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Resumen

El objetivo de este documento es mostrar el trabajo realizado por el alumno durante
su estancia en pacticas. Esta dividido en seis captulos: Introduccon, Descripcon del
proyecto, Plani cacon del proyecto, Aralisis y diseno del sistema, Implementacon y
pruebas y Conclusiones.

En el primer captulo se describe la empresa, la motivacon del proyecto, sus objetivos
y la estructura de la memoria.

En el captulo 2 se describe en detalle el proyecto propuesto - unaplicacon novil
multiplataforma para Android e iOS desarrollada con Xamarin para una es-
cuela de nusica -y las herramientas usadas durante el desarrollo - como IDE se ha
usado Visual Studio Community 2017 y el lenguaje de programacon de Xamarin es C#.

El captulo 3 describe la plani cacon del proyecto, la metodologa usada, la estimacon
de recursos y costes y seguimiento del proyecto.

El aralisis y diseno del sistema estn re ejados en el captulo 4, mientras que en el
captulo 5 se describen detalles de implementacon y pruebas. Finalmente, en el captulo 6
aparecen las conclusiones del alumno.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto y motivacién del proyecto

Californiadrims es una pequena empresa que se dedica a proporcionar servicios y
soluciones informaéticos. Ofrece todo tipo de aplicaciones y servicios a los clientes que
necesitan alguna ayuda, ya sea para informatizar sus instalaciones, incorporar nuevos
elementos informé&ticos o simplemente necesitan soporte relacionado con la informética.

Este proyecto surge de la necesidad de una escuela de musica, que actualmente cuenta
con aproximadamente 300 alumnos, de centralizar toda su gestion y mantener a todos los
implicados informados de todo lo ocurrido. Decidieron hacer esto a través de dos proyectos.
Uno de ellos es una aplicaciéon web que se centra en la parte de gestién y administracién de
la empresa, desde la inscripcién de los alumnos y la gestién de todos los trabajadores hasta
la gestion econémica y administrativa de la escuela y de su equipamiento. El otro proyecto
tiene como objetivo mantener informados a profesores, alumnos y seguidores de la escuela
de musica en todo momento. Se opté por una aplicacién moévil multiplataforma, para
Android e i0S, que pueda ser usada por cualquier persona. La aplicacion mévil muestra
a todo el publico las iltimas novedades de la escuela a través de su blog y pagina web y
sus actividades planeadas para el futuro, a través de una agenda de Google Calendar.

Una novedad es cualquier cosa que recientemente ha pasado o que esta a punto de
pasar y de la que no se ha informado al pablico hasta ahora. Una novedad puede ser
un anuncio informando que se ha abierto el plazo de matricula, o bien, una noticia o
un articulo que expone las actividades recién realizadas por la escuela, e.g., “El viernes
pasado se ha celebrado el concierto de fin de curso en el que participaron todos los alum-
nos.” Ademas, si el usuario de la aplicacién es un alumno de la escuela, puede hacer un
seguimiento de los correos que recibe por parte de los profesores de la escuela de musica.
Hasta ahora, se trataba de correo electrénico ordinario, que los profesores enviaban a
través de Gmail. En el proyecto de gestién, se ha implementado una funcionalidad que
permite enviar correos directamente desde la aplicacion web de gestién. De esta forma,
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ademas de recibir el mensaje por correo electrénico, éste se guarda en la base de datos
de la escuela de musica y permite a la aplicacion movil acceder a los mensajes de cada
alumno y mostrarlos en ella.

1.2. Objetivos del proyecto

El objetivo de este proyecto es la creaciéon de una aplicacion mévil para Android e
iOS con las herramientas de Xamarin, que muestre informacion desde otra aplicacién de
gestion de una escuela de musica creada con ASP.NET CORE. En particular, la aplicacion
movil debe mostrar informacién sobre las novedades de la escuela de musica y los datos
de cada alumno en su area privada.

Se espera que un alumno pueda iniciar sesién en su cuenta desde la aplicacion movil con
credenciales proporcionadas por la misma escuela, pueda ver las novedades de la escuela
de misica y su agenda, ademds de tener acceso a su drea personal y a mensajes/correos
electronicos recibidos de parte de los profesores. Asimismo, un usuario de la aplicacion
que no forma parte del alumnado de la escuela de musica, debe poder registrarse en la
aplicacién y, posteriormente, iniciar sesion y acceder a las novedades y a la agenda de la
escuela.

1.3. Estructura de la memoria

La memoria se estructura en seis capitulos. En el capitulo 1 se expone el contexto y
motivacion del proyecto, describiendo, grosso modo, la empresa y la necesidad que llevé a
proponer este proyecto, los objetivos del proyecto asi como las expectativas del mismo. En
el capitulo 2 se describe en detalle el proyecto. El capitulo 3 se centra en la planificaciéon
del proyecto, incluyendo la metodologia usada, la estimacion de recursos y costes del
proyecto y el seguimiento del mismo. El andlisis y el disefio del sistema se detallan en
el capitulo 4, mientras que en el capitulo 5 se describe la implementacién y las pruebas
hechas. Finalmente, en el capitulo 6 aparecen las conclusiones personales.
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Capitulo 2

Descripcion del proyecto

El proyecto consta de dos partes: una de gestién y administracién de la escuela de
musica y otra de mantener informados a todos los implicados, ya sea de forma directa
o indirecta. La parte de gestion y administracion de la escuela forma un proyecto, una
aplicacién web con su API, en el que trabaja una alumna y que es desarrollado, a partir de
un template, al mismo tiempo que la parte que debe mantener informados a los implicados.
Esta tdltima parte es una aplicacién mévil multiplataforma, para Android e iOS que, a
diferencia de la anterior, se desarrolla desde cero.

Como trabajo en la estancia, el alumno debe determinar los requisitos del proyecto,
establecer una estimacion de costes y de recursos y mantener un seguimiento adecuado
en cada momento, ademés de desarrollar la aplicacion.

La aplicacién debe permitir al usuario nuevo registrarse y posteriormente iniciar sesion
en ella. Si se trata de un usuario alumno de la escuela de musica, se le proporciona nombre
de usuario y contrasena para iniciar sesién. Dicho esto, esta claro que hay dos tipos de
usuarios: usuario alumno y usuario no alumno. El usuario no alumno puede ver las tltimas
novedades y actualizaciones de caracter piblico de la escuela de musica asi como su agenda
y actividades abiertas al publico. El usuario alumno tiene acceso a todo lo que tiene acceso
el usuario no alumno, pero ademés, también puede hacer un seguimiento de los mensajes
que recibe por parte de los profesores de la escuela. También se espera que la aplicacién
permita el uso de notificaciones push para informar acerca de novedades, actualizaciones
y mensajes enviados por la escuela de musica. Teniendo todo esto en cuenta, esta claro
que la aplicacién movil debe comunicarse con la aplicaciéon de gestiéon y administracién
de la escuela de musica, ya que debe acceder a su base de datos y debe hacerlo mediante

endpointdl]

Por decisién de la empresa, las tecnologias usadas en el desarrollo del proyecto perte-

1Se considera endpoint cualquier direccién URL disponible de forma ptblica en la API del proyecto de
gestion y administracién de la escuela de musica y que ofrezca cualquier tipo de servicio: acceso a datos
y opciones de modificarlos, borrarlos o afiadir otros nuevos.
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necen a Microsoft. La aplicacién moévil ha sido desarrollada con herramientas proporcio-
nadas por Xamarin, usando como IDE Visual Studio Community 2017. La definicién de
los sprints, su seguimiento y la colaboracion entre los miembros del equipo se ha hecho
a través de VSTS (Visual Studio Team Services), que proporciona un entorno integrado
y colaborativo con soporte para Git, que se usa para el control de versiones del cédigo
fuente, integracién continua y herramientas agiles para la planificacién y el seguimiento
del trabajo. En la implementacién de notificaciones push se ha hecho uso del servicio
Azure Notification Hubs, que permite el envio de millones de notificaciones a dispositivos
Android, i0S, Windows o Kindle, trabajando con APNs (Apple Push Notification ser-
vice), GCM (Google Cloud Messaging), WNS (Windows Notification Service) o MPNS
(Microsoft Push Notification Service). Para la aplicaciéon mévil solamente ha sido nece-
sario trabajar con APNs para el envio de notificaciones a dispositivos i0S y con GCM y
Firebase para el envio de notificaciones a dispositivos Android.

