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1.1 Introduccidn al proyecto

En los ultimos afios, hemos asistido a la revolucion de los dispositivos méviles, los cuales han
entrado de lleno en la sociedad y de la que hoy por hoy no nos podemos desprender. A la par, el
fenomeno Internet se ha extendido masivamente, convirtiéndose en la actualidad en un elemento de
uso casi imprescindible en la vida cotidiana. A la union de estas dos tecnologias anteriores es a lo que

se denomina “Internet movil”.

La potencia de los ultimos dispositivos, los hacen adecuados para la ejecucion de aplicaciones,

que hasta hace poco solo podian ser ejecutadas desde un ordenador conectado a la red.

La extension de Internet ha cambiado la forma en que muchas personas interactian con los
ordenadores. Alrededor de este hecho se ha creado una nueva cultura que propicia el desarrollo de
entornos de computacion ubicua mas alla de los existentes cuando se propuso este concepto [2]. La
web proporciona una infraestructura de comunicaciones que permite el acceso a multitud de
informacién y servicios desde casi cualquier ordenador conectado, incluyendo dispositivos modviles

como teléfonos y tabletas electronicas.

Por otra parte, ademas de la creacion de una infraestructura para informacion ubicua, en la

ultima década hemos sido testigos de la proliferacion de las comunicaciones moéviles digitales.

Un dispositivo mévil actual puede ejecutar aplicaciones como agenda, juegos o cualquier otra
que emplee la tecnologia Android [4][5], aparte de otras tecnoldgicas, ademas de captar imagenes fijas
0 en movimiento, conexion a Internet y caracteristicas basicas de reconocimiento de voz. La
posibilidad de emplear cualquier dispositivo movil, aunque no sea el propio dispositivo del usuario,
permite que para muchos usuarios el sistema empleado sea menos importante que el acceso que
permite a la informacion digital. Por ultimo, estos dispositivos tienen otra importante propiedad
asociada a los dispositivos de computacion ubicua desde su origen: pueden ser usados por cualquier

usuario en cualquier lugar incluso cuando viajan.

La computacion ubicua es un concepto introducido por Weiser [2] el cual proponia ya en el

siglo pasado que la computacion se moveria para estar al alcance de nuestras manos en los lugares
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donde solemos pasar la mayor parte de nuestro tiempo ya sea en nuestros puestos de trabajo o en

nuestros espacios de ocio.

Por otra parte esta la importancia que estan adquiriendo las redes sociales en Internet para los
negocios, no cabe duda que el uso de estas se ha convertido en algo que utilizamos en el dia a dia
como algo totalmente normal. Nos gusta compartir un acontecimiento que nos ha pasado, una foto de
una situaciéon que nos ha llamado la atencion o enlazar una noticia relevante. Observando esto y
enfocandolo como un gran escaparate, y ademas gratuito, las empresas que quieran sobrevivir deben

estar aqui presentes.

Los negocios, y los entornos empresariales en general, pueden verse beneficiados de este
hecho y, es aqui donde nace la motivacion de este proyecto fin de carrera, el cual propone el desarrollo
de un sistema ubicuo [1] de gestion de eventos enlazado con redes sociales. Dicho sistema permite a
un usuario, desde cualquier lugar y en cualquier momento, consultar a través de su dispositivo movil
los eventos que diferentes empresas han creado en una aplicacién web, siendo posible compartir los

eventos en algunas de las redes sociales mas populares, como Facebook y Twitter.

Existen varios motivos por los que los negocios tienen que tener en cuenta las redes sociales:
Primero al estar presente en una red social como Twitter o Facebook colocando y compartiendo sus
ofertas o nuevos productos hace que siempre se esté en la mente de los actuales o futuros socios,
competidores, clientes y potenciales consumidores. Ademas partiendo de este punto nace otra gran
ventaja, que es la posibilidad de interactuar con ellos, cosa que a veces es muy complicado en grandes
corporaciones, tal vez algo menos en PYMES, pero siempre es adecuado que nos escuchen como

consumidores.

Ademas desde las redes sociales se puede hacer, casi sin querer, un estudio de mercado.
Mediante encuestas o simplemente por los comentarios que dejan los clientes en las propias redes se
puede saber qué es lo que gusta mas y que menos y a partir de ahi mejorar o cambiar la estrategia para

aumentar la satisfaccion.

Pero las ventajas no terminan aqui, por mencionar otras podemos decir que las posibilidades
de que nuevos clientes encuentren a la empresa por estar en las redes sociales aumentan

considerablemente. La reputacion e imagen de la empresa mejorara, al acercarse mas al cliente. Y
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mediante la expansion de las redes y las recomendaciones se puede llegar a lograr una buena relacion
con otras empresas y enlazar tratos de futuro. En definitiva, cualquier empresa independientemente de
su tamafio, deberia estar presente en las redes sociales. Es algo que no se deberia cuestionar, ya que

tiene innumerables ventajas y apenas ninguna desventaja.

1.2 Proposito y objetivos

El propdsito de este proyecto fin de carrera es disefiar y desarrollar un sistema para la gestion
de eventos. Este sistema se compone por una parte de una aplicacion web donde distintas empresas
pueden darse de alta y crear eventos de su negocio. Por otro lado, se encuentra la aplicacion para
dispositivos moviles donde los usuarios pueden acceder a todos los eventos dados de alta en la
aplicacion Web, elegir categorias de eventos para recibir notificaciones cuando haya creado un evento

de una categoria que es de su interés.

S
-

database

server

mobile ™ 0 GCM
llustracién 1 Sistema de Gestion de Eventos

Ahora bien, para conseguir nuestro propésito, hay que alcanzar una serie de objetivos, los

cuales presentamos a continuacion.

1. Busqueda y revision bibliografica.
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2. Estudio y repercusion de las redes sociales, el empleo de estas para el marketing

empresarial.

3. Estudio de las plataformas de desarrollo de aplicaciones para los dispositivos moviles.

4. Estudio de la tecnologia Android y sus correspondientes herramientas para desarrollo

de aplicaciones.

5. Montaje e instalacion del servidor de eventos.

6. Disefio e implementacion del gestor de contenidos en el servidor de eventos que

utilizara la aplicacion movil.

7. Disefiar un prototipo software sobre la interaccion de eventos a través de las redes

sociales.

8.  Estudio de las API's del prototipo software.

9. Implementar dicho prototipo ajustaindose a las especificaciones contempladas en el

disefio.

10. Evaluacioén del prototipo.

11. Realizar los manuales de usuario y desarrollador.

12. Completar la memoria.

Es importante que el prototipo que se va a desarrollar cumpla con unos requisitos minimos,

que se consideran cruciales para conseguir nuestro proposito, entre todos ellos podemos destacar:
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e El prototipo debe presentar una interfaz amigable y facil de usar.

e El prototipo presentara al usuario una serie de eventos que han sido creados y que
estan disponibles en la aplicacion Web, ademds de un mapa donde poder localizar la

direccion fisica de los negocios al que pertenecen los eventos.

e El prototipo debe de proporcionar al usuario la capacidad de acceder a las
caracteristicas del evento y poder completar los objetivos propuestos por el mismo

para conseguir el objetivo de dicho evento.

e El prototipo debe ser compatible con el mayor nimero posible de dispositivos moviles

existentes.

1.3 Resultados esperados

e Aplicacion prototipo basada en eventos para dispositivos moviles, faciles, intuitivos y rapidos

de manejar por parte de los usuarios finales.

e Sistema Web para gestionar facilmente las bases de datos de eventos que utilizara la

aplicacion movil.

e Documentacion: Memoria y manuales tanto de usuario como de desarrollador para su correcta

utilizacion o posteriores actualizaciones.
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1.4 Planificacién temporal

1.4.1 Estructura del plan de trabajo

Sistema de Gestion
de Eventos Ubicuo

. Montaje e
Br::ﬂ;?:: y b(lE:q‘:::;):le instalacion del Desarrollo sitio Realizar
P a A servidor de Web d i

bibliografica informacién eventos
Estudio y Estudio de las Estudio de la Realizar los

repercusién de plataformas de e Disefio sitio Implementacion Completar la manuales de
las redes desarrollo para E Web del sitio Web memoria usuario y
sociales aplicaciones Android desarrollador

llustracién 2 Descomposicién temporal del trabajo
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1.4.2 Estimacion de tiempos

e Encontrar y organizar la bibliografias

Busqueda y revision bibliografica 30 dias

e Estudiar y buscar informacion sobre la tematica del proyecto

Estudio y repercusion de las redes sociales 2 dias
Estudio de las plataformas de desarrollo de aplicaciones moviles 2 dias
Estudio de la tecnologia Android y sus correspondientes herramientas de desarrollo ----- 5 dias

HITO: Estudio y busqueda de informacion

e Preparar los recursos necesarios para poder crear y disefiar la aplicacion Web

Montaje e instalacion del servidor de eventos 3 dias

e Desarrollo de la aplicacion Web para la gestion de eventos

Disefio aplicacion Web 10 dias
Implementacion de la aplicacion Web 20 dias

HITO: Desarrollo de la aplicacion Web

e Desarrollo de la aplicacion para aplicaciones moviles

Disefio prototipo software 15 dias
Implementacion prototipo software 60 dias
Estudio de las APIs del prototipo software 4 dias

Evaluacion del prototipo 5 dias

HITO: Desarrollo prototipo software

e Documentacion

Realizar manuales de usuario y documentacion 5 dias
Completar memoria 90 dias

HITO: Realizar documentacion

Tiempo total de realizacion del proyecto -----------=-=----m-mommommmmmo oo 156 dias
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1.4.3 Diagrama de Gantt
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llustracion 3 Diagrama de Gantt
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1.5 Estructura de la memoria

A continuacion, se realizara una breve introduccion de los diferentes capitulos en los que se

estructura este proyecto y los contenidos planteados en los mismos.

Este primer capitulo supone una introduccion general al proyecto que se ha realizado, con una
justificacion con las motivaciones que se han tenido para llevarlo a cabo, la definicion de los objetivos

y propositos, los resultados esperados, asi como una planificacion temporal.

En el segundo capitulo se llevara a cabo una revision sobre la importancia del marketing
empresarial, las redes sociales y las aplicaciones moviles. Ademas se mostrara la importancia que
tienen estos tres conceptos unidos para la consecucion de un objetivo ultimo, el beneficio econémico y

social para la empresa.

El tercer capitulo estd dedicado al estado del arte de las aplicaciones para los dispositivos
moviles, en el se mostrard la importancia que tienen en las aplicaciones de este tipo. Ademas se
realizard una comparativa entre las distintas plataformas que existen actualmente en el mercado para
trabajar con dispositivos moviles. A partir de esta comparativa dependerd en gran medida la parte
principal del proyecto, ya que una vez elegido el entorno de trabajo, el disefio y el desarrollo de la
aplicacion movil estara determinado. Por consecuencia, este estudio es de gran utilidad y debe de ser

lo mas completo y preciso posible.

El cuarto capitulo esta dedicado a las etapas de desarrollo de la ingeniera del software:
especificacion de requerimientos, analisis, disefio e implementacion del sistema. El capitulo
comprendera: analisis de requerimientos funcionales y no funcionales para el sistema, perfiles de
usuario, el modelo de casos de uso y escenarios, disefio de las Bases de Datos, disefios de cada una de
las interfaces de usuario, prototipos de pantallas, etc. Ademas se describiran las tecnologias utilizadas
en la realizacion del proyecto, asi como también, se justificara la eleccion del entorno de trabajo mas

apropiado para la consecucion del mismo.
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Finalmente, el quinto y tltimo capitulo, estara dedicado a las conclusiones generales derivadas
del desarrollo del proyecto, asi como también se esbozaran propuestas de posibles trabajos para el

futuro.

El Anexo A describe el contenido del CD que se adjunta con este proyecto. El Anexo B
contendra los manuales tanto de usuario como de desarrollador de la aplicacion Web y en el Anexo C

apareceran los manuales tanto de usuario como de desarrollador de la aplicacion movil.
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CAPITULO 2

Preliminares
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2.1 Introduccidn

En este capitulo trataremos de asentar las bases sobre los conceptos que se sostiene una parte

esencial en la idea de desarrollo de este proyecto: marketing y redes sociales.

Para ello analizaremos cada concepto individualmente con sus respectivas caracteristicas y
aspectos relevantes de su conocimiento. Ademas vamos a describir la importancia que tienen estos dos
conceptos unidos a las aplicaciones moviles y como las empresas actuales se estan apoyando en esta
idea para crear sus propias aplicaciones obteniendo un maximo beneficio tanto econdémico como

social.

2.2 Marketing

De acuerdo con la definicion de Kotler [6], el Marketing es identificar y satisfacer las

necesidades de las personas y de la sociedad.

Desde este punto de vista, muchas son las opiniones que hablan de que la venta es algo
superfluo o secundario y que el objetivo principal es conocer tan bien al consumidor que los productos

se vendan solos. La base de este tipo de venta es el conocimiento del consumidor.

El marketing ha evolucionado mucho desde los primeros enfoques dirigidos a la produccion
hasta las nuevas tendencias, potenciadas principalmente por la irrupcion del marketing online y la
posibilidad actual que nos brindan las nuevas tecnologias de la comunicacion, de obtener una relacion

directa entre las empresas y sus clientes.

Esta relacion empresa-cliente va a permitir saber qué es lo que quiere el consumidor y
posibilitara que este esté satisfecho lo que permitira alcanzar los objetivos de la organizacion que es la

principal funcion del marketing.

Tradicionalmente, se han considerado una serie de herramientas que, usadas conjuntamente,
permiten a una empresa conseguir sus objetivos. Se denominan Marketing-Mix [7] y estan clasificadas
en custro grandes grupos: producto, precio, plaza y promocion. Son los que McCarthy [7] denomina

las cuatro P del marketing.
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Para una empresa es posible actuar sobre el producto que vende. Establecer la variedad, la
calidad, el disefio, el envoltorio, etc. del producto va a marcar el futuro de la empresa, sin ningtn lugar
a dudas. Quizas el ejemplo mas significativo y conocido nos lo ofrezca la conocida marca Coca-Cola
que ha sabido adaptar no solo su producto (distintos sabores o mezclas en funcion del pais donde
vende) sino la forma en que presenta la misma bebida, en funcion de las necesidades de cada

consumidor.

El precio es otro de los grandes grupos del Marketing-Mix. Las promociones, los descuentos,

la forma de pago, etc. permiten llegar a nuevos consumidores o fidelizar a los que ya se tiene.

La tercera P, la promocion, es quizas la mas creativa y mas controvertida en los debates
sobre el marketing. Existen muchas opiniones enfrentadas sobre si el marketing genera necesidades
que el cliente no tiene y como lo hace, principalmente a través de la publicidad. Sin embargo, no
hemos de quedarnos en ese debate simplista sino que hemos de poner el ojo en que sin conocimiento
del cliente del producto, no importa si este es bueno o no. Es necesario que el cliente lo conozca para

que lo compre y en eso, no hay debate posible.

Para terminar, la cuestion de la distribucion, o siguiendo el esquema de las cuatro P. Es algo
que ha quedado un poco desplazado dentro de la direccion de marketing pero que es fundamental por
los costes que conlleva el distribuir el producto entre sus clientes. El almacenamiento, el transporte, el

canal de distribucion, etc. pueden significar que una empresa sea exitosa o un fracaso absoluto.

En definitiva, el papel del marketing en las empresas es esencial hoy en dia. A una empresa
que quiera triunfar en el mercado no le basta con cubrir las necesidades actuales de sus consumidores
o convencer a los que no lo son de que compren sus productos, sino que el marketing ha de ir mas alla
y valerse de todas las herramientas que tiene a su alcance para despertar nuevas necesidades en los

clientes. Como dijo en una ocasién Steve Jobs':

“Los consumidores no saben lo que quieren hasta que no se lo mostramos”

11955 -2011, co-fundador y presidente ejecutivo de Apple Inc.
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2.3 Las redes sociales

Una red social es una estructura social en donde hay individuos que se encuentran
relacionados entre si. Las relaciones pueden ser de distinto tipo, como intercambios financieros,
amistad, relaciones sexuales, entre otros. Se usa también como medio para la interaccion entre

diferentes como chats, foros, juegos en linea, blogs, etcétera.

Las redes sociales se basan en una gran medida en la teoria conocida como seis grados de
separacion (publicada en 1967), que basicamente dice que todas las personas del mundo estamos
contactados entre nosotros con un maximo de seis personas como intermediarios en la cadena. Por
ejemplo: ti conoces a alguien que a su vez conoce a alguien que a su vez conoce a alguien que conoce
a tu artista favorito, formando una cadena de seis 0 menos personas de por medio. Esto hace que el
numero de personas conocidas en la cadena crezca exponencialmente conforme el nimero de
conexiones crece, dando por resultado que sélo se necesita un nimero pequefio de estas conexiones
para formar una red que nos conecta a todos, haciendo teéricamente posible el hacerle llegar un
mensaje a cualquier persona en el mundo (se necesitan precisamente seis niveles de conexiones -0
grados de separacion- para conectar un billén de personas si se asume que cada persona conoce a cien

personas en promedio).

Dado que las redes sociales son de facil acceso a quienes cuentan con una conexion a Internet,
surgen los programas de mercadotecnia en redes sociales. Estos programas basicamente tienen como
objetivo el crear contenido que ademas de atraer la atencion de la gente también la incite a compartir
dicho contenido. Este contenido, en teoria, debe tener un mayor impacto en la gente que lo recibe

porque proviene de una fuente confiable (como amigos y familiares).

La creacion de paginas de productos y compaiiias -por ejemplo en Facebook-, permiten que la
gente interactiie con dichos productos y compaiiias, creando una relacion que se percibe como
personalizada. Estas paginas permiten ademas que los productos y compafiias envien mensajes e

incluso tengan conversaciones, creando mayor lealtad hacia la marca.

Redes sociales y Marketing
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Los anuncios en television, prensa o radio son menos eficaces que la publicidad segmentada,
basada en el conocimiento de los gustos personales de cada consumidor. Las redes sociales
(MySpace, Facebook, LinkedIn, etc.) pueden aportar este conocimiento, ya que cada miembro publica
por iniciativa propia sus gustos, preferencias, aficiones, fobias e ilusiones. Ademas, se relaciona con
otras personas, lo que afiade informacion sobre €l mismo. En base a este perfil, el sistema podria
mostrar a cada persona publicidad relevante segiin su perfil; y hacerlo simultineamente para cada

individuo de la red

Vamos a ver un par de ejemplos donde se pone de manifiesto la importancia de las redes

sociales y el marketing [8]:

e Visa queria promocionar sus tarjetas entre las Pymes y los propietarios de pequefios negocios.
Para ello, lanzo una aplicacion en Facebook en la que regalaba 100 dolares en publicidad
dentro del propio Facebook a los 20.000 primeros propietarios que se la instalaran. La accion
es inteligente, porque proporciona un valor objetivo y medible a los usuarios, y es
inherentemente viral: al ver los anuncios de los demas descubres la aplicacion y empiezas a

crear los tuyos.

e Para el relanzamiento de la Serie 1, BMW cre¢ la aplicacion BMW Graffiti, que permitia a los
usuarios disefiar la decoracion de su propio coche, y colocarla en su perfil para que otros
usuarios la vieran, premiando a los disefios mas populares. Una buena accidon que combina los

elementos de expresion personal y los elementos sociales de una red.

En el mundo del marketing online, la tirania de la moda es un hecho probado: ante cada nuevo
medio o herramienta, los anunciantes responden con una mezcla de escepticismo, panico y emocion.
Cuando estos impulsos se transforman en accion, se producen multiples experimentos, una cierta
confusion y algunas decepciones. Con el tiempo, la marca percibe que debe enfrentarse al medio

online con un enfoque mas estratégico, centrado en los consumidores y no en las herramientas.

Las redes sociales siguen esta linea, afiadiendo el factor “social”. No son un canal a través del

cual lanzar un mensaje, sino una plataforma para relacionarse con los consumidores. Esta plataforma
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permite un nivel de interaccion y de medicion nunca visto, por eso el potencial para las marcas es tan

grande, y también la dificultad.

A la creatividad clasica de la publicidad hay que afiadir la comprension de las relaciones y las
identidades de las personas, y el analisis cuantitativo de sus respuestas. Por ultimo, una distincion que
me parece clave. En palabras de Jeremiah Owyang, analista de Forrester, las redes sociales son una
fiesta donde muchas marcas estan jugando un solitario, mientras todos los demas juegan al poker; las
marcas ofrecen una experiencia interactiva, de usuario a web, en lugar de una experiencia social, de
miembro a miembro. La mayoria de acciones en MySpace o Facebook son exactamente iguales que lo

que se podria conseguir con un minisite, sin aprovechar las herramientas sociales de las redes.

Probablemente, la campafia idonea en una red social es la que consigue que sean los
consumidores los que hagan el marketing. Para ello, habra que combinar la presencia publicitaria con
el esfuerzo en hacer de los clientes embajadores de la marca, en un entorno donde pueden expresarse

casi sin limites.

2.4 Ventajas de las apps moviles para las empresas

La tendencia creciente del uso de los smartphones, que permiten a los usuarios conectarse en
cualquier momento y lugar, ha desatado el interés de las empresas por hacer llegar a sus clientes

potenciales sus noticias y ofertas a través de este medio.

Es por ello que, cada dia, mas empresas se lanzan a la aventura creando sus propias
aplicaciones mdviles, una opcion que facilita a los usuarios poder consultar sus marcas preferidas
cuando quieran, de forma rapida y sencilla, aportando diversas ventajas tanto para la empresa como

para los usuarios.
Beneficios para la empresa
1. Notoriedad: la tecnologia movil incrementa la presencia de las marcas frente a otros métodos,

por ser posible visualizar la informacion cuando el usuario desee, en especial, durante su tiempo

libre o durante trayectos de transporte largos.
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2. Resultados organicos: la presencia de las marcas se incrementa en los resultados de la tienda de

aplicaciones.

3. Comunicacion constante con los clientes: las notificaciones permiten a los usuarios estar al dia
de las novedades de sus aplicaciones preferidas. Esta demostrado, ademas, que la tasa de apertura

de estas notificaciones es del 97%.

4. Redes sociales: las app permiten integrarse con las redes sociales, aumentando la viralizacion de

los contenidos.

5. Ventas 24 horas: las aplicaciones moviles ofrecen a las marcas la posibilidad de crear un canal de

venta directa en cualquier momento del dia.
6. Ofertas: muchos usuarios utilizan las app para buscar promociones. Aprovéchalo.

Beneficios para los usuarios

1. Réapido y facil: los usuarios pueden registrarse en una app y, posteriormente, acceder con
facilidad (sus datos son recordados, por lo que se ahorra tiempo) y con rapidez en cualquier

momento.

2. Personalizacion: muchas app ofrecen la posibilidad de personalizarse al gusto del usuario.

3. Compras inmediatas: si un usuario necesita adquirir algin producto, tan solo tiene que navegar a

través de sus app’s favoritas cuando quiera.

4. Entretenimiento: las app permiten distraerse cuando el usuario quiera.

Para finalizar el capitulo, comentar que un amplio abanico de entidades de diferente indole,
reconocidas dentro y fuera de nuestras fronteras poseen aplicacion para dispositivos moviles. Un mero

ejemplo de ella son: Zara, El PAIS, Marca, Mango, Media Markt, etc.
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CAPITULO 3

Estado del Arte de
las aplicaciones para
dispositivos moviles
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3.1 Introduccidén

A continuacién se va a realizar una revision de las aplicaciones para dispositivos moviles en

Espafia, vamos a revisar visualmente el estado del arte realizado en 2012 en [9].

Un mapa visual de un
sector en expansion
donde la creatividad, la
innovaciony la
capacidad para
emprender son sus
unicos limites.

llustracién 4 Mapa de uso de las apps en Espafia

Una app o aplicacion es una herramienta que da un uso concreto sobre infinidad de tematicas a
un dispositivo electronico. Su capacidad para adaptarse a los distintos tipos de dispositivos les permite
ampliar los servicios o contenidos para el usuario. Las apps habitualmente se utilizan en smartphones,
tabletas, pc’s, televisiones, electrodomésticos, vehiculos y otros entornos que estdn en pleno

desarrollo.

En la siguiente ilustracion se puede ver los datos de utilizacion de las apps en Espaiia a fecha

de septiembre del 2012.
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llustracién 5 Datos de utilizacion

En este estudio se define un perfil de usuario medio que utiliza las aplicaciones en sus

dispositivos moviles, con las siguientes caracteristicas:

o Es hombre, tiene entre 25 y 40 afios.
e Urbano, de clase media-media y media-alta.
e Usa sus aplicaciones favoritas mas de una vez al dia.

e Tiene instaladas 65 apps en su smartphone.

Entre las aplicaciones mas utilizadas encontramos la siguiente tipologia:

e Tiempo libre: 63,5%
e Correo: 56,3%

e QOcio: 54,2 %

e Redes sociales: 50,5%
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e Informacion 45,8%
e Mensajeria instantanea: 42,7 %

e Localizacion: 42,7%

Otro dato importante extraido del estudio es que el 37% de los chicos entre 10 y 15 afios tiene

smarthphone, en el que se descargan principalmente las siguientes apps:

e QOcio: 69,0%

e Redes sociales: 64,0%

e Mensajeria instantanea 54,5%
e Tiempo libre: 49,3%

e Email: 42%

e Informacion: 16,8%

e Localizacion: 16,5%

En las ilustraciones 6 y 7 podemos ver los dispositivos favoritos para el uso de las

aplicaciones y los principales sistemas operativos para estas.
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llustracion 6 Uso de las apps en los dispositivos
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llustracion 7 Principales sistemas operativos para las apps
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Por ultimo como datos mas significativos de este estudio, encontramos por una parte que el
numero de descargas de aplicaciones en Espafia varia seglin el tipo de sistema operativo que utilice la

app (MM = mil millones):

e Android: 594,56 MM

e Iphone: 522,77 MM

e Ipad: 79,90 MM

e  Windows Phone 7: 10,59 MM

Respecto a las empresas que desarrollan aplicaciones encontramos que facturaron a 31 de
diciembre 1.000.000€, donde la media espafiola estd en 780.000€, por lo que las empresas espafiolas

han crecido un 88% durante 2012.

3.2 Plataforma de desarrollo de Android

En este apartado se introduce y expone los aspectos mas importantes sobre la Plataforma de
desarrollo SDK Tools (Android), la cual proporciona los medios necesarios para disefiar y construir
aplicaciones Android destinadas a ejecutarse en los dispositivos moviles actuales y en los proximos en
aparecer, ya que esta tecnologia esta en auge y por la que apuestan la mayoria de los fabricantes de

dispositivos moviles.

El motivo principal de centrarnos en esta plataforma es consecuencia del alto nivel de
aceptacion que ha obtenido, habiéndose implantado en la mayoria de los dispositivos, entre los que
hay que destacar la mayoria de los fabricantes de teléfonos moéviles la incorpora en sus productos. Por
esta razon nos decantamos por esta plataforma desarrollo para la realizacion de nuestro proyecto, ya
que nos garantiza que podra ser accesible y ejecutada a una extensa variedad de dispositivos moviles,

satisfaciéndose uno de los requisitos requeridos en la propuesta del proyecto.

Ademés, haremos una comparacion con la Plataforma de desarrollo Cocoa Touch (i0S) ya
que es i0S es el principal competidor de Android y cuyas empresas creadoras rivalizan por las

principales cuotas de mercado en estos campos aplicacion. Seguidamente, pasaremos a profundizar
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sobre los conceptos tedricos que subyacen bajo la plataforma SDK Tools y comentaremos los aspectos
basicos en la programacion de dispositivos moéviles de pequefias dimensiones, como puede ser la

arquitectura, configuraciones, perfiles, paquetes especificos, limitaciones, etc.

