aplicacion.
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Figura 5.1.1: Diagrama de casos de uso del usuario anénimo

5.1.2. Casos de uso del usuario conocida su localizacion

El diagrama de casos de uso en la figura 5.1.2 representa la iteracion de un usuario conocida s
localizacion con la aplicacion.

u
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Figura 5.1.2: Diagrama de casos de uso del usuario conocida su localizacion

5.1.3. Casos de uso del usuario registrado

El diagrama de casos de uso en la figura 5.1..3 representa la iteracion de un usuario registrado
en la aplicacion.
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5.2. Explicacion de los casos de uso

5.2.1. Introducir localizacion

En este caso de uso se le permite al usuario la introduccion de una localizacion para su posterior
uso a la hora de mostrar la lista de eventos que irdn ordenadas segln este criterio. El usuario al
pulsar en el boton de “Localizacion™ que se encontrara en la ventana principal, se le redirigira a
otra ventana, la cual llamaremos ventana de localizacion, el usuario podra optar por pulsar el
botdén “Obtener localizacion por GPS” para obtener su ubicacion con la funcionalidad GPS o
bien seleccionar de entre la lista de localizaciones mas populares la localizacion que este desee.

- Actor: Usuario anénimo

- Precondicion: El usuario tiene instalada e iniciada la App.

- Escenario principal:
1. El usuario anénimo pulsa el botén “Introducir localizacion” de la pagina principal
2. Laaplicacion redirecciona a la ventana de localizacion
3. El usuario puede volver atras

- Postcondicion: (Ninguna)

Figura 5.2.1: Prototipo de la ventana principal “Introducir localizacion”
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5.2.1.1. Obtener con GPS (apagado)

Este caso de uso, SocialMusFest App obtiene la localizacion del dispositivo mévil con la
funcionalidad GPS del sistema, estando esta utilidad apagada. Después, actualiza el estado de la

localizacion del usuario anénimo con la ubicacién adquirida.
e Actor: Usuario ano6nimo

e Precondicion: El usuario anénimo se encuentra en la ventana de localizacion, el GPS del

dispositivo se encuentra apagado.
e Escenario principal:
1. El usuario anénimo pulsa el boton “Obtener localizacion por GPS”

2. El sistema intenta obtener la ubicacion del dispositivo pero detecta que el GPS

estd apagado y solicita al usuario el permiso para poder activarlo.

3. Sial usuario acepta la solicitud el sistema obtiene la ubicacion del dispositivo,
actualiza la localizacion del usuario andnimo y redirecciona a la pagina principal,
por lo contrario si el usuario no acepta la solicitud muestra un mensaje de error

correspondiente.

e Postcondicion: (Ninguna)

5.2.1.2. Obtener con GPS (encendido)

Este caso de uso obtiene la localizacion del dispositivo movil con la funcionalidad GPS del
sistema estando el GPS encendido, después actualiza el estado de la localizacion del usuario

anénimo con la ubicacion adquirida.
e Actor: Usuario anonimo

e Precondicion: El usuario anénimo se encuentra en la ventana de localizacién, el GPS del

dispositivo se encuentra encendido
e Escenario principal:

1. El usuario an6énimo pulsa el botén “Obtener localizacion con GPS”
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2. Elsistema intenta obtener la ubicacion del dispositivo, si la obtiene, actualiza la
localizacién del usuario anénimo y redirecciona a la pagina principal, si por lo

contrario no obtiene la localizacion muestra un mensaje de error.
e Postcondicion: (Ninguna)

5.2.1.3. Seleccionar una localizacion

En este caso de uso se obtiene la localizacion por parte del usuario, quien es el encargado de
seleccionar de entre la lista de las localizaciones la que desee, una vez seleccionada una

localizacion de la lista, la aplicacion actualiza su estado.
e Actor: Usuario anonimo
e Precondicion: El usuario anonimo se encuentra en la ventana de localizacion.

e Escenario principal:

1. El usuario an6nimo selecciona una localizacion de entre la lista de localizaciones.

2. La aplicacion obtiene la opcion seleccionada por el usuario, actualiza la

localizacién del usuario anénimo con esta nueva opcidn y redirecciona a la pagina

principal.

e Postcondicion: (Ninguna)

Figura 5.2.1.3: Prototipo de la ventana “Localizacién”
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5.2.2. Registrarse

Este caso de uso permite al usuario el poder registrarse en la aplicacion para poder utilizar
posteriormente una serie de funcionalidades que solo estdn operativas para usuarios registrados,
para ello deberd acceder a la ventana de registrarse con formulario desde la ventana cuenta y

pulsar en el boton “Registrarse”.
e Actor: Usuario anonimo o Usuario conocida su localizacién
e Precondicion: El usuario se encuentra en la pagina de registrarse con formulario
e Escenario principal:

1. El usuario rellena el campo del nombre de usuario, el email, la contrasena y pulsa

en el boton “Registrarse”.

2. Laaplicacion validara primero los datos, si el nombre de usuario no esta vacio y
no existe en la base de datos, el email no estd vacio, es un email valido y no esta
en la base de datos y la contrasefia es mayor a cuatro caracteres, la aplicacion
creard una nueva cuenta e iniciara sesion con los datos proporcionados,
finalmente redirigira al nuevo usuario a la pagina principal pudiendo ver este, su
nuevo estado en el mena. Si los datos no fueran validos se mostraria un mensaje

de error correspondiente.

e Postcondicion: (Ninguna)
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Figura 5.2.2: Prototipo de la ventana “Registrarse”

5.2.3. Iniciar sesion

En este caso de uso se le permite al usuario iniciar sesidn con una cuenta ya existente o con sus
cuentas de Google o Facebook, para ello el usuario deberé acceder a la ventana de cuenta a
través de la opcion “Mi Cuenta” del menu desplegable lateral.

- Actor: Usuario anénimo o Usuario conocida su localizacion.

- Precondicion: El usuario se encuentra en la pagina principal

- Escenario principal:
1. Elusuario despliega el menu lateral y pulsa en la opcion del menu “Mi Cuenta”
2. Laaplicacion le redirigira a la pagina de cuenta
3. Elusuario puede volver atras

- Postcondiciéon: (Ninguna)
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Figura 5.2.3: Prototipo de la ventana “Cuenta”

5.2.3.1. Iniciar sesion con formulario

En este caso de uso el usuario puede iniciar sesion mediante formulario, introduciendo los

campos de email y contrasefia para acceder, para ello debe de entrar a la pagina de iniciar sesion

que se encuentra en la pagina cuenta una vez clickeado el boton “Iniciar sesion”.

- Actor: Usuario anénimo o Usuario conocida su localizacion.

- Precondicion: El usuario se encuentra en la pagina de cuenta

- Escenario principal:

1.
2.

5.

El usuario clickea en la opcion “Iniciar sesion”
La aplicacion redirecciona al usuario a la pagina de iniciar sesion con formulario

El usuario rellena el campo del nombre de usuario, el email, la contrasefia y pulsa
en el boton “Registrarse”.

La aplicacion intentard iniciar sesion al usuario si el email y contrasefia no estan
vacios y son validos y correctos, si se da el caso, iniciara sesion y redirecciona al
usuario a la pagina principal, si por lo contrario no lo consigue, mostrara el
correspondiente mensaje de error.

El usuario puede volver atras

- Postcondiciéon: (Ninguna)
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Figura 5.2.3.1: Prototipo de la ventana “Iniciar sesion con formulario”

5.2.3.2. Iniciar sesion con Google

En este caso de uso el usuario puede iniciar sesion mediante Google, para ello debe de clickear
en el boton “Google” que se encuentra en la pagina de cuenta.

- Actor: Usuario andénimo o Usuario conocida su localizacion.
- Precondicion: El usuario se encuentra en la pagina de cuenta
- Escenario principal:

1. El usuario clickea en la opcion “Google”

2. (SocialMusFest solicitard al usuario qué cuenta de Google desea utilizar si es que
este tuviera multi-cuentas en el dispositivo movil)

3. (El usuario seleccionara la cuenta con la que desee iniciar sesion en la aplicacion).

4. La aplicacion intentard iniciar sesion al usuario, si lo consigue, iniciara sesion y
redirecciona al usuario a la pagina principal, si por lo contrario no lo consigue,
mostrara el correspondiente mensaje de error.

- Postcondiciéon: (Ninguna)

5.2.3.3. Iniciar sesion con Facebook

En este caso de uso el usuario puede iniciar sesion mediante Facebook, para ello debe de clickear
en el boton “Facebook” que se encuentra en la pagina de cuenta.
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- Actor: Usuario andénimo o Usuario conocida su localizacion.
- Precondicion: El usuario se encuentra en la pagina de cuenta
- Escenario principal:

1. El usuario clickea en la opcion “Facebook”™

2. (La aplicacion cargard un formulario de inicio de sesion propio de Facebook si es
que el usuario no estuviera ya iniciado con alguna otra aplicacion de Facebook).

3. (El usuario rellenaré el formulario y pulsa en iniciar sesion).

4. La aplicacion intentara iniciar al usuario, si lo consigue, iniciara sesion y
redirecciona al usuario a la pagina principal, si por lo contrario no lo consigue,
mostrard el correspondiente mensaje de error.

- Postcondiciéon: (Ninguna)

5.2.4. Ver informacion de la App

El usuario podra ver las diversas informaciones que conforman la aplicacion, tales como la
ayuda, los términos de servicio, las politicas de privacidad y la version de la App. Para poder
acceder a la ventana donde estan estas diversas opciones necesitamos clickear en la opcion
“Informacién” del ment desplegable lateral.

- Actor: Usuario anénimo / Usuario conocida su localizacion / Usuario registrado

* o7

- Precondicion: El usuario se encuentra en la ventana de informacion de la App.
- Escenario principal:

1. El usuario puede pulsar en cualquiera de las siguientes opciones:
a. Ayuda
b. Términos de Servicio
c. Politicas de Privacidad
d. Version

2. La aplicacion realizara las siguientes funcionalidades segtin la opcion clickeada
por el usuario:

a. Opcion a), b), o c¢): SocialMusFest App abrira el navegador web por
defecto del dispositivo movil, y re-dirigira a la pagina web de este mismo
proyecto en su version web, concretamente a la seccion que el usuario
haya pulsado.
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b. Opcion d): La aplicacion redirigiréd al usuario a la ventana de ver version
de la App, donde el usuario podra visualizar diversas informaciones de la

aplicacion.

- Postcondicion: (Ninguna)

Figura 5.2.4: Prototipo de la ventana “Ver informacién de la App”

5.2.5. Buscar eventos

Este caso de uso permite al usuario buscar eventos segtin la localizacion o ubicacion que este
desee, ademas puede afiadir al filtro una fecha o dia concreto del evento como version optativa,
para ello deberé acceder a la ventana de busqueda de eventos a través de la opcioén “Buscar” que
se encuentra en el menu lateral.

- Actor: Usuario andénimo / Usuario conocida su localizacioén / Usuario registrado
- Precondicion: El usuario se encuentra en la ventana de busqueda de eventos.
- Escenario principal:

1. Elusuario rellena el campo de lugar y fecha(optativo), y después clickea en el
botén “Buscar”.

2. La aplicacion buscara en la base de datos del servidor los eventos que cumplan las
mismas condiciones, lugar y fecha del dia del evento, una vez hallados cargara en
una siguiente pagina una lista de todos los eventos encontrados para que el

usuario pueda verlos.

54



- Postcondiciéon: (Ninguna)

Figura 5.2.5: Prototipo de la ventana“Buscar eventos”

5.2.6. Ver evento

Este caso de uso, un usuario puede visualizar la totalidad de un evento concreto, para poder ver
un evento se puede acceder a esta desde la ventana de resultados de “buscar evento” o bien
haberlo visto directamente desde la sub-ventana “ver lista de eventos por localizaciéon”, la cual se
encuentra en la pagina principal si el usuario tiene dada una localizacion.

- Actor: Usuario andénimo / Usuario conocida su localizacioén / Usuario registrado

- Precondicion: El usuario se encuentra en la pagina principal concretamente en la
sub-ventana del caso de uso “Ver eventos por localizacién”, o bien el usuario se
encuentra en la pagina de resultados de buscar eventos.

- Escenario principal:
1. El usuario clickea un evento de la lista de eventos

2. Laaplicacion recogera la accion y obtendra el objeto Evento seleccionado de la
lista, posteriormente cargard ese mismo objeto Evento en una siguiente pagina,
pudiendo ver en esta, la imagen a mejor resolucion, las caracteristicas que
conforman al evento y debajo del todo, el boton “Apuntarse” o “Desapuntarse”
por si el usuario desea registrarse a este evento o des-registrarse, pero esto sera
unicamente si el usuario esté registrado, si no, se mostrara como desactivado y se
vera un mensaje de aviso.
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3. Elusuario puede volver atras

- Postcondicion: (Ninguna)

Figura 5.2.6: Prototipo de la ventana“Ver evento”

5.2.7. Actualizar localizacion

En este caso de uso el usuario puede actualizar su localizacion, esto se llegaria a realizar si
usuario hubiera cambiado de ubicacion y quisiera adaptar la en la aplicacion, para poder
actualizar la localizacion el usuario debera nuevamente acceder a la venta de la “localizacion”
como hemos visto en la caso de uso introducir localizacion del punto 4.1.1, por ello existird un
botdn con el icono de actualizar en el ment desplegable lateral junto al texto de su localizacion

actual.

- Actor: Usuario conocida su localizacion / Usuario registrado (conocida su localizacion)
- Precondicion: El usuario ya tiene dada una localizacion previamente
- Escenario principal:

1. El usuario abre el menu desplegable lateral y pulsa en el boton con el icono de
actualizar.

2. Laaplicacion redirecciona a la venta de localizacion.
3. El usuario puede volver atras

- Postcondicion: (Ninguna)
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Figura 5.2.7: Prototipo de la ventana “Actualizar localizacion”

5.2.8. Ver eventos por localizacion

Este caso de uso permite que se visualice una lista de eventos que concuerden en localizacion
con la ubicacidon dada por el usuario, esta lista se encuentra en la pagina principal, sub-ventana
“Eventos”.

- Actor: Usuario con localizacion conocida / Usuario registrado (con localizacion
conocida)

- Precondicion: El usuario tiene dada una localizacion.
- Escenario principal:

1. Elusuario puede acceder a la pagina principal desde el ment, y si ya estd en ella,
puede deslizarse en el navegador de ventanas hasta la sub-ventana “Eventos”.

2. SocialMusFest App obtiene de la base de datos del servidor los eventos que
concuerden con la ubicacion dada por el usuario en el caso de uso “Introducir
localizacion”.