Xamarin [2] es una empresa que fue adquirida por Microsoft y proporciona distintas
herramientas para el desarrollo de aplicaciones mdviles y de escritorio multiplataforma con
c6digo compartido. Dos de las tecnologias que ofrece para el desarrollo de aplicaciones
moviles son Xamarin.Forms y Xamarin.Native. En Xamarin.Forms, se disena una sola
interfaz gréfica para todas las plataformas méviles, ya sean Android, iOS o Windows.
En cambio, con Xamarin.Native se disenan las interfaces graficas para cada plataforma
de manera individual. Independientemente de la plataforma usada para programar, el
lenguaje utilizado es C+#.

Al hacer uso de cédigo compartido, no hace falta escribir dos veces la misma funcio-
nalidad y, de esta forma, se ahorra tiempo. Dicho esto, al crear un proyecto en Xamarin,
lo que se crea en realidad es una solucién con varios proyectos dentro. En primer lugar,
se crea un proyecto en el que se incluye todo el cdédigo compartido entre Android e iOS.
En segundo lugar, se crea un proyecto para Android que se usa para el desarrollo de la
interfaz grafica de la aplicaciéon y cédigo que no puede ser compartido con otro sistema.
Finalmente, se crea el proyecto para iOS, que es el que se usa para crear la interfaz grafica
para dispositivos con sistema operativo i0OS. Estos dos proyectos también contienen todos
los recursos que se usan para el disefio de la interfaz grafica, como pueden ser imagenes,
o texto informativo que se le muestra al usuario y que depende de cada sistema opera-
tivo. Se podria haber optado por el desarrollo nativo de la aplicacién para cada sistema
operativo, pero eso requeria, o bien de mas tiempo, o bien de otro equipo de desarrollo
para llevar a cabo el proyecto en el plazo establecido.

Se ha optado por usar Xamarin.Native y no Xamarin.Forms porque permite disenar
las interfaces graficas de las aplicaciones de forma individual para cada tipo de sistema
operativo movil. De esta forma, las interfaces graficas de la aplicacion han sido disenadas
de forma independiente para Android y para iOS, pero compartiendo funcionalidad. El
lenguaje de programaciéon que usa Xamarin es C#. En Xamarin.Forms, la interfaz grafica
se disena haciendo uso de un lenguaje etiquetado, muy parecido a xml, pero que tiene
como extension de archivo .zaml. En cambio, en Xamarin.Native, la interfaz grafica para
iOS se disena de forma nativa, al igual como se hace desde Xcode, haciendo uso de un
storyboard. En Android, la interfaz puede disenarse desde un diseniador o directamente
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haciendo uso del lenguaje etiquetado de Android, el xml, adaptado para su uso en Xamarin
y con C#, que tiene como extension de fichero .axml. Independientemente del sistema
operativo, Xamarin también proporciona la opcién de crear las interfaces gréaficas de
forma programable, directamente desde el controlador de la interfaz, es decir, usando C#
y sin necesidad de usar el storyboard en iOS o el disenador en Android.

Para entender mejor cémo se disefia una interfaz grafica mediante el uso del lenguaje
etiquetado o directamente desde C#, el listado y el listado muestran el ejemplo
de la vista con la declaracién de privacidad de datos de la aplicacién, en C# y en cédigo
etiquetado respectivamente. El cédigo etiquetado pertenece a la vista de la aplicacién
Android, mientras que el cédigo C# pertenece a la vista de la aplicacién iOS. El resultado
es casi el mismo y se puede ver en las figuras 2.1 y 2:2}

using Foundation;
using System;
using UIKit;
using WebKit;

namespace WaterPCL.i0S

{
public partial class MoreDataViewController : UIViewController
{
public string Html;
public MoreDataViewController (IntPtr handle) : base
(handle) { }
public override void ViewDidLoad ()
{
base.ViewDidLoad () ;
WKWebView webView = new WKWebView(View.Frame, new
WKWebViewConfiguration());
View.AddSubview(webView) ;
webView.LoadHtmlString (Html, null);
}
¥
}

Listing 2.1: Diseno de una interfaz nativa para iOS en Xamarin.Native usando el lenguaje

C#.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">
<Toolbar
android:minHeight="7android:attr/actionBarSize"
android:background="7android:attr/colorPrimary"
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android:
android:
android:
android:
android:
:theme="Qandroid:style/

android

android:

minWidth="25px"
layout_width="match_parent"
layout_height="wrap_content"
id="@+id/toolbarPrivacidad"
title="Privacidad"

ThemeOverlay.Material.Dark.ActionBar"
elevation="4dp" />

<RelativelLayout

android:
android:

android

android:

android

minWidth="25px"
minHeight="25px"

:layout_width="match_parent"
android:
android:
android:

layout_height="match_parent"
id="@+id/privacidadLayout"
background="@android:color/white"
layout_centerHorizontal="true"

:layout_below="@id/toolbarPrivacidad">

<ProgressBar
style="7android:attr/progressBarStyleSmall"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:id="@+id/progressBarPrivacidad"
android:layout_centerVertical="true"
android:layout_centerHorizontal="true"
android:visibility="invisible" />

<android.webkit.WebView
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:id="@+id/webViewPrivacidad"
android:background="@android:color/background_light"
android:layout_gravity="center"
android:layout_below="Qid/relative_buttons"
android:layout_centerInParent="true"
android:layout_centerHorizontal="true"
android:layout_centerVertical="true"
android:textAlignment="center" />

</Relativelayout>

</LinearLayout>

Listing 2.2: Diseno de una interfaz nativa de Android en Xamarin.Native usando
lenguaje de etiquetas xml.
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Android Emulator - new_device:5554

AOp ¥4 0117

< Privacidad

Politica de privacidad de MondoRitmic

Aviso legal

Aviso legal
AVISO LEGAL

La utilizacién del contenido y/o servicios del portal
por parte del usuario supone la aceptacion expresa
de las siguientes condiciones:

Condiciones de uso del portal

Mondo Ritmic escola de misica se reserva el
derecho de efectuar modificaciones en el contenido
de este portal sin previo aviso, asi como de su
configuracion y presentacion.

Este portal puede contener enlaces a pdginas
externas, no siendo Mondo Ritmic escola de musica
responsable del contenido de dichas pdginas
externas ni de cualquier otro aspecto relacionado
con las mismas.

Los textos, imagenes, logotipos y resto de
contenidos incluidos en este portal son propiedad de
Viondo Ritmic escola de musica. Queda prohibida la

Figura 2.1: Pantalla con la declara-
cién de privacidad de datos para la

aplicacién Android.
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Politica de privacidad de MondoRitmic

Aviso legal

Aviso legal
S

AVISO LEGAL

La utilizacion del contenido y/o servicios del portal
por parte del usuario supone la aceptacion expresa
de las siguientes condiciones:

Condiciones de uso del portal

Mondo Ritmic escola de musica se reserva el
derecho de efectuar modificaciones en el contenido
de este portal sin previo aviso, asi como de su
configuracion y presentacion.

Este portal puede contener enlaces a paginas
externas, no siendo Mondo Ritmic escola de
misica responsable del contenido de dichas paginas
externas ni de cualquier otro aspecto relacionado
con las mismas.

Los textos, imagenes, logotipos y resto de
contenidos incluidos en este portal son propiedad de
Mondo Ritmic escola de musica. Queda prohibida
la transmision, distribucion, reproduccion o
almacenamiento, total o parcial, excepto si se
obtiene el previo consentimiento de Mondo Ritmic
escola de miusica, y salvo cuando se indique lo

ontrario. ———

Figura 2.2: Pantalla con la declara-
cion de privacidad de datos para la

aplicacién iOS.
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Capitulo 3

Planificaciéon del proyecto

3.1. Metodologia

La metodologia usada por la empresa en el desarrollo de sus proyectos es la agil,
definiendo sprints y haciendo reuniones formales con el cliente, quien en este proyecto es
el director de la escuela de musica, aproximadamente cada quince dias, exponiéndole los
avances hasta el momento, los problemas surgidos, la soluciéon planteada para resolverlos
v lo que se espera conseguir hasta la siguiente reuniéon. Es muy parecida a la metodologia
Scrum, exceptuando el hecho de que no hay reuniones diarias del equipo de trabajo. De vez
en cuando, se hacen reuniones informales del equipo de trabajo y, en ocasiones, también
participa el cliente.

