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Hoy en dia, la informaética esta integrada completamente en nuestra forma de vivir.
Desde el nacimiento de esta tecnologia hasta nuestros dias, se han ido sucediendo los
avances que han ido cambiando la idea de lo que es la informatica. Pasando de algo
desconocido y dificil, a algo tan familiar e indispensable como lo es ahora.

Uno de los hitos mas destacables en la historia de la informatica fue la creacion de “la
gran red”, Internet: un conjunto de redes de comunicacion, interconectadas entre si,
capaz de hacer funcionar a todas las redes fisicas del planeta como una sola red logica
mundial. Gracias a esta tecnologia, ha sido posible la conexion entre todos los
terminales del mundo como si estuvieran conectados en la misma red.

Junto con Internet, otro de los hitos mas importantes en la historia de la informatica, ha
sido la creacion de la World Wide Web, comdnmente conocida como WWW o la web.
La web se trata de un conjunto de protocolos que permite la distribucion de documentos
o contenidos multimedia (capturados por diferentes medios) de forma sencilla. La web
es uno de los servicios que mas éxito ha tenido en Internet. La colaboracién entre la web
e Internet ha hecho posible que, utilizando Unicamente un navegador web, se pueda
acceder a las paginas web que albergan los contenidos multimedia tan demandados en la
actualidad.

Multimedia es una de las herramientas mas poderosas de Internet. Multimedia es texto.
Es imagen. Es sonido. Es video. Multimedia es la integracion de varios medios en uno
solo, ademas de la posibilidad de navegar a traves de diferentes contenidos. La llamada
“revolucion multimedia” esta contribuyendo a cambiar muchos conceptos de la vida y el
trabajo cotidiano. Esta revolucion estd impulsada por el proceso de conversion de datos
analogicos o digitalizacion. Este proceso de digitalizacion de la informacion ha llevado
a una convergencia de todos los codigos comunicativos que permite que éstos puedan
ser integrados simultdneamente en un Gnico contenido.

Si a esta revolucion multimedia, le afiadimos el modo de vida que seguimos
actualmente: pasar mucho tiempo fuera del domicilio o ir con prisas de un lugar a otro;
pueden surgir ciertas necesidades como estar conectados a Internet desde cualquier
lugar o disponer de nuestros archivos en cualquier momento. Para ayudar a cumplir
estas necesidades entran en escena los dispositivos moviles. Estos dispositivos son
capaces de realizar las mismas funciones que un ordenador pero con la inmensa ventaja
de poder transportarlos durante su utilizacién. Si hablamos de revolucion multimedia,
los dispositivos moviles también han sufrido un gran avance en muy poco tiempo
debido a la irrupcién de los teléfonos inteligentes (smartphones) y las tabletas (tablets).

Con la generalizacion en el uso de los dispositivos moviles, las relaciones sociales han
sufrido un cambio importante. Antes se interactuaba con las personas de una forma
fisica y personal, pero hoy en dia, esta forma de relacionarse también ha cambiado.
Ahora predominan las relaciones sociales en el mundo electrénico. En la actualidad,
existen sitios web y aplicaciones que sirven de mecanismo para comunicarte y
relacionarte con tus contactos y amigos, las llamadas redes sociales. Aplicaciones que
favorecen el contacto entre individuos. Se basan en realizar vinculos entre los usuarios
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para contactar y comunicarse entre ellos, compartir aficiones, intereses, gustos,
contenidos multimedia...etc.

Si juntamos las dos Ultimas tecnologias expuestas, los dispositivos mdviles y las redes
sociales, encontramos el matrimonio perfecto. Este matrimonio emana de la posibilidad
de comunicarte con tus contactos de forma simple, desde cualquier lugar y en cualquier
momento. De esta relacion se han percatado las compafiias que desarrollan dispositivos
moviles y han aumentado sus esfuerzos en mejorar los métodos de captura. Asi, los
usuarios podran capturar contenidos multimedia de mejor calidad para luego ser
compartidos en las redes sociales.

Antes de la existencia de los dispositivos moviles, sus métodos de captura y la
distribucion de contenidos multimedia, todo era mas complicado. Hace no mucho
tiempo, el proceso de compartir todos los contenidos multimedia que se capturaban,
tales como fotos, videos o grabaciones de audio, se hacia lento y dificil. Habia que
compartirlo fisicamente con cada una de las personas con las que queriamos que lo
tuvieran. En el proceso de comparticion, se podian perder muchos de los contenidos,
debido a problemas de almacenamiento, o incluso no llegar a la persona receptora dada
su distancia entre ambas personas.

1.1. Motivacion.

Una vez expuestas las diferentes tecnologias y avances de la informatica, y los
dispositivos moviles, se procede a situar al lector en un contexto real para justificar la
necesidad del nuevo sistema que se va a desarrollar.

Pensemos en un grupo de amigos, familiares o conocidos, que se van de vacaciones.
Durante su estancia, capturan una inmensa cantidad de contenidos multimedia de cada
momento vivido, para posteriormente compartirlos entre los interesados. Esta situacion
es tipica en la actualidad debido a que, hoy en dia, todas las personas poseemos
dispositivos mdviles, y éstos nos permiten capturar cada instante de nuestras vidas de
una manera tan sencilla como pulsar un boton.

A la vuelta de las vacaciones, las personas involucradas deciden compartir entre ellas
todas las imagenes, videos y audios capturados con sus dispositivos mdviles. Esta
operacion puede suponer un problema. La comparticion de los contenidos capturados
por cada persona se puede convertir en un proceso largo y complicado si la cantidad de
integrantes del grupo es grande. Este problema se acentla si los integrantes del grupo
viven alejados geograficamente y el contacto fisico no es frecuente. Se plantean tres
situaciones que surgen en el proceso de comparticion de los contenidos capturados:

e La utilizacion de memorias flash o dispositivos de almacenamiento masivo. Esta
situacion provocaria el problema de que el proceso de comparticion se
prolongara demasiado en el tiempo hasta que todos los integrantes obtuvieran
todos los contenidos capturados durante las vacaciones.
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e La utilizacion de las redes sociales. El principal problema de usar una red social
reside en la privacidad. Pese a los intentos de mejorar la privacidad por parte de
las redes sociales, siempre existe una pérdida de ésta puesto que las redes
sociales tienen propiedad sobre todo lo que contienen.

e La utilizacion del correo electrénico tradicional. Aunque se va aumentando la
capacidad de almacenamiento y el tamafio de los archivos adjuntos en los
correos electronicos, éstos van a ser infimos comparados con la cantidad de
archivos gque se generan con nuestros dispositivos mdviles. La utilizacion del
correo electrénico esta enfocado principalmente para la difusién de pequefias
cantidades de archivos.

Debido a las valoraciones anteriores, surgen las siguientes preguntas: ¢qué mejor
manera para compartir contenidos multimedia, tales como iméagenes, audios o videos,
que hacerlo directamente desde el dispositivo desde el que se capturé (en caso del
dispositivo mévil)? ¢Y si quiero compartirlos s6lo con un grupo reducido de personas?
Y si vamos mas alld de los dispositivos moviles, ¢por qué sélo disponer de los
contenidos desde un dispositivo movil y no poder hacerlo también via web? Como
consecuencia de estas preguntas, surge la idea de desarrollar el siguiente sistema para
solventar los problemas anteriormente descritos.

1.2.  Objetivos del proyecto.

El objetivo principal del sistema que se va a desarrollar es: ofrecer, a los usuarios de
dispositivos moviles, la posibilidad de compartir contenidos multimedia
directamente desde sus dispositivos. De este objetivo principal derivan los siguientes
subobijetivos:

e Reducir el tiempo necesario para compartir contenidos multimedia.
o Simplificar el proceso de comparticion de contenidos multimedia.

e Aumentar la privacidad de los usuarios al compartir los contenidos multimedia
en grupos restringidos de usuarios.

1.3.  Caracteristicas principales del sistema.

Share! es un sistema informético que permitird compartir contenidos multimedia con
grupos restringidos de usuarios. Este sistema esta disefiado para usuarios de dispositivos
moviles que deseen compartir sus imégenes, videos o audios directamente desde el
dispositivo desde el que se cred. Con este sistema informatico, el usuario, previamente
registrado e identificado, puede crear contactos y grupos con los que compartir sus
contenidos multimedia.
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A diferencia de otras aplicaciones que existen en el mercado (ver Capitulo Il. Estado del
arte), este sistema estara formado por dos aplicaciones:

posibles del sistema.

movil.

Una aplicaciéon movil para dispositivos Android con todas las funcionalidades

Una aplicacion web con funcionalidades reducidas respecto a la aplicacion

A continuacidn, se describen las caracteristicas de estos componentes a traves de sus

arboles de caracteristicas:

Gestion de
Grupos

Gestion de
Contenidos

Crear grupo
Actualizar grupo
Visualizar contenidos grupo
Visualizar informacién grupo

Eliminar participante
Visualizar participantes \
Gestionar participantes

Agregar participante I \

Eliminar grupo

Descargar Contenido

Subir Contenido

Eliminar Contenido

Descargar Contenido

App Movil

Agregar contacto -
Borrar usuario

Borrar contacto 5 X

Identificar usuarig
Visualizar contactos
Visualizar informacién contacto, . . .
Visualizar informacién usuari

Registrar usuario

Actualizar usuario

Gestion de
Contactos

Gestion de
Usuarios

llustracion 1. Arbol de caracteristicas de la aplicacion movil.

Gestion de
grupos

Gestién de
conenidos

Visualizar contenidos grupo

Visualizar informacién grupo

Visualizar participantes grup

Visualizar contenido

Descargar contenido

Visualizar contactos

Visualizar informacién contact Identificar usuario,

Visualizar informacién usuari
Gestion de

App Web

Registrar usuario

Actualizar usuario

contactos

Gestién de
usuarios

llustracién 2. Arbol de caracteristicas de la aplicacion web.
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e (Gestion de usuarios:

Este apartado engloba las diferentes operaciones que los usuarios pueden realizar sobre
sus cuentas y los datos asociados a las mismas. Un usuario puede crear una cuenta
personal en el sistema, identificarse en él, actualizar sus datos personales asociados a la
cuenta y eliminar su cuenta.

e Gestion de contactos:

Este apartado hace referencia a las operaciones que los usuarios pueden realizar en
relacion a los contactos que tienen asociados a sus cuentas. Los usuarios pueden agregar
contactos mediante su nombre de usuario, eliminar contactos, visualizar su lista de
contactos y visualizar los perfiles de sus contactos.

e (Gestion de grupos:

En este apartado se recogen las operaciones que pueden realizar los usuarios en relacion
a los grupos que participan y a los participantes de dichos grupos. Los usuarios pueden
crear grupos, eliminar grupos, actualizar el nombre de los grupos y visualizar los datos
y contenidos de esos grupos. En relacion a las posibles acciones que los usuarios pueden
realizar sobre los participantes de los grupos, si el usuario es el creador de algln grupo,
éste puede agregar y eliminar participantes de esos grupos.

e Gestion de contenidos:

En este apartado se incluyen las operaciones que los usuarios pueden realizar sobre los
contenidos multimedia con los que trabaja el sistema. Las operaciones principales son
subir y descargar contenidos. Al igual que los usuarios pueden crear contenidos,
también pueden eliminarlos. En todo caso, pueden visualizar los contenidos subidos por
los usuarios participantes de los grupos en los que participe el usuario.

1.4. Estructura del documento.

Aqui se realiza un repaso por el contenido del documento para descubrir los diferentes
capitulos que lo forman. Se resume cuales son los principales contenidos y apartados
incluidos dentro de cada uno de ellos. La memoria de este trabajo estd formada por
nueve capitulos y cada uno de ellos formado por una serie de apartados para mantener
una correcta estructura de todo el documento.

El Capitulo I, Introduccion, es un capitulo introductorio en el que se sitda al lector en el
contexto del trabajo que se va a realizar. Es el capitulo en el que se encuentra ahora
mismo y estd formado por cuatro apartados. El primero explica las razones que
motivaron a la creacion del nuevo sistema. Le siguen los objetivos que se desean
cumplir con el nuevo sistema. Después se describen las caracteristicas principales que
van a distinguir al nuevo sistema. Por Gltimo se encuentra este apartado.
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En el Capitulo Il, Estado del arte, se realiza un profundo analisis de los sistemas que
existen en el mercado y comparten funcionalidades con el sistema que se va a
desarrollar. Este andlisis nos va a permitir encontrar sus fortalezas, para aprender de
ellas, y sus debilidades, para mejorarlas. Se analizan los conceptos y tecnologias que se
utilizaran y los sistemas que comparten ciertas funcionalidades con el nuevo sistema.

En el Capitulo 111, Plan de proyecto, se realizan las estimaciones, tanto econémicas
como temporales, que se necesitaran para la realizacion de este trabajo. También se
explica la metodologia que se va a llevar a cabo durante la realizacion del trabajo. Por
altimo se incluyen los presupuestos iniciales y finales del trabajo junto a las
conclusiones obtenidas a partir de ellos.

El Capitulo IV, Analisis, es uno de los méas importantes del documento. En él se analiza
qué se desea que haga el nuevo sistema. Este analisis se realiza desde el punto de vista
del usuario (requisitos de usuario), desde el punto de vista del sistema (requisitos
funcionales y no funcionales) y desde el punto de vista de los datos que va a manejar el
sistema (requisitos de informacion). En este capitulo también se incluyen los diagramas
de clases y de estados del nuevo sistema.

El siguiente, es el Capitulo V, Disefio. Este capitulo también es muy importante dado
que en él se especifica como se va a organizar, desarrollar y comportar el nuevo
sistema. Se incluyen en él los apartados de arquitectura, tanto I6gica como fisica, y los
diferentes diagramas que ayudaran a realizar el disefio del nuevo sistema para su
posterior implementacion.

Seguido, se encuentra el Capitulo VI, Implementacién. En este capitulo se exponen las
tecnologias y lenguajes que han sido utilizados para el desarrollo de las dos aplicaciones
que forman el nuevo sistema. Se describen los servidores que han hecho falta para hacer
funcionar ambas aplicaciones y las herramientas que han hecho falta para llevar a cabo
el sistema.

En el Capitulo VII, Pruebas, se incluyen las pruebas realizadas durante y después de la
creacion del nuevo sistema para comprobar y validar su funcionalidad. El capitulo se
divide en dos apartados, las pruebas de caja negra y las pruebas de caja blanca.

Le sigue el Capitulo VIII, Manuales. Esta formado por dos apartados. En el primero se
desarrollan los manuales de instalacion de las dos aplicaciones. En el segundo se
desarrollan los manuales para la utilizacion de cada una de las aplicaciones, una vez
instaladas, por parte de los usuarios.

Por ultimo, el lector se encontrara el Capitulo IX, Conclusiones. En él se exponen las
conclusiones extraidas una vez realizado el nuevo sistema y los posibles cambios y
mejoras que se podrian hacer sobre el sistema en un futuro.

Al final del documento, se afiaden dos anexos, Anexo Analisis y Anexo Disefio. En
ellos se incluyen las tablas y diagramas que no han sido incluidos en sus
correspondientes capitulos para, asi, dejar la memoria mas limpia.
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Capitulo I1. Estado del arte
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Antes de entrar en detalle con el sistema que se ha desarrollado, se ha realizado un
andlisis detallado de algunas aplicaciones similares que ya existen en el mercado. Estas
aplicaciones han servido de ayuda a la hora de obtener ideas para incluir en el sistema.
Ademas de los aspectos positivos, con este analisis, se han podido descubrir las
debilidades de estas aplicaciones y convertirlas en oportunidades para el nuevo sistema.
Estas aplicaciones, también han servido de ejemplo para obtener ideas para el disefio de
la interfaz del sistema.

Para darle forma a este sistema y obtener ideas, se han analizado cuatro campos
relacionados con la tecnologia y la informatica. Estos cuatro campos son los
dispositivos mdviles, las redes sociales, el mundo multimedia y el almacenamiento en la
nube.

2.1.  Dispositivos moviles

El concepto de dispositivo movil hace referencia a dispositivos de pequefio tamafio (“de
bolsillo”) que disponen de una pantalla con una entrada tactil o teclado de pequefias
dimensiones. Estos dispositivos son capaces de realizar tareas especificas, con
capacidades de procesamiento y memoria limitadas, y con conexién permanente 0
intermitente a una red.