3.3 Sistema Operativo Android

Android [3][4] es un sistema operativo basado en Linux, disefiado principalmente para
moviles con pantalla tactil como teléfonos inteligentes o tabletas inicialmente desarrollados por
Android, Inc., que Google respaldé econdomicamente y mas tarde comprd en 2005, Android fue
desvelado en 2007 junto la fundacion del Open Handset Alliance: un consorcio de compaiiias de
hardware, software y telecomunicaciones para avanzar en los estandares abiertos de los dispositivos

moviles. El primer mévil con el sistema operativo Android se vendié en octubre de 2008.

Fue desarrollado inicialmente por Android Inc., una firma comprada por Google en 2005. Es
el principal producto de la Open Handset Alliance, un conglomerado de fabricantes y desarrolladores
de hardware, software y operadores de servicio. Las unidades vendidas de teléfonos inteligentes con
Android se ubican en el primer puesto en los Estados Unidos, en el segundo y tercer trimestres de
2010, con una cuota de mercado de 43,6% en el tercer trimestre. A nivel mundial alcanzé una cuota
de mercado del 50,9% durante el cuarto trimestre de 2011, mas del doble que el segundo sistema

operativo (i0S de Apple, Inc.) con mas cuota.

Tiene una gran comunidad de desarrolladores escribiendo aplicaciones para extender la
funcionalidad de los dispositivos. A la fecha, se han sobrepasado las 700.000 aplicaciones (de las
cuales, dos tercios son gratuitas) disponibles para la tienda de aplicaciones oficial de Android: Google
Play, sin tener en cuenta aplicaciones de otras tiendas no oficiales para Android, como pueden ser la
App Store de Amazon o la tienda de aplicaciones Samsung Apps de Samsung. Google Play es la
tienda de aplicaciones en linea administrada por Google, aunque existe la posibilidad de obtener
software externamente. Los programas estan escritos en el lenguaje de programacion Java. No
obstante, no es un sistema operativo libre de malware, aunque la mayoria de ello es descargado de

sitios de terceros.

El anuncio del sistema Android se realizé el 5 de noviembre de 2007 junto con la creacion de

la Open Handset Alliance, un consorcio de 78 compaiiias de hardware, software y telecomunicaciones
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dedicadas al desarrollo de estandares abiertos para dispositivos moviles. Google liber6 la mayoria del

codigo de Android bajo la licencia Apache, una licencia libre y de cddigo abierto.

La estructura del sistema operativo Android se compone de aplicaciones que se ejecutan en un
framework Java de aplicaciones orientadas a objetos sobre el nucleo de las bibliotecas de Java en una
maquina virtual Dalvik con compilacion en tiempo de ejecucion. Las bibliotecas escritas en lenguaje C
incluyen un administrador de interfaz grafica (surface manager), un framework OpenCore, una base de
datos relacional SQLite, una Interfaz de programacion de API grafica OpenGL ES 2.0 3D, un motor
de renderizado WebKit, un motor grafico SGL, SSL y una biblioteca estandar de C Bionic. El sistema
operativo estd compuesto por 12 millones de lineas de cdodigo, incluyendo 3 millones de lineas de
XML, 2,8 millones de lineas de lenguaje C, 2,1 millones de lineas de Java y 1,75 millones de lineas de

C++.

Android ha visto numerosas actualizaciones desde su liberacion inicial. Estas actualizaciones
al sistema operativo base tipicamente arreglan bugs y agregan nuevas funciones. Generalmente cada
actualizacion del sistema operativo Android es desarrollada bajo un nombre en cédigo de un elemento

relacionado con postres.

Android ha sido criticado muchas veces por la fragmentacion que sufren sus terminales al no
ser soportado con actualizaciones constantes por los distintos fabricantes. Se creyd que esta situacion
cambiaria tras un anuncio de Google en el que comunicd que los fabricantes se comprometeran a
aplicar actualizaciones al menos 18 meses desde su salida al mercado, pero esto al final nunca se

concretd y el proyecto se canceld.

Los nombres en codigo estan en orden alfabético.
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llustracién 8 Historial de versiones Android

3.4 Comparativa desarrollo de aplicaciones mdviles

En este apartado hablaremos de las ideas principales del desarrollo en Android, iOS. Se

mostrara un estudio de cual es la plataforma de desarrollo movil favorita hasta el afio 2012.

Entre las caracteristicas que podemos destacar en el desarrollo de aplicaciones Android

podemos encontrar:

e Desarrollo en Java (realmente es una version independiente de la oficial, pero a efectos

practicos es lo mismo)

e Herramientas de desarrollo. La principal es Eclipse a través de un plugin que ofrece Android.

También podrian utilizarse otras herramientas, incluso un simple bloc de notas.
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e Publicacion. Se puede publicar cualquier aplicacion en el Market de Android (ahora llamado
Google Play). Incluso para instalar una aplicacion en un dispositivo Android, no es necesario

tener la aplicacion en el Market.

e Coste de la licencia para poder publicar aplicaciones: 25 délares de por vida.

e Al haber tantas variedades de dispositivos, es complicado comprobar si funciona

correctamente, especialmente en temas de interfaz.

Respecto a iOS:

e Desarollo en Objetive-C. Un lenguaje de programacion muy distinto de los tradicionales C,

Java, C++, CH.

e Herramientas de desarrollo. Son las de Apple, las cuales s6lo se pueden ejecutar en un equipo

con i0S. Es decir, para desarrollar en iOS necesitas un ordenador de Apple.

e Publicacién. A la hora de publicar algo en el Market, no solo revisan que la aplicacion
funcione correctamente, también el contenido. Cualquier aplicacion que Apple considere que
es "moralmente inaceptable", la rechazara. En un dispositivo iOS sélo se pueden instalar

aplicaciones del Market (a no ser que se haga un "jailbrake" con las consecuencias que tiene).

o Coste de la licencia para poder publicar aplicaciones: 100 ddlares anuales.

e Los dispositivos iOS son limitados por lo que es mas sencillo saber si la aplicacion se va

ejecutar bien en cada dispositivo.

La plataforma favorita de los desarrolladores es Apple, ya que tiene la mayor parte del pastel,

pero Android ha crecido firmemente desde su lanzamiento.
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llustracién 9 Comparativa de tendencia de desarrollo movil

Todos sabemos que lo que hace importante a una plataforma movil es la posibilidad que
ofrece de descargar aplicaciones variadas. Cuanto mayor sea el numero de alternativas que un usuario
tiene para personalizar su pantalla de inicio mas atractivo sera al ecosistema puesto que aumentan las
formas de diversion o de realizar un trabajo. Esto trasladado al mercado de aplicaciones actual
significa que, mas alla de qué plataforma ostente el primer puesto en cuota de mercado, es muy
importante saber por cual plataforma se deciden los desarrolladores. Flurry® ha dado parte de la
respuesta con un interesante estudio que muestra como las empresas de desarrollo se decantan por iOS

antes que por Android e incluso menciona las posibles razones para esta tendencia.

En un estudio que han llevado a cabo durante 2011 vieron como los desarrolladores utilizaron
sus herramientas para comenzar 50.000 nuevas aplicaciones moviles, un estimado del 25% de todas

las aplicaciones creadas en Android y iOS y una base lo suficientemente grande como para establecer

2 Flurry es una empresa que provee de herramientas de analisis a las compaiiias que quieren iniciar un
proyecto de aplicacion.
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comparativas. La grafica adjunta superior muestra el porcentaje en que los nuevos proyectos se

reparten entre el sistema operativo de Apple y el de Google.

Los datos son muy evidentes, mientras que Android posee casi el doble de cuota del mercado
de dispositivos en Estados Unidos y pese a que Android observa un mayor numero de activaciones
diarias de nuevos terminales (550 mil frente a 450 mil segin suposiciones de Flurry), los
desarrolladores prefieren iOS para comenzar un nuevo programa en un porcentaje que ademas ha ido
creciendo conforme ha pasado el afio, una inercia que se observa en cada nuevo ejercicio. La
diferencia es del 73% frente al 27% en el Gltimo trimestre del ano y ademés Android ha ido perdiendo

fuerza conforme pasaban los meses.

La razon para esta gran diferencia viene por la multitud de motivos, el impulso del iPad, la
salida del iPhone 4S, la tan temida fragmentacion en Android que disuade a los desarrolladores, pero
la principal razon segin Flurry es la capacidad que iOS da a los desarrolladores para recuperar su
inversion y hacer dinero. Comparando las ganancias generadas por las mismas aplicaciones top en

ambas plataformas en base a las compras dentro de la aplicacion la diferencia es abismal.

Cross-platform Revenue Comparison: iOS vs. Android

y

100%
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O FLURRY Source. Flurry Analytics

llustracion 10 Comparativa de ingresos entre iOS y Android
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Un cuarto de los beneficios vienen de Android, el resto de iOS. Desde Flurry lo achacan a que
en 108 el usuario debe tener una tarjeta asociada a su cuenta de iTunes para comenzar a disfrutar de su
dispositivo (iCloud), no siendo tan necesario en Android. De este modo, desde el mismo principio el
propietario de un dispositivo de la manzana ya esta abierto a realizar compras en el App Store. La
suposicion anterior puede ser valida, pero lo que es evidente es que mientras los desarrolladores vean
mas ganancias en iOS que en Android, la primera va a ver mas y mejores aplicaciones y por tanto a

unos usuarios mas contentos con su eleccion.

Con este dilema respecto a la eleccion de una plataforma de desarrollo, podemos concluir con
que si lo que aspiramos con la realizacion de este proyecto es la obtencion de ingresos, nos tendremos
que decantar hoy en dia por iOS, por el contrario, si lo que buscamos es la realizacion de una
aplicacion que pueda ser aceptable y accesible a la mayoria de los usuarios y a la vez utilice una

tecnologia para el futuro, sin importarnos en principio los ingresos, optaremos por Android.

3.5 Nociones basicas programacion Android

Dado que para el desarrollo de nuestro proyecto vamos a utilizar Android, en este apartado
exponemos los componentes que forman parte de esta tecnologia, describiendo su estructura y los

elementos que la integran.

3.5.1 Conceptos basicos

Android esta formado por varias carpetas estructuradas, pero lo que se instala en los

dispositivos es un fichero con extension .apk (application package).

Estos ficheros se generan con la herramienta apk (En el directorio tools del SDK) al terminar de

compilar.
Las aplicaciones en Android tienen su propio entorno seguro de ejecucion:
e (Cada aplicacion se ejecuta en su propio proceso Linux. El sistema lo crea cuando ejecutamos la

aplicacion y lo destruye cuando no se use pasado un rato o cuando el Sistema necesite recursos

para otra aplicacion
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e (Cada proceso se ejecuta en su propia maquina virtual, de esta manera esta aislada del resto. De
esta forma ante cualquier fallo en la aplicacion solo afecta a su maquina virtual, no al resto.

e A cada aplicacion se le asigna un identificador de usuario (uid) distinto. Los permisos de los
archivos que refieren a la aplicacion (caché, datos etc) son solo accesibles por dicho usuario. Es
posible asignar un mismo uid a dos aplicaciones para que compartan una misma maquina virtual y

recursos.

3.5.2 Componentes de las aplicaciones

La caracteristica principal de Android es la reutilizacion de componentes de una aplicacion

por otra.

Por ejemplo, imaginemos que estamos desarrollando una aplicacién que almacena datos de
libros junto con una fotografia de su portada. En lugar de tener que escribir el codigo para capturar o
seleccionar la imagen de la portada, podemos pasar el control a la aplicacion de la cadmara del teléfono,
o0 a la galeria, asi una vez tomemos una foto o seleccionemos una imagen de la galeria se nos devuelve

el control a nuestra aplicacion con la imagen seleccionada.

Para poder realizar estas operaciones, estamos obligados a dividir nuestras aplicaciones en

modulos independientes que solo realicen una tarea concreta.

Veamos ahora otro ejemplo, muchos terminales tienen la opcidon de compartir algo en las redes
sociales, por ejemplo Twitter, un modulo claramente definido de esta aplicacion es por ejemplo la
opcion de “enviar un mensaje o tweet”, si seguimos la filosofia de dividir nuestras aplicaciones en
moédulos, la funcién de enviar un mensaje seria una actividad independiente que recibe como
parametro el mensaje a enviar, si no recibe parametro se mostrara el formulario para escribirlo. Dicha
actividad usara la API de Twitter para enviar el mensaje y finalmente cerrara la actividad devolviendo
el control a la aplicacion que la llamo6. De esta forma, y con los filtros adecuados en
el AndroidManifest.xml, cada aplicacion que quiera compartir algo en twitter llamara a esta actividad

pasandole como parametro el mensaje.

Con esto llegamos a la conclusion de que las aplicaciones Android no tienen un punto de

entrada y otro de salida, podemos definir todos los que necesitemos.

Para realizar todas estas operaciones, Android proporciona cuatro tipos de componentes

basicos:
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e Actividades (Activity)

Son las encargadas de mostrar la interfaz de usuario e interactuar con ¢él. Responden a los

eventos generados por el usuario (pulsar botones etc). Heredan de la clase Activity

El aspecto de la actividad se aplica pasando un objeto View(Encargado de dibujar una parte
rectangular en la pantalla, pueden contener mas objetos View, ademds todos los componentes de la
interfaz (botones, imagenes etc) heredan de View) al método Activity.setContentView(), que es el
método encargado de dibujar la pantalla. Normalmente las vistas ocupan toda la pantalla, pero se
pueden configurar para que se muestren como flotantes. Las actividades también pueden llamar a

componentes que se mostraran sobre su View (como dialogos o ments).

Por cada pantalla distinta hay una actividad distinta, normalmente las aplicaciones tienen una

actividad fijada como punto de entrada. Por ejemplo:

Una aplicacion que lee el correo tendra las siguientes actividades:

e RecibidosActivity: muestra el listado de mensajes recibidos.
o LeerMensajeActivity: Muestra el contenido de un mensaje.
e CrearMensajeActivity: recibe como parametro los datos necesarios, si no hay, muestra

el formulario para rellenarlos y envia el mensaje.

Para esta aplicacion definimos como punto de

entrada recibidosActivity y CrearMensajeActivity, para que otras aplicaciones puedan reutilizarlas.

e Servicios

No tienen interfaz visual y se ejecutan en segundo plano, se encargan de realizar tareas que
deben continuar ejecutandose cuando nuestra aplicacion no esta en primer plano. Todos los servicios

extienden de la clase Service

Continuando con el ejemplo anterior, la aplicacion de correo tendra un servicio que
comprobara y descargard nuevos correos. Es posible lanzar o conectar con un servicio en ejecucion

con la interfaz que proporciona la clase Service.

Los servicios disponen de un mecanismo para ejecutar tareas pesadas sin bloquear la

aplicacion ya que se ejecutan en un hilo distinto.
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e Receptores de mensajes de distribucion (BroadcastReceiver)

Simplemente reciben un mensaje y reaccionan ante ¢él, extienden de la
clase BroadcastReceiver, no tienen interfaz de usuario, pero pueden lanzar Actividades como

respuesta a un evento o usar NotificationManager para informar al usuario.

Android habitualmente lanza muchas notificaciones de sistema (llamadas entrantes, nuevos
correos, nuevos sms etc). Si ponemos como ejemplo la aplicacion del correo mencionada
anteriormente, esta tendria un BroadcastReceiverescuchando el mensaje nuevo_correo, que lanzaria el
servicio cada vez que detectara uno. Cuando esto sucediera, se mandaria un aviso a la barra del

sistema para alertar al usuario.

e Proveedores de contenido (ContentProvider)

Ponen un grupo de datos a disposicion de distintas aplicaciones, extienden de la
clase ContentProvider para implementar los métodos de la interfaz, pero para acceder a esta interfaz se

ha de usar una clase llamadaContentResolver

Con esta clase se permite acceder al sistema de ficheros, bases de datos SQLite o cualquier

otra fuente de datos unificada.

Un lector de correo podria disponer de un ContentProvider para acceder a la bandeja de

entrada y los datos del mensaje.
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CAPITULO 4

Desarrollo del proyecto
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4.1 Introduccién

En los capitulos anteriores se ha expuesto el proposito y los objetivos del proyecto abordado y
se ha tratado de plasmar de una manera clara y concisa, los conceptos y herramientas sobre los que se

va a desarrollar este proyecto.

Debido a que se trata de un prototipo software de un sistema de gestion de objetivos ubicuo
apoyado en las redes sociales, este proyecto se clasifica en un proyecto de desarrollo software y por
esto debe seguir las caracteristicas de la Ingenieria del Software para conseguir un buen disefio e
implementacion. Por esta razon en este capitulo se detalla las distintas fases de desarrollo que hemos

seguido para la realizacion de este prototipo.

4.2 Fases de desarrollo

El desarrollo del proyecto se puede dividir en varias fases, que en este caso corresponderan al
fin y al cabo a los pasos que se detallan mediante las técnicas de ingenieria del software, como seran el
analisis del sistema, desarrollo del sistema, implementaciéon y donde se tendra en cuenta en cada una
de estas fases, las peculiaridades y limitaciones que presentan los dispositivos moéviles, ya que

finalmente el prototipo desarrollado sera implantado y ejecutado en un dispositivo de este tipo.

A dia de hoy, no existe una definicion precisa, unica y estandarizada para la Ingenieria del
Software. Sin embargo, las dos que se exponen seguidamente, abarcan ampliamente el concepto y

resultan perfectamente validas para su entendimiento:

e Ingenieria del Software es la construccion de software de calidad con un presupuesto

limitado y un plazo de entrega en contextos de cambio continuo.

e Ingenieria del Software es el establecimiento y uso de principios y métodos firmes de
ingenieria para obtener software econdmico que sea fiable y funcione de manera

eficiente en maquinas reales.

La Ingenieria del Software requiere llevar a cabo numerosas actividades, las cuales se pueden

agrupar en etapas, o también llamadas fases, que se detallan a continuacion [10]:
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Especificacion de Requerimientos: define el propdsito del sistema, las propiedades y
restricciones del mismo, es decir, se describe el comportamiento esperado en el software
una vez desarrollado. Gran parte del éxito de un proyecto de software radicara en la
identificacion de las necesidades del negocio, asi como la interaccion con los usuarios
funcionales para la recoleccion, clasificacion, identificacion, priorizacion y especificacion

de los requerimientos del software.

Anélisis del Sistema: se obtiene un modelo del sistema correcto, completo, consistente,

claro y verificable.

Disefio del Sistema: se definen los objetivos del proyecto y las estrategias a seguir para

conseguirlos.

Implementacion: se traduce el modelo a codigo fuente, pudiendo ser la parte mas obvia
del trabajo de la ingenieria del software. La complejidad y la duracion de esta etapa esta
intimamente relacionada al o lenguajes de programacion utilizados, al disefio previamente
realizado y también, en nuestro caso, a las caracteristicas y limitaciones propias de los

dispositivos moviles.

Prueba: verificar y validar el sistema. Basicamente consiste en comprobar que el software

realice correctamente las tareas indicadas en la especificacion del problema.

En los puntos siguientes se profundizara en cada una de estas etapas y en como se han llevado

a cabo en el ambito de nuestro proyecto.

4.3 Especificacion de requerimientos

El primer paso en la Ingenieria del Software debe ser determinar el propdsito ultimo del

proyecto, las propiedades que debe satisfacer y las restricciones a las que esta sometido [9].
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Este es, sin duda, un paso de vital importancia dentro del desarrollo de cualquier proyecto
software ya que, sin conocer el proposito del mismo y todas las limitaciones a las que debe hacer
frente, resultaria muy dificil poder realizar una aplicacion software que cumpliera o se ajustara a dicho

proposito [10].

En este caso, el proposito de nuestro proyecto es conocido desde el mismo momento de su

propuesta y como ya se ha expuesto anteriormente, es el siguiente:

Disefio y desarrollo de un prototipo software que implemente un sistema de gestion de eventos
ubicuo apoyado en las redes sociales para dispositivos moviles utilizando la plataforma de desarrollo
Android. Se ha elegido como plataforma de desarrollo Android entre otras razones, la posibilidad de
desarrollar una aplicacion que esté disponible para millones de usuarios en todo el mundo ademas de
ser una plataforma abierta a la hora de programar. Dicho sistema tendra como apoyo un servidor web
para la gestion de los eventos, utilizando un gestor de contenidos basado en Joomla. Entre los distintos
gestores de gestion de contenidos que existen para crear webs dinamicas se ha elegido Joomla porque
permite crear, modificar o eliminar contenido de una web de manera sencilla, ademas se trata de
codigo abierto basado en PHP y liberado bajo licencia GPL*. Este software desarrollado permitira al
usuario de la aplicacion estar al tanto de los eventos activos generados por el sistema y
consecuentemente los correspondientes a las categorias de aquellos a los que esta mas interesado con

la principal caracteristica de poder hacerlo en cualquier lugar y momento.

Una vez determinado el propdsito ultimo del proyecto, el siguiente paso consiste en
especificar los requerimientos del mismo. Los requerimientos de un proyecto software son el conjunto
de propiedades o restricciones definidas con total precision, que dicho proyecto software debe

satisfacer. Existen dos tipos bien diferenciados de requerimientos:

e Requerimientos funcionales: son aquellos que se refieren especificamente al funcionamiento

de la aplicacion o sistema.

3PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de cddigo abierto muy popular especialmente adecuado para el
desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML.

* La Licencia Pablica General de GNU es la licencia méas ampliamente usada en el mundo del software y
garantiza a los usuarios finales la libertad de usar, estudiar, compartir (copiar) y modificar el software.
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e Requerimientos no funcionales: aquellos no referidos al funcionamiento estricto sino a otros

factores externos.

En las siguientes secciones definiremos cuales son estos requerimientos, tanto funcionales
como no funcionales, para este proyecto. Sin embargo, estas definiciones solo seran previas ya que en

la actividad de analisis del sistema se pueden descubrir nuevas necesidades.

4.3.1 Requerimientos funcionales

Las funcionalidades que se esperan para esta aplicacion y que pueden reclamar los usuarios
potenciales de esta aplicacion, podemos dividirlas en dos, las que corresponden a la aplicacion movil y
la aplicaciéon Web de gestion de eventos. Los siguientes requerimientos funcionales estan referidos al
funcionamiento general de la aplicacion movil. Por lo tanto, los requerimientos que se han

considerado para la realizacion del futuro sistema de gestion de eventos ubicuo son:

e ldentificacion mediante email.

El usuario se podra identificar, introduciendo un email y contrasefia, para acceder a las
distintas funcionalidades que ofrece la aplicacion. De esta manera el sistema podra mostrar
toda la informacion de los eventos disponibles hasta el momento, mostrando solo aquellas

categorias preferidas en caso de que las notificaciones estén activadas.

¢ Registro de usuario.

El usuario debe registrarse en el sistema para poder acceder a la funcionalidad de la
aplicacion, al pasar a usuario registrado, se puede acceder a la pagina principal donde se

muestran todos los eventos y acceder a todas las ventajas de la aplicacion.

e ldentificacion a través de Facebook.

El usuario se podra identificar mediante el inicio de sesion de Facebook (la cuenta debe de

existir), introduciendo los datos de su cuenta, para acceder a las distintas funcionalidades que

ofrece la aplicacion. De esta manera el sistema podra mostrar toda la informacion de los
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eventos disponibles hasta el momento, mostrando solo aquellas categorias preferidas en caso

de que las notificaciones estén activadas.

e Listar eventos.

Mostrar los eventos activos pertenecientes a una categoria en caso de que esta sea
seleccionada o bien si no se selecciona “buscar todo” se mostraran todos los eventos
activos.

e Activar notificaciones.
El usuario podra activar las notificaciones para recibir solo aquellos eventos que pertenezcan a
las categoria/s que ha seleccionado.

e Desactivar notificaciones.

El usuario podra desactivar las notificaciones para recibir todos aquellos eventos que estén

activos.

e Localizar eventos.

Se mostraran al usuario un mapa donde podra localizar la direccion fisica de cada uno de los
eventos activos en el sistema.
e Localizar un evento.

El usuario podra localizar en un mapa la direccion fisica del evento que ha seleccionado.

e Como llegar.

El usuario podra consultar la ruta que existe entre su localizacion actual y la localizacion del
evento que ha seleccionado. Esta ruta tendra diversas opciones, entre ellas elegir el tipo de

transporte, con la que se podra interactuar.
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Compartir evento en Facebook.

El usuario podra compartir el evento seleccionado en su red social de Facebook.

Compartir evento en Twitter.

El usuario podra compartir el evento seleccionado en su red social de Twitter.

Cerrar sesion.

El usuario podré en cualquier momento abandonar su sesion actual.

Respecto a la aplicacion Web de gestion de eventos:

Administrar usuarios gestores.

El usuario administrador tendra la capacidad de gestionar los usuarios gestores que existen en

el sistema. Modificar, ver, eliminar, etc.

Registro nuevo usuario.

El usuario debe registrarse en el sistema para poder acceder a la funcionalidad de la
aplicacion, al pasar a usuario registrado o gestor.

Gestionar eventos.

Permite la gestion de los eventos creados por los usuarios gestores. Borrar, modificar y

despublicar cualquier evento activo.

Alta evento.

El usuario podré crear un nuevo evento a través de un pequefio formulario, esta opcion solo

esta disponible para un usuario gestor.

Editar perfil.

60

Escuela Politécnica Superior de Jaén



Sistema de Gestion de
Ranl Pérez Fuentes Eventos Ubicuo

El usuario podra editar el su perfil. Modificar la informacion del usuario.

e Visualizar mis eventos.

El usuario podra en cualquier momento visualizar por pantalla todos aquellos eventos que ha

creado.

e Listaeventos.

El usuario administrador de la aplicacion Web podra visualizar por pantalla todos los eventos

disponibles en el sistema

e Buscar eventos.

El usuario podra en cualquier momento encontrar un evento determinado Unicamente con

introducir el nombre o asunto del evento.

e Mandar notificaciones.

Tanto el usuario que ha creado un evento como el administrador de la aplicacion Web podran
enviar notificaciones referentes al evento a cualquier dispositivo movil que tenga la aplicacion

instalada.

4.3.2 Requisitos no funcionales

Los requerimientos no funcionales, como hemos visto, tienen que ver con caracteristicas que
de una u otra forma puedan limitar el sistema, como puede ser el equipo informatico a utilizar,
plataforma sobre la que se va ejecutar, el rendimiento, interfaces de usuario, fiabilidad (robustez del
sistema, disponibilidad de equipo), etc. Son tan importantes como los propios requerimientos

funcionales y pueden incluso a llegar a ser criticos para la aceptacion del sistema.

En este caso, es importante prestar una especial atencion a los requerimientos no funcionales,

ya que nuestro sistema de procesos va dirigido a dispositivos moviles, los cuales imponen un alto
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grado de restricciones, debido a sus limitadas capacidades tanto en hardware como en software, y por

lo tanto seran criticas a la hora de disefar nuestro prototipo.

Teniendo esto en cuenta, los requerimientos no funcionales deben obtenerse y analizarse a
partir de las restricciones que presenten estos dispositivos. A continuacion, definimos dichos

requerimientos en detalle:

Requerimientos no funcionales en el dispositivo mévil.

Nuestra aplicacion va dirigida a una amplia gama de dispositivos moéviles, muy diferentes
entre ellos, por lo que los requerimientos no funcionales propios del dispositivo movil, los podemos

clasificar o dividir en dos tipos, los requerimientos de hardware y los requerimientos software.