Para la planificacion del proyecto, la empresa dispone de una serie de requisitos pro-
porcionados por el cliente. Estos requisitos son evaluados y redefinidos en detalle para
asegurar qué es lo que el cliente quiere realmente. En este paso, pueden surgir dudas por
parte del equipo de trabajo que se deben solucionar junto con el cliente, que al mismo
tiempo, puede querer introducir requisitos nuevos o modificar alguno de los existentes.
Una vez acordados los requisitos del proyecto entre el cliente y el equipo de trabajo, se
procede a la planificacién del proyecto.

3.2. Planificacion

En la figura[3.1] podemos ver la lista de tareas y la planificacién temporal del proyecto.
Se puede observar que la fecha de finalizacién es el dia 8 de junio de 2018. Esto se
debe a que este proyecto debe coordinar su desarrollo con otro proyecto del que depende
(aplicacién de gestién de la escuela de miusica en ASP.NET CORE). El horario usado
para el calculo del tiempo es de cuatro horas diarias de lunes a viernes con dos periodos
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festivos: el primero desde el 5 de marzo 2018 hasta el 11 de marzo de 2018 (fiestas de la
Magdalena) y el segundo desde el 29 de marzo 2018 hasta el 4 de abril de 2018, fechas de
inicio y fin incluidas.

La planificacién temporal del proyecto se ha hecho a peticiéon de la coordinadora de
estancias en practicas y ha sido revisada por el tutor de la universidad. Esta planificacién
estd presente en la mayoria de los Trabajos de Final de Grado y tiene como objetivo
estructurar, de algin modo, las tareas que el alumno debe realizar durante su estancia en
practicas y tener el control sobre el niimero total que horas que el alumno debe cumplir,
que son trescientas. En la empresa, esto no se tiene mucho en cuenta, pues la metodologia
usada para el desarrollo de los proyectos es la agil.

Tratandose de una metodologia agil, los requisitos pueden cambiar a peticién del
cliente, siendo éste el director de la escuela de musica. Para prevenir que ocurran eventos
inesperados, se hace un seguimiento de calidad y de recursos humanos durante todo el
ciclo del proyecto. Hacer el seguimiento de los recursos humanos es muy facil, ya que
el equipo de desarrollo estd formado solamente por un programador, que es el alumno,
y por el supervisor de la empresa, que tiene el papel de consultor. En cambio, hacer el
seguimiento de calidad es algo méas complicado. En la empresa decidimos que el control
de calidad se hace con el cliente, a quien se le muestra el progreso de la aplicacién y segiin
el caso, el cliente actiia como usuario y prueba la aplicacién, aportando feedback.

En el capitulo 2, aparecen descritos los requisitos del producto. Inicialmente, mostrar
la agenda de actividades de la escuela de misica no formaba parte de los requisitos. Se ha
incorporado posteriormente, en la fase de desarrollo, a peticién del cliente. Esto supuso
un cambio en la planificaciéon temporal ya que no estaba previsto ni contabilizado en la
duracion de la etapa de desarrollo del producto. Para poder incorporar este cambio, hubo
que reducir la duraciéon de otras tareas, entre ellas, lo relacionado con la implementacién
de notificaciones push y las pruebas de usuario. Debido a este cambio, no se ha podido
completar la implementacién de notificaciones push en ambos sistemas operativos, An-
droid e 108, y solamente qued6 implementada de forma parcial para la aplicacién movil
de Android. Del mismo modo, no se realizé la entrega formal al cliente, debido a que el
producto no esta completamente finalizado, quedando este 1ltimo paso para ser realizado
en el futuro, por parte de la empresa.

En la figura |3.2] se puede observar la estimacion temporal inicial y las dependencias
entre tareas. Como es normal, se hace un seguimiento de gestion de la calidad y de los
recursos humanos toda la duracién del proyecto. Otra cosa a tener en cuenta es que los
subapartados de la Fase de construccién: a) Desarrollo del software y b) Pruebas,
coinciden en duracién porque a medida que se va desarrollado el software se van creando
v ejecutando pruebas.

Se ha intentado planificar la duracién de las tareas de tal forma que el tiempo dedicado
a cada una sea el adecuado y el inicio de algunas de las fases del proyecto pueda coincidir
con las reuniones quincenales con el cliente. De esta forma, la Fase de comunicacion
tiene una duraciéon de quince dias laborables, con la mayoria del tiempo dedicado a la
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formacion de la plataforma Xamarin. Para la segunda reunién con el cliente se agruparon
las fases de planificacién y modelado del proyecto, con una duracién de tres semanas. La
fase de planificacién esta formada por la de gestion del tiempo y de costes, mientras que
la fase de modelado consiste en establecer los requisitos del producto, hacer su analisis
(diagrama de clases, etc.) y el diseno de la base de datos local y de prototipos de interfaces
graficas. Durante la fase de construccion del producto se celebraron més reuniones, en las
que el cliente ya podia ver la forma que estaba tomando la aplicacion.

Como se ha comentado anteriormente, esta planificacion no llegé a completarse al
100 % debido a cambios imprevistos en los requisitos por parte del cliente. También tuvo
influencia el tiempo estimado para la implementacién de las notificaciones push, ya que se
demostro no ser el que realmente se necesitaba, siendo la estimacién del tiempo necesario
mas pequena. Esto pudo ser causado por la falta de experiencia en la planificacién y porque
no se tuvo en cuenta desde el principio que dichas notificaciones deben ser implementadas
de forma separada para cada sistema operativo mévil. A pesar de eso, se estima que el
producto fue completado en un 90 %.

3.3. Estimacion de recursos y costes del proyecto

Teniendo en cuenta que el equipo de desarrollo estaba formado por el alumno, quien
era el programador y por el supervisor de la empresa, que tenia el rol de consultor, el
coste del proyecto se ha calculado de la siguiente manera:

1. El namero total de horas, que son trescientas, se ha multiplicado con el salario medio
de un programador junior, que esté alrededor de los 7 euros por hora. De este modo
se consigue un total de 2100 euros.

2. Al valor anterior, se le suma el 10% del niimero total de horas, que asciende a
30 horas, multiplicado por el salario de un consultor, que puede ascender a los
12 euros la hora, obteniendo asi, 360 euros. Por tanto, el importe total asciende a
2460 euros.

3. A cualquier proyecto informadtico hay que sumarle entre el 20 % y el 30 % del importe
para cubrir posibles desviaciones en la planificacién. Entonces, tratdndose de un
proyecto pequeno, se asume el 20 % de desviaciones y se llega a un importe total de
2952 euros.

4. Para que una aplicacién movil sea usada por cualquier persona, hay que publicarla
en las distintas tiendas online, en este caso, la tienda de Google, Play Store, y
la de Apple, App Store. Esto supone atin mds costes, pues para publicar nuestra
aplicacién en Play Store tenemos que realizar un pago tnico de 25 ddlares, que son
aproximadamente 22 euros, mientras que la publicacién en App Store nos cuesta
99 délares al ano, que son aproximadamente 85 euros al ano. Con estos costes
adicionales, el presupuesto del proyecto asciende a 3060 euros.
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5. Servicios contratados a Microsoft: Notification Hubs, Visual Studio Team Services y
Application Insights para el desarrollo de aplicaciones méviles asciende a 10 euros al
mes la version mas ligera, siendo el total de 40 euros para los cuatro meses. Sumando
este importe al presupuesto, éste asciende a 3100 euros.

6. El software usado en el desarrollo, en concreto Visual Studio Community 2017 y
Xamarin es gratis, no suponiendo coste alguno.