Los dispositivos moviles se caracterizan por cuatro aspectos:

e La movilidad, cualidad de un dispositivo para ser movido con frecuencia y
facilidad. Permiten su utilizacion durante su transporte. Es la caracteristica
béasica de los dispositivos moviles.

e El tamafio reducido, cualidad de un dispositivo para ser utilizado con una o dos
manos sin necesidad de soporte externo. Un dispositivo mévil tipico cabe en un
bolsillo. Los ordenadores portatiles no se consideran dispositivos moviles
debido a su dificil manejo sin apoyo externo y su limitacion para ser
transportados.

e La comunicacién inaldmbrica, capacidad de un dispositivo para enviar o recibir
datos sin la necesidad de estar conectado utilizando un cable. Un dispositivo
movil es capaz de acceder a Internet, ya sea mediante redes Bluetooth, redes
WiFi o redes WWAN.

e La interaccion con las personas. Entendida la interaccion como el proceso de
uso que establece el usuario con el dispositivo. La interaccion que realiza un
usuario con la interfaz de usuario de un dispositivo madvil no es igual que la que
realiza, por ejemplo, con un PC u ordenador personal.

Existen muchos tipos de dispositivos moviles: smartphones, tablets, videoconsolas
portatiles, camaras digitales, PDAs, relojes inteligentes...etc. Pero los dispositivos
moviles que mas interesan para el desarrollo de este proyecto son los smartphones y las
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tablets, motivado porque muchos de ellos utilizan aplicaciones Android, sistema
operativo para el que se va a desarrollar la aplicacion movil.

Al igual que existen muchos tipos de dispositivos moviles, también existen muchos
sistemas operativos que utilizan los smartphones y las tablets. Los mas utilizados y
con mayor éxito en la actualidad son Android, iOS y Windows Phone. Son sistemas
operativos especificos para dispositivos mdviles. Estan enfocados para facilitar que la
experiencia del usuario con los dispositivos moviles sea los mas comoda y simple
posible. Estos sistemas operativos estan especialmente disefiados para aprovechar los
reducidos recursos de los que disponen estos dispositivos en comparacion con un PC o
un ordenador portatil.

2.1.1. Android

Este sistema operativo fue disefiado por Android Inc. La empresa Google Inc. respaldd
econdémicamente a esta empresa para posteriormente absorberla y obtener sus derechos.
Se trata de un sistema operativo multilenguaje y multitarea, aunque el uso de muchas
aplicaciones simultaneamente reduce considerablemente la duracién de la bateria. Este
sistema operativo es de codigo abierto y esta basado en el kernel (ntcleo) de Linux.

- 1

@ )} \!; -; Ao

Angel Cake Battenberg Cupcake Donut Eclair Froyo Gingerbread
Android 1.0 Android 1.1 Android 1.5 Android 1.6 Android 2.0/2.1 Android 2.2 Android 2.3

3 A
- i) i
Honeycomb  Ice Cream Sandwich Jelly Bean KitKat Lollipop
Android 3.0 Android 4.0 Android 4.1 Android 4.4 Android5.0

llustracién 3: Versiones de Android.

Este sistema operativo ejecuta aplicaciones en una variacion de la maquina virtual de
Java llamada Dalvik. Proporciona las interfaces necesarias para desarrollar aplicaciones
que accedan a las funciones del teléfono (como GPS, agenda, llamadas...etc) de una
forma muy sencilla, usando un lenguaje de programacién muy conocido y de cédigo
abierto como es el lenguaje Java. Su mayor ventaja es que cualquier persona puede
desarrollar aplicaciones para este sistema operativo, dado que el entorno de desarrollo y
las herramientas necesarias son gratuitas. Debido a esto, tiene un mercado inmenso de
aplicaciones, que crece cada dia, en Google Play, su tienda de aplicaciones.

Como curiosidad, las diferentes versiones del sistema operativo Android siguen un
orden alfabético para identificarlas, y todas ellas relacionadas con algin dulce (ver
llustracion 3).
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2.2. Redes sociales

Las personas somos seres sociales por naturaleza, y siempre se han relacionado por
grupos: familiares, laborales, sentimentales, etc. En la actualidad, gracias a Internet y las
nuevas tecnologias se favorece el desarrollo y ampliacion de las redes sociales. En una
red social, los individuos estan interconectados, interactlan unos con otros y pueden
desarrollar mas de un tipo de relacion entre ellos.

Una red social es un medio de comunicacion social centrado en proporcionar el
mecanismo para encontrar gente y relacionarse cibernéticamente con ellos. Estas redes
estdn formadas por personas que comparten alguna relacion (amistad, familiar,
laboral...), o mantienen aficiones e intereses COMUNES.

Se han realizados muchas investigaciones sobre las redes sociales y ha surgido una
teoria relacionada con ellas, la “teoria de los seis grados de separacion™ (ver llustracion
4). Esta teoria tiene su origen a principios del siglo XX. Afirma que cada individuo
puede estar conectado con cada uno de los individuos que poblamos el planeta y esta
conexién no tiene mas de 5 intermediarios (la cadena no supera las 6 personas). La
teoria afiade que cada individuo conoce a una media de 100 personas, entre familiares,
amigos, y comparieros de trabajo. Si estas 100 personas estan conectadas a otras 100
personas cada una, podriamos hacer llegar un mensaje a 10.000 personas. Estas serian
contactos de segundo nivel. Si estos 10.000 contactos de segundo nivel conocen a otras
100 personas, ya tendriamos 1.000.000 de contactos de tercer nivel. Si seguimos con
esta proyeccion hasta llegar a los contactos de sexto nivel, llegariamos a tener
1.000.000.000.000 de contactos. Cifra que supera ampliamente la cifra de poblacion
mundial. Esta teoria representa la popular frase “el mundo es un panuelo”.

“~OVQ ¥ YO ol
4 / \/
Q \Y / a@\»¥
O |~ QY0
(- \J t - M/
o < . J
@ @ 2 Q 3 °_A gw @ 6 e
¢ Y e b \
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CCAUH O O/ N0 O
ey o O 0O\ WV
Q0 0 Q¥ g9

llustracién 4: Teoria de los seis grados de separacion.

Recordemos que esta teoria surgio6 a principios del siglo XX, cuando aln no existian ni
las redes sociales ni Internet. Con la llegada de las nuevas tecnologias, la teoria de los
seis grados de separacion ha recobrado fuerza y es mas que probable que sea un hecho
real.

! Teoria de los seis grados de separacion. Frigyes Karinthy, 1930.
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Las redes sociales en Internet son aplicaciones web para favorecer el contacto entre
personas, aunque en los ultimos afios muchas de ellas han desarrollado sus versiones
moviles e incluso han surgido nuevas redes sociales exclusivamente disefiadas para
dispositivos mdviles. Los usuarios pueden generar un perfil, compartir informacion,
colaborar en la generacion de contenidos y muchas opciones mas. Asi, personas que se
encuentran en diferentes lugares del mundo pueden comunicarse facilmente. Gracias a
estas aplicaciones los usuarios también pueden conocer gente nueva con la que
compartan intereses y gustos. No hay un dnico tipo de red social, a continuacion se
exponen algunos de los tipos que existen:

Redes sociales genéricas u horizontales: Son las redes sociales mas numerosas
y conocidas. Su objetivo principal es relacionar personas de todo el mundo sin
una tematica especifica. Facebook?, Twitter® y Google+* son redes sociales de
este tipo.

Redes sociales de mensajeria instantdnea: Surgen de las aplicaciones de
mensajeria instantdnea que han ido mé&s alla de los simples mensajes
individuales. Ahora permiten comunicarse con varias personas a la vez
formando grupos y enviar contenidos multimedia de una forma sencilla y rapida.
Estas redes sociales estdn estrechamente relacionadas con los dispositivos
méviles. Whatsapp®, Line® y Telegram’ se pueden incluir en este tipo de red
social.

Redes sociales verticales: Son redes sociales destinadas a un publico méas
especifico que busca personas e informacion sobre un aspecto concreto. La
finalidad de estas redes es compartir un interés que es comun al resto de los
usuarios de la red.

o Redes sociales de contenidos: Es un subtipo de red social vertical
destinadas a compartir contenidos multimedia con otros usuarios. En este
tipo de red social podemos incluir a Flickr® e Instagram®.

o Redes sociales profesionales: Este tipo de red social persigue unir a
compafieros de profesion o conseguir contactos en el ambito profesional.
Los usuarios pueden adjuntar su curriculo vitae en su perfil para utilizar
este tipo de red social como un mecanismo de busqueda de empleo.
Ejemplos de este tipo son Linkedin®® y Xing™.

? Facebook: https://es-es.facebook.com/
¥ Twitter: https:/twitter.com/

* Google+: https://plus.google.com/

® Whatsapp: https://www.whatsapp.com/
® Line: http://line.me/

" Telegram: https://telegram.org/

® Flickr: https://www.flickr.com/

% Instagram: http://instagram.com/

1% |inkedin: https:/es.linkedin.com/

1 Xing: https://www.xing.com/
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A continuacion se realiza un analisis profundo de dos de las redes sociales mencionadas,
Facebook y Whatsapp. Se va a profundizar en estas dos redes sociales debido a que
ambas poseen caracteristicas semejantes a las deseadas para el sistema que se va a
desarrollar.

2.2.1. Facebook

Facebook es la red social personal mas conocida. Fue creada en febrero de 2004 por
Mark Zukerberg. Es la red social genérica mas extendida en el mundo, con mas de
1.320 millones de usuarios activos (datos de Octubre de 2014) y traducida en mas de
100 idiomas. Algunos de estos idiomas son fruto de la colaboracion no remunerada de
usuarios de Facebook para impulsar su popularidad fuera de los Estados Unidos. Su
infraestructura esta formada por una red de mas de 60.000 servidores distribuidos por
sus diferentes centros de datos en Estados Unidos. Esta red social estad en continua
expansion dado que cada dia aumenta el nUmero de usuarios activos y el nimero de
fotos subidas.

Facebook es una red social inmensa, no solo por la cantidad de usuarios registrados y la
cantidad de datos que maneja, sino por su gran cantidad de funciones disponibles para
sus usuarios. El registro en esta red social es gratuito y no es necesaria ningun tipo de
invitacion. Sus miembros se conectan entre si, después de realizar la peticion pertinente,
y asi se generan las listas de amigos.

Facebook ofrece entre otros muchos, los siguientes servicios:

e Biografia: Este servicio hace las funciones de pagina de perfil del usuario.
Contiene el avatar del usuario, su nombre y una foto de portada. Entre sus
apartados, estan la informacién del usuario, la lista de amigos del usuario, sus
fotos y los grupos en los que participa. Los acontecimientos se muestran en una
lista ordenada cronoldgicamente. Anteriormente, la pagina de perfil de Facebook
se llamaba “Muro”. La “Biografia” reemplaz6 al “Muro” en Noviembre de 2011
para agilizar y optimizar el paso de los usuarios por los perfiles de otros
usuarios.

e Lista de amigos: Apartado en el que se gestionan los amigos del usuario. Desde
aqui el usuario puede agregar nuevos amigos o eliminarlos. El usuario puede
visualizar todos sus amigos u organizarlos por filtros (universidad, instituto,
ciudad actual, localidad natal...). Facebook posee herramientas de busqueda y
de sugerencia de amigos para facilitar las funciones de gestion de amigos.

e Fotos: Aqui se presenta una galeria con las fotos del usuario. En las fotos se
puede etiquetar a las personas que aparecen en ellas y escribir comentarios.
Facebook organiza las fotos automaticamente en tres apartados, “fotos en las que

apareces”, “tus fotos” y “albumes”. En el primer apartado se incluyen las fotos
en las que el usuario esta etiquetado, en el segundo apartado las fotos que el
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usuario ha compartido y en el tercero se incluyen los albumes predefinidos de
Facebook, ademas de los creados por el usuario para organizar sus fotos.

Chat: Servicio de mensajeria para que los usuarios se puedan comunicar con
otros usuarios de manera instantanea. En caso de que alguno de los participantes
no estén conectados en ese momento, existe un apartado de mensajes que
registra todos los mensajes enviados/recibidos. Este servicio permite
conversaciones entre dos usuarios o entre grupos de varios usuarios. Existe una
version movil de este servicio llamada Facebook Messenger. La siguiente
imagen muestra la interfaz web del chat.
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llustracién 5: Interfaz web del chat en Facebook.

Grupos y paginas: Se trata de uno de los servicios mas recientes que ha
implementado Facebook. Este servicio ofrece la posibilidad de reunir usuarios
con intereses comunes. Los grupos son una especie de foro en el que los
usuarios pueden escribir mensajes, subir fotos y videos. Los grupos pueden
configurar su privacidad para ser privados o grupos publicos.

Boton “me gusta”. Funcion que aparece debajo de las publicaciones y es
utilizada por los usuarios para indicar si esa publicacion es de su agrado. Se
caracteriza por una mano con el dedo pulgar hacia arriba (ver llustracion 6).

llustracién 6: Botdn "me gusta".
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Facebook dispone de diferentes versiones con interfaces de usuario optimizadas para
navegadores web y para dispositivos mdviles con sistemas operativos Android, iOS y
Windows Phone.

En la llustracion 7 se pueden ver las diferentes interfaces de usuario de Facebook, su
version para navegadores web, su version para dispositivos iOS y su version para
dispositivos Android. Salta a la vista que la versién web es mucho mas completa que las
versiones para dispositivos moviles ya que ofrece muchos mas servicios. También es
rapidamente reconocible que las versiones para dispositivos moviles son practicamente
idénticas y se basan en la sencillez.
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Chat Events Photos
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llustracién 7: Interfaz de usuario de Facebook en navegadores web, en iOS y en Android.

2.2.2. Whatsapp

Whatsapp es una aplicacion de mensajeria instantanea. Esta aplicacion necesita de una
conexion a Internet para poder desarrollar su uso. Su fecha de creacion data de Enero de
2009 y fue desarrollada por Whatsapp Inc, empresa fundada por Jan Koum. El 19 de
Febrero de 2014, la aplicacién fue adquirida por Facebook por un valor de unos 22.000
millones de dolares.
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En Junio de 2009, el mismo afio de su creacion, ya habia 250.000 usuarios que la
usaban. Su crecimiento ha sido tan rapido que ha llegado a registrar 500 millones de
usuarios en Abril de 2014, por lo que en la actualidad se habra superado ampliamente
dicha cifra. A estas cifras hay que afiadir los mas de 700 millones de fotos y mas de 100
millones de videos diarios que comparte esta gran masa de usuarios. Estos son motivos
suficientes para considerar a Whatsapp como la aplicacion lider en mensajeria
instantanea en la actualidad.

El nombre de esta aplicacion, Whatsapp, viene de un juego de palabras entre What'’s
up? (¢Qué pasa?) y app (application). Whatsapp es una aplicacion multiplataforma para
dispositivos maéviles. Ademas de estar disponible para Android, iOS y Windows Phone,
también lo esta para BlackBerry OS y algunas versiones de Symbian y Nokia. Hace
unos meses se ha lanzado la versién para navegadores web, los cuales se sincronizan
con los dispositivos méviles mediante la lectura de un codigo QR generado para cada
sesion. Hasta la fecha, no se han desarrollado versiones oficiales para los sistemas
operativos Windows, Mac OS ni Linux. En todas las plataformas en las que esta
disponible, Whatsapp se puede descargar gratuitamente. Dispone de un periodo de
prueba de 365 dias, una vez pasado ese tiempo, la aplicacién se bloguea hasta que se
realiza el pago correspondiente a la suscripcion deseado. Esta suscripcion puede ser de
uno, tres o cinco afios. El precio de la suscripcion anual es de 0.89€. Si se realiza una
suscripcion de tres o cinco afios, se bonifica con un 10% y un 25% de descuento
respectivamente. Respecto a los idiomas, al igual que Facebook, Whatsapp también esta
disponible en multiples idiomas, en concreto, en 32.

Whatsapp no requiere de un registro con nombre de usuario y contrasefia. ES mucho
mas simple, utiliza el numero de teléfono como identificador. Y, al tener acceso a la
agenda del teléfono, Whatsapp sincroniza como contactos a todos los numeros de
teléfono que estén registrados en la aplicacion. Gracias a esto, el usuario se evita el
proceso de agregar los contactos uno a uno en la aplicacion.

Respecto a las funcionalidades que ofrece Whastapp, esta aplicacion va mas alla del
simple envio de mensajes. A continuacién se realiza un analisis de las funciones mas
importantes:

e Envio y recepcion de mensajes de texto: Se trata de la funcionalidad principal
de la aplicacién. La razon de ser de Whatsapp. Esta funcionalidad, como el
mismo nombre indica, permite enviar y recibir mensajes de texto. No tiene
ningun limite de caracteres ni de mensajes. Tampoco hay que realizar ningin
pago por cada mensaje, todos son totalmente gratuitos. Se incluye una opcién
con la cual el usuario puede realizar una difusion de un mensaje y éste se envia a
varios contactos a la vez y evita el tener que enviarlo contacto por contacto.
Estos mensajes se diferencian por su color de fondo, en este caso, azul.
Whatsapp proporciona una gran cantidad de emoticonos para afiadir a los
mensajes.
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A Whitmans Chat

I'll never forget this country. | love
even the way it smells

Hi Steve

In 10 days I'm going to set out to

find the shark. Anyone who wants
to tag along is more than welcome

Amazing

llustracién 8: Contenidos multimedia con Whatsapp.