- Postcondicion: (Ninguna)
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Figura 5.2.8: Prototipo de la ventana “Ver eventos por localizacion”

5.2.9. Ver eventos publicados

En este caso de uso se le permite al usuario una vez iniciado sesion, ver los eventos que este haya
publicado, esta opcion se encontrara en el navegador de ventanas en la pagina principal,
sub-ventana “Publicados”.

- Actor: Usuario registrado
- Precondicion: El usuario tiene instalada y abierta la aplicacion.
- Escenario principal:

1. El usuario puede acceder a la pagina principal desde el mentl desplegable lateral,
y si ya esta en la pagina principal puede deslizarse en el navegador de ventanas
hasta la sub-ventana “Publicados”.

2. La aplicacion obtiene de la base de datos los eventos que el usuario haya
publicado y los muestra en la lista de eventos publicados.

- Postcondiciéon: (Ninguna)
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Figura 5.2.9: Prototipo de la ventana “Ver eventos publicados”

5.2.10. Ver eventos registrados

En este caso de uso se le permite al usuario una vez iniciado sesion, ver los eventos en los que se
haya registrado o apuntado, esta opcion se encuentra en la sub-ventana “Registrados” de la
pagina principal.

- Actor: Usuario registrado

- Precondicion: El usuario tiene instalada y abierta la aplicacion.

- Escenario principal:

1. El usuario puede acceder a la pagina principal desde el ment1 desplegable lateral,
y si ya se encuentra en ella, puede deslizarse en el navegador de ventanas hasta la
sub-ventana “Registrados”.

2. La aplicacion obtiene de la base de datos los eventos en los cuales se haya
registrado el usuario, después los muestra en la lista de eventos registrados.

- Postcondicién: (Ninguna)
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Figura 5.2.10: Prototipo de la ventana “Ver eventos registrados”

5.2.11. Apuntarse o Desapuntarse

El usuario puede apuntarse/registrarse a un evento, o en su contrario desapuntarse/desregistrarse,
para ello debe de acceder a la ventana “ver evento”, que es donde se encuentra el boton para
llevarlo a cabo.

- Actor: Usuario registrado

- Precondicion: El usuario se encuentra en la ventana “ver evento” visualizando un evento
cualquiera.

- Escenario principal:

1. Elusuario se desliza por la pantalla “ver evento” hasta abajo del todo y clickea en
el boton “Apuntarse” o “Desapuntarse” segun el estado de este.

2. La aplicacién intentara apuntar o desapuntar al usuario de este evento, para
apuntarse unicamente se llevara a cabo si el nimero de asistentes es menor a la
capacidad, y para desapuntarse no se requiere ningun requisito. Si el registro o
desregistro fuera satisfactorio, el usuario veria actualizado el nimero de asistentes
en las caracteristicas del evento y el boton de “Apuntarse” o “Desapuntarse”
cambiarian de texto y color, siendo apuntarse verde y desapuntarse rojo.

3. El usuario puede volver atras

- Postcondicion: (Ninguna)
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5.2.12. Publicar evento

En este caso de uso el usuario puede publicar un evento. En cambio, al verse que es un método
largo y complicado, viendo que los formularios requeridos para tal objetivo cuentan con bastante
complejidad para que el usuario pudiera interactuar con ellos en pantallas moéviles y ademas de
observar que en aplicaciones similares queda ausente este tipo de funcionalidad, se decidi6 no
implementar la publicacion de eventos a través de SocialMusFest App, aun asi, en lugar de no
implementar este caso de uso, se decidié dar un aviso al usuario por si deseaba publicar un
evento, en el cual se le informara de que podria realizarlo desde la version web del proyecto,
abriéndole asi su navegador web por defecto y redireccionado a este mismo apartado.

- Actor: Usuario registrado

- Precondicion: El usuario se encuentra en la pagina principal.

- Escenario principal:
1. Elusuario despliega el menu desplegable lateral y pulsa en la opcion “Publicar”
2. Laaplicacion recoge la accion y redirecciona a la ventana de publicar evento

3. El usuario se informa de como puede publicar un evento gracias al texto
informativo y pulsa el boton “Publicar”.

4. La aplicacion abre el navegador web por defecto del dispositivo en el que se
ejecuta la aplicacion y redirecciona a la version web de este proyecto para que el
usuario pueda publicar un evento a través de la pagina web.

5. El usuario puede volver atras

- Postcondiciéon: (Ninguna)
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Figura 5.2.12: Prototipo de la ventana “Publicar evento”

5.2.13. Ver perfil

Un usuario con sesion iniciada puede ver su propio perfil, para ello debe de pulsar la opcion “Mi
Cuenta” del menu desplegable lateral.

Actor: Usuario registrado

Precondicion: El usuario se encuentra en la pagina principal

Escenario principal:

1. Elusuario despliega el menu desplegable lateral, pulsa en la opcion “Mi Cuenta”
o también puede pulsar en la imagen de perfil que se muestra en el mismo ment.

2. La aplicacion recoge el evento y redirecciona a la pagina de cuenta personal

3. Elusuario puede volver atras

Postcondicion: (Ninguna)
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Figura 5.2.13: Prototipo de la ventana “Ver perfil”

5.2.13.1. Actualizar perfil

En este caso de uso un usuario con sesion iniciada puede modificar cualquier campo de su perfil.
- Actor: Usuario registrado
- Precondicion: El usuario se encuentra en la ventana “ver perfil”.
- Escenario principal:

1. El usuario puede decidir modificar cualquiera de los siguientes campos
simplemente clickeando en cada opcion que se muestre:

Imagen

Nombre de usuario
Email

Nombre y Apellidos
Género
Cumpleafios

Lugar

S moe a0 o

Estilo de musica

2. La aplicacion detecta qué opcion desea editar el usuario y muestra una ventana
con un formulario para su edicion.

3. El usuario modifica el dato a actualizar y clickea en aceptar

63



4. La aplicacion actualiza la informacion del dato tinicamente si se ha modificado
algo, para los campos del nombre de usuario y email ademas no se pueden dejar
vacios, si se actualiza algun campo con éxito, el usuario puede ver mismamente
en la ventana de cuenta personal el campo modificado.

5. Elusuario puede volver atras
- Postcondicion: (Ninguna)

En la siguiente imagen se muestra como seria la ventana de actualizar el nombre completo en la
ventana de actualizar perfil, como todos los campos a modificar tendran este mismo tipo de
ventana se muestra inicamente este.

Figura 5.2.13.1: Prototipo de la ventana “Actualizar perfil, nombre completo”

5.2.13.2. Ver opciones

En este caso de uso, el usuario con sesion iniciada puede ver las opciones de cuenta que tienen
estas, para poder acceder a la ventana de opciones de cuenta es necesario desplegar el ment
derecho que se encuentra en la ventana “ver perfil”.

- Actor: Usuario registrado
- Precondicion: El usuario se encuentra en la pagina de cuenta personal.
- Escenario principal:

1. El usuario despliega el ment derecho horizontal y selecciona la opcion
“Opciones”.
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2. La aplicacién recoge el evento y redirecciona a la pagina de de opciones.

3.

El usuario puede volver atras

- Postcondicién: (Ninguna)

Figura 5.2.13.2: Prototipo de la ventana “Ver opciones”

5.2.13.2.1. Cambiar contrasefia

Al igual que un usuario puede actualizar los datos de su cuenta, también puede cambiar la
contrasefia de esta, para poder acceder a esta funcionalidad debe de clickear en el ment derecho

de la pagina de cuenta personal y seleccionar la opcion “Opciones”.

- Actor: Usuario registrado

- Precondicion: El usuario se encuentra en la pagina de opciones

- Escenario principal:

1.
2.

El usuario clickea en el botdon “Cambiar contrasefia”

La aplicacion abre una ventana con un formulario donde el usuario debe de
introducir la contrasefia actual y la nueva contrasefia dos veces para poder
cambiarla.

El usuario introduce la contrasefia y la nueva contrasefia dos veces, después
clickea en el botén “Cambiar”.

La aplicacion actualiza la contrasefa y cierra la ventana del formulario.
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5. Elusuario puede volver atras

- Postcondicion: (Ninguna)

Figura 5.2.13.2.1: Prototipo del caso de uso “Cambiar contrasefia”

5.2.13.2.2. Cambiar idioma

Un usuario con sesion iniciada puede cambiar el idioma de la aplicacion, para ello debe de

acceder la pagina de opciones que se encuentra clickeando en la opcion “Opciones” del ment

derecho horizontal de la ventana cuenta personal.

- Actor: Usuario registrado

- Precondicion: El usuario se encuentra en la ventana de opciones

- Escenario principal:

1.
2.

4.
3.

El usuario clickea en la opciéon “Cambiar idioma”

La aplicacion muestra una ventana con una serie de opciones para elegir,
castellano, inglés y euskera.

El usuario clickea en alguna de las opciones (castellano, inglés o euskera)
La aplicacion cambia el idioma a la opcion seleccionada por el usuario.

El usuario puede volver atras

- Postcondicién: (Ninguna)
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Figura 5.2.13.2.2: Prototipo del caso de uso “Cambiar idioma”

5.2.13.3. Cerrar sesion

En este caso de uso, un usuario con sesion iniciada puede cerrar sesion, esta opcion se encuentra
en la ventana de cuenta personal del usuario, en el menu derecho horizontal.

- Actor: Usuario registrado
- Precondicion: El usuario se encuentra en la pagina de cuenta personal
- Escenario principal:

1. El usuario despliega el ment derecho horizontal y clickea en la opcion “Cerrar
sesion”

2. La aplicaciéon muestra una ventana de aviso para asegurar si el usuario desea
realmente cerrar sesion.

3. El usuario clickea en el boton “Cerrar sesion”.
4. La aplicacion cierra sesion y redirige al usuario a la pagina principal.

- Postcondicion: (Ninguna)
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Figura 5.2.13.3: Prototipo del caso de uso “Cerrar sesion”
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CAPITULO 6.

6. Diseno

En este capitulo se detalla el disefio y la estructura de la aplicacion, se describe el disefio de los
casos de uso mediante diagramas de secuencia, los disefio de las actividades y el modelo de datos
utilizado para el desarrollo de SocialMusFest App.

6.1. Diseno de los casos de uso

En este apartado, se podra visualizar por cada caso de uso su diagrama de secuencia
correspondiente, en los diagramas de secuencia se explica el orden, las respuestas o acciones de
la aplicacion, los cambios realizados y los casos de error. Cabe mencionar que se ha intentado en
lo maximo posible, buscar la simplicidad de las funciones para su mejor entendimiento.

6.1.1. Caso de uso “Introducir o Actualizar localizacion”

En este diagrama de secuencia se han separado mediante un recuadro azul, las dos formas que
tiene un usuario en SocialMusFest App de introducir o actualizar la localizacion. Se ha afiadido
la capa de GUI (Graphical User Interface) para poder visualizar qué es lo que un usuario
necesita clickear, como le responde el sistema en caso de introducir o actualizar
satisfactoriamente la localizacion o caso de error, y como se realiza la solicitud de activacion del
GPS.
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Figura 6.1.1: Diagrama de secuencia de “Introducir o Actualizar localizacion”
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6.1.2. Caso de uso “Registrarse”

En este diagrama de secuencia podemos visualizar como se desarrolla en la aplicacion, el sistema
de creacion de cuentas de usuario, en qué bases de datos realiza los insert y como responde la
App tanto en caso éxito a la hora de crear la cuenta como en caso de error.

* B B

| |
Usuario | |
| 1 I |
| signUp(user_ name, email, : :
| password) | |
| N
| i I I
| validateDatal() ] ]
, < I I
, ] ]
Data I | : :
: signupAndRegister(User) : ID |
N
[Correcta] | : s
: 1 1
ID | | | |
| addUser{User) \' ]
| 7 |
|
ok | —_—
[Ok] | — loged(true) i :
| ¢ y
| S < | |
e B Lo
, I I
, I I
Null] showError() | |
£ | |
| &
, I I
' 1 1
_______________________________ | —
[ I [
, I I
[Error] | showErrorFarmi) | |
| Y (] I I
, I I I
. 1 1 1
d ] ] ]

Figura 6.1.2: Diagrama de secuencia de “Registrarse”

6.1.3. Caso de uso “Iniciar sesion”

El siguiente diagrama de secuencia recoge las tres formas que tiene un usuario de iniciar sesion,
se han separado con un recuadro azul la forma de logueo mediante formulario, login con Google
y login con Facebook, en cada caso se obtiene un objeto User, y dependiendo de si este es valido
(se ha recuperado los datos del usuario) o este vacio, se da un tipo de respuesta u otra por parte
del sistema.
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Figura 6.1.3: Diagrama de secuencia de “Iniciar sesion”
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6.1.4. Caso de uso “Ver informacién de la App”

El diagrama de secuencia de la figura 6.1.4 representa el funcionamiento de SocialMusFest App
cuando un usuario desea visualizar en la ventana de “Informacion” las diversas opciones que lo

conforman, una vez mas se han separado las opciones con un recuadro azul. En estos recuadros

estd contenido la secuencia de funciones que se desarrollan para el funcionamiento de cada

opcion.
Usuario ] 1
I i |
Option I I : :
| optionHelp() -
| ~ |
| e optionHelp() |
' >
Help | .
| openBrowser{url_page) ]
1< |
<
| | )
S o S
] r )
' HonTenmeosearicagl e -
I optionTerms ervicel N i
Terms | optionTermsOfService() !
of | >
Service | \ =
| openBrowser{url_page) 1
P- 1
| i .
________ S R N
| i ]
| option PrivacyPolicies() ! !
| ~ ]
[ - o . I
Privacy | optionPrivacyPolicies() -
>
Policies | Cd
| openBrowser(url_page) -
le |
™ I .
I | |
I [T TTmmmmmmmoeoe B Fo----------o-e-
| . ) | |
I optionVersion() N 1
| “ 1
I optionVersion() 1
I >
Version : —
getVersionApp()
: navVersionPage() (—
Z
: showWersionPagel) [ i
Z
I~ : I
1 [ ] 1
v L] L]

Figura 6.1.4: Diagrama de secuencia de “Ver informacion de la App”
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6.1.5. Caso de uso “Buscar eventos”

El siguiente diagrama de secuencia representa la funcionalidad en SocialMusFest App a la hora

de buscar eventos por parte de un usuario.

| |

Usuario | |

| I |

| searchEvents(place, date) ! |

| N |

| “B— |

I validateDatal) :

i — !