7. Ademsés de los servicios contratados, hay que sumar el coste del hardware. Un or-
denador portatil de gama media como el que se usé durante el desarrollo cuesta
alrededor de 800 euros. Este importe se debe distribuir entre todos los proyectos,
pues no solamente se ha usado para este proyecto. Para decidir el importe que se le
suma a cada proyecto por el uso del hardware, se ha optado por calcularlo usando
la duracion de cada proyecto, durante un ano. De esta forma, el coste mensual de
uso del ordenador es de aproximadamente 67 euros. Como el proyecto tuvo una
duracién de cuatro meses a media jornada, el importe total que hay que sumarle al
proyecto es de 134 euros, pues cuatro meses de trabajo a media jornada equivalen a
dos meses de trabajo a jornada completa. En este momento el presupuesto asciende
a 3234 euros.

8. Las pruebas de usuario durante el desarrollo se han hecho en los emuladores de
Android e i0S, mientras que las pruebas hechas durante las reuniones con el cliente
se han hecho en su terminal mévil, por lo que esto no supone coste alguno para el
proyecto. De lo contrario, si hubiera sido necesario adquirir los terminales para hacer
las pruebas en Android y en iOS, el coste integro de estos terminales se anadirian
al proyecto. Un terminal con sistema operativo Android de gama media-baja cuesta
alrededor de 200 euros, mientras que un terminal mévil con sistema operativo i0S
nos cuesta unos 300 euros.

3.4. Seguimiento del proyecto

Como se ha indicado anteriormente, se trata de un proyecto cuyo desarrollo ha seguido
la metodologia agil. Para tener control sobre el proyecto y las desviaciones que han podido
aparecer, se han definido sprints con duraciones de entre dos y tres semanas segun la
carga de trabajo y se han realizado reuniones con el cliente al finalizar cada sprint. De
este modo, el equipo de desarrollo controlaba en todo momento la direccién en la que iba
el proyecto y el cliente estaba informado del progreso. En las reuniones con el cliente se
trataba de ponerlo al dia del progreso realizado hasta ese momento incluyendo informacién
acerca de los sprints, en concreto, el nimero de tareas completadas, las tareas que no se
pudieron completar y el por qué, los problemas surgidos y las medidas llevadas a cabo
para solucionarlas, si fuera el caso y se le mostraba el estado de la aplicacién, que en
ocasiones podia probar él mismo. Ademads, se le informaba de las tareas del siguiente
sprint y lo que se pretendia conseguir.

La primera reunién tuvo lugar el dia 16 de marzo de 2018. En ella se han expuesto el
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estado y el cronograma del proyecto. La segunda reunion se celebré el dia 29 de marzo de
2018, teniendo como objetivo informar de los costes del proyecto y decidir sobre el disenio
de la aplicaciéon usando mocks. A partir de la tercera reunién que tuvo lugar el dia 16 de
abril de 2018, las reuniones se han basado en mostrar al cliente el estado de la aplicacién,
lo que se ha conseguido, los problemas surgidos y las soluciones planteadas, ademas de
informarle de lo que se espera conseguir hasta la siguiente reunién. La cuarta reunion ha
sido el dia 30 de abril de 2018. Finalmente, la tltima reunion se ha celebrado el dia 30
de mayo de 2018. Atn tratdndose de la ultima reunién, no hubo una entrega oficial del
producto al cliente ni su puesta en marcha, quedando estas dos tareas pendientes, pues
la aplicacion no estaba completamente finalizada.

En la seccién 2 de este capitulo se menciona que ha habido cambios en los requisitos
del proyecto. Se trata de la introduccién de una nueva vista para la agenda de la escuela
de musica, requisito que ha sido introducido por el cliente y director de la escuela después
de ver implementada la parte de novedades. Este cambio afecté a la planificacién inicial
del sprint y del proyecto, pues no fue contemplado desde el inicio. Para ello, se tuvo
que reducir el tiempo de desarrollo para la implementacién de notificaciones, cosa que
impidié terminar dicha implementacién al 100 %, quedando implementadas solamente las
notificaciones de tipo broadcast, es decir, notificaciones que llegan a todos los usuarios, en
dispositivos Android, sin poder implementar notificaciones individuales.
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Task

Mode ~ Task Name ~ Duration « Start ~ Finish ~ Predecessors

1 (=g 4 Practicas externas 300 hrs Mon 12/02/18  Fri 08/06/18

2 |my Gestion de calidad 300 hrs Mon 12/02/18 Fri08/06/18

3 |y Gestion de recursos humanos 300 hrs Mon 12/02/18 Fri08/06/18

4wy 4 Fase de comunicacion 60 hrs Mon 12/02/18  Fri 02/03/18

5 |my Estudio del caso 8 hrs Mon 12/02/18 Tue 13/02/18

6 |wg Formacion 40 hrs Wed 14/02/18 Tue 27/02/18 5

L - Definir alcance y objetivos 8hrs Wed 28/02/18 Thu01/03/18 6

g |y Identificacion de riesgos 4hrs Fri0n2/03/18  Fri02/03f/18 7

9 w3 4 Fase de planificacion 16 hrs Mon 12/03/18 Thu 15/03/18

10 | 4 Gestion del tiempo 8hrs Mon 12/03/18 Tue 13/03/18

1 |y Planificacién temporal 8hrs Mon 12/03/18 Tue 13/03/18 8

12 |y 4 Gestion de costes 8hrs Wed 14/03/18 Thu 15/03/18

13 |my Aproximacién del presupuesto 8hrs Wed 14/03/18 Thu 15/03/18 11

14 |y 4 Fase de modelado 44 hrs Mon 12/03/18 Mon 26/03/18

15 |my 4 Establecer requisitos 8hrs Mon 12/03/18 Tue 13/03/18

16 |mg Diagrama de casos de uso 8 hrs Mon 12/03/18 Tue 13/03/18 8

17 |-y Historias de usuario 8 hrs Mon 12/03/18 Tue 13/03/18 8

18 |y 4 Andlisis 8hrs Wed 14/03/18 Thu 15/03/18

19 |my Diagrama de clases 8hrs Wed 14/03/18 Thu 15/03/18 15

20 |my Diagrama de actividades 8hrs Wed 14/03/18 Thu 15/03/18 15

21 | 4 Disefio 28 hrs Fri 16/03/18  Mon 26/03/18

22 |wm Disefio de bases de datos 8 hrs Fri16/03/18  Mon19/03/18 18

23 | Disefio de interfaces graficas 28 hrs Fri16/03/18  Mon 26/03/18 18

24 | 4 Fase de construccion 188 hrs Tue 27/03/18  Wed 06/06/18

25 |wm 4 Desarrollo del software 188 hrs Tue 27/03/18  Wed 06/06/18

26 |my Implementacién del diagrama de clases 16 hrs Tue 27/03/18  Fri06/04/18 14

27 | Disefio de interfaces de comunicacidn 20 hrs Mon 09/04/18 Fri 13/04/18 26
RESTful

28 |my Implementacién de las interfaces de 48 hrs Mon 16/04/18 Tue 01/05/18 27
comunicacidn RESTful

29 |wm Desarrollo modular 104 hrs Wed 02/05/18 Wed 06/06/18 28

E - 4 Pruebas 188 hrs Tue 27/03/18  Wed 06/06/18

31 |my Creacion de pruebas 188 hrs Tue 27/03/18  Wed 06/06/18 14

32 |my Ejecucién de pruebas 188 hrs Tue 27/03/18  Wed 06/06/18 14

33 |my 4 Fase de puesta en marcha 8hrs Thu 07/06/18  Fri 08/06/18

34 |y Pruebas de usuario ahrs Thu 07/06/18  Fri 08/06/18 24

35 |my Entrega 0 days Fri 08/06/18  Fri08/06/18 34

Figura 3.1: Desglose de tareas y planificacién temporal inicial de éstas, que debe realizar
el alumno durante su estancia en practicas.
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Capitulo 4

Analisis y diseno del sistema

4.1. Analisis del sistema

Una forma excelente de hacer el andlisis de un sistema informatico es mediante dia-
grama de casos de uso, diagrama de clases, historias de usuario, etc. Aplicando esta
metodologia en el proyecto, se ha conseguido establecer los requisitos del producto. La
figura [4.1) muestra el diagrama de casos de uso de la aplicacién desarrollada. En ella apa-
recen tres actores: un usuario general que es capaz de registrarse, otro usuario alumno
extiende al usuario general y que puede ver los mensajes que le han enviado los profesores
de la escuela de musica. Ademads de las acciones que puede hacer cada uno, ambos pue-
den iniciar sesién, ver las novedades y las actividades de la escuela de musica y recibir
notificaciones. El tercer actor no es una persona, sino un sistema externo, la aplicacion de
gestién y administracién de la escuela de musica, que se encarga de enviar notificaciones
a los dispositivos méviles y que se encarga de establecer la comunicacién de la aplicacién
moévil con la base de datos de la escuela de musica, proporcionando enlaces de registro,
inicio de sesién y acceso a los mensajes de cada alumno.