Envio y recepcion de contenidos multimedia: Si la comunicacion mediante
mensajes de texto es la funcionalidad principal, el envio y recepcién de
contenidos multimedia no es menos importante. Hoy en dia se utiliza mucho el
envio de imagenes y notas de audio para comunicarse sin necesidad de utilizar
caracteres. Solo hay que recordar las estadisticas citadas anteriormente.
Whatsapp permite enviar y recibir imagenes, videos y notas de audio. Ademas
de estos contenidos multimedia, Whatsapp permite adjuntar otra informacion
como la ubicacion del usuario, con mapa incluido (ver llustracion 8). También
permite el envio de fotos recién capturadas por el dispositivo. En una de las
ultimas actualizaciones, la aplicacion ha implementado la posibilidad de afiadir
una descripcién o comentario en las imagenes y videos antes de enviarse.

Grupos de usuarios: Whatsapp no solo permite la comunicacién individual
entre usuarios, sino que también implementa la comunicacién grupal. Gracias a
esto, los usuarios pueden comunicarse directamente entre varios a la vez. Y no
solo enviando mensajes de texto, sino que todo lo incluido en el apartado
anterior también es posible enviarlo en los chats grupales. Asi, es posible enviar
una imagen, por ejemplo, a varios de tus contactos a la vez sin tener que enviarla
uno por uno. Estos chats grupales permiten establecer un nombre para el mismo,
y también es posible incluir una imagen de portada. El usuario que crea el grupo
es el que ejerce de administrador del mismo y es el Unico que puede agregar y
eliminar usuarios del grupo.
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e Perfil personal: El usuario tiene la posibilidad de configurar una imagen de
perfil, la cual sera visible por todos los usuarios en las conversaciones. El
usuario también puede establecer una frase para indicar su estado, pudiendo
utilizar emoticonos en él. Whatsapp utiliza “Hey there! I’'m using Whatsapp.”
como predefinida. El usuario puede indicar un nombre o apodo que se mostrara
a los contactos con los que se esté comunicando y no tengan almacenado al
usuario en concreto (ver llustracion 9).

@ Profile info v/ NEXT

Please provide your

name and an optional

'?»’ profile photo
e
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Jack Whitman o
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Disponible
Ocupado

Enlaescuela

llustracién 9: Perfil personal en Whatsapp.

Las interfaces de usuario de las diferentes versiones en las que estd disponible
Whatsapp son practicamente idénticas, a excepcion de la versién de Windows Phone
(ver llustracion 10).
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llustracién 10: Interfaces dé Whatsapp en Android, BlackBerry, iOS y Windows Phone.

31

——
| —



Eduardo Cimas Bravo, E.l. Informatica de Segovia, Universidad de Valladolid

2.3. Multimedia

Multimedia son todos los objetos o sistemas que utilizan varios medios para transmitir
informacién. Esta informacion multimedia hace referencia a todo contenido que
consista en uno o mas tipos de medios diferentes. Estos medios pueden ser tanto textos,
como iméagenes, audios, videos, animaciones, etc. Cuando el usuario final tiene la
posibilidad de controlar la forma en la que se presenta toda esta informacion
multimedia, hablamos de multimedia interactiva.

El término multimedia se comenzd a utilizar en la década de los 90. En ese momento,
surgen los primeros discos compactos (CD) de audio digital y su éxito motivo el uso de
estos soportes para ofrecer otro tipo de contenidos. Los primeros CDs multimedia
almacenaban textos, imagenes, videos y audios de forma que el usuario pudiera
interactuar con ellos. Con la entrada en el nuevo milenio, aparece la Web y con ella
surge el concepto de hipermedia. Hipermedia es la tecnologia que permite entrelazar
contenidos multimedia mediante hipervinculos no secuenciales y con ellos navegar
entre estos contenidos que se encuentran en diferentes documentos. Gracias al
hipermedia y a la Web, hoy en dia Internet contiene tanta informacion multimedia
relacionada mediante hipervinculos.

Dentro del concepto de multimedia existen diferentes tipos. Estos se pueden clasificar
en funcién de la finalidad de la informacion que presenten o del medio en el cual la
informacién es publicada.

e Multimedia publicitaria: Se trata de usar contenidos multimedia enfocados en
la campafia publicitaria de un producto. Su objetivo es dar a conocer productos
y servicios generando un mayor impacto en el receptor. La informacion perdura
mas tiempo en el recuerdo del receptor y permiten la retroalimentacion. Gracias
a esto, este sector ha sufrido un gran cambio, dejando a un lado los medios
tradicionales para aprovecharse de los nuevos espacios generados por la
tecnologia digital: dispositivos moviles, sitios web, hipertexto, correo
electrénico y las redes sociales como herramienta de difusion viral.

e Multimedia educativa: Se produce cuando el objetivo principal de los
contenidos multimedia es facilitar la ensefianza de algun tema especifico. Con
esto, se consigue que el receptor de los contenidos multimedia asimile los
conocimientos de una forma mas rapida y efectiva. Este tipo de multimedia se
apoya, entre otros, en muestras paso a paso, resolucion de problemas, programas
de ejercitacion y presentaciones audiovisuales. Uno de los grandes beneficios de
utilizar este tipo de multimedia es la posibilidad de aprendizaje a distancia.
También se beneficia de la motivacion extra que genera utilizar estos materiales,
ya que la motivacion es uno de los motores del aprendizaje.
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e Multimedia comercial: Este tipo de multimedia permite a las empresas
localizar posibles clientes de un modo mas réapido. Para ello, utiliza productos
como catalogos, sitios web o promociones. Todo este material se presenta de
forma digital e interactiva. Para atraer la atencion de los clientes utiliza
contenidos creativos y muy llamativos.

e Multimedia informativa: Con este tipo de multimedia se pretende transmitir
informacién de cualquier tipo. Presenta la informacion en un entorno abierto y
mantiene estos contenidos actualizados constantemente, tanto que puedan dar a
conocer la informacion antes que los medios de comunicacion tradicionales.

A continuacion se incluye un analisis a fondo de dos aplicaciones estrechamente
relacionadas con multimedia, Instagram y Retrica. Se han elegido estas dos
aplicaciones porque implementan funcionalidades semejantes a las deseadas para el
nuevo sistema.

2.3.1. Instagram

Instagram se trata de una aplicacion disefiada para compartir fotos y videos. Estos
contenidos pueden ser modificados mediante efectos fotograficos aplicando, por
ejemplo, filtros o colores retro y vintage. El hecho de compartir fotos y videos usando
esta aplicacion hace que también pueda considerarse como una red social.

Instagram fue lanzada al mercado el 6 de Octubre de 2010, de la mano de Kevin
Systrom y Mike Krieger. Como en el caso de las aplicaciones analizadas anteriormente,
el nimero de usuarios se ha incrementado rapidamente, pasando de los 100 millones en
2012, hasta llegar a los 300 millones en Diciembre del pasado afio. Instagram fue
disefiada para usuarios de iPhone, pero dado su éxito, en Abril de 2012 se publica una
version para dispositivos Android. Como ha pasado con Whatsapp, Facebook adquirié
Instagram, concretamente el 9 de Abril de 2012, por 1000 millones de ddlares, unos dias
después del lanzamiento de la version para dispositivos Android.

Instagram es una aplicacion gratuita, lo que la hace mas asequible para los usuarios, que
lo Gnico que deben hacer es registrarse para empezar a utilizarla. También es una
aplicacion multilenguaje. La version actual estd traducida en mas de 20 idiomas.
También es multiplataforma, con versiones para iOS, Android y una version beta para
Windows Phone.

Esta aplicacion se caracteriza, entre otras cosas, por la forma cuadrada que aplica a las
fotografias en detrimento de la relacion de aspecto 16:9 que actualmente utilizan las
camaras de la mayoria de los dispositivos mdviles. Esta forma se aplica en honor a las
camaras Polaroid. Otra caracteristica de Instagram, es el hashtag. Tambien utilizado en
Twitter. Se trata de palabras clave, precedidas del simbolo almohadilla (#), que sirven
para identificar y describir una foto. Con estos hashtags es méas facil encontrar fotos de
una tematica o lugar, por ejemplo #Madrid o #futbol. Instagram dispone de un buscador
que puede filtrar por personas o por los mencionados hashtags.
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Las funcionalidades de Instagram son menores en numero que las de otras redes
sociales como Facebook, pero son suficientes para realizar su funcién principal, la de
compartir imagenes y videos con el resto de usuarios:

Seguir usuarios: Se trata de una de las funcionalidades béasicas para el éxito de
la aplicacion. Como toda red social, Instagram permite a los usuarios tener otros
usuarios relacionados para estar al dia de sus publicaciones. En Instagram, se
utiliza el concepto de seguir a usuarios. Un usuario puede seguir a otros usuarios
sin necesidad de que sea reciproco. En general no es necesario ningdn requisito
para seguir a otro usuario, pero para ofrecer mayor privacidad, se ofrece la
posibilidad de que el usuario seguido pueda aprobar o denegar solicitudes de
seguimiento de otros usuarios.

Visualizar contenidos de otros usuarios: Al igual que el usuario comparte
imagenes y videos, los cuales pueden ser vistos por otros usuarios (tanto
seguidores como no seguidores) el usuario puede hacer lo propio con contenidos
de otros usuarios. El usuario puede navegar a través de la aplicacion para
visualizar contenidos que hayan publicado otros usuarios. También puede
realizar las operaciones de comentar y dar “me gusta” a esos contenidos.

Compartir imégenes: Es una de las funcionalidades principales y para lo que
fue concebida esta aplicacion. Permite publicar imagenes para que otros usuarios
las visualicen. Previo a su publicacidn, Instagram permite aplicar ciertos filtros y
efectos a la imagen como, por ejemplo, modificar la saturacién, brillo y
contraste, entre otros (ver llustracion 11). Instagram también guarda la imagen
modificada en el almacenamiento interno del dispositivo movil sin necesidad de
compartirla.

EDITAR €& EDITAR
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llustracién 11: Opciones para modificar las imagenes.
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e Compartir videos: Se trata de la segunda funcionalidad principal de Instagram.
Al igual que con las imagenes, Instagram permite publicar videos cortos (de
unos 15 segundos como maximo) para que otros usuarios puedan reproducirlos.
Instagram también proporciona la herramienta para aplicar filtros a los videos y
cortarlos (ver llustracion 12).

& EDITAR
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llustracién 12: Opciones para modificar los videos.

e Realizar comentarios en los contenidos: Las imagenes y videos compartidas
en Instagram, ademas de poder ser visualizados, pueden ser comentados. El
usuario puede realizar un comentario en la parte inferior del contenido. En el
comentario se pueden introducir nombres de usuario, los cuales seran avisados
de dicha mencién, y utilizar hashtags para introducir “etiquetas” en el
comentario.

e Marcar el contenido como favorito: Otra operacion que se puede realizar sobre
los contenidos publicados en Instagram es marcar dicho contenido como
favorito. El usuario simplemente tiene que hacer doble click sobre el contenido o
marcarlos en la parte inferior. Junto al icono de favorito, se muestran los
usuarios que han dado “me gusta”, o “like”, al contenido. Asi los usuarios
pueden visualizar a cuantos y a qué usuarios les ha gustado el contenido.

Respecto a las interfaces de Instagram, las versiones para iOS y Android son
practicamente idénticas (ver llustracion 13). En cambio, la version para Windows
Phone, presenta pequefias variaciones respecto a las anteriores (ver llustracion 14).
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llustracién 14: Interfaces de Instagram en Windows Phone.

2.3.2. Retrica

Entre otras aplicaciones que existen en el mercado para el manejo y la edicion de
contenidos multimedia, centramos la atencion en Retrica. Esta aplicacion es muy
popular dada la gran cantidad de filtros y operaciones que permite realizar sobre
imagenes. Retrica también se ha hecho muy popular a raiz de las, tan de moda en la
actualidad, autofotos o “selfies”.

La historia de Retrica es corta en comparacion con otras aplicaciones. En 2012, se
desarroll6 la primera version beta, la cual no obtuvo mucho éxito. Fue en 2014 cuando
esta aplicaciéon llego a su apogeo, alcanzando las 50 millones de descargas en
dispositivos Android. Antes de este éxito en dispositivos Android, Retrica era muy
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famosa en dispositivos iOS, ya que la primera version de esta aplicacion fue
exclusivamente para este sistema operativo. Hoy en dia se realizan mas de 100 millones
de fotos diarias con esta aplicacion.

Retrica estd disponible para dispositivos moviles con sistemas operativos iOS o
Android. A parte de las versiones diferentes para estos dos sistemas operativos, Retrica
diferencia dos versiones, la gratuita y la de pago. La diferencia entre estas dos versiones
es la cantidad de opciones y funcionalidades que permite la aplicacion. En el caso de
Retrica, la diferencia se refleja en la publicidad mostrada y en el nimero de filtros que
se pueden aplicar a las imagenes. En la version gratuita, Retrica solo permite utilizar 75
filtros diferentes y muestra anuncios durante su utilizaciéon. En la version de pago, se
permiten otros 25 filtros mas que en la version gratuita y se elimina la publicidad.

Retrica, al igual que Instagram, tiene una interfaz minimalista y muy simple de utilizar.
Con Retrica se pueden tomar fotos directamente, o bien escoger alguna imagen de la
galeria, para su posterior edicion aplicando alguno de los muchos filtros disponibles.
Aparte de los filtros para la edicion de las imagenes, Retrica ofrece otras
funcionalidades:

¢ Realizar collages utilizando la toma de imagenes en rafaga (ver llustracion 15).
e Personalizar un temporizador para el autodisparo en la toma de imagenes.

e Personalizar el tipo de marco que se aplicaré a la imagen.

¢ Afadir una marca de agua de los 20 disefios que ofrece Retrica (ver lustracion
15).

Select a Logo 111

H O) =< &

llustracién 15: Posibles marcas de agua y opciones de collage en Retrica.
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A diferencia de Instagram, Retrica s6lo opera sobre imagenes, no incluye la edicién de
otros contenidos multimedia. Esto se compensa con el gran nimero de filtros
disponibles y funcionalidades que ofrece respecto a Instagram.

Otra de las diferencias respecto a Instagram, quizas la mas importante, es que Retrica no
es una red social, es decir, Unicamente es una aplicacion para la edicion de imagenes.
Retrica después de editar las imagenes, las guarda en la galeria del dispositivo mavil.
También ofrece la posibilidad de compartirlas mediante otras aplicaciones, pero no se
comparten directamente como se puede hacer con Instagram.

Por ultimo, en el apartado de la interfaz para las diferentes versiones de Retrica, como
en el caso de Instagram, las interfaces de las versiones para iOS (ver llustracion 16) y
Android (ver llustracion 17) son idénticas, salvo algunos pequerios detalles.

llustraciéon 17: Interfaz de Retrica en Android.
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2.4. Almacenamiento en la nube

Para entender el almacenamiento en la nube, hay que entender también el concepto de
computacion en la nube. La computacion en la nube se trata de una tecnologia que
permite al usuario acceder a la informacién o servicios mediante una conexion a
Internet desde cualquier dispositivo ubicado en cualquier lugar. ElI concepto de
almacenamiento en la nube hace referencia a un modelo de almacenamiento de datos a
través de las redes. Con este modelo de almacenamiento, los datos son alojados,
administrados y respaldados de forma remota en servidores administrados por el
proveedor que ofrece este servicio.

El almacenamiento en la nube fue ideado en la década de los 60 por Joseph Carl
Robnett Licklider. Sin embargo, no se extendio6 hasta finales de la década de los 90, con
la creacion de la Web y el desarrollo masivo de aplicaciones basadas en computacion en
la nube. En 1999, la empresa salesform.com, demostrd, a expertos y especialistas en
esta tecnologia, las grandes ventajas de utilizar portales web para entregar sus productos
a los clientes.

Los proveedores de este servicio de almacenamiento en la nube disponen de enormes
centros de procesamiento de datos. Los usuarios que necesitan este servicio, adquieren
(gratuitamente o pagando) la capacidad de almacenamiento que requieren. Los recursos
de los proveedores de este servicio son virtualizados segun los requisitos del cliente, y
solo muestran al cliente los entornos con los recursos demandados. Los clientes son los
encargados de administrar el almacenamiento que se les ha suministrado. Los recursos
suministrados al usuario pueden estar repartidos en maltiples servidores fisicos, sin que
ello afecte negativamente a la experiencia del usuario.