Requerimientos Hardware

Segtn el tipo de versidon de Android que se est¢ utilizando se necesitara unos requisitos
minimos de hardware u otros, es decir, no depende tanto de hardware del dispositivo mévil como la
version de software que lleve. A continuacion expondremos los requisitos minimos que pensamos que

son suficientes para ejecutar con fluidez la aplicacion que estamos desarrollando en cuestion.

e Pantalla: Pantalla tactil (Resolucion: min 240x320px; recomendada 320x480px )
e Procesador: 600+ Mhz

e RAM: 128+ MB

e Memoria Interna: 5+ MB

e Tarjeta SD: Requerida

e Conexion a Internet necesaria para el servicio de Actualizacion (Wi-Fi o 3G)

e GPS opcional para geoposicionamiento

Pantalla grafica. Hay que considerar que estos dispositivos mdviles presentan unas pantallas
con caracteristicas limitadas y muy distintas entre si, tanto en tamafio como en resolucion y gama

cromatica, con respecto a un monitor de un PC. Para ello habra que prestar una mayor atencion a los
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mecanismos necesarios para que la informacion que se muestre por pantalla aparezca de forma legible

y pueda verse en su totalidad, a pesar de sus reducidas dimensiones y gama cromatica.

Requerimientos Software

El requisito no funcional software para que el prototipo o aplicaciéon se ejecute en un
dispositivo movil, es que dicho dispositivo soporte y posea el sistema operativo Android con version
igual o superior a v4. Esta plataforma esta pensada y orientada desde un principio para estos

dispositivos que necesitan de flexibilidad y de ser actualizables.
En el capitulo 3 de esta memoria se ha especificado las caracteristicas de esta plataforma

software, junto con las distintas versiones salidas al mercado y las configuraciones en funcion del tipo

de dispositivo.

Requerimientos no funcionales de la aplicacion Web

Podemos deducir que al no estar ante un proyecto de tipo empresarial o comercial, no hay
necesidad de someterse a restricciones organizacionales. Asi, los requerimientos no funcionales deben
obtenerse y analizarse a partir de las necesidades hardware y software de los equipos informaticos,
para dar al usuario la funcionalidad requerida de forma eficiente y de la interfaz grafica entre el

usuario y la aplicacion.

Requisitos Hardware

e Procesador: Intel Core i3 — 530 (2,93 GHz, HT, 4M cache, LGA1156).
e Memoria RAM: 4 Gigabytes.

e Unidad de almacenamiento: 500 Gigabytes SATA 7200 rpm.

o Interfaz de red: LAN 10/100/1000 Mbit — Adaptador de red IEEE1394

Requisitos Software

e PHP: version 5.2.4
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o Sistema gestor de Bases de Datos: MySql version 5.04
e Servidor Web: Apache version 2.x
e Microsoft IIS: version 7

e Navegador Web: Google Chrome

Ademas de los requerimientos no funcionales ya mencionados, existen otros que también

deben tenerse en cuenta, como aquellos referidos a la interfaz grafica del usuario.

Requerimientos no funcionales de la interfaz

Los requerimientos de la interfaz grafica entre la aplicacion y el usuario estan intimamente
ligados a la usabilidad y sus principios. Primeramente introduciremos la definicion de usabilidad, para
tener una idea clara de lo que debe contemplarse a la hora de disefar una interfaz grafica y
seguidamente comentaremos el criterio que se va a seguir para el disefio de la interfaz grafica de

nuestro prototipo.

El concepto de usabilidad se puede definir de varias formas [11]:

e Medida en que un producto se puede usar por determinados usuarios para conseguir objetivos

especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso especifico.

e Se define coloquialmente como facilidad de uso, ya sea de una pagina Web, una aplicacion

para una PDA o cualquier otro sistema que interactie con un usuario.

e La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y

ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso.

e Lausabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite

alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico.
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A partir de estas cuatro definiciones se pueden obtener los principios basicos de la usabilidad, los
cuales se asociaran a los requerimientos no funcionales que debera cumplir la interfaz grafica. Los
principios generales que se pueden usar durante el disefio para aumentar la usabilidad de una interfaz

son tres: facilidad de aprendizaje, flexibilidad y robustez. A continuacion se explican con detalle:

o Facilidad de aprendizaje

La facilidad de aprendizaje se refiere a aquellas caracteristicas de la interfaz que permiten a los
usuario noveles comprender como usarla inicialmente y como obtener un nivel maximo de
productividad. Este principio establece que el tiempo que transcurre desde el no conocimiento del

manejo de una aplicacion hasta su uso productivo debe ser minimo.

Para conseguir la facilidad de aprendizaje, una estrategia consiste en identificar el subconjunto de
tareas del dominio del problema que son mas cominmente usadas, e intentar que estén disponibles de
la forma mas sencilla. Esto permite a los usuarios noveles llegar a ser productivos facilmente, y para el
resto de tareas mas avanzadas, proporcionar ayudas que permitan alcanzar el nivel de experto en la
aplicacion poco a poco. De esta forma se permite que los usuarios intermedios puedan ir aprendiendo

nuevas caracteristicas avanzadas facilmente.

Para que el sistema sea facil de aprender debe tener varias caracteristicas:

o Predecible

Debe ser suficiente el conocimiento de la historia de la interaccién para poder
determinar el resultado de una interaccion futura. Podria pensarse que como un
sistema informatico es determinista, eso asegura que es predecible. Sin embargo esta
propiedad se refiere a la habilidad del usuario para determinar el efecto de futuras
operaciones en el sistema, asi como para saber qué acciones pueden realizarse en un

momento concreto.

Por tanto el sistema debe mostrar claramente en qué estado se encuentra asi como

indicar claramente qué acciones puede realizarse a continuacion y cuales no.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 65



Sistema de Gestion de

Eventos Ubicuo Raul Pérez Fuentes

o Sintetizable

Significa que el usuario debe poder captar facilmente el cambio de estado del sistema.
Asi puede evaluar facilmente el efecto que han tenido sobre el sistema acciones

anteriores.

Cuando una operacion cambia algiin aspecto del estado interno del sistema, es
importante que el cambio sea percibido por el usuario. Hay dos formas de notificar al
usuario un cambio de estado del sistema: notificacion inmediata y notificacion

eventual.

= La notificacion inmediata consiste en mostrar el cambio al usuario
automaticamente e inmediatamente después de que éste se produce. Es la mas

deseable aunque no siempre se puede conseguir.

= La notificacion eventual consiste en mostrar el cambio a peticion del usuario
después de que éste dé instrucciones explicitas para hacer observables los
cambios. Este tipo de notificacion tiene el grave problema de que obliga al
usuario a conocer cémo observar los cambios. Al menos este tipo de

notificacion deberia estar siempre presente para todas las acciones.

o Familiar

Es la correlacion que existe entre los conocimientos que ya poseen un nuevo usuario
de un sistema y los que son necesarios para su uso. Por lo general, los nuevos usuarios
de un sistema poseen experiencia con otros sistemas. Es importante disefiar el nuevo

sistema de forma que esa experiencia previa les permita usarlo facilmente.
o Generalizable
Los usuarios frecuentemente tratan de extender su conocimiento de comportamientos

de interaccion especificos a situaciones que son similares pero con las que no se han

encontrado anteriormente. La capacidad de ser generalizable para un sistema
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interactivo ayuda a los usuarios a hacerlo, dando lugar a un modelo predictivo del

sistema.

Podemos aplicar la generalizacion a situaciones en las que el usuario quiere aplicar
conocimiento que le ayude a alcanzar un objetivo particular en otra situacion donde el
objetivo sea de alguna manera similar.

o Consistente

Todos los mecanismos que se utilizan deben ser usados siempre de la misma manera,
siempre que se utilicen y sea cual sea el momento en que se haga. Este es un concepto

clave en la usabilidad.

e Flexibilidad

Este principio de usabilidad establece que debe haber varias formas en que el sistema y el

usuario intercambian la informacion. Las caracteristicas que hacen a una interfaz flexible son:

o Control del dialogo por parte del usuario

Se puede considerar la interaccién como un didlogo entre dos entes, el usuario y el

ordenador.

Para dar el control al usuario hay que proporcionarle capacidad, siempre que sea
posible, para decidir cudndo empezar y acabar las operaciones. Si una tarea necesita
mucho tiempo para ser completada, debe darse siempre al usuario la capacidad de
interrumpirla. Cuando el proceso no se pueda interrumpir, hay que advertir a los

usuarios y visualizar mensajes apropiados que le informen de lo que estd pasando.

o Migracion de tareas

Esta relacionada con la transferencia de control entre usuario y aplicacion. Tanto

usuario, como sistema, deben poder realizar una tarea en exclusiva, o pasarla al otro, o

realizarla de forma compartida.
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o Capacidad de sustitucion

La capacidad de sustitucion permite que valores equivalentes puedan ser sustituidos
los unos por los otros. Por ejemplo, si queremos introducir el valor que determina el
margen de una carta, podemos escribirlo explicitamente en centimetros o en pulgadas;
o bien obtenerlo implicitamente como resultado de calcularlo segun otros valores
como el 10% de la anchura de la carta; o bien decidirlo visualmente arrastrando una
linea, que representa al margen, por la pantalla. Eliminando calculos innecesarios al

usuario, se puede minimizar el esfuerzo y por tanto los errores que se pueden cometer.

Capacidad de adaptacion

La interfaz deberia adaptarse automaticamente al usuario. En el caso ideal el sistema
deberia poder reconocer el comportamiento de un experto o de un usuario novel y, de
acuerdo con esto, ajustar automaticamente el control del didlogo, o el sistema de

ayuda, para adaptarlo a las necesidades del usuario actual.

Como minimo, el usuario deberia poder adaptar la interfaz a sus preferencias, por
ejemplo, ajustando los botones que se muestran en una paleta determinada y la
posicion de dicha paleta. Son modificaciones en el aspecto de la interfaz que se
denominan personalizaciones de tipo 1éxico, ya que si bien hacen mas comodo el uso

de la interfaz para el usuario, no afectan a la estructura general de la interaccion.

Este poder de personalizacion puede mejorarse dando al usuario la posibilidad de

programar macros para acelerar la articulacion de tareas frecuentes.

Una forma de adaptacion automatica consiste en la creacion automatica de macros. El
sistema puede observar secuencias de tareas que se repiten frecuentemente por parte

del usuario y crear una macro para facilitar el proceso.

Robustez
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Es la fiabilidad del sistema, o el grado en que el sistema es capaz de tolerar fallos durante la
interaccion. Para conseguir robustez una estrategia fundamental es un control preciso de las
entradas que no permita al usuario introducir informacion incorrecta y que ademas informe a

éste del error que esta cometiendo y como deberia solucionarlo.

Hace referencia a las caracteristicas que ayudan a la consecucion con éxito de los objetivos del

usuario. Las siguientes caracteristicas hacen posible la robustez:

o Navegable

Esta caracteristica redunda en el hecho de que el sistema sea observable. Los
dispositivos de salida son inherentemente limitados, y por tanto no permiten mostrar

de forma completa el estado del sistema.

Todo ello da origen a la necesidad de un mecanismo para que el usuario investigue, o
navegue, el estado interno. Esta navegacion en si misma no deberia tener ningin
efecto lateral en ese estado; es decir, las 6rdenes de navegacion deberian ser pasivos

con respecto al estado interno.

o Valores por defecto

Ayudan al usuario mediante recuerdo pasivo. Es mas fécil para un usuario saber qué
tipo de valor debe introducir en una casilla de texto de un cuadro de didlogo si en ésta
se muestra un valor por defecto de ejemplo, que si aparece en blanco. Para el usuario

es mucho mas simple reconocer valores correctos que recordarlos.

Ademas se reduce el nimero de acciones fisicas que se requieren para introducir un
valor ya que si los valores por defecto se eligen con cuidado, muchas veces el usuario
no tendrd necesidad de cambiarlos. Por lo tanto son un mecanismo para prevenir

€ITores.

Hay dos tipos de valores por defecto: estaticos y dindmicos. Los primeros estan

definidos en la programacion o se adquieren en el momento de la inicializacion del

Escuela Politécnica Superior de Jaén 69



Sistema de Gestion de

Eventos Ubicuo Raul Pérez Fuentes

programa y no cambian durante la ejecucion. Los segundos evolucionan durante la

ejecucion como resultado de calculos a partir de acciones previas del usuario.

Persistente

Esta relacionado con la duracion del efecto de un acto de comunicacion y la capacidad
del usuario para hacer uso de ese efecto. Un sistema persistente es aquel en el que las
notificaciones al usuario permanecen como objetos manipulables después de su

presentacion.

Recuperable

La capacidad de ser recuperable es la capacidad de alcanzar un objetivo deseado
después del reconocimiento de algun error en una interaccion previa. Hay dos

direcciones en las que la recuperacion puede ocurrir, hacia adelante y hacia atras.

= La recuperacion de errores hacia adelante implica la aceptacion del estado

actual del error y actuar a partir de este estado hacia el estado deseado.

La recuperacion de errores hacia adelante puede ser la tunica posibilidad de

recuperacion si el efecto de la interaccion no se puede deshacer.

= Larecuperacion de errores hacia atras es un intento de deshacer los efectos de
una interaccion previa para volver a un estado previo antes de proceder. En un
editor de texto, una tecla pulsada por error puede eliminar una gran seccion de
texto que el usuario querra recuperar mediante una accion de deshacer

igualmente simple.

Al disefiar una interfaz aplicando la caracteristica de ser recuperable hay que tener en
cuenta la regla de esfuerzo proporcional que establece que si es dificil deshacer un
efecto dado en el sistema, entonces deberia ser igualmente dificil llegar a ese estado.
Por el contrario, las acciones que puedan deshacerse facilmente deberian ser también

faciles de hacer.
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o Tiempo de respuesta

Es el tiempo que necesita el sistema para reflejar los cambios de estado a su usuario.
En general, es deseable que haya tiempos de respuesta instantaneos o muy cortos.
Instantaneo significa que el usuario percibe las reacciones inmediatamente. Pero
incluso en situaciones en las cuales una respuesta instantanea no pueda ser obtenida,
debe haber algunas indicaciones para el usuario de que el sistema ha recibido la

peticion de la accion y que esta trabajando en una respuesta.

Tan significativo como el tiempo de respuesta absoluto, es la estabilidad del tiempo de
respuesta. Todo esto implica que aquellas tareas que necesiten un tiempo no razonable

para su ejecucion deben ser factorizadas.

Para cumplir estos requerimientos, vamos a emplear los mecanismos apropiados que nos
permitan utilizar la interfaz grafica que ofrece cada dispositivo mévil. Es decir, la interfaz grafica del
prototipo o aplicacion sera la que disponga el dispositivo mévil, para que sea desde un principio mas

amigable, facil e intuitivo la navegacion y uso, de nuestro prototipo.

4.4 Analisis del sistema

Una vez conocido el propoésito del proyecto software, las funciones que debe cumplir y las
restricciones a las que debe someterse, llega el momento de analizar el sistema y crear un modelo del
mismo que sea correcto, completo, consistente, claro y verificable. Para conseguir esto se estudiaran
los perfiles de usuario, se crearan y definirdn casos de uso en base a los requerimientos previamente

obtenidos. Por tltimo se describiran ciertos escenarios de accion de dichos casos de uso [11].

4.4.1 Perfil de usuario

En esta fase el primer paso es determinar quiénes son los usuarios potenciales de la aplicacion,
para a partir de esto, obtener las caracteristicas generales que nos permitan caracterizar los requisitos
de usabilidad que posteriormente habra que tener en cuenta en el disefio de la aplicacion y de su

interfaz grafica.
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A partir de datos proporcionados por los propios usuarios y obtenidos mediante distintas

técnicas se crea el perfil de usuario en tres fases [11]:

e [dentificar categorias de usuarios

Hay que realizar el perfil de usuario para cada categoria significativa de usuarios potenciales
de la aplicacion, ya que las caracteristicas de cada categoria (formacién, conocimientos,

motivacion, etc.) pueden ser muy diferentes de la de las demas.

e Obtener caracteristicas

Para cada categoria de usuarios y basandonos siempre en datos reales obtenidos de usuarios
reales se deben estudiar sus caracteristicas. Aquellas que influyen en su percepcion de la

interaccion y que por tanto influyen en su facilidad a la hora de usar nuestros programas.

No todas las caracteristicas tienen sentido en el desarrollo de todos los programas, por eso no
es necesario estudiarlas todas en todos los casos. Las caracteristicas que se deben estudiar se
pueden clasificar en cuatro grupos: psicoldgicas, de conocimiento y experiencia, del trabajo y las

tareas y caracteristicas fisicas.

e Escribir conclusiones de usabilidad

Una vez obtenidas esas caracteristicas, se deben escribir conclusiones relativas a la usabilidad.
Por ejemplo, si los usuarios potenciales trabajan en un ambiente ruidoso el sistema no podra
llamar su atencion mediante sonidos, sino que habrd que sobredimensionar los elementos graficos.
O por ejemplo, si los usuarios van a manejar el programa de tarde en tarde, se deben incorporar en

la propia interfaz instrucciones claras sobre como usarla.

Es muy importante que estas conclusiones se expresen por escrito y que todo el equipo de
disefio y desarrollo las conozca y las siga de forma que la aplicacion sea consistente. La calidad de
la aplicacion depende en gran parte de la calidad de estas conclusiones de usabilidad, y a su vez, la
calidad de las conclusiones depende de que se haya hecho un buen estudio de las caracteristicas de

los usuarios.

72

Escuela Politécnica Superior de Jaén



Sistema de Gestion de
Ranl Pérez Fuentes Eventos Ubicuo

Todo perfil de usuario debe tener cuatro elementos: titulo, descripcion general, caracteristicas,

y conclusiones de usabilidad.

e Titulo. Debe reflejar claramente a qué categoria de usuarios se refiere el perfil.

e Descripcion general. Debe describir esa categoria de usuarios de forma clara. Esto
complementa al titulo de forma que dos ingenieros distintos sepan exactamente a qué
categoria se refiere el perfil sin que haya lugar para la duda.

e Caracteristicas. Listado de las caracteristicas que mejor describen a esa categoria de usuarios.
Esa descripcion debe estar basada en datos y demostrada en el propio texto.

e Conclusiones de usabilidad. Conclusiones sobre como deberia ser la interfaz, basadas en las
caracteristicas que se han obtenido para esta categoria de usuarios. Deberian reflejarse de la

forma mas clara posible.

Finalmente, para obtener toda esta informacion es de vital importancia seleccionar una
muestra representativa de los usuarios, a priori, potenciales de la aplicacion. Para ello existen diversos
tipos de fuentes de datos para esta fase de analisis. Cada fuente tiene sus ventajas e inconvenientes.
Segtin el tipo de problema, nuestro conocimiento del dominio del problema, etc. usaremos un tipo u

otro, aunque lo normal es usar una combinacion de varias fuentes.

Los métodos mas usados son los cuestionarios y las entrevistas personales con los usuarios.
Una vez obtenida la muestra representativa de usuarios hay que preguntarles por las tareas y sobre
todo por los objetivos finales que querrian ver satisfechos mediante el uso del futuro producto. Esta

fuente de datos es relativamente barata y permite obtener tendencias en las opiniones de los usuarios.

Una vez realizadas las entrevistas hay que analizar sus respuestas y localizar patrones

comunes dentro de ellas para identificar las caracteristicas de los usuarios.

Para llevar a cabo este analisis y tratar de determinar el perfil del usuario que usara la
aplicacion se ha elaborado un pequefio cuestionario teniendo en cuenta los pasos nombrados

anteriormente (llustracion 16).
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Cuestonario para evaluar el sistema de gestdn de eventos ubicuo

Experiencia con el sistema

sUtiliza habitualniente aplicacicones en el mdwil?

¢ Utiliza habinualmente las sedes sociales?

iLe inzesesan las ofertas, descuentes v simllares sobe peoductos vy serviciea?

Ha uidilizads alguna vezr alguna aplicacicn sobre descuentos, olertas, similazes de productos ¥

servicios?

En case afirmazive, ;Cual ha utilizada?

Tazea

fQue ¢ id mas imps la velocidad o la facilidad de uso en una aplicacidn mdvil?

iQue le llama mas la arencisn cuands shserva una sferta & un descuents sebee un preducts o

servicia?

Informacion adicional

sDitponible de tarifa de datos o Wik en el mdvil?
;Tiene GPS su serminal mavil?

Caractensticas Gricas

cTiene algin tipe de peoblema al distinguir los coloses?

{Tiene almin problema de visidn o auditive?

Comentarios

llustracion 11 Cuestionario para evaluar sistema de gestion de eventos
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Tras realizar distintas entrevistas y cuestionarios a una pequefia muestra significativa se ha
extraido las siguientes conclusiones respecto a los perfiles de usuario.

e Usuarios habituales

Descripcion general

Los usuarios habituales son aquellos que continuamente utilizan las aplicaciones en algin tipo de
dispositivo movil (teléfonos moviles, tablets, smartphones, etc). Son habituales en las descargas de
estas y en la experimentacion, por lo que saben utilizar la mayoria que existen actualmente y conocen

este “mundillo” . Suelen ser jovenes de media edad con estudios medios y superiores.

Caracteristicas del usuario

Aunque sean usuarios expertos en el mundo de las aplicaciones moviles, la gran mayoria nunca ha
visto o utilizado ningun sistema similar de gestion de eventos. Consideran que la velocidad y la
simplicidad de uso son las caracteristicas principales que debe de cumplir una aplicacion de este tipo
para que triunfe. Un gran nimero de estos usuarios creen que seria de utilidad que la aplicacion
introdujese algun tipo adicional de técnica para conseguir los descuentos y/o ofertas, es decir,
introducirles alguna técnica de gamificacion. A los encuestados no se les ha encontrado ningun tipo de

problema fisico.

Requisitos de usabilidad

Al tratarse de usuarios habituales en dispositivos moviles, pueden adaptarse con gran facilidad a
este tipo de aplicaciones por lo que cualquier tipo de interfaz comin en otras aplicaciones puede
funcionar perfectamente. Por lo tanto, aunque conocen como manejar las aplicaciones, tras ver que
muchos de ellos hacian hincapié en la velocidad y facilidad de uso, habra que ponerle especial

atencion a estos aspectos, de manera que sea lo mas 1til y veloz posible.

e Usuarios no habituales

Descripcion general
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Los usuarios no habituales son usuarios que no suelen utilizar mucho el moévil y ademas no estan
socializados con el mundo de las aplicaciones mdviles. Suelen ser personas sin estudios, de mediana

edad y sin muchos conocimientos tecnologicos.

Caracteristicas del usuario

Como ocurre con los usuarios habituales, la gran mayoria ni conoce ni ha utilizada ninguna
aplicacion para la gestion de eventos. Al no estar socializados con las aplicaciones mdviles no apuntan
ningun tipo de dato relevante con el que se pueda hacer hincapi¢ a la hora de disefiar la aplicacion. Al
igual que los usuarios habituales, los encuestados no suelen tener ninglin tipo de problema fisico,

unicamente problemas de vision por la edad al que pertenece este grupo de usuarios.

Requisitos de usabilidad

Tanto por no utilizar los dispositivos moviles como las aplicaciones para estos, hay que pensar que
pueden tener problemas a la hora de manejar la aplicacion. Por consecuencia se deberia de incluir
algun tipo de ayuda tanto basica como avanzada, al estilo de un asistente de configuracion, para que el
usuario conozca en cada momento que opciones puede realizar. Se puede deducir tras esto que la
aplicacion debe de ser muy simple y facil de usar, para que no resulte una dificultad su manejo sino

una especie de estimulo para que el usuario se aficione a este tipo de aplicaciones.

Tras realizar estos estudios con los perfiles de usuario nos permiten deducir los requisitos de
usabilidad que deberemos de incorporar tanto en el disefio de la aplicacién como en la interfaz grafica.
La aplicacion resultante debe ser una suma de todas las necesidades descubiertas en las
cuestiones/encuestas y, por lo tanto, la etapa de evaluacion del prototipo debera adaptarse a este tipo

de usuario para ver con claridad si satisfaces sus necesidades descubiertas y expectativas imaginadas.
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4.4.2 Modelo de casos de uso

Un caso de uso representa una clase de funcionalidad dada por el sistema como un flujo de
eventos. También se puede definir como la representacion de una situacion o tarea de interaccion de

un usuario con la aplicacion.

Los casos de uso son tareas con significado, coherentes y relativamente independientes, que
los actores realizan en su trabajo cotidiano. En un caso de uso concreto puede participar mas de un

actor [12].

Por lo tanto, es necesario determinar cuales son los actores que van a participar en cada uno de
los casos de uso. Un actor modela una entidad externa que se comunica con el sistema, es decir, es un
tipo de usuario del sistema. Un actor, al igual que un caso de uso, debe tener un nombre Unico y puede

tener una descripcion asociada.

Los casos de uso normalmente constan de los siguientes elementos:

e Nombre tnico y univoco.
e Actores participantes.

e Condiciones de entrada.
e Flujo de eventos.

e Condiciones de salida.

e Requerimientos especiales o excepcionales.

En nuestro sistema, para la aplicacion mévil vamos a contar con un solo tipo de actor, que
vamos a definir como Usuario, y corresponde con la persona que interactia con el sistema dentro del
dispositivo movil. Para la aplicacion Web tendremos 3 tipos de actores, uno sera el Gestor que se
encarga de dar de alta los eventos y enviar notificaciones, otro serd el Administrador el cual se
encarga de las tareas de gestion de los eventos y administrar los usuarios Gestores y por ultimo esta el
Usuario anénimo es aquel que accede al aplicacion Web, puede buscar eventos y ademas puede

registrarse en el sistema y pasar a ser un Gestor.
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Una vez que hemos definido los actores del sistema, pasamos a crear los distintos casos de
uso. A la hora de realizar esta accion es importante que cada uno de los requerimientos funcionales ya
definidos aparezca en al menos uno de los casos de uso aunque, por otra parte, puede haber casos de
uso nuevos, en los que no aparezca ninguno de los requerimientos, ya que estamos en una fase de

refinamiento del sistema donde queremos construir un modelo detallado del mismo.

Un paso previo a la creacion y descripcion de los distintos casos de uso es la obtencion de los
diversos diagramas de casos de uso de nuestro sistema. El primero es el diagrama frontera [12] que
describe completamente la funcionalidad del sistema y se presenta en el siguiente apartado a través de

la lustracion 17 y 18.

4.4.3 Diagrama frontera

El diagrama frontera recoge todas las funciones que proporciona el sistema asi como las
interacciones de los actores con el mismo. Los casos de uso mostrados en un diagrama frontera pueden

ser suficientemente preciosos o necesitar ser explicados en mayor detalle.
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Registrarse

Identificarse paor
Facebook

Identificarse
|dentificarse por
email

Listar eventos

Localizar evento ;
Activar
notificaciones

Lacalizar

eventos i
Desactivar

notificaciones

Gestionar
notificaciones

Compartir en
Compartir Facebook

Compartir en
Twitter

Cerrar sesion

llustracion 12 Diagrama frontera aplicacion movil
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Registrarse

Crear evento

Visualizar

Administrar
gestores

Gestionar
eventos

Listar eventos

eventos
Editar perfil §
=

Administrador
Buscar eventos

Enviar
notificaciones

Identificarse

llustracion 13 Diagrama frontera aplicacion Web

A continuacion se van a describir con detalle los principales casos de uso contemplados en el
diagrama frontera de la llustracion 17, se trata del de la aplicacion moévil, detallaremos los casos de
uso de este y no del diagrama de la aplicacion Web ya que se trata de la principal aplicacion del

proyecto y por tanto necesita un mayor detalle.

