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Luis Navidad Cobo Andlisis, disefio y desarrollo de una aplicacion
movil en Android y su rentabilidad

1. Introduccion

1.1. Motivacion

Es dificil recordar alguna creacion tecnoldgica que haya impactado mas en
nuestro dia a dia que el teléfono movil. Desde los modelos méas antiguos, que
servian soélo para realizar llamadas y mandar mensajes de texto, hasta el actual
Smartphone, que basicamente es un ordenador de bolsillo que podemos utilizar para

practicamente cualquier cosa.

Es por esto que millares de aplicaciones han salido al mercado disefiadas
especificamente para ser ejecutadas en un dispositivo mévil. Como todos sabemos,
dentro de los usuarios de Smartphone, el grupo mas potente tanto en cantidad como
en intensidad de uso, es la gente joven. Una mezcla de tiempo libre y de busqueda
continua de actividades de ocio tienen la culpa.

Es por esto por lo que, para este trabajo de fin de grado, he decidido crear una
aplicacion Android donde poder compartir y buscar fiestas y eventos de los
alrededores. La aplicacion esta pensada para ser un punto de encuentro entre
organizadores de eventos o duefios de locales y gente que busque algo de marcha.
Una plataforma perfecta para el ocio en general, con un modelo de rentabilidad y

financiacion que sobre todo prima captacion de usuarios.

Este trabajo de fin de grado contiene, ademas de la complejidad inherente al
disefio e implementacion de la aplicacion, un detallado andlisis de rentabilidad
econOmica, basado en un sistema de pago por subscripciones donde el usuario final
(el que entra a la aplicacion para buscar fiestas) no tiene que invertir ni un céntimo.
Es el usuario que publica y publicita sus fiestas o0 eventos el que asume el coste,

siendo este menor cuanto mas se pretenda invertir en la aplicacion.
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1.2. Objetivos

Los objetivos propuestos desde la Escuela politécnica superior de Jaén para el
TFG elegido y desarrollado son los siguientes:

Elegir un ambito donde desarrollar una aplicacion movil en Android en
busca de su rentabilidad. Como se ha comentado brevemente en la introduccién
del presente documento y se ampliard en siguientes paginas, el ambito de este TFG

es el ocio orientado a eventos festivos.

Estudiar las modalidades o estrategias de marketing movil para lograr
rentabilizar la aplicacion. Actualmente en el mercado existen multiples maneras
obtener beneficio econdmico de una aplicacién, de las cuales se estudiaron varias
(pago por descarga, publicidad, usuarios premium...). Finalmente se decidi6 utilizar
un modelo de subscriptor-publicador, donde es el publicador el que invierte dinero
para poder captar posibles clientes de los subscriptores. Se explicard mas

detalladamente durante el desarrollo de este documento.

Definir los requerimientos funcionales y no funcionales, asi como la
especificacion de la aplicacion movil. El proceso de analisis y planificacion de
requisitos siempre es necesario en un desarrollo serio de software, aunque bien es
cierto que como de costumbre fueron apareciendo nuevos requisitos y
desapareciendo antiguos tras la planificacion inicial (por aumentar y/o disminuir la

funcionalidad prevista)

Realizar el andlisis y disefio de la aplicacion movil. Dicho proceso consistio
en una eleccion iterativa de la funcionalidad a implementar, funcionalidad que

después que se dividio en vistas funcionales y finalmente, el disefio de las mismas.
Desarrollar un prototipo de la aplicacion movil

Redactar una memoria que recoja todo el trabajo desarrollado, asi como

los manuales de instalacion y usuario.
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1.3. Metodologia

Como metodologia de desarrollo de software se decidié utilizar SCRUM, una
de las metodologias agiles mas utilizadas en el mundo laboral. Es algo complicado
definir roles y describir tareas especificas en un proyecto de una sola persona, pero
es cierto que se ha intentado desde el principio limitar las actuaciones a necesidades

especificas que el proyecto tenia en cada fase.

En una fase inicial, se inicié un proceso algo difuso en el tiempo de modelo de
negocio. Se descartaron varias ideas que, si bien podian ser rentables, parecian
poco novedosas e imaginativas. Tras un largo periodo de reflexion, se opté por un
modelo de negocio dindmico, adaptado a las necesidades actuales y orientado al

usuario mas habitual.

Una vez se tenia decidido el proposito general de la aplicacién, se prosiguio
con la acotacién funcional de la misma. Que cosas iba a hacer la aplicacion y qué
cosas se iban a quedar fuera, a veces por complejidad y otras por considerar que no

aportaban nada positivo.

Decidido ya que tipo de aplicacion se iba a desarrollar, se inicié el proceso de
definicion de historias de usuario (en una metodologia agil, la unidad minima
funcional que nos permite afiadir valor a la aplicacion). Aunque lo ideal es que este
proceso se realice al principio y se modifique lo minimo posible, he de admitir que
fue el proceso por el que méas se iterd, ya que la funcionalidad objetivo de la

aplicaciéon fue aumentando y disminuyendo continuamente.

Con todo el trabajo de negocio y de analisis funcional hecho, s6lo quedaba lo
mas dificil: desarrollar la aplicacion. Usando Fibonacci, se estimaron las historias
de usuario en relacién al tiempo semanal que podia invertir yo, Unico desarrollador,
cada semana en el proyecto. Una vez hecho esto, se asignaron historias de usuario

en cada iteracion o sprint (de 1 semana de duracion) y se empez0 a crear codigo.
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1.4. Estructura del proyecto

En los siguientes apartados continuaremos con un analisis, disefio e
implementacion como podemos observar en la tabla de contenido donde ademés se
incluyen los subapartados. Esta desarrollado de forma secuencial, pero el desarrollo
real del disefio y la implementacion han sido de forma iterativa dado que hemos

seguido una metodologia SCRUM para un desarrollo &gil.

En el apartado 2 trataremos sobre el analisis donde daremos una propuesta de
solucion, seguida de la obtencidn de requisitos junto una planificacion de tareas y el
modelado del proyecto. Es decir, definiremos totalmente el qué debe hacer nuestro
proyecto. A comentar que la planificacién seguira algunas técnicas de SCRUM.

El siguiente apartado, nimero 3, esta dedicado al disefio donde se especificara
el como se realizara, determinaremos la estructura y funcionamiento que tendra
nuestro software a partir de las herramientas obtenidas en el analisis. Este apartado
se ha desarrollado de forma iterativa, por lo tanto, comentaremos los cambios que

han podido surgir en su desarrollo.

En el apartado 4 encontraremos los detalles de la implementacion. En él
comentaremos los elementos que se incluyen en la implementacion, como se
relacionan y la funcion que cumplen. El siguiente paso es entrar en detalle de
implementacion donde hablaremos en profundidad sobre los mismos vy
describiremos las iteraciones en las que se han llevado a cabo.

Como ultimo apartado, el apartado 5 daremos las conclusiones tanto del
cumplimiento de los objetivos, como reflexiones personales. Sin olvidarnos, de las

posibles mejoras tras su desarrollo.

Finalmente adjuntamos un anexo del manual de instalacion y descripcion de
contenidos suministrados junto a la memoria, a los que llamaremos apéndice | y I

correspondientemente.
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2. Analisis
2.1.Analisis preliminar

Vivimos en el pleno auge de la tecnologia. Nos rodea miremos a donde
miremos: desde un frigorifico hasta practicamente cualquier reloj de mufieca. Es un
mundo cambiante donde, sin embargo, el nucleo mercado sigue estando en el

mismo sitio que lo ha estado siempre: el ocio.

Aunque esto es practicamente lo Unico que no ha cambiado. Por ejemplo, las
formas de buscar visibilidad como marca no son las mismas, ni las estrategias de
marketing estan enfocadas en los mismos aspectos, ni por supuesto el tipo de ocio

es el mismo hoy que hace, por ejemplo, 20 afios.

Vivimos una época de continuo avance tecnoldgico, que ademas es bastante
diverso: puedes encontrar aplicaciones para practicamente cualquier cosa (compartir
coche, pedir comida a domicilio, consultar tu cuenta bancaria...) pero aun asi, el
sector del ocio sigue estando disperso digitalmente hablando. No hay un solo punto
de encuentro para decidir que se hara este fin de semana, en lugar de eso acudimos

a varios a la vez.

Uno de los lugares mas comunes a los que los internautas suelen acudir en
busqueda de un plan para el fin de semana son las redes sociales. No obstante, en
las redes sociales no recibes toda la informacién disponible (sélo la de los
organizadores que sigas) y, ademas, en un entorno saturado de notificaciones como

este, suelen pasar desapercibidas.

Es aqui donde KELOKE llega con la intencion de ocupar un hueco que existe
en el mercado. Congregar todas las fiestas en un solo punto que puede ser
consultado por cualquier persona en cualquier momento. Fiestas y eventos de todo
tipo: desde chupitos gratis en el antro mas olvidado de Jaén, hasta conciertos

multitudinarios en escenarios espectaculares.
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Asi que se parte de un objetivo bastante claro, el de presentar un Unico punto
de informacion, pero también se cuenta con una plataforma ideal: una aplicacion
movil. Desde luego cuesta pensar en un medio mejor de distribuir un producto que
en el propio mévil, ya que es un elemento practicamente obligatorio en el bolsillo de

cualquier miembro de nuestra sociedad.

Como todos sabemos existen varios sistemas operativos a elegir, ademas de la
opcion de una aplicacion hibrida, pero segun numerosos estudios [1] el sistema
operativo dominante es Android, superando (aunque no por mucho, hay que decirlo)
a 10s. Ademéas de ser el sistema operativo mas utilizado, es la plataforma de
desarrollo con mas comunidad de desarrolladores y, por lo tanto, con mas soporte,
lo tiene mucho peso a la hora de embarcarse en un proyecto con vistas a estar en
produccidn. El lenguaje utilizado es una adaptacion de Java a las librerias propias de
Google para Android, con un paradigma orientado a eventos asincronos, por lo cual

la curva de aprendizaje es relativamente pequefa para un estudiante de este grado.