Dentro del servicio de almacenamiento en la nube, existen tres tipos:

e Publico: Este tipo de almacenamiento en la nube requiere un minimo control
administrativo y puede acceder a él cualquier persona autorizada. Utiliza el
mismo conjunto de hardware para almacenar la informacion de varias personas,
utilizando espacios virtuales para que cada una solo pueda acceder a su
informacién. Dado su bajo costo y sus bajos requisitos de mantenimiento, es el
mas utilizado por personas individuales. En el almacenamiento en la nube
plblica se pueden incluir Dropbox*? y Google Drive'®, servicios que
analizaremos posteriormente.

e Privado: Este tipo de almacenamiento en la nube esta disefiado especificamente
para cubrir las necesidades de una persona o empresa. El propietario tiene el
control administrativo, y por lo tanto puede disefiar y operar de acuerdo a sus
necesidades especificas. La seguridad es mucho mayor que en las nubes

12 Dropbox: https://www.dropbox.com
¥ Google Drive: http://www.google.es/drive
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publicas. A diferencia del tipo anterior, este tipo de servicio es mas utilizado por
empresas que por personas individuales.

e Hibrido: Este tipo de almacenamiento en la nube, como su propio nombre
sugiere, combina la utilizacién de almacenamiento en nubes publicas y nubes
privadas. Con este tipo de servicio, los usuarios pueden personalizar las
funciones y recursos que se utilizan. En este tipo de servicio, un ejemplo de este
tipo de servicio es Privadocs™, un gestor de nubes de almacenamiento.

A continuacion se va a realizar un analisis profundo de dos servicios de almacenamiento
en la nube, Google Drive y Dropbox.

2.4.1. Google Drive

Como se ha indicado anteriormente, Google Drive se trata de un servicio de
almacenamiento en la nube. Concretamente un servicio de almacenamiento en nube
publica.

Google Drive fue lanzado el 24 de Abril de 2012. Y, como su nombre incluye, su
desarrollo y distribucién se atribuye a Google Inc.

Google Drive incluye a Google Docs. En Google Docs se podia crear documentos y
hojas de calculo con la posibilidad de colaborar en grupo. Google Drive, a parte de
todas funcionalidades de Google Docs, incorporé novedades como el aumento de la
cuota de almacenamiento gratuito y la visualizacién mejorada de documentos de Google
en modo desconectado. La principal novedad que presenta Google Drive, y que influye
en la idea del desarrollo de este trabajo, es la capacidad de sincronizar archivos con el
dispositivo y almacenarlos en la aplicacion. Asi el usuario puede acceder a dichos
archivos desde cualquier dispositivo con el que se conecte, mediante Internet, a la
aplicacion.

Con Google Drive, cada usuario cuenta con una cuota de almacenamiento gratuito de
15GB. Esta cuota es ampliable mediante los diferentes planes de pago que ofrece
Google.

Almacenamiento | 15GB | 100 GB 1TB 10TB 20TB 30TB

Precio al mes Gratis 1,99% 9,99% 09,99% 199,99% | 299,99%

Tabla 1: Planes de pago para Google Drive.

Google Drive es una aplicacion multiplataforma. Ademas de poder acceder via web a la
aplicacion, dispone de versiones tanto para sistemas Windows como para iOS y
Android. Al ser multiplataforma, Google Drive dispone de varias interfaces para que el
usuario interactte con la aplicacion.

1 privadocs: https://www.privadocs.com
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La version para escritorio de la aplicacion, no utiliza una interfaz de usuario como tal,
sino que sincroniza una carpeta del sistema con la aplicacion, facilitando la
sincronizacién de archivos directamente desde el sistema. La versién web y las
versiones para dispositivos moviles si disponen de una interfaz de usuario.
Evidentemente, la interfaz para el acceso via web presenta mayores diferencias respecto
a las versiones para dispositivos moviles. En concreto, mayores funcionalidades dado el
mayor espacio visual y mayores capacidades de procesamiento y memoria. A
continuacion, se muestran las interfaces de usuario para el acceso via web y para

dispositivos moviles:
[ Q- - o Dt [ Q-
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llustracién 18: Interfaz de usuario de Google Drive para acceso via web.

iPhone & 9:04 AM (-
= My Drive =+ = My Drive Q =
Folders
Folders B8 cropPlans B3 Event Forms
B Recipes R Financials
B Financials Photos
| SIS [ 2}
B Recipes

Files

(= T T ] p.
2015 Crop Planning

2015 C..lanning CropRot..ns.pdf

llustracién 19: Interfaces de usuario de Google Drive paraiOSy Android.
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2.4.2. Dropbox

Dropbox se trata de otro servicio de almacenamiento en la nube. Al igual que Google
Drive, Dropbox se puede clasificar como servicio de almacenamiento en nube publica.

Dropbox comenzo a andar en Junio de 2007. Los responsables de su creacion fueron
dos alumnos del MIT (Massachusetts Institute of Technology), Drew Houston y Arash
Ferdowsi, que, cansados de enviarse archivos por correo electrénico, vieron la
oportunidad de crear este servicio y facilitar la transferencia de archivos. En la
actualidad, Dropbox es utilizado por mas de 300 millones de personas y esta traducido a
varios idiomas, como por ejemplo, inglés, espafiol, francés, japonés y chino.

La funcionalidad de Dropbox, es similar a la de Google Drive. En la version para
escritorio, basta con dejar los archivos en la carpeta asignada y se sincronizara con la
aplicacion. Una vez sincronizados, estos archivos serdn accesibles desde las carpetas
sincronizadas de otros usuarios, desde el sitio web o en la aplicacion para dispositivos
moviles. También es posible sincronizar y gestionar archivos desde el sitio web.
Dropbox, mas que funcionar como un servicio de almacenamiento, se centra en
sincronizar y compartir archivos.

En Dropbox existen tres tipos de cuentas (ver llustracién 20). La cuenta basica, la
cuenta Pro y la cuenta para empresas. La principal diferencia entre ellas es la cuota de
almacenamiento que ofrecen. En la cuenta basica se dispone de 2GB, en la cuenta Pro
1TB y en la cuenta para empresas tanto como sea necesario (comienzan ofreciendo 1TB
ampliable segln necesidad). En el caso de la cuenta bésica, se puede ampliar la cuota de
almacenamiento mediante promociones que lanza Dropbox, como invitar a otras
personas a utilizar el servicio. Otra diferencia entre los diferentes planes, es la diferencia
de precios. La cuenta bésica es gratuita, mientras que la cuenta Pro y para empresas son
de pago. En el caso de la cuenta Pro, el coste es de 9,99€/mes o 99€/ano, mientras que
la cuenta para empresas cuesta 12€/mes por usuario (con un pago minimo de 5
usuarios).

Para usuarios particulares Para equipos

Cuenta basica de Dropbox Dropbox Pro Dropbox para empresas

Gratis 9,99 £ al mes 12 € al mes por usuario
2 GB de espacio Dropbox Basico, mas: Tanto almacenamiento como necesites
Copia de seguridad fiable 1 TB (1.000 GB) de espacio Recuperacion de archivos ilimitada
Acceso desde cualquier lugar Controles para compartir adicionales Controles para compartir archivos
Uso compartido de archivos sencillo Borrado remoto Asistencia de prioridad
Ampliar a Dropbox Pro Pruébalo gratis durante 14 dias

llustracién 20: Planes de Dropbox.
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Dropbox es una aplicacion multiplataforma. Dispone de versiones para sistemas
Windows, Android, i0S, Windows Phone y Blackberry. Al igual que Google Drive,
también se puede acceder al servicio via web. Mediante el APl REST, es posible
acceder a la informacion de Dropbox desde otras aplicaciones. También existen plugins
para WordPress, Joomla y Drupal.

Dropbox funciona de forma similar a Google Drive respecto a las interfaces con las que
el usuario interactta con la aplicacién. La version para escritorio, sincroniza una carpeta
del sistema con la aplicacion. Las interfaces de usuario para dispositivos moviles son
similares entre si. En cambio, las diferencias son mayores entre la interfaz web y la
interfaz para dispositivos mdviles. Como pasa con Google Drive, la interfaz web
proporciona mayor funcionalidad debido al mayor espacio visual y mayores
capacidades de procesamiento y memoria de un ordenador respecto de un dispositivo
movil.

A continuacion, se muestran las interfaces de usuario del sitio web y de las versiones

para dispositivos moviles.

oS
*® Dropbox

Archives

ELENDER carpeta

Cargas de camara carpeta
Compartida Javier-Edu carpeta compartida
Curso 2013-2014 carpeta
TFG carpeta
edu’s files carpeta
familia carpeta compartida

Grado Informatica Servicios y Aplicaciones carpeta

llustracién 21: Interfaz de usuario de Dropbox para acceso via web.
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Como se puede comprobar en la siguiente ilustracion, las versiones para dispositivos
maviles son muy parecidas.

e... Verizon 7:53 PM

Dropbox + ©

Dropbox

75| Camera Uploads f
(@] p | Camera Uploads

| Photos = Huckleberry Finn.pdf
AT 1.3MB, modified 1 year agc
"o Public = Movie Tickets.pdf
263KB, modified 1 year ago
" Recipes My IZUDpy-ipg
101KB, modified 1 year ag

% bridge.jpg ..l Photos

1.5 MB, modified 11 months ago

Huckleberry Finn.pdf ” . Public
1.3 MB_modified 2 vears ago =

< %

| Recipes

Share Favorite

“%_ Resume.doc

My Puppy.jpg
100.8 KB, modified 4 years ago

llustracién 22: Interfaces de usuario de Dropbox paraiOSy Android.
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Capitulo I11. Plan de proyecto
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Este capitulo esta destinado a la realizacién de la planificacion del proyecto antes de
entrar en el analisis del mismo. Aqui se describe la metodologia que se va a seguir, la
planificacion temporal en la que se dividird el proyecto y la estimacion presupuestaria
que costara su desarrollo.

3.1. Metodologia

Para la elaboracion de este trabajo, se ha seguido un modelo de ciclo de vida
incremental. Con ello, se identifica un conjunto de fases que formardn la llamada
iteracion, la cual se va a repetir durante el proceso de desarrollo de manera incremental
hasta llegar a la version definitiva. Con esta metodologia conseguimos reducir el coste
de realizar cambios y los tiempos de entrega.

Para aplicar este modelo, primero se realiza el analisis inicial del problema, el analisis
inicial del sistema y el disefio preliminar. Posteriormente, se procede a iterar de forma
incremental un conjunto de procesos comunes a cada iteracién. Este conjunto de
procesos seran:

e Disefio detallado: Cambios en el disefio preliminar o respecto a la iteracién
anterior.

e Codificacion y pruebas del sistema: Fase de codificacion y pruebas de lo
realizado.

e Explotacion y mantenimiento: Fase de explotacion y mantenimiento de lo

anterior.
Analisis
Requisitos
Sistema
1 Incremento 1
A Diseno -~— *
Preliminar Diseiio
Detallado ;
K Codificacion y
Incremento 2 Pruebas ;
Explotaciony
Disefio ; Mantenimiento
Deotallado
Codificacién y
K Pruebas
‘me Explotacion y
Incremento n \ Riglseciniy.

llustracién 23: Metodologia del proyecto.
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3.2. Fases de trabajo y estimacion temporal

Como se va a utilizar un modelo incremental, se ha dividido el total del trabajo en los
diferentes incrementos necesarios para su realizacion. La planificacion inicial que se
realizo, estimo que la realizacion de este trabajo iba a tener una duracion de 4 meses.
Pero debido a la concesion de una beca de préacticas y la consecuente reduccion de
tiempo disponible para este trabajo, finalmente se ha tardado 6 meses en llevar a cabo.

Motivado por la utilizacion de un modelo incremental, se decide dividir el trabajo en 6
incrementos, a razén de un incremento por mes de trabajo, siendo el ultimo incremento
el que deje el trabajo finalizado y operativo. Cada incremento constara de las siguientes
tareas, que pueden ser paralelas y no seguir el mismo orden en cada uno de los
incrementos: Analisis, Disefio, Codificacion, Pruebas y Documentacion. Con cada
incremento, se ira variando el tiempo utilizado para cada una de las fases, aumentando o
disminuyendo su duracion en funcién de las necesidades.

1. Primer incremento. Este incremento tendrd la mayor carga de andlisis de todos
los incrementos, dado que, al ser el primer incremento, partimos de cero y hay
que realizar un analisis més exhaustivo. Este incremento tendra una carga nula
de codificacion y pruebas ya que ain no se tienen las bases para comenzar su
implementacion.

2. Seqgundo incremento. En este incremento se dedica menos esfuerzo al analisis.
Este esfuerzo se dedica al disefio del sistema y a documentar todo lo necesario
del incremento anterior. Se comienza la etapa de codificacion de la aplicacién
web, ya que sera la primera que se desarrollara.

3. Tercer incremento. Aqui se reduce el tiempo dedicado al disefio y se aumenta el
tiempo dedicado a la codificacion. Como en la etapa anterior, se continGa con la
documentacién de todo los aspectos nuevos. Se comienza a desarrollar la
aplicacion movil mientras se continta con el desarrollo de la aplicacion web.

4. Cuarto incremento. En este incremento, se mantienen los tiempos dedicados a
las fases de andlisis y disefio. Se reduce el tiempo de la fase de documentacion y,
dentro de la fase de codificacion, se emplea mayor cantidad de tiempo en la
aplicacion movil ya que la aplicacidn web estara en su etapa de finalizacion.

5. Quinto incremento. Durante este incremento se empleara la mayoria del tiempo
en la fase de codificacion y pruebas de las aplicaciones. Se iran realizando las
pruebas posibles sobre los componentes ya implementados de las aplicaciones.

6. Sexto incremento. En este ultimo incremento la mayoria de su carga temporal se
dedicara a la realizacion de las pruebas pertinentes de las aplicaciones. También
se dedicara gran parte del tiempo en documentar todos los apartados restantes de
esta memoria.
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A continuacidn, se puede ver en la siguiente tabla (ver llustracion 24) la distribucion
temporal del proyecto. En ella se indican, las seis iteraciones que se van a realizar y, en
cada una de ellas, las fases y su duracion. También se incluyen las fechas estimadas en
las que comenzaran y terminaran cada una de las fases de las iteraciones.

i) MHombre Duracion Inicio Terminado
1 B [BEPrimer incremento 20 days 2/02/15 B:00 27/02/15 17:00
2 Analisiz 20 days|2/02/15 8:00 27/02/15 17:00
3 O Disefio 10 days 14/02/15 &:00 27/02/15 17:00
4 B Codificadon 0 days 27/02/15 5:00 27/02/15 8:00
s B Pruehas 0 days 27/02/15 3:00 27/02/15 8:00
& O Documentacian 5 days 23/02/15 5:00 27/02/15 17:00
7 Esegundo incremento 22 days 2/03/15 8:00 31/03/15 17:00
8 Analisis 7 days 2/03/15 :00 10/03/15 17:00
g B Diseno 22 days|2/03/15 8:00 31/03/15 17:00
w B Codificadon 12 days 16/03/15 3:00 31/03/15 17:00
11 B Prusbas 0 days 31/03/15 7:00 31/03/15 8:00
12 B Documentadian 15 days 11/03/15 g:00 31/03/15 17:00
13 ElTercer incremento 22 days 1/04/15 8:00 30/04/15 17:00
14 Andlisis 5 days 1/04/15 &:00 70415 17:00
15 Disefio 7 days 1/04/15 8:00 a/04/15 17:00
16 O Codificacién 22 days 1/04/15 8:00 30/04/15 17:00
17 B Pruebas 7 days 22/04/15 5:00 30/04/15 17:00
15 B Documentacian 15 days|10,/04/15 8:00 30/04/15 17:00
19 ElCuarto incremento 21 days 1/05/15 8:00 29/05/15 17:00
20 Analisis 5 days 1/05/15 &:00 7f05/15 17:00
21 B Disefio 7 days 1/05/15 8:00 11/05/15 17:00
727 B Codificacidn 21 days 1/05/15 8:00 29/05/15 17:00
3 & Pruehas 12 days|14/05/15 8:00 29/05/15 17:00
24 B Documentacdian 7 days 21/05/15 5:00 29/05/15 17:00
25 ElQuinto incremento 22 days 1/06/15 8:00 30/06/15 17:00
26 Analisis 2 days|1/06/15 &:00 20615 17:00
27 Disefio 2 days 1/06/15 5:00 2/06/15 17:00
» B Codificadon 22 days|1/06/15 8:00 30/06/15 17:00
n B Pruebas 12 days 15/06/15 &:00 30/06/15 17:00
0 B Documentadon 7 days 22/06/15 5:00 30/06/15 17:00
31 B HSextoincremento 22 day= 107 {15 B:00 30/07 /15 17:00
32 Analisiz 0 days 1/07/15 &:00 1/07/15 &:00
33 Disefio 0 days 1/07/15 &:00 1/07/15 &:00
34 Codificadon 5 days 1/07/15 8:00 7f07f15 17:00
35 Pruehas 12 days|1f07f15 8:00 16/07f15 17:00
36 Documentacian 22 days|1/07/15 8:00 30/07/15 17:00

llustracién 24: Distribucidon temporal de las iteraciones.
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En la siguiente imagen (ver llustracién 25) se muestra el diagrama de Gantt
correspondiente a la planificacion temporal del trabajo. Las fechas se corresponden con
las de la imagen anterior y se pueden ver de una manera mas rapida como estan
distribuidas las fases en el tiempo.