Data I | |

| getEvents(place, date) : listEvents

|
) |
[OK] I

| showListEvents() |

| € |

| |

_____ _I_____________________________=_____.

|

| showErrorFormd) |

[Error | { |

I | 1

I |

Figura 6.1.5: Diagrama de secuencia de “Buscar eventos”

6.1.6. Caso de uso “Ver evento”

Para ver las caracteristicas de un evento, un usuario debe clickear el evento deseado a visualizar

en la lista de eventos. En el momento en el que se abre la ventana “ver evento”, la aplicacion no

consulta nuevamente la base de datos servidor, en su lugar como este ya esta recogido en la lista

de eventos, se recupera de esta. En el siguiente diagrama de secuencia se representa esta misma

situacion.
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selectEventOfListEvents()

Usuario

'

E getEvent() : Event

showEvent()

o

Figura 6.1.6: Diagrama de secuencia de “Ver evento”

6.1.7. Caso de uso “Ver eventos por localizacion”

Cada vez que se abre SocialMusFest App se cargan las listas de ver eventos por localizacion, ver

eventos publicados y ver eventos registrados de las sub-ventanas “Eventos”, “Publicados” y
“Registrados”, esto dependiendo del estado de usuario (localizacion conocida o registrado),
ademas de ello, estas ventanas se actualizan cada vez que el usuario navega entre ellas.

En el siguiente diagrama de secuencia se representa la funcionalidad de ver eventos por
localizacion, donde primero se consulta la base de datos local (Usuarios) para obtener la
localizacion, y después utilizamos este dato para obtener todos los eventos de la base de datos
servidor (Festivales) que estén localizados en esta misma ubicacion.
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: ‘] getlocationl) : location ! :
| ’D |
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Connection? I : : :
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! ! :
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| &
ves S I I
______ R DU
' : :
N : showMsgMoEvents() i i
° ¢ I I
1<
| 1 )
| I 1
——————— e S
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[Erron | showMsgErrorConnection() | |
l ¢ | 1
1 . | |
a a
i U T

Figura 6.1.7: Diagrama de secuencia de “Ver eventos por localizacion”

6.1.8. Caso de uso “Ver eventos publicados”

Como se habia comentado en el caso de uso “publicar evento”, un usuario puede publicar
eventos Unicamente a través de la pagina web, aun asi, eso no quiere decir que desde la App
Android un usuario no pueda visualizar los eventos que haya publicado. Por ello se representa en
el siguiente diagrama de secuencia la funcionalidad de SocialMusFest App a la hora de obtener
dicha lista de eventos publicados.
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|
|
|
|
|
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|
|
|
|
|
|
|
|
|
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S

e ———— ) —————— — —— — - ———
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Figura 6.1.8: Diagrama de secuencia de “Ver eventos publicados”

6.1.9. Caso de uso “Ver eventos registrados”

El siguiente diagrama de secuencia es exactamente igual en funcionalidad al anterior,
unicamente cambia en la lista de id’s (eventos) que obtiene de la base de datos servidor
(Usuarios) y en donde visualiza dicha lista. En el anterior ejemplo era la lista de eventos
publicados lo que se obtenia, en este caso es la lista de eventos registrados.
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I

|
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I
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I
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L]

|

I

I

I

Connection? I

[Successful]

Exists events? I

getEvents(eventsListKey) :
listEvents

showlListEventsRegistered()

rd
~

Figura 6.1.9: Diagrama de secuencia de “Ver eventos registrados”

6.1.10. Caso de uso “Apuntarse o Desapuntarse”

En la siguiente figura 6.1.10 podemos visualizar un diagrama de secuencia en el que se han
separado con un recuadro azul los diferentes casos de uso “Apuntarse” y “Desapuntarse”.

En el primero, antes de registrar al usuario se comprueba que el nimero de asistentes al evento
no es igual a su capacidad, si asi fuera se emite un mensaje de error, en caso contrario se
incrementa en uno el nimero de asistentes, se le registra al usuario como evento registrado y se
actualiza el estado del boton “Apuntarse” a “Desapuntarse”.

En este segundo caso “Desapuntarse” Uinicamente se decrementa en uno el nimero de asistentes
al evento, se elimina el registro de evento al usuario y se actualiza el estado del boton
“Desapuntarse” a “Apuntarse”.
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Usuario | | |
I | | |
] | | |
Funcién I | ] | |
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| > | |
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Figura 6.1.10: Diagrama de secuencia de “Apuntarse o Desapuntarse”
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6.1.11. Caso de uso “Publicar evento”

En este diagrama de secuencia se ha querido afiadir la capa de GUI (Graphical User Interface)
para visualizar mejor el ejemplo de que SocialMusFest App abre el navegador web por defecto
del dispositivo movil del usuario para redireccionarlo a la pagina web de este proyecto.

Recordemos que para publicar un evento, un usuario debe realizarlo a través de la pagina web.

Usuario

buttonPublishi()

buttonPublishi)

b

N

openBrowser{url_page)

I
I
I
I
I
I
I
1
™
I

-

Figura 6.1.11: Diagrama de secuencia de “Publicar evento”

6.1.12. Caso de uso “Ver perfil”

Para ver el perfil de usuario o los datos de cuenta personales, el usuario debe de acceder a la
ventana “perfil” a través del ment desplegable lateral, este menu se puede pulsar en la imagen de
perfil que se carga dindmicamente cuando este inicia sesion o directamente en el boton “Mi
Cuenta”.

Los datos al estar cargados en el sistema a través de la clase MyState simplemente necesita
cargar los en la ventana “perfil”.
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Usuario

buttonAccount()

4 huttonAccount()

b

getUser()

updateProfilePage()
y

showProfilePage()

A
-—— -

Figura 6.1.12: Diagrama de secuencia de “Ver perfil”

6.1.12.1. Caso de uso “Actualizar perfil”

En la ventana “ver perfil” ademads de visualizar los datos de cuenta y los datos personales,
podemos modificar o actualizar directamente estos datos en esta ventana. Al clickear en alguno
de esos datos nos aparece una ventana de didlogo que se visualizara segun las caracteristicas del
dato a modificar. Un dato importante a la hora de modificar el perfil, es que si no tenemos
conexiodn con el servidor no se podra realizar modificacion alguna, mostrandose un mensaje de
error explicativo del motivo al usuario.
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|
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Figura 6.1.12.1: Diagrama de secuencia de “Actualizar perfil”

6.1.12.2. Caso de uso “Cambiar contrasena”

Para cambiar la contrasefia de cuenta es necesario la introduccion de la contrasefia actual y la
nueva contrasefia por motivos de seguridad, ambas no pueden estar vacias y tienen que ser
mayores a cuatro caracteres. Si la validacion de estos datos es correcta y tenemos conexion, se
modifica la contrasefa en el servidor y se informa al usuario del cambio. En caso contrario se
muestra un mensaje de error segin el motivo de este.
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Figura 6.1.12.2: Diagrama de secuencia de “Cambiar contrasena”

6.1.12.3. Caso de uso “Cambiar idioma”

SocialMusFest App esta traducida a tres idiomas: Castellano, Inglés y Euskera.

Para cambiar el idioma de la aplicacion es necesario que el usuario tenga sesion iniciada, desde
la ventana “opciones” existe el boton “cambiar idioma” que abre una ventana de didlogo para
seleccionar el idioma deseado, el sistema cargara el archivo .xml correspondiente donde se
encuentren todos los textos de las frases y palabras que se muestran en la aplicacion, y devolvera
al usuario el poder de accidon para comprobar que efectivamente el cambio fue realizado con
éxito.
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changelLanguageGUI()

A
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n

Figura 6.1.12.3: Diagrama de secuencia de “Cambiar idioma”

6.1.12.4. Caso de uso “Cerrar sesion”

En el diagrama de secuencia que se puede observar en la figura 6.1.12.4, representa el
funcionamiento de la App SocialMusFest al cerrar sesion un usuario. Como podemos ver, el
sistema pregunta al usuario si este esta seguro de cerrar sesion a través de una ventana de
didlogo, si el usuario acepta, se elimina la sesion en el sistema, se elimina su cuenta de la base de
datos local y se borra el objeto User del sistema para posteriormente redirigirlo a la pagina
principal, en caso contrario, unicamente se cierra la ventana de duda.
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Figura 6.1.12.4: Diagrama de secuencia de “Cerrar sesion”

6.2. Disenio de las actividades

En este punto se visualizan las clases (ventana) realizadas para el desarrollo de la aplicacién y la
relacion entre ellas. En la siguiente figura 6.2 podemos visualizar como queda el disefo de las
actividades planteadas en SocialMusFest App, como podemos ver, los casos de uso han sido
resaltados en negrita, las condiciones seglin sea el caso para la ejecucion de una ventana u otra

85



queda resaltada en cursiva, y las opciones que puede realizar el usuario se encuentran descritas
en texto normal.
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6.3. Diseno del modelo de datos

En este apartado, podemos ver la tabla “Usuarios” de la base de datos local implementada con
SQLite, y las colecciones (en MongoDB a las tablas se les llaman colecciones) “Usuarios” y
“Festivales” de la base de datos servidor implementada en MongoDB.

Recordemos, esta aplicacion esta desarrollada en Android Studio y la pagina web en Meteor.
Para poder realizar la comunicacion desde esta App Android con la base de datos servidor,
necesitamos comunicarnos con Meteor a través de su API para que nos permita el acceso a sus
recursos (DB).

En SocialMusFest App, se guardan los datos de un usuario tanto en una base de datos local como
en una base de datos servidor, en cambio los datos de los festivales o conciertos solo se
encuentran almacenados en la base de datos de lado servidor.

La base de datos local es relacional, siendo utilizada la versiéon SQLite de Android, en cambio,
del lado servidor se utiliza una base de datos no relacional, siendo MongoDB la tecnologia
elegida para el desarrollo de la version web de este proyecto.

De los usuarios guardamos todos los datos a excepcion de la contrasefia, la cual solo existe en la
base de datos servidor bajo cifrado propio de las funcionalidades de Meteor. Se decidio guardar
los datos del usuario también en local para evitar sobrecargas en el servidor ya que tendriamos
que recuperar los datos del usuario cada vez que este cierre o abra la aplicacion, ademas
conseguimos ganar mayor velocidad de carga, y asimismo, permitimos al usuario poder seguir
viendo su perfil aiin sin estar conectado a la red, obviamente sin posibilidad de actualizar ningun
dato, a menos que decida conectarse a una red.

A la hora de decidir qué campos contendrian los usuarios y los festivales ademas de que tipo de
dato seria el que lo representard, fue la sincronizacion entre ambos autores (Rachid Boudhar
Tannaoui y Jon Junguitu Iturrospe) para que ambas aplicaciones (version Web y version
Android) pudieran compaginar, siendo la mayor parte de estos en formato String o Text para
evitar problemas de compatibilidad, por ello las bases de datos se visualizan de la siguiente
manera:

Tabla Usuarios (local): En esta base de datos guardamos la id del usuario y los datos personales
de este, como los son el email, nombre de usuario, nombre, apellido, genero, aio de nacimiento,
lugar, estilo de musica, imagen de perfil, id de Google y el id de Facebook, ademas, también
guardamos en la misma tabla el campo localizacion que representa la localizacion del usuario o
del dispositivo movil. Como hemos comentado anteriormente la contrasefia queda excluida de
esta base de datos.

&9



Coleccion Usuarios (servidor): Esta base de datos es mas completa ya que ademas de contar
con los datos que se guardan en local a excepcion de la localizacion, tiene afiadidos para que las
funcionalidades de las aplicaciones (Web y Android) funcionen correctamente. Estos datos
afiadidos son la lista de eventos publicados por el usuario y la lista de eventos en los que se ha
registrado un usuario.

Coleccion Festivales: Aqui guardamos los eventos que representan festivales o conciertos de
musica. Estdn compuestos por el id de evento, nombre, descripcion, lugar, dia inicio, dia fin,
capacidad, numero de asistentes, foto, pagina web donde podemos obtener las entradas, pagina
web oficial del encargado del evento, nimero de contacto de este, y para finalizar el nombre del
usuario que ha creado dicho evento.

Podemos visualizar en la figura 6.3. el disefo de las tablas y colecciones, recordemos que aunque
aqui podemos ver una serie de relaciones, estas han sido implementadas del lado servidor en una
base de datos no relacional.
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Usuarios {servidor)

+id: string
+email:string
+nom bre_usuario: string
+contrasena:password
+nombre:string
+apellido:string
+genero:string
+cumpleanos :date
+lugar: string
+estilo_musica:string
+imagen:string
+id_google:string
+id_facebook: string
+festivalesAsistidos : list
+festivales Creados:list

Us uarios (local)

+id: text
+email:text
+nombre_usuario:text
+nombre: text
+apelido: text
+género:text
+cumpleafios:text
+lugar:text
+estilo_musica:text
+imagen:text
+localizacion:text

publica E}’i

eg i{;tra 0..*

LA J

Festivales
(servidor)

+id: string
+nombre:string
+descripcion: string
+lugar: string
+primerDia: string
+ultimoDia:string
+capacidad: number
+as istentes :number
+foto: string
+venta:string
+numero_contacto: number
+paginaWeb:string
+creador: string

Figura 6.3: Disefio del modelo de datos




CAPITULO 7.

7. Implementacion

En este capitulo de la memoria, se da una breve introduccion a las caracteristicas de Android en
cuanto al desarrollo se refiere, este desglose de explicaciones se realiza para que después se
pueda conocer como han sido realizadas las implementaciones y de qué forma se decidio
desarrollar cada funcionalidad.

A continuacidn, se explican los diferentes disefios de interfaces de usuario (segun el estado de
este), la estructura de nuestra aplicaciéon y las seccion que la componen. Se detalla el uso de
APIs, el archivo Manifest, los archivos .java desarrollados entre ellos las actividades y las clases,
los archivos .xml que representan las ventanas de interfaz, los ficheros de recursos y finalmente
el uso de librerias externas.

7.1. Entendiendo las caracteristicas de Android

En este punto se explica que es una actividad, su funcionamiento y su ciclo de vida, como
funcionan las ventanas, como esta gestionado y estructurado el sistema de ficheros para que se
pueda entender como se ha realizado la implementacion de la App en los siguientes puntos.

7.1.1. Actividad

Llamamos actividad o en inglés Activity, al conjunto de dos archivos (java y xml) que llegan a
definir la funcionalidad o la actividad que se realiza en una ventana de la aplicacion, asi mismo si
tenemos multiples actividades podemos definir un flujo de eventos entre ellas afiadiendo
funcionalidad a la aplicacién, cada actividad tiene su propio ciclo de vida independientemente de
otras, y gracias la distincion de fases que las caracteriza, podemos definir que hace una actividad
segun la fase en la que se encuentre, mas tarde definiremos el ciclo de vida de una actividad y se
desglosaran sus fases.

Como se ha comentado anteriormente, las actividades estan compuestas por dos partes: la parte
logica (java) y la parte grafica (xml).

e Parte grafica: Este es un archivo .xml donde se definen los elementos interactivos hacia
el usuario, botones, textos, listas, desplegables... etc, cada una de las pantallas o vistas
que forman nuestra aplicacion, estd realizada en este formato y de esta forma.