La opcion de una aplicacion hibrida fue estudiada y descartada por dos
principales motivos: tiene una penalizacion bastante fuerte en rendimiento, y lo méas
importante, afiade dificultad extra al tener que combinar varios sistemas
interconectados, desarrollados en distintos lenguajes y frameworks. Lenguajes y

frameworks que, en lo personal, ni domino ni conozco en profundidad.
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2.2. Propuesta de Solucién.

Esta aplicacion se divide a su vez en 3 pequefios sistemas que la componen.
No todos se localizan fisicamente en el mismo sitio, aprovechando asi el hecho de

tener computacion distribuida en cliente y servidor.

El primero de los elementos es la aplicacion cliente, es decir, la propia
aplicacion Android. Instalada en el dispositivo mévil del usuario final, serd la que
compute la l6gica de negocio de la aplicacion, evitando asi saturar el servidor. Como
la l6gica de negocio es bastante sencilla, no hay que temer por temas de
rendimiento o de bateria. Si la aplicacion creciese de manera que se necesitase de
mas recursos para poder funcionar correctamente (teniendo en cuenta tiempos de
espera y gasto de energia), podriamos plantear separar la légica cliente del
computo, pero no es el caso. En esta aplicacion se utiliza Android como lenguaje, el
paradigma es orientado a eventos y se utiliza de manera repetida las librerias de
Google que nos posibilitan cosas bastante Utiles como tener mapas en la aplicacion.

Para comunicarnos con el exterior lo hacemos a través de mensajes REST a
una API que se encarga de procesarlos, comunicarse con el backend y devolver una
respuesta en JSON, todo esto ya en el lado del servidor. Esta API es un Spring Boot
con uso de JPA. Esta desarrollada en Java 8 (utilizando funcionalidades de Java 8
como Streams y expresiones lambdas) y utiliza plugins muy conocidos entre

programadores como Lombok.

La API utiliza Spring Framework por innumerables motivos: es el framework
MVC mas utilizado en Java, inversion e inyeccion de dependencias, simplicidad a la
hora de generar cddigo con anotaciones... Ademas, se decidié usar REST sobre
SOAP no sélo por ser la tecnologia predominante en la comunicacion entre sistemas
(lo cual te asegura mas soporte de la comunidad), si no por no tener un contrato
preestablecido como tenia SOAP, y, ain mas importante, por no tener estado, lo que
nos permite un escalado horizontal sélo limitado por el nimero de maquinas que
tengamos en produccion. A su vez, utilizamos JSON como representacion de datos
sobre XML por la libertad que da JSON respecto a los parametros, por simplicidad

de presentacién y por supuesto, por ser el predominante en el mercado actual.
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Por altimo, esta API se conecta a una base de datos que guarda el modelo y el
estado de la aplicacidon. Ya que es un simple prototipo, se ha elegido usar H2 en vez
de cualquier otro tipo de base de datos por la simplicidad. H2 es una base en
memoria (es decir, no guarda estado entre ejecuciones) muy utilizada en fases de
desarrollo y pruebas, pero que desde luego no te permite ir a produccion al carecer
de persistencia real en el tiempo. Habria que tener en cuenta esto si se decide

avanzar con este prototipo.
2.3 Requisitos del Sistema

Cabe aqui comentar que normalmente para recoger los requisitos del sistema
de una forma mas efectiva, lo mas adecuado seria un proceso intenso pero
necesario de comunicacion directa con el cliente final: qué es exactamente lo que
se quiere, qué es lo que no se quiere, limitaciones del software, conversaciones
frecuentes, entrevistas y presentacion de prototipos funcionales y de disefio de
manera incremental hasta que cliente y equipo de desarrollo tengan muy claro qué

es lo que se debe obtener tras el desarrollo.

No obstante, al ser el cliente y el equipo de desarrollo la misma persona, este
proceso no ha sido necesario. Ademas del mundo de la informética, también me
considero un amante de la noche, la fiesta y la juerga en general. Respecto a
personas jovenes y estudiantes, creo saber perfectamente qué informacion
quieren, en qué formato la quieren y cdmo debe ser presentada. Y si me equivoco

siempre puedo achacarlo a que soy desarrollador y no analista funcional.

11
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2.3.1 Requisitos Funcionales

Como la aplicacion estéa claramente dividida funcionalmente en dos: usuario
normal y publicador, creo que lo mejor serd hacer una divisibn de requisitos

atendiendo dicha caracteristica:
Como publicador:

e El sistema debe permitir al usuario registrarse con sus datos.

e EIl sistema debe ser capaz de permitir realizar login a un usuario
previamente registrado.

e El sistema debe permitir consultar mis datos como publicador (cantidad
de fiestas disponibles, fiestas por mes, etc.)

e El sistema debe permitir crear nuevas fiestas y que estas se puedan
ver por cualquier usuario.

e El| sistema debe permitir editar una fiesta ya creada, y dicha
actualizacion sera visible por cualquier usuario.

e El sistema debe permitir eliminar una fiesta ya creada.
Como usuario final:

e El sistema debe proporcionar filtrado de fiestas de distintos tipos:
o Por ciudad: se introduce una localidad y se muestran las fiestas
en esa localidad.
o Por distancia: se introduce una cantidad de metros/kilbmetros y
se muestran las fiestas que estan en ese radio.
o Por geolocalizacién: el movil nos facilita la ciudad por
geolocalizacidon y se muestran fiestas de esa localidad.
e El sistema debe permitir la correcta visualizacion de los datos de una

fiesta especifica: nombre, fecha, mapa, descripcion...

Ademas de todos estos, la aplicacion debe permitir los idiomas Inglés y

Espafiol.

12
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2.3.1 Requisitos no Funcionales

Al ser una aplicacién mavil, los requisitos no funcionales son muy parecidos a

cualquier otra aplicacion de estas caracteristicas, a saber:

e No concentrar todo el computo en el cliente: aprovechar el paradigma
cliente-servidor para no saturar el dispositivo.

e Comunicaciones rapidas y eficaces, a tiempo real, que consigan una
experiencia de usuario positiva.

e Alta disponibilidad de los sistemas en servidor: no es aceptable un
retardo en la conexién demasiado alto ni periodos de indisponibilidad.

e La interfaz debe seguir los principios de adaptabilidad para una mejor
visualizacion en general.

e La validacion de los datos de entrada es obligatoria en absolutamente
toda interfaz a la que el usuario final tenga acceso.

2.4 Planificacion inicial de tareas — Historias de Usuario

Al elegir para el desarrollo del proyecto una tecnologia agil como SCRUM, la
planificacion de tareas se ha resuelto mediante la elaboracién y desarrollo de

historias de usuario.

Se ha elegido una metodologia &gil por encima de un desarrollo en cascada
tradicional por varios motivos. Es facil distinguir aspectos de este proyecto que
puedan inclinarnos por utilizar una metodologia agil: continuo cambio de requisitos y
requerimientos segun el sistema evoluciona, equipo de trabajo de pocas personas y
con horarios bastante indefinidos en principio, necesidad de adaptacién al cambio
permanente... pero me gusta verlo de otra forma: no hay absolutamente ningun

motivo para utilizar un modelo tradicional.

Desde hace ya algun tiempo se ha demostrado (no sélo con teorias, si no con
datos) que las metodologias tradicionales no estan preparadas para un mundo
cambiante como el actual, y que cualquier tipo de metodologia agil es mas eficiente
y eficaz tanto para cliente como para equipo de desarrollo. Como podemos ver en
algunos articulos [2] ya en 2017 la mayoria de los equipos de desarrollo del mundo

habian abrazado metodologias agiles.
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Escuela Politécnica Superior de Jaén



Luis Navidad Cobo Analisis, disefio y desarrollo de una aplicacion
movil en Android y su rentabilidad

Pero digo mas, esta vez abalado por mi trayectoria profesional. Sin duda
alguna el mayor problema que presentan las tecnologias &giles es la migracion
desde una metodologia tradicional. Todos los actores suelen mostrar resistencia a
este cambio, sobre todo por no entender las implicaciones del mismo, y puede llegar

a crear situaciones incoOmodas e incluso discusiones feroces que destruyen equipos.

Pero por suerte yo solo he trabajado con metodologias agiles: ni siquiera me
planteo volver atras y trabajar con waterfall (o desarrollo en cascada). Estoy
totalmente adaptado a este modelo de trabajo y es en el que mas comodo me
siento. Por lo tanto, la mayor desventaja desaparece por completo e incluso se

convierte en una razon de mas para utilizar agile.

Pasemos pues a listar las historias de usuario definidas inicialmente, junto con

la estimacion que el equipo de desarrollo dio en su momento:

Historia de usuario Criterios de aceptacion Puntuacion
Como usuario 1) Debo visualizar una tabla 5
con fiestas

Quiero poder ver una lista de 2) Es posible hacer scroll

fiestas en la pagina principal

en la tabla
De manera que vea las fiestas
filtradas por un criterio concreto
Como usuario 1) No debera verse ninguna 13

fiesta que esté mas lejos

Quiero poder filtrar las fiestas de la distancia

gue veo por distancia introducida

. 2) Se deberan visualizar
De manera que vea solo las

. todas las fiestas dentro
gue estén a menos de la

distancia introducida del rango seleccionado
3) En la pantalla principal
podra verse la distancia

gue se usa para filtrar
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Como usuario

Quiero poder filtrar las fiestas

que veo por ciudad

De manera que vea solo las
que se celebran en la ciudad

seleccionada

Como usuario

Quiero poder filtrar las fiestas

gue veo por geolocalizacion

De manera que vea solo las
gue se celebran en la ciudad

donde esté mi dispositivo

Como usuario

Quiero poder ver la aplicacion
es espafiol

De manera que todos Ilos
textos se vean en dicho idioma

Como usuario

Quiero poder ver la aplicacion

es inglés

De manera que todos los

textos se vean en dicho idioma

Escuela Politécnica Superior de Jaén

1) Cualquier ciudad del 13
mundo debe poder ser
elegible por este filtro
concreto.

2) Se mostraran todas las
fiestas de dicha ciudad

que hayan sido
publicadas

3) No se mostraran
fiestas de otras
ciudades.