Nombre 4 |Feb 2015 \glngr 2015 labr 2015 may 2015 iun 2015 Jjul 2015 3
oz Joo Tte T3 Toz Too Tie Jzz Jao Joe Tim Teo Tez Toe Tir Tis e o fos fis 22 Jeo Jos D1z Jen o7
EPrimer incr

-27/02

Andlisis

Disefio

Codificacién

Pruebas

Documentaddn
Esegundo incremento

Andlisis

Disefio

Codificacién

Pruebas

Documentadidn
ETercer incremento

Andlisis

Disefio

Codificacién

Pruebas

Documentaddn
ElCuarto incremento 28/05
Andlisis
Digefio
Codificacién
Pruebas
Documentaddn

EQuinto incremento _ 30/06

Andlisis

Disefio

Codificacién

Pruebas

Documentaddn
ESexto incremento

Andlisis

Disefio

Codificacién

Prucbas

Documentaddn

llustracién 25: Diagrama de Gantt del proyecto.

3.3. Estimaciones

Para calcular el presupuesto necesario para el desarrollo de este trabajo, primero se ha
de realizar las estimaciones oportunas. Para realizar estas estimaciones se utilizan dos
modelos: el modelo por Puntos de Funcion (PF) y el Modelo Constructivo de Costos
(COCOMO). Una vez calculadas dichas estimaciones, se procedera a realizar el
presupuesto del trabajo.

3.3.1. Estimacion de los costes por Puntos de funcion

Se trata de un tipo de estimacion para medir el tamafio de un sistema en unidades
independientes del lenguaje de programacion, las metodologias o tecnologias utilizadas
para su desarrollo. Debido a que el sistema se compone de dos aplicaciones, se realizara
el procedimiento dos veces, una para cada una de ellas. A continuacion se detalla el
procedimiento a seguir, posteriormente se realiza la estimacion.
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e Se definen los dominios de informacion y su complejidad:

o Numero de entradas (datos que el usuario aporta al sistema: nombre
de ficheros, menus de seleccion...).

o Numero de salidas (datos que el sistema aporta al sistema: mensaje,
informes, pantallas...).

o NOmero de consultas externas (entradas que requieren de una
respuesta por parte del sistema).

o Numero de ficheros ldgicos internos (ficheros que sélo utiliza el
sistema: ficheros, bases de datos...).

o Numero de ficheros logicos externos (ficheros que pueden ser
utilizados por otros sistemas: ficheros, bases de datos...).

e Se contabiliza el numero de elementos de cada clase y segin su complejidad
(baja, media, alta).

e Se obtienen los puntos de funcién no ajustados (PFNA) mediante la suma
ponderada de las cantidades anteriores con los pesos de la Tabla 2:

PFNA = (N° Entradas x multiplicador (complejidad)) +
(N° Salidas x multiplicador (complejidad)) +
(N° Fichero internos x multiplicador (complejidad)) +
(N° Ficheros externos x multiplicador (complejidad)) +
(N° Consultas externas x multiplicador (complejidad)).

Dominio de informacién

Complejidad | Complejidad Complejidad

baja media alta
Entadas x3 x4 X6
Salidas x4 x5 X7
Consultas externas x3 x4 X6
Ficheros ldgicos internos X7 x10 x15
Ficheros l6gicos externos x5 X7 x10

Tabla 2: Pesos de los dominios de informacion segin su complejidad.

e Una vez obtenidos los PFNA, éstos deben ser ajustados mediante un factor
de ajuste (FA). Este factor se obtiene mediante la suma de 14 factores de
complejidad (FC). A cada factor de complejidad se le atribuye un peso de 0 a
5 que indica su grado de complejidad.

FA =0,65 + (0,1 * Y Complejidad)
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e Después de obtener el factor de ajuste (FA), éste se aplica a los puntos de
funcién no ajustados (PFNA) para obtener los puntos de funcion ajustados
(PFA).

PFA = FA * PFNA

e Por Gltimo, para obtener una estimacion de las lineas de cddigo se utiliza una
tabla de equivalencias entre los puntos de funcién y los lenguajes de
programacion. Puesto que para la realizacion de las dos aplicaciones sélo se
han utilizado ciertos lenguajes, en la tabla sélo se muestran dichos lenguajes.
Los valores de la tabla han sido obtenidos de la pagina web de QSM*°.

Lenguaje LDC/PF

HTML 34
Javascript 47
J2EE 46
Java 53

Tabla 3: Equivalencia lineas de codigo por punto de funcion de los lenguajes utilizados.

Una vez explicado el procedimiento para la estimacion de las lineas de cddigo
necesarias para desarrollar el sistema, se procede a aplicarlo para cada aplicacion. La
primera estimacion sera la de la aplicacion web, la segunda la de la aplicacion movil.

3.3.1.1. Aplicacion web

e NuUmero de entradas:

o Formulario de registro: complejidad baja.

o Formulario de login: complejidad baja.

o Formulario de actualizacion de datos: complejidad baja.
o Menus de navegacion: complejidad baja.

e NuUmero de salidas:

Listados de recursos: complejidad baja.
Listados de datos: complejidad baja.
Mensajes de error: complejidad baja.
Mostrar recursos: complejidad media.

0 O O O

Y http://www.gsm.com/resources/function-point-lanquages-table
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e NuUmero de consultas externas:
o Contactos: complejidad baja.

o Grupos: complejidad baja.
o Recursos: complejidad baja.

e Numero de ficheros lI6gicos internos:

o Base de datos: complejidad media.
o Contenidos multimedia: complejidad media.

e Numero de ficheros l6gicos externos:

o Contenidos multimedia: complejidad media.

Dominio de informacion | Complejidad Tota_l_x
complejidad
Baja 4x3
Entadas Media Ox4 12
Alta 0x6
Baja 3x4
Salidas Media 1x5 17
Alta 0x7
Baja 3x3
Consultas externas Media Ox4 9
Alta 0x6
Baja 0x7
Ficheros ldgicos internos Media 2x10 20
Alta 0x15
Baja 0x5
Ficheros I6gicos externos Media 1x7 7
Alta 0x10
Total de puntos de funciéon (PFNA) 65

Tabla 4: PFNA aplicacion web.
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Factor de complejidad Complejidad/influencia

Comunicacion de datos
Funciones distribuidas
Rendimiento

Gran carga de trabajo
Frecuencia de transiciones
Entrada on-line de datos
Requisito de manejo del usuario final
Actualizaciones on-line
Procesos complejos

Utilizacion de otros sistemas
Facilidad de mantenimiento
Facilidad de operacion
Instalacion en multiples lugares

Facilidad de cambio 3
Tabla 5: Factores de complejidad aplicacién web.

O|FRP|IFPIN|IOINIFPININININ]|O|lW

FA=0,65+(0,1*21)=2,75
Ahora se calculan los puntos de funcién ajustados aplicando el factor de ajuste anterior:
PFA =2,75* 65 =178,75

Para calcular las lineas de codigo de la aplicacion web se hace una media de las
equivalencias de los lenguajes HTML, Javascript y J2EE debido a que se van a utilizar
los tres para su desarrollo y no se sabe la proporcion que se utilizara de cada uno de
ellos.

La equivalencia resultante es 1 PF = 42 lineas de codigo.

LDC =42 * 178,75 =7.507

3.3.1.2. Aplicacion movil

e NuUmero de entradas:

Formulario de registro: complejidad baja.

Formulario de login: complejidad baja.

Formulario de actualizacion de datos: complejidad baja.
Menus de navegacion: complejidad baja.

Seleccion de contenidos multimedia: complejidad media.

O O O O O
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e NuUmero de salidas:

Listados de recursos: complejidad baja.
Listados de datos: complejidad baja.
Mensajes de error: complejidad baja.
Mostrar recursos: complejidad media.

0 O O O

e Numero de consultas externas:

Contactos: complejidad baja.

Grupos: complejidad baja.

Recursos: complejidad baja.

Subida de recursos multimedia: complejidad media.

0 O O O

e Numero de ficheros lI6gicos internos:

o Base de datos: complejidad media.
o Contenidos multimedia: complejidad media.

e Numero de ficheros l6gicos externos:

o Base de datos: complejidad media.
o Contenidos multimedia: complejidad media.

Dominio de informacion = Complejidad Tota_l_x
complejidad

Baja 4x3
Entadas Media 1x4 17
Alta 0x6
Baja 3x4
Salidas Media 1x5 17
Alta 0x7
Baja 3x3
Consultas externas Media 1x4 13
Alta 0x6
Baja 0x7
Ficheros logicos internos Media 2x10 20
Alta 0x15
Baja 0x5
Ficheros logicos externos Media 2X7 14
Alta 0x10
Total de puntos de funcién (PFNA) 81

Tabla 6: PFENA aplicacion movil.
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Factor de complejidad Complejidad/influencia

Comunicacion de datos
Funciones distribuidas
Rendimiento

Gran carga de trabajo
Frecuencia de transiciones
Entrada on-line de datos
Requisito de manejo del usuario final
Actualizaciones on-line
Procesos complejos

Utilizacion de otros sistemas
Facilidad de mantenimiento
Facilidad de operacion
Instalacion en multiples lugares

Facilidad de cambio 2
Tabla 7: Factores de complejidad aplicacion maévil.

OlFR|FP|IN|IO|lW|IRPITW|W|W|wWw|O|Ww

FA=0,65+ (0,1 *25)=3,15
Ahora se calculan los puntos de funcién ajustados aplicando el factor de ajuste anterior:
PFA = 3,15 * 81 = 255,15

Para calcular las lineas de codigo de la aplicacion movil se utiliza la equivalencia del
lenguaje Java de la Tabla 3, ya que el sistema Android se desarrolla principalmente con
lenguaje Java.

La equivalencia resultante es 1 PF = 53 lineas de codigo.

LDC =53 * 255,15 = 13.523

3.3.2. Estimacion de los costes por COCOMO

Se trata de un tipo de estimacion para medir el esfuerzo y tiempo que supondra realizar
el nuevo sistema. Para ello, este método se basa en una estimacion previa del tamafio
del sistema software en lineas de cddigo (LDC). Esta estimacion es la que se acaba de
realizar. Al igual que en el apartado de la estimacion por puntos de funcién, se realizara
el procedimiento dos veces, una para cada una de ellas. A continuacion se detalla el
procedimiento a seguir, posteriormente se realiza la estimacion.

Se pueden utilizar tres modos diferentes de COCOMO en funcion de las caracteristicas
del sistema que se va a desarrollar. En funcion del modo elegido, los valores de los
parametros utilizados para los calculos varian.
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Proyecto Software a b c d
Organico 24 | 105| 25 | 0,38
Empotrado 3 |112| 25 |0,35
Semi-libre 28 | 1,2 | 25 | 0,32

Tabla 8: Constantes de los modelos de COCOMO.

En caso de necesitar ajustar los factores de coste, existe la siguiente tabla:

Valor de los factores

Muy . . Muy

Factor bajo Bajo Medio Alto alto Extra
Fiabilidad requerida 0,75 0,88 1,00 1,15 1,4
Tamano de la base de datos 0,94 1,00 1,08 1,16
Complejidad del software 0,70 0,85 1,00 1,15 1,30 1,65
R’_estric_:giones de tiempo de 1,00 111 1,30 1,66
gjecucion
Restricciones de memoria 1,00 1,06 1,21 1,56
Volatilidad del hardware 0,87 1,00 1,15 1,30
Restricciones de tiempo de 0,87 1,00 1,07
respuesta
Calidad de los analistas 1,46 1,19 1,00 0,86 0,71

Experiencia con el tipo de
aplicacion

Experiencia con el hardware 1,21 1,10 1,00 0,90

1,29 1,13 1,00 0,91 0,82

Experiencia con el lenguaje
de programacion

Calidad de los programadores | 1,42 1,17 1,00 0,86 0,70

1,14 1,07 1,00 0,95

Técnicas modernas de
programacion

Empleo de herramientas 1,24 1,10 1,00 0,91 0,83

1,24 1,10 1,00 0,91 0,82

Restricciones a la duracion

1,23 1,08 1,00 1,04 1,10
del proyecto

Tabla 9: Factores de coste de COCOMO intermedio.

Las formulas que se utilizan con COCOMO son las siguientes:

Esfuerzo nominal [personas x mes] = A * (KLDC)®?

Esfuerzo [personas x mes] = Esfuerzo Nominal * [ ] Factores de coste
Tiempo de desarrollo [meses] = 2,5 * Esfuerzo®

N° medio de personas [personas] = Esfuerzo / Tiempo de desarrollo
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Para realizar la estimacion con el modelo COCOCO del nuevo sistema, se va a utilizar
el modelo basico ya que se va a realizar una aproximacion del esfuerzo requerido.
Dentro de este modelo, se ha decidido utilizar el modo organico. Esta decision se toma
a raiz de que se trata de un proyecto de tamafio pequefio (entre miles y decenas de miles
de lineas de codigo) y va a ser realizado por un grupo muy pequefio de programadores.

3.3.3. Aplicacion web

La estimacion por puntos de funcion resulté en 7.507 lineas de codigo (LDC), o lo que
es lo mismo 7,507 KLDC. Con este valor, se procede a realizar la estimacion con
COCOMO.

e Esfuerzo nominal [personas x mes]
Esfuerzo nominal = 2,4 * (7,507)"% = 19,92 personas/mes
e Esfuerzo [personas x mes]

Esfuerzo = 19,92 * 0,91 (técnicas modernas de lenguaje) * 0,95 (experiencia con el
lenguaje) * 0,94 (tamario de la base de datos) * 1,19 (calidad de los analistas) * 0,90
(experiencia con el hardware) = 17,33 =~ 17 personas/mes

e Tiempo de desarrollo [meses]
Tiempo de desarrollo = 2,5 * (17)>% = 7.3 =~ 7 meses
e N°medio de personas [personas]
N° medio de personas =17 /7,3 = 2,3 = 2 personas

Se necesitarian 2 personas durante 7 meses para realizar la aplicacion web.

3.3.4. Aplicacion movil

La estimacion por puntos de funcion resulto en 13.523 lineas de codigo (LDC), o lo que
es lo mismo 13,523 KLDC. Con este valor, se procede a realizar la estimacion con
COCOMO.

e Esfuerzo nominal [personas x mes]
Esfuerzo nominal = 2,4 * (13,523)"% = 36,9 ~ 37 personas/mes
e Esfuerzo [personas x mes]

Esfuerzo = 36,9 * 0,91 (técnicas modernas de lenguaje) * 0,95 (experiencia con el
lenguaje) * 0,94 (tamafio de la base de datos) * 1,19 (calidad de los analistas) * 0,90
(experiencia con el hardware) = 32,11 personas/mes
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e Tiempo de desarrollo [meses]
Tiempo de desarrollo = 2,5 * (32,11)°® = 9,34 ~ 9 meses
e N°medio de personas [personas]
N° medio de personas = 32 /9,34 = 3,4 = 3 personas

Se necesitarian 3 personas durante 9 meses para realizar la aplicacion movil.
3.4. Presupuestos

3.4.1. Presupuesto inicial

Para realizar el presupuesto inicial, se toma como duracion del trabajo 4 meses y trabajo
a realizar por una persona, lo que se estimé inicialmente.

3.4.1.1. Presupuesto hardware

Para el desarrollo del sistema seran necesarios los siguientes elementos hardware:

e Un ordenador personal para realizar las tareas de andlisis, disefio,
implementacién y pruebas de la aplicacion.

e Una conexidn a Internet para realizar tareas de bdsqueda e investigacion.

e Una impresora para realizar la impresion de la documentacion final del trabajo
realizado.

e Material de oficina para tomar notas, realizar bocetos y diagramas.

Componente hardware = Uso (%) @ Coste total (€)  Coste (€)

Ordenador portatil 80 1 x 600 480
Conexion a Internet 4 meses 41 164
Impresora 10 60 6
Material de oficina 100 20 20
Total: 670 €

Tabla 10: Presupuesto inicial de los componentes hardware.
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3.4.1.2. Presupuesto software

Para el desarrollo del sistema seran necesarios los siguientes elementos software:

e Windows 7.

e NetBeans IDE.
Eclipse IDE.

SDK Android.
OpenProj.

Microsoft Office 2010.
Material de oficina.

