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Resumen

La gestion de actividades que acontecen en una institucion es de vital importancia a la hora
de dar a conocer y promocionar los eventos llevados a cabo en ésta con el fin de que todo
aquel que lo desee pueda participar. La solucién actual reside en mostrar informacion
relevante acerca del contenido de dichas actividades en lugares donde el publico objetivo
sea capaz de visualizarlo, entre los que se encuentran puntos de paso comun o
subsecciones de paginas web de la institucion designadas a tal efecto.

Sin embargo, en la mayoria de los casos no se logra atraer a tanto publico objetivo como se
desearia, en parte debido a que los eventos no estan disponibles de forma clara e integrada
en un ambito donde cualquiera podria encontrar informacién de su interés, sino que se
encuentran aislados en pocos puntos de paso, 0 en paginas web que no son consultadas
frecuentemente.

Es clara la intencionalidad de mejorar aspectos de este tipo en instituciones de ambito
global como empresas multinacionales o negocios donde el principal objetivo es la
formacion de empleados o la participacion de éstos en actividades de claro fin lucrativo
para la propia institucién. Pero si nos centramos en el ambito académico, estas
posibilidades se reducen notablemente, hasta el punto de encontrar pocas alternativas
intuitivas y de gran uso para el alumnado.

El objetivo principal de este Trabajo de Fin de Grado es el desarrollo de J-Event, una
aplicacion para dispositivos moviles centrada en la unificacion de eventos que acontecen
en las principales instituciones académicas. De esta forma, se proporciona al usuario una
herramienta que proporciona intuitivamente todas aquellas actividades que puedan ser de
su interés, no solo de caracter académico, sino también en aquellas de caracter
extracurricular.

Las ventajas de J-Event con respecto a las demas aplicaciones del sector engloban desde
una mayor sencillez a la hora de acceder a eventos que puedan ser de interés, como una
mayor unificacion de todas aquellas actividades relevantes propiciada por la capacidad que
tienen los usuarios de subir sus propios eventos y categorizarlos, ademas de estar
disponible para todo aquél que lo desee, aunque no sea integrante de la institucion
academica.

El desarrollo de esta aplicacion se ha realizado por medio del lenguaje Android, basado en
Java, tecnologia recomendada para el desarrollo de aplicaciones en dispositivos moviles,
junto con el gestor de bases de datos SQL.ite para integrar la informacion.
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Eventos académicos/extra-académicos, aplicaciones para dispositivos moviles, Android,
SQLite, J-Event.






Abstract

Management of activities that take place in an institution is really important to announce
and promote the events carried out in it so everyone could take part if they want to. The
current solution, typically, involves showing relevant information of the activities’ content
in places where the target audiences are able to visualize it, for instance, common
waypoints or subparts of institution websites designated for that aim.

However, in the majority of cases we cannot attract as much target audience as we would
desire to, due to the fact that the events are not available in an understandable and
integrated way in a scope where everyone could find information of their interest, but they
are isolated in few waypoints, or in websites that are not frequently visited.

The intentionality of overcoming aspects of this category is obvious in global scope
institutions like multinational companies or businesses where the main objective is
employees training or their participation in activities for the institution profit. But if we
focus ourselves in the academic context, these possibilities are reduced notably, to the
point of finding few intuitive and useful alternatives.

The main objective for this Bachelor Thesis is the development of J-Event, an application
for mobile devices focused on the events unification that takes place in most academic
institutions. Thus, we provide the user a tool which offer intuitively all those activities that
may be for his or her interest, not only in an academic context, but also those with extra-
academic specifications.

The advantages of J-Event with regard to other industry applications encompass from a
major simplicity when accessing events that may be for the user’s interest, as a higher
relevant activities unification propitiated by the capacity that users have to upload their
own events and categorise them, in addition to be available for everyone that wants to use
it, although they may not act as members of the academic institution.

The development of this application has been done through the Android language, based
on Java, recommended technology for the mobile devices application development, along
with the database manager SQL.ite to integrate the information.
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1 Introduccidn

1.1 Motivacion

Hoy en dia las universidades constituyen focos de actividad creciente si atendemos a los
eventos que se desarrollan dentro y fuera de ellas [26]. Es por esto, que todo personal
relacionado directa o indirectamente con cualquier universidad necesita acceder de forma
répida y sencilla al abanico de posibilidades que se le ofrecen cuando forma parte de dicha
institucion. Actualmente, a este tipo de eventos se accede mediante la pagina web de la
facultad o universidad donde se desarrollan o a través de anuncios y panfletos situados en
éstas (lo mas frecuente).

Sin embargo, la gran parte de la informacion anteriormente mencionada queda desatendida
por un sector mayoritario de la poblacién estudiantil y de profesorado, conllevando a la
ignorancia de éstos hacia actividades que podrian ser de su interés. Ademas, es frecuente
observar informacion relativa a eventos relacionados con la propia carrera de la facultad
donde se estudia, u otras actividades mas genéricas en puntos de paso de la universidad,
pero no informacion de otras facultades y entornos que perfectamente podrian servir de
rédito hacia todo aquel que se preste a simplemente echarlas un vistazo.

Producto de todo esto, surge la necesidad de una aplicacién intuitiva y completa que
unifique dichas actividades de caracter académico y extracadémico que sirvan al alumnado
y profesorado como herramienta focalizada en mostrar informacién relevante de todo
aquello que acontece en la universidad elegida, dando pie a todo aquel que lo desee a poder
formar parte de dichas actividades o eventos, o simplemente consultar dicha informacién
con el fin de tener conocimiento de ella.

1.2 Objetivos

El objetivo fundamental de la aplicacion es hacer accesible toda aquella informacién de
caracter académico o extracadémico disponible a lo largo de todo el campus universitario
que pueda ser de relevancia para cualquier estudiante o profesor, dando pie al fomento de
la concienciacion de todos aquellos eventos y actividades desarrollados en la universidad.

El hecho de englobar y unificar toda la informacion anteriormente citada conllevara una
mayor facilidad para encontrar aquellos eventos a los que se desee acudir, o simplemente a
tener constancia de todo aquello que ocurre en el &mbito universitario.

Asi las principales funcionalidades que debe tener en cuenta la aplicacion son las
siguientes:

e Gestion del acceso por parte de los usuarios: todo aquel que desee acceder a la
aplicacion podra hacerlo, sin embargo, para la inscripcién de eventos sera
necesario introducir los datos académicos del usuario, con el objetivo de controlar
y moderar los eventos académicos que se introduzcan.




e Clasificacion de la informacion: los eventos y actividades se organizaran de

acuerdo al ambito (académico o extracadémico) o facultad al que pertenezcan, de
forma que se pueda acceder a ellos de forma mas intuitiva.

e Gestion de la inscripcion a un evento/actividad: la aplicacion dispondra de

informacién detallada de todas las actividades integradas, donde se clarifican el
lugar y horario de realizacion, ademas de informacion de contacto con el fin de que
sea mas sencillo inscribirse en dicho evento.

e Gestion de la incorporacion/modificacion de informacién: asi mismo, la

aplicacion facilita la inclusion o modificacion de informacién por parte del
usuario, referente a eventos o actividades que éstos deseen compartir con el
objetivo de que estén disponibles para todo aquel que lo desee. Para realizar dicha
funcionalidad, se requiere la introduccion de datos académicos por parte del
usuario (nombre del correo de estudiante). A continuacion se enviara un correo a la
direccion introducida para verificar que se ha realizado desde un usuario valido.
Esta informacion, antes de ser integrada o modificada en la aplicacion, serd
aprobada o rechazada por el moderador del sistema.

e Gestion de la actualizacion de informacion: la aplicacion periddicamente

comprobard la caducidad de todos los eventos y actividades, con el fin de
actualizar la informacion de forma coherente.

e Gestion de la interfaz de usuario: la aplicacion contard con una interfaz intuitiva

y amigable donde se dispondran los eventos clasificados de la forma anteriormente
descrita, y tendra en cuenta todas las funcionalidades aqui sefialadas.

1.3 Organizacion de la memoria

La memoria consta de los siguientes capitulos:

Estado del arte

En este capitulo se presenta un analisis exhaustivo acerca de diversas aplicaciones
en entornos similares al pretendido con este trabajo, ademas de un andlisis en
detalle acerca de las tecnologias disponibles para el desarrollo de un producto como
el que se pretende. Se valoran puntos a tener en cuenta, funcionalidades y
herramientas que podrian encajar en la aplicacion en desarrollo.

Disefio

En este capitulo se presenta la fase de disefio del ciclo de vida de la aplicacién
correspondiente a este trabajo, en la que se muestran con detalle el ciclo de vida y
metodologia utilizados, el diagrama entidad relacion de la base de datos y el
diagrama de secuencia, ademas de explicaciones previas al desarrollo, que facilitan
la consecucion de éste.

Desarrollo

En este capitulo se presenta la fase de desarrollo y codificacion del ciclo de vida de
la aplicacion correspondiente a este trabajo, en la que se detalla la arquitectura y
patrén utilizados para realizarla, ademas de la explicacion de cada una de las partes
gue constituyen dicho patron de forma exhaustiva.

Integracion, pruebas y resultados

En este capitulo se presenta la fase de pruebas del ciclo de vida de la aplicacion
correspondiente a este trabajo, en la que se realizan una serie de tentativas que




analizan las diversas partes que conforman el proyecto, y después la unién de
dichas partes, extrayendo los resultados que arrojan.

Conclusiones y trabajo futuro

En este dltimo capitulo se exhibe una recapitulacion de todas las partes que
conforman el presente proyecto, ademas de las propuestas de mejora y optimizacion
futuras que se llevarian a cabo en una fase posterior a la actual.







2 Estado del arte

2.1 Andlisis de aplicaciones similares a un gestor de eventos
académicos

Antes de comenzar el desarrollo de la aplicacion se procedid a realizar un analisis
exhaustivo de aplicaciones similares en entornos académicos, que sirvieron de base para
concretar los elementos que podrian incluirse en la aplicacion a desarrollar, ademéas de
algunos aspectos mejorables y de cambio que podrian dar lugar a partes de la aplicacion
innovadoras en el campo de las aplicaciones de eventos en ambitos académicos. Asi, se
analizaron algunas de las siguientes aplicaciones:

- Eventos UCM
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Figura 1: Aplicacion UCM Eventos

Eventos UCM es una aplicacion desarrollada exclusivamente para la Universidad
Complutense de Madrid, que alberga los eventos y actividades que acontecen dentro de la
institucion, ademas de conocer y gestionar todo tipo de actividades organizadas por la
universidad anteriormente mencionada [11].

Al entrar en dicha aplicacion, lo primero que salta a la vista es la sencillez en la
organizacion de la interfaz, basada en tres elementos principales, clasificados en pestafias:
“proximos”, “mis eventos” y “avisos”, los cuales se describiran en detalle a continuacion.
Sin embargo, cabe destacar la escasez de imaginacion a la hora de elaborar una interfaz
mas dinamica, que otorgue un poco mas de color y realidad a la app, con tonos
predominantes basicos como blanco y negro y monotonia en la caligrafia, este es,
claramente, un aspecto mejorable dentro de la susodicha aplicacion.