1) El sistema de 13
geolocalizacion debe

reconocer la posicion del
usuario

2) Tras reconocer la
localizacion, se debe
hacer una traduccién a la
ciudad y cumplir con el
filtro por ciudad

1) Sélo se utilizar4 espafiol 5

en la aplicacion

1) Solo se utilizara inglésen 5
la aplicacion
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mismo usuario no 8

Como usuario 1) El

Quiero poder registrarme en la

aplicacion.

De manera que al final del
proceso obtengo un usuario de
tipo publicador, con una
subscripcion concreta asignada

2)

puede registrarse dos
veces. Para comprobar
que dos usuarios son el
mismo, nos fijaremos en
el nick.

El usuario debe rellenar
todos los campos para

completar el registro

a mi cuenta.
3) El registro tendra efecto
en el sistema servidor,
Como usuario 1) El login se realizard 8
mediante usuario Yy
uiero poder logearme en la ~
Q P 9 contrasefia
aplicacion. . .
P 2) Se debe introducir la
, misma contrasefa
De manera que si tengo un
. , . que al registrarse
usuario previamente registrado,
3) Tras un login correcto
pueda acceder a la pantalla de ) g
. se redireccionara a la
publicador
pantalla de publicador
4) Tras un login fallido
un mensaje de error
aparecera
Como usuario publicador 1) El publicador podra 21
hacer logout
uiero poder visualizar mis . .
Q P 2) El  publicador podra

datos en la pantalla de

publicador

De manera que sea visibles
mis fiestas actuales, asi como
los datos generales de mi
subscripcion y opciones como

publicador.

Escuela Politécnica Superior de Jaén

3)

4)

comprar fiestas
El publicador puede ver
cuantas fiestas tiene en
total y por mes
Las fiestas mostradas en
formato tabla seran solo

las relativas al publicador
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Como usuario publicador

Quiero poder comprar mas

fiestas

De manera que se afladan a mi
computo de fiestas.

Como usuario publicador

Quiero poder editar una fiesta

ya creada

De manera que los cambios se
hagan efectivos tanto para mi

como para el resto de usuarios

Como usuario publicador

Quiero poder borrar una fiesta

ya creada

De manera que la fiesta
desaparece y ningun usuario
sera capaz de visualizarla mas.

Como usuario

Quiero poder ver los detalles

de una fiesta clicando en ella

De manera que se navegue a
una nueva pantalla con los

datos de la fiesta.

Escuela Politécnica Superior de Jaén

Andlisis, disefio y desarrollo de una aplicacion
movil en Android y su rentabilidad

1) Habra una estrategia de 5
marketing  detrds  del
precio y cantidad de
fiestas.

2) Las fiestas se afiaden

inmediatamente al total.

1) Podré editarse cualquier 8
informacion de la fiesta

2) Habra un botén para
cancelar los cambios y
volver al estado inicial

3) Este editado tendra su

reflejo en base de datos

1) El borrar una fiesta no 5
modifica la cantidad de
fiestas de las que se
dispone.

2) Este borrado tendra su

reflejo en base de datos

1) Se visualizara el nombre, 21

fecha, lugar, descripcién
y foto de la fiesta

2) Esta  opcion estara
disponible desde
cualquier sitio donde se
muestre una fiesta en la

aplicacion

17



Luis Navidad Cobo Andlisis, disefio y desarrollo de una aplicacion
movil en Android y su rentabilidad

2.4 Planificacion inicial de tareas — Planificacion de los Sprints

Como sabemos, en SCRUM la puntuaciéon de tareas puede realizarse
siguiendo los criterios numéricos que desee el equipo, ya que este es un mero
ejercicio de estimacion de esfuerzo. Es decir, la puntuacion que yo he asignado a las
tareas podria ser la establecida en el punto anterior, 0 con nimeros mas grandes o
mas pequefos: al final no importa si ajustamos de igual manera la velocidad del

equipo por iteracion.

Se ha elegido una duracion de iteracidn bastante larga, ya que de haber
elegido una iteracion demasiado corta practicamente ninguna de las historias de
usuario hubiera cabido en una iteracion, lo cual nos hubiera obligado a dividirlas en
historias de usuario mas pequefas. Esto se hace para poder confiar en que al final
de cada iteracion el producto ha sufrido una mejora incremental, por pequefia que
esta sea, en vez de asumir una historia de usuario demasiado grande que con toda
seguridad no podra ser realizada en un solo sprint. De haber contado con un equipo

ya experimentado en Android posiblemente las iteraciones hubieran sido mas cortas.

A toda la planificacién inicial hay que afadir desviaciones constantes en la
velocidad del equipo de trabajo. Estas desviaciones se deben a dos principales
motivos: primero a una mala planificacion inicial al carecer de conocimientos
técnicos suficientes en Android como para discernir lo que es realmente costoso de
lo que es trivial; y segundo el aumento de velocidad natural que experimenta un
equipo con el tiempo (por adquisicibn de conocimiento, experiencia, agilidad a la
hora del desarrollo, etc.)

Por lo tanto, se han elegido iteraciones de 4 semanas, en las cuales se estima
una velocidad del equipo de desarrollo de 25 puntos. Si hacemos la suma de los
puntos de historia que tenemos en el backlog, tenemos un total de 130 puntos, es
decir algo mas de 5 iteraciones. Se decidid planificarlo en 6 iteraciones para poder
estar preparado antes posibles contratiempos. En total seran algo menos de 6

meses de trabajo, planificados de la siguiente manera:

18
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Iteracién Historias de usuario Puntos totales

Iteracion 1 Fiestas en principal 18

Filtro por distancia

Iteracion 2 Filtro por ciudad 26

Filtro por geolocalizacion

Iteracion 3 Espafiol 26

Inglés

Registro de usuario

Login de usuario

Iteracion 4 Pantalla de publicador 21
Iteracion 5 Comprar fiestas 18
Editar fiesta

Borrar fiesta

Iteracion 6 Detalles de una fiesta 21

2.6 Estudio de viabilidad

A la hora de embarcarse en un proyecto de cualquier tipo, conviene realizar
previamente un estudio de viabilidad, comparando costes y posibles beneficios para
poder discernir si el proyecto es viable o no. La correcta realizacion de dicho estudio,
sabiendo estimar los costes con precisién y los posibles beneficios con algo de
prudencia, es muchas veces el punto clave para el éxito o fracaso del proyecto. Es
por esto que se ha realizado un estudio sencillo, pero exhaustivo, teniendo en
cuenta todos los costes reales que vamos a tener. Incluso se ha tenido en cuenta
ciertos parametros, como el sueldo del desarrollador, que realmente no son
necesarios ya que yo voy a desarrollar la aplicacibn de manera gratuita. Mas vale

prevenir que curar.
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2.6.1 Gastos de Hardware

Para la realizacion de este proyecto se van a utilizar dos ordenadores distintos:
Un ordenador de sobremesa valorado en 800€, y un ordenador portatil valorado en
960€. Ademas, se utilizara un monitor amplio valorado en 150€. Por ultimo, un
teclado valorado en 60€ y dos ratones, uno valorado en 40€ y el otro en 10€. Por lo
tanto, el desembolse inicial en gastos asociados al hardware asciende a una suma
de 1.960¢€.

2.6.2 Gastos de licencias

Absolutamente todo el software utilizado para la realizacion del presente
trabajo de fin de grado es bajo licencia open source, por lo cual habria que estimar

un gasto en licencias de 0€ en total.
2.6.3 Gastos en servicios externos

Aqui podemos tener en cuenta dos servicios externos imprescindibles para la
realizacion del proyecto: Una conexion a internet, a 40€ el mes (con una duracién
estimada de 6 meses de desarrollo) y un gasto energético, que hemos calculado en
0,26€ por hora. La estimacion en horas de los 6 meses de trabajo es de unas 60
horas/mes, por lo que, sumando el gasto de internet, podemos estimar un gasto en

servicios externos de 333,60€ en total.
2.6.4 Gastos de transporte

Practicamente la entera realizacién del trabajo de fin de grado se realizara bajo
tutoria online, ya que el equipo de desarrollo se encuentra en Madrid y el tutor en
Jaén. Es por esto que no cabe destacar ningun tipo de gasto en transporte, 0€ en

total.
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2.6.5 Gastos en personal

Entramos por fin en el verdadero nicleo de gasto del proyecto. Al ser una
aplicacion relativamente sencilla, podriamos decir que, con un mes de trabajo de un
analista funcional, que desglose los requisitos del proyecto y elabore las historias de
usuario correspondientes, afiadidos a los 6 meses estimados de desarrollo con un
solo programador, tendriamos todos los gastos de personal cubiertos. Segun la tabla
salarial del convenio colectivo de Telefonica, un analista funcional tiene un salario
mensual de 2555.29€/mes, y un programador Senior 2166.79€/mes. Cabe destacar
gue estos datos son totalmente discutibles y que el salario de sendos roles varia
muchisimo en funcién de factores demogréficos y sociolégicos. Por ejemplo, en
Andalucia ambos roles pueden llegar a cobrar menos de la mitad, mientras que en

Madrid los salarios pueden incluso duplicarse.

No obstante, para intentar realizar una estimacion lo més objetiva posible, nos
fijaremos en los salarios que establece el BOE, antes citados. Teniendo en cuenta el
tiempo total de trabajo y los salarios correspondientes, el coste en personal del

proyecto asciende a 15.556,03€.
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2.6.6 Total de gastos

Para calcular el coste total del proyecto nos bastara con sumar las cantidades

anteriormente estimadas.

Tipo de gasto Coste
Gasto en hardware 1.960€
Gasto en licencias 0€
Gastos en servicios externos 333,60€
Gastos en transporte 0€
Gastos en salarios 15556,03€
Total: 17549,63€

Es decir, aproximadamente 18.000€ en total. Es un gasto absolutamente ridiculo
comparado con el costo que tiene crear cualquier tipo de aplicacién hoy en dia, sin
duda, pero desde luego es inasumible para un joven estudiante sin ninguna fuente
de ingresos mas que su salario mensual. Es por eso que el proyecto necesita un

buen modelo de financiacion.