Nota: Ademas de los casos de usos mostrados en el diagrama, existe alguno mas perteneciente

a la aplicacion movil que por su simplicidad no se van a desarrollar, por ejemplo Actualizar eventos.
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Caso de uso: Registrarse.

Caso de uso Registrarse

Resumen El usuario de la aplicacion se registra como nuevo usuario del
sistema y accede al tablon de eventos.

Actores Usuario

Precondicién El dispositivo movil debe de disponer de conexion a Internet.

Secuencia Normal Paso Accion

1 El usuario pulsa el boton “Registrarse mediante
email”.

2 El sistema muestra la pantalla de registro de
usuario y unos campos (avatar, nombre, apellidos,
email, género, cumpleafios, password) que debera
rellenar para validar el registro. Ademas muestra la
opcion de “Gnete”.

3 El usuario rellena todos los campos y pulsa el
boton “Gnete”

4 El sistema guardo los datos de usuario y muestra
un dialogo indicando que el registro se ha llevado a
cabo con éxito.

Postcondicion Los datos del usuario quedan almacenados en el sistema.
Excepciones Paso Accion
1 En cualquier momento el usuario puede cancelar el
registro, pulsando bien el boton de inicio o atras
del dispositivo movil.
2 El usuario no introduce el email o el password y
pulsa el boton “tnete”.
1. El sistema muestra un mensaje indicando
“error de registro”.
3 El usuario introduce un email que ya esta siendo
utilizado por otro usuario y pulsa el boton “unete”.
1. El sistema muestra un mensaje indicando
“error de registro”.
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Caso de uso: Identificarse mediante email.

Caso de uso Identificarse mediante email
Resumen El usuario se identifica en el sistema mediante su email y password
y a continuacion accede al tablon de eventos.
Actores Usuario
Precondicion El usuario debe de estar registrado en el sistema.
El dispositivo movil debe de disponer de conexion a Internet.
Secuencia Normal Paso Accion
1 El usuario pulsa el boton “Entrar con email”.
2 El sistema comprueba si el usuario ya se ha

identificado anteriormente en la aplicacion.

2.1 El usuario no se ha identificado anteriormente
en la aplicacion, el sistema muestra la pantalla de
identificacion. Ademds muestra los botones de
Entrar” y “Registrarse”

2.2 El usuario se ha identificado anteriormente en
la aplicaciéon el sistema muestra el tablon de

eventos.
3 El usuario introduce los datos de identificacion
(email y password) y pulsa el boton “Entrar”.
4 El sistema muestra el tablon de eventos.
Postcondicion El usuario accede al tablon de eventos.
Excepciones Paso Accion
1 En cualquier momento el usuario puede cancelar la

identificacion, pulsando bien el botén de inicio o
atras del dispositivo movil.

2 El usuario introduce los datos incorrectamente. El
sistema muestra un mensaje “error de logueo”

3 El usuario no introduce los datos necesario y pulsa
el boton “Entrar”. El sistema muestra un mensaje
“error de logueo”
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Caso de uso: Identificarse mediante Facebook

Caso de uso Identificarse mediante Facebook
Resumen El usuario se identifica en el sistema mediante su cuenta en
Facebook y a continuacion accede al tablon de eventos.
Actores Usuario
Precondicién El usuario debe disponer de una cuenta en Facebook.
El dispositivo movil debe de disponer de conexion a Internet.
Secuencia Normal Paso Accion
1 El usuario pulsa el boton “Entrar ” con formato de
Facebook.
2 El sistema comprueba si el usuario ya se ha

identificado anteriormente en la aplicacion.

2.1 El usuario no se ha identificado anteriormente
en la aplicacion, el sistema muestra la pantalla de
identificacion de Facebook

2.2 El usuario se ha identificado anteriormente en
la aplicacion el sistema muestra el tablon de
eventos.

3 El usuario introduce los datos de su cuenta
Facebook (email y contrasefia) y pulsa el boton
“Iniciar sesion”.

4 El sistema muestra el tablon de eventos.
Postcondicion El usuario accede al tablon de eventos.
Excepciones Paso Accion
1 En cualquier momento el usuario puede cancelar la

identificacion, pulsando bien el botén de inicio o
atras del dispositivo movil.

2 El usuario introduce los datos incorrectamente. El
sistema muestra un mensaje de error de
identificacion en Facebook

3 El usuario no introduce los datos necesario y pulsa
el boton “Iniciar sesion”. El sistema muestra un
mensaje error de identificacion en Facebook.

4 El servidor o API de Facebook no estan
disponibles.
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Caso de uso: Listar eventos.

Caso de uso Listar eventos
Resumen El sistema muestra al usuario los eventos correspondientes a la
categoria que ha elegido.
Actores Usuario
Precondicion El usuario debe estar identificado en la aplicacion.
El dispositivo movil debe de disponer de conexion a Internet.
Secuencia Normal Paso Accion

1 El usuario pulsa el boton de la categoria sobre la
que quiere ver los eventos.

2 El sistema muestra todos aquellos eventos activos
disponibles en el sistema, correspondientes a la
categoria que el usuario ha pulsado.

2.1 No existe ningun evento de la categoria
pulsada. El sistema muestra un mensaje * no
existen eventos de esta categoria” y muestra la
pantalla en blanco.
Postcondicion Se muestran todos los eventos pertenecientes a una categoria.
Excepciones Paso Accion

1 En cualquier momento el usuario puede abandonar
la aplicacion pulsando el botéon “inicio” del
dispositivo movil.

2 En cualquier momento el usuario puede volver a
cargar los eventos en la aplicacion pulsando el
boton “atras” del dispositivo movil.

3 El usuario pulsa el boton “buscar de todo” el
sistema muestra todos los eventos disponibles en el
sistema.
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Caso de uso: Localizar eventos.

Caso de uso Localizar eventos
Resumen El sistema muestra en un mapa satélite la localizacion fisica de
todos los eventos disponibles en el sistema.
Actores Usuario
Precondicién El usuario debe estar identificado en la aplicacion.
El dispositivo movil debe de disponer de conexion a Internet o
GPS
Secuencia Normal Paso Accion
1 El usuario pulsa el boton “Ver en el mapa”
2 El sistema muestra un mapa satélite con todos los
eventos disponibles en el sistema en forma de
marcas.

2.1 Si no existe ningun evento, el sistema no
muestra ningln tipo de marca en el mapa, es decir,
lo muestra vacio.

3 El usuario pulsa una marca dentro del mapa
perteneciente a un evento.
4 El sistema muestra encima de la marca pulsada por
el usuario el asunto del evento al que pertenece.
Postcondicion Se muestran marcas dentro de un mapa satélite, indicando la
localizacion de los eventos disponibles.
Excepciones Paso Accion
1 En cualquier momento el usuario puede abandonar

la aplicacion pulsando el boton “inicio” del
dispositivo maovil.

2 En cualquier momento el usuario puede al tablon
de eventos pulsando el icono de la aplicacion
situacion en la esquina izquierda superior o
pulsada en el boton del dispositivo movil “atras”.

3 El servicio API de Google Maps no se encuentra
disponible. El sistema muestra un error al mostrar
el mapa.

4 En cualquier momento el usuario puede mostrar en
el mapa la localizaciéon actual del dispositivo
movil, pulsando el icono que se encuentra en la
parte superior derecha del mapa.
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Caso de uso: Localizar un evento.

Caso de uso Localizar un evento

Resumen El sistema muestra la localizacion exacta de la direccion fisica de
un evento seleccionado.

Actores Usuario

Precondicion

El usuario debe estar identificado en la aplicacion.

El dispositivo movil debe de disponer de conexion a Internet o
GPS

Debe de existir algiin evento en el sistema.

El evento debe de tener una direccion fisica valida.

Secuencia Normal

Paso Accion

1 El usuario se identifica en el sistema.

2 El sistema muestra el tablon de eventos.

3 El usuario pulsa en alguna de las categorias
existentes.

4 El sistema muestra una lista con los eventos
pertenecientes a esa categoria.

5 El usuario selecciona el evento pulsando en
cualquier lugar de la pantalla.

6 El sistema muestra toda la informacion disponible

del evento seleccionado por el usuario (fecha
inicio, fecha fin, localizacion, contacto,
descripcion, imagen del evento). Ademas muestra
los botones “Compartir en Facebook” 'y
Compartir en Twitter” .

7 El usuario pulsa el boton donde se muestra la
direccion fisica del evento, en el apartado de
localizacion.

8 El sistema muestra un mapa satélite con una marca
indicando la localizaciéon fisica del evento
seleccionado.

Postcondicion

Se muestra en un mapa satélite la direccion fisica de un evento
seleccionado por el usuario.

Excepciones

Paso Accidn

1 En cualquier momento el usuario puede abandonar
la aplicacion pulsando el boton “inicio” del
dispositivo mévil.

2 En cualquier momento el usuario puede volver a la
descripcion del evento seleccionado el icono de la
aplicacion situacion en la esquina izquierda
superior o pulsado en el botén del dispositivo

S 1)

movil “atras”.

3 En cualquier momento el usuario puede ver la ruta
entre su posicion actual y la direccion fisica del
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evento seleccionado pulsando el boton “Ver ruta”

4 En cualquier momento el usuario puede mostrar en
el mapa la localizacion actual del dispositivo
movil, pulsando el icono que se encuentra en la
parte superior derecha del mapa.

5 El servicio API de Google Maps no se encuentra
disponible. El sistema muestra un error al mostrar

el mapa.
Caso de uso: Activar notificaciones.
Caso de uso Activar notificaciones
Resumen El usuario habilita las notificaciones en el dispositivo movil para

que reciba una alerta cuando se crea un nuevo evento en la
aplicacion Web.

Actores Usuario

Precondicion El usuario debe estar identificado en la aplicacion.
El dispositivo movil debe de disponer de conexion a Internet.
Las notificaciones tienen que estar desactivadas.

Secuencia Normal Paso Accion
1 El usuario accede al ment configuracion pulsando
en la pantalla y deslizando el dedo hacia su
derecha.
2 El sistema muestra las opciones de configuracion a

través de un menu deslizante

3 El usuario pulsa el boton “Notificaciones” .

El sistema muestra una pantalla con una lista
seleccionable con las distintas categorias de
eventos disponibles en el sistema. Ademas muestra
dos botones, un boton de chequeo (Activadas/No
activadas) y otro boton normal “Actualizar”

5 El usuario pulsa el boton de chequeo (Activadas) y
pulsa el boton “Actualizar” .

6 El sistema muestra un mensaje “Notificaciones
actualizadas” 'y muestra el tablon de eventos.
Postcondicion El usuario habilita el uso de notificaciones en el dispositivo movil.
Excepciones Paso Accion

1 En cualquier momento el usuario puede abandonar
la aplicacion pulsando el boton “inicio” del
dispositivo movil.
2 En cualquier momento el usuario puede volver al
tablon de eventos pulsando el boton “atras™ del
dispositivo movil.
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Caso de uso: Desactivar notificaciones.

Caso de uso Desactivar notificaciones

Resumen El usuario deshabilita las notificaciones en el dispositivo movil
para que no reciba una alerta cuando se crea un nuevo evento en la
aplicacion Web.

Actores Usuario

Precondicion

El usuario debe estar identificado en la aplicacion.
El dispositivo movil debe de disponer de conexion a Internet.
Las notificaciones tienen que estar activadas.

Secuencia Normal

Paso Accion

1 El usuario accede al ment configuracion pulsando
en la pantalla y deslizando el dedo hacia su
derecha.

2 El sistema muestra las opciones de configuracion a
través de un menu deslizante

3 El usuario pulsa el boton “Notificaciones” .

El sistema muestra una pantalla con una lista
seleccionable con las distintas categorias de
eventos disponibles en el sistema. Ademas muestra
dos botones, un boton de chequeo (Activadas/No
activadas) y otro boton normal “Actualizar”

5 El usuario pulsa el boton de chequeo (No
activadas) y pulsa el boton “Actualizar” .

6 El sistema muestra un mensaje “Desactivadas las
notificaciones” y muestra el tablon de eventos.

Postcondicion

El usuario deshabilita el uso de notificaciones en el dispositivo
movil.

Excepciones

Paso Accion

1 En cualquier momento el usuario puede abandonar
la aplicacion pulsando el boton “inicio” del
dispositivo movil.

2 En cualquier momento el usuario puede volver al
tablon de eventos pulsando el boton “atras” del
dispositivo mévil.
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Caso de uso: Compartir evento en Facebook.

Caso de uso Compartir evento en Facebook

Resumen El usuario comparte el asunto del evento seleccionado en su cuenta
de Facebook.

Actores Usuario

Precondicion El usuario debe estar identificado en la aplicacion.

El dispositivo movil debe de disponer de conexion a Internet.
El usuario tiene que tener una cuenta en Facebook.

Secuencia Normal Paso Accion

1 El usuario se identifica en el sistema.

2 El sistema muestra el tablon de eventos.

3 El usuario pulsa en alguna de las categorias
existentes.

4 El sistema muestra una lista con los eventos
pertenecientes a esa categoria.

5 El usuario selecciona el evento pulsando en
cualquier lugar de la pantalla.

6 El sistema muestra toda la informacion disponible

del evento seleccionado por el usuario (fecha
inicio, fecha fin, localizacion, contacto,
descripcion, imagen del evento). Ademas muestra
los botones “Compartir en Facebook” 'y
Compartir en Twitter” .

7 El usuario pulsa el boton “ Compartir en
Facebook” .

8 El sistema comprueba que el wusuario esta
identificado dentro de Facebook en el dispositivo
movil.

8.1 El usuario estd identificado en Facebook. El
sistema muestra en pantalla el asunto del evento
que se va a compartir y dos botones, “Compartir
” 'y “Compartir imagen” .

8.2 El usuario no esta identificado en Facebook. El
sistema muestra en pantalla el inicio de sesion en

Facebook.
9 El usuario pulsa el boton “Compartir” .
10 El sistema muestra un mensaje “Compartido con
éxito en Facebook”
Postcondicion Se publica en la cuenta de Facebook del usuario, el asunto del
evento seleccionado previamente.
Excepciones Paso Accion
1 En cualquier momento el usuario puede abandonar
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la aplicacion pulsando el boton “inicio” del
dispositivo movil.

2 En cualquier momento el usuario puede volver a la
descripcion del evento seleccionado pulsando el
boton “atras” del dispositivo movil.

3 El usuario introduce los datos incorrectamente. El
sistema muestra un mensaje de error de
identificacion en Facebook

4 El usuario no introduce los datos necesario y pulsa
el boton “Iniciar sesion”. El sistema muestra un
mensaje error de identificacion en Facebook.

5 El servicio API de Facebook no estd disponible. El
sistema muestra un error al compartir el evento.

Escuela Politécnica Superior de Jaén



Sistema de Gestion de
Ranl Pérez Fuentes Eventos Ubicuo

Caso de uso: Compartir evento en Twitter.

Caso de uso Compartir evento en Twitter

Resumen El usuario comparte el asunto del evento seleccionado en su cuenta
de Twitter.

Actores Usuario

Precondicion El usuario debe estar identificado en la aplicacion.

El dispositivo movil debe de disponer de conexion a Internet.
El usuario tiene que tener una cuenta en Twitter.

Secuencia Normal Paso Accion

1 El usuario se identifica en el sistema.

2 El sistema muestra el tablon de eventos.

3 El usuario pulsa en alguna de las categorias
existentes.

4 El sistema muestra una lista con los eventos
pertenecientes a esa categoria.

5 El usuario selecciona el evento pulsando en
cualquier lugar de la pantalla.

6 El sistema muestra toda la informacion disponible

del evento seleccionado por el usuario (fecha
inicio, fecha fin, localizacion, contacto,
descripcion, imagen del evento). Ademas muestra
los botones “Compartir en Facebook” 'y
Compartir en Twitter” .

7 El usuario pulsa el boton “Compartir en Twitter

8 El sistema comprueba que el usuario esta
identificado dentro de Facebook en el dispositivo
movil.

8.1 El usuario esta identificado en Twitter. El
sistema muestra en pantalla el asunto del evento
que se va a compartir y dos botones, “Compartir

»

8.2 El usuario no esta identificado en Twitter. El
sistema muestra en pantalla el inicio de sesion en

Twitter.
9 El usuario pulsa el boton “Compartir” .
10 El sistema muestra un mensaje “Compartido con
éxito en Twitter”
Postcondicion Se publica en la cuenta de Twitter del usuario, el asunto del evento
seleccionado previamente.
Excepciones Paso | Accion
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1 En cualquier momento el usuario puede abandonar
la aplicacion pulsando el boton “inicio” del
dispositivo movil.

2 En cualquier momento el usuario puede volver a la
descripcion del evento seleccionado pulsando el
boton “atras” del dispositivo movil.

3 El usuario introduce los datos incorrectamente. El
sistema muestra un mensaje de error de
identificacion en Twitter

4 El usuario no introduce los datos necesario y pulsa
el boton “Iniciar sesion”. El sistema muestra un
mensaje error de identificacion en Twitter.

5 El servicio API de Twitter no estd disponible. El
sistema muestra un error al compartir el evento.

92 Escuela Politécnica Superior de Jaén



Sistema de Gestion de
Ranl Pérez Fuentes Eventos Ubicuo

Caso de uso: Ver ruta.

Caso de uso Ver ruta

Resumen El sistema muestra la ruta disponible entre la localizacion del
dispositivo movil y la direccion fisica del evento seleccionado.

Actores Usuario

Precondicién El usuario debe estar identificado en la aplicacion.
El dispositivo movil debe de disponer de conexion a Internet o
GPS

Debe de existir alglin evento en el sistema.
El evento debe de tener una direccion fisica valida.

Secuencia Normal Paso Accion

1 El usuario se identifica en el sistema.

2 El sistema muestra el tablon de eventos.

3 El usuario pulsa en alguna de las categorias
existentes.

4 El sistema muestra una lista con los eventos
pertenecientes a esa categoria.

5 El usuario selecciona el evento pulsando en
cualquier lugar de la pantalla.

6 El sistema muestra toda la informacion disponible

del evento seleccionado por el usuario (fecha
inicio, fecha fin, localizacion, contacto,
descripcion, imagen del evento). Ademas muestra
los botones “Compartir en Facebook” 'y
Compartir en Twitter” .

7 El usuario pulsa el boton donde se muestra la
direccion fisica del evento, en el apartado de
localizacion.

8 El sistema muestra un mapa satélite con una marca
indicando la localizaciéon fisica del evento
seleccionado.

9 El usuario pulsa “Ver ruta” .

10 El sistema muestra en el mapa la ruta disponible.

Indicando toda la informacion disponible acerca de
la ruta mostrada (tiempo, distancia, carreteras,
etc.). Ademas muestra otras opciones (navegador
para coche, marcas, etc.) segun las aplicaciones
instaladas en el dispositivo movil derivadas de
Google Maps.

Postcondicion Se muestra en un mapa satélite la ruta disponible entre la
localizacion actual del dispositivo moévil y la direccion fisica del
evento seleccionado.

Excepciones Paso Accion
1 En cualquier momento el usuario puede abandonar
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la aplicacion pulsando el boton “inicio” del
dispositivo movil.

En cualquier momento el usuario puede volver a la
descripcion del evento seleccionado el icono de la
aplicacion situacion en la esquina izquierda
superior o pulsada en el boton del dispositivo
movil “atras”.

El servicio API de Google Maps no se encuentra
disponible. El sistema muestra un error al mostrar
el mapa.
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Caso de uso: Cerrar sesion.

Caso de uso Cerrar sesion
Resumen El usuario cierra sesion en la aplicacion.
Actores Usuario
Precondicién El usuario debe estar identificado en la aplicacion.
Secuencia Normal Paso Accion
1 El usuario accede al menu configuracion pulsando
en la pantalla y deslizando el dedo hacia su
derecha.
2 El sistema muestra las opciones de configuracion a
través de un menu deslizante
3 El usuario pulsa el boton “Salir” .
El sistema muestra un mensaje indicando al
usuario si quiere cerrar la sesion actual.
5 El sistema comprueba la opcion pulsada por el
usuario.
5.1 El usuario a pulsado “No” . El sistema
muestra el tablon de eventos.
5.2 El usuario a pulsado “Si” . El sistema
elimina los datos almacenados en el dispositivo
movil del usuario y muestra la pantalla principal de
la aplicacion.
Postcondicion Se eliminan los datos del usuario en la base de datos del
dispositivo movil que acaba de abandonar la sesion.
Excepciones Paso Accion
1 En cualquier momento el usuario puede abandonar
la aplicacion pulsando el botéon “inicio” del
dispositivo movil.
2 En cualquier momento el usuario puede volver al
tablon de eventos pulsando el boton “atras” del
dispositivo movil.
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4.4.4 Escenarios

Normalmente, las personas encuentras mas facil dar ejemplos de la vida real que descripciones
abstractas. Pueden comprender y criticar un escenario de como podria interactuar con un sistema

software.

Los escenarios pueden ser especialmente Utiles para agregar detalle a un esbozo de la
descripcion de requerimientos. Son descripciones de ejemplos de las sesiones de interaccion. Cada
escenario abarca una o mas posibles interacciones. Se han desarrollado varias formas de escenarios,
cada una de las cuales proporciona diferentes tipos de informacion en diferentes niveles de detalle

sobre el sistema.

El escenario comienza con un esbozo de la interaccioén y, durante la obtencidn, se agregan
detalles para crear una descripcion completa de esta interaccion. De forma general, un escenario puede

incluir:

1. Una descripcion de lo que esperan el sistema y los usuarios cuando el escenario comienza.
Una descripcion del flujo normal de eventos en el escenario.
Una descripcion de lo que puede ir mal y como manejarlo.

Informacion de otras actividades que se podrian llevar a cabo al mismo tiempo.

wok »n

Una descripcion del estado del sistema cuando el escenario termina.

Como se ha indicado, para cada caso de uso puede haber varios escenarios distintos. Para este
caso se definird un escenario para cada caso de uso principal, de tal modo que al menos haya un

ejemplo de las principales funcionalidades del sistema.

e Escenario del caso de uso: Registrarse

Suposicién inicial: El usuario ha instalado la aplicacion de gestion de eventos en su dispositivo mévil.

El dispositivo mévil debe de disponer de conexion a Internet.
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Normal: El usuario pulsa el botdn registrarse mediante email en la pantalla principal de la aplicacion.

El sistema insta al usuario a proporcionar la informacion de usuario necesaria.

Que puede salir mal: El usuario no rellena los datos obligatorios que exige el registro en el sistema.

En este caso, el sistema le avisara con que existe un error con el registro.

El usuario rellena el campo email con un email no valido, es decir, ya estd siendo utilizado por otro

usuario. En este caso, el sistema le avisara con que existe un error con el registro.
Otras actividades: Abandonar la aplicacion.
Estado del sistema a la finalizacion. El usuario queda almacenado tanto en la base de datos de la

aplicacion Web, como en la base de datos de la aplicacion en el dispositivo mévil. El sistema muestra

el tablon de eventos.

e Escenario del caso de uso: Identificarse mediante email

Suposicién inicial: El usuario ha instalado la aplicacion de gestion de eventos en su dispositivo mévil.
Ademas el usuario esta registrado en el sistema. El dispositivo movil debe de disponer de conexién a

Internet.

Normal: El usuario pulsa el boton entrar con email en la pantalla principal de la aplicacion. El sistema
comprueba si es la primera vez que se identifica el usuario, en caso de que no, el sistema directamente
muestra el tablon de eventos. En caso de que sea la primera vez que el usuario se identifica, el sistema
mostrara la pantalla de inicio de sesion. El sistema insta al usuario a proporcionar la informacion

necesaria para la identificacion.

Que puede salir mal: El usuario no rellena los datos obligatorios que exige el inicio de sesion del

sistema. En este caso, el sistema le avisara con que existe un error con el inicio de sesion.
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El usuario rellena el campo email con un email no valido o contrasefia no valida, es decir, no
corresponde al usuario. En este caso, el sistema le avisara con que existe un error con el inicio de

sesion.

Otras actividades: Abandonar la aplicacion. Volver a la pantalla principal. Registrar nuevo usuario.

Identificarse mediante Facebook.
Estado del sistema a la finalizacion. El sistema registra que el usuario se ha identificado si es la

primera vez que lo ha hecho, en el otro caso, identifica al usuario. El sistema muestra el tablon de

eventos.

e Escenario del caso de uso: Identificarse mediante Facebook

Suposicion inicial: El usuario ha instalado la aplicacion de gestion de eventos en su dispositivo mévil.
Ademas el usuario esta registrado en el sistema y dispone de una cuenta en Facebook. El dispositivo

movil debe de disponer de conexidn a Internet.

Normal: El usuario pulsa el botéon entrar con formato de Facebook en la pantalla principal de la
aplicacion. El sistema comprueba si es la primera vez que se identifica el usuario, en caso de que no,
el sistema directamente muestra el tablon de eventos. En caso de que sea la primera vez que el usuario
se identifica, el sistema mostrara la pantalla de inicio de sesion de Facebook. El sistema insta al

usuario a proporcionar la informacion necesaria para la identificacion.

Que puede salir mal: El usuario no rellena los datos obligatorios que exige el inicio de sesion del

sistema. En este caso, el sistema le avisara con que existe un error con el inicio de sesion en Facebook.
El usuario rellena el campo email con un email no valido o contraseiia no valida, es decir, no
corresponde al usuario. En este caso, el sistema le avisara con que existe un error con el inicio de

sesion en Facebook.

El servidor de Facebook o la API utilizada para iniciar la sesion no estan disponibles.
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Otras actividades: Abandonar la aplicacion. Volver a la pantalla principal. Registrar nuevo usuario.

Identificarse mediante email.
Estado del sistema a la finalizacion. El sistema identifica al usuario en la aplicacion. El sistema

muestra el tablon de eventos.

e Escenario del caso de uso: Listar eventos

Suposicion inicial: El usuario ha instalado la aplicacion de gestion de eventos en su dispositivo mévil.

Ademas el usuario esta registrado en el sistema e identificado en el mismo.

Normal: El usuario pulsa sobre el boton de la categoria sobre la que quiere mostrar los eventos. El
sistema muestra los eventos disponibles en esa categoria. En el caso de que el usuario pulse el boton
buscar de todo, el sistema mostrara todos los eventos disponibles del sistema.

Que puede salir mal: nada.

Otras actividades: Abandonar la aplicacion. Cerrar sesion. Gestionar las notificaciones, Ver en el

mapa la direccion fisica de los eventos.

Estado del sistema a la finalizacién. El sistema muestra una lista con los eventos que estan

disponibles en la categoria seleccionada por el usuario.

e Escenario del caso de uso: Localizar eventos

Suposicion inicial: El usuario ha instalado la aplicacion de gestion de eventos en su dispositivo movil.

Ademas el usuario esta registrado en el sistema e identificado en el mismo.
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Normal: El usuario pulsa sobre el boton de ver en el mapa. El sistema muestra un mapa satélite con
todos los eventos disponibles en el sistema en forma de marcas. En el caso de que no existe ningin
evento en el sistema, se mostrara el mapa vacio, es decir, sin marcas.

Que puede salir mal: El servicio de Google Maps no esta disponible.

Otras actividades: Abandonar la aplicacion. Volver hacia atras. Mostrar asunto del evento. Moverse

por el mapa. Mostrar localizacion actual del dispositivo movil. Acercar y alejar el mapa.