El diagrama de casos de uso no es suficiente por si solo para establecer los requisitos
del sistema de forma adecuada. Es por ello que el diagrama de casos de uso se amplia
usando una tabla de descripcién de casos de uso. Las tablas de la a la describen
en mas detalle los casos de uso que aparecen en la figura Ademss del diagrama de
casos de uso y de las tablas de descripcion de los casos de uso se han utilizado también las
historias de usuario, que aparecen en la tabla[4.7] En total hay cinco historias de usuario
que expresan las principales acciones que los usuarios quieren hacer.
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4.2. Diseno de la arquitectura del sistema

Al tratarse de una aplicaciéon moévil con interfaz de usuario, la arquitectura que mejor
se adapta es la de tres capas, formada por el modelo, la vista y el controlador, cuyo disefio
se puede ver en la figura [4.2

En este proyecto, la légica del programa se encuentra en el proyecto compartido por
Android e i0S, mientras que los controladores y las vistas estan situadas cada una en el
proyecto de Android o iOS, segtin corresponde.

package MondoRitmic| @ casus—de—usu]/J |
Usuarios

“CU_01 - Registrase

" CU_02 - Iniciar
sesion

|

Comin

aflows --—-'CU o ~
. _03-Ver
— _E|I£LIEI’_IEI \.Elainu.veniades - 7] novedades
aflows

P
Usuario general<

| Elusuario ve Ia a =R v
genda - -
— SfEe— — — — — — CU_04 - Ver agenda

El usuario recibe notificaciones — wflowes

___________ 1 - CU_06 - B Envia notificaciones  Ap| Escusla de miisica
1 Motificaciones

UsuarJio alumnao
\ Alumnos /
,r"'-_-__ R -
? CU_05 - Very leer
mensajes recibidos

Figura 4.1: Diagrama de casos de uso.

4.3. Diseno de la interfaz

La interfaz de usuario ha sido disenada de forma aproximada haciendo uso de mocks,
usando la plataforma de NinjaMock [5]. En las figuras de la a la se pueden ob-
servar prototipos de interfaces graficas de usuario. Estos prototipos han sido refinados
y adaptados a cada plataforma mévil (Android e iOS) para tener consistencia con las
directrices proporcionadas por Apple [3] y por Google [4] acerca del aspecto y diseno que
deben tener las aplicaciones en sus tiendas.
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Caso de uso: CU_01 - Registrarse

Identificador: CU_01 Fecha creacién: 12 de marzo de 2018
Nombre: Registrarse Fecha revisién: 13 de marzo de 2018
Autor: Cristian Ionut Valeanu Fecha aprobacién: 13 de marzo de 2018
Origen: Usuario general Version: 1.0

Descripcion: El usuario que no forma parte de la escuela de misica se debe registrar en
el sistema para poder usar la aplicacién.

Secuencia de pasos:
1. Abrir la aplicacién.
2. Presionar el botén “Registrarse”.
3. Introducir el nombre completo.
4. Introducir una direccién de correo electrénico valida.

5. Presionar de nuevo el botén “Registrarse”.

Excepcién:

1. Se muestra un mensaje de error si el correo introducido no tiene un formato valido
(ejemplo@correo.es).

2. Se muestra un mensaje de error si no hay conexién a internet.

Condicién previa: Instalar la aplicacién en el terminal moévil desde el cual se quiere
acceder.

Comentarios: Los usuarios alumnos de la escuela de musica no necesitan registrarse ya
que la misma escuela les proporciona un nombre de usuario y una contrasena para iniciar
sesion en el sistema.

Cuadro 4.1: Descripcion del caso de uso CU_01 - Registrarse.

MODEL
UPDATES MANIPULATES
VIEW CONTROLLER
\\S‘
<, 9
& &
N /
USER

Figura 4.2: Diseno de una arquitectura MVC de tres capas [1].

31



Caso de uso: CU_02 - Iniciar sesién

Identificador: CU_02 Fecha creacion: 12 de marzo de 2018
Nombre: Iniciar sesién Fecha revision: 13 de marzo de 2018
Autor: Cristian Ionut Valeanu Fecha aprobacién: 13 de marzo de 2018

Origen:

Usuario  general y

. Version: 1.0
usuario alumno

Descripcion: Los usuarios deben iniciar sesiéon para poder usar la aplicacién.

Secuencia de pasos:

1.

2.

Abrir la aplicacion.
Introducir nombre de usuario y contrasena.
Presionar el botén “Iniciar sesién”.

El sistema verifica las credenciales introducidas, y si son correctas, redirecciona al
usuario a la pantalla principal de la aplicacién.

Excepcién:

1.

2.

Se muestra un mensaje de error si no hay conexién a internet.

Se muestra un mensaje de error si el usuario no introduce un nombre de usuario y
una contrasena.

Se muestra un mensaje de error si las credenciales introducidas no corresponden con
las de ningin usuario.

Se muestra un mensaje de error si el servidor falla al comprobar los datos.

Condicién previa: Para poder iniciar sesion, un usuario debe haberse registrado pre-
viamente, o ser alumno con una suscripcién activa de la escuela de musica.

Comentarios:

Cuadro 4.2: Descripcion del caso de uso CU_02 - Iniciar sesion.
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Caso de uso: CU_03 - Ver novedades

Identificador: CU_03 Fecha creacién: 12 de marzo de 2018
Nombre: Ver novedades Fecha revision: 13 de marzo de 2018
Autor: Cristian Ionut Valeanu Fecha aprobacién: 13 de marzo de 2018

Usuario  general y

. Version: 1.0
usuario alumno

Origen:

Descripcion: Todos los usuarios autenticados pueden ver las novedades de la escuela de
musica.

Secuencia de pasos:
1. Abrir la aplicacién.
2. Iniciar sesién.

3. Por defecto, una vez iniciada la sesion, la aplicacién muestra la pestania de noveda-
des.

Excepcién:

1. Se muestra un mensaje de error si no hay conexién a internet.

Condicién previa: El usuario debe iniciar sesién.

Comentarios:

Cuadro 4.3: Descripcion del caso de uso CU_03 - Ver novedades.
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Caso de uso: CU_04 - Ver agenda

Identificador: CU_04 Fecha creacién:
Nombre: Ver novedades Fecha revision:
Autor: Cristian Ionut Valeanu Fecha aprobacién:

Usuario  general y

. Version:
usuario alumno

Origen:

12 de marzo de 2018
13 de marzo 2018
13 de marzo 2018

1.0

Descripcion: Todos los usuarios autenticados pueden ver la agenda y los eventos de

caracter publico de la escuela de musica.

Secuencia de pasos:
1. Abrir la aplicacién.
2. Iniciar sesion.

3. Seleccionar la pestana “Agenda’.

Excepcidn:

1. Se muestra un mensaje de error si no hay conexién a internet.

Condicién previa: El usuario debe iniciar sesién.

Comentarios:

Cuadro 4.4: Descripcion del caso de uso CU_04 - Ver agenda.
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Caso de uso: CU_05 - Ver y leer mensajes recibidos

Identificador: CU_05 Fecha creacién: 12 de marzo de 2018

Nombre: Ye? y leer mensajes re- Fecha revision: 13 de marzo de 2018
cibidos

Autor: Cristian Ionut Valeanu Fecha aprobacién: 13 de marzo de 2018

Origen: Usuario alumno Version: 1.0

Descripcion: Solamente los alumnos de la escuela de musica tienen acceso a mensajes.

Secuencia de pasos:
1. Abrir la aplicacién.
2. Iniciar sesién.