Adicionalmente al desglose de gastos, presentamos un diagrama de Grantt
qgue nos permitira visualizar las etapas del proyecto en el tiempo y el tiempo
estimado para cada fase. Hay que decir que esta planificacion, realizada al inicio del
TFG, ha sido desmentida por la realidad, ya que se han tardado algo mas de dos

afos en la realizacion del proyecto.

Tarea Duracion Enero | Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto

Eleccion del modelo de negocio 7 dias

Ronda de feedback con amigos y conocidos| 7 dias
Definicién de la funcionalidad 14 dias

Creacion de historias de usuario 7 dias
2 dias I

5 dias -

6 meses I —

Figura 1: Diagrama de grantt
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2.6.7 Modelo de negocio

Como se ha mencionado anteriormente este proyecto se ha desarrollado con
una especial atencion en el estudio de rentabilidad. Es por esto que el modelo de

negocio se ha estudiado cuidadosamente y planificado en consecuencia.

Para intentar rentabilizar la inversion inicial y, por qué no, poder obtener
beneficios con la puesta del producto en el mercado, se ha establecido un modelo

de financiacion por subscripcion.

La aplicacion cuenta con dos tipos diferenciados de usuarios: usuarios
publicadores, que representaran un porcentaje infimo de los usuarios reales; y

usuarios finales, que seran los masivos en el mercado.

Un usuario final no va a desembolsar ni un euro para poder utilizar la
publicacion. El uso que este usuario la da a la aplicaciéon es de lo mas sencillo: ver

las fiestas ordenadas por el criterio que desee.

Sin embargo, el usuario publicador va a tener que asumir los costes. Como
sabemos, hoy en dia tener visibilidad es una ventaja competitiva importantisima por
la que los negocios ya pagan una buena cantidad de dinero (campafias de
publicidad, carteles, anuncios en television...). Esta aplicacién se presenta como la
plataforma perfecta para obtener visibilidad, ademas, esta visibilidad no se obtiene
entre usuarios al azar (como el caso de la publicidad), sino que se centra en dar

visibilidad al cliente objetivo de un negocio de ocio: los usuarios de la aplicacién.

Y es que el 100% de las personas que acaben visualizando una publicacion de
un usuario publicador en KELOKE lo hacen con el objetivo Unico de informarse
sobre fiestas. Es decir, absolutamente todo usuario alcanzado con una publicaciéon

de un usuario publicador, es potencialmente cliente del organizador de eventos.

Por lo tanto, el subscriptor estara mas predispuesto a emplear parte de su
presupuesto de publicidad en aplicaciones como esta. Mucho mas si KELOKE

consigue tener una comunidad de usuarios representativa.
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Teniendo todo esto en cuenta, se ha disefiado un sistema de subscripciones de

la siguiente manera:

e Para dar la oportunidad al usuario publicador de probar el alcance real
de la aplicacion, existira un tipo de subscripcion totalmente gratuita, que
te permite publicar una sola fiesta en total.

e El resto de subscripciones seran por tiempo. La primera de ellas es una
subscripcion durante un mes, en el cual se pueden publicar hasta 3
fiestas. El coste es de 9'90€.

e El segundo tipo de subscripcién te da acceso a 3 meses, con un maximo
de 5 fiestas por mes. El coste es de 14'90€

e El tercer y ultimo tipo de subscripcion te da acceso por 6 meses, sin

limites de fiestas por mes. El coste es de 29'45€.

Como podemos observar el sistema de subscripciones anima a cualquier
usuario publicador a que pruebe la aplicacién, ya que cuenta con una subscripcion
gratuita. La idea es que un organizador pueda ver qué efecto tiene KELOKE en el
total de gente que acude al evento, y confiando en que este efecto sera positivo,

pueda animarse a pagar por nuestros servicios.

Una vez que un usuario se decide a dar el paso y a invertir en la aplicacion, el
sistema de subscripciones premia la confianza. Es decir, Si se sigue sin estar seguro
de si la aplicacion es rentable o no para un organizador de eventos, lo l6gico es
elegir una duracion de subscripcion no muy larga en el tiempo. No obstante, si se
decide optar por una subscripcion mas duradera en el tiempo, el precio tanto por

mes como por fiesta publicada baja considerablemente.

Asi se intenta crear un sistema de fidelizacion de usuarios por rentabilidad
mensual. Si el usuario publicador hace un rapido calculo mental, vera que mantener
una subscripcion mensual es comparativamente muy caro: solo se dispone de 3
fiestas y cuesta mas de 3€ cada fiesta. En el punto opuesto, si se decide optar por la
subscripciéon premium, se podran publicar cuantas fiestas se quiera durante 6
meses, a un precio ridiculo si lo comparamos en duracion, e infinitamente mejor si

tenemos en cuenta la cantidad de fiestas disponibles.
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Al estar hablando de cantidades inversivas bastante pequefias (de 10€ a 30€,
mAas 0 menos) para lo que un presupuesto en marketing se refiere, es facil que este
sistema de subscriptores anime al publicador a contratar la opcién mas duradera en
el tiempo. No es un desembolse grande de dinero y la rentabilidad respecto al resto
de subscripciones es obvia. De esta manera se intenta captar a usuarios activos y
duraderos en el tiempo, que nutran nuestra aplicacion de fiestas para los usuarios

finales.

Ademas del sistema de subscripciones, dentro de la aplicacion hay otro
sistema de financiacion. Y es que un usuario publicador puede ampliar el nimero

total de fiestas.

Obviamente si se tiene una opcién premium, con un nimero ilimitado de fiestas
por mes, esta opcién no tiene sentido. Pero es posible que un usuario publicador
haya elegido cualquiera de las otras subscripciones vy, tras ver que la aplicacion
funcione, eventualmente no disponga de mas fiestas en el mes actual. Para poder
dar la opcién al usuario de seguir publicando, se venden fiestas individuales, a razén
de:

e 1 fiesta adicional este mes, 2’95€
e 3fiestas adicionales este mes, 4'65€

e 5 fiestas adicionales este mes, 7’95€

Vemos como el precio de una fiesta individual es disparatadamente alto si lo
comparamos con las fiestas mensuales que se obtendrian con subscripciones mas
ambiciosas. Obviamente cuantas mas fiestas se deseen comprar el precio por fiesta
se abarata, pero nunca es mas rentable comprar fiestas a parte que subscribirse con

una subscricion de mayor duracion en el tiempo.

De nuevo con este sistema se busca fidelizar usuarios. Cualquier usuario que
se haya subscrito, quedado sin fiestas y decidido comprar mas, podra darse cuenta
de que le ha salido mas cara esta opcion que subscribirse con un tipo de
subscripcion mas duradera en el tiempo. De esta manera se intenta conseguir el

maximo de subscripciones premium posibles.
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2.7 Modelo de dominio

En el desarrollo de negocio de esta aplicacion se identifican pocas identidades

relevantes. Procedamos a presentar y explicar con detalle el modelo de dominio:

Pa
Publisher — i
g Elid: Integer
Ejid: Integer i L
. S3 user: Publisher
5 name: String

. 1 = | Elname: String
Cl password: String .
b . T : arh-".- &l date: Date
&, subscriptionType: TypeOfSubscription publisher pary | ~=

&2 price: Doubl
5 partiesRemainingThisMonth: Integer e price. Lotble

& endOfSubscription: Date
¢

S location: Location
& photo: Photo

®

publisher

typeOfSubscription

1

TypeOfSubscription
5id: Integer
& partiesPerMonth: Integer
Ej months: int

Figura 2: Modelo de dominio

Como podemos ver en la aplicacion sélo se tiene en cuenta un tipo de usuario:
el publicador. Esto es asi porque podemos mantener al sistema agndstico de los
usuarios que no publican fiestas: no realizan ninguna accion en la aplicacibn mas

gue consultas a la base de datos.

Un publicador, entre otros atributos, tiene un tipo de subscripcién. Este tipo de
subscripcion es un enumerado que define dos parametros principales: las fiestas de
las que se dispone por mes y la duracién de la subscripcion. Un publicador sélo
puede tener un tipo de subscripciobn, que puede ser compartido por varios

publicadores.
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Por otro lado, tenemos la entidad principal de la aplicacion: la fiesta. Una fiesta
tiene todos los atributos necesarios para la correcta visualizacion de su informacion.
Tiene una relacién de N a 1 con publicador, es decir, una fiesta pertenece a 1 y solo

a 1 publicador, pero un publicador puede tener de 0 a N fiestas.

3. Disefo

3.1. Diagrama Entidad-Relacion

En el siguiente diagrama ER estableceremos todas las interacciones entre las

entidades que componen el sistema:

1N

* Usuario Final

Publicador *, Fiesta *, MM

1 Subscripcién

Figura 3: Diagrama ER
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Como podemos ver, la entidad principal sigue siendo la fiesta. Un usuario
publicador establece una relacion de N a 1 con la subscripcién que contrata: es
Gnica para dicho usuario, pero esta subscripcion puede pertenecer a muchos mas

usuarios.

A su vez, puede crear tantas fiestas como le permita su subscripcion. Mientras
tenga una fiesta creada, tiene la posibilidad de editarla cuantas veces desee, aunque
s6lo puede borrarla una vez. Todas estas operaciones se declaran de 1 a N ya que
un usuario puede tener potencialmente N fiestas, no obstante, cada fiesta pertenece

a un unico usuario.

Por ultimo, los usuarios finales visualizan una cantidad ilimitada de fiestas. A su
vez, estas fiestas pueden ser visualizadas por una cantidad ilimitada de usuarios.

Por lo tanto, la relacion entre usuarios finales y fiestas es de N a M.