Componente software Uso (%) | Coste total (€)  Coste (€)

Windows 7 80 1x20 16

Netbeans IDE 60 1x0 0

Eclipse IDE 70 1x0 0

SDK Android 70 1x0 0

OpenProj 15 1x0 0

Microsoft Office 2010 | 1 licencias 1x13 13
Total: 29 €

Tabla 11: Presupuesto inicial de los componentes software.

3.4.1.3. Presupuesto de desarrollo

Como se citd anteriormente, la planificacion temporal inicial es de 4 meses y trabajo a
realizar por una persona. Si, durante esos 4 meses trabaja a razon de 8 horas diarias los
22 dias laborales que componen un mes, el calculo de la mano de obra es el siguiente:

Horas totales de trabajo = 4 meses * 8 horas * 22 dias al mes = 704 horas.

Personal Horas de trabajo Coste/hora (€)

Ingeniero técnico 704 8

Total: 5.632 €
Tabla 12: Presupuesto inicial de desarrollo.

59

——
| —



Eduardo Cimas Bravo, E.l. Informatica de Segovia, Universidad de Valladolid

3.4.1.4. Presupuesto total

Para calcular el presupuesto total, Unicamente es necesario sumar los presupuestos de
los componentes hardware, software y humanos.

Componente Coste (€)
Hardware 670
Software 29
Humano 5.632
Total: 6.331 €

Tabla 13: Presupuesto inicial total.

3.4.2. Presupuesto final

Para realizar el presupuesto final, se ha tenido en cuenta la duracion real del trabajo, 6
meses, y que el trabajo ha sido realizado por una sola persona.

3.4.2.1. Presupuesto hardware

Para el desarrollo del sistema han sido necesarios los siguientes elementos hardware:

e Un ordenador personal para realizar las tareas de andlisis, disefio,
implementacién y pruebas de la aplicacion.

e Una conexidn a Internet para realizar tareas de bdsqueda e investigacion.

e Una impresora para realizar la impresion de la documentacion final del trabajo
realizado.

e Material de oficina para tomar notas, realizar bocetos y diagramas.

Componente hardware = Uso (%) @ Coste total (€)  Coste (€)

Ordenador portatil 80 1 x 600 480
Conexion a Internet 4 meses 41 164
Impresora 10 60 6
Material de oficina 100 20 20
Total: 670 €

Tabla 14: Presupuesto final de los componentes hardware.
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3.4.2.2. Presupuesto software

Para el desarrollo del sistema han sido necesarios los siguientes elementos software:

e Windows 7.

e NetBeans IDE.
Eclipse IDE.

SDK Android.
OpenProj.

Microsoft Office 2010.

Componente software Uso (%) @ Coste total (€)  Coste (€)

Windows 7 80 1x20 16

Netbeans IDE 60 1x0 0

Eclipse IDE 70 1x0 0

SDK Android 70 1x0 0

OpenProj 15 1x0 0

Microsoft Office 2010 | 1 licencias 1x13 13
Total: 29 €

Tabla 15: Presupuesto final de los componentes software.

3.4.2.3. Presupuesto de desarrollo

La duracion final del trabajo ha sido de 6 meses, y ha sido desarrollado por una sola
persona. Como se menciond en el apartado Fases de trabajo y estimacién temporal, las
horas diarias empleadas no han sido las mismas durante la duracién total del trabajo.
Durante los 4 primeros meses, el trabajador ha empleado 8 horas al dia, pero en los 2
ultimos meses, el trabajador s6lo ha podido emplear 4 horas al dia. Si los meses se
componen de 22 dias laborales, el calculo de la mano de obra es el siguiente:

Horas totales de trabajo = (4 meses * 8 horas * 22 dias al mes) + (2 meses * 4 horas *
22 dias al mes) = 704 horas + 176 horas = 880 horas.

Personal Horas de trabajo Coste/hora (€)

Ingeniero técnico 880 8

Total: 7.040 €
Tabla 16: Presupuesto final de desarrollo.
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3.4.2.4. Presupuesto total

Para calcular el presupuesto total, Unicamente es necesario sumar los presupuestos de
los componentes hardware, software y humanos.

Componente Coste (€)
Hardware 670
Software 29
Humano 7.040
Total: 7.739 €

Tabla 17: Presupuesto final total.
3.5. Conclusiones

Si se hubieran utilizado los datos obtenidos en las estimaciones realizadas con Puntos de
Funcién y COCOMO, el presupuesto total del trabajo hubiera sido estratosférico. Esto
se debe a que se han realizado las estimaciones y los presupuestos por separado para
cada aplicacion que forman el nuevo sistema. Por esto es, que he decidido utilizar los
valores de duracion y capital humano que se planificaron inicialmente y los que
finalmente se han utilizado. Y asi, conseguir un presupuesto resultante lo mas cercano
posible a la realidad.
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Capitulo I'V. Analisis
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En este capitulo se realiza el andlisis del sistema que se va a desarrollar. En él se plantea
lo que debe hacer el sistema para satisfacer los objetivos descritos anteriormente.

Primero, se detallan los requisitos de usuario, en los que se describen los actores del
sistema y los casos de uso que involucran a estos actores. Después, se exponen las
reglas de negocio, los requisitos funcionales y los no funcionales del nuevo sistema. En
ellos se resume lo que debe hacer y cdmo de bien debe comportarse el sistema durante
su funcionamiento. A continuacién estan los requisitos de informacion, en los que se
detallan las entidades de datos y como se relacionan entre ellas. Una vez descrito lo
anterior, se incluyen los modelos conceptuales de los datos, o diagramas entidad-
relacion, para describir la informacion que manejara el sistema. Por dltimo, se
encuentran los diagramas de clases de analisis y los diagramas de estados.

4.1. Requisitos de usuario

4.1.1. Descripcion de las clases de usuarios y sus caracteristicas

A continuacion se muestra la jerarquia de usuarios, y sus caracteristicas, utilizada en el
nuevo sistema.

Usuario

Usuario registrado

Creador/Admin de grupo

llustracién 26: Jerarquia de actores.

e Usuario: Esta clase de usuario es la clase con menos privilegios. Unicamente
puede registrarse en el sistema para poder disfrutar de mas privilegios, e
identificarse en el sistema para empezar a disfrutar de ellos.

e Usuario registrado (clase favorecida): Esta clase de usuario disfruta de mayores
privilegios en el sistema. Aparte de las operaciones que puede realizar un
usuario no registrado, dispone de muchas mas. Puede realizar casi todas las
operaciones disponibles en el sistema, como agregar y eliminar contactos, crear
grupos, subir contenidos multimedia, descargarlos y visualizar la informacion
tanto de sus contactos como de los grupos en los que es participante.
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e Creador/Administrador de grupo: Esta clase de usuario puede realizar todas
las operaciones disponibles en el sistema. Puede realizar las operaciones de un
usuario registrado, y ademas puede gestionar los grupos de los que es creador.
Estas operaciones incluyen agregar y eliminar participantes, y eliminar el grupo
en cuestion.

Aparte de las clases de usuario anteriores, se afiaden los siguientes como actores
externos en la interaccion con el sistema:

e Sistema de notificaciones: Actor externo al sistema encargado de enviar las
notificaciones de los diferentes eventos a los usuarios afectados.

4.1.2. Descripcion global de los casos de uso

T—

Usuario

Usuario registr.

Creador/Admin K

Sistema
CU-1 Regjistrar

CU-2 Identificar

CU-3 Actualizar informacion usuario

CU-4 Eliminar usuario

CU-5 Visualizar contactos
CU-6 Agregar contacto
CU-7 Visualizar informacion contacto

CU-8 Eliminar contacto
CU-10 Subir contenido

CU-9 Crear grupo

CU-11 Eliminar contenido

CU-12 Visualizar contenido

CU-13 Descargar contenido

CU-14 Visualizar grupos

CU-15 Visualizar informacién grupo

<<extend>>

CU-16 Visualizar contenidos grupo |

CU-17 Actualizar informacion grupo

CU-18 Agregar participante a grupo

CU-19 Eliminar grupo

| _—»

Sistema de notificaciones

CU-20 Eliminar participante de grupo

llustracién 27: Diagrama de casos de uso.
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4.1.3. Listado de los casos de uso

Actor primario Casos de uso

CU-1: Registrar
Usuario
CU-2: Identificar

CU-3: Actualizar informacion usuario
CU-4: Eliminar usuario

CU-5: Visualizar contactos

CU-6: Agregar contacto

CU-7: Visualizar informacion contacto
CU-8: Eliminar contacto

CU-9: Crear grupo

Usuario registrado CU-10: Subir contenido

CU-11: Eliminar contenido

CU-12: Visualizar contenido

CU-13: Descargar contenido

CU-14: Visualizar grupos

CU-15: Visualizar informacion grupo
CU-16: Visualizar contenidos grupo

CU-17: Actualizar informacion grupo

CU-18: Agregar participante a grupo
Creador/Administrador de grupo | CU-19: Eliminar grupo

CU-20: Eliminar participante de grupo

Tabla 18: Listado de casos de uso.
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4.1.4. Especificacion de los casos de uso

A continuacion se incluyen solo las especificaciones de los casos de uso mas
importantes. El resto se encuentran al final de este documento (ver Anexo Analisis).

ID CU y Nombre CU-1 Registrar

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015

Actor Principal: Usuario Actores secundarios: Sistema

Descripcion: El sistema registra un usuario con los datos suministrados por el
usuario.

Disparador: El actor solicita registrarse en el sistema.

Precondiciones:

PRE-1: El actor no esta identificado en el sistema.

Postcondiciones:

POST-1: El actor queda registrado en el sistema.

Flujo normal:

1.0 Registrar un usuario

1.0.1 El actor introduce sus datos en el sistema.

1.0.2 El sistema valida los datos introducidos y muestra mensaje de
registro correcto.

1.0.3 El sistema muestra el inicio del usuario.

Flujos alternativos:

Excepciones:

1.E1 Falla la conexion con la base de datos

1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.

1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

1.E2 Los datos introducidos ya se encuentran registrados
1.E2.1 El sistema informa del error correspondiente.

1.E2.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

1.E3 Los datos del formulario no son validos

1.E3.1 El sistema informa del error correspondiente.

1.E3.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad:

Alta

Frecuencia de uso:

Alta, al comienzo de la vida del sistema, todos los usuarios deberan
registrarse para poder utilizarlo.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos:

El funcionamiento del sistema de registro estara siempre
disponible.

Tabla 19: CU-1 Registrar.
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ID CU y Nombre CU-3 Actualizar informacion usuario

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015
Actor Principal: Usuario registrado Actores secundarios: Sistema
Descripcion: El actor actualiza sus datos de usuario en el sistema.

Disparador: El actor solicita al sistema actualizar sus datos.

Precondiciones: PRE-1: El actor esté identificado en el sistema.

Postcondiciones: POST-1: Se han actualizado los datos de la cuenta del actor.

Flujo normal: 1.0 Modificar los datos del actor

1.0.1 El actor introduce los datos en el sistema.

1.0.2 El sistema solicita confirmacién al actor.

1.0.3 El sistema valida los datos introducidos y muestra la zona
personal del usuario con los datos actualizados.

Flujos alternativos:

Excepciones: 1.E1 Falla la conexién con la base de datos.

1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.

1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

1.E2 Los datos introducidos ya se encuentran registrados.
1.E2.1 El sistema informa del error correspondiente.

1.E2.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

1.E3 Los datos del formulario no son validos.

1.E3.1 El sistema informa del error correspondiente.

1.E3.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad: Baja

Frecuencia de uso: | Baja, los usuarios actualizaran sus datos muy pocas veces.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos: Los usuarios no van a realizar muchas veces esta funcion.

Tabla 20: CU-3 Actualizar informacién usuario.
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ID CU y Nombre CU-5 Visualizar contactos

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015
Actor Principal: Usuario registrado Actores secundarios: Sistema
Descripcion: El sistema muestra los contactos del actor.

Disparador: El actor solicita visualizar sus contactos.

Precondiciones:

PRE-1: El actor esta identificado en el sistema.

Postcondiciones:

POST-1: El sistema muestra los contactos del actor.

Flujo normal:

1.0 Visualizar los contactos del actor
1.0.1 El actor solicita ver sus contactos.
1.0.2 El sistema muestra los contactos del actor.

Flujos alternativos:

Excepciones:

1.E1 Falla la conexion con la base de datos.
1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad:

Alta

Frecuencia de uso:

Media, los usuarios visualizaran sus contactos para poder acceder a
su informacion y ponerse en contacto con ellos.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos:

Los usuarios no van a realizar muchas veces esta funcion.

Tabla 21: CU-5 Visualizar contactos.
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ID CU y Nombre

CU-6 Agregar contacto

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015
Actor Principal: Usuario registrado Actores secundarios: Sistema
Descripcion: El sistema asigna un contacto.

Disparador: El actor solicita crear un contacto.

Precondiciones:

PRE-1: El actor esta identificado en el sistema.
PRE-2: El contacto que desea asignar existe en el sistema.

Postcondiciones:

POST-1: El contacto queda asignado a la cuenta de usuario.

Flujo normal:

1.0 Agregar un contacto

1.0.1 El actor introduce los datos del contacto en el sistema.
1.0.2 El sistema asigna el nuevo contacto.

1.0.2 El sistema muestra los contactos del usuario.

Flujos alternativos:

Excepciones:

1.E1 Falla la conexion con la base de datos

1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.

1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

1.E2 Los datos introducidos ya se encuentran registrados
1.E2.1 El sistema informa del error correspondiente.

1.E2.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

1.E3 Los datos del formulario no son validos

1.E3.1 El sistema informa del error correspondiente.

1.E3.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad:

Media

Frecuencia de uso:

Baja, los usuarios sélo agregaran contactos cuando deseen compartir
contenidos con ellos.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos:

Tabla 22: CU-6 Agregar contacto.
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ID CU y Nombre

CU-9 Crear grupo

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015
Actor Principal: Usuario registrado Actores secundarios: Sistema
Descripcion: El sistema registra el nuevo grupo solicitado.

Disparador: El actor solicita crear un nuevo grupo.

Precondiciones:

PRE-1: El actor esta identificado en el sistema.

Postcondiciones:

POST-1: Se ha creado un nuevo grupo.

Flujo normal:

1.0 Crear un nuevo grupo

1.0.1 El actor introduce los datos del nuevo grupo.
1.0.2 El sistema registra el nuevo grupo.

1.0.3 El sistema muestra el nuevo grupo.

Flujos alternativos:

Excepciones:

1.E1 Falla la conexion con la base de datos
1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.
1.E2 Los datos del formulario no son véalidos
1.E2.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E2.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad:

Media

Frecuencia de uso:

Baja, los usuarios sélo crearan grupos para compartir contenidos
especificos con contactos especificos una vez.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos:

Tabla 23: CU-9 Crear grupo.
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ID CU y Nombre CU-10 Subir contenido

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015

Actor Principal: Usuario registrado Actores secundarios: Sistema

Descripcion: El sistema registra un nuevo contenido multimedia.

Disparador: El actor solicita subir un contenido multimedia a un grupo del
sistema.

Precondiciones: PRE-1: El actor esté identificado en el sistema.
PRE-2: El actor es participante del grupo seleccionado.

Postcondiciones: POST-1: El contenido multimedia ha sido registrado en el sistema.
POST-2: El contenido multimedia es visible por los integrantes del
grupo.

Flujo normal: 1.0 Subir un contenido multimedia

1.0.1 El actor selecciona el contenido que desea subir.

1.0.2 El sistema guarda el contenido en el servidor.

1.0.3 El sistema registra el contenido en el grupo correspondiente.
1.0.4 El sistema muestra los contenidos del grupo correspondiente.

Flujos alternativos:

Excepciones: 1.E1 Falla la conexién con la base de datos
1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad: Alta

Frecuencia de uso: Alta, los usuarios subirdn muchos contenidos multimedia, es una de
las funciones principales del sistema.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos:

Tabla 24; CU-10 Subir contenido.
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ID CU y Nombre CU-13 Descargar contenido

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015
Actor Principal: Usuario registrado Actores secundarios: Sistema
Descripcion: El actor se descarga un contenido multimedia.

Disparador: El actor solicita descargar un contenido multimedia.

Precondiciones:

PRE-1: El actor esta identificado en el sistema.
PRE-2: El contenido multimedia existe en el sistema.

Postcondiciones:

POST-1: El contenido multimedia se ha descargado en el
dispositivo del actor.
POST-2: El sistema muestra el contenido multimedia descargado.