3. Seleccionar la pestana “Mensajes”.

Excepcién:

1. Se muestra un mensaje de error si no hay conexién a internet.

Condicién previa: El usuario debe iniciar sesién.

Comentarios:

Cuadro 4.5: Descripcion del caso de uso CU_05 - Ver y leer mensajes recibidos.
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Caso de uso: CU_06 - Ver notificaciones

Identificador: CU_06 Fecha creacion: 12 de marzo de 2018
Nombre: Ver novedades Fecha revision: 13 de marzo de 2018
Autor: Cristian Ionut Valeanu Fecha aprobacién: 13 de marzo de 2018

Usuario  general y

. Version: 1.0
usuario alumno

Origen:

Descripcion: Todos los usuarios que se han instalado la aplicacién y han iniciado sesién
reciben notificaciones relacionadas con la escuela de musica.

Secuencia de pasos: Se debe hacer al menos una vez:
1. Abrir la aplicacién.
2. Iniciar sesién.

Excepcién:

1. Se muestra un mensaje de error si no hay conexién a internet.

Condicién previa: El usuario debe iniciar sesién.

Comentarios: Una vez que el usuario haya iniciado sesién, la aplicaciéon le muestra las
notificaciones recibidas.

Cuadro 4.6: Descripcion del caso de uso CU_06 - Ver notificaciones.
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HU-01

COMO Usuario de la aplicacién y NO alumno de la escuela de musica
QUIERO Registrarme en la aplicaciéon proporcionando email y nombre
PARA Crear una cuenta.
HU-02
coOMO Usuario de la aplicacién
QUIERO Iniciar sesion en la aplicacién con mi nombre de usuario y contrasena
PARA Ver las novedades de la escuela de musica.
HU-03
COMO Usuario de la aplicacién
QUIERO [Iniciar sesion en la aplicacién con mi nombre de usuario y contrasena
PARA Ver la agenda de la escuela de musica.
HU-04
COMO Usuario de la aplicacién y alumno de la escuela de musica
QUIERO [Iniciar sesién en la aplicacién con mi nombre de usuario y contrasena
PARA Ver mis mensajes privados enviados por profesores de la escuela.
HU-05
COMO Usuario de la aplicacién
QUIERO Iniciar sesion en la aplicacién con mi nombre de usuario y contrasena
PARA Recibir notificaciones por parte de la escuela de musica.

Cuadro 4.7: Historias de usuario.
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PR itrrei
FSCOI & DF MUSICA

username

_password

ﬂumcmuzs

Del 23 al 29 de MARZO
-18:30h-

ESCOLA DE MUSICA

www.mondoritmic.com

Como ya es tradicion, para finalizar el
trimestre, nuestros alumnos participan en la
Audiciones de Mondo Ritmic. Asi
demuestran todo lo que han aprendido
delante de familiares, amig@s y conocid@s.

1 as Audiciones de P Mondo Ritmic 2018 tendran lugar del 23

—

Figura 4.4: Prototipo de una panta-
lla, que muestra las novedades de la
escuela de musica.

Figura 4.3: Prototipo de una panta-
lla de inicio de sesién para Android.
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Mensajes H

Mensaje sin leer
Tienes un nuevo mensaje
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Mensaje leido
‘Ya has leido este mensajes

Figura 4.5: Prototipo de una panta-
lla que muestra la lista de mensajes
de un alumno de la escuela de musi-

ca.

39

Email subject e

Remitente w i

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu
fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat
cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia
deserunt mollit anim id est laborum.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu
fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat
cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia
deserunt mollit anim id est laborum.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu
fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat
cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia
deserunt mollit anim id est laborum.

—

Figura 4.6: Prototipo de una pan-
talla que muestra todo el mensaje
recibido por el alumno.



40



Capitulo 5

Implementacion y pruebas

5.1. Detalles de implementacion

Como se ha mencionado en el capitulo 2, la aplicacién mévil ha sido desarrollada
usando herramientas de Xamarin, en concreto, Xamarin.Native. La decisiéon de usar Xa-
marin.Native y no Xamarin.Forms la tomé el alumno, pues era quien debia desarrollar
la aplicacion y quien mejor podia apreciar cudl de las dos tecnologias usar. Se ha optado
por usar Xamarin.Native porque las interfaces graficas se disenan para cada plataforma
moévil de forma nativa, permitiendo al programador adaptar la aplicacién a cada sistema
operativo de forma més facil y con més consistencia.

Al comenzar un proyecto Xamarin.Native para el desarrollo de una aplicacién movil
multiplataforma en Visual Studio, se crea una estructura de directorios llamada Solucidn,
que contiene tres proyectos:

1. El primer proyecto almacena el codigo y los recursos compartidos por la aplicacion
en las distintas plataformas. En este proyecto se suelen guardar las clases del modelo
y la légica compartida por la aplicacién Android y por la aplicacién i0S.

2. El segundo proyecto es el de Android. Este contiene los recursos especificos de una
aplicacién Android, como pueden ser las vistas, los controladores de las vistas y los
iconos y las imagenes de la aplicacion.

3. El tercer proyecto es el de iOS. En él se almacena todo el contenido relacionado con
la aplicacién para iOS. Suele tratarse del Storyboard para el diseno de las vistas, los
controladores de las vistas si es el caso, y los iconos e imagenes que se usan en la
aplicacion.

El lenguaje de programaciéon usado para los controladores de las vistas, las clases del
modelo y la logica de la aplicacion moévil en toda la solucién es C#. Todas las vistas
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han sido desarrolladas de forma nativa. En iOS las vistas se han creado dentro del Story-
board, mientras que en Android, todas las vistas son layouts, ficheros con extension .axml,
situados dentro del directorio Resources/layout.

5.1.1. Proyecto compartido

Como ya se ha comentado en la seccién anterior, el proyecto compartido contiene las
clases del modelo y la légica comtn de las aplicacién para Android e i0OS. Todo lo que
no se puede compartir, se sitia en el proyecto en que se usa. En la figura [5.1| aparece
representado el diagrama de clases del proyecto compartido. Como se puede observar, so-
lamente contiene clases del modelo, ya que la logica se ha implementado en cada proyecto
de forma distinta. Exceptuando las clases “Mensaje” y “DatabaseHelper”, ninguna con-
tiene métodos o funciones definidas por el programador. Los atributos que aparecen, en
C# llevan el nombre de Properties. Se trata de atributos ptblicos con sus getters y setters.
Los métodos publicos de la clase “Mensaje” sirven para poder comparar dos mensajes.
Se han sobrescrito los métodos Equals y GetHashCode para comparar dos objetos de tipo
“Mensaje” usando el método Fquals, como se hace en todos los lenguajes de programa-
cién orientados a objetos, pero también se han sobrescrito los operadores “=="y “I="
por si alguien prefiere comparar los objetos usando este método. C# permite comparar
objetos usando el método Equals o los operadores “=="y “!=". Para usar los operadores
a la hora de comparar objetos, hay que sobrescribirlos. De lo contrario, los operadores
comparan objetos por referencia. La mayoria de las clases base de C#, exceptuando la
clase object, han sobrescrito los operadores para hacer comparaciones de esta forma. La
clase “DatabaseHelper”, como su nombre indica, es una clase que ofrece métodos para
insertar y extraer datos de una base de datos SQLite, dentro del dispositivo mévil.

5.1.2. Proyecto Android

La estructura de un proyecto Android en Xamarin.Native es simple:

1. Contiene un directorio llamado References y, como su nombre indica, contiene refe-
rencias a librerias del sistema operativo Android y al proyecto compartido.

2. El siguiente directorio lleva el nombre de Packages y almacena todas las librerias
y paquetes adicionales que se necesitan. En este directorio se incluyen las librerias
Android proporcionadas por Xamarin, asi como librerias de terceros, como pueden
ser los servicios de Google para recibir notificaciones push a través de Firebase o
serializadores y deserializadores de ficheros JSON.