La pestafla “proximos” se asemeja a una aplicacion de tipo agenda en la que se nos
muestran las actividades que se realizan dia a dia, con un titulo identificativo breve y la
direccién exacta de google maps, que otorga un nivel de detalle preciso y claro, donde el
estudiante puede directamente saber el lugar donde se realiza de forma inequivoca. Si
accedemos al evento en cuestion, se nos muestra una nueva ventana en la que aparece un




resumen de la actividad, nuevamente la ubicacion precisa, la fecha y hora del evento
(ademés de las fechas de inscripcién, de inicio y de fin), el programa detallado si esta
disponible y los ponentes de la actividad. Ademas se nos da la oportunidad de inscribirnos
al evento o de acceder a la web de éste, ambos si estan disponibles. Sendas acciones te
redireccionan a la pagina web de la universidad, donde se gestionara de forma directa la
inscripcion y se daran mas detalles acerca del evento. Por dltimo cabe destacar la
posibilidad de compartir el evento a través de las aplicaciones sociales cotidianas, hecho
que otorga a la aplicacion una gran capacidad de extension.

La pestafia “Mis eventos” a priori alberga todos aquellos eventos a los que el usuario
pretende asistir (funcionalidad no implementada ya que se pide acceder por correo para
poder interactuar), pero el objetivo esta claro, seleccionar todos aquellos eventos de interés
y organizarlos.

La pestafia “Avisos” lista todos aquellos eventos que se han ido integrando en la aplicacion
de forma consecutiva, dando un titulo descriptivo y una breve sinopsis acerca de la
actividad en cuestion.

Como funcionalidad adicional, se puede observar (deslizando hacia arriba en la pantalla),
la capacidad de actualizacion de la aplicacion al instante y un apartado de ajustes en el que
se manejaran las opciones de notificacion disponibles en la app, esto es, notificaciones
generales de nuevos eventos y notificaciones de eventos en donde el usuario esta inscrito.

En general, la aplicacién cubre los aspectos esenciales que se buscan en este tipo de apps, y
se conforma como una de las mas completas del género, con funcionalidades especificas
para el caso que se esta tratando: una aplicacion de eventos académicos. Quizas se echaria
en falta (ademas de la interfaz méas dinamica explicada con anterioridad) la capacidad del
usuario para subir nuevos eventos, ya que en principio tan s6lo podrian publicar
actividades los desarrolladores o moderadores de la aplicacion, y no los usuarios, ademas
de un apartado de ajustes mas extenso que diera mas opciones de cambio como poder
organizar los eventos en tematicas o similar a gusto del usuario, y por ultimo una
caracteristica indispensable es que la aplicacion es de libre acceso, cualquiera puede ver los
eventos que acontecen en la universidad, dando una sensacién de descontrol al no exigir un
nombre de usuario y un correo institucional (ya que se usa el de google play). Ademas de
esto se echan en falta los eventos pasados y comentarios que el usuario pudiera hacer
dentro de cualquier actividad.
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Figura 2: Aplicacion iUPa Eventos

IUPa es una aplicacién desarrollada por la universidad de Malaga que ofrece un amplio
abanico de los eventos culturales y cientificos organizados en las universidades publicas
andaluzas (Sevilla, Malaga, Cadiz, Cérdoba, Granada, Almeria, Jaén y Huelva),
organizadas en diversas categorias [14].

Al iniciar la aplicacion, se nos muestra una pantalla en la que debemos de seleccionar la
provincia a la que deseamos acceder y las categorias que nos interesen (mediante sendas
listas desplegables). Una vez introducidos los datos anteriormente mencionados, aparecera
un listado de eventos (nombre identificativo y fecha y hora exacta) ordenado por la
proximidad horaria a la consulta realizada y un boton de busqueda para localizar un evento
en concreto.

Asi, una vez obtenido el listado de eventos, nos apareceran cinco iconos en la parte inferior
de la pagina, cada uno conteniendo funcionalidad que se explicara a continuacion:

- Favoritos: que ofrece un listado con aquellas actividades que hayan sido clasificadas
como favoritos previamente hasta un maximo de 35.

- Recientes: que ofrece un listado con aquellas actividades que hayan sido consultadas
ultimamente hasta un méximo de 35.

- Alfabéticamente: que ofrece un listado de eventos ordenado de forma alfabética.

- Calendario: podemos visualizar un calendario mensual donde es posible acceder a un
dia en concreto y listar los eventos asociados a dicha fecha.

- Categorias: que permite seleccionar nuevamente todas aquellas categorias de interés,
que pueden ser diferentes a las escogidas en un principio.

Si accedemos a un evento en concreto, nos aparece una nueva ventana en la que se puede
apreciar el titulo descriptivo, imagen de la universidad promotora, descripcion breve, fecha
y lugar de realizacion y cuatro iconos y una funcionalidad adicional que a continuacion se
explican:




- Favoritos: cada evento ofrece la posibilidad de ser marcado como favorito para
después aparecer en la lista anteriormente descrita.

- Ubicacién: cada evento ofrece la posibilidad de encontrar la ubicacién exacta y precisa
de donde se vaya a realizar (funcionalidad ofrecida por Google Maps).

- Inscripcion: cada evento ofrece (si hay posibilidad de obtenerla) la reserva de entradas
e inscripcion a la actividad mediante un gestor de reservas externo habilitado para tal
caso.

- Comparticién: cada evento permite ser compartido con los contactos del usuario,
hecho que le otorga gran extensibilidad.

- Mas Info: cada evento ofrecera una descripcion detallada acerca de si mismo
enlazando con la noticia de la actividad original de la universidad a la que pertenece.

La funcionalidad ofertada en esta app es indudablemente completa y bien organizada,
mostrando distintas opciones de clasificacion de eventos y descripciones precisas e
informacion contrastada acerca de ellos. Ademas ofrece gran variedad de universidades y
categorias con las que el usuario puede acceder de forma rapida y sencilla. Sin embargo,
presenta una interfaz algo pobre visualmente (una lista de eventos monotona y con colores
apagados) y el rendimiento e interaccion con el usuario es mas bien bajo (se cuelga
demasiado y a veces se sale forzosamente de la app). Ademas se debe de considerar una
mejora en la funcionalidad de clasificacion ya que existen demasiados botones dedicados a
esta misma funcion (recientes, favoritos y alfabéticamente podrian coexistir en una lista
desplegable hacia arriba si mantenemos pulsado, por ejemplo). Por otro lado, los eventos
se actualizan diariamente y a través de los moderadores del sistema (se podria realizar al
instante), hecho que no otorga privilegios al usuario para poder subir sus propias
actividades. Por ultimo recalcar que el usuario accede sin identificarse, lo que da lugar a la
accesibilidad global a la aplicacidn, y un menor control sobre los usuarios que interactian
con la misma.

2.1.1 Conclusiéon de aplicaciones similares a un gestor de eventos
académicos

Tras el estudio de dos de las mas influyentes aplicaciones en este &mbito se puede concluir
que ambas aplicaciones contienen funcionalidad referente a eventos de forma sistematica y
bien estructurada, dando pie a afirmar que se ha dado mucha mayor importancia al
contenido que a la forma, pensando méas en ofrecer al usuario una experiencia que le sirva
aunque para ello tenga que lidiar con una interfaz menos amigable.

Es por ello que muchas de las tecnologias presentes en cada una de ellas podrian ser
reutilizables en mayor o menor medida, como por ejemplo la busqueda de eventos, la
posibilidad de su clasificacién o categorizacion, el poder compartirlos mediante otras apps
0 una seccion de eventos del usuario que guarde todos aquellos que le interesen, entre
otros.

Por otro lado, ambas apps gozan de buena reputacion en sus respectivos entornos
(universidades que las suministran), y esto permite dar un visto bueno a la consecucion de
una aplicacion de este tipo en &mbitos académicos puesto que ya se han desarrollado antes
en otras comunidades universitarias dando como resultado la plena satisfaccion del
usuario.




Sin embargo, ambas aplicaciones carecen de un sistema de control de usuarios que permita
monitorizar el uso de la app y gestionar su utilizacion en un ambito académico, ademas de
tener una interfaz visual algo pobre en dinamismo y lo méas importante, no permitir al
usuario compartir eventos que €l mismo pueda encontrar o incluso proponer, por lo que
siempre tendrian que ser actualizados a través del moderador o administrador del sistema.
Ademas, es preciso mencionar la falta de interaccién con el usuario en cuanto a
comentarios se refiere, con los que se puedan compartir opiniones y pensamientos acerca
de un evento determinado.

2.2 Andlisis de tecnologias de desarrollo en Android

Antes de proceder a analizar las distintas tecnologias de desarrollo, habria que preguntarse
el porqué de escoger Android como sistema operativo en vez de otros disponibles para el
mercado de tecnologias moviles como 10S o Windows Phone. La razon principal es la
versatilidad y facilidades que ofrece Android a los desarrolladores con herramientas donde
poder implementar aplicaciones que varian desde lo simple y sencillo hasta lo complejo e
intrincado, tanto si se trata de desarrolladores profesionales como estudiantes o iniciados.
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Flgura 3: Comparativa entre los distintos sistemas operativos para dispositivos moviles [3]

Otro aspecto a tener en cuenta es la version de Android sobre la que se implementara la
aplicacion. En principio se elegira la Gltima versién disponible compatible con el entorno
de desarrollo, que en este caso se trata de Android Marshmallow. A continuacion se
muestra un grafico detallado de las versiones disponibles de Android, asi como su
distribucion y uso antes de comenzar la parte de desarrollo de la aplicacion.
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Figura 4: Distintas versiones disponibles de Android a fecha de 19 de enero de 2017 [25]

A continuacion, en este apartado, se realiza un estudio exhaustivo acerca de todas aquellas
tecnologias disponibles para desarrollar aplicaciones en Android, con el objetivo de
seleccionar de entre este amplio abanico aquellas que mejor se adapten a lo que se pretende
conseguir con la aplicacion en desarrollo.

Asi, disponemos de las siguientes herramientas tecnoldgicas para desarrollar aplicaciones
en Android:

- Android Studio

Figura 5: Entorno Android Studio

Es el entorno de desarrollo oficial e integrado para la plataforma Android que esta en
continua actualizacion [6].

Entre sus caracteristicas fundamentales, podemos citar que contiene la version més reciente
y actualizada de Android SDK (Software Development Kit, conjunto de herramientas de
desarrollo para la plataforma Android) y Android SDK Tools and platform-tools (conjunto
de herramientas encargadas del proceso de depuracion y testeo de las apps implementadas
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en Android), y un sistema de imagen para el emulador Android (que permite crear y probar
las aplicaciones Android en diferentes dispositivos virtuales) [5].