Estado del sistema a la finalizacion. El sistema muestra un mapa satélite con la localizacion fisica de

todos los eventos disponibles en el sistema.

e Escenario del caso de uso: Localizar un evento

Suposicién inicial: El usuario ha instalado la aplicacion de gestion de eventos en su dispositivo mévil.
Ademas el usuario esta registrado en el sistema e identificado en el mismo. Existen algin evento en el

sistema y dicho evento contiene una direccion fisica valida.

Normal: El usuario pulsa sobre el boton de localizacion dentro de la descripcion del evento
seleccionado anteriormente de la lista de eventos mostrada al seleccionar una categoria. El sistema
muestra el mapa con una marca indicando la localizacion fisica del evento.

Que puede salir mal: El servicio de Google Maps no esta disponible.

Otras actividades: Abandonar la aplicacion. Volver hacia atras. Mostrar asunto del evento. Moverse

por el mapa. Mostrar localizacion actual del dispositivo movil. Ver ruta. Acercar y alejar el mapa.

Estado del sistema a la finalizacion. El sistema muestra un mapa satélite con la localizacion fisica

del evento seleccionado.

e Escenario del caso de uso: Activar notificaciones
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Suposicidn inicial: El usuario ha instalado la aplicacion de gestion de eventos en su dispositivo movil.
Ademas el usuario esta registrado en el sistema e identificado en el mismo. Las notificaciones de la

aplicacion estan desactivadas.

Normal: El usuario pulsa sobre el boton notificaciones dentro del ment deslizante de la aplicacion. El
sistema muestra la pantalla para la gestion de las notificaciones, en ella hay una lista con las categorias
disponibles y dos botones. El usuario selecciona las categorias que quiere que le sean notificadas,

activa el boton de chequeo de notificaciones, este cambia de estado a “Activadas” 'y pulsa el boton

actualizar. El sistema muestra un mensaje de que la operacion se ha llevado a cabo con éxito.

Que puede salir mal: nada.

Otras actividades: Abandonar la aplicacion. Volver hacia atras. Revertir la operacion realizada.
Estado del sistema a la finalizacién. El sistema almacena tanto en la base de datos del dispositivo

moévil como en la de la aplicacion Web las preferencias de notificacion que el usuario ha registrado.

e Escenario del caso de uso: Desactivar notificaciones

Suposicién inicial: El usuario ha instalado la aplicacion de gestion de eventos en su dispositivo mévil.
Ademas el usuario esta registrado en el sistema e identificado en el mismo. Las notificaciones de la

aplicacion estén activadas.

Normal: El usuario pulsa sobre el boton notificaciones dentro del ment deslizante de la aplicacion. El
sistema muestra la pantalla para la gestion de las notificaciones, en ella hay una lista con las categorias
disponibles y dos botones. El usuario activa el boton de chequeo de notificaciones, este cambia de
estado a “No activadas” 'y pulsa el boton actualizar. El sistema muestra un mensaje de que la

operacion se ha llevado a cabo con éxito.
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Que puede salir mal: nada.
Otras actividades: Abandonar la aplicacion. Volver hacia atras. Revertir la operacion realizada.
Estado del sistema a la finalizacidn. El sistema almacena tanto en la base de datos del dispositivo

moévil como en la de la aplicacion Web las preferencias de notificacion que el usuario ha registrado.

e Escenario del caso de uso: Compartir evento en Facebook

Suposicion inicial: El usuario ha instalado la aplicacion de gestion de eventos en su dispositivo mévil.
Ademas el usuario esta registrado en el sistema e identificado en el mismo. El usuario dispone de una

cuenta en Facebook.

Normal: El usuario pulsa sobre el boton de compartir en Facebook dentro de la descripcion del evento
seleccionado anteriormente de la lista de eventos mostrada al seleccionar una categoria. El sistema
comprueba que el usuario ha iniciado sesion dentro de Facebook, si no es el caso, muestra el
formulario de inicio de sesion. El usuario introduce los datos de inicio en caso de que no esté
identificado. El sistema muestra una nueva pantalla con el asunto del evento que se va a compartir y
dos botones compartir y compartir imagen. El usuario pulsa el boton compartir. El sistema muestra un

mensaje de que el evento ha sido compartido con éxito.

Que puede salir mal: El usuario introduce mal los datos de inicio de sesion en Facebook. El servicio

API de Facebook no esta disponible.

Otras actividades: Abandonar la aplicacion. Volver hacia atras. Compartir imagen.

Estado del sistema a la finalizacion. El sistema envia una peticion a Facebook a través de su API

para compartir en la cuenta del usuario el evento que ha sido seleccionado.
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e Escenario del caso de uso: Compartir evento en Twitter

Suposicidn inicial: El usuario ha instalado la aplicacion de gestion de eventos en su dispositivo movil.
Ademas el usuario esta registrado en el sistema e identificado en el mismo. El usuario dispone de una

cuenta en Twitter.

Normal: El usuario pulsa sobre el boton de compartir en Facebook dentro de la descripcion del evento
seleccionado anteriormente de la lista de eventos mostrada al seleccionar una categoria. El sistema
comprueba que el usuario ha iniciado sesion dentro de Twitter, si no es el caso, muestra el formulario
de inicio de sesion. El usuario introduce los datos de inicio en caso de que no esté identificado. El
sistema muestra una nueva pantalla con el asunto del evento que se va a compartir y dos botones
compartir y compartir imagen. El usuario pulsa el boton compartir. El sistema muestra un mensaje de

que el evento ha sido compartido con éxito.

Que puede salir mal: El usuario introduce mal los datos de inicio de sesion en Twitter. El servicio

API de Twitter no esta disponible.

Otras actividades: Abandonar la aplicacion. Volver hacia atras.

Estado del sistema a la finalizacion. El sistema envia una peticion a Twitter a través de su API para

compartir en la cuenta del usuario el evento que ha sido seleccionado.

e Escenario del caso de uso: Ver ruta

Suposicion inicial: El usuario ha instalado la aplicacion de gestion de eventos en su dispositivo movil.
Ademas el usuario esta registrado en el sistema e identificado en el mismo. El dispositivo movil
dispone de GPS. Existen algiin evento en el sistema y dicho evento contiene una direccion fisica

valida.
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Normal: El usuario pulsa sobre el boton ver ruta dentro de la localizacion de un evento determinado.
El sistema dependiendo de las aplicaciones que tenga instalado el dispositivo movil, pedira al usuario
que elija el tipo de aplicacion y dependiendo de su eleccion mostrara de una forma u otra la ruta entre

la localizacion actual del dispositivo movil y la direccion fisica del evento.

Que puede salir mal: El servicio de Google Maps no se encuentra disponible.

Otras actividades: Abandonar la aplicacion. Volver hacia atras. Cualquier otra accion que permita la

la aplicacion elegida por el usuario a la hora de mostrar la ruta.

Estado del sistema a la finalizacion. El sistema muestra una ruta entra la localizacion actual del
dispositivo y la direccion fisica del evento seleccionado, de diferentes formas segun la eleccion del

usuario.

e Escenario del caso de uso: Cerrar sesidon

Suposicién inicial: El usuario ha instalado la aplicacion de gestion de eventos en su dispositivo mévil.

Ademas el usuario esta registrado en el sistema e identificado en el mismo.

Normal: El usuario pulsa sobre el boton salir dentro del ment deslizante de la aplicacion. El sistema
muestra un mensaje al usuario indicando si quiere cerrar la sesion actual. Si el usuario pulsa no el
sistema mostrar el tablon de eventos. En el caso contrario de que el usuario pulse si, el sistema
eliminara los datos de la base de datos de la aplicacion en el dispositivo mévil pertenecientes al

usuario y posteriormente muestra la pantalla principal de la aplicacion.

Que puede salir mal: nada.

Otras actividades: Abandonar la aplicacion. Volver hacia atras.

Estado del sistema a la finalizacion. El sistema elimina los datos de usuario de la base de datos de la

aplicacion en el dispositivo movil. El sistema muestra la pantalla principal de la aplicacion.
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4.5 Disefo del sistema

El disefio viene a ser la estrategia que define la implementacion técnica de los requisitos
especificados en el analisis. En la vision genérica de la Ingenieria de Software, vendria a representar el

cdmo se debe llegar a la solucion que requirié el que de la fase anterior.

La importancia del disefio radica en que es el proceso central de la Ingenieria de Software, en
el que se sustenta todo el trabajo técnico de codificacion, de pruebas y posteriormente, de
mantenimiento. Si el disefio no se hace y nos lanzamos directamente a la codificacion, veriamos

seriamente afectada la calidad del producto.

Las primeras “entradas” del disefio son las especificaciones del analisis. Es deseable que la

transicion del analisis al disefio sea lo mas facil posible. Esto significa que los modelos de requisitos
esbozados en el analisis deberian ser directamente representables en el disefio. Este primer paso del

analisis al disefio es conocido como “disefio preliminar” .

A partir de entonces, el diseflo continuara elaborando sus modelos y sus especificaciones

propias, con el fin de preparar el proceso de codificacion y de construccion de la base de datos.

Lo anterior, es conocido como “disefio detallado” , se ocupa del refinamiento que lleva a

una estructura de datos detallada, las representaciones algoritmos del software y la relacion entre

ambos.

Como consecuencia de todo esto, la transformacion del disefio preliminar hacia un disefio

detallado incluye las siguientes actividades:

e El disefo de datos
e El disefio arquitectonico
e El disefio procedimental

e FEl disefio de la interfaz
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4.5.1 Disefio de los datos

En esta actividad se definen los almacenes y estructuras de datos identificados en las fases
previas. Una adecuada estructuracion de los datos es deseable ya que puede conducir a una
modulacion eficiente del programa, a su mejor estructuracion, reduciendo de ese modo la complejidad

procedimental del software.

Hay que tener en cuenta que se trata de una aplicacion orientada a dispositivos moviles, donde
estos poseen unas limitaciones reducidas tanto en memoria como en capacidad de computacion. Por lo
que debemos abordar una gran complejidad en los datos que se van a manejar. Debido a que estos
dispositivos no soportan o no tienen las mismas capacidades de computo que un ordenador de
sobremesa, debemos simplificar al maximo los datos para usar Unicamente aquellos realmente

importantes.

En primer lugar nos vamos a centrar en los elementos que almacena la base de datos de la

aplicacion en el dispositivo movil.

e Usuarios: Se almacena un identificador de usuario, el nombre, email, numero de usuario y la
fecha de creacion.

¢ Notificaciones: Se almacena un identificador de notificacion, un identificador de la categoria,
y un identificador de usuario. Al existir siempre un solo usuario la relaciones entre las tablas
son directas y se podria pensar que algunos campos de la tabla no sirvan para nada, pero se
han disefiado para posteriores funcionalidades del sistema.

e Categorias: Se almacena un identificador de categoria y el nombre correspondiente de la

categoria.

En segundo lugar vamos a ver qué elementos se guardan en la base de datos de la aplicacion
Web. Partiendo de la base de que la aplicacion Web se basa en un gestor de contenidos, este va a tener
muchas tablas para sus distintas funcionales, pero solo nos vamos a centrar en las que unicamente

influyen en el sistema de gestion de eventos.

e Usuarios: Se almacena un identificar de usuario, nombre, nombre de usuario, email,

password.
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e Eventos: Se almacena un identificador de evento, identificador de categoria, identificador de
usuario e informacioén adicional del evento.

e Categorias: Se almacena un identificador de categoria y nombre de categoria

Se debe de indicar que estos no son todos los campos de las tablas, sino los mas importantes
para el desarrollo del proyecto. Los demds campos son utilizados para otras tareas del gestor de

contenidos pero que no son de importancia en este desarrollo.

Una vez determinados cuales son los distintos elementos de informacion del sistema, se debe
de obtener sus representaciones en forma de tablas de una base de datos [13]. Para ello, se debe
realizar en primer lugar un disefio conceptual de la base de datos para, posteriormente, obtener las
tablas requeridas y donde se pueden utilizar el modelo Entidad — Relacion. Nos vamos a centrar en la
base de datos de la aplicacion en el dispositivo movil que es la que nos concierne para el desarrollo del

proyecto.

4.5.1.1 Modelo Entidad — Relacién

Estd basado en una percepcion del mundo real consistente en objetos basicos llamados

entidades y de relaciones entre estos objetos.

Una entidad es una «cosa» u «objeto» en el mundo real que es distinguible de todos los demas
objetos. Tiene un conjunto de propiedades, y los valores para algiin conjunto de propiedades pueden

identificar una entidad de forma tnica.

Una entidad se representa mediante un conjunto de atributos. Los atributos describen

propiedades que posee cada miembro de un conjunto de entidades
Para cada atributo hay un conjunto de valores permitidos, llamados el dominio. Atributos
simples y compuestos. Los simples no estan divididos en subpartes. Los compuestos se pueden dividir

en subpartes (es decir, en otros atributos).

Restricciones
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Correspondencia de cardinalidades, o razén de cardinalidad, expresa el nimero de entidades a
las que otra entidad puede estar asociada via un conjunto de relaciones. Correspondencia de
cardinalidades debe ser una de las siguientes:

Uno a uno

Uno a varios

Varios a uno

Varios a varios

Restricciones de participacion.

Se dice que es total si cada entidad en E participa al menos en una relacion en R.

Claves

Los valores de los atributos de una entidad deben ser tales que permitan identificar de forma
Unica a la entidad.

Las claves permiten identificar de forma unica a las relaciones. Una superclave permite
identificar de forma tinica una entidad en el conjunto de entidades.

Clave primaria

Elemento principal para identificar las entidades dentro de un conjunto de entidades.
DIAGRAMA ENTIDAD-RELACION
Tal diagrama consta de los siguientes componentes principales:

e Rectangulos, que representan conjuntos de entidades.

e Elipses, que representan atributos.

e Rombos, que representan relaciones. Lineas, que unen atributos a conjuntos de
entidades y conjuntos de entidades a conjuntos de relaciones.

o Elipses dobles, que representan atributos multivalorados.

e Elipses discontinuas, que denotan atributos derivados.

e Lineas dobles, que indican participacion total de una entidad en un conjunto de
relaciones.

e Rectangulos dobles, que representan conjuntos de entidades débiles
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llustracion 14 Diagrama entidad — relacion

4.5.1.2 Modelo Entidad — Relacién modificado

Para la obtencion del Modelo Entidad — Relacion modificado se deben realizar una serie de
cambios en el EC representado anteriormente en la llustracion 19. Estos cambios son los siguientes:

o Eliminar todas las entidades débiles.

e Eliminar las relaciones de muchos a muchos.

e Eliminar las relaciones con atributos existentes en el Diagrama Entidad - Relacion.

Para este caso concreto, las entidades débiles se convertiran en entidades fuertes afiadiéndoles
las claves de aquellas entidades con las que estan relacionadas. Es decir, la entidad total notificacion
esta relacionada con las entidades login y categoria, por lo tanto estas entidades afiadiran el atributo

clave de notificacion (id_notificacion) para convertirse en entidades fuertes.

Como se aprecia en la llustracion 19 no es necesaria la eliminacion de relaciones de muchos
a muchos (N:N) o los atributos en relaciones, ya que éstos no existen en el anterior diagrama. El

modificado quedaria como se aprecia en la llustracion 20:
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llustracion 15 Diagrama entidad - relacion modificado

4.5.1.3 Creacion de tablas

Tras haber realizado el diagrama Entidad — Relacion, comprobamos que la base de datos de la

aplicacion en el dispositivo movil se compone de tres tablas: login, notificacion y categoria.

e Login: se trata de la tabla que contiene la informacion de los datos registrados en la aplicacion

en el dispositivo movil.

Nombre Tipo de dato Descripcion

Id_user Entero Primaria Identificador unico de
usuario

Fecha creacion Texto - Fecha de creacion del
usuario

Nombre Texto - Nombre del usuario

Email Texto - Email del usuario
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Id_notificacion Entero Primaria Identificador tunico de

una notificacion

e Notificacion: se trata de la tabla que controla las notificaciones de usuario.

Nombre Tipo de dato Descripcion

Id_notificacion Entero Primaria Identificador tnico de
una notificacion

Id_user Entero - Identificador tinico de
un usuario

Id_categoria Entero - Identificador tUnico de

una categoria

e (Categoria: se trata de la tabla que representa las categorias de una notificacion.

Nombre Tipo de dato Descripcion

Id_categoria Entero Primaria Identificador tnico de

una categoria

Nombre Texto - Nombre de la categoria

Id_notificacion Entero - Identificador tinico de

una notificacion

4.5.2 Disefno de la interfaz

En esta parte del disefio del sistema software se define cual va a ser el aspecto visual de la
aplicacion, es decir, se define la interfaz visual entre el usuario y la aplicacion movil. No hay duda de
que llevar a cabo un buen disefio de la interfaz resulta decisivo debido a que esta debe ser atractiva

para el usuario final pero al mismo tiempo debe de resultar facil de entender y manejar.
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Las interfaces de usuario [14] son todo aquel espacio grafico y fisico en donde los usuarios
interactuan con el software. Dentro de este espacio se le presenta informacion, la cual ¢l debe
entender, evaluar e interpretar para decidir qué hacer con ella. Una vez que decide qué hacer, éste crea
un plan de accion y retroalimenta a la interfaz con entradas de acuerdo a este plan. Entonces, el
software interpreta esas entradas y genera cambios internos en los modelos que representan la
informacién con la que el usuario esta interactuando. Todos estos cambios, deben ser reflejados

nuevamente en la interfaz para que el ciclo pueda iniciarse nuevamente.

La interfaz de un producto de software es una de las partes mas criticas del mismo y no es un
aspecto que deba dejarse hasta el final del desarrollo, sino que muy al contrario, debera contemplarse
desde el inicio del mismo, ya que una interfaz mal disefiada puede hacer que el uso de una aplicacion
se convierta en algo verdaderamente tortuoso y en un entorno en donde existen cientos de
competidores, el usuario no dudara ni un momento en buscar una aplicaciéon con una funcionalidad

similar (o incluso menor) a cambio de una interfaz mas atractiva y comoda.

Ademas de ser una parte critica del desarrollo, también es uno de los procesos mas divertidos
de todo el ciclo, puesto que: existen reglas claras y bien definidas acerca de como lograr una buena
interfaz; no representan un reto técnico insalvable o algoritmos desafiantes que implementar y
finalmente; los esfuerzos invertidos en este proceso son inmediatamente observables y profundamente

satisfactorios.

A continuacion vamos a describir y analizar las metaforas empleadas, definiremos una guia de
estilo de la aplicacion la cual se seguira y por ultimo revisaremos el disefio de pantallas del prototipo

creado para la aplicacion movil.

4.5.2.1 Metaforas

Una metafora consiste en la identificacion entre dos términos, de tal manera que para referirse
a uno de ellos se nombra al otro.

Una vez estudiados los datos que se obtuvieron en la fase de andlisis, es el momento de
disenar las metaforas, lo que se hace mediante los siguientes pasos [11]:
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Generar la metéfora

Consiste en generar representaciones visuales para los objetos y acciones que intervienen en

las tareas del usuario. No existe un conjunto de reglas infalibles, tales que si se siguen paso a paso, nos

den una buena metafora para cada situacion. El disefio de una buena metafora depende mas de la

intuicion y experiencia del disefiador. Se pueden seguir los siguientes pasos como guia:

Identificar los objetos y acciones que intervienen en las tareas.
La metafora deberia estar definida en base a estos conceptos familiares para el usuario de
forma que las posibilidades de que la comprenda sean lo mas altas posible.
Buscar una representacion visual.
Procurando que sea lo mas universal posible. Aqui es donde entran en juego la intuicion y
experiencia del disefiador.
Simplificar esa representacion.
Al proceso de dejar los detalles esenciales eliminando los superficiales se le denomina
abstraccion. Por lo general las representaciones simples son preferibles ya que:

a) son mas faciles de entender y

b) b) requieren menos espacio.
Asegurar la coherencia visual.
No es una buena idea generar todas las metaforas de una aplicacion de manera
independiente. Es muy importante caso de los iconos (mismo estilo de dibujo, misma
paleta de colores, mismo tamafio, etc.). Por tanto el ultimo paso siempre debe ser revisar
que todas las metaforas tengan coherencia visual sobre todo en el en el caso de los iconos
(mismo estilo de dibujo, misma paleta de colores, mismo tamafio, etc.). Por tanto el tltimo

paso siempre debe ser revisar el conjunto para corregir posibles faltas de coherencia.

Evaluar la metafora

Nunca se debe usar una metafora en una aplicacion interactiva sin haberla evaluado. La

evaluacion debe hacerse con usuarios reales potenciales de la aplicacion y trata de determinar si se

entiende correctamente o no.

Metaforas de la pantalla principal
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Elementos visuales

Acciones

Entrar: Identificarse en la aplicacion utilizando la cuenta de Facebook.

e Metaforas de la pantalla registrarse mediante email

Elementos visuales

I Seleccionar imagen de perfil

Acciones

Seleccionar imagen: Cargar una imagen del dispositivo mévil para almacenarla como foto de perfil

e Metaforas del tablon de eventos

Elementos visuales

" &4 ©C @ g

#ié

Categoria restaurantes-bares ~ Categoria cines Categoria espectaculos Categoria deportes Categoria comercio

> T

Todos los eventos Mapa eventos

Acciones

- Categorias: dependiendo de la categoria que se elija se mostraran unos eventos u otros
- Todos los eventos: listar todos los eventos disponibles.

- Mapa de eventos: mostrar todos los eventos en un mapa
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e Metaforas del menu deslizante

Elementos visuales

X A

Salir Notificaciones

Acciones
e Salir: Cerrar sesion actual

e Notificaciones: Gestionar notificaciones

45.2.2 Guia de estilo

Para asegurar la consistencia de las diferentes partes de un sistema es fundamental basar su
disefio en un conjunto de principios y directrices, por este motivo es importante para quien desarrolla

software disponer de una guia para posteriores desarrollos.

Estas guias se denominan guias de estilo y varian mucho en sus objetivos, se centran en el
“aspecto”. Puntos como disefio y maquetacion (colores, tipografias y pixeles), y apenas incluye

criterios o casuistica para aplicar en el proceso de disefio de la interfaz.

El estilo debera seguir unas reglas determinadas para que la distribucion y el comportamiento
de los elementos resulten faciles a la hora de su uso y familiares para el usuario; debe tener un aspecto
moderno, elegante y divertido; utilizar colores con un contraste adecuado y adecuados a la tematica de

la aplicacion: y por ultimo una letra con un tamafio y tipo legible para el usuario.

Al tratarse de una interfaz con varias pantallas y cada una de ellas con una distribucion no
uniforme y con elementos diferentes, lo desarrollaremos mejor en el siguiente apartado, en los

prototipos de las pantallas.
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Respecto a los colores de la interfaz, todas las pantallas que la componen tienen las mismas
tonalidades de colores, aunque el usuario este en pantallas diferentes se intenta respetar la asignacion
inicial, ya que es una forma de familiarizar al usuario con la aplicacion. A la hora de querer destacar

algun dato como puede ser la fecha fin de un evento se utilizaran colores fuertes.

El tipo y el tamafio del texto son aspectos muy importantes en la aplicacion. La eleccion
adecuada de estos dos elementos facilita la legibilidad de la interfaz. Se utilizaran diferentes formatos

para distinguir los diferentes tipos de texto.

4.5.2.3 Prototipos de las pantallas de aplicacion

El objetivo de esta seccion es el de normalizar las funcionalidades a presentar por los
prototipos de pantallas dentro del desarrollo de la aplicacion, definiéndose las pautas para cada

prototipo, asi como imagenes que ilustran el formato que deberan tener cada una de ellas.

Para cada tipo de pantalla se define un prototipo que la describe y se establece un libro de

pautas asociado en el que se enumeran las caracteristicas y funcionalidades que deben ser cumplidas.

Se va a definir la estructura de la interfaz con el usuario del dispositivo movil. Mediante el
disefio de estos prototipos pretendemos establecer una idea inicial clara sobre los que sera la interfaz
final de la aplicacion. Estos prototipos seran, por tanto, susceptibles de cambios durante el proceso de

implementacion.
Como nota indicar que los prototipos estan basados en los terminales moviles actuales que
utilizan el sistema operativo Android, es decir, basados en pantallas tactiles y acompafiados de tres

botones, Mend, Inicio y Atras.

e Pantalla de inicio

116 Escuela Politécnica Superior de Jaén



Ranl Pérez Fuentes

Sistema de Gestion de
Eventos Ubicuo

B EventGame

Donde el jugar te ayuda a conseguir

grandes ventajas

ENTRAR

ENTRAR CON FACEBOOK

REGISTRARSE CON TU EMAIL

Condiciones del servicio

Politica de privacidad

llustracién 16 Pantalla de inicio

La pantalla de principal de la aplicacion es la
mostrada en la llustracion 16. En ella se muestra
el logotipo de la aplicacion, un eslogan, los
botones de acceso a otras pantallas y textos a
modo de ejemplo como condiciones de servicio y

politica de privacidad.
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e Pantalla registrarse

NOMBRE

- S SSSS———

APELLIDOS

EMAIL

~ CUMPLEAROS

@ Hombre @ Mujer

CONTRASENA

UNETE

llustracién 17 Pantalla registrase mediante email

En la llustracion 17 se muestra el
formulario para registrarse en la aplicacion
movil. Para ir rellenando los campos solo hay
que tocar el campo y automaticamente el
dispositivo mostrara el teclado para introducir
la informo. El campo email y cumpleafios
estan formateados para introducir solo el tipo
de dato permitido. Si se quiere cargar una
imagen de perfil de usuario simplemente hay
que tocar en la silueta y automaticamente se
mostraran las opciones para cargar la imagen
deseada. Para elegir el género Unicamente se
toca el circulo que pertenece a la opcion que
se quiera. Una vez estén todos los datos
rellenados o aquellos que sean obligatorios al
pulsar el botén Unete quedaremos registrados

en el sistema.
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e Pantalla inicio sesion mediante email

D EventGame

EMAIL

CONTRASENA

<! ENTRAR

llustracién 18 Pantalla inicio sesion mediante email

En la llustracion 18 se muestra la pantalla de
inicio de sesion mediante email. Hay dos campos
que se rellenan igual que lo explicado en la
anterior pantalla, una vez completados los campos
al pulsar el boton Entrar accederemos al tablon de

eventos de la aplicacion.
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e Pantallainicio sesion mediante Facebook

'ou must log in first.

Forgot password
Log In Try the alternative login

g Up tor Facebook

llustracién 19 Pantalla inicio sesion Facebook 1 llustraciéon 20 Pantalla inicio sesion Facebook 2

En las Ilustraciones 19 y 20 se muestran las pantallas de inicio de sesion mediante Facebook.
Segun el usuario tengo instalada la aplicacion de Facebook en su dispositivo mévil aparecera una
pantalla u otra. Si dispone de la app de Facebook aparecerd la pantalla que corresponde a la
llustracion 19 en caso contrario aparecera la de la llustracion 20. Se procedera igual que la

explicacion de la anterior pantalla completando los campos necesarios y pulsando el boton Log in.
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e Pantalla tablén de eventos

Restaurantes - bares

'omercio

llustracion 21 Pantalla tablén de eventos

En la lustracion 21 se muestra la pantalla
perteneciente al tablon de eventos. Si se pulsa en la
pantalla y se desliza hacia la derecha sin soltar
aparece un menu de configuraciéon. Tocando el boton
de Buscar de todo aparecera una lista con todos los
eventos disponibles en el sistema, si lo hacemos
sobre Ver en el mapa se mostrara un mapa con las
direcciones fisicas de cada evento, Si tocamos sobre
cualquier otro boton aparecera una lista con los

eventos pertenecientes a la categoria seleccionada.
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e Pantalla lista de eventos

4 \

En la lustracion 22 se muestra la pantalla de
lista de eventos. En caso de que la lista de eventos solo
Asunto evento , _
tenga un elemento se mostrara informacion referente a
este, si por el contrario hay mas de un evento en la
lista podremos deslizar hacia abajo pulsando sobre la
pantalla y se nos mostrara automaticamente el
siguiente evento en la lista. Por tltimo si tocamos
sobre cualquier parte de la pantalla del dispositivo

moévil accederemos a la pantalla de descripcion del

evento que explicaremos a continuacion.

llustracién 22 Pantalla lista de eventos
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e Pantalla descripcion evento

En la lustracion 23 se muestra la pantalla de
descripcion de evento. En dicha pantalla se muestra
cierta informacion del evento. Si tocamos en el boton
de localizacion accederemos al mapa que nos mostrara
esa localizacion. Tenemos en la parte inferior otros
dos botones los cuales si los tocamos accederemos a

las proximas pantallas a describir.