3.2 Diagrama de clases

En el siguiente diagrama vamos a describir las entidades que componen
nuestra aplicacion en forma de clases. Como en realidad tenemos dos aplicaciones,
una en el cliente y otra en el servidor, hay dos diagramas que presentar ya que las

responsabilidades funcionales estan divididas y aisladas.
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3.2.1 Aplicacion Servidor

Empecemos con la aplicacion servidor, una APl REST que se encarga de
realizas operaciones CRUD (Creation, Read, Update, Delete) sobre nuestro modelo

de datos:
Controladores Repositorios Modelo
UserController UserRepository
[GET] user findAll()
[POST] user findOne()
[DELETE] user/{id} delete() User
[GET] userl{id} save()
[POST] user/{id}

PartyController PartyRepository
[GET] party findAll()
[POST] party findOne()
[DELETE] party/{id} delete() Party
[GET] party/{id} save()
[POST] party/{id}

Figura 4: Diagrama de clases de la API

Como vemos nuestra API presenta un flujo funcional disefiado para ser
sencillo. La aplicaciébn se divide en 3 bloques: los controladores, que son los
responsables de exponer endpoints al exterior via HHTP, por los cuales nuestra
aplicacion cliente podra comunicarse con nosotros. Por otro lado, tenemos los
repositorios, concretamente implementaciones de repositorios de JPA. Un
repositorio es el encargado de manipular de manera efectiva nuestros datos: sera el
responsable de hacer las consultas, modificaciones, inserciones y eliminaciones en
nuestra base de datos. Por ultimo, tenemos el modelo, clases POJO (Plain Old Java
Object) que sbélo contienen datos y logica para consultarlos y modificarlos (métodos
Gety Set)
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3.2.2 Aplicacion Cliente

Actividades
MainActivity LocationActivity |
changelLanguage() byDistance()
—<| viewParty() byCity()
goTolLocation() byGeolocation()
—<| goToLogin()
J,r|— PartyActivity
editTitle()
— LoginActivity RegisterActivity | editPhoto()
—<] login() subscribe() l editDate()
register() editPrice()
editLocation()
| Publisher | editDescription()
createParty()
- - editParty()
BuyPartiesActivity deleteParty()
buy() goToBuyParties()
Modelo
[ TypeOfSubscription | L - Al
[ PartyFilter | | PartyStatus 1
TRIAL
BY_DISTANCE VIEW
ONE_MONTH
BY_CITY EDIT
THREE_MONTHS
BY_GEOLOCATION PUBLISH
PREMIUM
Persistencia
Rest Tasks
GetPartiesTask
CreatePartyTask
Session
DeletePartyTask
LoginTask
SubscribeTask
UpdatePartyTask
UpdateUserTask

Figura 5: Diagrama de clases de KELOKE
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Este esquema es bastante mas complejo que el anterior. En la aplicacion
cliente podemos observar un diagrama de clases muy ligado al paradigma orientado

a eventos de Android, funcionalmente orientado a actividades.

Como podemos observar las clases se dividen en tres conjuntos diferenciados:
las clases actividad, las clases pertenecientes al modelo, y las clases relativas a la

persistencia de datos. Pasemos a explicar cada grupo detalladamente.

Empecemos con las clases de actividad. En Android una actividad es una
modelacién logica de una vista (o pantalla) en el movil. Es la clase que contiene todo
el cédigo necesario para que una vista sea capaz de visualizar datos dinamicos y
procesar peticiones. Es por esto que el numero de actividades es igual que el
namero de vistas que contiene la aplicacién. Cada actividad expone una serie de

funcionalidad, correspondiente a lo que un usuario es capaz de hacer en cada vista.

Las clases del modelo son clases pertenecientes a nuestro modelo de datos,
nuestro dominio de negocio. Hay mas clases de las que hay en la APl porque no
todo nuestro modelo necesita ser persistido en la base de datos: el filtro que se use
para buscar fiestas o el estado de PartyActivity son simples modelaciones que nos
permiten escribir codigo mas legible, pero carecen de vida més alla de la sesion

local del usuario.

Por ultimo, las clases de persistencia son las que nos permiten manipular el
estado de los datos de nuestra aplicacion. Se dividen en dos grupos, el primero de
ellos, las actividades REST, que nos permiten realizar comunicaciones asincronas a
través de HTTP. Hay una clase por cada tipo de peticion que se realiza en la
aplicacién, como buscar una fiesta concreta, crearla, crear un usuario nuevo, etc.
Por otro lado, la clase Session nos permite almacenar informacién local que
necesitamos compartir entre actividades y que no necesitamos persistir en la base
de datos. Esta clase sigue un patrén Singleton [3] que nos asegura que solo sera

instanciada una vez por aplicacion cliente.
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3.3 Diagramas de secuencia

En este apartado presentaremos diagramas de secuencia de los principales
flujos de la aplicacion. No todos los flujos posibles estdn contemplados, ya que
potencialmente se requeriria decenas de diagramas de secuencia: nos vamos a
centrar en las funcionalidades mas representativas y que mejor pueden hacer

entender la comunicacion existente dentro del sistema.

3.2.1 Diagrama de secuencia: Login

CLIENTE SERVIDOR

] PUBLISHER
MAIN ACTIVITY LOGIN ACTIVITY ACTIVITY API
User’

1 - gaTolLogin{)

Yy
—

DATABASE ‘

2 - enterCredentials()
3 - checkCredentials()

4 - queryResult()

5 - validateResult()

6.1 onlnvalid()

6.2 onValid()

Figura 6: Diagrama de secuencia del login

Como podemos ver el flujo comienza cuando el usuario accede a la vista de
login. Una vez en esta vista, debera introducir sus credenciales (usuario y
contrasefia) para poder continuar. En este momento la aplicacién realiza una
llamada HTTP asincrona para comprobar si las credenciales introducidas
pertenecen a algun usuario. En esta llamada la APl hace una consulta a la base de
datos y devuelve los datos del usuario si es que se han introducido unas
credenciales vélidas. Si es asi, la aplicacion redireccionara a la vista de publicador,
mostrando todos sus datos. Si las credenciales son invalidas, la aplicacion nos
devolvera a la vista de login mostrando un mensaje de error, dandole al usuario la

oportunidad de que vuelva a introducir sus credenciales correctamente.
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3.2.2 Diagrama de secuencia: Visualizacion de fiestas filtradas

CLIENTE SERVIDOR

LOCATION

MAIN ACTIVITY ACTIVITY

API DATABASE

User

1 goTolLocationActivity()

2 chooseFilterType()
3 back()

4 getParties(filter)

5 queryParties()

6 gueryResult()
7 returnParties()

8 visualize()

Figura 7: Diagrama de secuencia de la visualizacién de fiestas

Este diagrama representa un flujo que, aun siendo bastante sencillo y facil de
explicar, es el flujo principal de la aplicacion: usuarios finales visualizando fiestas
filtradas. El flujo comienza cuando el usuario, desde la vista principal, decide
establecer un criterio de busqueda, recordamos, por distancia (en kilémetros),
introduciendo una ciudad en el mapa, o dejando que el dispositivo detecte nuestra
ciudad actual por geolocalizacién. Un botdén desde la actividad principal hasta la

actividad de localizacion facilitara todo esto.

Una vez que se ha elegido criterio de filtrado y se vuelve a la vista principal, se
realiza una llamada HTTP asincrona a la API. Esta se encargara de realizar la query
en la base de datos con los criterios establecidos por el usuario, y devolvera un
listado de fiestas que cumplen las condiciones. Tras recibir estos datos, la aplicacién
cliente mostrara todas las fiestas disponibles en una tabla.
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3.2.3 Diagrama de secuencia: Publicador
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1 - create
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3.1 deleteParty()
3.2.1 deleteParty()

3.2.2 updateActivity()

Figura 8: Diagrama de secuencia de publicador

En este diagrama de secuencia se detallan los flujos mas relevantes que puede
realizar un usuario subscrito a la aplicacion. Hay algunos flujos que se han obviado,
como comprar fiestas, para evitar generar infinidad de diagramas o diagramas
demasiado largos. Este diagrama contiene 3 flujos distintos, crear, editar y borrar

una fiesta.

El flujo de crear una fiesta comienza cuando el publicador, desde la vista del
publicador, hace click en el boton de crear fiesta. Si el usuario no tiene fiestas
disponibles este mes, un mensaje aparecera invalidando la accion e invitando al
usuario a comprar mas fiestas. Si el usuario si que dispone de fiestas, la aplicacion
transiciona hacia la vista de fiesta, donde aparece una fiesta con datos de ejemplo.
El usuario en este momento deberd modificar los datos de ejemplo para reflejar todo

lo relativo a su fiesta: el nombre, la ubicacion, el precio... etc.
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Cuando haya finalizado dicho proceso, hara click en el boton de publicar y se
realizara una llamada HTTP asincrona a la API. Esta guardara la informacion de la
nueva fiesta en la base de datos. Por otro lado, aprovechando la asincronia, la

aplicacion devolveréa al usuario a la vista del publicador.

El flujo de editar una fiesta comienza cuando el publicador hace click en el
boton de editar sobre una de las fiestas anteriormente creadas. La aplicacion
redireccionara hacia la vista de fiesta, donde apareceran todos los datos de la fiesta.
Tras modificar cuantos datos considere oportuno, el usuario debera hacer click en el
botdén de guardar, lo que desencadenara una peticion HTTP asincrona a la API. De
igual manera que en el anterior flujo, a la vez que la API realiza el update en la base

de datos, la aplicacion cliente redicreccionara a la vista del publicador.

Por ultimo, el flujo de eliminar una fiesta es el mas sencillo de todos.
Comienza cuando un usuario, desde la vista del publicador, hace click en el boton de
borrar sobre una fiesta anteriormente creada. Un PopUp aparecera pidiéndonos
confirmar la accién. Tras confirmar, se realizard una peticion HTTP a la API, que
borrara la fiesta de la base de datos, a la vez que la aplicacion recarga la vista de

publicador para actualizar la informacién que se visualiza.
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3.4 Disefio de lainterfaz

En este apartado presentaremos un Story Board de la aplicacién. El esquema
se ha realizado con pantallazos de la aplicacién real, y recoge todas las vistas de la
aplicacion y las interacciones entre ellas. Como podemos observar es un esquema

realmente util para entender el flujo funcional de la aplicacion de un vistazo.
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Figura 9: Story Board
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4. Implementacion

En el presente apartado pasaremos a detallar los detalles mas técnicos del
proyecto. En primer lugar, se describira la arquitectura disefiada tanto para la
aplicacion cliente como para la aplicacion servidor. Posteriormente se procedera a
detallar de manera exhaustiva como funciona la aplicacion por dentro, donde se

explicaran diferentes paradigmas y frameworks utilizados.