92



e Parte légica: Es una archivo .java en el cual se representa la clase que se crea para poder
manipular, interactuar y colocar el codigo que define las funciones que tendran los
elementos interactivos disefiados en la parte grafica.

7.1.2. Ciclo de vida de una actividad

En la figura 7.1.3 podemos visualizar que es el ciclo de vida de una actividad, como estan las
partes del ciclo de vida separadas y a que hace referencia cada estado en el que se encuentra.

Actividad
Lanzada
L onCreate()
onStart() - onRestart()
! s
El usuario abre la
actividad onResume() -
A T | Actividad
| fimalizado por | 5
el sistema corriendo
: ;
Otra actividad se
muestra al frente El usuaria regresa
) ] + a la actividad
(Otra aplicacidn con
prioridad mas alta  ~ onPause()
necesita memara A
La actividad ya

no es visible El usuario abre la
+ actividad
onStop() I

La actividad se esta cerrando
0 esta siendo finalizada
por el sistermna

v

onDestroy()

}

Actividad
Destruida

Figura 7.1.2: Ciclo de vida de una Actividad
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A continuacidn, se explican cada uno de los estados en los que se puede encontrar una actividad:

onCreate(): Se dispara cuando la Activity es llamada por primera vez. Aqui es donde
debemos crear la inicializacién normal de la aplicacion, crear vistas, hacer los bind de los
datos, etc. Este método te da acceso al estado de la aplicacion cuando se cerrd. Después
de esta llamada siempre se llama al estado onStart().

onRestart(): Se ejecuta cuando tu Activity ha sido parada, y quieres volver a utilizarla. Si
ves el diagrama podrés ver que después de un onStop() se ejecuta el onRestart() e
inmediatamente llama a un onStart().

onStart(): Se ejecuta cuando la Activity se esta mostrando apenas en la pantalla del
dispositivo del usuario.

onResume(): Se ejecuta una vez que la Activity ha terminado de cargarse en el
dispositivo y el usuario empieza a interactuar con la aplicacion. Cuando el usuario ha
terminado de utilizarla es cuando se llama al método onPause().

onPause(): Se ejecuta cuando el sistema arranca una nueva Activity que necesitara los
recursos del sistema centrados en ella. Hay que procurar que la llamada a este método sea
rapida ya que hasta que no se termine su ejecucion no se podra arrancar la nueva Activity.
Después de esta llamada puede venir un onResume() si la Activity que haya ejecutado el
onPause() vuelve a aparecer en primer plano o un onStop() si se hace invisible para el
usuario.

onStop(): Se ejecuta cuando la Activity ya no es visible para el usuario porque otra
Activity ha pasado a primer plano. Si vemos el diagrama, después de que se ha ejecutado
este método nos quedan tres opciones: ejecutar el onRestart() para que la Activity vuelva
a aparecer en primer plano, que el sistema elimine este proceso porque otros procesos
requieren memoria o ejecutar el onDestroy() para apagar la aplicacion.

onDestroy(): Esta es la llamada final de la Activity, después de ésta, es totalmente
destruida. Esto pasa por los requerimientos de memoria que tenga el sistema o porque de
manera explicita el usuario manda a llamar este método. Si quisiéramos volver a ejecutar
la Activity se arrancaria un nuevo ciclo de vida.

7.2. Interfaces de usuario

A continuacion, se pueden visualizar los diferentes disefios de interfaces segtin el rol del usuario

(an6nimo, localizacion conocida y registrado).

En la figura 7.2.2 observamos que el menu tiene una cabecera frente al estilo clasico de ment de

la figura 7.2.1, en esta podemos visualizar la localizacion y el boton para actualizar. Una vez que
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el usuario introduce la localizacion también podemos visualizar la lista de eventos proximos que
estan en los alrededores.

En la figura 7.2.1 podemos ver los disefios de interfaces basicos en los cuales el usuario no esta
registrado ni se tiene conocida su localizacion, en la ventana principal, el usuario puede
introducir la localizacion por primera vez y el ment no tiene ninguna cabecera.

Finalmente, en la figura 7.2.3 podemos visualizar el disefio de interfaces de un usuario
registrado, se afladen nuevas ventanas donde el usuario ademas de poder ver la lista de eventos
que haya publicado o en los que se haya registrado, también puede acceder a su perfil, modificar
sus datos, ver las opciones para cambiar la contrasefia o el idioma de la aplicacion y cerrar sesion
si lo requiere. Como se puede observar el mena es mucho mas completo e informativo.

DOwdiiasc |l & @ DOwddiass @l = @ DO v 401444

=i 4 00 W 401447

= Eventos Ver evento Ver evento

BEUISELERIED] | O

PUBLICADOS EVENTOS REGISTRADOS Bilbao, Vizcaya

ARCADE FIRE FECHAS:

NEW ORDER
MB3 - CHVRCHES - HOT CHIP - YEARS & YEARS 17/7/2016-19/7/2016
Vot RCE B A 1000 & MG IIRBCENESSE
ENTRADAS:

'RURAL ZOMBIES - BEGIL BEGI
http://bilbaobbklive.com/es-es/entradas

E Pagina Principal

; XIE:

B Micuenta UNDERWORLD 5
GRIMES - LOVE OF LESBIAN - JOSE GONZAIEL
JUNIOR BUCVS' SIAVES - BLOSSOMS - BELAKD - NUDDLURDO

TANGRN - INNERVEN - GREEN CLASS CONTACTO:

©  Fublicar FOALS - TAME IMPALA 945678967
Vifia Rock 2016 g LA T IR 3 LR
O e Villarobledo, Albacete

http://bilbaobbklive.com/en-us/home
CREADOQ POR:

athleticBilbao

ASISTENTES / CAPACIDAD
0/ 40000

28/4/2016 - 30/4/2016

Informacion

*
Bilbao BBK Live (

Un afio més, los grupos mas influyentes
se dan cita en el botxo.

Inicia sesion para poder registrarte

Azkena Rock

Mitrriaractais Klsua

Figura 7.2.2: Disefio de interfaces (usuario con localizacién conocida)

* REGISTRARSE

95



=i ] i ¥ 401443 LNl O REELE =) LiNch NN REEIN W) LUROR PO RFE|

€ Localizacion € Iniciar sesion < Registrarse

£ T S Inicia sesién Inicia sesion Registrate

Localizaciénes mas populares " :
‘mail Usuario

Afghanistan G signin 1 Log in with Facebook |

Albania

Password Email

Algeria
INICIAR SESION Password
American Samoa

HAS OLVIDADO TU CONTRASENA? REGISTRARSE
Andora [ oo : >_

¢NO TIENES UN CUENTA? REGISTRATE
Angola YA TIENES UNA CUENTA? INICIA SESION

Anguilla

Antigua and Barbuda

Argentina

OG0 v 401445

i T W .4 m12:30 [<] 0T » 401445

& Version

= Soci: IMusFest - Pagina Principal < Informacion

Mi Cuenta Ayuda

Términos de Servicio SocialMusFest

Politicas de Privacidad pesonpL 0l

) Versién .—>
¢{Enpezamos a busca
eventos? G
¢Quiefes conocer los eventos mas

cercanos a ti?

e ©r @@ ©

Rachid Boudhar Tannaoui
CTIVAR LOCALIZACION Proyecto TFG

- e LNCE TR =N O U & 401444

=0 J 0O W40 1444 00 % .40 1444

< Publicar € Resultados Ver evento

Publicar Evento Buscar eventos

ARCADE FIRE
Lugar N OER
MB3 - CHVRCHES - HOT CHIP - YEARS & YEARS
WWOLF AUICE - HOUA A TB00 EL MUNDO - HIBRDGENESSE
RRAL TOMBIES - BEGIL BEGI

Si desea publicar un evento realicelo

|'|K|[S
desde nuestra pagina web Fecha del dia SAMES - 10VE nr lESBmN Jnas'i.liw%fl"l
Vifia Rock 2016 L S ANEAA - MMEAVEN . GREEN ELacs

Villarobledo, Albacete FOALS -EEﬁE'IESIMFNR
PUBLICAR r T 3 £

Bilbac BBK Live

Un afio més, los grupos mas influyentes

Azkena Rock se dan cita en el botxo.

Vitoria-Gasteiz, Alava
12/6/2016-15/6/2016 *

Figura 7.2.1: Disefio de interfaces (usuario anénimo)

96



0O W .4 01445

= Publicados

PUBLICADOS EVENTOS REGISTRADOS

No has publicado ningun evento

OO % 401445
Eventos

ADOS EVENTOS REGISTRADOS

Vifa Rock 2016
Villarobledo, Albacete
28/4/2016 - 30/4/2016

Azkena Rock

Viitnrinactaiz Alawa

i O W 401445
Registrados

PUBLICADOS EVENTOS REGISTRADOS

e DG w4 01443 O T v 401443

< Opciones

[‘_9] Cambiar la contraseria

@ Cambiar el idioma Cambiar contrasefia

Contrasefia actual

Nueva contrasefia

Repetir nueva contrasefia

CANCELAR oK

O © W .4 01446 00w 401443

Rachid Boudhar Tannaoui
rboudhar @gmail. com

" San Sebastidn ‘C\ Cerrar sesién

Pagina Principal

Mi Cuenta .-—-——
Informacidén de Cuenta

Publicar

Usuario Rachid Boudhar Tannaoui

Buscar .
Email rboudhar001@gmail.com

Infermacién

Informacion Personal
Nombre Rachid Boudhar Tannaoui
Genero Hombre

Cumpleafios >

O W 401445

< Localizacién

® Usar mi propia localizacién

Localizaciones mas populares

00 v 401443

Genero
@® Espafiol
O Ingles

O Euskera

00 %.dNi6i6

Nombre completo

Nombre

Rachid

Boudhar Tannaoui

CANCELAR 0K

00 w.diisa

Afghanistan Use location?
Albania This app wants to change your
device settings: Logout
Algeria Q  Use GPS, WiFi, and cell networks Are you sure you want to logout?
for location
: s American Samoa
No te has registrado en ningun Learn more CANCELAR  LOG OUT
evento
Andorra
Angola
Anguilla

Antigua and Barbuda

Arien[ma

Figura 7.2.3: Disefio de interfaces (usuario registrado)

97



7.3. APIs

Una de las caracteristicas de esta aplicacion, es el uso de diferentes tipos de APIs, SocialMusFest
App utiliza tres APIs de Google, el SDK de Facebook y la API de Meteor.

Las APIs de Google y el SDK de Facebook fueron implementadas por decision propia ya que se
deseaba el conocimiento para llevar a cabo tal tarea.

En cambio, la API de Meteor como habiamos comentado anteriormente al estar la version web
desarrollada en Meteor por decision de Jon Junguitu Iturrospe a la hora de decidir con qué
plataforma desarrollaria su proyecto, se encontré6 como respuesta a esa decision con la obligacion
y necesidad de estudiar y utilizar esta API para la realizacion de la comunicacion entre esta
aplicacion Android y la pagina web ya que en ella estan alojados los recursos a utilizar por
SocialMusFest App.

La comunicacion del dispositivo movil con el servidor se realizéd via Sockets gracias a la libreria
Android-DDR de la cual hablaremos més adelante, y aunque se utiliz6 esta libreria que nos
proporcionaba la capa de conexion, también contaba con algunas funciones ya implementadas
para la comunicacion con la API de Meteor, por desgracia se tuvo que completar esta, ya que
solo contaba con dos de los seis métodos que SocialMusFest App requeria. Los dos métodos
basicos utilizados y localizados en Android-DDR fueron, iniciar sesion y crear cuenta (con email
y contrasefia). Los otros cuatro métodos afiadidos a la libreria gracias al estudio de la API de
Meteor son, inicio de sesion con los servicios de Google, inicio de sesion con los servicios de
Facebook, cambio de contrasefia y actualizar cualquier campo de la base de datos de la coleccion
Usuarios y Festivales.

7.3.1. APIs de Google

Las APIs de Google que se han utilizado como se habia comentado anteriormente son las
siguientes:

[ Auth API: Se utiliza esta API para afadir la funcionalidad de iniciar sesion con una
cuenta de Google, para la autentificacion del usuario con los servicios de Google se ha
utilizado la API Auth. GOOGLE SIGN IN API.

[ Plus API: Una vez que consigue el usuario iniciar sesion, hemos utilizado también la
API Plus.API, para la obtencion de los datos de cuenta de Google con tal de personalizar
la cuenta que se crea para la aplicacion, los datos que se recogen con “Plus.API” son el id
de usuario de Google, el email, nombre de usuario, nombre, apellido, genero y afio de
nacimiento.
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[ LocationServices API: Esta API la hemos utilizado ademas de para solicitar al usuario
el permiso de activacion del GPS del dispositivo movil en caso de que este estuviera
apagado, también para realizar la funcionalidad de obtener la localizacion del dispositivo
movil mediante GPS.

7.3.2. SDK de Facebook

El SDK de Facebook fue algo mas complicado de implementar, ya que al igual que en Google,
se debia de cumplir el requisito de registrar la aplicacion en sus servicios y obtener una id de
desarrollador. Con Facebook ademas de ello, en el cddigo era necesario realizar una solicitud
inicial desde la aplicacion hacia Facebook, para la obtencion del visto bueno y los permisos
necesarios con tal de permitir que un usuario pudiera iniciar sesion y obtener sus datos de cuenta.

En Facebook no hemos utilizado dos APIs como nos ocurria en el caso de Google sino que al ser
un SDK caracterizados estos por ser mas completos o0 mismamente un conjunto de APIs,
solamente hemos tenido que utilizar el objeto FacebookSDK para realizar el registerCallback,
este método nos devuelve un objeto JSON con el que se debia trabajar y donde se encontraba la
informacion solicitada a Facebook (informacién de cuenta del usuario que intenta inicia sesion) y
aceptado este requisito por el usuario para la obtencidon de sus datos personales en el momento en
que realiza el intento de login.

7.3.3. Meteor API

Esta sin duda ha sido la API mas complicada a desarrollar, ya que han sido requeridas bastantes
mas horas de trabajo de las planificadas, eso fue debido a la necesidad de realizar amplias
consultas a Jon Junguitu Iturrospe autor del proyecto SocialMusFest en su version Web.

Se tuvo que realizar un amplio estudio de Meteor, resolucion de bastantes dudas sobre los
métodos existentes, la coherencia de datos, la compatibilidad de estos datos con Android, tipo de
colecciones utilizadas en la base de datos, y finalmente el entendimiento por cuenta propia de las
funciones que aporta Meteor API para la obtencion de sus recursos de forma externa.

Para poder estructurar mejor el codigo se creo la clase MyMeteor.java en la cual se recogen
todas las funciones y métodos que se utilizan para la conexion con el servidor.