Compartir en Facebook

Compartir en Twitter

llustracién 23 Pantalla descripcion de evento
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e Pantalla compartir evento Facebook

4 \

Compartir evento en Facebook

Asunto del evento

Descripcion evento
Anuncio para Facebook

Compartir

Compartir imagen

llustracién 24 Pantalla compartir en Facebook

En la llustracion 24 se muestra la
pantalla de compartir evento en Facebook.
Cuando  accedemos a  esta  pantalla
automaticamente se nos rellenara el campo
asunto del evento seleccionado. En esta pantalla
disponemos de dos botones, el primero
compartir, cuando lo tocamos se nos mostrara
la pantalla de inicio de sesion de Facebook y al
iniciar compartiremos el evento que hemos
seleccionado anteriormente. El segundo botoén,
compartir imagen, funciona igual que el
anterior botén pero lo que compartiremos en
nuestra cuenta de Facebook sera el logo de la

aplicacion.
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e Pantalla compartir evento Twitter

En la lustracion 25 se muestra la
Compartir evento en Twitter pantalla de compartir evento en Twitter. Cuando
accedemos a esta pantalla automaticamente se
nos rellenara el campo asunto del evento
Asunto del evento seleccionado. En esta pantalla disponemos de un
boton, compartir, cuando lo tocamos se nos
mostrara la pantalla de inicio de sesion de Twitter

y al iniciar compartiremos el evento que hemos

seleccionado anteriormente.

llustracién 25 Pantalla compartir en Twitter
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e Pantalla ver mapa

Portugal
Tunisia
Morocco™
Algeria

Western Sahara

Mauritania

Mali Niger

: / Chad .
L Burkina Faso N :
Sliineay Nigeria

qhana | ;

Gulf of Guinea

South Atlantic
Ocean

Google

llustracién 26 Pantalla ver en el mapa

En la llustracion 26 se muestra la
pantalla de ver en el mapa, en ella
encontraremos las direcciones fisicas de todos
los eventos que estan disponibles en el sistema,
podremos acercar y alejar el mapa, tocando en
los botones de zoom. También podemos
localizar nuestra posicion actual tocando en la
esquina superior derecha del mapa y volver a la
pantalla anterior tocando el icono de Ila
aplicacion que se encuentra en la esquina

superior izquierda de la pantalla.
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4.6 Implementacién

La implementacion es la actividad final que se va a llevar a cabo de la Ingenieria del Software,
aquella en la que el modelo obtenido en las actividades de analisis y disefio se debe trasformar en
codigo fuente. Para ello se debe ser cuidadoso en la eleccion del lenguaje de programacion empleado

para la codificacion y de la herramienta utilizada para generarla.

La eleccion de estos dos aspectos viene especificada desde la definicion del proyecto y en el
Capitulo 3 se han tratado numeros aspectos sobre el lenguaje y sobre la implementacion de

aplicaciones para dispositivos méviles.

4.6.1 Arquitectura de la aplicacién mavil

El proyecto desarrollado se basa en dos tipos de aplicaciones: una Web y otra mévil. EI mayor
esfuerzo y dedicacion estan plasmados en la aplicacion movil destinada para interactuar con los
eventos creados en la aplicacion Web. Al apoyarse el sistema en la gestion de eventos se ha
implementado una sencilla aplicacion Web para dicha administracion ademas de algunas otras
funcionalidades para mantener la consistencia general del sistema, como la administracion de los

gestores, busqueda de eventos, etc.

En la llustracion 27 se muestra de manera muy escueta la arquitectura del sistema

desarrollado en este proyecto.
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Ilustracion 27 Arquitectura final del sistema desarrollado®

Podemos observar que la arquitectura tiene muchas flechas y puede resultar confusa pero tras
algunas explicaciones veremos que es muy sencilla de entender. Un gestor se da de alta en la
aplicacion Web, desde ese instante puede dar de alta eventos y gestionarlos (borrar, enviar
notificaciones, editar) estos eventos son gestionados a través de la aplicacion Web en el servidor que

tanto almacena como muestra informacion de la base de datos.

Una vez el usuario inicia la aplicacion movil esta hace consultas al servidor para cualquier
informacion sobre eventos o notificaciones, esté a su vez le responde con la informacion solicitada y

es mostrada en el dispositivo movil.

5 Google Cloud Messaging para Android (GCM) es un servicio que permite enviar datos desde el servidor al
dispositivo con Android de sus usuarios, asi como para recibir mensajes de los dispositivos en la misma conexion
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Para poder ser autentificado y registrado correctamente en el sistema la aplicacion movil

r -6 . , . . .y .
accede a través de una Api® al servidor el cual envia y recibe informacion necesaria para las tareas
necesarias de identificacion y registro. Ademas la Api se utiliza para tareas externas de inicio de sesion

tanto en Facebook como en Twitter.

Dicha Api también es utilizada para las tareas destinadas a compartir eventos al igual que en el

procedimiento anterior, se lleva acabo enviando y recibiendo informacion a través de Internet.

Para finalizar, la aplicacion movil necesita de un servicio para gestionar las notificaciones que
se van a realizar, aqui aparece el término GCM. Cuando activamos las notificaciones en el dispositivo
movil se manda una peticion al servicio externo GCM, si todo esta correcto se da de alta en el servicio
y se almacena informacion relevante en el servidor. Cada vez que un gestor o administrador del
sistema quiera enviar una notificacion accedera a la aplicacion Web, esta realizara una consulta a la
informacion guardada en el proceso anterior y tramitara las notificaciones segun los datos

almacenados.

4.6.2 Lenguajes de programacion utilizados

Como ya se ha especificado en capitulos anteriores la aplicacion movil estd basada en Android
por lo que se ha usado Java SE [15]. Es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado
por Sun Microsystems, es muy parecido en su sintaxis a C y C++, pero es mds sencillo y elimina las

herramientas de bajo nivel, como la manipulacion directa de punteros o memoria.

Android utiliza un kernel Linux modificado y permite aplicaciones desarrolladas en Java
usando librerias Java (algunas de las cuales han sido desarrolladas por Google para Android). Mientras
las aplicaciones de Android estén escritas en el lenguaje Java, no hay ninguna maquina virtual de Java
en la plataforma, y el codigo de bytes de Java no se ejecuta. Las clases Java son recompiladas en
gjecutables Dalvik y se ejecutan en una maquina virtual Dalvik. Dalvik es una maquina virtual
modificada para Android y dispositivos optimizados funcionando con la bateria y con bajo consumo

de CPU.

6 Interfaz de programacion de aplicaciones (IPA) o API es el conjunto de funciones y procedimientos (o métodos,
en la programacion orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de
abstraccion.
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Para la parte de la implementacion de bibliotecas auxiliares o Apis (registro, autentificacion,
etc.) entre el dispositivo movil y el servidor se ha utilizado el lenguaje de programacion PHP [16]
[17]. Se ha elegido ya que se trata de un lenguaje de scripting de proposito general y de codigo abierto
muy popular, especialmente adecuado para el desarrollo Web y puede ser incrustado en HTML. Se
puede utilizar en cualquiera de los sistemas operativos mas habituales como Linux, Windows y
MacOs. Ademas soporta la mayoria de servidores Web actuales y es compatible con casi todos los

servidores modernos.

Respecto al lenguaje utilizado en la base de datos del servidor se ha utilizado MySQL [21]. Se
trata de un sistema Open Source de gestion de bases de datos SQL, desarrollado y distribuido por
MySQL AB, compaiia comercial fundada por los desarrollados de MySQL, que fue adquirida por Sun
Microsystems, la que a su vez fue adquirida por Oracle Corporation. Se distribuye bajo la licencia
GNU GPL, aunque también existen licencias comerciales para empresas. Esta escrito en C y C++y

compila en la mayoria de las plataformas actuales.

Se trata de un servidor de bases de datos SQL, muy rapido, robusto, multi-hilo y multi-
usuario. Una de las razones por las que se ha elegido este lenguaje es que existen varias APIs que
permiten acceder a MySQL desde aplicaciones escritas en lenguajes de programacion como C, C++,

Java,etc. Lenguajes como Perl, PHP, Python, etc., utilizan una API especifica.

La combinacién de PHP y MySQL es muy tipica y es la que se ha usado en la aplicacion Web
y en las APIs para el acceso a la base de datos del servidor a través de la aplicacion movil dentro del

dispositivo.

Ademas de los lenguajes mencionados, en la implementacion de la aplicacion Web también se
han utilizado aquellos que son utilizados por el gestor de contenidos Joomla [18], como puede ser CSS

[19], HTML [20], etc.
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4.6.3 Herramienta de desarrollo

Como herramienta de desarrollo de la aplicaciéon movil se ha elegido Eclipse Juno, que es una
plataforma para el desarrollo de aplicaciones de escritorio usando Java junto a un entorno de

desarrollo integrado (IDE) desarrollado utilizando la plataforma Eclipse.

A la hora de desarrollar aplicaciones en Android, el SDK de Android proporciona un rico
conjunto de herramientas, incluyendo un depurador, bibliotecas, emulador de terminal,
documentacion, codigo de ejemplo y tutoriales. Estas aplicaciones se pueden desarrollar facilmente
usando Eclipse (plataforma de desarrollo oficial de Android) con la ayuda de un plugin llamado
Android Development Tools (ADT). Esto ayuda a aprovechar las caracteristicas de Eclipse, como
asistencia de busqueda de contenidos, Java, recursos abiertos, integracion de JUnit, y diferentes puntos
de vista y perspectivas para el desarrollo de una aplicacion Android. Una amplia variedad de widgets’,
que son similares a los widgets Java Swing, facilita la creacion de una rica interfaz de usuario para las
aplicaciones. Un detallado Javadoc (documentacion de Java) hace que el proceso de desarrollo sea
mas facil.

Apuntar que es necesario instalar antes de empezar a implementar, el SDK de Android en el
equipo que se va a utilizar para disefiar y desarrollar la aplicacion, para poder acceder a las

herramientas, caracteristicas y emulacion de Android, para poder trabajar conjuntamente con Eclipse.

Por ultimo, mencionar que en el Anexo B se encuentra disponible el manual de usuario de la

aplicacion.

7 Un widget es una pequefia aplicacion o programa, usualmente presentado en archivos o ficheros pequefios que
son ejecutados por un motor de widgets o Widget Engine
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CAPITULO5

Conclusiones y trabajos
futuros
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5.1 Conclusiones

Segtin un estudio realizado por Google, "The Mobile Movement: Understanding Smartphone
Users", 2011 [22]. Los clientes conectan con las empresas de su zona local a través de un dispositivo
movil. E1 95% de los usuarios de smartphones han buscado informacion local. Después de realizar una
busqueda, el 61% llamo directamente al negocio y el 59% la visito. E1 90% de estos usuarios actuaron

dentro de las 24 horas de haber hecho la bisqueda.

Aunque este estudio tenga dos afios de antigiiedad podemos afirmar que las cifras han
aumentando considerablemente en estos afios por la importancia que ha ido adquiriendo la tecnologia
movil en la vida cotidiana de las personas y en el mercado. Como consecuencia es necesario remarcar
la importancia para los negocios, también pequefios y medianos, de tener una estrategia digital que
también englobe los moviles, smartphones, tablets y phablets. Segtn el estudio Gartner, 2010; datos
internos de Google, 2011; Cisco, 2011 [22], en este afio 2013 ya se accedera mas a Internet desde
dispositivos méviles que no desde ordenadores y se prevé que en 2015 habra un movil para cada
persona en el mundo. Es por esta razon que cada vez es mas imperante tener en cuenta la tecnologia

movil cuando disefiamos una estrategia online.

Segtn Nielsen Social Media Report 2012 [22], el 47 % de los usuarios usan la atencion al
cliente en redes sociales y 1 de cada 3 usuarios prefiere las redes sociales al teléfono para hablar con
las empresas. Podemos ver la influencia que tienen las redes sociales en las empresas y la imagen que

tienen los clientes de estas.

Por estos motivos, idear un sistema de gestion de eventos apoyado en las redes sociales para
empresas y negocios puede ser una gran idea que pueda ser explotada. Aprovechandonos de los
recursos existentes en la actualidad y las facilidades que nos proporcionan los mecanismos escogidos

para el desarrollo podemos llevar a cabo la ejecucion de la propuesta.

Tras esto, en este proyecto se ha desarrollado una aplicaciéon mévil, la cual permite al usuario
interactuar con los eventos creados por una empresa o negocio. Esta aplicacion se puede ejecutar en la
mayoria de dispositivos modviles actuales proporcionando una forma facil y rapida para obtener

descuentos u ofertas generadas por las empresas. Este prototipo software estd apoyado por una
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aplicacion Web la cual aporta una herramienta comoda para que las empresas den de altas sus eventos

y puedan notificar a sus clientes de las tltimas novedades.

Todo esto se ha llevada a cabo manteniendo los principios de usabilidad a la hora de disefiar e
implementar las dos aplicaciones. Se ha intentado que resulten lo més atractivas y sencillas posibles de
manera que se pueda conseguir una buena interaccién y familiaridad por parte del usuario y de las

aplicaciones.

Para finalizar, indicar que se han cumplido los objetivos, propdsitos y requerimientos

propuestos al iniciar el proyecto.

5.2 Trabajos futuros

Aunque se han cumplidos los objetivos y propositos planteados para el proyecto, ademas de
mejorar el sistema en general, después de haber analizado y testado los elementos del proyecto se
proponen dos ideas para incluirlas en un futuro. Con estos trabajos futuros que se plantean lo que se
pretende es darle una mejora sustancial al proyecto de forma que sea mas potente y aproveche aun mas

sus capacidades para la fidealizacion de clientes.

Por un parte se encuentra introducir el concepto de gamificacion [23] para conseguir fidelizar
clientes. El objetivo general de gamificacion es influir y motivar a los usuarios para conseguir que
logren adquirir hébitos y alcanzar objetivos. Para ello, se incentiva al jugador a participar, compartir e
interactuar en alguna actividad de forma individual o con la comunidad. Un gamificacion eficaz,
dindmica y con una rica experiencia puede ser utilizado para llevar a cabo una variedad de objetivos

en todo tipo de dmbitos y sectores.

La comunidad empresarial estd empezando a darse cuenta del poder de la gamificacion para
mejorar el compromiso del cliente, fidelizar, e incentivar a los empleados y socios, asi como para
obtener altos rendimientos. Sin embargo, el entorno empresarial es solo uno de los muchos ambitos

donde ya se estan aplicando las mecanicas y dinamicas de juego.
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Si este concepto lo aplicamos a las palabras clave de nuestro proyecto, podemos ver la

importancia que tienen:

e Marketing: Puede cambiarse el comportamiento del consumidor mediante practicas ludicas
con programas de fidelizacion y advergaming.

e Movil: Los consumidores pueden participar facilmente en las promociones con codigos QR,
check ins y SMSs, obtener recompensas y compartirlo.

e \Webs: El uso de mecanicas de juego permite aumentar la fidelizacion de las visitas a una web.
Las recompensas por visitas fomentan la actividad.

e Comercio: La competicion de las subastas o los programas de fidelizacion son juego. Las
estrategias y la compra social hacen mas atractiva la adquisicion.

e Entretenimiento: Aprovechar el tiempo: aprendiendo a actuar y decidir como un héroe se

pueden adquirir valores nobles aplicables a la vida fisica real.

Por otro lado, aunque actualmente desde cualquier dispositivo mévil con acceso a Internet se
puede acceder a la aplicacion Web destina a los gestores, se propone como trabajo futuro desarrollar

una aplicacion movil que ofrezca mayor comodidad a la hora de gestionar los eventos.

De esto modo las empresas podrian gestionar sus eventos de una forma mas cémoda, en

cualquier lugar y en cualquier momento, siempre que su dispositivo tenga acceso a Internet.
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ANEXO A
Contenido del CD
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En este Anexo se va a mostrar la composicion del contenido del CD que se adjunta en la

documentacion de este proyecto fin de carrera.

e /Aplicacion Web: esta carpeta incluye todo lo necesario para el funcionamiento de la
aplicacion Web. Como subcarpetas se encuentran:

o [Archivos necesarios: incluye la carpeta /Eventgame que contiene todos los archivos
necesarios para la aplicacion Web en la subcarpeta server. También incluye el fichero
importarBD.sql para cargar las tablas de la base de datos.

o [/Herramientas: contiene una subcarpeta llamada /FilezzillaPortable que contiene la
herramienta para cargar archivos mediante FTP. FEl ejecutable se llama
FileZillaPortable.exe.

e /Aplicacion mdvil: incluye todo lo necesario para el funcionamiento de la aplicacion. Este es
su contenido:

o [Cdbdigo Fuente: incluye la carpeta /Eventgame que contiene todos los archivos y
codigo fuente necesarios para el correcto funcionamiento de la aplicacion mévil. En la
raiz de esta carpeta encontramos usuarios_appmovil.sql que es el archivo para
importar las tablas de la base de datos de la aplicacion movil en el servidor remoto.
Incluye a las siguientes subcarpetas:

= /conexionBDInfo y /conexionesBDUser: contienen los archivos necesarios
para la conexion de la aplicaciéon movil al servidor remoto.

= /Librerias necesarias: esta carpeta incluye las librerias externas que utiliza la
aplicacion movil.

= /Proyecto Android: incluye todo el codigo fuente de la aplicacion movil.

= /Ejecutable: contiene el archivo eventgame.apk que es el ejecutable de la
aplicacion moévil.

o /Herramientas: incluye la carpeta /Android en ella pueden encontrarse el entorno de
desarrollo utilizado (Eclipse) y el SDK de Android necesarios para la preparacion del

entorno de desarrollo del proyecto.

e Memoria: contiene la carpeta /Imagenes donde se incluyen los diagramas de frontera, plan de
trabajo, arquitectura de la aplicacion movil, etc. Por tltimo se incluye en la raiz un archivo

.pdf que contiene este mismo documento en formato PDF: PFC-Raul_Pérez_Fuentes.pdf.
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ANEXO B

Manuales de desarrollador y
usuario de la aplicacion Web
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1. Manual de desarrollador de la aplicacion Web

En los siguientes apartados se van a detallar las instrucciones para instalar la aplicacion Web y
poder continuar desarrollando sobre ella. Tener presente que las instrucciones que se exponen a

continuacion estan referidas a la instalacion en un servidor remoto.

Para instalar la aplicacion es necesario que el servidor cumpla con los requerimientos no
funcionales respecto al software de la aplicacion Web desarrollados dentro del Capitulo 4, ademas se
adjunta en el CD la instalacion completa de Joomla con el disefio de plantillas y pantallas ya
implementado. Se mostrara los pasos para la creacion de la base de datos por medio de phpMyAdmin y
se explicara cobmo poner en funcionamiento la plataforma Web. Notese que no se van a detallar todos
los pasos exactos para llevar a cabo todos los procesos requeridos, sino de forma breve, ya que se

presupone que el usuario que esta realizando estas tareas dispone de algunas nociones.

1.2 Servidor remoto

Un Servidor de acceso remoto es una combinacion de hardware y software que permite el
acceso remoto a herramientas o informacion que generalmente residen en una red de dispositivos.
Hablando de un servidor como un equipo, son las computadoras que se usan para tener a su vez

programas servidores.

Son mucho mas grandes y poseen mayores caracteristicas que los equipos normales. Estos
equipos son los que nos dan un espacio para almacenar nuestro sitio web, es decir, nos permiten tener
lo que llamamos un Hosting, ademas de éste se necesita un nombre para el sitio web; es decir,

un Dominio, por medio del cual cualquier persona podra acceder a nuestro sitio web a través de la red.

1.3 Creacion de la base de datos

A continuacion se explicara como crear la estructura de la base de datos necesaria para el
funcionamiento correcto de la aplicacion Web, primero es necesario crear la nueva base de datos. Este
proceso se llevara a cabo por medio de las instrucciones que nos proporcione el panel de control del

Hosting contratado o bien mediante phpMyAdmin. Una vez accedemos a la herramienta con la
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direccion Web donde esta disponible, introduciendo nuestro usuario y contrasefia, proporcionados por

la empresa de Hosting, nos encontraremos con la siguiente pantalla:

phpMyAdmi

Bases de datos

D89

L] saL 4 Estadoactual  4# Procesos  [e+ Exportar m 4 Variables = Juegos de caracteres |4 Motores " Sincronizar  4” Configuracién

PO Coriiguraci

s generales ](

esenela = Cotejamiento de las conexiones MySQL g - | uf8_general_ci -

_appmowil

_imin1

_joamia [ He AnArienci ]
_prstt N e ’

_server &’ \dioma - Language & - | Espafiol - Spanish [z]

information_schema

@ Tema ! Estilo: | pmahomme [=] { =4

« Senvidor: Localhost via UNIX socket

+ Version del servidor 5.5.23-55

* Version del protocolo: 10

* Usuano: esencia@localhost

* Juegos de caracieres de MySQL: UTF-8 Unicode (ulf8)

« Tamafio defuente: | 82% []

& Mds configuraciones

+ cpsvd 11.341.16
* Version del cliente: 5.5.23
* extensidn PHP. mysql g

llustracién 28 Pantalla inicio phpMyAdmin

Una vez creada la nueva base de datos, lo siguiente a realizar es importar la base de datos de

la aplicacion Web a la nueva creada. Para ello se seleccionara la opcion Importar. Aparecera otra

ventana y en ella se debe seleccionar el fichero importarBD.sql que se encuentra en la ruta del CD

/Aplicacién Web/Archivos necesarios/Eventgame.

Antes de realizar la importacion deberemos asegurarnos de que la base de datos de destino

esta vacia o, al menos, que los nombres de las tablas existentes no son coincidentes con los de la que

vamos a importar.

Tras realizar la operacion de importar, se crearan las tablas necesarias para la aplicacion, tanto

las disefiadas para el proyecto como las que proporciona Joomla.

phpMyAdmin

oplsed e

_prueba

fikar lablas por nombre
13r00_arme_users_profile
13nb0_assets
13nb0_associations

| 13nb0_banners
131b0_bannes_clients
13000_bannes_tracks
13nb0_categaries
13nb0_comprofiler
Fnb0_comprofler_fields

| 13nb0_comprofler_field_values
Brb0_comprofiler_ists
13n50_comprofiler_members.
13nb0_comprofikes_phugin
13nb0_comprofiler_sessions

| 13nb0_comprofiler_tabs

| 13rb0_comprofier_usermepons
130b0_comprofiler_views
13r60_contact_details

el locahost @ esencia_prueha

W Estuctura ] SOL 4 Buscar Generaruna consulta b Exportar <) Importar  J° Operaciones

s la i 5 i s (impartarBD sdf)

Importando en la base de datos "esencia_prueba"

Archivo a importar:

Elarchi o

Un archi

i} 0 descomprinido
it en [formatol. [compresion]. Por ejemplo. sql.zip

Buscar en su ordenador. | Seleccionar archivo | Ko se ha seleccionado ningln archivo (Mdximo: S0MB)

Conrto de caracteres del archiva: | uif-8 |-

Importacién parcial:

W Permilia inferrugpcion de una importacién en caso que el sonpt detecte que se ha acercado al imite de liempo PHP. (Esto podiia ser un buen
las transaccianss )

Nimero de filas a omil, iniciando de 1a primer fia- | 0

llustracion 29 Importacion base de datos

método para importar archivos grandes, sin embargo, puede daiiar
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1.4 Importar archivos al nuevo servidor

Esta operacion la realizaremos mediante una herramienta FTP, en nuestro caso Filezilla, que
se encuentra en la ruta del CD /Aplicacion We /Herramientas/FileZillaPortable, aunque también se

puede realizar desde el panel de control del Hosting contratado.

Procedemos a abrir Filezilla y nos conectamos al sitio mediante los datos de inicio FTP

proporcionados por el Hosting.

Archivoe Edicién  Ver Transferencia Servidor Marcadores  Ayuda  jMNueva versién disponible!
T . il =10l o
| A~-FTER) 2 v B & @[ FNFn
‘ Servidor: Nombre de usuario: Contrasefia: Puerto: B

llustracién 30 Conexion Filezilla

Una vez se ha realizado la conexion correctamente nos aparecera el contenido del sitio remoto
en la ventana de la derecha y el contenido de nuestro PC a la izquierda. Para subir los archivos
necesarios nos tenemos que situar bien en el directorio raiz o bien en un subdirectorio en la parte de
izquierda y en la parte derecha debemos buscar la carpeta que contiene los archivos necesarios de la
aplicacion. Estos se encuentra en la ruta del CD /Aplicacion Web/Archivos
necesarios/Eventgame/server, una vez localizada la carpeta la subiremos al directorio elegido del sitio
remoto. Para ello dentro de la carpeta seleccionamos todos los elementos y pulsamos botéon derecho,

subir.

== + [ o0 revc: [ i higriaz
T T 5 ) Enngime B 1 prototize
- pruebal
Heramietas } sene
i el 2 tienda
o ) cpeese gume § mp
% COPIA EVENTGAME 30.7.2013 P wew
- COPIAEVENTGAME COM NOTICACKONES FUNCIONANDO 38 03 -

Nembre de thiva Tomado d... Tpo e lima mosifcaciin Neskre de arhiva . Tamaio dearcive Tips dearc.. Utima mosificacén Permists  Propear

st el drecire vaca

G diecerio
Aty

Bomx

llustracién 31 Subir archivos - Filezilla
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Tras un tiempo, segiin nuestra conexion a Internet y capacidad del servidor, todos los archivos

quedaran subidos al servidor remoto y quedaran de la siguiente manera:

Sibaocal: | €

rt game.
VENTGAME 30.7.2013
cof

Tamaod... Tipa de archive

VENTGAME CON NOTIFICACIONES FUNCIGHANDO 35,2013

- | St emato; | foe, pimljorusba2

2 proteripe

Ultima mor dicacion Momibre de sschivo Tamafie de archivo  Tipe de arc... Ultima modificacion Permisos Propiet

Corpeta dawc..  18/08/2013 131605 administrator Carpetade... 18/08/2013 145430 755 931924

18/08/2013 131459 Carpetade...  18/08/2013 152703 755 sa192¢

18/08/2013 131458 Carpeta d 75 3102

18/08/2013 131504 Carpeta o 755 931924

18/06/2013 131528 Carpeta o £ 755 3192

18/08/2013 131538 Carpeta de...  18/08/2013 155402 755 931024

18/08/2013 131516 Carpetade... 18/08/2013 155454 o755 an1a2

18/06/2013 131553 Carpetade.. 18/08/2013 155519 o755 31924

18/08/2013 131536 Carpeta de... 18/08/2013 164147 s 931924

c.. 18/08/2013 131545 Carpetade... 18/08/2013 16:11:38 o755 as192

18082013 131542 Carpeta de...  18/08/2013 161916 o755 931924

rc... 18/U8/2013 131537 Carpetade... 18/08/2013 16:2353 755 3192

Corpeta de arc... 18/08/2013 131526 Carpetade...  18/08/2013 16:30:58 o755 3192

Carperade arc...  18/08/2013 131546 Carpeta de... 18/08/2013 16:38:43 755 931924

1814 Archiv 110372013 213716 wo PP 18/08/2013 145414 o6ad as192

WS A A1 1733H 18/08/2013 145434 0844 931924

3118 e.. 11/03/2013 115904 18/08/2013 1455414 o6s4 931924

1319 Archive 110372013 11:594 i 18/08/2013 145415 o644 3192

17816 Documento de.. 110372013 115916 UCEMSE R 18/08/2013 145415 0544 931924

4244 Documenta de... 11/03/2013 115906 README txt 18/08/2013 145415 o644 a9

B85 Documents de... 11/03/201311:5916 robots bt 18/08/2013 145416 644 31024

1715 Documents de... 11/03/2013 11:53:16 e 18/08/2013 145416 0644 931924
Seleccionado 8 srchivos y 14 directorios. Tamsfio totsk £2.236 bytes |8 srehives y 14 directorios. Tamafe totak 6279 bytes

llustracién 32 Subida de archivos al servidor

1.5 Conexidn base de datos con la aplicacion Web

Una vez realizados los pasos anteriores debemos indicar a la aplicacion Web que base de datos
va a utilizar. Para ello debemos indicar al archivo configuration.php los datos de conexion con la
nueva base de datos. Debemos de localizar el archivo, este se encuentra en la carpeta raiz que hemos
subido al servidor (llustracion 31). Editaremos el archivo y buscaremos los parametros a modificar

con los datos del nuevo servidor y de la nueva base de datos.