Es el entorno multiplataforma de desarrollo predilecto para la implementacién de
aplicaciones Android, utiliza una licencia de software libre Apache 2.0, y esta programado
en Java. Ademas, se trata del IDE oficial de Google en colaboracion con Jetbrains
(compania especializada en desarrollos de IDES) y permite la creacion de mddulos dentro
de un mismo proyecto. Como desventajas podemos citar una menor cantidad de plugins
con respecto a Eclipse, el sistema de creacion de proyectos mediante Gradle puede ser
tedioso inicialmente, y el entorno se encuentra en constante desarrollo, lo que podria
desembocar en fallos inesperados sin resolucion [4].

= eclipse

Figura 6: Entorno Eclipse

- Eclipse

Eclipse es una plataforma de software compuesto por un conjunto de herramientas de
programacion de codigo abierto multiplataforma, cuyo uso mas comin se basa en actuar
como plataforma para desarrollar entornos de desarrollo integrados. Los creadores lo
definen como una herramienta universal, ademas de un entorno abierto y extensible [2].

Entre sus caracteristicas principales podemos mencionar la versatilidad que ofrece para la
elaboracion de aplicaciones en Android al basarse en la inclusion de plugins funcionales si
son requeridos por el programador, y ofrece todas las funcionalidades requeridas por la
plataforma Android para el desarrollo de aplicaciones.

Sin embargo, presenta varias desventajas. La primera y mas fundamental es que ya no se
considera el entorno de desarrollo oficial y la mayoria de programadores han dejado de
utilizarlo como IDE para la consecucion de proyectos Android. Ademas, no ofrece las
funcionalidades de construccion de paquetes .apk que ofrece el entorno mencionado con
anterioridad, Android Studio, y es considerada como una herramienta de menor potencial
con respecto a éste [4].
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- Basic4Android

Figura 7: Entorno Basic4Android

Es una herramienta de desarrollo rapido de aplicaciones Android alternativa a la
programacion mediante Java y Android SDK, que utiliza el lenguaje de programacion
Visual Basic, en contraposicion a los demas entornos de desarrollo anteriormente
mencionados [7].

Sus caracteristicas principales es que se puede observar el proceso de desarrollo de las
aplicaciones que se estén implementando (desarrollo rapido de aplicaciones) y simplifica el
proceso de construir interfaces de usuario que atafien a dispositivos con diferente tamafio
de pantalla, ademas de que no es necesario utilizar ningun otro framework para la
consecucion de proyectos Android.

Sin embargo, no presenta las ventajas dependientes del entorno de desarrollo oficial ni
ofrece la funcionalidad completa que éste ofrece, limitandose tan solo a la implementacion
de aplicaciones de forma rapida. Ademas, se trata de una plataforma minoritaria alternativa
a la utilizacion del lenguaje predominante Java, que no alcanza la misma cobertura que
ofrecen los entornos de desarrollo explicados con anterioridad.

2.2.1 Otras tecnologias empleadas

?SQLite

Figura 8: Gestor de bases de datos SQL.ite

- SQLite
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Es un sistema de base de datos relacional contenida en una pequefia biblioteca escrita en el
lenguaje de programacion C. Se considera como uno de los sistemas gestores de bases de
datos relacionales (RDBMS) punteros en la actualidad, al estar accesible en la mayoria de
lenguajes de programacion genéricos [1].

SQLite presenta como caracteristicas basicas el almacenamiento de los datos en simples
ficheros, accesibles mediante la libreria anteriormente mencionada, la compatibilidad con
el desarrollo de aplicaciones mdviles al incorporar dicha libreria en la libreria estandar de
Android (con algunas clases de ayuda en Java) y a que es utilizado como el sistema
prioritario a la hora de desarrollar aplicaciones en Android que incorporen bases de datos
relacionales.

Como inconvenientes podemos citar la gran cantidad de esfuerzo que requiere conocer
toda la funcionalidad referente al sistema para desarrollar bases de datos relacionales de
gran consistencia y extension, y la obligacién de entender el lenguaje Java en un nivel
medio-avanzado para poder integrarlo en aplicaciones Android.

- Biblioteca Volley

€
-

Android Volley Library

Figura 9: Logo de la biblioteca Volley

La biblioteca Volley es una solucién de Networking que ha acelerado y simplificado
considerablemente la tarea de comunicaciones, permitiendo de forma sencilla acceder a
una entidad remota [10].

Entre sus ventajas podemos destacar la programacion automatica de peticiones, las
conexiones de red concurrentes multiples, el APl de cancelacion de peticiones y la
posibilidad de personalizacion para programar reintentos. Como desventajas, Volley no es
adecuado para descargas grandes de cantidades de informacion ya que mantiene todas las
respuestas en memoria mientras éstas se procesan.

En este caso, se utiliza la biblioteca para conectar y realizar solicitudes y peticiones POST
y GET al servidor, de forma que se convierte en el elemento utilizado para establecer las
comunicaciones con éste de forma unilateral.
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- APl de Google Maps

Google Maps

Figura 10: Logo de Google Maps

La API de Google Maps es la encargada de ofrecer servicios relacionados con la ubicacion
y geolocalizacion que potencian la experiencia de usuario de forma considerable, dando
paso a la identificacidon de un lugar determinado de forma precisa [13].

Entre sus ventajas podemos encontrar la inclusion de un elemento utilizado en millones de
sitios WEB vy aplicaciones o la posibilidad de ubicar un elemento determinado de forma
precisa. Como desventajas, la utilizacion de la API en su totalidad resulta muy compleja si
es necesario hacer un uso exhaustivo de ésta.

En este caso, se utiliza la API para localizar los eventos en el espacio de forma precisa, al
pulsar en el icono de Google Maps situado en la pantalla del evento en cuestion. Asi,
hacemos uso de la propia aplicacién de Maps para geolocalizar una actividad de forma
exacta.

- REST Webservices & Dropwizard

DROPWIZARD

Make features not WAR

Figura 11: Logo y eslogan de Dropwizard

Los servicios web son una tecnologia que utiliza un conjunto de protocolos y estandares
que sirven para intercambiar datos entre aplicaciones, entre los que se encuentra REST
[23].

REST (Representational State Transfer) es un estilo de arquitectura software para sistemas
hipermedia distribuidos como la WWW, que especifica restricciones tales como una
interfaz uniforme, que aplicada a un servicio web induce propiedades deseadas como
rendimiento o escalabilidad, que permiten a dichos servicios trabajar de forma éptima [24].

Dropwizard es un Framework o conjunto de librerias de Java que sirve para desarrollar
servicios REST de forma sencilla e intuitiva por medio de etiquetas, ofreciendo un servicio
web (web service) de calidad en el menor tiempo posible [12].
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En este caso, se utiliza en el lado del servidor para atender y tratar las peticiones llegadas a
través del cliente por medio de ficheros JSON, desembocando en el almacenamiento de
informacidn en el servidor a través de ficheros, elemento indispensable en la aplicacion.

2.2.2 Conclusion sobre el estudio de tecnologias de desarrollo en
Android

Tras el estudio de varias tecnologias predominantes en el campo de desarrollo de
aplicaciones Android, concluimos afirmando que existen varios entornos propicios para la
consecucion de proyectos en dicha plataforma, pero que no presentan tanta incidencia
como el analizado en primera instancia, Android Studio, que presenta toda la funcionalidad
requerida para elaborar los productos software anteriormente mencionados, tratandose de
la herramienta practicamente universal utilizada para este propdésito. Otras aproximaciones
interesantes desembocan en la utilizacién de Eclipse o Basic4Android, sin embargo, no
alcanzan tanto éxito debido a una limitacion en sus capacidades a la hora de realizar
proyectos para plataformas moviles.

Por otro lado, se estudiaron tecnologias complementarias con respecto a las bases de datos
que soportara la aplicacion. Sin embargo, la méas eficiente en cuanto a creacion de bases de
datos relacionales a media y gran escala es SQLite. Esta ofrece gran acoplamiento para el
desarrollo de aplicaciones en Android ya que dispone de una libreria especializada que,
integrandose en la aplicacion, desemboca en el acceso a la funcionalidad relacional
directamente, ofreciendo sencillez y eficacia. Es por eso que se considera el sistema gestor
de base de datos predominante a la hora de implementar aplicaciones maviles.

Por ultimo, se hace uso de tres librerias complementarias que simplifican de forma
considerable tareas concretas relacionadas con el Networking, localizacion y tratamiento
de informacion en el servidor, como son la biblioteca Volley, la API de Google Maps y el
framework Dropwizard, respectivamente. A través de dichos elementos, la conexion y
almacenamiento de datos en el servidor se vuelve mucho menos complejo, desembocando
en una aplicacion fluida y completa. Ademas, la tarea de geolocalizacion se vuelve muy
sencilla al delegar su funcionalidad a la aplicacion Google Maps, que desemboca en un
producto que utiliza una de las mejores APIs profesionales en tareas de localizacion.
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3 Diseno

3.1 Ciclo de vida

Para el desarrollo de la aplicacion se ha seguido un modelo de ciclo de vida basado en
cascada con realimentacion, como el mostrado en la siguiente figura:

Analisis L—“

f )

Implementacion —l

f

‘ -
Pruebas —

[ Mantenlmiento“

Figura 12: Ciclo de vida en cascada con realimentacion

A continuacién se detallan las diversas fases que componen el ciclo de vida anteriormente
mencionado, donde se tiene en cuenta que cada fase es supervisada por el equipo que
conforma el proyecto:

- Analisis: en esta etapa se procedié al estudio de aplicaciones similares del entorno
académico reflejadas anteriormente (véase Seccion 2.1) ademés de un estudio de las
tecnologias que podrian ser necesarias para el desarrollo y que mejor encajarian con lo
que se pretendia conseguir con el proyecto (véase Seccion 2.2). En adicion a esto, se
realizd un analisis de requisitos funcionales y no funcionales a partir de las necesidades
de los usuarios finales [ANEXO B].

- Disefo: en esta etapa se procedi6 a realizar diagramas entidad-relacion referentes a la
base de datos, un diagrama de secuencia que detecta las tareas que solicitara el cliente
al servidor y éste a la base de datos y las maquetas de la aplicacion [ANEXO C].

- Implementacion: en esta etapa se procedio a realizar la codificacion de la aplicacion a
través del lenguaje Android, y la implementacién de la base de datos subyacente.

- Pruebas: esta etapa se realizo de forma conjunta con la implementacién a medida que
se avanzaba y también al finalizar su desarrollo, englobando pruebas unitarias, de
integracion y de validez y verificacion.

- Mantenimiento: etapa fuera del alcance de este TFG, se considera la correccion de
errores y mejora del proyecto una vez ha finalizado la entrega de este al usuario final.
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3.2 Base de datos

En esta seccién se describird en detalle el proceso de creacion de la base de datos
correspondiente a la aplicacion J-Event, necesaria para almacenar toda aquella informacion
relevante que contiene. Entre los datos a almacenar se encuentran los usuarios que se
registran, los eventos o actividades y sus caracteristicas, asi como las categorias de evento
que crea el usuario. Para llevar esto a cabo se opta por almacenar los datos en una base de
datos dinamica, actualizada con cada actividad que se realiza dentro de la app.