7.4. Android Manifest

Es un archivo de configuracion que esté situado en la raiz de cada aplicacion, en el podemos
aplicar las configuraciones basicas de nuestra App, aunque también su configuracion puede

realizarse a través de una interfaz grafica, se ha preferido trabajar con €l a nivel texto ya que
permite de un rapido vistazo ver la estructura y la configuracion del mismo. La version de la
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App, el nombre y el icono de la aplicacion se definen en este documento, la version se debe ir
modificando cada vez que sea publicada una nueva version de la aplicacion.

Todas y cada una de las actividades (Activitys) de la App deben ser declaradas en esta seccion,
sino no, mas de una vez nos puede llegar a dar errores de compilacion al no encontrarse la
ventana solicitada, ademas de ello la actividad inicial debe ser declarada como tipo “Launcher”,
que en nuestro caso es, Inicializate.java. Aqui también se definen los permisos que se le
solicitaran al usuario en el intento de instalar la aplicacion en su dispositivo mévil.

En este caso, también se han definido en este documento las id’s de desarrollador de Google y
Facebook para la verificacion de la App en sus servicios con el objetivo de dar uso a sus APIs.

7.5. Archivos Java

En este apartado se describiran todos los archivos .java implementados en la App, tanto las
actividades vistas en el grafico de disefio de actividades del punto 7.1.1, como el resto de clases
desarrolladas para una funcion concreta, por ejemplo, tenemos las clases User.java y Events.java
en las que se representa los datos de los usuarios y eventos, la configuracion de la base de datos
local en Database.java, los adapter utilizados para el relleno de las listas de eventos y la
visualizacion de los Tabs de navegacion de ventana EventsAdapter.java y
ViewPagerAdapter.java, en la clase MyError.java donde se recogen los errores de conexion,
MyLocation.java que obtiene la localizacion del dispositivo movil, MyDatabase.java que cuenta
con las funciones encargadas de insertar o actualizar informacion en la base de datos local,
MyMenu.java encargado de cargar dindmicamente un menu segun el rol del usuario,
MyMeteor.java que utiliza la libreria Android-DDP para implementar las funciones de Meteor
API, MyNetwork.java que es simplemente una capa mas por si se deseaba realizar la conexion a
otro tipo de plataformas, y finalmente, MyState.java que controla el estado en el que se encuentra
un usuario.

7.5.1. Actividades

Los documentos java que implementan las funcionalidades de una actividad o el proposito por el
que estan programadas estas, son los siguientes:

[ TInicializate.java: Esta actividad es nuestra pagina principal de carga, o bien llamada
Laucher. No carga una ventana xml en la aplicacion, sino que esta decide cada vez que se
carga la App si es que la hemos cerrado anteriormente o en eventos concretos como
insertar localizacion, que ventana como pagina principal cargar hacia el usuario, bien
MainActivity.java o EventsActivity.java.

[ MainActivity.java: Esta es una de las ventanas principales de la aplicacion, decimos que
tenemos mas de una, porque esta ventana solo aparece cuando la aplicacion se ha
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instalado por primera vez y se cumple el requisitos de no tener o no haber obtenido la
localizacion del dispositivo movil.

EventsActivity.java: Esta es la otra ventana principal, normalmente sera la que mas
aparezca ya que la localizacion del usuario una vez introducida no es eliminada, puede
ser actualizada por el usuario, pero se decidid no eliminarla por motivos de comodidad,
ya que el tener que estar introduciendo una y otra vez la localizacion, no se vio como
optimo ni légico (recomendado esto por los usuarios testers en la fase de pruebas).

Esta ventana cuenta a su vez con tres sub-ventanas que llamamos navegacion de
ventanas, en ella hemos implementado un menu deslizante que permite navegar entre las
tres sub-ventanas, TabEvents.java, TabPublished.java y TabRegistered.java, la clase
encargada de cargar la sub-ventana segun en la que el usuario se encuentre es gracias a
ViewPagerAdapter.java:

[ TabEvents.java: Esta sub-ventana es la encargada de visualizar la lista de
eventos que se encuentran en la misma localizacion del dispositivo mévil o la que
se haya introducido por parte del usuario.

[ TabPublished.java: Esta sub-ventana muestra la lista de eventos que el usuario
haya publicado.

[ TabRegistered.java: Finalmente en esta ultima sub-ventana se muestran la lista
de eventos en los cuales el usuario se haya registrado o apuntado.

LocationActivity.java: En esta actividad se recoge la localizacion, bien mediante la
funcionalidad GPS que se encuentra implementada en la clase MyLocation.java o bien
mediante una lista de localizaciones.

AccountActivity.java: Esta actividad permite iniciar sesion a través de Google y
Facebook utilizando en ella las APIs correspondientes a Google o el SDK de Facebook,
también se recogen los eventos de iniciar sesion con formulario o registrarse con
formulario, los cuales han sido implementados en las actividades LoginActivity.javay
SignupActivity.java

LoginActivity.java: En esta actividad se realiza el tramite de iniciar sesion con
formulario.

SignupActivity.java: Esta actividad se encarga de crear una nueva cuenta en
SocialMusFest mediante formulario.

ProfileActivity.java: Esta actividad es bastante completa ya que se encarga de visualizar
los datos del usuario, recoge los eventos Dialog para actualizar los datos de usuario
mediante ventanas de dialogo y implementado un ment de opciones.
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SettingsActivity.java: Se carga a través del ment de opciones que se encuentra en la
ventana ProfileActivity.java, muestra dos botones (Cambiar contraseiia y Cambiar
idioma) e implementa sus funcionalidades.

PublishActivity.java: Podriamos decir que esta es la mas simple de las actividades, ya
que simplemente cargar la ventana de visualizacién xml correspondiente (como hacen el
resto de actividades), y tiene unicamente como afiadido el recoger el evento al ser
pulsado el botén de publicar un evento a través de la pagina web.

SearchActivity.java: Permite al usuario realizar la busquedas de eventos mediante
formulario con los campos lugar y fecha, después muestra los resultados obtenidos de la
busqueda en la ventana SearchResultActivity.java

SearchResultActivity.java: Carga la lista de eventos encontrados de la busqueda
realizada en SearchActivity.java

ShowEventActivity.java: A esta actividad se le pasa un objeto Event y es la encargada
de visualizar en pantalla sus caracteristicas, también realizamos en ella el caso de uso
“Apuntarse” o “Desapuntarse” segun sea el estado del usuario en este evento.

InfoActivity.java: Esta actividad muestra una lista de botones (Ayuda, Términos de Uso
y Politicas de privacidad) que enlazan a la pagina web de este proyecto en su version
web, y un ultimo botdn (Version) que visualiza diversa informacion correspondiente a la
aplicacion en la actividad VersionActivity.java.

VersionActivity.java: Una actividad simple que obtiene las caracteristicas de la
aplicacion y las muestra en pantalla, tales como nombre, version de esta, icono...etc

7.5.2. Clases

Los siguientes archivos .java no representan ninguna actividad, simplemente fueron

implementadas para separar y estructurar de una forma mas légica el codigo de la aplicacion. De

entre todas ellas tenemos clases que representan desde un simple objeto, hasta clases convertidas

en clases abstractas que realizan alguna funcionalidad muy concreta, esto se realizo de esta

forma para evitar la duplicacion de cddigo ya que se vio que multiples actividades daban uso de

estas funcionalidades.

A User.java: Clase que representa un objeto “Usuario”, esta constituida por los campos id,

nombre de usuario, nombre, ... etc vistos anteriormente, cuenta con multiples
constructores y los métodos Gets y Sets para obtener y modificar los campos citados
anteriormente.
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[ Events.java: Al igual que la clase User.java, esta clase representa un objeto “Evento”,
cuenta con los campos que caracterizan un evento vistos en el modelo de datos, diversos
constructores y los métodos Gets y Sets.

[ Database.java: En esta clase se implementa el disefio y configuracion de la base de datos
local SQLite gracias a que esta extiende de SQliteOpenHelper.

[ EventsAdapter.java: Esta clase es bastante compleja, ya que cuenta con multiples
funciones y métodos. Estas funciones y métodos se encargan de cargar en una lista los
eventos pasados por parametro (ArrayList), obtener el evento que selecciona un usuario
en la lista de eventos y devolver el evento a la actividad que lo haya llamado, ademas de
la visualizacion de los eventos en la lista de forma personalizada, utilizando el estilo
desarrollado en el archivo listview event.xml para darle ese toque de lista de eventos que
visualizamos en el disefio de interfaces.

[ ViewPagerAdapter.java: Este adaptador es bastante mas simple que el anterior, ya que
este, simplemente detecta en que pagina de la navegacion de ventanas se encuentra el
usuario y carga la correspondiente sub-ventana modificando también el titulo y los
futuros iconos si es que los hubiera.

[ MyError.java: En esta clase se ha querido englobar todos los casos de error de conexion
que se han ido encontrado, como se realizaba una constante reutilizacion del codigo y
quedaba mas estructurado que casos de error se podian dar, se ha quedado satisfecho con
el resultado y decision de crear esta clase.

[ MyLocation.java: Esta clase es la encargada de habilitar la API de Google
LocationServices.API para solicitar activar el GPS del movil si este estuviera apagado y
obtener la localizacion GPS del dispositivo si asi lo requiso el usuario.

[ MyDatabase.java: En esta clase se han implementado todas las funciones que se
encargan de interactuar con la base de datos local.

[ MyMenu.java: Esta clase es la encargada de cargar la cabecera de ment correspondiente
en el menu desplegable lateral segun el rol en el que se encuentre el usuario (con o sin
localizacion conocida, y con o sin sesion iniciada)

1 MyMaeteor.java: Esta clase implementa las llamadas a los métodos que nos proporciona
Meteor API para la interaccion con los recursos del servidor.

O MyNetwork.java: Se encarga de utilizar el método de conexion, en este caso
MyMeteor.java para la realizacion de la conexion con el servidor, se capturan los errores
en caso de fallos y se envian a MyError.java
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[ MyState.java: Finalmente esta ultima clase controla el estado en el que se encuentra el
usuario en la aplicacion.

7.6. Documentos XML (Layouts)

Para el desarrollo de la aplicacion se han necesitado una serie de ventanas, los disefios quedan
implementados en archivos .xml que son los encargados de dar el formato de la ventana y los
disefios o estilos a los elementos de interaccion con el usuario.

Para el desarrollo de esta aplicacion han sido necesarias las siguientes layouts que se pueden
observar en los siguientes puntos, separados asi para representar las ventanas de las actividades.
Los objetos Dialog son ventanas de didlogo utilizadas para una interaccion rapida con el usuario
con tal de evitar salir de una actividad, los Headers representan las las cabeceras del ment y los
Tabs las sub-ventanas de la navegacion de ventanas de la pagina EventsActivity.java.

7.6.1. Actividades

En este punto se define de qué estan compuestas las ventanas de las actividades, en estos
archivos se define el disefio de una ventana, los elementos que interactian con el usuario,
botones, textos, listas... etc y su estilo. Las ventanas de las actividades desarrolladas para
SocialMusFest App son las siguientes:

[ Activity_main.xml: En esta ventana se define una ment desplegable lateral para afiadir
posteriormente un include hacia otro documento .xml, este documento es
content main.xml

[ Content_main.xml: Contiene la interfaz de usuario de la ventana activity main.xml, esta
estd compuesta por un objeto Toolbar (para la creacion de una barra de de navegacion
personalizada ya que hemos afiadido un menu desplegable lateral), una imagen, dos
textos y un boton (para introducir la localizacion).

1 Activity events.xml: Al igual que la ventana de la actividad activity main.xml, estas dos
ventanas son las Unicas que cuentan con el menu desplegable lateral, en un principio
todas las ventanas halladas en las opciones del menu tenian esta caracteristica, pero por
opinion de los usuarios testers en la fase de pruebas se recomendo el disefio actual.

[ Content_events.xml: Este archivo implementa el contenido de la ventana
activity events.xml, contiene el objeto Toolbar, un objeto SlidingTabLayout que
representa la navegacion de sub-ventanas y dentro de este un objeto ViewPager para
cargar en el, la sub-ventana que se desea. Esto dependera de la seleccion de sub-ventana
por parte del usuario: tab_events.xml, tab_published.xml o tab_registered.xml.
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Activity_account.xml: En esta ventana se separan mediante Layouts las dos formas de
iniciar sesion (con Google o Facebook o a través de formulario), asi mismo Google y
Facebook tienen sus propios tipos de botones SignlnButton y LoginButton. Para
implementar los botones de de iniciar sesion o registrarse a través de formulario
simplemente se ha utilizan dos objetos Button.

Activity forgotten_password.xml: Esta ventana cuenta con un objeto
AutoCompleteTextView (para introducir el email de recuperacion de cuenta) y un objeto
Button.

Activity_info.xml: Aqui se han definido cuatro objetos Button para representar los
botones de ver ayuda, ver los términos del servicio, las politicas de privacidad y la
version de la App.

Activity_location.xml: Esta ventana cuenta con los siguientes elementos: Button,
TextView, ListView, el boton se utiliza para obtener la localizacion por GPS, el texto es
informativo y el listview para mostrar una amplia lista de localizaciones.

Activity login.xml: Esta ventana contiene un formulario, estando caracterizado por dos
objetos AutoCompleteTextView (para introducir el email y contrasefia) y un Button para
poder iniciar sesion.

Activity signup.xml: En esta ventana se halla el formulario para poder crear una cuenta
en la aplicacion, este formulario estd compuesto por dos AutoCompleteTextView (nombre
de usuario, email), un EditTextPassword para la contrasefia y un objeto Button.

Activity profile.xml: Ha sido la ventana mas extensa y complicada de disefiar, ya que
cuenta con una serie de Layouts que buscan separar y dar estilo a la ventana, dentro del
primer Layout tenemos un objeto CirclelmageView de una libreria externa utilizada para
mostrar la imagen de perfil del usuario en formato circular, en el segundo tipo de Layout
(representa la informacion de cuenta) se incluyen dos RelativeLayout que ingeniosamente
actian como si fueran botones, esto se realizé de esta manera porque se buscaba tener la
descripcion y el resultado de esta en el mismo elemento, es mas, se consiguid afiadir
incluso una animacion al “boton”, el primer “botén” muestra el nombre de usuario y el
segundo el email, al pulsarlos, abre una ventana de didlogo para poder editar sus campos.
Finalmente el tercer tipo de Layout (representa la informacion personal) cuenta con estos
5 tipo de “botones” que representan el nombre completo, el género, el cumpleafios, el
lugar y el estilo de musica. Para finalizar, también se afiadid en la parte superior derecha
un menu de opciones para visualizar las opciones o cerrar sesion.