3. El tercer directorio, llamado Assets, sirve para introducir recursos que seran dis-
ponibles dentro de la aplicacion. Por assets nos referimos, por ejemplo, a ficheros
con tipografias (los .ttf), si queremos cambiar el tipo de letra para mostrar el texto
dentro de la aplicacién.
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package dc| diagrama-de—clasesu

HitmlStrings

-ldalumno : int
-ApelideMombre : String
-FechaMatricula : date
-AutorizacionDerechosimagen : String
-FechaNacimiento : date

-Activo ; String

-Mewsletter : String
-MarcaTemporal ; date
-MombrePadreMadre : String
-Motas : String

-Edad : int

-Primerassignatura : String
-PagoEfectivo : boolean

-Userld : int

-Userld : int
-Username : String
-Source : String
-DizplayMame : String
-Email : String
-lsActive © int
-InsertUserld : int
-InsertDate : date

RecursosWeb

JWP_URL : String
-WP_URL2 : String

—Useang_-g-ed

s
: boolean

-AGENDA : String
-GARLIC_URL : String

+ValidEmai

opel

String email )

_GARLIC_LOGIN_RSRC : String
_GARLIC_MENSAIES : String

-Message : String
-Details : String

-ldMens=aje : int
-ld&lumno :int

-Fecha : date
-ApelidoMombre : String
-ldPersonal : int

-Userld : int

-Msj : String

-Asunto : String

+ToString(}

+ToHtmI}

+GetHashCode()

+Equalz( object obj )

+Equals( Men=aje other )

+pperator == Mensaje mzg1, Mensaje msg2 )
+pperator '=( Mensaje msg1, Mensaje msg2 )

DatabaseHelper

operations

+Ingertar<T={ ref T item, string ruta_db }
+LeerMensajes( string ruta_db )
+LeerUsuaric( string ruta_db )

Figura 5.1: Diagrama de clases del proyecto compartido.

4. Properties es el nombre del cuarto directorio. En él hay dos ficheros: AndroidMa-

nifest.xml y AssemblyInfo.cs. El primer fichero contiene las especificaciones de la
aplicacién, indicando entre otras cosas, la versién minima del sistema operativo en
el que la aplicacion se puede instalar y usar, la versién recomendada del sistema
operativo y los permisos que debe tener la aplicacion. El segundo fichero indica
como compilar el proyecto y qué clases y ficheros se incluyen y los que se excluyen.

En el dltimo directorio se guardan todos los recursos que se usan en el desarrollo
de la aplicacién. Se deben incluir en este directorio las imagenes y los iconos de la
aplicacién, las vistas y se pueden definir los ments y los colores que se usan.

Finalmente, estan los controladores de las vistas, que estan situados todos al mismo
nivel con los directorios anteriores. También se insertan en este nivel, que el mas
alto dentro de la aplicacién Android, otras clases que los desarrolladores necesitan
y que no son necesariamente controladores de las vistas.

Dicho esto, en Android, a una vista se le conoce también bajo el nombre de layout,

mientras que el controlador de la vista recibe el nombre de Activity. Todos los layouts se
sitian en una carpeta con mismo nombre, dentro de Resources, mientras que los Activities
estan en el nivel mas alto, junto con los directorios de recursos, assets o propiedades.
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La aplicacién Android que se ha desarrollado estd formada por siete vistas, cada una
con su controlador:

1. La pantalla de registro de un nuevo usuario.

2. La pantalla de inicio de sesién.

3. La vista que muestra las novedades de la escuela de musica.
4. La vista que muestra la agenda de la escuela.

5. La pantalla que muestra la lista de mensajes del alumno.

6. La pantalla que muestra en detalle un mensaje.

7. La pantalla que muestra informacion de privacidad de datos.

La pantalla de registro de un nuevo usuario y la de inicio de sesiéon son muy parecidas.
Ambeas tienen el logo de la escuela de musica, dos campos de texto para introducir nombre
y apellidos y correo electronico si se trata de la pantalla de registro o nombre de usuario y
contrasena si se trata de la pantalla de login y un botén para enviar los datos introducidos
al servidor para crear una nueva cuenta o para iniciar sesién. La pantalla de login incluye
un boton més que lleva al usuario a la pantalla de registro. Las figuras y muestran
el aspecto de estas dos pantallas.

Las siguientes tres pantallas tienen el mismo nivel de importancia. Se trata de las
novedades, la agenda y la lista de mensajes. Es por ello que se ha usado una vista con
tres pestanas, de una forma parecida a aplicaciones como Facebook o Instagram. Para
poder implementar esta vista se ha hecho uso del FragmentPagerAdapter. Esto permite
insertar, desde los controladores, en un layout diferentes fragmentos, donde cada frag-
mento corresponde a una vista. Para que sea posible insertar los fragmentos en un mismo
layout se usa ViewPager. La seleccion de las pestanas se hace desde el TabLayout. De
esta forma, esta pantalla contiene un toolbar en la parte superior de la pantalla con dos
opciones de meni: una para mostrar la declaracion de privacidad de datos y otro para
mostrar el informacion acerca de la escuela de musica, un ViewPager en medio de la pan-
talla donde se insertan los Fragments y un Tabbar que permite seleccionar qué pestana
mostrar.

Para la vista con las novedades y la de la agenda se ha usado el elemento WebView de
Android, que permite insertar contenido html de la misma forma que hace un navegador
web. El contenido que se muestra en la pestana “Novedades” es el de la pagina web de la
escuela de musica, mientras que la agenda ha sido introducida usando la etiqueta iframe
de html, en la que se inserta el calendario de Google con las actividades de la escuela. En la
figura [5.4] se muestra la pantalla con las pestanas, siendo seleccionada la de “Novedades”.

La pantalla que muestra la lista de mensajes se ha implementado usando el ListView
de Android, al que se le pasa la lista de mensajes obtenida desde la base de datos si
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hay conexién a internet, o desde el mismo dispositivo si no la hay. Ademas de obtener la
lista de mensajes desde la base de datos, también se almacena una copia en el dispositivo
moévil. Esto se puede observar en la figura [5.5] En cambio, las pantallas que muestran
el mensaje completo, figura [5.6] y la informacién de privacidad de datos e informacién
acerca de la escuela se han hecho usando WebView. En los tres casos se inserta un string
en formato html con el contenido del mensaje en el primer caso, con el contenido de la
declaracion de privacidad de datos en el segundo y con la informacion de la escuela de
musica en el tercero.

5 r 3

Android Emulator - new_device:5554

Android Emulator - new_device:5554

©4i022 A O b $ul222
M. loTRitrri M. lo TRitmi
ESCOLA DE MUSICA ESCOLA DE MUSICA
Nombre y Apellidos nombre de usuario
correo_electronico@ejemplo.com contrasefa

REGISTRARSE

Figura 5.2: Pantalla de registro de
la aplicacién Android.

INICIAR SESION

Registrarse

Figura 5.3: Pantalla de inicio de se-
sién de la aplicacién Android.

5.1.3. Proyecto iOS

La estructura de un proyecto iOS dentro de Xamarin.Native es casi idéntica a la del
proyecto Android, y es por eso que no entramos en detalle. Hay dos diferencias funda-
mentales que si se deben mencionar.

El proyecto iOS no tiene el directorio Properties. Para definir las propiedades de la
aplicacién iOS asi como los permisos y versiones del sistema operativo, Apple usa el fichero
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Android Emulator - new_device:5554
A O ¥4 8 2:09

Novedades

Atras Adelante

Combos adultos y jévenes de Mondo Ritmic
en Veneno Stereo

28 Jun 2018 | 0 Comments

eer mé:

Proyecto de Musicoterapia con AFANIAS
Castellon

28)un 2018 | 1 Comment

Desde que lleg a la escuela esta propuesta, nos ha ilusionado un
montdn poder llevar nuestra musica al centro Afanias. El proyecto esta
planteado para los usuarios de la residencia, unas 40 personas muy

especiales. Divididos en 4 grupos, iniciamos esta historia de.

NOVEDADES

Figura 5.4: Vista que muestra las novedades en la aplicacién Android.

Entitlements.plist, que contiene solamente los permisos que se deben dar a la aplicacion,
y el fichero Info.plist que contiene la informacién restante (versién del sistema operativo,
iconos de la aplicacién, launcher, etc.). Algunos de los permisos que necesita la aplicacién
se encuentran en este fichero también.