3.2.1 Diagrama Entidad — Relacion
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Figura 13: Diagrama entidad relacion de la aplicacion

Este diagrama refleja las entidades y relaciones que abarcaria la aplicacion en su base de
datos, comentadas en detalle en la siguiente subseccion (3.2.2).
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3.2.2 Entidades de la base de datos

En la figura 10 se muestra el diagrama entidad-relacion correspondiente a la base de datos
de la aplicacion desarrollada e implementada en el gestor de base de datos SQLite. A
continuacion se listan las entidades, asi como sus relaciones y atributos, de forma
detallada:

- Usuario: representa todos aquellos actores que pueden formar parte de la aplicacion e
interactuar con ella. Asi mismo, como se vio en el apartado de anélisis de requisitos un
usuario de la aplicacion se divide a su vez en usuarios registrados y no registrados.
Cualquier usuario (tanto registrado como no) puede visualizar los eventos en la
aplicacion, representado esto mediante la relacion correspondiente y la cardinalidad
(*...%).

- Usuario no registrado: que deriva del usuario anteriormente mencionado. Este tan
solo contiene la funcionalidad de visualizar eventos ya comentada. Como derivacion
directa, surge la figura del visitante invitado.

- Visitante invitado: que deriva del usuario no registrado anteriormente mencionado,
compartiendo misma funcionalidad.

- Usuario registrado: que deriva del usuario anteriormente mencionado. Contendra los
atributos de Nick de usuario (que se comportard como clave de la entidad), contrasefia
asociada a éste, e-mail académico que se verificara y foto de perfil identificativa. Entre
las acciones que puede realizar esta entidad se encuentran la posibilidad de buscar,
compartir, darle me gusta, dar favorito (NOTA maés abajo) o incorporar eventos,
afiadir una categoria nueva de evento o realizar un comentario. Todas estas relaciones
implican que muchos usuarios registrados sean capaces de realizar muchas de estas
acciones, representado esto con la cardinalidad muchos a muchos (*...*) en la relacion
correspondiente. Del usuario registrado derivan el moderador del sistema y el alumno
académico perteneciente a institucion.

- Moderador del sistema: que deriva del usuario registrado anteriormente mencionado.
Tan so6lo habra uno en todo el sistema, encargado de realizar funcionalidad especifica
de moderar los comentarios que se efecten, asi como los eventos que se intenten
incorporar a la aplicacion, ademas de poder eliminar los eventos cuya fecha haya
sobrepasado la actual. Esto esta representado mediante la relacién correspondiente y la
cardinalidad uno a muchos (1...%).

- Alumno académico: que deriva del usuario registrado anteriormente mencionado,
compartiendo su misma funcionalidad.

- Comentario: entidad que representa aquel aporte textual que realiza un usuario
registrado acerca de informacion relevante correspondiente a un evento dado. Como
atributos posee un identificador (que se correspondera con la clave de la entidad) y un
cuerpo que contendrd la informacion textual anteriormente citada. Antes de ser incluido
en la aplicacion debera ser moderado por el moderador del sistema.

- Evento: que representa las actividades y principal foco de interés de la aplicacion.
Como atributos posee un nombre que lo identifique (que actuara como clave de la
entidad), la fecha en la que tendra lugar, una descripcion precisa acerca del contenido y
demas informacion relevante, la ubicacién donde tendra lugar, la temética asociada a
éste, la facultad o entidad organizadora y la popularidad del evento (que se
corresponderia con la cantidad de me gustas obtenidos). Los distintos eventos se
ordenan en categorias, y contienen comentarios, representadas estas dos acciones
mediante las relaciones correspondientes y la cardinalidad muchos a muchos (*...*).
Antes de ser incluidos en la aplicacién deben de ser aceptados o rechazados por el
moderador del sistema.
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- Categoria: que representa la clasificacion y ordenacién de los eventos anteriormente
mencionados en diversos tipos. Contiene el atributo tipo que actia como clave de la
entidad.

NOTA: Es importante recalcar la diferencia entre los siguientes conceptos: dar me gusta
es una propiedad inherente del evento que es visualizada por el resto de usuarios, con el fin
de listar los eventos mas populares y que la gente pueda ver cuanto de populares son en
cada momento. Dar favorito a un evento simplemente lo afiade a una categoria propia del
usuario donde se listan sus eventos de interés, con el fin de accederlos mas répida y
facilmente en el futuro.

3.3 Diagrama de secuencia

A continuacion se muestra el diagrama de secuencia que refleja las tareas que el cliente
solicita al servidor, y a su vez las que éste solicita a la base de datos. Este diagrama
clarifica aspectos relacionados con la conexion entre los usuarios y el servidor y base de
datos de la aplicacion, haciendo més sencillo el proceso de codificacion. Resultaria
impracticable abarcar toda la funcionalidad de la aplicacion en este diagrama, por lo que se
ha decidido incluir en el diagrama las tareas de mayor importancia dentro de la aplicacion.

En el se pueden distinguir varias tareas referentes a la funcionalidad en el apartado de
anélisis mencionado:

Inicio de sesion o registro por parte de todos aquellos usuarios registrados, en los
cuales se conecta primero con el servidor y después con la base de datos para incluir
los datos del usuario en el caso de registro y comprobar que no existen unos iguales o
para comprobar que los datos de usuario se han introducido de forma correcta en el
caso del inicio de sesion.

- Modificacién de los datos de usuario en el caso de usuarios registrados, en los cuales
se conecta primero con el servidor y después con la base de datos para actualizar los
datos pertinentes.

- Aceptar/rechazar eventos por parte del moderador del sistema, en los cuales se
conecta primero con el servidor y después con la base de datos para incluir los datos
pertinentes a dicho evento si es aceptado

- Eliminar evento por caducidad por parte del moderador del sistema, en el cual se
conecta primero con el servidor y después con la base de datos para actualizar el evento
y eliminarlo.

- Dar me gusta, favorito o hacer comentario en evento por parte de los usuarios
registrados del sistema, en los cuales se conecta primero con el servidor y después con
la base de datos para actualizar los datos pertinentes en el evento correspondiente.

- Afadir una categoria de evento por parte de los usuarios registrados del sistema, en
la cual se conecta primero con el servidor y después con la base de datos para
actualizar los datos pertinentes a las categorias de evento existentes.

- Retorno a la pantalla principal cuando el usuario se encuentra en las pantallas de
evento o categorias de evento.

- Anadir un evento pendiente de moderar al sistema.

- Hacer log out por parte de usuarios tanto registrados como no registrados.
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Figura 14: Diagrama de secuencia de la aplicacion
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4 Desarrollo

La fase de desarrollo conlleva la utilizacion de una arquitectura cliente-servidor, en la que
se distingue de forma plausible los usuarios que interactian y realizan peticiones a la
aplicacion, del servidor web que es el encargado de recibir dichas solicitudes, procesarlas y
dar una respuesta logica al demandante. Entre las tareas fundamentales del servidor, se
encuentran el procesamiento de consultas por parte del usuario al interactuar con la
aplicacion, y la actualizacién de informacion con el objetivo de que ésta se muestre en todo
momento de forma consistente.

=

~
e ,

Iy

——\_ Internet | —
| -//

A /'_

Clients — "

I:I i / Server

Figura 15: Arquitectura Cliente-Servidor [9]

El desarrollo se lleva a cabo siguiendo el patron Modelo-Vista-Controlador, que separa el
manejo Yy utilizacion de los datos, asi como la logica de aplicacién o negocio, de la
representacion de dichos datos en forma de interfaz de usuario.

Controladaor
r————--- :3'

‘ vista [f-------------- Modelo

Figura 16: Patréon Modelo-Vista-Controlador (MVC) [15]

Asi, la labor de manejo, acceso y manipulacion de informacion se lleva a cabo a través de
una base de datos implementada a través del gestor SQLite, que contiene toda la
funcionalidad de representacion de los datos que constituyen la aplicacion. Esta base de
datos se constituye de forma local en el dispositivo del usuario a la hora de arrancar la
aplicacion, y se va actualizando y modificando su contenido a medida que se interactla
con ésta en puntos especificos explicados mas adelante.
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Posteriormente, se implement6 una base de datos a través del gestor PostgreSQL, que se
utilizara en versiones futuras del proyecto cuando el volumen de informacion disminuya de
forma considerable el rendimiento de la aplicacion. Esta nueva base de datos sustituird a la
anteriormente citada y estard implementada en el lado del servidor, que sera el encargado
de gestionar su acceso y manejo, en lugar de la base de datos local implementada en el
dispositivo de cada usuario.

La logica de negocio o aplicacion se implementa fundamentalmente en Java, lenguaje
integrado para el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles, y se constituye
como controlador del patron MVC anteriormente mencionado, actuando como
intermediario realizando solicitudes de informacion al modelo de datos cuando el usuario
realiza una peticion, y realizando peticiones a la vista cuando se solicita un cambio en la
forma en la que se presenta la informacién del modelo.

Por altimo, la vista se implementa de forma completa a traves de Android, al tratarse de
una aplicacién enfocada a dispositivos moviles, constituida por las diversas interfaces
asociadas a cada una de las pantallas que se presentan en la aplicacion.

4.1 Logica de la aplicacion

En una primera instancia, se comienza el desarrollo de la parte légica de la aplicacion
teniendo en cuenta que posteriormente ésta ird integrada en Android, actuando como
controlador accediendo a la base de datos y servidor cuando se necesite acceder a la
informacién o actualizarla, y accediendo a las vistas que constituyen la aplicacion para
presentarlas con la informacién adecuada en cada momento.

Asi, inicialmente tan s6lo se crean las clases necesarias cuyos atributos y métodos cumplen
los requisitos analizados en la fase de analisis, constituyéndose como beans sencillos que
reflejan la funcionalidad indispensable de la que se hara uso en la aplicacion.

4.1.1 Bean usuario (user)

Este bean abstrae la funcionalidad referida al usuario de la aplicacion, que se define como
la entidad principal que hara uso de la funcionalidad dispuesta con el fin de interactuar con
los elementos que se vayan presentando. Asi, se define una interfaz de usuario que engloba
a todos aquellos clientes que haran uso de la aplicacion, y se definen dos clases que la
implementan: usuario registrado y usuario no registrado. El usuario registrado es todo
aquel estudiante o0 miembro de la comunidad universitaria que ha cumplido un proceso de
inscripcion en la aplicacion de forma satisfactoria, un caso especial de este tipo de usuario
es el administrador del sistema. El usuario no registrado es todo aquel cliente que entra de
paso a la aplicacion y cuya funcionalidad dentro de ésta se predispone de forma limitada.

24



4.1.2 Beans evento (event) y categoria (category)

Estos beans abstraen la funcionalidad referida a todas aquellas actividades o eventos que se
integran dentro de la aplicacion, que se constituyen como el elemento central de ésta,
albergando todas aquellas noticias de caracter informativo para el miembro de la
comunidad universitaria o cliente que haga uso de la aplicacion, asi como cada una de las
categorias de evento en las que puede encontrarse, como por ejemplo Meeting, Reunion,
Learning, Sport, o Culture, entre otras categorias.