SmosConfig_host = 'nombredelservidor';
SmosConfig_user = ‘nombreusuarioBD';

SmosConfig_db = 'nombreBD';
SmosConfig_absolute path = ‘/ruta/absoluta/del/servidor’;
SmosConfig_live_site = 'http://www.misitio.es’;

llustracion 33 Parametros para configuration.php

Si todo ha salido correctamente, podremos acceder a la aplicacion Web, escribiendo en el
navegador http://www.misitio.es si hemos subido los archivos directamente al raiz del servidor o bien
http://www.misitio.es/xxx si hemos subido los archivo a la subcarpeta xxx. Para acceder al panel de

administrador escribimos http://www.misitio.es/xxx/administrator e introducimos como nombre de

usuario: administrador y como contrasefia: admin_24.
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2. Manual de usuario de la aplicacion Web

En los siguientes apartados se va a describir de forma detallada el manual de usuario de la

aplicacion Web desarrollada para la gestion del sistema de eventos.

A continuacion se van a describir cada una de las opciones que se pueden realizar en la
aplicacion Web a la hora de gestionar los eventos y gestores, a través de los roles de usuario, Gestor y

Administrador.

2.1 Acceso a la aplicacion

Para acceder a la aplicacion Web basta con abrir cualquier navegador Web e introducir la
siguiente direccion http://xurl.es/eventgame. Una vez dentro aparecerd la siguiente pantalla, se trata de

la pantalla principal de la aplicacion:

D EventGame =

Sistema de Gestion de Eventos

((utilizando las 5

Top eventos patrocinados.

Eventos patrocinados mds importantes

Evento'Z RETO DEL 4 Evento 3

EYS LT

2 SN
E N-S]\ L ;6 AS EL MES DEL CINE

223
Individual

e

llustracién 34 Pantalla de inicio de la aplicacién Web

La pantalla de inicio da la bienvenida al usuario indicando las caracteristicas y funcionalidades
del sitio y mostrando algunos ejemplos de eventos y gestores. También se muestran las distintas

opciones que puede ejercer el usuario segiin el rol que sea, bien gestor o administrador.
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2.2 Buscar eventos

Cualquier usuario que este navegando por la aplicacion Web podra realizar una busqueda de
eventos. Para realizar esta accion debera pulsar el boton Buscar eventos que se encuentra en la pantalla

de inicio o en cualquier momento en el menu de la parte superior.

VentGame P Lr:c‘?m 2 Eogrlﬁ v @ Buscar eventos ‘

Sistema de Gestion de Eventos

((ufilizando las redes sociales y el geoposicionamiento))

Eventos Categorias. z Gestores ”
Creacién y administracion de Multiples categorias para clasificar Comercios, empresas, personas
eventos que podras compartir para los eventos, como espectaculos, que crean eventos en los que
obtener grandes premios. comercios, restaurantes,cines, podras participar y conseguir
deportes ... grandes ventajas

Iniciar Sesion/Registrarse P

llustracién 35 Buscar eventos 1

Para realizar la busqueda inicamente ahi que proporcional al sistema la palabra clave con la
que queremos encontrar un evento y el sistema nos mostrara en una tabla los resultados obtenidos.
Ademas en esta pantalla podemos ver todos los eventos que existen en el sistema pulsando en

cualquiera de las opciones de calendario que nos aparecen.

Esta aqui: Inicio > Buscar eventos

Buscar eventos

L
(L]
(]
]

llustracién 36 Buscar eventos 2

2.3 Rol gestor

Un usuario anénimo es aquel que visita la aplicacion Web y una vez este se registra en el

sistema pasa a ser usuario gestor. Para registrarse simplemente hay que pulsar el botén Iniciar
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sesion/Registrarse en la pantalla de inicio de la aplicacion o bien pulsar login en el menu principal

superior.

D EventGame = ~xx s cosees

Top eventos patrocinados.

Eventos patrocinados mas importantes

llustracion 37 Pantalla de inicio - Registrarse

El registro de usuario es basico, al igual que en todos los sistemas, el usuario debe completar
un formulario tipico de registro, completando los campos obligatorios y quedara almacenado en el

sistema como usuario gestor.

Para que el usuario gestor pueda iniciar la sesion y acceder a las funcionales de su rol
unicamente debe pulsar al igual que antes las dos opciones mencionadas. Una vez introduzca
correctamente su nombre de usuario y contrasefla quedara identificado correctamente y aparecera la

siguiente pantalla:
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b EventGame G m ] ';g?gm v @ Buscar eventos

Esta aqui: Inicio > Login

Opciones de Gestor.

Caracteristicas

Alta events Hola, gestor4 ;Quién esta en
Crear un nuevo evento a través 3 2
de un pequefio formulario, esta Finalizar Sesion l]nea'
opcion solo esta disponible para
un usuario gestor. Hay ningun invitado y un miembro
en linea
Ir ==
Editar perfil +
Mis eventos +
o~ aans .
© B & A telepi
KING syl telepizza
Carrefour -7

llustracién 38 Pantalla login, usuario identificado

En esta pantalla aparecen las opciones disponibles para el usuario gestor, ademas de poder
finalizar la sesion, buscar eventos o volver a la pantalla principal de la aplicacion. Entre las opciones
de las que dispone el gestor:

Opciones de Gestor.

Caracteristicas.

Alta evento

Crear un nuevo evento a través
de un pequeno formulario, esta
opcidn solo esta disponible para
un usuario gestor.

Ir ==

Editar perfil ‘ +

Mis eventos +

llustracién 39 Opciones gestor
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e Alta evento: Para acceder a esta opcion pulsaremos en el boton Ir dentro del apartado Alta
evento del menu vertical que estd en la izquierda (flecha amarilla). Esta opcion permite crear
un nuevo evento rellenando un pequefio formulario (llustracion 40). Todos los campos son
obligatorios excepto los campos info.extra e imagen del evento. Ademas deberemos de indicar
en la pestafia calendario la fecha y el horario en el que queremos que se cumpla el evento
(Hustracién 41).

Una vez rellenados los datos pulsaremos el boton Guardar y si todo esta correcto el sistema
nos mostrara automaticamente la descripcion del evento creado. En caso de que no queramos
dar de alta el evento pulsaremos el boton Cancelar, el sistema cancelara el alta y nos mostrara
los eventos para el dia actual.

Alta/edicion del evento éé

Recuerde dar un dia mas al evento en el calendario

Comun Calendario

Asunto:
Categorias Elegir una categoria E|
Actividad B 7 U &|== == |svks v| Paragraph |-
== i= | | i B F@m

— QG E| % x|

Path: p 4

Cambiar editor
Direccion
Contacto
Info. extra

p

Imagen del
evento No se ha seleccionado ningin archivo

llustracién 40 Alta evento 1
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Alta/edicion del evento

Recuerde dar un dia mas al evento en el calendario

Comun Calendario

Comienzo, Fin, Duracion

Evento de dia completo o sin hora especificada [ 12 Horas [

Fecha inicial

2013-08-16 Hora inicial 08:00
Fecha final
2013-08-16 Hora final 17:00 [ Sin hora de final especifica

Tipo de repeticion

@ Sin repeticion @ Diariamente o Semanalmente @ Mensuamente o Anualmente

llustracién 41 Alta evento 2

o Editar perfil: Para acceder a esta opcion pulsaremos en el boton ir dentro del apartado Editar
perfil del ment vertical que esta en la izquierda (flecha verde). Esta opcién permite al usuario

modificar la informacion referente a su perfil.

Para modificar los datos inicamente habra que completar los campos que se quieren modificar
tanto en la pestafia Imagen como en Informacion de contacto y pulsar el boton Actualizar, si

no queremos llevar a cabo la modificacion pulsaremos el boton Cancelar.

Edite sus detalles

Imagen | Informacion de contacto

Logotipo: Sin cambio de imagen [] =

Campo obligatorio | & Campo visible en su perfil | & Campo no visible en su perfil | @ Informacion: Mueva el mouse

sobre el icono

llustracion 42 Editar perfil 1
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Edite sus detalles

Imagen | Informacion de contacto

Nombre: Antonio Perez Lopez 0
E-mail: adffadsa@fasdfa.com =0
Nombre de Usuario: gestord =0
Contrasefia: = 0

Verificar O

Contrasefia:

Descripcion: Gerente Gambrinus %

Ubicacion: Jaen 5

Campo obligatorio | %= Campo visible en su perfil | % Campo no visible en su perfil | @ Informacion: Mueva el mouse

sobre el icono

llustracion 43 Editar perfil 2

e Mis eventos: Para acceder a esta opcion pulsaremos en el boton ir dentro del apartado Editar
perfil del ment vertical que esta en la izquierda (flecha roja). Esta opcidon permite visualizar
los eventos creados por el gestor filtrados por fecha, en una fecha exacta, antes y después o
por meses. El gestor también podra ver otros eventos creados a través de los calendarios

superiores pero nunca podra gestionar un evento que no sea de su propiedad.

Filtrar por fecha

¢Cuando? [~]
Julio 2013 IHamburguesa gratis Burguer King por gestor4 Borrar Modificar Despublicar
Agosto 2013 IDescuento en pizza mediana - Telepizza por g¢estor4 Borrar Modificar Despublicar

llustracién 44 Mis eventos
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Podemos observar en la llustracion 45 que a través de esta opcion podemos realizar también
otras sobre los eventos que aparecen, estdn son Borrar, Modificar, Despublicar. Estas opciones
también aparecen cuando se ha creado un evento, es decir, al realizar el alta del evento, al pulsar sobre

el icono con la flecha amarilla de la siguiente ilustracion.

Mis eventos sEe
@E Julio 2013 []

A
Hamburguesa gratis Burguer King
Desde Migércoles, 31 Julio 2013 - 8:00 gestord & Despublicar evento Ii

Hasta Sabado, 31 Agosto 2013 - 5:00
(& Editar evento
Direccion Jaen
Contacto Maria [\ Copiar y editar el
Volver evento

Enviar Notiﬂcaciones] ‘ ¢ Borrar Evento

llustracién 45 Descripcion evento

En la descripcion del evento creado encontramos la opcion para enviar notificaciones,
unicamente pulsaremos el botdn Enviar Notificaciones (flecha roja) y se le enviaran a todos aquellos
dispositivos méviles que estén suscritos a la categoria a la que pertenece el evento. Si todo se ha

llevado a cabo con éxito el sistema nos mostrara un mensaje.

Descuento en pizza mediana - Telepizza

Desde Jueves, 01 Agosto 2013 - 8:00 cestord Accesos : 93
Hasta Lunes, 30 Septiembre 2013 - 5:00 -

Direccion Bailen
Contacto Carlos

Volver

Enviar MNotificaciones

Mofiticaciones enviadas

llustracion 46 Notificaciones enviadas
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En cualquier momento el usuario podrd abandonar su sesion actual, para ello Unicamente
debera pulsar el boton Finalizar sesion que se encuentra a lo largo de toda navegacion de la Web.

Hecho esto el sistema mostrara automaticamente la pantalla principal de la aplicacion.

Hola, gestor4 Alta/edicién del evento =

— - Guardar Cancelar
Finalizar Sesion

Recuerde dar un dia mas al evento en el calendario

Comun Calendario
Alta evento

i Asunto:
Crear un nuevo evento a través

de un pequerio formulario, esta

Categorias i i
opcidn solo esta disponible para Flegir una categoria B
un usuario gestor. .
Actividad B 7 U & |E === |stks ~ |Paragraph |~
Ir=> iz iz | U BEF@m
— Q2 HE|x |

Editar perfil +

llustracién 47 Finalizar sesion

2.4 Rol administrador

Un usuario administrador es aquel que es asignado por el siper administrador del sistema.
Para iniciar la sesion lo hard igual que el usuario gestor pero con sus credenciales. En la siguiente

ilustracion se muestran las opciones que puede realizar un usuario con este rol.

Opciones de Administrador.

Caracteristicas.

Editar perfil Hola, admin
Permite editar el perfil de un

usuario administrador. Modifica la

informacidn del usuario.

Ir ==

Administrar gestores + -
Administrar eventos + ‘
Listar eventos + ‘

llustracion 48 Opciones administrador
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A continuacion pasamos a detallar cada una de las opciones disponibles, estas aparecen una

vez ha iniciado sesion el usuario al igual que pasaba con el gestor:

e Editar perfil: Al igual que ocurria con el usuario gestor, este tipo de usuario también puede
editar su perfil y lo hard de forma similar a como lo hace el gestor, con las mismas

caracteristicas y funcionalidades.(flecha amarilla)

o Administrar gestores: a través de esta opcion se le permite al usuario administrador gestionar
los gestores que existen en el sistema, es decir, tendra la capacidad para modificar la
informacién de cada uno de ellos, eliminar cualquier gestor o bien mostrar informacion

relevante, etc. (flecha roja)

Una vez en la pantalla de la llustracion 43, apareceran los gestores que existen actualmente
en el sistema, podemos ver cierta informacion sobre ellos (logotipo, descripcién, nombre,
direccion, etc.). También podemos buscar un gestor determinado pulsando en la opcion

Buscar usuarios e introducir las palabras clave (flecha roja).

Hola, admin Administrar Gestores Buscar usuarios
Acceso usuarios tiene 4 usuarios registrados
Finalizar Sesion
Logotipo / Descripcion Nombre / Ubicacion
Editar perfil + gestord
b8 Jaen
Administrar gestores -
Permite al administrador Gerente Gambrinus
gestionar los usuarios gestores
que existen en el sistema. custodio
Maodificar, ver, eliminar, etc. xS alcala la real-jaen
Ir =>
hosteleria

Administrar eventos +

gestor2

Av de Mufioz Grandes, 2,

Listar eventos + e
- 23007 Jaén

la cadena de restaurantes de comida rapida, incluye distintos menus, informacion

nutricional, menus para nifios, ...

gestor3

b rueba
- prue

prueba

llustracién 49 Administrar gestores
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Para llevar a cabo la modificacion de algiin gestor pulsaremos sobre el que deseamos

administrar y se nos mostrara una pantalla con toda la informacion referente al usuario ademas de las

diferentes opciones que se pueden realizar sobre él.

Hola, admin

Editar perfil

Permite editar el perfil de un
usuario administrador. Modifica la
informacion del usuario.

Ir=>

Administrar gestores +
Administrar eventos +
Listar eventos +

Comunidad Editar

gestor4 pagina de perfil

Informacion de contacto

Ver Mensajes Moderacion

Visitas: 4

Estado en linea: “ DESCONECTADO

Miembro desde: 2 meses atras
Ultima vez Ahora
conectado:

Ultima vez 2 dias atras
actualizado:

gestord

E-mail- Enviar e-mail
Descripcion: Gerente Gambrinus
Ubicacion: Jaen

llustracién 50 Descripcion gestor

e Administrar eventos: esta opcion permite al administrador la gestion de los eventos creados

por los gestores, es decir, permite borrar, modificar y despublicar cualquier evento existente

en el sistema. Al pulsar sobre el enlace (flecha azul) se nos mostrara una pantalla similar a la

anteriormente detallada Mis eventos.

Hola, admin

Editar perfil

Permite editar el perfil de un
usuario administrador. Modifica la
informacidn del usuario.

Ir=>

Administrar gestores +
Administrar eventos +
Listar eventos +

Administrar eventos

Filtrar por fecha

Todos [=]

I=
(]
L]

Junio 2013

Decathlon 3x2 por gestor? Borrar Modificar Despublicar
Trae a tus amigos Kineapolis por gestor? Borrar Modificar Despublicar
Entrada gratis Cines La Loma por gestor? Borrar Medificar Despublicar

Julio 2013

descuento a clientes por custodio Borrar Modificar Despublicar
Hamburguesa gratis Burguer King por gestor4 Borrar Modificar Despublicar
Cerveza Gratis Bar Ibiza por gestor? Borrar Modificar Despublicar

Agosto 2013

Descuento en pizza mediana - Telepizza por gestor4 Borrar Modificar Despublicar
Kineapolis 2x1 por gestor? Borrar Modificar Despublicar
2x1 Aquaola por gestor? Borrar Modificar Despublicar

llustracion 51 Administrar eventos
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Una vez en la pantalla de la llustracion 51, al igual que ocurria con la de la lustracion 44,
podremos Borrar, Modificar y Despublicar cualquier evento que seleccionemos. Simplemente
pulsamos el nombre del evento y se nos mostrara la pantalla de descripcion del evento (llustracion
45) y ahi ya podemos editarlo o bien pulsamos directamente sobre la opcidon que queramos llevar a
cabo. Se trata de las mismas operaciones que puede realizar un gestor sobre sus eventos, pero en este

caso se pueden realizar sobre cualquiera que esté disponible.

e Listar eventos: esta opcion permite al administrador visualizar todos aquellos eventos que
estan tanto activos como inactivos, mostrando informacion detalla del evento en cuestion
(flecha verde). La lista mostrada pueda ser filtrada mediante fecha o categoria del evento,

ademas se puede acceder al evento y al gestor que lo ha creado.

. o == e
", s Listas eventos ’
'.-HnanzarSesiﬁn- - o
== [ Agosto 2013
T ~ CI !
Todas las categorias |Z|
Editar perfil
Permite editar el perfil de un 13 Jueves, 13 Junio 2013 - Viernes, 30 Agosto 2013 8:00 - 5:00
usuario administrador. Modifica la o Decathlon 3x2 por gestor?
informacidn del usuario. '
2013 '
Ir=>
25 Martes, 25 Junio 2013 - Miércoles, 31 Julio 2013
. Junio Trae a tus amigos Kineapolis por gestorZ
Administrar gestores +
2013
Administrar eventos + 27 Jueves, 27 Junio 2013 - Viernes, 27 Septiembre 2013 8:00 - 11:00
Junio Entrada gratis Cines La Loma por gestor?
Listar eventos + 2013

0 Lunes, 01 Jutio 2013 8:00 - 5:00
Julio descuento a clientes por custodio

2013

Miércoles, 31 Julio 2013 - Sabado, 31 Agosto 2013 8:00 - 5:00
Julio

2013

Cerveza Gratis Bar Ibiza por gestor?
Miércoles, 31 Julio 2013 - Sabado, 31 Agosto 2013 8:00 - 5:00
Hamburguesa gratis Burguer King por gestord

Descuento en pizza mediana - Telepizza por gestor4
Jueves, 01 Agosto 2013 - Lunes, 30 Septiembre 2013 8:00
Kineapolis 2x1 por gestorZ

Agosto
2013

17 Sabado, 17 Agosto 2013 - Sabado, 31 Agosto 2013 8:00

o1 IJueves. 01 Agosto 2013 - Lunes, 30 Septiembre 2013 8:00 - 5:00
|2x1 Aquaola por gestor?

Agosto
2013

llustracién 52 Listar eventos
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ANEXO C

Manuales de desarrollador y
usuario de la aplicaciéon

movil
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1. Manual desarrollador de la aplicacion movil

A continuacion se van a explicar los pasos que se deben de realizar para la puesta a punto del
entorno de desarrollo de la aplicacion movil asi como preparar la base de datos del servidor para que
funcione correctamente. Por ultimo se aportara una breve guia de como se envia una aplicacion

Android a sus servidores de descarga de aplicaciones (Google Play).

1.1 Preparacion del entorno de desarrollo

Lo primero de todo serd comprobar que cumplimos los requisitos minimos [24] para montar el
entorno de desarrollo para Android. Todos los archivos y carpetas necesarios se encuentran en el CD

que se proporciona al final del proyecto.

Operating Systems Eclipse IDE
* Windows XP (32-bit), Vista (32- or 64-bit), or * FEclipse 3.6.2 (Helios) or greater
Windows 7 (32- or 64-bit) Note: Eclipse 3.5 (Galileo) is no longer supported
* MacOS X 10.5.8 or later (x86 only) with the latest version of ADT.
* Linux (tested on Ubuntu Linux, Lucid Lynx) + Eclipse JOT plugin (included in most Eclipse IDE
© GMUC Library {glibc) 2.7 or later is required. packages)

o OnUbuntu Linux, version 8 04 or lateris ¢ JDK6 (JRE alone is not sufficient)
required. * Android Development Tools plugin (recommended)

o 64-bit distributions must be capable of running * Not compatible with GMU Compiler for Java (gcj)

32-bit applications.
Other development environments

* DK 6 (JRE alone is not sufficient)
* Apache Ant 1.8 or later
* Not compatible with Gnu Compiler for Java (gcj)

Note: Some Linux distributions may include JDK 1.4
or Gnu Compiler for Java, both of which are not
supported for Android development.

llustracion 53 Requisitos minimos desarrollo Android

1.1.1 Instalacion del SDK de Android
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Copiar el contenido de la carpeta sdk (/Aplicacion movil/Herramientas/Android/sdk) a
cualquier lugar donde se quiera tener instalado el SDK, por ejemplo, en Archivos de

Programa.

Se debe de afiadir el directorio /tools del SDK a la variable Path de Windows. Para ello
accedemos a las propiedades del sistema. En la pestafia opciones avanzadas, se selecciona
Variables de entorno, y selecciona Path en las Variables del sistema. Hacemos clic en
Modificar, y afiadimos al final (poniendo un punto y coma de separacion la ruta completa del

directorio tolos del SDK: “C:\Archivos de programa\sdk\tools”.

Editar la variakle del sistema

MNombre de la variable: Fath

Valar de la variable: WC\bin; c:\Archivos de programa'sdk\tools

[ Aceptar Jl Cancelar J

llustracién 54 Variable del sistema /tools

1.1.2 Instalacién de Eclipse

Copiamos el contenido de la carpeta eclipse (/Aplicacion
moévil/Herramientas/Android/eclipse) donde queramos ejecutarlo, ya que el programa es

portable no necesita instalacion.

Entramos en el directorio eclipse y ejecuta eclipse.exe para lanzar la aplicacion. La primera
vez que arrancamos, pedira que le indiquemos un directorio donde colocar el espacio de
trabajo (workspace). Seleccionamos la ruta deseada, que es donde se guardaran los proyectos.
Marcamos la opcion “Use this as the default...” para que no vuelva a preguntar mas y

pulsamos OK.
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Q ‘Workspace Launcher . J

Select a workspace

ADT stores your projects in a folder called a workspace.
Choose a workspace folder to use for this session,

Waorkspace:  C\Users\genks\workspace - Browse...

Use this as the default and do not ask again

[ ok || Ccancel

llustracion 55 Inicio Eclipse

3. Y este sera el aspecto que tendra nuestro Eclipse ya solo tenemos que actualizar el sdk, bien
con el ejecutable que esta en la carpeta descomprimida o desde nuestro eclipse.

QN%W
Be B Refecie Ben Seuce Nowgete Sepch  Project Hee

row a AEB A d -0~ Hitwe WirSOom '] N ellew G - m 1
’ - g New Editor —
13 Package Eqpiorer 13 :
2 Opor Penpectroe L3 T -
Y u:vimm PRI Show View 0
auee Customas Penpactie.
o @ comegrp andiod medoh imgort andr s
1) oLY g-i Seve Pesspactive As.. .
o e palic cley Feset Punpectve..
v e pablic Clots Parspactive String acarce) |
D g evsthating fia 3% Clgje AN Parspectives riyse);
W Andod 4l i
- amam Havngtren Ul 1}
& -
e eyl
- ‘
= Andmsmfestamd §  Arcrod Vrtus Drecs Marager =
Jl prajpct propesie: ¥ P Andigdd Line b Pofecogshader)
& Prasbas Preferences

Theow new Rentleetucastion] "Touile ner complle shader * ¢
shaderType « "% + info);
)

i
return shader)

public static int createProgram!String vertexSousrce,

llustracion 56 Actualizar SDK desde Eclipse
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by

Pachages

SDK Path: C'Asstranlantied adk
Packages
Narme - R -
Teok {4 Drhoose Packages o Insaal e

X Andicid SOK Teoks

2 Ardiond SDK Platferm toels ] Packages Package Descripton & Licence
& Angrod 4.2 (AN IT) ~ SOK Platform Androd 412, D136, revie. | Package Description -
£ Documestation for Asdreid SO || |prspsrsmmnariss g g Ancheis SOK. Matiorm 41,0
¥ 300 Eivitomn | |~ SOK Pratform Androd 40, AP 14, st Revigien
. Bk « Samples fer SOK APL16, revisian § Denadiias
% AN EAS vTo Sysemimege | W Sarngles for SDK APTLY, revision 2 Ths packape & 3 degendency fon
; ::::: Sogo o Sarmglen foe SOK AP 14, revision 2 Z i ;wm»--'-‘;,:!:n“ T, el 40V i
n X
B) Seurces for Andreid SOK W ARMEARE TS SysasmImags, Anchoid . MPS Syem Image Androi@ AP0, rewsiond
¥) s Androd 4.12 (AP116) v Intel ¥ Atom System Inage, Aadvoid Geogle APh, Androd AP] L4, revision 3
S Aiid A5 S ~ MIPS Syvtemn Image, Android APILE, .. = =
7 i Androd 40 AP 14)  AFI EASL vTa Systess Image, Sadid ..
4 Angrod 32 (AF110) 8s Smtol A Ataen & ctope \mope Sgdemadt Accest  Aeject & Accept AY
& Ansroid 31 2112)
& Andvoid 30 (AP111)
W Angrodd 233 (A1)
¥ SDK Platioem sl Cancel
& Sarngles for SOK ! ——
% Geagle A L
& il Atoem 388 Sythem Image 0 1 @ rstaled

4 Ananowd 2.2 (BRI E
o Ansrod 21 (&A1)
o Angrod 18 (AFLE
&) Androd 1.5 (A0 3

Sehomn

llustracién 57 Actualiza SDK desde el Manager

1.1.3 Ejecutar una aplicacién Android de prueba

Ahora que ya tenemos el entorno de desarrollo listo, vamos a crear un proyecto Android para
ver que todo funciona correctamente. Lo primero que tendremos que hacer es crear un dispositivo
virtual Android o AVD (Android Virtual Device) en el que probar las aplicaciones que desarrollemos.