Las vistas de una aplicacién iOS no se crean en ficheros separados, sino que todas
ellas se disenan dentro de un Storyboard, como el de la figura En esta figura se
observan diez vistas. En i0S, una vista se genera usando Controllers. Estos Controllers
estan separados: una parte se muestra en el Storyboard y sirve para crear las vistas y
anadir componentes usando el disefiador; mientras que la otra parte son los ficheros .cs.
Juntado las dos partes es cuando se crea la vista. Las clases de los ficheros .cs son, en
realidad, partial class. También es posible crear una vista sin usar el disenador, en tiempo
de ejecucion, desde cédigo C# e insertarla en la pila de navegacion cuando se quiere
mostrar y quitarla de la pila si se vuelve a la vista anterior.

Para explicar mejor la organizacion de las vistas, hay que mencionar que de los
diez controladores que aparecen en el Storyboard, solamente nueve de ellos se usan para
generar vistas. El que estd situado en el extremo izquierdo es un NavigationController y
su funcionalidad es la de permitir una navegaciéon fluida en la aplicacién a través de los
otros controladores. De hecho, el NavigationController no tiene una clase asociada en este

46



Android Emulator - new_device:5554

Android Emulator - new_device:5554

A O» ¥40213 AO» o402
Mensajes < Detalles Mensaje

Asunto: i

Fecha y hora: 4/9/2018 12:00:00 AM Asunto:

Asunto:

Fecha y hora: 4/9/2018 12:00:00 AM De: XXXa Mufioz

. Para: mi

Asunto:

Fecha y hora: 4/9/2018 12:00:00 AM 4/9/2018 12:00:00 AM

Asunto: Hola Pepa,

Fechay hora: 4/11/2018 12:00:00 AM Necesito que traigas la partitura de Risotto para la
Asunto: Hola clase de hoy.

Fecha y hora: 5/15/2018 12:00:00 AM

Asunto: rtuyhetay
Fechay hora: 5/16/2018 12:00:00 AM

MENSAJES

Figura 5.5: Pantalla con la lista de Figura 5.6: Pantalla que muestra un
mensajes recibidos por el usuario, mensaje completo en la aplicacion
en la aplicacién Android. Android.

proyecto. Los demés controladores disponen cada uno de su clase. De los nueve controla-
dores restantes, ocho son ViewControllers, mientras que al que le llegan y del cual salen
mas flechas en un TabBarController. A diferencia de la aplicaciéon en Android, donde ha
sido necesario crear el comportamiento de la navegacién a través de pestanas, en iOS no
hace falta hacer tal cosa, ya que Apple nos proporciona el TabBarController. De forma
muy sencilla, simplemente creando un ViewController y enlazandolo desde el TabBar-
Controller se crea una pestania. Es en este ViewController donde se disena el aspecto que
tiene la vista y se hace igual para cualquiera los controladores.

Las pantallas de registro y de inicio de sesién son idénticas a las del proyecto Android,
cada una con el logo, dos campos de texto y el botén de “Registrarse” para la pantalla
de registro y los botones “Iniciar sesién” y “Registrarse” en la pantalla de login.

Para mostrar la lista de mensajes, en Android se ha usado ListView, mientras que
en i0OS, obtener el mismo comportamiento se consigue usando TableViewController y
asignando a cada celda el texto que debe mostrar, usando el método GetCell. En el
listado [£.1] se muestra cémo hacerlo.
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//

public override UITableViewCell GetCell(UITableView tableView,

{

¥
//

NSIndexPath indexPath)

var cell =
tableView.DequeueReusableCell ("mensajeIldentifier",
indexPath) ;

var data = _mensajes[indexPath.Row];

cell.TextLabel.Text = data.Asunto;
cell .DetailTextLabel.Text = data.Fh.ToString();

return cell;

Listing 5.1: Fragmento de cédigo en C# que establece el contenido de una celda de
Table ViewController en i0S.

Figura 5.7: Imagen del Storyboard y las pantallas de una aplicacion iOS.

Las vistas que muestran las novedades, la agenda, el mensaje completo y la politica
de privacidad de datos se han hecho como en Android, usando WebView, pero no el
de Android, sino el de Apple, que lo usa también Safari, WK WebView, insertando el

contenido del mismo modo.
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No se ha comentado antes, pero es buena practica incluir en el nombre del fichero su
propoésito, e.g., nombrar un controlador en iOS como MainController, nombrar un con-
trolador en Android como MainActivity o una vista como MainLayout. Esto nos permite
saber en todo momento cudl es la finalidad de cada fichero.

5.2. Verificacién y validacién

Para verificar y validar el producto, se han hecho pruebas de usuario durante el desa-
rrollo del proyecto y al finalizar. Basicamente, el equipo de desarrollo ha ido probando
la aplicacién en emuladores de Android e iOS con diferentes tamanos de pantalla, desde
pantallas de 4 pulgadas hasta pantallas de 10 pulgadas, como las de las tablets y distintas
versiones de sistemas operativos tanto en Android como en iOS. La versién minima del
sistema operativo Android es la 5.0, tratdndose de la API 21, mientras que para iOS,
la versién minima es la 10. Ademds de las pruebas hechas por el equipo de desarrollo,
también ha probado la aplicacién el cliente, tanto en los emuladores como en su propio
terminal movil, en las reuniones que se han hecho durante la etapa de construccion.
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Capitulo 6

Conclusiones

Durante la estancia en practicas he aprendido muchas cosas y he podido poner en
practica muchos de los conocimientos y competencias que he adquirido durante los cua-
tro anos de universidad.

En primer lugar, he aprendido cémo funciona una empresa dedicada a ofrecer solucio-
nes y servicios informéticos. Al tratarse de una empresa pequena, se tarda poco tiempo en
conocer a todas las personas que la forman y se crea un buen ambiente de trabajo. Siendo
ésta mi primera experiencia en una empresa, todos los que estaban presentes ofrecian su
ayuda y soporte, ayudandome asi a integrarme réapidamente y sentirme cémodo.

Antes de empezar la estancia no sabia programar en el lenguaje C# ni era capaz
de desarrollar una aplicaciéon mévil. La empresa puso a mi disposicion recursos para que
aprendiera a programar usando el lenguaje C# y cudles son los fundamentos de una aplica-
cién mévil. Después de dos semanas mirando videotutoriales y documentacién de Xamarin
y practicando a medida que iba avanzado con la formacién, ya era capaz de entender la
tecnologia de Xamarin y podia desarrollar una aplicacién movil sencilla. Desarrollar la
aplicacién mévil que ha pedido la escuela de musica no ha sido facil. Lo he conseguido
gracias al esfuerzo dedicado, documentandome en todo momento acerca de como se hacen
las cosas bien y siguiendo buenas précticas de programacion. He aprendido mucho acerca
de Xamarin, C#, iOS y Android. Me he basado principalmente en la documentacién ofi-
cial de Xamarin, Google y Apple para poder desarrollar una aplicaciéon multiplataforma
consistente con cada sistema operativo movil.

Entre las cosas que he aprendido en la carrera y he podido poner en préactica dentro
de la empresa se encuentran las competencias del itinerario de Ingenieria Informatica del
IIS01 al IIS06 [6]. Se trata de identificar problemas, analizarlos y dar la mejor solucién,
valorar las necesidades del cliente y especificar requisitos software para satisfacer dichas
necesidades, identificar, evaluar y gestionar riesgos potenciales y desarrollar, mantener y
evaluar sistemas software.
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Esta experiencia me ha ayudado a mejorar tanto en el ambito profesional como en
los &mbitos personal y formativo. He mejorado en el ambito profesional porque he tenido
contacto con una empresa del sector informético, he visto de cerca cémo se trabaja y
las expectativas que hay que cumplir. En el &mbito personal he mejorado gracias a las
responsabilidades que he tenido durante mi estancia en practicas, ayudandome a ver las
cosas de una forma distinta a cémo lo hacia hasta ahora. También he adquirido nuevos
conocimientos y esto ha mejorado mi formacién.

Finalmente, he de mencionar que al finalizar mi estancia en la empresa, he mantenido
el contacto con el supervisor y se me ha ofrecido la oportunidad de seguir trabajando con
él, pero no en la misma empresa. Actualmente me encuentro trabajando con el supervisor
de préacticas en otra empresa, en un proyecto grande, desde principios del mes de julio.
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