4.1.3 Bean comentario (commentary)

Este bean refleja la funcionalidad de realizar comentarios dentro de un evento determinado
por parte de un usuario de la aplicacion, ya sea registrado o no registrado; en este Gltimo
caso de forma andnima.

A continuacion se integran todos estos beans en el proyecto Android, que actuaran como
fuentes base de informacién a las que accederan cada una de las actividades o fragmentos
correspondientes a las pantallas de la aplicacién. El flujo entre actividades se puede
observar en el diagrama incluido en el [ANEXO D].

La logica de aplicacion como tal en Android se implementa partiendo del diagrama de
actividades realizado en el apartado de disefio algo mas escueto que el presentado en el
[ANEXO D], que simplifica la labor de forma considerable, dando pie Unicamente a la
codificacion e integracion de éstas de tal manera que funcione sin incidencias. Asi se
dispone la l6gica en forma de clases controladoras que accederan al modelo de datos y
vistas consecuentemente.

4.1.4 Actividad de log in (LoginActivity)

La Idgica parte de una primera pantalla de log in en la que se nos muestran sendos campos
de introduccion de los datos de usuario (pseuddnimo o nick y contrasefia), respectivamente.

Cuando se introducen debidamente los datos, éstos se envian al servidor por medio de una
peticion POST a través de la libreria Volley, que es quien los procesa, y comprueba que
existe un usuario con los datos introducidos, dando paso al inicio de sesidn, y almacenando
los datos en las preferencias del usuario. En caso contrario se muestra un mensaje
informativo.

4.1.5 Actividad de registro (RegisterActivity)

Cuando un usuario desee registrarse en la aplicacion, debera cumplimentar debidamente
los datos que se especifican, teniendo en cuenta que no puede haber un usuario con un
mismo nick (informando la aplicacion sobre este error si asi ocurriera) e introduciendo un
correo vélido. Una vez introducidos los datos y validados, se envia una peticion POST al
servidor para que la procese.

NOTA: en principio se realiza un control simple del correo, en versiones futuras se
propone realizar un control que envie un correo de confirmacion al usuario con el que
pueda entrar en la aplicacion.
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4.1.6 Preferencias del usuario (JEventPreferenceActivity)

Esta actividad se encarga de gestionar los datos relativos al usuario necesarios para todas
las actividades de la aplicacion, como son sus datos de inicio de sesion o si se trata de un
usuario registrado, no registrado o el administrador del sistema. Se almacenan en el
elemento preferencia de Android que de forma consistente albergard una cantidad de
informacion minima usable en cada una de las actividades y fragmentos de la aplicacion.

4.1.7 Actividad inicial y lista de eventos (EventListActivity)

Esta actividad inicial se encarga de listar de forma dindmica todos aquellos eventos
incluidos en la aplicacion que no estén pendientes de moderacion. Los eventos son
tomados del servidor a través de una solicitud GET, que alberga una lista con todos
aquellos eventos disponibles en la aplicacion.

4.1.8 Actividad de eventos (EventActivity)

En esta actividad se nos muestra la informacién relativa al evento accedido, su nombre, la
fecha donde tendra lugar, la direccion, la entidad organizadora, la categoria a la que
pertenece, el usuario que ha subido el evento, los me gusta que tiene, su descripcion y su
lista de comentarios dispuesta de manera dinamica.

Una funcionalidad dispuesta en esta actividad es la de subir un comentario a dicho evento,
en donde deberemos cumplimentar debidamente los datos, tras lo cual se enviara el
comentario a través de una solicitud POST al servidor en forma de pendiente de
moderacion. Una vez realizado esto, el administrador del sistema podra aceptar o denegar
el comentario e incluirlo o eliminarlo de la aplicacién, cuando acceda a la pantalla de
pendientes.

4.1.9 Barra de accion y menu

Dispondremos de un menu en la barra de accion que contiene las funcionalidades de afiadir
un evento a la aplicacion, mostrar la ayuda, o eliminar los eventos fuera de plazo (este
ultimo solo posible para el administrador del sistema).

- Afadir evento (UploadEvent): consistente en una actividad en la que se deben
cumplimentar debidamente todos los campos de caracter obligatorio relativos al evento
gue se desee incluir en la aplicacion. Una vez pulsado el boton de upload, el evento se
envia al servidor a través una solicitud POST, tras lo cual el administrador del sistema
lo moderaréa e incluird o denegaréa el evento. Ademas, el evento se incluye dentro de la
base de datos local, con el objetivo de acceder a los datos de una forma mucho mas
répida, en casos especificos.

- Eliminar eventos fuera de plazo: el administrador del sistema, en cualquier momento,
podra eliminar todos aquellos eventos que hayan sobrepasado la fecha actual, con el
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objetivo de actualizar la informacion de forma consistente. Esto se realiza accediendo
al servidor a través de una peticion POST eliminando todos los eventos deseados.

Ademas es posible acceder al menu lateral a traves del botdn situado en la esquina superior
izquierda de la pantalla, donde se nos muestra la imagen y datos del usuario, ademas de las
funcionalidades de acceso a las pantallas de perfil (profile), filtrar (filter), favoritos
(favourites), y log out (log out), ademas de la pantalla de pendientes (pending) en caso de
que el usuario tenga permisos de administrador.

- Perfil (profile): solo accesible por usuarios registrados, en esta pantalla se muestran los
datos de usuario que ha iniciado sesion, tomados de las preferencias de usuario.

- Filtrar (filter): en esta pantalla se elige una de las categorias de evento posibles y el
sistema automaticamente lista todos aquellos eventos pertenecientes a la misma.

- Favoritos (favourites): solo accesible por usuarios registrados, en esta pantalla se listan
todos los eventos que el usuario ha marcado como favoritos.

- Pendientes (pending): solo accesible por el administador del sistema, se listan de
forma dindmica los eventos y comentarios pendientes de moderacion a través de sendas
solicitudes GET. Pulsando cualquier evento o comentario se procede a su aceptacion, y
pulsando sendos botones flotantes se eliminan eventos o comentarios, respectivamente,
haciendo solicitudes correspondientes al servidor en un caso u otro.

- Log out: se eliminan las preferencias del sistema asociadas al usuario y se cierra la
sesion dentro de la aplicacion.

4.2 Modelo de datos

El modelo de datos representa exclusivamente el tratamiento de informacion, es decir, el
acceso, modificacion y actualizacion de los datos. Es el encargado de enviar a la vista
aquella parte de la informacion que en cada momento se le solicita para que sea mostrada.
Las peticiones de acceso o manipulacion de informacién llegan a este modelo por parte del
controlador.

En esta aplicacion, se definen dos tipos fundamentales de modelos de datos:

4.2.1 Base de datos local

La base de datos local se implementa a través del sistema gestor de bases de datos SQL.ite.
Esta base de datos se constituye a la hora de arrancar la aplicacion, formando las tablas y
atributos de éstas al comienzo.

Se implementa siguiendo estrictamente el diagrama entidad-relacion desarrollado en el
apartado de disefio. Las diversas tablas se van rellenando con entradas a medida que se
hace uso de la aplicacion y se accede a funcionalidades concretas.

En la aplicacion se crean diversas clases que manejan la base de datos desde su creacion
hasta su destruccion, pasando por su manipulacion y actualizacion:
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Se dispone de un esquema de base de datos (EventDataBaseSchema) que almacena los
campos principales que constituyen la fuente de informacion. Esta formado por las
siguientes tablas:

o Tabla categoria (CategoryTable): correspondiente a las diversas categorias
a las que puede pertenecer un evento. Tiene como atributos el tipo de
categoria (como clave primaria) y el creador de la misma (que actda como
clave foranea).

o Tabla comentarios (CommentTable): correspondiente a los comentarios
que realizan los usuarios sobre los eventos dispuestos en la aplicacion.
Tiene como atributos el ID del comentario (como clave primaria), su
cuerpo, el usuario que lo realiza (como clave foranea), el evento al que
pertenece (como clave foranea) y si esta pendiente de moderacion.

o Tabla eventos (EventTable): correspondiente a los distintos eventos que se
van incluyendo en la aplicacion. Tiene como atributos la fecha donde tiene
lugar el evento, el nombre (como clave primaria), su descripcion, la
ubicacién donde tendrd lugar, la entidad organizadora que lo gestiona, el
numero de me gustas obtenido, la categoria a la que pertenece (como clave
foranea), el creador del evento (como clave foranea) y si estd pendiente de
moderacion.

o Tabla usuarios (UserTable): correspondiente a los usuarios que ingresan en
la aplicacion, ademas del administrador del sistema. Tiene como atributos el
ID de usuario (como clave primaria), su Nick, su contrasefia o password, su
correo 0 email y su tipo: registrado o no registrado.

o Tabla eventos favoritos (UserFavouriteEventTable): correspondiente a los
eventos favoritos de los usuarios. Tiene como atributos un ID, el nick del
usuario (como clave foranea) y el nombre del evento (como clave foranea).

Para cada una de las tablas anteriormente mencionadas se dispone de su wrapper
correspondiente, que envolvera la funcionalidad de parseo de las entradas de la tabla
correspondiente, utilizando el elemento cursor de Android, para acceder a la base de
datos de forma sencilla.

Repositorios (repository) para cada una de las tablas anteriormente mencionadas, junto
con la factoria de creacion del repositorio (siguiendo el Patron Factory Method), que
albergan los métodos de acceso a la base de datos, de forma sencilla y que estaran
implementados por la clase principal.

Por dltimo, la clase principal (JEventDatabase) encargada de englobar toda la
funcionalidad anteriormente mencionada de creacion, acceso y modificacion de la base
de datos. Dispone de métodos especificos para ello como onCreate y onUpgrade que
se ejecutan al iniciarse la aplicacion y al actualizarse los datos respectivamente.
Ademas, dispone de métodos implementados de cada uno de los repositorios
mencionados con anterioridad, que accederdn a la base de datos por medio de
sentencias SQL y los wrapper anteriormente citados que facilitaran la conexion por
medio de los cursores.
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4.2.2 Modelo de datos en el servidor

Ademas de la base de datos local, es preciso un mecanismo de actualizacion y
almacenamiento de informacion del lado del servidor, de forma que, cuando éste recibe
alguna peticion, se actualiza su estructura interna y permite acceder a los datos
actualizados en cada momento.

Esto se ha conseguido a través, primero y fundamentalmente de la libreria Volley, que
facilita la interaccion entre cliente y servidor al proporcionar mecanismos de envio de
peticiones para Android sin ninguna dificultad y del framework DropWizard, que hace uso
de los servicios web REST para acceder a informacion del lado del servidor de forma
sencilla. La informacion se guarda en el servidor, y se accede por medio de la aplicacion
cuando sea necesario, obteniendo su contenido y actualizando el modelo de la aplicacion
en consecuencia (a traves de solicitudes al servidor GET), o enviando informacién con el
objetivo de actualizar los datos de forma consistente (a través de solicitudes al servidor
POST).

4.3 Vista

Las vistas de la aplicacion se definen como la parte visual en forma de interfaz con la que
el usuario podra interactuar en todo momento desde la aplicacion. En este caso se
implementan por medio de recursos Android en forma de layouts que disponen la
informacion de forma amigable e intuitiva para el usuario.