Activity publish.xml: Esta ha sido la ventana mas simple, ya que cuenta unicamente con
dos textos TextView que buscan informar al usuario de como publicar un evento, un
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objeto Button para abrir el navegador web del dispositivo movil y redireccionar a la
seccion “publicar evento” en la pagina web.

A Activity_search.xml: Contiene dos elementos AutoCompleteTextView para introducir la
localizacion y la fecha que se utilizan posteriormente como filtro a la hora de realizar la
busqueda de eventos, obviamente también cuenta con un objeto Button para poder
realizar la busqueda.

[ Activity_search_results.xml: Esta ventana contiene un TextView y un objeto ListView.
El texto se utiliza para informar al usuario en caso de que no se hayan encontrado eventos
en la busqueda, y el listview para mostrar la lista de eventos en caso de que al menos se
haya encontrado uno, para poder mostrar uno u otra se juega con el parametro
android:visibility, que nos permite hacer desaparecer un elemento u otro.

1 Activity settings.xml: Muestra las opciones que puede realizar un usuario con sesion
iniciada (cambiar contrasena y cambiar idioma), estos se representan con dos objetos
Button.

[ Activity show_event.xml: Al ver que las dimensiones en altura de esta ventana eran
demasiado grandes, se afiadi6 un elemento ScrollView que permite al usuario moverse
hacia abajo o hacia arriba. Dentro de este se encuentran los elementos con los que
representamos las caracteristicas de un evento, tales como un /mageView para ver la
imagen del evento, dos TextView para mostrar el titulo y la descripcion, y a partir de aqui
se separa por Layouts cada seccion que representa el texto informativo de una
caracteristica con el valor de este mismo. Se ha realizado lo anteriormente dicho para los
atributos lugar, fechas de inicio, fecha final, URL de la pagina para la venta de entradas,
teléfono de contacto, enlace a la pagina web oficial, nombre de usuario creador del
evento y el nimero de asistentes junto a su capacidad. Para finalizar, abajo del todo
también se afiade un Button para que el usuario pueda “Apuntarse” o “Desapuntarse” a
este evento.

[ Activity version.xml: Es otra de las ventanas mas simples desarrolladas, ya que esta
cuenta Unicamente con una serie de objetos TextView con el objetivo de visualizar los
datos de la App y un objeto ImageView para visualizar el icono de la aplicacion.

7.6.2. Dialogs

Las ventanas de didlogo al igual que las actividades también requieren de un disefio, lo que las
diferencia de estas, es que no cuentan con un archivo java exclusivo. Sino que son las actividades
las que llaman a través de un objeto Dialog a un didlogo (ventana de didlogo genérica), esté a
través de otro objeto Layoutlflater, “infla” o afiade el disefio hallado en el archivo .xml, con el
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método inflate() dentro de si mismo, dandose el disefio o estilo que hemos definido en los
archivos a la ventana de didlogo.

Los archivos .xml que se han desarrollado para crear los diferentes tipos de didlogo, que a su vez
tienen como funcion actualizar algunos datos del usuario, son los siguientes:

[ Dialog_profile_email.xml: Este disefio tiene inicamente un objeto
AutoCompleteTextView para la insercion del nuevo email a actualizar. Los botones para
aceptar o cancelar un didlogo son propios de la clase Dialog y no es necesario anadirlos

[ Dialog profile username.xml: Tiene un objeto AutoCompleteTextView para introducir
el nuevo nombre de usuario.

[ Dialog_profile name.xml: Cuenta con dos objetos AutoCompleteTextView para
introducir el nombre y apellido, estando estos dos separados.

[ Dialog_profile_place.xml: Tiene un objeto AutoCompleteTextView para introducir el
nuevo lugar que desee el usuario, no nos equivoquemos a la hora de comparar el “lugar”
con la “localizacion”, el lugar representa de donde es el usuario, la localizacion
representa la ubicacion del dispositivo movil o del usuario.

[ Dialog_profile musicstyle.xml: Tiene un objeto AutoCompleteTextView para que el
usuario pueda afnadir su estilo de musica favorito.

[ Dialog_settings change password.xml: Tiene tres objetos EditTextPassword para
introducir la contrasefia actual, y dos veces la nueva contrasefia.

7.6.3. Headers

Los Headers que se han desarrollado en esta aplicacion, representan las cabeceras que se le
pueden anadir dindmicamente al menu desplegable lateral en las ventanas de actividades
MainActivity.java y EventsActivity.java. Ademas también se cre6 el archivo donde se disefia y
se da estilo a los eventos que se visualizan en las listas de eventos.

[d Nav_header_location.xml: Esta cabecera esta compuesta por un objeto Layout, un
objeto TextView, un View (utilizado como separador) y un objeto Button que se utiliza
para actualizar la localizacion.

[ Nav_header_login.xml: En esta cabecera se jugd mucho con los Layouts para obtener el
resultado deseado, cuenta con un objeto CirclelmageView (para visualizar la imagen de
perfil de usuario), tres objetos TextView donde se visualizan el nombre de usuario, el
email y la localizacion, esta ultima solo si se diera el caso de que el usuario hubiera dado
una localizacion sino apareceria como no introducida. Por ltimo, también tenemos un
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Button que redirecciona a la ventana LocationActivity.java donde el usuario puede
introducir o actualizar su localizacion.

Listview_event.xml: Al igual que con el archivo nav_header login.xml este también
tuvo sus quebraderos de cabeza para conseguir el estilo y disefio deseado, estd compuesto
por un objeto ImageView y cinco TextView, estos muestran el nombre, lugar, fecha inicio,
fecha fin y un separador entre fechas, ademas de los multiples Layouts configurados
ingeniosamente para conseguir el resultado que se visualiza en el disefio de interfaces,
concretamente como se visualizan los eventos en la lista de eventos..

7.6.4. Tabs

Los archivos .xml que definen el disefio de las sub-ventanas (Eventos, Publicados y Registrados),

los llamamos Tabs, se han definido tres sub-ventanas, aunque sus disefios son practicamente

iguales. A continuacion vemos dichos disefos:

[ tab_events.xml, tab_published.xml y tab_registered.xml: Estas tres sub-ventanas

incluyen un objeto ProgressBar (Para mostrar el icono de cargando mientras la
aplicacion se encuentra realizando alguna accion), tienen un objeto TextView y otro
ListView, el texview lo utilizamos para mostrar mensajes informativos segun sea el caso;
“no existen eventos en la aplicacion”, “el usuario no ha publicado ningtin evento” o que
“el usuario no se ha registrado en ningun evento”, al contrario, el listview lo utilizamos
para visualizar los eventos encontrados por localizacion, los eventos que un usuario haya
publicado o los eventos en los que un usuario se haya registrado. Cada mensaje

informativo y cada lista se visualizan segin la ventana en la que corresponda.

7.7. Ficheros de recursos

A continuacion, se describen los ficheros de recursos que se han utilizado para personalizar la

aplicacion, estos ficheros se encuentran en la carpeta values de Android Studio y son propios de

todas las aplicaciones Android. Los ficheros de recursos, se han utilizado tanto para modificar las

caracteristicas y el disefio de la App como también para implementar ciertas funcionalidades,

como por ejemplo cambiar idioma.

Podriamos decir que en esta seccion se guardan los datos constantes de la aplicacion, siendo

posible la referencia a estos desde el codigo, esta caracteristica a mi parecer es un gran punto a

favor en este sistema de desarrollo, ya que este sistema, nos ofrece toda la potencia y capacidad

de adaptar la aplicacion a las caracteristicas del dispositivo movil en el que se ejecute o a las

solicitadas por el usuario sin mucha complicacion.

Por ejemplo, si deseamos ajustar un elemento de la pantalla segin el tamafio de esta (por motivos

de dispositivo movil), podemos predefinir en el archivo dimens.xml estos valores, o para cambiar
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el idioma de la aplicacion, es tan simple, como cambiar el documento al que hacemos referencia
para obtener los textos que se visualizan en la App, por otro.

Los cuatro archivos utilizados en el desarrollo de SocialMusFest App son los siguientes:

A Color.xml: En este recurso se han afiadido bastantes mas colores de los que ofrecia la
aplicacion cuando se cred el proyecto en Android Studio, de entre ellos una amplia gama
de color azul y grises caracteristicos de esta aplicacion.

[ Dimens.xml: Aqui se han anadido multiples dimensiones, las cuales son referenciadas
por los elementos que se encuentran en los diferentes disefios de ventanas, estas
dimensiones pueden representar la altura o anchura de un elemento o el tamafio de fuente
de un texto.

A Strings.xml: En este archivo se han afiadido todos los textos que se muestran en la
aplicacidn, y por ello son los elementos de disefio (en archivos .xml) y los objetos de
clases desde codigo (en archivos .java), los que las referencian. Se cuenta con dos
archivos mas de strings.xml donde se tienen traducidos todos los textos de la App al
Inglés y Euskera.

[ Styles.xml: Cuenta con una serie de estilos que se utilizan tanto para definir el estilo de
navegacion que deseamos que tenga nuestra aplicacion, como para aplicarlo a los
elementos de disefio que se encuentran en los archivos .xml.

7.8. Librerias

7.8.1. Android-DDP

Esta es una libreria de codigo abierto que implementa el Protocolo de Datos Distribuidos (DDP)
hacia objetos Meteor con la finalidad de conectar una aplicacion cliente basada en Android a los
servicios que ofrece Meteor API, consiguiendo asi, construir y trabajar con los recursos y datos
en tiempo real hallados en el servidor.

Aunque solo cuente con dos métodos (iniciar sesion y crear cuenta a través del email y
contrasefia) de los seis métodos (leer mas abajo) que se han tenido que utilizar para el desarrollo
de esta aplicacion, se ha conseguido evitar la implementacion de toda la infraestructura para la
conexion via sockets que se requeria con tal de lograr conectar SocialMusFest App con el
servidor.

Los cuatro métodos afiadidos a la libreria y ofrecidos por la API de Meteor son los siguientes:
inicio de sesion con los servicios de Google, inicio de sesion con los servicios de Facebook,
cambiar la contrasefa y actualizar cualquier campo de la base de datos de la coleccion Usuarios
y Festivales.

109



Como requisito minimo para su utilizacion era disponer de una version de Android superior a la
2.3, aunque nuestra aplicacion ya tenia ese pre-requisito desde la fase de planificacion.

En un principio se ided el realizar esta libreria por cuenta propia, pero viendo el nivel de
complicacion que tiene realizar una libreria asi, y encontrando esta bastante completa, se decidid
optar por usar esta libreria y completar las funciones requeridas.

7.8.2.SlidingTabLayout y SlidingTabStrip

SlidingTabLayout es una libreria de codigo abierto que nos permite afiadir como widget la
funcionalidad de sub-ventanas en las aplicaciéon Android, se adapta a las nuevas aplicaciones
previas a Android Lollipop y a los nuevos Material Design desarrollados por Google para poder
tener compatibilidad con versiones anteriores de Android. Esta libreria son unicamente dos
clases que hemos anadido directamente al cuerpo de documentos java que componen nuestra
aplicacion. Gracias a estas clases se ha podido implementar el sistema de navegacion de
sub-ventanas de la pagina principal EventsActivity.java

Existian muchas més opciones a tener en cuenta ademas de esta, lo inico en lo que se diferencia
este widget a las otras formas de implementar el sistema de sub-ventanas, era el rapido sistema
de actualizaciones que tenian y la recomendacion expresa de Google al no estar regulado ni
afiadido oficialmente la navegacion de sub-ventanas en Android Studio, nos recomiendan su uso
para evitar en un futuro préoximo, problemas de incompatibilidad de versiones con Android.

7.8.3. CirclelmageView

Esta libreria es de codigo abierto, nos ha permitido simplemente el uso del objeto
CirclelmageView en el disefio de ventanas, este objeto es simplemente un campo de imagen
circular al estilo caracteristico de Google.

7.8.4. Picasso

Esta libreria al igual que CirclelmageView y Android-DDP, es de codigo abierto, gracias a ella
nos hemos evitado grandes dolores de cabeza a la hora de visualizar una imagen en un elemento
de visualizacién de imagenes, bien sea en un objeto CirclelmageView o un ImageView normal.

Nos ha permitido cargar una imagen en alguno de los elementos citados anteriormente bien dada
su ruta a los recursos de la aplicacion, o mismamente una URL externa para cargarla a través de
Internet. Ademas de ello, esta libreria nos ha permitido adaptar cualquier imagen a las
caracteristicas del elemento de visualizacion a través de las propiedades de la funcién cuando se
la llama.
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CAPITULO 8.

8. Pruebas

Este capitulo describe las pruebas realizadas a lo largo de todo el ciclo de vida de desarrollo. El
testing y el debugging realizado, no tienen otra funcion, que comprobar que las cosas funcionan
como tienen que funcionar, el objetivo por ello es buscar errores de todas las formas posibles,
realizar cualquier accion permitida y no permitida con tal de “romper” la aplicacion.

La filosofia del festing, nos ha ensanado con el paso del tiempo, que es mejor programar poco y
bien, para después probar lo y depurar, que realizar directamente la implementacion completa de
la aplicacion, y esperar después a que compile el compilador a la hora de construir la aplicacion.

Para la realizacion de la fase de testing y debugging se sigui6 una metodologia de depuracion
que permite un constante feedback con los usuarios festers utilizados en esta fase, mejorando la
eficiencia a la hora de depurar la App, en los siguientes puntos se define dicha metodologia y en
que dispositivos moviles se han llevado a cabo.

8.1. Pruebas de desarrollo

Las pruebas o tests de la aplicacion se llevaron a cabo en un ciclo de vida de desarrollo muy
temprano, esto fue debido a la decision de realizar la implementacion por etapas, se buscaba
completar la implementacion de un caso de uso, y realizar los correspondientes testeos y pruebas
por parte de los usuarios festers para decidir los cambios a realizar, o errores a corregir.

Las pruebas, errores, opiniones, tareas a realizar... etc, se han llevado a cabo con el sistema
Bugtracker, este sistema recoge los errores de la aplicacion, opiniones de usuarios y tareas a
realizar y las engloba todas ellas en una lista, esta lista queda ordenada por orden de prioridad, al
principio la lista queda encabezada por tareas a realizar y funciones a implementar, pero segun se
va avanzando en el desarrollo y se van comenzando las pruebas y primeros testeos por usuarios
reales, se definen una serie de opiniones respecto a los estilos de interfaces, cambios a realizar
para mejorar o afiadir funcionalidades en la aplicacion y bugs en la aplicacion, si el bug o error
encontrado es bastante grabe, su prioridad sera mayor subiendo rapidamente en la lista,
quedando normalmente en los puntos mas bajos, los cambios de interfaz o estilos. Una vez
realizado o subsanado un error se subrayaba para sefalar que ya sea ha atendido.