Flujo normal:

1.0 Descargar un contenido multimedia

1.0.1 El actor selecciona el contenido que desea descargar.
1.0.2 El actor se descarga el contenido.

1.0.3 El sistema muestra el contenido multimedia descargado.

Flujos alternativos:

Excepciones:

1.E1 Falla la conexion con la base de datos
1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad:

Alta

Frecuencia de uso:

Alta, los usuarios se descargaran a sus dispositivos muchos de los
contenidos multimedia del sistema.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos:

Tabla 25: CU-13 Descargar contenido.
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ID CU y Nombre

CU-16 Visualizar contenidos grupo

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015

Actor Principal: Usuario registrado Actores secundarios: Sistema

Descripcion: El sistema muestra los contenidos multimedia del grupo
seleccionado.

Disparador: El actor solicita visualizar los contenidos de un grupo.

Precondiciones:

PRE-1: El actor esta identificado en el sistema.
PRE.3: El actor participa en el grupo seleccionado.

Postcondiciones:

POST-1: El sistema muestra los contenidos del grupo seleccionado.

Flujo normal:

1.0 Visualizar los contenidos de un grupo

1.0.1 El actor selecciona un grupo.

1.0.2 El sistema muestra los contenidos que alberga el grupo
seleccionado.

Flujos alternativos:

Excepciones:

1.E1 Falla la conexidn con la base de datos
1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad:

Alta

Frecuencia de uso:

Alta, para visualizar los contenidos y descargarlos, hay que visualizar
antes los contenidos del grupo.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos:

Tabla 26: CU-16 Visualizar contenidos grupo.
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ID CU y Nombre CU-18 Agregar participante a grupo

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015
Actor Principal: Usuario creador de grupo | Actores secundarios: Sistema
Descripcion: El sistema agrega un participante a un grupo.

Disparador: El actor solicita agregar un participante a un grupo.

Precondiciones:

PRE-1: El actor esta identificado en el sistema.

PRE-2: El actor es usuario administrador del grupo.

PRE-3: El participante potencial es usuario contacto del actor.
PRE-4: El participante potencial no es participante del grupo.

Postcondiciones:

POST-1: El participante potencial es participante del grupo.

Flujo normal:

1.0 Agregar un participante a un grupo
1.0.1 El actor selecciona un grupo.

1.0.2 El actor selecciona un contacto.

1.0.3 El sistema registra el nuevo participante.
1.0.4 El sistema muestra el grupo seleccionado.

Flujos alternativos:

Excepciones:

1.E1 Falla la conexidn con la base de datos
1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad:

Media

Frecuencia de uso:

Alta, los usuarios agregaran participantes a los grupos cada vez que
se creen grupos o cuando sea necesario.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos:

4.2,

Tabla 27: CU-18 Agregar participante a grupo.

Reglas de negocio

e RN-1. Solo los usuarios identificados en el sistema pueden utilizarlo.

e RN-2. Solo los usuarios administradores de algun grupo pueden agregar
participantes a dichos grupos.

e RN-3. Sblo los usuarios administradores de algun grupo pueden eliminar
participantes de dichos grupos.

e RN-4. Solo los usuarios administradores de algun grupo pueden eliminar dichos

grupos.

4.3.

Requisitos funcionales

e RF-1. El sistema registrara nuevos usuarios de acuerdo a la informacion requerida

(ver RI-1).

e RF-2. El sistema identificara a los usuarios de acuerdo a su nombre de usuario y
su contraseria.

e RF-3. El sistema mostraré el perfil del usuario identificado.
e RF-4. El sistema permitira modificar los datos personales del usuario identificado.
e RF-5. El sistema permitira eliminar su cuenta a los usuarios identificados.
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RF-6. El sistema agregara nuevos contactos a un usuario de acuerdo a su hombre
de usuario.

RF-7. El sistema permitira eliminar contactos del usuario identificado.

RF-8. El sistema mostrara la informacion personal de los contactos del usuario
identificado.

RF-9. El sistema mostrara los contactos del usuario identificado.

RF-10. El sistema creara grupos de acuerdo a la informacion requerida (ver RI1-3).
RF-11. EIl sistema mostrara los contenidos de los grupos en los que participa el
usuario identificado.

RF-12. El sistema mostrara la informacion de los grupos en los que participa el
usuario identificado.

RF-13. El sistema mostrara los participantes de los grupos en los que participa el
usuario identificado.

RF-14. El sistema permitird modificar el nombre de los grupos en los que
participa el usuario identificado.

RF-15. El sistema permitird agregar usuarios participantes a los grupos en los que
el usuario identificado sea administrador.

RF-16. El sistema permitira eliminar usuarios participantes de los grupos en los
que el usuario identificado sea administrador.

RF-17. El sistema permitird eliminar grupos en los que el usuario identificado sea
administrador.

RF-18. El sistema permitira subir contenidos multimedia a los grupos en los que
participa el usuario identificado de acuerdo a la informacién requerida (ver RI-2).

RF-19. EIl sistema mostrard los contenidos multimedia de los grupos en los que
participa el usuario identificado.

RF-20. El sistema descargara los contenidos multimedia de los grupos en los que
participa el usuario identificado.

RF-21. El sistema permitira cerrar sesion en cualquier momento.

RF-22. El sistema validara los datos suministrados por un usuario antes de
registrarse en el sistema.

RF-23. El sistema validara los datos suministrados por un usuario antes de
identificarse en el sistema.

RF-24. El sistema validara los datos suministrados por un usuario antes de
actualizar sus datos personales.

RF-25. El sistema validara el tipo de usuario antes de realizar las operaciones de
agregar/eliminar participantes de un grupo.

RF-26. El sistema validara el tipo de usuario antes de eliminar un grupo del
sistema.

RF-27. EIl sistema mostrara un mensaje de error si el usuario introduce datos
erroneos para registrarse en el sistema.

RF-28. El sistema mostrara un mensaje de error si el usuario introduce datos
erroneos para identificarse en el sistema.

RF-29. EIl sistema mostrara un mensaje de error si el usuario introduce datos
erroneos para actualizar sus datos personales.

RF-30. El sistema mostrara un mensaje de error si el usuario intenta
agregar/eliminar participantes de un grupo y no es usuario administrador de ese
grupo.

RF-31. El sistema mostrara un mensaje de error si el usuario intenta eliminar un
grupo y no es usuario administrador de ese grupo.
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4.4. Requisitos no funcionales

e RNF-1. Se debera poder acceder al sistema a través de la aplicacion web y desde
la aplicacion para dispositivos méviles Android.

e RNF-2. La aplicacibn mdvil se deberd poder ejecutar sin problemas por
dispositivos con sistema operativo Android 4.0 o superior.

e RNF-3. La aplicacién web sera accesible desde los navegadores mas utilizados,
como Google Chrome, Mozilla Firefox, Internet Explorer y Safari.

e RNF-4. El sistema debera estar disponible las 24 horas del dia, los 7 dias de la
semana.

e RNF-5. El sistema dispondra de seguridad de autentificacion de usuarios mediante
su nombre de usuario y su contrasefia.

e RNF-6. Las contrasefias de los usuarios deberan tener una longitud minima de 8
caracteres, e incluir letras y nimeros.

e RNF-7. El sistema manejara la informacién sensible de manera segura, utilizando
el método de encriptacion MD5.

e RNF-8. El sistema sera robusto, recuperandose de cualquier error que pudiera
ocurrir durante su funcionamiento.

e RNF-9. El sistema sera escalable, se debera poder agregar funcionalidad al mismo
sin afectar al funcionamiento del resto de caracteristicas.

¢ RNF-10. El sistema dispondra de firewalls antes de cada servidor.

e RNF-11. El sistema deberd soportar hasta 500 usuarios conectados de manera
simultanea.

e RNF-12. Los registros de las tablas LOG no se eliminaran bajo ninguna
circunstancia.

e RNF-13. El sistema estara disponible en los idiomas castellano e inglés.

e RNF-14. El sistema utilizara el siguiente formato de fechas y horas: dd/MM/aaaa
HH:mm:ss.

4.5.  Requisitos de informacion

4.5.1. Descripcion del modelo conceptual de datos

A continuacion se procede a describir las entidades y relaciones que describen el
modelo conceptual de datos del sistema. Las entidades se caracterizan mediante tablas
en las que se muestra una pequefia descripcion de lo que representa cada una y sus
atributos, asi como una pequefia descripcion de los mismos. Las relaciones del modelo
se describiran de manera escrita dado que no contienen atributos como pasa con las
entidades.
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Representa un usuario que utiliza el sistema.

idUsuario | Identificador Unico del usuario

username | Nombre del usuario

RI-1
Usuario | password [ Contrasefia del usuario
email Direccion de correo electronico del usuario
telf. NuUmero de teléfono del usuario

imagen Imagen de perfil del usuario

Tabla 28. Entidad Usuario.

Representa un recurso del sistema.

idRecurso Identificador Unico del recurso
nombreRecurso Nombre del recurso (el original)
RI-2
Recurso | nombreRecursoThumbnail | Nombre del recurso (el thumbnail)
tipoRecurso Tipo del recurso
descripcionRecurso Descripcion del recurso

fechaCreacionRecurso Fecha en la que se cred el recurso

Tabla 29. Entidad Recurso.

Representa un grupo del sistema.

idGrupo Identificador Gnico del recurso

R1-3

Grupo nombreGrupo Nombre del grupo

fechaCreacionGrupo Fecha en la que se cred el grupo

fechaModificacionGrupo | Fecha en la que se modifico la informacion
del grupo

Tabla 30. Entidad Grupo.

La entidad Usuario se relaciona consigo misma en la relacion “es contacto” para
describir los usuarios que son contactos de otros usuarios. La entidad usuario también se
relaciona consigo misma en la relacion “LOG_Contactos” para registrar 10s nuevos
contactos o los contactos eliminados. Otra relacion de usuario es la que tiene con la
entidad Recurso, la relacion “subir”, la cual se relaciona para determinar quién es el
usuario creador de dicho recurso. La entidad Usuario también se relaciona con la
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entidad Grupo, en concreto con tres relaciones. La primera, mediante la relacion
“LOG_Grupos”, que, como en el caso de “LOG_Contactos” sirve para registrar los
grupos nuevos y los que han sido eliminados. La relacion “crear” sirve, como en el caso
de “subir” entre Usuario y Recurso, para registrar quien es el usuario creador del grupo.
Por ultimo, la relacion “pertenecer” entre Usuario y Grupo sirve para registrar los
usuarios que son participantes de un grupo.

Por ultimo, las dos relaciones existentes entre las entidades Grupo y Recurso. La
“LOG Recursos”, tiene la misma utilidad que “LOG Contactos” y
“LOG_Grupos”, registrar los recursos nuevos y los recursos eliminados. La relacion
“tener” relaciona los recursos que pertenecen a un grupo.

relacion

4.5.2. Modelo conceptual de datos

Se ha decidido disefiar dos modelos conceptuales de datos para la realizacion del
sistema, uno para el almacenamiento de datos, utilizado por la aplicacién web y ubicado
en el servidor, y otro utilizado por la aplicacion mdvil ubicado en los dispositivos
moviles. Asi, los dispositivos moviles tendran toda la informacidén necesaria en el
propio dispositivo, conectandose Unicamente al servidor para sincronizar los posibles
cambios realizados por otros usuarios.

En el diagrama entidad-relacion del modelo conceptual del servidor se incluyen las
relaciones LOG que registrardn las operaciones que se realicen y serviran para
sincronizar ambas aplicaciones.

fechaOperacion
operacion
idUsuario
username
password
email !
N:M telf N:M
imagefi(1,n) ]
es contacto ! idGrupo
NombreGrupo
usuario (1) FechaCreacionGrupo
1:N (1.n) FechaModificacionGrupo
J(1.n) —
an on| eruPO
pertenecer
N:M (1.n)
N:M
LOG_Contactos
N:M
operacion
I'ecthperacmn LOG_Recursos
operacion
fechaOperacion
(L.n) LN
©.n)
subir RECURSD  fn) tener
1:N I FechacreacionRecurso

DescripcionRecurso
TipoRecurso
NombreRecursoThumbnail

NombreRecurso
idRecurso

llustracién 28: Modelo conceptual de datos del servidor.
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En el diagrama entidad-relacion del modelo conceptual de los dispositivos mdviles, se
incluyen la fecha y hora de sincronizacion tanto de contactos, como de grupos y
recursos. Estas, como las relaciones LOG en el modelo anterior, serviran para

sincronizar ambas aplicaciones.

idUsuario
username
password
email
telf

o.n) imagen

on)| USUARIO

N:M @D

1:N

idGrupo
NombreGrupo
FechaCreacionGrupo

FechaModificacionGrupo

11

(1,n)

1:N

fechaActualizacionRecursos NM
fechaActualizacionGrupos ’
fechaActualizacionContactos pertenecer
(©.n)
Recurso |1
| I'completo
FechaCreacionRecurso
DescripcionRecurso
TipoRecurso
NombreRecursoThumbnail

NombreRecurso

idRecurso

llustracién 29: Modelo conceptual de datos del dispositivo movil.
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4.6. Diagrama de clases

En este subapartado se incluyen los diagramas de clases de analisis de las aplicaciones
que forman el sistema. En ellos se muestran las clases del modelo de dominio y las
relaciones entre dichas clases. En el capitulo de Disefio se detallardn en profundidad
ambas aplicaciones.

Usuario Recurso

Contacto

0.* 1.* - idUsuario - idRecurso
- idUsuario H‘ - username 1 0..* - idGrupo
- idContacto - password .7 - idCreadorRecurso

- email - nombreRecurso
- telf - nombreRecursoThumbnail
- imagen - tipoRecurso

- descripcionRecurso
- fechaCreacionRecurso

registrar()

identificar() e
cerrarSesion() : ZZSICrgrgaro
0.* A + visualizar()
1 + eliminar()
0.* 1
Grupo
- idGrupo Participante

- idCreadorRecurso 1 1%

- nombreGrupo ’— . .

- fechaCreacionGrupo :gg?:‘tlgpanle
- fechaModificacionGrupo P

+ agregarParticipante()
+ eliminarParticipante()

llustracién 30: Diagrama de clases de andlisis de la aplicacién movil.
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LOG_Contacto Contacto
0.* 0.*
- !dUsuano - idUsuario
- |dConl§.cto - idContacto
- operacion
- fechaOperacion
+ escribir()
+ leer() 0.
0__*
Usuario ] Recurso
- idUsuario - idRecurso
- username 1 * - idGrupo
- password H - idCreadorRecurso
- email - nombreRecurso
.| Felf - nombreRecursoThumbnail
0. - imagen - tipoRecurso
LOG_Grupo - descripcionRecurso
0..* registrar() - fechaCreacionRecurso
- idGrupo identificar()
- idUsuario cerrarSesion() + subir()
- operacion 0.* + descargar()
- fechaOperacion 1 + visualizar()
+ eliminar()
+ escribir()
+ leer() o* 0.*
0.* N
Grupo 0.
. LOG_Recurso
Participante - idGrupo )
- idCreadorRecurso - !dRecursm
- idParticipante 1.4 1 4 | - nombreGrupo 0. 0.x | ~idGrupo
H - fechaCreacionGrupo - operacion

- idGrupo

- fechaModificacionGrupo

+ agregarParticipante()
+ eliminarParticipante()

- fechaOperacion

+ escribir()
+ leer()

llustracién 31: Diagrama de clases de analisis de la aplicacion web.
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4.7. Diagramas de estados

Los diagramas de estados son una técnica utilizada para describir el comportamiento de
un sistema. Estos diagramas describen todos los estados posibles por los que un
componente en particular del sistema puede pasar y la manera en la que se producen los
cambios entre estados como resultado de los eventos producidos por y en el sistema. En
este apartado se incluyen los diagramas de estados de algunos componentes del sistema
como puede ser un grupo o un contenido multimedia. También se incluye un diagrama
de estados del usuario.

creacién del grupo

Creado

.

madificar datos del grupo modificar participantes del grupo modificar recursos del grupo eliminar grupo

eliminar participantes eliminar recursos

agregar participantes / agregar recursos

Datos del grupo Grupo con menos Grupo con mas Grupo con menos Grupo con mas .
o L - Eliminado
modificados participantes participantes recursos recursos

~®-

llustracién 32: Diagrama de estados de un grupo.

En la llustracién 32 se detallan los diferentes estados por los que puede pasar un grupo
en el sistema. Una vez creado, el grupo puede sufrir modificaciones en su nombre, en
sus participantes y en los contenidos multimedia asociados que guarda en él. El grupo
también puede ser eliminado.
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creacion del recurso

Creada
modificar nombre del recurso

Recurso con

nombre
modificado

subir recurso

Subido
eliminar recurso

llustracién 33: Diagrama de estados de un recurso.

La llustracion 33 muestra los estados por los que pueda pasar un recurso en el sistema.
Una vez creado, el recurso puede sufrir cambios en su nombre previo a ser subido al
sistema. Una vez subido al sistema, el recurso puede ser eliminado en cualquier
momento, dejando de existir en el sistema.

usuario accede al sistema

Usuario plblico

registrar identificar

Registrado Identificado

cerrar sesion

llustracién 34: Diagrama de estados del usuario.