1. Abrimos el menu Windows y seleccionamos AVD Manager.

2. Introducimos el nombre que le queremos dar al dispositivo virtual, seleccionamos la version
de Android que usara (En este caso la Google APIs — API level 17) e introducimos el tamafio
de la tarjeta de memoria SD que tendra (128M nos servird). En la pestafia Hardware podemos
afiadir opciones para el funcionamiento del mismo hacemos clic en Create AVD y después en
Finish.
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B sk CICIE]

Virtual Dewnce

Installed Px mu_ ai “V'_Demes: ———————= I
Available Packages AVD Name Target Name Platiorn  APILevel | [@New.. ||
2 No AVD available - - 0 ‘
elete.. ‘
Repair... )
\
Detasly

Start.

~ A vald Android Virtual Device.
| X An Android Virtual Device that failed to load. Click ‘Details’ to see the error.

llustracién 58 Crear AVD

{6} Create new AVD

L X

Name: Test

Target: | Android 21 - API Level 7 v
SD Card:

@ Size: | 128 ‘ IMIB v

) File: | I 1Browse... ’
Skin:

© Built-in: | Default (HVGA) -

(7) Resolution: | ] X | ‘
Hardware:

Property Value

Abstracted LCD density 160 Delete ’

[ "] Force create

[ Create AVD ][ Cancel ]

llustracién 59 Crear AVD 2
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Virtual Devices = o - -

| List of existing Android Virtual D
Installed Packages | 9 el
Available Packages AVD Name Target Name

W Test Android 2.1 Delete
Repar
Details.

Stant..

|~ Avalid Android Virtual Device.
| X An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the ermror.

llustracién 60 Crear AVD 3

1.1.4 Importar aplicacién movil a Eclipse

Una vez realizados los pasos anteriores ya tenemos el entorno instalado y 100% operativo.
Ahora debemos importar la aplicacion moévil de este proyecto a Eclipse. Debemos seguir los siguientes

pasos:

1. Hacemos click derecho sobre la vista de Package Explorerdel Eclipse vy

seleccionamos Import.

NiRassabi, = O] o=
ESle”
New »
Show In Alt+Shift+W »
Copy Ctrl+C
Copy Qualified Name
[ Paste Ctrl+V
#K Delete Delete
gy Import...
tdy  Export...
& Refresh F5
T

lustracion 61 Importar proyecto 1
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2. Seleccionaremos Android > Existing Projects into Workspace y hacemos click en Next.

r@ Import l E] ||

Select

N

(=]

Select an import source:

type filter text

» [ General
4 = Android
2% Existing Android Code Into Workspace
> = C/C++
> (= Git
s = Install
> [= Run/Debug
» = Team
> = XML

3 L
@) < Back Mext > Finish

llustracion 62 Importar proyecto 2

3. Seleccionar el formato a importar, si es un Directorio 6 un Fichero comprimido. (En nuestro
caso seleccionaremos un directorio, se encuentra en /Aplicacion movil/Codigo
Fuente/Eventgame/Proyecto Android), en ese momento se desplega en un cuadro informativo,

el proyecto a cargar y hacemos click en Finish.
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©

Import Projects
Select a directory to search for existing Android projects

Root Directory:  C\Users\genks\workspace\EventGame
Projects:
Project te Import Mew Project Mame

Ch\Users\genks\workspace\Event... EventGame

[] Copy projects into workspace
Working sets

[] Add project to working sets

Working sets:

Browse...

Select All

Deselect All

il of

Refresh

Select...

® ]

Finish ] [ Cancel

llustracién 63 Importar proyecto 3

4. Abhora en la vista de Package Explorer veremos el proyecto que acabamos de importar ya

disponible y listo para trabajar.

[% Package Explorer 52
- B Android 4.3
» B Android Private Libraries
- =, Referenced Libraries
s 2B osrc
s G@ gen [Generated Java Files]
E'E'b assets
£ bin
& libs
& res
< AndroidManifest.xml
|=| EventGame.apk

=

7

v

v

B ic_launcher-web.png
) lintenl
proguard-project.bd
project.properties

=% Y= 0O

llustraciéon 64 Importar proyecto 4
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1.2 Puesta en marcha del proyecto

Una vez tenemos preparado el IDE para el desarrollo debemos configurar el servidor para los
accesos que la aplicacion realiza sobre este. Es practicamente el mismo procedimiento que para la

aplicacion Web.

Para empezar tenemos que importar las tablas de usuarios a la base de datos del servidor. Es el
mismo proceso que haciamos para la aplicacion Web pero esta vez el archivo a importar se llama

usuarios_appmovil.sql que se encuentra en /Aplicacion mévil/Cddigo Fuente/Eventgame.

C71127.0.0.1 » ® prueba
php _
4 Estructura [ SQL | 4 Buscar | Generar una consulta | [ Exportar | [=} Importar  #° Operaciones

Mablas recientes) .. [v]| | Exportando tablas de la base de datos "usuarios_appmovil"

prueba v

| gem_users Método de exportacion:

| notificaciones

® Répido - mostrar sdlo el minimo de opciones de configuracion
| usuarios (O Personalizado - mostrar todas |as opciones de configuracién posibles

() Crear tabla
Formato:

SaL v

Continuar

llustracion 65 Importar tablas usuario_appmovil.sql

También tenemos que copiar en el servidor los archivos para el funcionamiento de las APIs de
la aplicacion. Aqui también es el mismo proceso que haciamos para subir los archivos de la aplicacion
Web al servidor pero esta vez tenemos que subir dos carpetas conexionBDInfo y conexionBDUser.

Estas dos carpetas se encuentran dentro de /Aplicaciéon mévil/Cddigo Fuente/Eventgame.

Sitio remata: |,'pub|ic_hm -
2. public_html -
. cgi-bin
| conssionBDInfo
| include El
| conexionBDUser =
| include
. construccion s
Nombre de archive B Tamafic de archivo  Tipe dearc...  Ultima modificacion Permisos  Propictario..
| cgi-bin Carpeta de...  26/11/2012 21:46:39 0755 931924
| conexionBDInfo Carpeta de... 17/08/2013 16:05:31 0755 931924
| conexienBDUser Carpeta de... 02/08/2013 14:00:19 0755 931924
| construccion Carpeta de... 28/11/2012 12:41:07 0755 931924
| protetipo Carpeta de...  25/04/2013 16:19:39 0755 931924
| prueba? Carpeta de... 18/08/201316:37:51 0755 931924
| server Carpeta de...  18/08/2013 15:47:58 0755 931924
. tienda Carpeta de... 27/01/2013 20:32:09 0755 931924
[ htaccess 234 Archive H..  28/11/201212:4245 0644 931924
@ defautthtml 4134 ChromeH.. 16/08/201217:3511 0644 931924

llustracion 66 Subir carpetas APls al servidor

Escuela Politécnica Superior de Jaén 173



Sistema de Gestion de
Eventos Ubicuo Raul Pérez Fuentes

Una vez subidas las carpetas en el servidor tenemos que configurar los datos de acceso a la
base de datos, tanto en conexionBDInfo como conexionBDUser. Para ello accedemos dentro de estas
carpetas al archivo config.php dentro del subdirectorio /include. Editamos este archivo y rellenamos

correctamente con los datos necesarios.

define ("DE
define ("GOOGLE_API KEY", "Poner aqgui la key de 1la API de Google para GCM"): // Place vour Google API Key
2>

llustracion 67 Editar archivos configuracion para APls

Para conseguir la API Key de Google para GCM podemos seguir el siguiente tutorial [25].

En este momento ya tenemos preparado el servidor con elementos basicos para que funcione
la aplicacion movil ahora queda configurar la parte interna de la aplicacion moévil. Ademas
necesitamos también generar las claves de APIs para los distintos servicios de Google que son

necesarios.

Esta aplicacion requiere del uso de librerias externas para su correcto uso, por lo que se
adjuntan en el CD, se encuentran en la ruta /Aplicacion movil/Cdodigo Fuente/Eventgame/Librerias

necesarias. Para agregar una libreria al proyecto es muy sencillo solo hay que seguir este pequefio
tutorial [26].

A continuacion vamos a ir mostrando que partes de la aplicacion hay que ir modificando para

que esta se conecte correctamente al servidor con el que va a trabajar.

e Buscamos el archivo AndroidManifest.xml que podemos encontrarlo en el raiz del proyecto.,

una vez localizado editamos el archivo y en la entrada en la que aparece Android:name="

com.google.android.maps.v2.API_KEY ” deberemos de indicar justo debajo en Android:value
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(Hustracion 68 en amarillo ) el valor de nuestra API KEY. Para conseguir una API KEY

podemos seguir el siguiente tutorial [27].

<application

android:allowBackup="trues"

androdd:theme="@style/Theme. Sherlock. Light” android:icon="@drawable/ic_Llouncher":

<meta-data android:name="com.google.android.maps. v2.API_KEY"
android:value="AIzaSyBrxIMeInaCID pBpEzdv5sp3FbRzigfoxu"

llustracion 68 APl Key Google Map v.2

e Para las funciones de login, registro y notificaciones debemos modificar las la direcciones con
las que se conecta la aplicacion con el servidor. Dentro del proyecto en la ruta /src/BD
encontramos los ficheros funcionesUsuario.java y ObtenerinfoWeb.java, si lo editamos
encontramos las variables que debemos modificar.

private static String loginURL = "http://www.herbolaricesencianatural.com/conexionBDUser/";
private static String registerURL = "http://www.herbolaricesencianatural.com/conexionBDUser/";
private static String netificationURL="http://www.herbolaricesencianatural.com/conexionBDUser/";

llustracién 69 Direcciones del servidor — funcionesUsuario.java

private static String getInfolebURL = “http://www.herbolaricesencianatural.com/conexionBDInfo/";

llustracion 70 Direcciones del servidor - ObtenerInfoWeb.java

Debemos modificar la parte resaltada de amarillo e incluir la direccion de nuestro servidor
donde hemos almacenado anteriormente llustracién 66. También se puede seguir el manual [28] que

se ha utilizado para realizar estas tareas.

e A lahora de cargar las imagenes de los eventos creados desde la aplicacion Web la aplicacion
accede al lugar donde estan almacenadas las imagenes mediante una direccion, la cual
tenemos que cambiar al igual que en los pasos anteriores. Dentro de
/src/lcom.example.eventgame/ se encuentran los archivos EventoFragmentjava y

LineasCabeceraFragment.java los cuales hay que modificar.

String url ="http://herbolaricesencianatural.com/server/images/jevents/"+evento.DevolverImagen();

llustracién 71 Direcciones del servidor — Carga imagenes
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Hay que modificar la parte resaltada de amarillo por la direccion donde estd alojada la

aplicacion Web.

Por ultimo para tema de compartir los eventos en las redes sociales debemos cambiar las API

Keys de acceso a los servidores de Facebook y Twitter y la direccion de la aplicacion Web ya que

apareceran como informacion extra al compartir los eventos. Deberemos de modificar el archivo

Constants_sharing.java y se encuentra en la ruta /src/utilidades/.

public

public
public

public
public
public
public
public
public
public
public

static

static
static

static
static
static
static
static
static
static
static

final

final
final

final
final
final
final
final
final
final
final

string

string
String

String
string
String
string
string
String
string
String

FACEBOOK_APP_ID = "369848346558358";

TWITTER_CONSUMER_KEY = "npx4glSaujpTsKvvlséng”;
TWITTER_CONSUMER_SECRET = "041BDqrU@HP7S7DQBzLAIFrMS1n8LnhSUHDBLYIpTs"

FACEBOOK_SHARE _MESSAGE = "Look at this great App!";

FACEBOOK_SHARE_LINK = "http://herbolaricesencianatural.com/server/";

FACEBOOK_SHARE LINK_NAME = "Use Andreid Simple Social Sharing in your project!™;
FACEBOOK_SHARE_LINK_DESCRIPTION = "Descubre otros eventos en nuestra app para Android!™;
FACEBOOK_SHARE_PICTURE = "http://herbolaricesencianatural.com/server/images/eventgame_fb.png";
FACEBOOK_SHARE_ACTION NAME = “Sistema de gestidn eventes";

FACEBOOK_SHARE_ACTION LINK = “"http://herbolaricesencianatural.com/server/";
FACEBOOK_SHARE IMAGE CAPTION = "Gran evento";

llustraciéon 72 API Keys - Constants_sharing.java

Para conseguir estas APl Keys tanto de Facebook como de Twitter podemos seguir los
respectivos manual para ello [29] [30].

1.3 Subir la aplicacién a Google Play

Una vez creada nuestra aplicacion con Android Developer Tools y estemos seguros de que

todo funciona como queremos, el siguiente paso serd mostrar la aplicacién a todo el mundo. A

continuacion veremos como [31].

Crear cuenta de Google

Esta podra ser una cuenta GMail, Youtube, Google Apps, etc. o cualquier de los servicios que

proporciona Google. Esta cuenta estara asociada a la app y nos valdra para realizar futuras

modificaciones.

Acceder a la consola Google Play para desarrolladores
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La consola de Google Play sera el centro donde controlaremos todas las apps, su estado y

estadisticas. Se accede desde https://play.google.com/apps/publish/v2/ con la cuenta GMail que

anteriormente hemos creado o queremos usar.
La primera vez que accedamos, deberemos registrar dicha cuenta como desarrollador pagando
la cuota de alta, que en el momento de escribir esta guia son 25$ haciendo un cargo a la tarjeta de

crédito especificada.

Subir App

Seguidamente, haremos click en Afiadir nueva aplicacion y subiremos los archivos:
e APK: archivo generado tras la compilacion del proyecto
e (Capturas de pantalla: al menos un par y se pueden hacer desde el simulador

e Icono de alta resolucion, como emblema en Play Store

A continuacion especificaremos los detalles de la app como nombre, descripcion, tipo, idioma,

categoria opciones de publicacion, informacidn de contacto.

Deberemos rellenar cuidadosamente esta informacion ya que serd la que se vera publicamente

como informacion del app.

Una vez hecho el envio, podremos crear traducciones para diferentes idiomas, capturas de
pantalla, graficos de funciones, iconos de alta resolucion, URL de video de YouTube y graficos

promocionales localizados geograficamente.

Asignar un precio de venta por app o por contenido

En el caso de que queramos asignar un precio de venta de nuestra app deberemos echarle un

vistazo a la documentacion de Google  http://support.google.com/googleplay/android-

developer/topic/15867?hl=es para tener informacion completa sobre pagos, monedas, reembolso, etc.

Por el contrario podemos utilizar el pago por contenido (libros, videos, revistas...) dentro de la propia
app durante la programacion, podemos encontrar mas informacion

en http://developer.android.com/google/play/billing/index.html
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2. Manual de usuario aplicacion movil

Primero tenemos que configurar nuestro dispositivo mévil Android para permitir instalar
aplicaciones de fuentes desconocidas ya que esta no se encuentra todavia en el Google Play. Para ello
nos vamos a Ajustes — Ubicacion y Seguridad — y marcamos la opcion de Origenes desconocidos

(Android v.4.0 que es la version con la que se ha desarrollado la aplicacion).

El ejecutable de la aplicacion podremos encontrarlo en el CD proporcionado en este proyecto,
la ruta donde se encuentra es /Aplicacion movil/Codigo Fuente/Eventgame/Ejecutable y el archivo se

llama eventgame.apk

2.1 Inicio de la aplicacion

Al iniciar la aplicacion aparecera una pantalla de inicio, en la que se nos mostrara el logotipo,

un eslogan, las opciones que tienen el usuario y el copyright.

P EventGame

OCEQQQ' @) &
@.999@0@9.
090 ( LEEU=)r
©0c®e:000

0006 & i ®0

Q

Compartir tus eventos favoritos
ayudara a conseguir grandes ventajas

ENTRAR CON EMAIL
REGISTRARSE MEDIANTE EMAIL

Copyright 2013 © Raul Pérez Fuentes

llustracién 73 Pantalla inicio aplicacion movil
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2.2 Registrarse con tu email

Para entrar al tablén de eventos, el usuario debe de estar identificado en la aplicaciéon y para
esto previamente debe de estar registrado para poder identificarse. Para ello el usuario pulsard

Registrarse mediante email y seguidamente aparecera la siguiente pantalla:

@ 5554EventGame SRR

@ Mujer OHombre

llustracion 74 Pantalla registrarse

Para registrarse el usuario debe completar como minimo los campos Email y Contrasefia, los
demas son opcionales. Para rellenar los campos unicamente ahi que pulsar sobre ellos y
automaticamente apareceré el teclado del dispositivo. Para cargar la imagen el usuario puede pulsar
sobre la imagen de las siluetas y se la abrira una nueva pantalla donde podra elegir su imagen de perfil

(Hustracion 75).
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Tomar una foto

Seleccionar de la galeria

llustracién 75 Seleccionar imagen de perfil

La aplicacién comprobard que no se ha introducido un email que esté ya en uso por otro
usuario y que los campos obligatorios estén completados. Por ultimo el usuario pulsara el boton Unete

y accedera automaticamente al tablon de eventos (llustracion 79).

2.3 Entrar con email

Al pulsar la opcion Entrar con email en la pantalla de inicio la aplicacion comprueba si es la
primera vez que se identifica el usuario, en caso de que no, la aplicacion directamente mostraria la
pantalla tablon de eventos (llustracion 79). En caso de que sea la primera vez que el usuario se
identifica, la aplicacion mostraria la pantalla de inicio de sesion. Como acabamos de iniciar la

aplicacion se presupone que es la primera vez que se identifica.
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B EventGame

Entrar
No tengo cuenta. Registrame !

llustracién 76 Iniciar sesion aplicacion movil

Como se puede observar en la llustracion 76 en esta pantalla se debe introducir los datos con
los que se registro el usuario con anterioridad. En caso de que el usuario no esté registrado lo puede
hacer pulsando el boton No tengo cuenta. Registrame! y accedera a la pantalla de registrarse mediante

email.

Una vez se han introducido los datos correctamente se pulsara el boton entrar, la aplicacion
comprobara si los datos existen en la aplicacion y son correctos y se accedera automaticamente al
tablon de eventos (llustracion 79), en caso contrario se mostrara al usuario un mensaje de error de

inicio.
2.4 Entrar con Facebook

Al pulsar la opcion Entrar (botén azul estilo Facebook) en la pantalla de inicio se mostrara al
usuario un formulario para que este introduzca los datos de su cuenta de Facebook (email y

contrasefia). También se puede crear una cuenta de Facebook directamente desde esta pantalla.
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Log in to use your Facebook account with
EventGame v2.

Get Facehook for Android and
browse faster.

Already have an account?

New to Facebook?

Create New Account

Forgot password? - Help Center

llustracién 77 Inicio sesion Facebook

Si los datos son correctos la aplicacion mostrara automaticamente el tablon de eventos
(Hustracién 79), en caso contrario se mostrara un error de inicio de sesion proporcionado por

Facebook.

2.5 Tablén de eventos

Esta es la pantalla donde se desarrolla la actividad principal de la aplicacion. En ella se
encuentran todos los eventos disponibles en la aplicacion clasificados por categorias y se proporciona
el resto de funcionalidad de la aplicacion. La primera vez que se accede al tablon, bien sea por inicio
de sesion o por registro, la aplicacion mostrara “Cargando eventos” mientras se lleva a cabo la carga

de los eventos en la aplicacion.
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DPAD

//

—_—
rdware Keyb
phys

Cargando eventos...

llustracién 78 Cargando eventos

En el resto de accesos al tablon (excepto Actualizar) no se producird ninguna carga, ya que

estarian previamente ya cargados todos los eventos disponibles.
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0 Desliza para ver el menti

Busca de todo

& Restaurantes-Bares

Comercio

Deportes

Ver en el mapa

llustracién 79 Tablén de eventos

A continuacion se van a explicar las funcionalidades de esta pantalla.

2.5.1 Menu configuracion

Para acceder al ment configuracion el usuario debera tocar la pantalla en la parte izquierda y

sin soltar deslizar el dedo hacia la derecha hasta que aparezca el ment.

@ Desliza para ver el menu

llustracion 80 Deslizar para ver menu
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7, Actualizar

A Notificaciones

X Salir

llustracion 81 Menu configuracion

En el ment configuracion encontramos las siguientes opciones:

e Actualizar: el usuario tiene la posibilidad de poder volver a cargar los eventos en la

aplicacion, para ello Unicamente debe de pulsar Actualizar y accedera al tablon con los

eventos actualizados.

¢ Notificaciones: Esta opcion permite al usuario gestionar sus notificaciones.
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Notificaciones
No activadas

Deportes

Restaurantes - Bares

Espectaculos

Cines

Comercio

Actualizar

llustracién 82 Notificaciones

Para activarlas lo que debe de hacer es seleccionar una/s categoria/s de las que quiere recibir
las notificaciones, pulsar sobre el boton de Activadas/No activadas y por ultimo pulsar el boton de
Actualizar. La aplicacion mostrara un mensaje de notificaciones actualizadas y visualizara el tablon de

eventos.

Notificaciones
Activadas
Deportes
Restaurantes - Bares
Espectaculos
Cines

Comercio

Actualizar

llustracion 83 Notificaciones actualizadas
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En el caso de querer desactivarlas el usuario Unicamente deberd de pulsar sobre del boton
Activadas/No_activadas y pulsar el boton Actualizar. La aplicacion mostrara un mensaje de

notificaciones desactivadas y visualizara el tablon de eventos.

En caso de que el usuario cancela la operacion pulsando la tecla “atrds” del dispositivo la

aplicacion mostrarda un mensaje de que las notificaciones no se han actualizado y se visualizara el

tablon de eventos.

e Salir: Esta opcion permite al usuario cerrar su sesion actual. Para ello el usuario inicamente
debe pulsar sobre “Salir” 'y la aplicacion borrara toda la informaciéon almacenada en el
dispositivo movil sobre el usuario en la aplicacion. Seguidamente se visualizara la pantalla de

inicio de la aplicacion.

2.5.2 Buscar de todo

En cualquier momento el usuario puede visualizar por pantalla todos los eventos que estan
disponibles, solo debe pulsar el boton Busca de todo dentro del tablon de eventos y aparecera
automaticamente un lista con los eventos. En caso de que no haya ningin evento se mostrara un

mensaje indicando que no hay eventos. Siempre se puede volver al tablon de eventos pulsando la tecla

“atrés” del dispositivo.

Busca de todo

llustracién 84 Boton buscar de todo
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Decathlon 3x2

llustracién 85 Lista eventos

De igual manera si se quiere visualizar los eventos de una categoria determinada, se haria de

igual manera que el proceso anterior pero pulsando sobre el boton de la categoria deseada.

2.5.3 Verenel mapa

Esta opcion permite al usuario visualizar un mapa con marcas que indican las direcciones

fisicas de donde se producen los eventos. Para ello el usuario debe pulsar sobre el boton Ver en el

Ver en el mapa

llustracion 86 Botdn ver en el mapa

mapa.
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llustracién 87 Mapa localizar eventos

Podemos ver en la llustracion 87 las marcas rojas en el mapa que indican direcciones de
eventos. El usuario también podra localizar su posicion actual en el mapa pulsando el botdén de
localizacion situado en la parte superior derecha del mapa. El mapa dispone también de un zoom con
el que el usuario podra alejar y acercar la vista. En cualquier momento el usuario puede volver a la
pantalla anterior bien pulsando el boton “atras” del dispositivo o pulsando sobre el icono de la

aplicacion situado en la parte superior izquierda de la pantalla.

2.5.4 Descripcion del evento

Cuando el usuario se encuentra dentro de una lista de eventos (llustracion 85) puede acceder
a la descripcion del evento que seleccione, para ello simplemente debe de tocar la pantalla cuando

visualice el evento que desea y la aplicacion mostrara su informacion.
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2013-07-31

2013-08-31

Mostrar en el mapa

Medium Text

Consigue una hamburguesa gratis al
compartir este evento en Facebook

| GRATIS

llustracién 88 Descripcion del evento

En esta pantalla ademas el usuario puede ir al mapa para ver la localizacion exacta del evento

y compartirlo en las redes sociales. A continuacion se indica como:

e Localizacion del evento: para acceder a esta opcion el usuario unicamente debe de pulsar
sobre el boton Mostrar en el mapa. La aplicacion mostrara el mapa con la direccion del evento

como en la siguiente ilustracion.
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lHustracion 89 Localizacion del evento seleccionado
Como se puede ver en la llustracion 89 ademas de localizar la direccion del evento el usuario
se puede mover por el mapa, interactuar con el zoom y localizar nuestra posicion. La aplicacion

también incorpora la opcion de navegar hasta la direccion del evento, es decir, indicard como llegar al

evento para ello el usuario pulsara sobre Ver ruta.
Dependiendo de las aplicaciones que tenga el usuario, el dispositivo pedira con que

herramienta se quiere completar la accion. Como ejemplo y basandose en que la mayoria de
dispositivos madviles traen instalada la aplicacion de Google Maps, la llustracion 87 seria un ejemplo

de Ver ruta del evento seleccionado.
Por ualtimo también podemos utilizar el dispositivo mévil como navegador GPS, ya que

pulsando sobre el icono de navegacién o Empezar dentro de Google Maps guiara al usuario desde su

posicion actual hasta la direccion del evento (llustracion 91).
191
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! g Chrome

M Maps

=  Navegador

Utilizar de manera
predeterminada en esta accion.

llustracion 90 Completar accion Ver ruta
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lHustracion 92 Ruta lHustracion 91 Navegacion
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o Compartir evento en Facebook: para compartir el evento seleccionado en Facebook, el

usuario debera pulsar el boton Compartir con el icono de la red social.

Compartir n]

llustracién 93 Boton compartir evento Facebook

Una vez pulsado el botdn se mostrara una nueva pantalla y la aplicacion pedira que el usuario
se identifique al igual que en la llustracién 77. Una vez identificado correctamente aparecera la

pantalla de la siguiente ilustracion.

En esta pantalla se mostrara la informacioén que se va a compartir. Para compartir el evento el
usuario unicamente tendra que pulsar el boton Compartir, si por el contrario solo quiere compartir el

logo de la aplicacion porque lo requiera el evento, pulsara sobre el boton Compartir imagen.

Una vez compartido el evento con éxito la aplicacion mostrara un mensaje y volverad a la
pantalla anterior, si por el contrario ha habido un fallo al compartir el evento de igual manera se

mostrard un mensaje de error.

Consigue una hamburguesa gratis al
compartir este evento en Facebook

Descubre otros eventos en nuestra
app para Android!

Compartir

Compartir imagen

llustracién 94 Compartir evento en Facebook
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identificarse en Twitter.

Compartir evento en Twitter: para compartir el evento seleccionado en Twitter, el usuario
debera pulsar el botén Compartir con el icono de la red social.

[ Compartir E]

llustracion 95 Botdn compartir evento Twitter

El funcionamiento de esta opcion es igual a la anterior, excepto que ahora el usuario debe

Sign up for Twitter »

Authorize EventGame to use your
account?

! EventGame |
www.herbolaricesencianatural.com/ Sl
server |

This application will be able to:

e Read Tweets from your timeline.

e See who you follow, and follow new
people.

e Update your profile.

e Post Tweets for you.

Username or email

Password

[ Remember me - Forgot password?

Authorize app Cancel

llustracién 96 Inicio sesion Twitter
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Compartir evento en Twitter s

e e a2 s s e i st

| Voy a participar en el

evento: "Hamburquesa gratis
Burguer
K'ing"#appEventGame

e e e e e g 47 VD e ST <A o0 S £ s ]

Compartir

llustracion 97 Compartir evento en Twitter
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