De esta manera se ha conseguido estar en un estado constante de depuracion que ha permitido
una rapida evolucion del producto.
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A continuacidn, se definen las pruebas realizadas por casos de uso y funcionalidad de la App:

8.1.1. Pruebas de navegacion entre ventanas

Al inicio del desarrollo, lo primero que se realizo fue crear el sistema de navegacion que se iba a
tener en SocialMusFest App. Se crearon las ventanas principales, se afiadié un mena y
posteriormente las ventanas compuestas en el menu.

En esta fase se llevo un corto periodo de pruebas para comprobar su correcto funcionamiento en
dos dispositivos moviles diferentes. No se obtuvieron serios problemas.

8.1.2. Pruebas para crear una cuenta e iniciar sesion

Lo siguiente que se realiz6 fue la creacion de cuentas y el caso de uso iniciar sesion de forma
local, tanto con los servicios de Google como con los de Facebook , y también se aniadio
mediante formulario.

En esta fase de pruebas, se tested el comportamiento de las APIs de Google, el SDK de
Facebook, la validacion de los datos en los formularios y la creacion de la base de datos local y
su correcto funcionamiento.

Por parte de los testers se solicitdé un cambio de estilo a la ventana para hacerla més atractiva, ya
que se tenia en la misma ventana los botones de inicio de sesion con Google y Facebook junto a

los botones de iniciar sesion o registrarse mediante formulario juntos, por lo que no se sabia para
qué era que.

Ademas del cambio de estilo hubo numerosos, pero demasiados errores:

e Al iniciar sesion con Google y Facebook por problemas del id del desarrollador al no ser
publico (mayoritariamente con Facebook) daba errores internos con las APIs y el SDK,
no se pudo depurar en estos momentos.

e (Cada actividad (ventana) no tomaba el inicio de sesion como debia, esto fue debido al
conjuntar el sistema de navegacion de ventanas con el sistema de inicio de sesion.

e No se realizaba correctamente la insercion de datos en la DB local o se perdia la
informacion reiniciando se esta por ningin motivo.

8.1.3. Pruebas de obtencion de la localizacion

La pagina principal después de ser disefiada e implementada en la primera version de la
planificacion, contaba con un botéon que obtenia mediante GPS la ubicacion del dispositivo mévil
y se tenia pensado otro para eliminarla.
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Gracias a esta fase de pruebas y a un usuario de testeo muy rigurosos con su privacidad, me hizo
ver que deberia de existir otro método para poder dar un localizacion por parte del usuario. Asi
nacio la necesidad de afiadir una lista de localizaciones para aquellos usuarios que nunca
utilizarian el servicio GPS.

Se separo6 la funcionalidad GPS a la clase MyLocation.java y el boton de la pagina principal
MainActivity.java redireccionaria ahora a una nueva ventana LocationActivity.java donde en
esta se daria opcion al usuario el método a elegir para introducir o actualizar su localizacion.

8.1.4. Pruebas de menu

Una vez desarrollado la navegacion del menu, el sistema de creacion de cuentas y la obtencion
de la localizacion, se implementaron las cabeceras para visualizar la informacién del usuario y su
localizacion.

Esta fase de pruebas fue un sinfin de errores ya que en un principio no se contaba con la clase
MyMenu.java, por lo que cada actividad (ventana) implementaba la inclusion o no de la cabecera
de inicio de sesion o de localizacion obtenida, se depuro bastante el estilo de las cabeceras con el
objetivo de hacerlo atractivo para los testers y se corrigieron los errores afiadiendo la clase
MyMenu.java. Por peticion de los usuarios de testeo se eliminaron los menus de todas las
ventanas que no fueran las paginas principales.

8.1.5. Pruebas de actualizar de datos de cuenta

Esta fase de pruebas fue una de las mds productivas y exigentes en cuanto a disefo se refiere.

Una vez realizado la posible navegacion desde la imagen de perfil que se visualiza en el menu
desplegable lateral de las paginas principales cuando un usuario tiene sesion iniciada. Se
aconsejo la inclusidon de otro botdn ya que no era tan obvio, que para acceder a la ventana de “ver
perfil” se tuviera que clickear en dicha imagen.

Asi nacid6 la opcion “Mi Cuenta” en el menu desplegable lateral de las paginas principales,
uniéndose las opciones “Iniciar Sesion” y “Crear Cuenta” que se encontraban antes. Ademas,
este boton se implementd para que su comportamiento fuera de forma dindmica, si un usuario no
registrado clickeara el boton, este seria redirigido a la ventana AccountActivity.java (donde se
encuentran los caso de uso iniciar sesion con Google, Facebook, mediante formulario y
registrarse), en cambio si este estuviera registrado seria redireccionado a la ventana
ProfileActiviy.java.

Volviendo al tema inicial, se comentaba que esta ventana fue un desafio de disefio, ya que se
tuvo que implementar el sistema de “botones” con Layouts para visualizar el texto informativo
que hace referencia a dicho boton, ademas del texto que se carga dindmicamente desde la clase
mostrando el dato de cuenta. Los festers quedaron muy satisfechos por el cambio realizado.
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8.1.6. Pruebas de cerrar sesion y cerrar la aplicacion

Esta fase nace de las quejas de los testers, porque cerraban la aplicacion a la hora de volver atras
por desconocer su sistema de navegacion de ventanas.

Al encontrarse que varias ventanas tienen la opcion de volver atrés, se vio que se suele pulsar
repetidas veces en este boton para agilizar la vuelta a la pagina principal, haciendo que si la
aplicacion estuviera en esta, se cierra directamente, por ello se solicitd la implementacion de
cierre de la App mediante dos pasos.

Asi mismo, a la hora de cerrar sesion también se solicitdé que se mostrara un aviso de si estas
seguro de ello.

8.1.7. Pruebas de visualizar las listas de eventos

Esta fase fue la mas longeva de todas, la implementacion y depuracion total de este caso de uso
dur6 mas de dos semanas, por lo que se desglosa en etapas:

e En la primera etapa era necesario que la version web de SocialMusFest estuviera en un
servidor. Al ver que no se podia subir el proyecto al hosting propio de Meteor (se
convirtid en un servicio de pago), y la tan limitada lista de hostings donde poder alojar
dicho proyecto, ya que se subieron y realizaron pruebas de conexion a todos ellos,
ninguna llegé a ser viable por necesidades de pago. Finalmente se encontrd un hosting
(Scalingo) con limitadas opciones de tiempo (proyecto temporal durante 20 dias) donde
se pudo alojar el proyecto.

e Como segunda etapa se fue realizando poco a poco la conexion con el servidor gracias a
la libreria Android-DDR y verificando que fuera correcta. Después se intentaron obtener
los datos del servidor, por ello se aprendi6 a base de pruebas como solicitar o responder
para generar una comunicacion (ida y vuelta) entre Android-Meteor.

e Una vez realizada la conexion, entendida el funcionamiento de la libreria Android-DDR
y obtenidos los datos, se tuvieron que adaptar en SocialMusFest App. Se llevo a cabo
una tercera etapa de pruebas consultando a Jon Junguitu Iturrospe los tipos de datos de
cada campo (Meteor guarda en la base de datos MongoDB los datos en el formato que le
conviene ya que el desarrollador no visualiza esta capa), ademas de sincronizar el sistema
de publicaciones caracteristico de Meteor para obtener los datos de la DB.

e En la cuarta etapa una vez ya teniendo los datos en SocialMusFest App, se desarrollaron
las sub-ventanas de la pagina principal EventsActivity.java, y se implementaron los
adaptadores necesarios (adaptador para la lista y adaptador para el disefio de la lista) con
tal de anadir en la lista de eventos a visualizar los eventos recogidos del servidor, los

114



eventos contenidos en un objeto ArrayList logrado generar de los datos obtenidos al
realizar la consulta al servidor.

e Finalmente la quinta etapa era la prueba por parte de los festers para comprobar su
correcto funcionamiento, de sus pruebas se decidido modificar el disefio de la ventana para
hacerlo mas atrayente, se modifico el objeto ProgressDialog por un ProgressBary se
corrigieron numerosos errores de conexion y se atraparon los tipos de estos (se creo la
clase MyError.java) para mostrar el mensaje de error correspondiente.

8.1.8. Pruebas de buscar eventos y publicar evento

Ya que se tenia implementado en la pagina principal la visualizacion de la lista de eventos por
localizacidn, se implementd por consiguiente estos dos casos de uso, no teniendo tan graves
problemas a excepcion del modelo de tipos (text y date) que se mostraban en el formulario.

Se recomendo y solicitd separar la busqueda que se realiza en el formulario con el campo lugar
en dos, un campo para paises y otro de lugares siendo este una calle, una ciudad, una comunidad
auténoma ... etc, por incompatibilidad en la base de datos servidor no se pudo llevar a cabo, en
cambio, el campo lugar paso a realizar las blisquedas mediante comparaciones de contenido, si
una direccion contiene la palabra introducida en el campo lugar se mostraba ese evento.

8.1.9. Pruebas de iniciar sesion, registrarse, y actualizar perfil en servidor

Para llevar a cabo estas pruebas se tuvo que volver a consultar a Jon Junguitu Iturrospe sobre
coémo habia realizado la configuracion de la base de datos en Meteor. Ya que la gestion de
usuarios en la base de datos se realiza de otro método (con un objeto Account en lugar de
trabajar directamente con la coleccion de MongoDB)

Fue necesario la creacion de un canal de publicaciones, modificar las funciones de la clase
MyMeteor.java para acceder la base de datos después de subscribirse al canal citado
anteriormente, ya que si no se realizaba la subscripcion, los datos ni se emitian ni se podian
visualizar.

Por parte de los testers también se afiadieron los mensajes informativos hacia un usuario no
registrado en las sub-ventanas “Registrados” y “Publicados” de que no tenian acceso a esta
funcionalidad y en la ventana de “ver perfil” se modifico el dialogo para modificar la fecha del
afio de nacimiento o cumpleafios para realizarlo mediante un calendario.

8.1.10. Pruebas de funcionalidad de enlaces

Esta fase simplemente trataba de recoger si SocialMusFest App podia abrir correctamente el
navegador por defecto del dispositivo modvil en el que se ejecutard, sobre todo en versiones
antiguas de android que tienen el navegador web clésico.
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8.1.11. Pruebas de visualizacioén de evento y registro

El disefio de esta ventana y la interaccion del boton “Apuntarse” o “Desapuntarse”, fue gracias a
un tester que vio la necesidad de que si en la pagina web, la visualizacion de un festival o
concierto y la animacion del boton para apuntarse o desapuntarse se realizaba de una forma, seria
logico que la version Android también tuviera un estilo similar.

Los errores encontrados entre ellos fueron, la no actualizacion de los datos, tiempo de espera
infinito si la conexién no se llegaba a establecer, mensaje de aviso de correcto registro... etc.

8.2. Dispositivos moviles utilizados en las pruebas

Las pruebas realizadas por parte de los festers se llevaron a cabo en los siguientes dispositivos
moviles con las siguientes caracteristicas:

e Motorola Moto G1, Android 5.0

e Sony Xperia Z3, Android 5.1

e LG G3 con Cyanogenmod, Android 6.0
e BQ Aquaris 4.5, Android 5.0

e BQ Aquaris ES, Android 4.4

e LG E-460, Android 4.1.2.

e Sony Xperia Z3 Mini, Android 4.1.
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CAPITULO 9.

9. Gestion del proyecto
En este capitulo, se describen todos los aspectos relacionados con la gestion del proyecto.

Al inicio del proyecto en la planificacion inicial, se tenia previsto el realizar una aplicacion
Android que pudiera comunicar a las personas el conocimiento de los conciertos y festivales de
musica que los rodean, ademas de querer concentrar la informacién de estos en un Unico punto.
Ahora, una vez finalizado la etapa de desarrollo se puede afirmar que los objetivos del proyecto
se han cumplido.

Los requisitos minimos iniciales de la aplicacion al verse en numerosas ocasiones extendido por
el feedback obtenido a través de los usuarios testers, se convirtié en un punto mucho mas
importante de lo que se creia en la fase de desarrollo y pruebas, ya que practicamente se mejord
bastante la presentacion de la aplicacion y el funcionamiento real de sus casos de uso.

Este proyecto, al encontrarse al principio con incompatibilidades en el desarrollo entre
Android-Meteor, la inclusion de nuevas tecnologias o herramientas que no se tenia previsto
utilizar, y la puesta en comin entre ambos autores con el modelo de datos y las amplias consultas
que después se llevaron a cabo, hizo que las horas de desarrollo se dispararan para poder llevar a
cabo la aplicacion.

Cabe remarcar que por motivos de imposibilidad externas al proyecto, en el estudio de hostings
donde alojar la version web, cuando se vio que en el transcurso del ciclo de vida del proyecto, los
hostings que se encontraban dando servicios gratuitos como lo son mismamente la propia pagina
de Meteor (primer eleccion y planificacion realizada), Heroku, 9cloud... etc, pasaron a tener
unicamente servicios de pago, se registro el evento, como un verdadero caso de riesgo en el
desarrollo del proyecto al no encontrarse un alojamiento posible.

Respecto al desarrollo de la memoria frente al desarrollo del producto, los factores de riesgo y el
numero de horas a trabajar no llegaron a tener nada que ver una cosa con la otra. Mientras que el
desarrollo de la memoria fue lineal, controlado y perfectamente planificado, la etapa de
desarrollo fue todo lo contrario al encontrarse con los problemas de hosting y el estudio de
implementacion de las nuevas tecnologias no previstas.

Para finalizar podemos ver en la siguiente figura 9.1, la tabla de dedicaciones donde podemos
visualizar el tiempo de dedicacion realizado junto a una suma total de las horas:
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Tareas

Total Tareas

Dedicacién en horas

Planificacion Base T h.
Extension 9h. 20 h.

Desarrollo Captura de requisitos 13 h.

Formacioén 78 h.

Implementacién 311:5lh:

Pruebas 37 h. 439.5

Documentacién Memoria 61 h.
Presentacion -—- 61 h.*
Gestion Seguimiento y Control 45h. 4.5h.
TOTAL D23 h.

Figura 9.1: Tabla de dedicaciones

La figura 9.1 se desglosa en cuatro apartados siendo cada uno de ellos al mismo tiempo

desfragmentado por etapas.

En la planificacion se encuentra una planificacion inicial y después la extension de esta.

La fase de desarrollo se desfragmenta en una captura de requisitos inicial que fue siendo

modificada en el transcurso de pruebas. La formacion representa el numero de horas utilizadas

para la obtencion del conocimiento necesario para que después en la fase de implementacion se

pudiera desarrollar la aplicacion, y finalmente se cuenta con una fase de pruebas que se llevé a
cabo nada mas empezar esta.