Ligadas intimamente al controlador y al modelo, éstas se inflan (es decir, se asocian a la
actividad y se muestra visualmente) por medio de las actividades explicadas con
anterioridad, tomando los datos del modelo de datos visto en el apartado anterior.

4.3.1 Pantallas de carga (splash_screen) y de Log in (activity_login)

Al arrancar la aplicacion aparece una primera pantalla de carga en la que se muestra el
logotipo de la aplicacion, dando paso a la pantalla de inicio de sesidn. En la pantalla de log
in se nos muestran sendos campos de introduccion de los datos de usuario (nick y
contrasefa, respectivamente), ademas de las opciones de entrar si se han introducido de
forma vélida los datos, entrar como visitante, salir, o la posibilidad de registrarse en el
sistema.

4.3.2 Pantalla de registro (activity_register)

Cuando un usuario desee registrarse en la aplicacion, debera acceder desde la pantalla de
inicio de sesion (Not account yet? Create a new one). Una vez en la pantalla de registro, se
nos muestran todos aquellos datos necesarios para la inclusion de un nuevo usuario en el
sistema, nick, contrasefia y correo.

4.3.3 Pantalla inicial y lista de eventos (fragment_event_list)

Esta pantalla inicial, junto con su fragmento asociado, se encarga de listar de forma
dindmica todos aquellos eventos incluidos en la aplicacion que no estén pendientes de
moderacion, pudiendo acceder a la pantalla de evento especifico pulsando en cualquier
actividad. Esto se consigue a través de una vista recicladora que nos muestra en cada
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momento la informacion que el usuario solicite, ocultando el resto y optimizando asi el
rendimiento.

4.3.4 Pantalla de eventos (fragment_event)

Cuando pulsamos cualquiera de los eventos listados en la pantalla inicial, accedemos a la
pantalla de evento, donde se nos muestra la informacion relativa al evento accedido, su
nombre, la fecha donde tendra lugar, la direccion, la entidad organizadora, la categoria a la
que pertenece, el usuario que ha subido el evento, los me gusta que tiene, su descripcién y
su lista de comentarios dispuesta de manera dinamica. Ademéas se completa la
funcionalidad de localizacion pulsando en la imagen del mapa, que redirigira al usuario a
la aplicacién Google Maps mostrandole la ubicacion exacta donde tendra lugar el evento.

Otra funcionalidad dispuesta en esta actividad es la de subir un comentario a dicho evento,
que nos redirigira a la pantalla de subir comentario (UploadComment) en donde tan sélo se
dispone de un campo a rellenar, el cuerpo del comentario.

Ademas, se dispone de los botones de dar me gusta al evento, marcarlo como favorito, o
solo para el administrador, borrar todos los comentarios del evento.

4.3.5 Barrade accion y menu

Dispondremos de un menu en la barra de accion que contiene los botones de afiadir un
evento a la aplicacion, mostrar la ayuda, o eliminar los eventos fuera de plazo (este ultimo
solo posible para el administrador del sistema).

- Afadir evento (activity_upload_event): consistente en una pantalla en la que se deben
se nos muestran los campos relativos al evento que se desee incluir en la aplicacion,
tales como su nombre, la fecha, la descripcion, la ubicacion, la entidad organizadora y
la categoria a la que pertenece.

- Ayuda (activity_help): actividad que nos muestra la funcionalidad basica que se puede
llevar a cabo dentro de la aplicacion.

- Eliminar eventos fuera de plazo: el administrador del sistema, en cualquier momento,
podra eliminar todos aquellos eventos que hayan sobrepasado la fecha actual, con el
objetivo de actualizar la informacion de forma consistente.

En el mend lateral encontramos los siguientes botones:

- Perfil (fragment_menu_profile): en esta pantalla se muestran los datos de usuario que
ha iniciado sesion.

- Pendientes (fragment_menu_pending): solo accesible por el administador del sistema,
se listan de forma dindmica los eventos y comentarios pendientes de moderacion.
Pulsando cualquier evento o comentario se procede a su aceptacion, y pulsando sendos
botones flotantes se eliminan eventos 0 comentarios, respectivamente.

- Filtrar (fragment_menu_filter): en esta pantalla se muestra un menu desplegable a
través del cual se podra seleccionar una categoria de evento y filtrar las actividades por
dicho tema.

- Favoritos (fragment_menu_favourites): en esta pantalla se muestran los eventos
marcados como favoritos
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5 Integracion, pruebas y resultados

En este apartado, se especifican las investigaciones empiricas y técnicas que se han llevado
a cabo a lo largo de todo el ciclo de vida de desarrollo de la aplicacion, en la que se
comprueban la validez y verificacion de cada una de las partes que la componen, ademés
de la correcta integracion de éstas para formar el sistema completo que otorgan al proyecto
fiabilidad y solidez de cara a la respuesta ante problemas o fallos que se puedan cometer al
usar o interactuar con la aplicacion.

Asi, distinguimos varios tipos de pruebas que se enumeran a continuacion, y que han
llevado a la consecucion de un producto software eficiente.

5.1 Pruebas funcionales

Son aquellas pruebas basadas en la correcta comprobacion y validez de los requisitos
estipulados en la fase de analisis, en este documento presentes en el [ANEXO B] [22].
Atendiendo a su clasificacion, nos encontramos con diversos tipos.

5.1.1 Pruebas unitarias

Son aquellas pruebas de caja blanca que comprueban la validez y verificacion de cada
unidad de codigo por separado, sin tener en cuenta las demas [18].

En esta aplicacidn, se ha sometido a cada unidad de codigo a un proceso de comprobacién
de correccion de pardmetros, validez en las estructuras de datos usadas, asi como la
correcta secuenciacion del programa, es decir, que haga lo que se espere de ella de forma
que siga un proceso secuencial.

Esto se lleva a cabo en cada una de las clases Java que componen el proyecto, a excepcion
de los beans mencionados en el apartado de disefio, ya que éstos contienen funcionalidad
basica que no precisa de comprobacion (estdn compuestos tan solo de constructores y
métodos setter y getter).

Las pruebas se realizan a través del paso de parametros invalidos en una primera instancia,
comprobando mediante ejecucion del programa paso a paso, analizando que resultado
arrojan y si es el esperado, ademas de cerciorar si pueden producir algin tipo de error que
concluya con la finalizacion anormal del programa (y por ende, con la finalizacion no
deseada de la aplicacidn).

A continuacién se pasan parametros de caracter valido y se observa en la ejecucion paso a
paso los valores que van tomando cada una de las variables del programa y si son las
esperadas o no, teniendo en cuenta el funcionamiento independiente de cada unidad de
codigo.
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5.1.2 Pruebas de componentes

Son aquellas pruebas de caja negra que comprueban la validez y verificacion de unidades
de codigo que funcionaran de forma conjunta en la aplicacién y que por tanto estan
intimamente ligadas, distinguiendo claramente su funcionalidad de aquella de otros
componentes que no poseen relacion con ésta [16].

En esta aplicacion se somete a cada actividad y fragmento asociado (si es que lo posee), a
una serie de comprobaciones en tiempo de ejecucion, que sirven para cerciorarnos si se
estd obteniendo resultados esperados y si no se produce ningun tipo de error a la hora de
hacer un uso normal o anormal de la aplicacion.

Asi, por ejemplo, sometemos a la actividad de Login a una serie de pruebas relacionadas
con la introduccion de datos para comprobar su validez, como la introduccién de datos de
un usuario que no existe, la no introduccion de algun dato, o la introduccion de algunos
datos correctos y otros incorrectos, que arrojan un mensaje informativo concluyendo que
los datos introducidos no son los esperados.

En la actividad de Register se procede de igual forma, introduciendo en este caso nombres
de usuario que ya existen (mostrandonos un mensaje de error que alega que ese nombre de
usuario ya estd en uso), no introduciendo algun dato, asi como correos electrénicos
invalidos, que concluyen de igual forma mostrando un mensaje informativo en el que se
dictamina que se ha producido algun tipo de error.

A la hora de subir un evento o comentario, se procede de igual forma a la hora de rellenar
los datos requeridos por la aplicacion.

El resto de actividades o unidades de cdédigo se prueban de forma separada observando en
la ejecucion paso a paso si se muestran los datos correctos, asi como si al realizar cualquier
tipo de accidn se obtiene el resultado esperado y no cualquier error de caracter grave.

5.1.3 Pruebas de integracién

Son aquellas pruebas de caja negra que se realizan una vez aprobadas las unitarias y de
componentes, y lo que prueban es que todas las unidades de cddigo independientes o
componentes que componen el software, funcionen juntos correctamente probandolos en
grupo [21].

En esta aplicacion se somete a cada una de las actividades a pruebas en las que se verifica
si los datos pasados de una actividad a otra son los esperados, si se produce algun tipo de
error al utilizar alguna preferencia guardada en el sistema, o si al realizar cualquier tipo de
accion en una actividad y ésta transita a otra o termina, no se produzca ningun tipo de fallo
y se obtiene el resultado esperado.

Asi, por ejemplo, se comprueba que tras realizar login, los datos se almacenan de forma
correcta en las preferencias del usuario al navegar hasta la pantalla de perfil, se comprueba
que tras subir un evento o comentario, éstos estan disponibles para el administrador del
sistema en la seccion de pendientes, ademas de comprobar que al aceptar o rechazar un
evento 0 comentario éste aparece o no aparece en el listado de eventos o comentarios
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correspondiente. También se comprueba que tras pulsar un evento en la pantalla inicial de
eventos, la pantalla del evento concreto posee los datos correspondientes al pulsado de
forma correcta.

5.1.4 Pruebas de sistema

Son las pruebas de caja negra que comprueban la validez y verificacion del sistema al
completo, integrando todos los componentes de forma conjunta.

Asi, en este caso se prueba a través de la ejecucion de la aplicacion, que en cada pantalla se
realice la funcionalidad pertinente y esperada y se guarden datos que van a ser utilizados
en cualquier moédulo, asi como se introducen datos de forma correcta en la base de datos y
servidor, y se accede a éstos sin incidencias y de forma aceptable en tiempo de ejecucion
de la aplicacion.

Por ejemplo, se comprueba que las preferencias del usuario se mantienen de forma correcta
a lo largo de toda su sesion, o que los datos introducidos, actualizados o borrados de base
de datos y servidor son consistentes atendiendo a las diversas funcionalidades que
requieren de la interaccion con éstos accediendo a los datos proporcionados Yy
comprobando su validez.

5.2 Pruebas no funcionales

Son aquellas pruebas cuyo objetivo es la validez y verificacion de un requisito que puede
usarse para juzgar la operacion de un sistema, atendiendo a diversas clasificaciones.

5.2.1 Pruebas de compatibilidad

Son aquellas pruebas que validan y verifican el funcionamiento del sistema en varios
entornos [19].

En este caso, se ha probado a lanzar la aplicacion en diversos dispositivos moviles, y
comprobando que cada funcionalidad especifica se lleva a cabo con normalidad y sin
ningln tipo de incidencia.