4.1. Arquitectura

4.1.1 APIREST (Aplicacién servidor)

Como se ha comentado anteriormente, en el lado del servidor tendremos una
APl REST y una base de datos. La finalidad de la base de datos sera, obviamente,
persistir estados tanto de fiestas como de usuarios. Por otro lado, la APl REST se
encargara de proporcionar una interfaz HTTP para que cualquier cliente (en nuestro

caso, la aplicacion Android) pueda acceder o modificar los datos.

Para la base de datos se exploraron dos opciones: bases de datos no
relacionales y bases de datos relacionales. Android parecia un entorno bastante
proclive a utilizar bases de datos no relacionales, especialmente Firebase [4].
Firebase tiene una integracion facil con Android, ademas Google proporciona un
espacio de memoria en la nube de manera gratuita para desarrolladores. Aun
teniendo todo esto en cuenta, en el disefio inicial se valoré por encima la robustez de
una base de datos relacional, ya que los datos son mas dificilmente corrompibles.
Ademas, elegir firebase implicaria sobrecargar la aplicacion cliente de abstracciones
gue actualmente realiza la API.

Dentro de todas las opciones disponibles entre las bases de datos relacionales,
por practicidad se eligio H2. H2 es una base de datos relacional que so6lo persiste su
estado en memoria, es decir, no guarda estados entre ejecucion y ejecucion. Esto es
un problema mayusculo para una aplicacién en produccion, ya que en el momento
en el que se desconecte la base de datos se perderia todo su contenido. Este gran
handicap fue valorado como poco relevante debido a que esta aplicacion no ha sido
disefiada para estar en produccion, por lo menos de momento. Por otro lado, H2 nos
proporciona una integracion muy sencilla con cédigo java y JPA. Ademas, la curva

de aprendizaje para un estudiante de esta carrera es practicamente nula.
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Para la APl REST se decidio utilizar java como lenguaje de programacion. El
principal motivo es que es el lenguaje que mas se ha utilizado en la carrera y el que
practico en mi vida laboral. Por otro lado, se utilizé el plugin Lombok [5] para generar

codigo de manera menos verbosa.

Para realizar la comunicacion HTTP en base a un modelo MVC, se eligi6
Spring por encima de cualquier otro framework. Los motivos son inumerables: es el
framework mas utilizado de lejos lo que nos asegura mas soporte de la comunidad y
eso es muy importante para un estudiante. Por otro lado, Spring nos daba la
posibilidad de utilizar Spring Boot, que es un framework de Pivotal [6] que facilita
muchisimo toda la configuracién de la aplicacion. Genera varios beans por defecto
muy Utiles y tiene integracion con practicamente cualquier sistema externo: base de
datos, colas RabbitMQ, Kafka...

Vale la pena comentar que durante el desarrollo de la API se hizo un upgrade
de la version de Java, de la JDK6 a la JDK8. Esto se hizo para poder aprovechar las
ventajas de las features de Java 8, como los Streams o las Lambdas, que acercan
mas a Java hacia un paradigma funcional e invita a abandonar el lenguaje
declarativo. Este refactor se realiz6 porque personalmente creo que los lenguajes

funcionales son el futuro laboral de los desarrolladores de software.
4.1.2 KELOKE (Aplicacion cliente)

La aplicacion cliente, por supuesto, se desarroll6 en Android. Era imposible
desarrollarla en Kotlin ya que este lenguaje no era compatible con Android cuando
se empezd el proyecto. Android Studio, que fue el entorno de programacion
seleccionado, proporciona facil adaptacion a la creacion de cédigo java para la
|6gica interna, integrado por XML con la interfaz grafica. A pesar de que, a posteriori,
considero que no es la mejor de las opciones, ya que una interfaz programada con
Javascript parece bastante mas razonable, practicamente no habia otra opcion al
inicio del proyecto, ya que mis conocimientos sobre Javascript eran y siguen siendo

limitadisimos.
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Dentro de la aplicacion se utiliza un framework, concretamente Spring. No ha
sido desarrollado en su plenitud ya que solo ha sido utilizado para programar la
comunicaciéon REST con el servidor, al considerarse que las librerias de Spring son

las mas claras y faciles de usar con este propésito.

Ademas del framework, se han utilizado varias librerias que merece la pena
destacar, como puede ser la de Google Maps y Google Places. Ambas se han
utilizado para poder mostrar mapas, elegir a través de la interfaz de Google y tratar

programaticamente ubicaciones de todo el mundo.

Dentro del proyecto, podemos encontrar dos paquetes importantes: el paquete
java y el paquete resources. En el paquete java se encuentran las clases y en

resources, podemos encontrar los elementos XML.

Para organizar el cédigo XML, se hicieron dos divisiones principales: los
layouts, que son archivos que definen interfaces gréficas, y los drawables, que son
elementos independientes que son visualizados en varias partes de la aplicacion.
Esto archivos estan tanto en XML como en otros formatos propios de imagenes
como PNG o JPG.

Para organizar el codigo ejecutable en una vista, se utilizd el paradigma de
Activity de Android. Una Activity es una clase que se encarga de recibir peticiones y
mandar respuestas a la interfaz grafica. De esta manera cada vista de la aplicaciéon
tiene una clase asociada que contiene toda la légica de dominio necesaria para la
correcta ejecucion de las funcionalidades disponibles en dicha vista.

Para realizar peticiones REST, la aplicacién utiliza una utilidad propia de
Android llamada AsyncTask. Como su propio nombre indica, nos permite realizar
tareas asincronas durante la ejecucion de la aplicacion. Obligados por el paradigma
Android, que es no bloqueante por naturaleza, se implementaron varios tipos de

peticiones REST que la aplicacion necesita realizar en tareas de este tipo.

Por otro lado, tenemos al conjunto de clases del paquete de entidades. Como
se ha mencionado anteriormente representan los objetos de dominio de nuestra
aplicacién, que son simples POJOs que carecen de ldgica interna, mas alla de la

recuperacion y asignacion de valores.
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Finalmente, hay una clase que merece una mencién aparte ya que no encaja
en ninguno de los grupos mencionados, la clase Session. Nuestra aplicacion tiene
la particularidad de que necesita persistir muchos menos datos de los que maneja.
Hay datos que sélo son relevantes en la ejecucion en curso, como por ejemplo que
criterio de busqueda utiliza un usuario, o el idioma en el que prefiere visualizar la
aplicacion. Para guardar todos estos datos y poder consultaros, utilizamos esta

clase, que sdOlo permite una instancia por ejecucion.
4.2 Detalles sobre la implementacion

En este apartado entraremos de fondo en detalles especificos de
implementacion. Podremos ver parte del codigo que se ha desarrollado, que nos
ayudara a comprender el sistema que se ha construido. De nuevo, dividimos esta

seccién en dos, ya que realmente se han desarrollado dos aplicaciones.
4.2.1 APIREST (Aplicacién servidor)

La aplicacién estd basada en Spring Boot, lo que facilita mucho tanto la
configuracion necesaria para utilizar Spring como los procesos del desarrollo, ya que
Spring Boot cuenta con un servidor Tomcat embebido. La aplicacion consta de una

clase principal que establece la configuracién general.

Figura 10: Clase de configuracion de Spring Boot
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Un detalle interesante es que cuenta con integraciéon con Swagger [7], lo que
ha ayudado mucho en la fase de pruebas. Con Swagger podemos olvidarnos de
herramientas que quizas sean algo obsoletas como Postman [8]. Aparte de esto, la
clase cuenta con un sencillo método main() que, junto con las anotaciones de la

clase, nos genera el esqueleto necesario para una APl REST sencilla como es esta.

Como se ha descrito anteriormente, esta aplicacion tiene un sencillo disefio
orientado a operaciones CRUD. Este disefio se divide en controladores, repositorios

y entidades de dominio.

Empecemos primero con las clases de dominio. Estas clases son POJOs sin
l6gica de negocio. Al utilizar Lombok, podemos comprobar que el cédigo resultante
es mucho mas sencillo y legible (siempre que se tenga familiaridad con Lombok, hay

gue decirlo)

Figura 11: Entidad usuario

Ademas de Lombok, en la implementacion de las entidades de dominio se
utilizan anotaciones de JPA para poder integrarnos de manera sencilla con una base
de datos SQL como es H2. La anotacion @Id establece el atributo con el cual JPA
identificara a un recurso. Ademas, establecemos una autogeneracion de IDs, y

restringimos la generacién para que sea Unica con @GeneratedValue.
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Por ultimo, la anotacibn @Enumerated nos permite persistir enumerados en la
base de datos de manera sencilla, por un nimero generado en este caso, aunque se

puede guardar el nombre de la instancia.

Por otro lado, para poder manipular los objetos de dominio se han utilizado
implementaciones de los repositorios de JPA. Dichos repositorios ofrecen una
abstraccion de las consultas SQL mas habituales en operaciones CRUD, sin tener
nosotros que escribir una sola linea de codigo. Si necesitasemos realizar consultas
complejas podriamos programarlas de distintas maneras, pero no ha sido el caso en

este proyecto.

Figura 12: Repositorio JPA

Simplemente indicando la entidad del repositorio (en el caso de la imagen 10,
la entidad Usuario) podemos disfrutar de la funcionalidad que describe la interfaz de
CrudRepository sin tener que programar nada. Nuestro repositorio s6lo necesita 4
métodos, uno para listar los usuarios, otro para obtener la informaciéon de un usuario,
y otros dos métodos para guardar y borrar usuarios. Este ultimo no es invocado en la
aplicacion cliente, ya que no hay opcion de borrar cuenta, pero formaba parte de lo

que se consideré como minimo para seguir los principios RESTful.
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Por dltimo, para poder acceder a todas estas operaciones, exponemos
endpoints en Controllers REST. Estas clases son las que exponen a través del
tomcat una serie de peticiones HTTP que cualquier cliente REST puede realizar. En
el disefio se tuvo en cuenta los principios RESTful para exponer recursos de una
manera estandar, ya que, aunque REST no cuenta con contrato como es el caso de
SOAP, es conveniente seguir algunas buenas practicas que facilitan la colaboracion

entre profesionales.