Para terminar se distinguen también las fases de documentacion y gestion, esta tltima llevandose

a cabo siempre antes del final del dia para capturar y registrar lo realizado en ese dia. La

documentacién queda desglosada en la etapa de memoria realizada al final del ciclo de vida del

proyecto y una vez terminado este, la presentacion o defensa del proyecto.

118




cAPiTuLO 10.

10. Conclusiones y lineas futuras

En este capitulo se comentan las conclusiones del proyecto, el resultado del producto final, las
tecnologias usadas y aprendidas junto a la experiencia personal del autor, también se describen
las propuestas de extension de la aplicacion que se realizaran en un futuro, ya que se tiene
pensado seguir con la fase de produccion tras finalizar este proyecto.

10.1. Conclusion del proyecto

SocialMusFest App es una aplicacion para el sistema operativo Android, concretamente es una
aplicacion que engloba todo el sistema de conciertos y festivales de musica existentes en un
unico punto, cuenta con una gestion de usuarios, los cuales tiene la posibilidad de registrar su
actividad en los eventos (conciertos o festivales) que aparezcan, pueden consultar sus
caracteristicas y buscar los eventos mas proéximos a ellos.

Al inicio del proyecto, se planteo esta aplicacion como un generador de calendarios sobre
conciertos y festivales de musica, pero rapidamente se modifico la idea a lo que es ahora mismo
esta aplicacion. Su desarrollo se llevé a cabo en Android Studio siendo esta la herramienta oficial
de desarrollo para aplicaciones Android. Se usaron diferentes librerias, APIs, SDKs,
herramientas y tecnologias. El proyecto se desarrollé de forma muy lenta al inicio ya que no se
contaba con el conocimiento necesario para tener una maniobrabilidad deseada en Android
Studio, Git y sus herramientas. Al principio la dedicacion residia en documentarse y probar todo
un poco para ir familiarizdndose con el entorno, se crearon multiples proyectos con los casos de
uso ya predefinidos por Android Studio, y se utiliz6 la herramienta Navigation Tool la cual no
gusto mucho para desarrollar el sistema de navegacion entre ventanas. Una vez conocida la
arquitectura y el sistema de archivos, al mismo tiempo que se obtuvo la maniobrabilidad deseada
se puso en marcha la fase de implementacion.

Se cred como inicio de desarrollo, el sistema de navegacion entre ventanas y desde ahi se fueron
implementado los casos de uso y sus fases de pruebas correspondientes. En algunos casos se
debia parar la implementacion para documentarse una vez mas, sobre como realizar o llevar a
cabo un caso de uso para desarrollar o generarlo en Android Studio. Gracias a la metodologia
BugTracking se ha conseguido un desarrollo por fases; tomar un caso de uso, implementarlo en
la aplicacion y depurarlo con usuarios reales, recibir su feedback, aplicar los errores, consejos u
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opiniones nuevamente al caso de uso, realizar nuevamente el feedback y hasta que no se tuviera
la satisfaccion de los usuarios festers, no se podia pasar a desarrollar el siguiente caso de uso.

Se siguio esta metodologia hasta terminar satisfactoriamente la aplicacion, ahora, una vez
encontrados en este punto, y terminada la fase de desarrollo, se puede concluir que la obtencion
de los resultados corresponde con el planteamiento inicial desarrollado.

Por otra parte, la realizacion de este proyecto ha supuesto al autor a una adquisicion de amplios
conocimientos que no se habian adquirido en el transcurso de la carrera, tales como por ejemplo
el desarrollo de una aplicacion completa sin necesidad de salir de Android Studio. Se adquirieron
los conocimientos sobre VSC (Version Control Systems), Git, AVD Manager, ADB y el SDK de
Android. Se ha aprendido a utilizar Git y la plataforma de versiones GitHub fuera de Android
Studio, tanto en la version escritorio como por comandos. Se aprendi6 a colaborar en un
proyecto abierto y completar una libreria, como generar una SSH Key para poder realizar
conexiones autenticadas y como recuperar o gestionar los ficheros seglin la version. Se ha
trabajado con plataformas que se desconocian, a leerse una API de arriba a abajo (Meteor API) e
implementar algunas de sus funciones, lo cual no estaba planificado en el proyecto y fue un alto
costo en la fase de implementacion. Se ha hecho uso de librerias externas y se conoce como se
realiza un sistema de conexion DDP. Se ha aprendido a utilizar las herramientas de desarrollador
de Google y Facebook encontradas en sus paginas web para poder utilizar sus APIs o SDK,
tengo que agradecer a los tutoriales y guias de estas empresas que ponen a disposicion de los
desarrolladores para poder implementar cualquiera de los servicios que estos ofrecen, ya que
gracias a esto no solo se a aprendido a utilizar una API como se deseaba, sino que incluso se
conoce como generar una, por lo que en un futuro seran un punto a favor cuando se vuelva a
trabajar con este tipo de recursos.

Como habiamos comentado anteriormente, el modelo de depuracion BuggTracker ha sido
esencial en el desarrollo de esta aplicacion y no hubiese sido lo mismo sin esta metodologia de
trabajo, tanto, que se seguird utilizando y se utilizara para el desarrollo por parte del autor, ya que
permite renovar y reciclar constantemente las ideas que te van bombardeando en la fase de
pruebas, lo que amplia y mejora muchisimo la aplicacion.

Aunque no se pudieron realizar las funcionalidades de extension planificadas, se tienen anadidas
en las propuestas de extension cuando se vuelva a la fase de produccion tras la finalizacion de
este proyecto

10.2. Propuestas de extension y mejoras futuras

Una vez finalizada la implementacion de la App, se considera que la aplicacion con los requisitos
minimos planificados han sido cumplidos, en cambio, esto no quiere decir que no se deje una
gran lista de opciones y mejoras a aplicar, afladiendo también la serie de funcionalidades que se
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tiene pensado en un futuro implementar con tal de llevar SocialMusFest a una fase de
explotacion.

La principal mejora a desarrollar seria implementar un sistema de red social, donde los usuarios
al tener ya un perfil de usuario, puedan interactuar entre ellos, puedan ver sus perfiles, seguirse
mutuamente y de ello la inclusion de otras tantas funcionalidades. La ventana de busqueda de
eventos se tiene pensado modificar una vez introducida la anterior caracteristica para que un
usuario pueda buscar eventos también por la asistencia de su circulo de amigos a los que sigue.

Otra caracteristica muy importante que se ha observado es la necesidad de incluir dos nuevos
role, el usuario que es un organizador o empresa, y el usuario cliente que busca los servicios que
ofrece dicho organizador o empresa. Al mismo tiempo se desea también incluir una busqueda de
organizadores en la aplicacion, el motivo de ello es que un usuario si estuviera interesado por
ejemplo en seguir los eventos festivos de una empresa concreta porque le gustan todos los
eventos que dicha empresa realiza, poder también seguir a ese “organizador”. No seria lo mismo
seguir a un usuario cliente que a un usuario “organizador”, el primero unicamente seria para
compartir aficiones y poder asistir en conjunto a conciertos o festivales y el segundo, para ser
notificado en tiempo real cuando un “organizador” llegue a crear un nuevo evento para tener lo
mas rapidamente conocimiento de ello.

En la ventana de “ver usuario” que se tiene pensado incluir en la aplicacion, al mismo tiempo se
desea mostrar (si el usuario lo permite habilitando la opcion), los eventos que haya publicado
pudiendo convertirse en un “organizador”, los eventos a los que ha asistido y los eventos en los
que se ha registrado, ademas de poder verse otras caracteristicas como cuantos seguidores tiene o
a cudntos usuarios sigue.

Repasemos hasta el momento, con el afiadido de las caracteristicas citadas, se requerira la
modificacion de la pagina principal mostrandose tres sub-ventanas que seran “Amigos”,
“Eventos” y “Organizadores”. Cada sub-ventana al mismo tiempo tendré la posibilidad de ver los
usuarios a los que se sigue, ver los eventos por localizacion y las organizadoras que se sigue.
Debajo de cada sub-ventana los correspondientes botones “Buscar més amigos”, “Buscar mas
eventos”, “Buscar mas publicadores”, siendo la biisqueda de amigos por ejemplo a través de la
lista de contactos de Google, Facebook y otras paginas-servicios que se estudia implementar.

Ya se tienen realizados los prototipos a papel de las ventanas previamente citadas, los usuarios
testers encargados de probar SocialMusFest App estan encantados de seguir participando en el
proyecto aunque se reconoce que este tema debe ser ampliado y llevado a cabo a través de
entrevistas rapidas y programas de reporte de buggs en la aplicacion de forma interna.

Para finalizar, se pretende en un futuro no muy lejano, subir la aplicacion a Google Play Store
para su fase de explotacion, ya que por desgracia por falta de tiempo no se ha podido realizar en
este proyecto.
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Documentos usados para la gestion

ACTA DE REUNION 02/02/2016

Reunidos en la Facultad de Informatica de San Sebastian, el dia 02 de Febrero de 2016 a las
12:00 horas, con la asistencia de los participantes enumerados a continuacion, la reunién sobre el
proyecto SocialMusFest trato y acord6 las siguientes cuestiones:

ASISTENTES:
e Jon Junguitu
e Rachid Boudhar
e José Angel Vadillo

ORDEN DEL DiA:
1. Propuesta de PFG.
2. Division de trabajo.

ACUERDOS:
1. Se presenta por parte de Jon Junguitu y Rachid Boudhar una propuesta de PFG conjunto.
La idea es la de realizar una aplicacion, tanto en web como en Android, sobre festivales
de musica. La motivacion de realizar la aplicacion esta presente en un documento que se
le hace llegar a Jos¢ Angel Vadillo, el cual lo ha leido y acepta la idea. Se discuten
algunos detalles de la aplicacion. Finalmente, se acepta por parte de todos los
participantes el documento existente.

2. De cara a realizar un proyecto en conjunto, Rachid Boudhar indica que el hace la
aplicacion para dispositivos Android y, por consiguiente, Jon Junguitu lo realiza para
web. Este ultimo propone la idea de MEAN, la cual es aceptada por José Angel Vadillo.
Tratados todos los temas, finaliza la reunion a las 12:45 horas del dia citado, estando
todos los presentes de acuerdo con las decisiones tomadas.

125



ACTA DE REUNION 15/03/2016

Reunidos en la Facultad de Informatica de San Sebastian, el dia 15 de Marzo de 2016 a las 17:30
horas, con la asistencia de los participantes enumerados a continuacion, la reunion sobre el
proyecto SocialMusFest App tratd y acordd las siguientes cuestiones:

ASISTENTES:
e Rachid Boudhar Tannaoui
e José Angel Vadillo

ORDEN DEL DIiA:
1. Seguimiento del PFG.
2. Siguientes pasos del PFG.

ACUERDOS:
1. José Angel Vadillo le indica a Rachid Boudhar Tannaoui que el trabajo que se esté
realizando, se vaya entregando en un futuro. Por cada fase que se vaya desarrollando ir
entregando partes para la correccion gradual.

2. Rachid Boudhar Tannaoui, indica que algunos apartados ya los esta realizando
directamente en la memoria, se tiene la estructura de la misma, y se ha desarrollado hasta
el momento el estudio de las tecnoldgicas, estando ya por terminar la fase de captura de
requisitos y sefialando que en proximas semanas se pasara a la fase de aprendizaje de las
tecnologias a utilizar.

Tratados todos los temas, finaliza la reunion a las 17:00 horas del dia citado, estando todos los
presentes de acuerdo con las decisiones tomadas.
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ACTA DE REUNION 19/04/2016

Reunidos en la Facultad de Informatica de San Sebastian, el dia 19 de Abril de 2016 a las 10:00
horas, con la asistencia de los participantes enumerados a continuacion, la reunion sobre el
proyecto SocialMusFest trato y acord6 las siguientes cuestiones:

ASISTENTES:
Jon Junguitu
Rachid Boudhar

ORDEN DEL DiA:
1. Acordar detalles conjuntos de las aplicaciones.
2. Acordar una base de datos conjunta.
3. Acordar lugar para alojar la aplicacion web.

ACUERDOS:

1. Se discuten los detalles de la aplicacion.

2. En cuanto a la base de datos, se comparan los atributos introducidos en ambos proyectos.
Primero se escogen los atributos mas importantes. Una vez escogidas las comunes, se
discuten el resto. Tras debatir, se crea una estructura comun de base de datos que se crea
en la aplicacion web, y a la que tendra acceso la aplicacion Android mediante el acceso al
servidor donde esté alojada la aplicacion web.

3. En cuanto al alojamiento, se escogen una serie de opciones para ir comprobando su
posible uso. Durante el transcurso de los siguientes dias, entre los dos asistentes a la
reuniodn se van a intentar las opciones planteadas.

Meteor Server
Hostinger
Cloud9
Heroku
Scalingo

Tratados todos los temas, finaliza la reunion a las 12:30 horas del dia citado, estando todos los
presentes de acuerdo con las decisiones tomadas.
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ACTA DE REUNION 16/06/2016

Reunidos en la Facultad de Informatica de San Sebastian, el dia 16 de Junio de 2016 a las 11:00
horas, con la asistencia de los participantes enumerados a continuacion, la reunion sobre el
proyecto SocialMusFest App tratd y acordd las siguientes cuestiones:

ASISTENTES:
e Rachid Boudhar Tannaoui
e José Angel Vadillo

ORDEN DEL DiA:
1. Seguimiento del PFG.
2. Cambios en la memoria.

ACUERDOS:

1. José Angel Vadillo le indica a Rachid Boudhar Tannaoui las correcciones a realizar en la
memoria, entre ellos la modificacion de los casos de uso segun el estado del usuario ya
que no se entienden, el uso de enlaces extends e includes mal utilizados y la modificacién
de algunos casos de uso, moverlos algunos directamente al actor sin realizar tantas
derivaciones. En el capitulo de disefio, modificar el objeto “aplicacion” por “sistema” y la
eliminacion de las funciones que interactuan con el sistema, siendo necesaria la capa GUI
de la aplicacion.

2. Rachid Boudhar Tannaoui queda pendiente de realizar los cambios previamente citados
para el lunes 20 de junio del 2016 y entrega a las 9:00 de la mafiana para una siguiente
revision.

3. Rachid Boudhar Tannaoui también le presenta la aplicacion final realizada a José Angel
Vadillo. El alumno le muestra la aplicacion y ambos interactuan con ella. Quedando por
implementar algunas caracteristicas afladidas no comprendidas en el minimo exigible
para completar la aplicacion definitivamente. José Angel Vadillo sefiala que por el
momento se realice la correccion de la memoria como prioridad ya que después se tendra
el tiempo hasta la fecha de defensa de implementar esas pequefias caracteristicas.

Tratados todos los temas, finaliza la reunion a las 17:00 horas del dia citado, estando todos los
presentes de acuerdo con las decisiones tomadas.
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