Ademas se ha probado la aplicacion en dispositivos mdviles fisicos y virtuales y en
dispositivos de tipo tableta, obteniendo resultados y experiencia similar a los obtenidos en
los demas, ofreciendo una aplicacion versatil y multiplataforma.
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5.2.2 Pruebas de usabilidad

Son pruebas definidas para evaluar un producto software a través de los propios usuarios,
obteniendo informacion directa acerca de como usuarios reales interaccionan con el
sistema y qué respuestas concluyen [17].

En este caso, se experimenta a través de diversos usuarios que interactuan con la
aplicacion, y se obtiene la respuesta emocional de éstos ante la interacciéon con la misma,
focalizandose asi en los puntos a mejorar de la aplicacion en cuanto a interaccion con el
usuario, qué tareas son menos intuitivas, qué aspectos no estdn claros o son menos
sencillos de llevar a cabo dentro de la aplicacion, ... que concluyen con una idea general
acerca de los aspectos a mejorar y puntos donde centralizar la atencion para optimizar la
experiencia de usuario. Entre estos aspectos, merece la pena mencionar una interfaz de
usuario con un tema méas amigable visualmente, la presencia de un menu lateral en
conjuncién con el menu de la barra de accion en lugar de todo en uno mismo, o la
utilizacion de la API de Google Maps para encontrar la localizacion exacta de un evento.

Por otro lado, se tiene en cuenta la opinién de diversos usuarios avanzados del sistema en
forma de expertos, como son el tutor del presente trabajo y el profesor de Desarrollo de
Aplicaciones para Dispositivos Moviles, que cuentan con gran experiencia en el sector,
reafirmando aspectos que pueden ser mejorados u optimizados. Entre estos aspectos, se
puede destacar la utilizacion de fragmentos que mejoran el rendimiento a nivel global, la
utilizacion de bibliotecas de apoyo para conectar e interaccionar con el servidor o la
sustitucion de almacenamiento total en una base de datos local del usuario, por
almacenamiento de datos en el servidor.

5.2.3 Pruebas de escalabilidad

Son aquellas pruebas que permiten determinar el grado de escalabilidad de un sistema
agregando cierta informacion al sistema y observando como éste responde [20].

En este caso, se procede a aumentar de forma progresiva el nimero de usuarios y eventos
de forma que el sistema responde de forma menos rapida ya que al hacer una peticion de
mas informacion del lado del servidor, ésta tarda mas en llegar.

Por otro lado se ha comprobado que el rendimiento de la base de datos ante tal efecto es
menor, por ejemplo, al marcar muchos eventos como favoritos, el rendimiento de acceso a
la base de datos permanece casi constante, con lo que no disminuye apenas.

36



6 Conclusiones y trabajo futuro

6.1 Conclusiones

Tras la realizacion del presente trabajo se puede afirmar concluyendo que ha sido una
experiencia muy enriquecedora, sobre todo en el aspecto académico, en el que se han
planteado muchos problemas de diversos caracteres a medida que se ha ido asentando la
idea, y que se han resuelto de forma completa obteniendo una formacion y experiencia que
convierten este tipo de proyectos de gran envergadura en una gran fuente de aprendizaje y
conocimiento.

La estructura del proyecto se ha ido particularizando a lo largo de todo su ciclo de vida,
forméandose en una primera instancia como una simple idea, formalizandose mas adelante a
través de la fase de analisis donde se abstraian los requisitos necesarios para concretar
dicho pensamiento inicial, pasando por una fase de disefio donde ya se dejaban entrever los
mecanismos internos que iban a formar parte de la aplicacion en la cual se implementaban
diagramas que facilitaban de forma considerable el aspecto de codificacion posterior,
siguiendo con la fase de desarrollo como la mas completa y a la que se ha dedicado mas
tiempo, con el objetivo de no dejar nada al libre albedrio, sino que todo tenga su por qué y
su necesidad de realizarlo de la forma en la que finalmente se ha propuesto, y finalmente
una fase de pruebas final que afirma con creces la validez y correccion del producto
desarrollado.

Ademas, mencionar la seriedad dedicada en la realizacion del presente trabajo, en el que
cada seccidn ha sido cuidada hasta el mas minimo detalle, pasando por una primera fase de
reflexion acerca de qué se requeria en cada seccion, después desarrollando la idea
cuidadosamente, para finalmente revisar hasta mas de dos veces e ir corrigiendo cada uno
de los aspectos que podrian ser mejorables u optimizados.

Recalcar la gran cantidad de esfuerzo dedicada no solo a la implementacion de la idea en
si, sino también la atencion prestada y dedicada a cada una de las partes que componen el
proyecto, desde que se presentaba como una simple idea, hasta la consecucion del mas
minimo detalle, que desembocan en un producto software fiable y completo donde se
pretende que todo aquel que haga uso de él obtenga una experiencia agradable e intuitiva.

6.2 Trabajo futuro

Como trabajo futuro se pretende seguir manteniendo los estandares de calidad que se han
conseguido con el presente trabajo, pero optimizando aspectos de forma regular con el
objetivo de que el usuario disfrute de una experiencia Unica a la hora de usar la aplicacion.
Asi, se proponen diversos focos de mejora, que se detallan a continuacion:

¢ Inicialmente, se pretende aumentar la seguridad de los datos almacenados en bases
de datos y servidor, almacenando la informacion con algun tipo de codificacion que
disminuya la vulnerabilidad de los datos que utiliza la aplicacidn en caso de ataque,
bien podria ser cifrando con algun tipo de algoritmo como MD5 o similar, o con
algun otro tipo de solucion.
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Se pretende también sustituir la base de datos local y el almacenamiento de
informacidn por una base de datos asociada al propio servidor, con el objetivo de
dotar al sistema de méas consistencia y flexibilidad a la hora de acceder y utilizar los
datos. En principio no seria muy costoso al tener la base de datos ya implementada
a través del sistema gestor PostgreSQL, tan solo habria que modificar el
tratamiento de las peticiones en el lado del servidor.

Se pretende hacer uso del sistema de notificaciones de Android a la hora de la
subida de un nuevo evento o comentario, de caracter informativo, y con el objetivo
de hacer més profesional la interfaz de usuario.

Se precisa de la utilizacion de otro host para el servidor al que conectar la
aplicacion, puesto que el actual quedara inutilizado a lo largo del tiempo, y para
ello, se requiere de alguna maquina dispuesta a alojar dicho contenido.

Se pretende aumentar funcionalidad especifica de la aplicacién como que el usuario
pueda subir sus propias categorias, funcionalidad de eliminar comentarios o
eventos especificos, ordenar por nombre los eventos, etc.

Por ultimo, seguir observando al usuario y considerar sus preferencias y solicitudes
a la hora de interactuar con la aplicacion, ademas de tener en cuenta consejos de
mejora y prestar atencion a la fase de mantenimiento, que desembocarén en tareas
de optimizacion de la aplicacion.
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Glosario

API

BEAN

BIBLIOTECA

FRAMEWORK

REST

SGDB

WWW

Application Programming Interface (Interfaz de programacion de
aplicaciones), es un conjunto de subrutinas, funciones y
procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por
otro software como una capa de abstraccion.

Son un modelo de componentes para la construccion de aplicaciones
en Java que se usan para encapsular varios objetos en uno Unico para
hacer uso de un solo objeto en lugar de varios mas simples.

Es un conjunto de implementaciones funcionales, codificadas en un
lenguaje de programacion, que ofrece una interfaz bien definida para
la funcionalidad que se invoca.

Entorno de trabajo o marco de trabajo, es un conjunto estandarizado
de conceptos, practicas y criterios para enfocar un tipo de
problematica particular que sirve como referencia, para enfrentar y
resolver nuevos problemas de indole similar.

Representational ~State Transfer (Transferencia de estado
representacional) es un estilo de arquitectura software para sistemas
hipermedia distribuidos como la World Wide Web.

Sistema gestor de bases de datos, es un conjunto de programas que
permiten el almacenamiento, modificacion y extraccion de la
informacion en una base de datos, ademas de proporcionar
herramientas para afiadir, borrar, modificar y analizar los datos.

World Wide Web, es un sistema de distribucion de documentos de
hipertexto o hipermedios interconectados y accesibles via Internet.
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Anexos

A Manual de usuario

e
Event
@FC > 0R®

Logo de la aplicacion JEvent

iBienvenido a JEvent! A través de esta aplicacion ya podras disponer de todos los eventos
y actividades llevados a cabo en la Universidad Autonoma de Madrid, y enterarte de todas
las novedades que se encuentran en cada momento dentro del campus, ademas de poder

subir los tuyos propios.

Al iniciar la aplicacién, se mostrard algo como esto:

a Secret password

Loading..

‘ Login Enter as Exit
visitor

Not acount yet? Create a new one

Pantallas de carga e inicio de sesion

En esta primera pantalla de inicio de sesion, podremos entrar en la aplicaciéon si
introducimos nuestros datos de forma correcta, y pulsamos en el boton de “Login”.
Podremos entrar como invitados pulsando en el boton “Enter as visitor”, pero en este caso
dispondremos de funcionalidad limitada a los usuarios registrados.



Si deseamos crearnos una nueva cuenta para entrar en JEvent, pulsaremos en el texto “Not
account yet? Create a new one”, con lo que se nos mostrard la pantalla de registro, que
vemos a continuacion:

/ L'éém

User Name

Pantalla de registro

En esta pantalla, podremos crearnos una nueva cuenta en JEvent cumplimentando
debidamente los datos que se solicitan, e introduciendo un e-mail vélido. Una vez
introducidos los datos, pulsaremos el boton “Create account”, hecho que nos redirigira a la
pantalla de inicio de sesion.

Una vez introducidos correctamente los datos de inicio de sesion, o entremos como
invitados, accederemos a la pantalla principal de listado de eventos, que se muestra a
continuacion:

JEvent

Master en Data Sclence y Big Data
(MDS)
02-10-2017 al 31-07-2017
m Mdster incluldo dentro del programa
educativo de la Escuela de Finanzas
2% (A, que proporciona becas que pueden
llegar a cubrir el 100% de la fmatricula y
practicas profesionales remuneradas.
AR (Escuela de finanzas)

Teatro Séneca
c, 24-03-2017 al 14-05-2017

Obra dramdtica que narra la vida y obra |
22 delpensador, Infelectual y polftico. ||
- Centro dramético nacional

Pantalla principal de listado de eventos



Desde esta pantalla podremos visualizar todos los eventos incluidos en la aplicacion,
pulsando y arrastrando hacia abajo para ir mostrando los que inicialmente no aparecen. En
cada evento se nos muestra su titulo, fecha, descripcion, entidad organizadora y categoria
(en forma de icono al lado de la descripcion).

Si pulsamos en el icono & de Ia barra de accién, accederemos a la pantalla de subir
evento, mostrada en la siguiente figura:

L

Introduce event data

e —

rent description...