Figura 13: Controller REST

Como podemos ver utilizamos el contexto de Sprint para injectar dependencias,
concretamente, los repositorios necesarios para ejecutar nuestras operaciones.
Hacemos todo esto gracias a la anotacion @Autowired, que puede ir a nivel de linea

0 a nivel de constructor.
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4.1.2 KELOKE (Aplicacion cliente)

Como se ha mencionado anteriormente, en la aplicacion cliente se ha utilizado

dos lenguajes: Android para la l6gica de negocio y XML para el disefio de la interfaz.

En Android se pueden desarrollar interfaces de manera nativa usando el
paradigma de Layout. Un layout es una abstraccion que permite disefiar interfaces
graficas con comportamientos dindmicos, apoyandose en las Activitys de Android. El
proyecto cuenta con mas layouts que vistas, ya que dentro de una vista se pueden

combinar diferentes layouts.

Un ejemplo sencillo seria los pop ups que aparecen en la aplicacion, tanto para

confirmar operaciones como para notificar al usuario.

Figura 14: Layout pop up de bienvenida
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En la figura anterior podemos ver uno de los layouts mas sencillos de la
aplicacion, un pop up que muestra un mensaje de bienvenida cuando un usuario
realiza una subscripcién. Asociando IDs a los componentes del layout, podremos
referenciaros en una clase Java actividad (o de cualquier otro tipo) y establecer

comportamientos programéaticos a acciones como pinchar, introducir texto, etc.

Dejando de lado la parte XML, nos adentramos ahora en la légica de negocio
que se ejecuta en la aplicacion. Empezando este bloque tiene sentido explicar el
principal tipo de clase de KELOKE, que son, por supuesto, las actividades. A riesgo
de ser repetitivo, una clase actividad contiene la légica asociada al comportamiento
gue expone la interfaz grafica. Veamos la actividad asociada a la vista inicial de la

aplicacion, donde se visualizan las fiestas:

ermissionsResult ( re ode, St ermissions|[]

ishLanguage (View w)

setEnglishLanguage (View w)

Figura 15: Main Activity
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Esta clase extiende de AppCompatActivity, o que nos permite definir
comportamientos asincronos, necesarios para la interaccion entre la interfaz y la
l6gica de negocio. Como vemos contiene como objetos los diferentes componentes
dinamicos de la vista principal. El método onCreate() establece el comportamiento
gue debe ejecutar la actividad cuando se carga la vista, es decir, cuando se abre la
aplicacion. Entre otras cosas, realiza la primera consulta a la APl para poder

visualizar una lista de fiestas con los criterios que el usuario haya establecido.

Ademas, podemos ver una serie de métodos encapsulados que son utilizados
por la clase para realizar operaciones aisladas, como puede ser
setSpanishLenguage() y setEnglishLanguage(), cuya funcionalidad se puede intuir.
Otro método nos permite rellenar la lista de las fiestas con datos nuevos (utilizado
para ello las llamadas asincronas) o el comportamiento que se ejecuta cuando se

hace click en el boton de publicar.

Ya que considero la clase actividad la mas importante dentro del cédigo
desarrollado, pasemos a exponer otro ejemplo con mas detalle. Podria pensarse que
una clase llamada Main Activity seria la actividad principal de la aplicacién, pero esto
es s6lo medio verdad. Lo es para un usuario que soOlo busque y visualice fiestas,
pero para el usuario publicador, que representa un porcentaje mayor del codigo

desarrollado, la actividad principal es Publisher Activity.
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Figura 16: Publisher Activity

De igual manera que en el caso de Main Activity, Publisher Activity contiene
objetos privados que nos permiten manipular programaticamente los componentes
de la vista de publicador, como por ejemplo la tabla de fiestas, o los botones de
accion NO y Si que aparecen en el pop up de borrar una fiesta.

De nuevo, el método onCreate() nos permite ejecutar una légica inicial, previa a
que la interfaz de usuario cargue esta vista. En el caso de Publisher Activity, se
guarda la instancia de ejecucion (que nos permite acceder al estado de la
aplicacion), se inicializan los objetos asocidandolos a su respectivo componente
visual y se muestran los datos del publicador. Para conseguir esto, hay dos métodos

distintos que vale la pena comentar:

Uno de ellos, setUserlInfo(), establece los datos de la subscripcion, como el
namero de fiestas por mes, o el tiempo de subscripcion. Este método no necesita
una llamada REST ya que en la vista de login ya se consiguieron estos datos, lo que
hacemos es apoyarnos en la clase Session para guardarlos en el login y consultarlos

cuando nos sea necesario.
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El segundo, fillPartiesTable() es el en cargado de poblar la tabla de fiestas del
publicador. Este método si que requiere de una llamada REST, que es gestionada a

través de las AsyncTask, clases que detallaremos mas adelante.

El resto de métodos son sencillamente asociables a comportamientos de la
interfaz: publishButton(), que nos pasa a la vista de fiesta, logoutButton(), que nos

devuelve a la actividad principal, y dos métodos mas de transicion por vistas.

Los métodos onKeyUp() y onKeyDown() nos permiten establecer
comportamiento cuando el usuario pulsa el boton de atras, y cuando deja de
pulsarlo, para iniciar la transicion en el momento que se desee y ademas, definir
hacia donde va la transicion. Si no se programan, el botén de atras puede permitir
transiciones que nuestra légica de negocio no deberia permitir, por ejemplo, un
usuario podria loguearse, hacer logout, y después volver a la pantalla de publicador

sin volver a hacer login, lo que afectaria a la seguridad de la aplicaciéon

Habiendo sido ya mencionada, es el momento de explicar con mas detalle la
clase Session. El patron de disefio que sigue nos permite asegurar que, por
ejecucion, es decir por dispositivo movil, sélo se realizar4 una instancia. Esto nos
permite una cierta robustez, ya que no tiene sentido tener dos sesiones a la vez en

la aplicacion: la funcionalidad actual no lo contempla.
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SimpleDateFormat getDateFormat ()

(SimpleDateFormat dateFormat)

SimpleDateFormat ge F'

ormat ()

(SimpleDateFormat h

tFilterType ()

Figura 17: Session

Para poder aplicar el patrén singleton, debemos establecer el constructor o
constructores de la clase como privados. De esta manera s6lo dentro de la propia
clase se podran realizar instancias. La manera de acceder a Session es utilizar un
método estatico, getinstance(). Este método se fija en el objeto llamado instance de
tipo Session dentro de la clase: si es nulo, lo crea con el constructor privado y lo

devuelve. Si no es nulo, se simplemente se devuelve.

Figura 18: Método getinstance()
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A partir de aqui, como podemos ver el resto de la case sigue el mismo
esquema que cualquier otro POJO: almacena datos que son necesarios modificar y
consultar en algun flujo funcional de la aplicacion. Por ejemplo, guarda los datos del
Usuario, soOlo en el caso de que se haya realizado un login. También guarda el
criterio de busqueda que ha establecido el usuario, o el formato de las fechas que se

prefiere visualizar.

Por ultimo, pasemos a explicar las clases utilizadas para la comunicacion
REST con la API: las AsyncTasks. Estas clases utilizan un paradigma asincrono,
que nos permite realizar peticiones mientras la aplicacion cliente ejecuta légica de
negocio. Hay algunas tasks que, inevitablemente, detienen la ejecucion de la
aplicacion cliente, como puede ser la consulta de fiestas. Necesariamente tenemos
que esperar a la recepcion de este tipo de informacién, ya que la necesitamos para
visualizar la tabla de fiestas, no tenemos alternativa. Sin embargo, hay otras
actividades, como la de comprar fiestas, que podemos realizar totalmente en
paralelo. Sélo iremos a la API para informar que el usuario dispone de mas fiestas,
pero la aplicacion esto ya lo sabe y puede seguir su flujo de manera totalmente
independiente.

Figura 19: AsyncTask para crear una fiesta

50
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Luis Navidad Cobo Andlisis, disefio y desarrollo de una aplicacion
movil en Android y su rentabilidad

Las tareas asincronas exponen dos métodos que podemos sobrescribir, el
método dolnBackground() y onPostExecute(). En el primero de ellos se establece el
comportamiento de la tarea asincrona, que en este caso consiste en la creacion y
ejecucion de la peticion HTTP POST guardando los datos de una fiesta que ha sido
creada. El método onPostExecute() no es necesario en esta task, pero si
necesitamos programar comportamiento en relacion a la respuesta HTTP que nos
de la API, deberiamos programarla aqui. Es lo que se hace en otras AsyncTasks

como la de consultar fiestas, consultar datos de un usuario, etc.
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5. Conclusiones

En la presente memoria se ha realizado un estudio comercial de la obtencién
de rentabilidad en una aplicacion Android, se ha propuesto un disefio de una
aplicacion que conecta a organizadores de eventos o fiestas y a usuarios con interés
en el mundo de la diversion, y se ha desarrollado dicha aplicacion con una serie de

arquitecturas y frameworks elegidos segun las necesidades del proyecto.

En el mundo del desarrollo actual, las aplicaciones méviles presentan un futuro
apasionante. Hay ciertas personas en la sociedad actual, especialmente los jovenes,
gue soélo accede a internet a través de su teléfono movil, desplazando al ordenador
de sobremesa o portatil. Y los méviles cada vez son capaces de mas cosas,
llegando incluso a competir en requisitos con los ordenadores mas modestos. Cabe
esperar que el desarrollo de software se adapte a esta situacion, ofreciendo
aplicaciones desarrolladas en lenguajes nativos, que permiten aprovechar al maximo

nuestro Smartphone.

Se ha comprobado ademas las ventajas de aplicar una metodologia de
desarrollo agil, que ha permitido responder de mejor manera a los cambios, y
establecer una planificacion dinamica del desarrollo, cuyo contenido se ha decidido

una vez inicialmente y se ha modificado después de cada iteracion o sprint.