Select category

Pantalla de subir evento

En esta pantalla, se deberan rellenar los datos solicitados, ya que son todos de caracter
obligatorio, pulsando en el boton de “Event date” para cambiar la fecha, en el boton
“Select category” para cambiar la categoria y en el boton “Upload” para subirlo (NOTA:
los eventos no se subirdn directamente, sino que estaran pendientes de moderar por el
administrador del sistema).

Desde la pantalla principal, también podremos acceder a la ayuda pulsando el icono H de
la barra de accion, con lo que se nos mostraria lo siguiente:

most siﬁniﬁcam actions in the app
JEvent,

Pantalla de ayuda



En la pantalla de ayuda podremos consultar las principales funcionalidades que se pueden
llevar a cabo en JEvent.

Si presionamos el icono de ment BBl situado en la barra de accion en la pantalla principal,
accederemos al menu lateral que se muestra a continuacion:

:j”‘:
‘admin@admin.com

1.3 Home
2 Profile

Consulting

A Pending

HH Filter
W Favourites

Exit application

0] Log out

Menu lateral de JEvent

Desde este men( podremos acceder a la funcionalidad de consultar el perfil =, donde se
muestran los datos del usuario que ha iniciado sesion:

Profile

admin

1D: b34f
admin@admin.com

Administrator user

Pantalla de perfil



Desde el ment también se podra acceder a la pantalla de eventos filtrados #, donde
podremos seleccionar una categoria para filtrar los eventos disponibles segln ésta:

— Filter

Select a category..

Notification  ~ Filter

Se lanza la aplicacién JEvent

31-05-2017
"A Se lanza la aplicacion de gestion de eventos
b/ dentro de la Universidad Auténotma de
R Madrid JEvent
“® Jav Ferndndez (Desarrollador y creador de la
plataforma)

Pantalla de eventos filtrados

Desde el menu también se podra acceder a la pantalla de favoritos#, donde se listaran
todos aquellos eventos marcados por el usuario como favoritos:

— Favourites

Teatro Séneca
\& 24-03-2017 ol 14-05-2017
“ Obra drarmatica que narra la vida y
: obra del pensador, intelectual y polftico
= Centro dramdatico nacional

Pantalla de favoritos

Por ultimo, desde el mend se podra acceder nuevamente a la pantalla principal de listado
de eventos pulsando el icono “Home” #, consultar los eventos y comentarios pendientes
en caso de ser administrador en “Pending” A, o salir de la sesion a través del icono de “Log

out”®,

Si pulsamos cualquiera de los eventos situados en la pantalla principal de listado de
eventos, accederemos a la pantalla de detalle de evento que se refleja a continuacion:



D 8793

CP. 28040 Madrid £ admin
Espatia. e 1Yq era horal

o

1D 80
£ admin
Aplicacion totalmente recomendable.

1D: ben
Gy admin
No puedo esperar mas\,

Pantalla de detalle de evento

En esta pantalla se nos muestran de forma detallada los atributos del evento que hemos
seleccionado, asi como los comentarios que se han hecho sobre el mismo. Pulsando en el
mapa accederemos a la localizacion exacta de realizacion del evento a través de Google

Maps. Pulsando en el botdn @ daremos me gusta al evento, pulsando el botén ¥ lo
marcaremos como favorito, pulsando . en caso de ser administrador borraremos todos

los comentarios del evento, y pulsando . accederemos a la pantalla de subir comentario
gue se muestra a continuacion:

e comment data

Pantalla de subir comentario

En esta pantalla, una vez rellenado el cuerpo del evento, se subira el comentario a la lista
de comentarios pendientes de moderacidn, a la que tan s6lo el administrador podra acceder
para aceptar o rechazar el comentario.



B Andlisis de requisitos

Requisitos funcionales

La aplicacion soporta el actor siguiente:
Usuario, subdividido a su vez en:
Moderador del sistema (*)

Registrarse en la aplicacion como tal (1D 01)

Hacer login en la aplicacién como tal (ID 02)

Consultar eventos pendientes de aceptacion/rechazo (1D 03)
Aceptar evento (1D 04)

Rechazar evento (1D 05)

Eliminar eventos caducados (1D 06)

Aceptar comentario en evento (ID 07)

Rechazar comentario en evento (1D 08)

Eliminar usuario inactivo o reiteradamente ofensivo (1D 09)

Alumno académico perteneciente a institucion (**)

Registrarse en la aplicacion (1D 10)
Hacer login en la aplicacion (1D 11)
Consultar perfil (1D 12)

Modificar perfil (ID 13)

Subir evento (1D 14)

Hacer comentario en evento (ID 15)
Darse de baja en el sistema (ID 16)

Visitante invitado

Consultar listado de eventos (ID 17)

Filtrar por categoria el listado de eventos (1D 18)
Obtener informacion de evento (1D 19)
Clasificar evento (ID 20)

Consultar eventos clasificados (1D 21)

Hacer comentario en evento (ID 22)

Comepartir evento (1D 23)

Buscar evento (1D 24)

Marcar evento como favorito (ID 25)

Consultar eventos favoritos (1D 26)

(*) El moderador del sistema podra realizar todas las tareas que pueda realizar un
visitante y alumno cualquiera de la aplicacion; asi, se tiene en cuenta que todos los
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requisitos que atafien éstos se incluyen de forma implicita en los requisitos del
moderador del sistema, a excepcion de los dos primeros (ID’s 09 y 10) y el (ID 16).

(**) El alumno académico podra realizar todas las tareas que pueda realizar un
visitante invitado cualquiera de la aplicacion; asi, se tiene en cuenta que todos los
requisitos que atafien al visitante invitado se incluyen de forma implicita en los
requisitos del alumno académico.

Requisitos no funcionales

Operacionales

Posibilidad para el usuario (tanto alumnos como moderador del sistema) de recuperar
sus datos de acceso (ID 27).

[Opcional] Posibilidad para el moderador del sistema de recuperar eventos eliminados
(ID 28).

Seguridad

Cada alumno debe autentificarse antes de poder realizar las funcionalidades de subir un
evento y hacer comentarios (1D 29).

El moderador del sistema debe autentificarse antes de poder realizar las
funcionalidades que le atafien (ID 30).

Todos los comentarios realizados con respecto a un evento seran moderados por el
moderador del sistema antes de estar visibles para el resto de los usuarios (ID 31).
Todos los eventos que un alumno pretenda incorporar a la aplicacién seran moderados
y comprobados por el moderador del sistema (ID 32).

Cada usuario registrado dispondra de un nombre de perfil Gnico y privado de su
eleccion (1D 33).

Cada usuario debera registrarse con un correo académico valido; para comprobar esta
validez se le enviara un correo de confirmacion de registro (1D 34).

Mantenibilidad y portabilidad

La aplicacion estara disponible para el sistema operativo Android en esta primera
version (1D 35).

Recursos

El sistema de almacenamiento se basara en un sistema de base de datos que guardara
todos aquellos eventos que se vayan incluyendo en la aplicacion, ademas de los
nombres de usuario y sus perfiles (1D 36).

La capacidad de almacenamiento serd, en principio, indefinida, ya que los eventos se
iran actualizando periddicamente y existiran usuarios que deseen darse de baja o sean
eliminados por inactividad o comentarios ofensivos reiterados (ID 37).

La longitud maxima de los comentarios sera de 300 caracteres (1D 38).



En la subida de eventos, la longitud maxima del titulo serd de 50 caracteres y la
longitud maxima de la descripcion sera de 1000 caracteres (1D 39).

Rendimiento

El tiempo de respuesta sera el minimo razonable para cada actividad realizada sobre la
aplicacion (1D 40).

Interfaz y usabilidad

La interfaz debe ser amigable para cada usuario que utiliza la aplicacién y estd basada
en varias pantallas de facil acceso e interconectadas de forma simple (1D 41).

Fiabilidad y verificacion

Si el alumno o el moderador se equivocase a la hora de autentificarse, se mostrara un
mensaje de error, y se le permitird volver a introducir sus datos de inicio de sesion (1D
42).

En caso de no encontrar un evento a la hora de buscarlo, se imprimird un aviso en el
que figurara que el evento buscado no se encuentra en el sistema (1D 43).
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C Maguetas de la aplicacion

A continuacién se presentan cuatro maquetas de la aplicacion, que serviran para tener una
idea acerca de la interfaz grafica de usuario de J-Event, ademés de abarcar la funcionalidad
anteriormente descrita en el apartado de analisis del ciclo de vida y en los apartados de
objetivos y conclusion de aplicaciones similares del presente trabajo. Estas maquetas
serviran para clarificar aspectos relacionados con la Ul y con las tareas que desemperiara la
aplicacion, ademés de facilitar la labor en la fase de codificacion e implementacion
posterior.

Magqueta 1: Pantalla inicial Magqueta 2: Pantalla de eventos inicial

En estas dos primeras maquetas se muestran la pantalla inicial de carga que se nos muestra
al iniciar la aplicacion, y la pantalla de eventos inicial una vez que la carga ha finalizado,
mostrando un listado de los eventos de forma genérica, a los que podremos acceder
tocando en la actividad correspondiente. Ademas podremos deslizarnos por todos los
eventos a través de la barra de scrolling, ordenar la visualizacidn de eventos por categorias
o consultar los eventos favoritos, y buscarlos por palabras clave. Por Gltimo se nos muestra
el icono de usuario y si desea consultar su perfil o hacer log out.
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Curse de pragramacidn srienfads a

aquelies esfudiantes de primeras
curses que deseen ampliar sus
comecimienfes acerca de fa
programacion esfrucfurada,
Ef eursa se divide en scha sesianes de
hara y media (def 30 de_junie al 30 de
Jjulio, los marfes y jueves).

Magqueta 3: Pantalla de categorias Magqueta 4: Pantalla de evento

Estas dos Gltimas maquetas representan la pantalla de visualizacién de eventos ordenados
por categorias mostrada en la Maqueta 2, en la que se podran visualizar los eventos de
acuerdo a la facultad o entidad que los organiza, la ubicacién en la que se encuentren, la
temaética de la que traten (conferencia, formacion, excursion, fiesta...) y los mas populares
o los que tengan mas “Me gusta”, y una pantalla de evento a la que se accede tras tocar un
evento cualquiera. En esta pantalla (Maqueta 4) se nos muestra la ubicacion donde se
realiza el evento, la tematica a la que pertenece, la facultad o entidad que lo organiza y los
“Me gusta” que tiene. Ademas contiene una descripcion detallada del evento, comentarios
de los usuarios y dos botones que nos muestran mas informacion (como las fechas exactas
0 enlaces a paginas web que contengan mas informacion) y el proceso de inscripcion.
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D Disefio grafico de actividades y flujo entre ellas

En este anexo se muestran las diversas actividades que constituyen la aplicacion, asi como
el flujo entre ellas a lo largo de la utilizacion de JEvent por parte del usuario, y en qué
actividades se accede a la base de datos o se conecta al servidor.

Floating Bar Menu B
K " Server
‘: FE— —— O —
|-

Side Menu

Salida de la aplicacion Entrada a la aplicacion
Datahase

Diagrama de actividades y sus flujos
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