La arquitectura final, que incluye 2 aplicaciones y una base de datos, ha
resultado perfecta para los objetivos del proyecto. Siempre se podrian haber
explorado otras opciones mas simples, como tener todo en el lado del cliente, pero
no nos hubiera permitido adentrarnos de fondo en el mundo de las comunicaciones
servidor-cliente que tan utilizado en el mundo de desarrollo de software. Se puede
argumentar cierta sobre-ingenieria en este aspecto, pero se justifica por lo aprendido

por el camino.

Por ultimo, cabe destacar que mi situacion personal y laboral ha impactado de
manera brutal en el desarrollo. Cuando empecé a programar, a la vez comencé en
mi primer trabajo, y hoy, casi dos afios despueés, puedo identificar infinidades de
mejoras implementadas que no estaban previstas inicialmente, pero que fueron fruto

de lo aprendido en el trabajo.
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5.1. Mejoras y trabajos futuros.

Como es normal en cualquier proceso de desarrollo, tras la finalizacién de la
primera versibn de KELOKE conlleva una larga lista de posibles mejoras

identificadas.

El aspecto mas importante sin duda es el sistema de pagos: no se ha
implementado ninguno. El motivo es que para poder tramitar pagos en Android se
necesita realizar una subscripcidn no gratuita con alguna pasarela de pago como
Redys, y dado que el fin de la aplicacién aun no es estar en produccién, se decidio

mantener el pago fuera de la primera versién de KELOKE.

La segunda mas importante seria sustituir la base de datos. Una base de datos
H2 no es aceptable en produccién, ya que no persiste mas all4d de la ejecucion
actual. Necesitariamos implementar otra solucién, siendo las bases de datos tipo

Oracle la mas adecuada pues la integracion seria casi inmediata.

Otro aspecto que me parece muy relevante es la interfaz de usuario. Siendo
honesto, no puedo decir que sea de lo que méas orgulloso me siento. No soy un
disefiador ni maquetador, me dedico mas a la parte de la légica de dominio,
normalmente ejecutada en el lado del servidor, lo cual se ha visto reflejado en el
resultado. Para una siguiente version, lo mejor seria abandonar el paradigma de

layouts y XML, y pasar a implementar una interfaz en Javascript.

Uno de los aspectos peligrosos que plantea la aplicacion, si deseamos seguir
adelante con ella, es la ausencia total de test unitarios. Estos test, tanto en la
aplicacion cliente como en la servidor, son muy importantes de cara a seguir
desarrollando, ya que nos permiten comprobar si con el nuevo codigo que creamos

se rompe alguna funcionalidad ya existente.

Dentro de detalles mas técnicos y de arquitectura, considero que el disefio de
la aplicacién cliente, KELOKE, no es el mejor. Se ha optado por seguir fielmente el
paradigma de actividad de Android, aunque quizas una arquitectura orientada a
servicios [9] nos permitiria un dividido funcionalmente con una estructura mas legible

y mantenible.
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Apéndice I. Manual de instalacion del sistema

En este apéndice listaremos los requisitos técnicos necesarios para poder
ejecutar el codigo desarrollado en un ordenador. Para ello necesitaremos arrancar 3
distintos tipos de soluciones de software: una aplicacién cliente, una aplicacion

servidor y una base de datos en memoria.

Empecemos por la base de datos. Para arrancar una base de datos H2, no

tenemos mas que descargar el instalador a través del siguiente enlace.

Version 1.4.197 (2018-03-18)

Windows Installer (SHA1 checksum: 4aabd13109ccsfb2 11feechaetlibdc08082424c)
Translate Platform-Indepandent Zip (SHA1 checksum: 3048c3c33fbb6b1b69%e45432bde9ad635760ffe)

Raarch:

Tras descargar el ejecutable, con un simple doble click entraremos en la
consola de H2. Con los valores por defecto, pinchamos en conectar y ya tendremos

la base de datos levantada y escuchando consultas.

J,

o #) Auto commit 1 Namero méximo de filas: 1000 v | 3 O, ® Auto completado [ Desactivado v | Auto select |On

jdbc:h2 ~/test Ejecutar | Run Selected || Auto completado || Eliminar | Instruccion SQL
3 [ PARTY
B B USER
% () INFORMATION_SCHEMA

i cias

# {§) Usuarios
@ H2 1.4.197 (2018-03-18)

Sigamos por la API. Para poder ejecutarla necesitaremos dos cosas, la JDK8
de java y el entorno de programacion IntelliJ. En el caso de la JDK sélo se asegura
compatibilidad con la 8, no habiendo probado el funcionamiento con JDKs
superiores y asegurando incompatibilidad con JDKs anteriores. Respecto a IntelliJ,
en principio no es necesario, podriamos utilizar otro entorno de desarrollo, pero en el

gue se ha usado durante todo el proyecto es IntelliJ.
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Podemos descargar la JDK en el siguiente enlace desde la pagina web de

Oracle. Deberemos elegir la version que sea acorde con nuestro sistema operativo.

Java SE Development Kit 8u181

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this

software.

Accept License Agreement

Product / File Description
Linux ARM 32 Hard Float AEI
Linux ARM 64 Hard Float AEI
Linux x86
Linux x86
Limux x64
Limux x64
Mac 05 X x64
Solaris SPARC G4-hit (SVR4 package)
Solaris SPARC G4-hit
Solaris x84 (SVR4 package)
Solaris x64
Windows %86
Windows %64

File Size
72.95 MB
59.89 MB
165.06 MB
179.87 MB
162.15 MB
177.05 MB
242 83 MB
133.17 MB
9434 MB
133.83 MB
g92.11 MB
194.41 MB
202.73 MB

Decline License Agreement

Download
Fdk-8u181-linux-arm32-vip-hflt. tar.gz
Fdk-8u181-linux-arm&4-vip-hflt tar.gz
#jdk-2u181-linux-i586.rpm
#jdk-2u181-linux-i586.tar.gz
Fjdk-2u18 1-linux-x64_rpm
Fjdk-2u181-linux-x64.tar.gz
#jdk-28u181-macosx-x64.dmg
#)dk-8u181-solaris-sparcv tar.Z
#)dk-8u131-solaris-sparcva targz
#)dk-8u181-s0laris-x64 tar.7
#)dk-8u181-50laris-x64 tar.gz
#)dk-8u18 1-windows-1586.exe
Fjdk-2u181-windows-x64.exe

También de manera gratuita, podemos descargarnos la version de prueba de

IntelliJ pinchando aqui.
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Una vez hecho esto, pasamos a abrir con IntelliJ el cédigo fuente incluido en
APl.rar, suministrado en el CD del TFG. Establecemos nuestra JDK e IntelliJ deberia
autoconfigurar un boton de ejecucion automatica. Si no es asi, podemos ir a nuestra

clase KelokeApiApp, y hacer click en el método main.

KM spring ' KM boot

Tras darle al play, spring boot arrancard un servidor tomcat que ejecutara el
codigo de la API.

Tras hacer esto, tendremos APl y BBDD conectadas, nos falta levantar un
cliente que las ataque. Para ello necesitaremos descargar Android Studio y la
SDK26. Podemos descargar el entorno desde aqui, lugar desde donde también
podemos descargar la SDK o, si lo preferimos, podremos descargarla desde Android

Studio siguiendo la interaccion de las siguientes imagenes:
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« SDK Manager

® Default Settings X
Q- Appearance & Behavior ) System Settings ) Android SDK

¥ Appearance & Behavior

Keymap
» Editor

Plugins

» Build, Execution, Deployment

» Tools

Android Studio
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Es importante que la SDK sea la 26, ya que hay algunas restricciones relativas
a la version de la SDK en la aplicacion. Por ejemplo, si la SDK elegida es anterior a
la 21, la gestion de permisos de geolocalizacion fallara ya que se utilizan
funcionalidades desarrolladas a partir de la SDK 26. Este aspecto es importante y ha
sido decisivo en el proyecto, ya que las versiones de la SDK son inexplicablemente
no retro compatibles, alejandose de la filosofia de Java. Cualquier otra SDK permitira
ejecutar la aplicacion, pero el correcto procesamiento de las funcionalidades no esta

asegurado.

Ya tendremos Android Studio listo para ejecutar nuestro codigo. Lo Unico que
necesitamos ahora es un dispositivo donde hacerlo. Durante el desarrollo de todo el
proyecto se ha utilizado el emulador Android que tiene integrado Android Studio para
ejecutar las pruebas. No se asegura una correcta ejecucion utilizando otros
dispositivos, como un dispositivo real conectado por USB, ya que no se ha tenido en

cuenta esta posibilidad en el desarrollo.

Para crear un nuevo dispositivo, vamos a Tools -> AVD Manager. Clicamos en
nuevo dispositivo y rellenamos los datos de la SDK que queremos ejecutar. El
emulador nos permite utilizar distintos tipos de dispositivos fisicos, de entre los

cuales se ha utilizado Nexus 6, que es el que se recomienda.
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4 ® Virtual Device Configuration X

) Select Hardware

). Y Android Studio

-\

4 Choose a device definition

[ Nexus6

Tras esto, damos click a siguiente de manera repetitiva hasta que el emulador
haya sido creado. Es importante seleccionar la SDK adecuada para la ejecucion.
Ahora tenemos todo lo necesario para ejecutar la aplicacién cliente, asi que lo
hacemos desde Android Studio, que nos pedira que seleccionemos un emulador de
los disponibles.
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Caapp +

® Select Deployment Target X

No USB devices or running emulators detected

Deberemos seleccionar el dispositivo creado anteriormente, o crear uno nuevo
en caso de que no se haya hecho, y ya podemos “jugar” con la aplicacion. Cabe
destacar que el proceso debe seguirse en este orden: la APl necesita a la BBDD
levantada para poder arrancar, y la aplicaciéon Android hara peticiones a la API, por

lo que si ejecutamos la aplicacion si tener la API levantada nada funcionara.
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Apéndice Il. Descripcion de los contenidos suministrados

En el CD suministrado se encuentran los siguientes contenidos:

e Memoria.pdf — La memoria del TFG.
o KELOKE.rar — Codigo fuente de la aplicacion cliente.
e APLrar — Cadigo fuente de la aplicacion servidor.

e Video demo.mkv — Video de demostracion de la aplicacion.

NOTA: Para una correcta instalacion del sistema leer apéndice I.
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