En la llustracién 34 se pueden ver los diferentes estados por los que puede pasar un
usuario durante la utilizacion del sistema. El usuario accede al sistema como usuario
anonimo y para hacer uso del mismo se puede registrar o identificar.
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Capitulo V. Disefo
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En este capitulo se realiza el disefio del sistema que se va a desarrollar. En €l, como su
propio nombre indica, se disefia el sistema como tal, se detalla como se va a conseguir
Ilegar al objetivo del nuevo sistema.

El primer apartado es el de la arquitectura, tanto fisica como logica, de ambas
aplicaciones. Con ellas se detalla como son las aplicaciones por fuera y por dentro.
Después sigue el apartado de los diagramas de clases, que, como en los demas
apartados, se separa en las dos aplicaciones. Estos diagramas son parecidos a los
mostrados en el capitulo de Analisis, pero mucho més completos. En ellos se detallaran
las clases implementadas para el desarrollo de las aplicaciones que forman el sistema.
Seguidamente, se encuentran los diagramas de secuencia. Estos describen el
comportamiento del sistema para cada caso de uso. A continuacion, el apartado de los
modelos 16gicos de los datos. En ellos se muestran como se guardara la informacién en
las diferentes aplicaciones. Aqui ya se ha convertido el modelo conceptual al modelo
I6gico, o relacional, que las aplicaciones utilizaran para manejar la informacion.
Enlazado con el apartado anterior, se incluye el diccionario de datos. En él se detallan
las caracteristicas y restricciones de los tipos de informacion que albergaran las
aplicaciones. Por ultimo, el apartado del disefio de la interfaz. En este apartado se
muestra como seran las pantallas mas significativas de las dos aplicaciones, mostrando
con ello las diferencias entre ambas.

5.1. Arquitecturaldgica

La arquitectura l6gica describe cuales son los componentes I6gicos del sistema y cémo
se relacionan entre ellos. Esta arquitectura es similar a la arquitectura fisica, pero la
especificacion de los componentes y sus relaciones se hace sobre los subsistemas dentro
del sistema completo.

Para describir esta arquitectura se ha decidido realizar un solo diagrama que se
componga de las dos aplicaciones que forman el sistema. Asi no se repiten componentes
y se ve la relacion completa existente entre las dos aplicaciones.
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llustracién 35: Arquitectura l6gica del sistema.

En la lustracion 35 se puede ver el conjunto que forman las dos aplicaciones. A la
derecha la arquitectura logica de la aplicacion web y a la izquierda la correspondiente a
la aplicacion movil.

Ambas aplicaciones siguen una arquitectura de 3 capas: la capa de presentacion, la capa
de ldgica de negocio y la capa de acceso a datos. Las dos aplicaciones comparten el
mismo servidor de base de datos para acceder a los datos.

Otro aspecto que comparten ambas aplicaciones son los servicios web para acceder a las
entidades del modelo. Estos servicios web sirven de fachada para la utilizacién de los
datos y se encuentran alojados en la aplicacion web, pero también son accesibles por la
aplicacién movil.

5.2. Arquitectura fisica

Como su nombre indica, la arquitectura fisica representa cuales son los componentes
fisicos (clientes, servidores, bases de datos...) que forman el sistema, asi como las
relaciones entre ellos.

Primero se detalla la topologia del sistema. En ella se muestran los componentes
hardware utilizados para la creaciéon del nuevo sistema. Aqui también se muestran las
relaciones entre ellos.

87

——
| —



Eduardo Cimas Bravo, E.l. Informatica de Segovia, Universidad de Valladolid

Servigor de Servidor BD

aplicagiones

Balanceador — - - Balanceador
de carga [ [ — de carga

Firewall
Base de
datos

Balanceador Balanceador
de c#irg‘\ de carga

Aplicacion mévil Servidor de Servidor BD

aplicaciones
llustracién 36: Arquitectura fisica: topologia.

En la llustracion 36 se puede ver como los usuarios pueden acceder al sistema, mediante
la aplicacién web o la aplicacion mavil, y los diferentes componentes fisicos que
forman el sistema. Este se compone de firewalls (o cortafuegos), de balanceadores de
carga, de servidores de aplicaciones, de servidores de bases de datos, y de la propia base
de datos. Los firewalls van a brindar una seguridad Optima al sistema filtrando las
peticiones antes de procesarlas en los diferentes servidores. Los balanceadores de carga,
como su propio nombre indica, van a balancear las peticiones, enviandolas al servidor
gue este menos ocupado en el momento de recibirlas, aumentando asi el rendimiento del
sistema. Los servidores van a ser los encargados de procesar las diferentes peticiones
que reciban y enviar los resultados de las mismas. La base de datos es donde se
encuentran toda la informacion que va a manejar el sistema.

A continuacion se incluye el diagrama de despliegue fisico del sistema. En él se
describe la configuracion de los nodos del sistema, la disposicion de los componentes
en ellos y las transferencias de contenidos entre ellos. Detalla como se han
implementado los componentes fisicos descritos en la topologia del sistema.

<<dispositivo>> <<dispositivo>>
aplicacién HTML cliente aplicacion mévil

<<entorno de ejecucion=> <<entarno de ejecucion>>
Navegador Web Dispositivo mavil Android <<artefacto>>

<<dispositiva>>
Servidor de bases de datos

P <<pratocole>>
HTTPIREST HTTPIREST

<<entorno de ejecucion>>

<<dispositivo>>
Servidor de aplicaciones

<schema>>
Usuario

<<entorna de ejecucion>>

Servidor de aplicaciones ccospeciicacines comoeons <<schemas>
<<artefacto>> web,xml ke Contacto
Servicios web —eorotaons a— — TCPiP

g war
<<schemas>

Grupo

<<schemas>
ParticipantesGrupo

<schema>>
Recurso

H
£
. .
A §
£
H
&

llustracién 37: Arquitectura fisica: diagrama de despliegue.
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En el centro del diagrama se encuentra el servidor de aplicaciones utilizado para el
sistema, y alrededor de él los componentes con los que se relaciona. También en la parte
central se ven los servicios REST, incluidos en el servidor de aplicaciones, que se han
utilizado para realizar las peticiones a la base de datos, mostrada en la parte derecha. En
la parte superior, se ven los modos de acceso al sistema, mediante un navegador web o
un dispositivo mavil.

5.3. Diagramas de clases

Los diagramas de clases de Disefio afiaden a los de Analisis aspectos mas especificos
del disefio sobre el que se desarrollara el sistema. En este apartado se han separado los
diagramas de clases de ambas aplicaciones, puesto que en ellos se detallan las clases
necesarias para su desarrollo. Ademas de describir las clases que forman las
aplicaciones, los diagramas de clases de disefio ponen de manifiesto los patrones de
disefio que se han utilizado.

Ambas aplicaciones utilizan el patrén Modelo-Vista-Controlador para su disefio. Este
patrén se encarga de separar la logica de negocio y datos, de la interfaz de usuario y de
la parte encargada de gestionar las comunicaciones y eventos entre ellos. Divide la
arquitectura logica en tres componentes: el modelo, que representa la I6gica de negocio;
la vista, que representa el front-end o interfaz de usuario; y el controlador, que se
encarga de gestionar las comunicaciones y eventos.

En el caso de la aplicacion web, aparte de utilizar el patron MVC, también implementa
el patron Fachada (o Facade). Este patron proporciona una interfaz sencilla para un
conjunto de interfaces del sistema, y con ello conseguir que los subsistemas sean mas
faciles de usar. En concreto, este patrén se va a utilizar para realizar las comunicaciones
con los servicios web que se comunican con la base de datos.

5.3.1. Aplicacion web

A continuacion se encuentran los diagramas de clases de la aplicacion web. En el primer
diagrama de clases, el Modelo, se muestran las clases que representan las tablas de la
base de datos que alberga el servidor y que maneja los datos del sistema. En el segundo
diagrama, el Controlador, se detallan las clases que gestionan las peticiones a los
servidores de aplicaciones y de bases de datos. Por ultimo, en el diagrama
correspondiente a la Vista, se encuentran las clases que forman la interfaz de usuario.
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llustracién 39: Diagrama de clases disefio: Controlador.
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<> Wista contactos 0 Wista grupos <> Wista indice
5 Wista informacionGrupo I Vista informacionUsuario o Wista login
(5 Yista logout (0 Wista recursosGrupo (< Vista registro

llustracién 40: Diagrama de clases disefio: Vista.

5.3.2. Aplicacion movil

En la aplicacion movil, al igual que con la aplicacion web, se divide en tres diagramas
para representar el patron MVC. En el primer diagrama, el Modelo, se muestran las
clases que representan las tablas de la base de datos que alberga el dispositivo movil. En
el segundo diagrama, el diagrama de clases que representa el Controlador, se encuentran
las clases de la aplicacion movil que gestionan los eventos que se producen. En este
diagrama no se incluyen las clases correspondientes a los servicios web a los que se
conecta dado que se han incluido en el diagrama correspondiente en la aplicacion web.
En el Gltimo diagrama, el correspondiente a la Vista, se encuentran las clases que hacen
referencia a las vistas que definen la interfaz de usuario.
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llustracion 41: Diagrama de clases disefio: Modelo.
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- Type 1sfTypaP ativipantss - Ty IstTmeUsuaios - Type 1sfTypasuanas - ATyt arcatable_OblemRarsas wieos

- Buton DAY
5 Bullon bgelexsions
5 - ullon bsgregar

- Listiew s

6 - Integer idGupo.

% - Integer |dUsuario

& - Ul mvideoUrl

@ +woid onCreate(Bundle save dinstanceStaie)
@ +bonlean anCreateOgtionsMenu(eny meru)

© +bonlean onciptonsSsmSataceciMery e er

 +¥s AR ST TEQUSSICa, 0t eSUIICO, Itent oats)
& -voi dlsplapLIstIEWD.
P

SR

— o &+boalean onCresteOalionsMeru(Meny menu) & +boolean comprobaEisteConiaciog

.  +boalean andipsons semSslactasanultem i P

v PR . Listal) %o Wit onCraata (Bundie saveoinstanceStata)
v

@+ boalean slinin P sticipsntzn
@+ ONClickCN ek ¥)

llustracién 42:

@+ boalean onOptionsBeim SaiscieaiMenen lerr)
&l QEPANCIpANIESPOS bles)

& -mic moswaLIstaC ontactns
©+Do0lEan ANIERAIPANKIpaTtEs)
@il ORCIiCCN Kb e ¥y

Diagrama de clases disefio: Controlador.
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[ Vista AgregarParticipanteGrupo

[ Vista Bienvenida

[0 vista Contactos

& Vista EditarMombreGrupo

(& Vista EliminarParticipanteGrupo

[ Vista Galeria

5 Vista Grupos

2 Mista InformacionContacto

(5 Vista InformacionGrupo

o Vista Login

5 Vista NuevoContacto

5 Vista HuevoGrupo

[0 Vista Perfil

[ Vista Registro

0 Vista SubirAudios

& ¥ista Subirlmagenes

0 Vista Subirideos

5 Wista VerContenido

llustracién 43: Diagrama de clases disefio: Vista.

5.4. Diagramas de secuencia

Aqui se describen, mediante diagramas de secuencia, las interacciones existentes entre
los diferentes componentes del sistema a lo largo del tiempo. Se presenta un diagrama
de secuencia por cada caso de uso descrito en el Capitulo I1V. Andlisis. Ademas, debido
a que el sistema se compone de dos aplicaciones, los diagramas se mostraran para
ambas aplicaciones. En caso de que el caso de uso no se cumpla para las dos
aplicaciones, Unicamente se realizara el correspondiente a la aplicacion que se aplique.

Como ocurre en el apartado Especificacion de los casos de uso del Capitulo 1V.
Analisis, para no hacer tan extenso este apartado, aqui solo se ubican los diagramas
incluidos en dicho apartado. Los diagramas restantes se incluyen al final de este
documento (ver Anexo Disefio).
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Reaqistro ReaqistroServlet

click Registrar | | |
I

doPost() 1

|

I

| > : :

| crearUsuano(UsuarIom
|
crearUsuario(Usuario) == true)

| [~ feumtue

« — — — — — | return true

f«— — — — — — — — redireccionar(index)
mostrar pagina personal |

Usuario

redireccionar(registro)

T
I
I
I
I
I
I
I

=N
-
I
g
c
=
o
gl
©
I

llustracién 44: Diagrama secuencia CU-1. Registrar en app web.

Activity Grupos Activity Registm] ReaistroActivity

r—j I I
registrar() 'J_ |

crearUsuario(Usuario)

Usuario

click Registrar

e — — T — ]

(crearUsuario(Usuario) == trueJ I 1
‘. ______
]q- —_—— — _'l\ _______ return true
—————— redirecdionar(grupos)
]
I

| mostrar pantalla grupos |

return false

redireccionar(registro)

_______ —_——— I
]‘_ mostrar mensaj | error [
| ! ! !
| T T T T

® ®© @ ® ®

llustracién 45: Diagrama secuencia CU-1. Registrar en app movil.
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[ Interfaz ] ActualizarPerfilServiet ]

Usuario [ [

click Actualizar perfil [ [ |

doPost() 1 |

getUsuario(user) ——

return Usuario

actualizarPerfil(Usuario)

actualizarPerfil() == trueJ

-
—_—— — — — — — —] redireccionar(perfil
| mostrar mensaje correcto edireccionar(perfil :
] !
1 T
—

[ |

alt J i
| < “return false _C]

I

«—— — — — — — redireccionar(perfil)
mostrar mensaje error

B 6 o e

llustracién 46: Diagrama secuencia CU-3. Actualizar perfil en app web.

Usuario

! click Actualizar perfil | | |

' modificar() |

| actualizarPerfil(Usuaria)

I
actualizarPerfil() == lrueJ — — — — — —
I return true

redireccionar(perfil)

I
T |
| |
[ [
I
|
I

® ® @

llustracién 47: Diagrama secuencia CU-3. Actualizar perfil en app movil.
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‘ CargarContactosServiet ’ ContactoFacade
Usuario [ |
! click Ver cantactos I I I
! doPost() |
: getUsuariosContacto(user)
I - — — — — — —— | [ FEE rrﬁ;oﬁaﬁn S_
«— — — — — — — ] redireccionar{contactos)

mostrar contactos L J
I
I
I

B o 6 o

llustracién 48: Diagrama de secuencia CU-5. Ver contactos en app web.

Activity Grupos /
Activity_Perfil

[Activiw Contactos]

ContactosActivitg]

Usuario

click Ver contactos

I
I
I actualizar() |
I
I

I I actualizarLista()
I

Y

redireccionar(contactos)

®© ©

llustracién 49: Diagrama secuencia CU-5. Ver contactos en app movil.

| mostrar pantalla contactos

Ol
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Activity NuevoContacto }

Activity_Contactos

NuevoContactoActivity

ContactoFacade

Usuario [

[ click Agregar contacto

agregarCTlaclo(Conlaclo) |

I :

crearContacto(Contacto)

| crearContacto(Contacto) == lrue) |

mastrar mensaje error

®

llustracién 50: Diagrama secuencia CU-6. Agregar contacto en app movil.

Activity_NuevoGrupo ] ‘ Activity_Grupos

NuevoGrupoActivig(’ ‘ GrupoFacade ’ ParticipantesGrupoFacade

Usuario | |

click Nuevo grupo
crearGrupo(Grupo)

crearGrupo(Grupo)

|

creardrupo(Grupo} 1= null | |
I |

|

|

I I
| |
| |
_F‘—} |
|

-~ — — — — — — |
return idGrupo |

agregarPammrjam‘fs(\dGrupo)

agrdgarParticipantes(idGrupo) =f true J
' |

return true

mostrar mensaje error

______ — J\_ —_—————
—— return falge
|

I
]
T
[
alt |

mostrar mensa]e error

®

®

llustracién 51: Diagrama secuencia CU-9. Crear grupo en app movil.
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Activit

SubirContenido

Activity _Grupos

Servicio_SubirContenido

RecursoFacade

Usuario

click Subir cantenido

-

SubirCDrIlErdeU(CUrIterIid(j)

h §

b

subirRecurso(Recurso) 1= null

LN C_]__

| I B P

|< ——————————— redireccionar(grupos)
mostrar pamFIIa grupos

______ Jhnf?lrm;r subida correcta T T T

I
subirContenido(Contenida)
[+ _rﬁlrrRe_cum_o -
I
I
I
I
|
I

return null

® ® ®

llustracién 52: Diagrama secuencia CU-10. Subir contenido en app moévil.

.

Interfaz

Usuario

| |
[ ref |

CU-16. Visualizar contenidos grupo

“ |
[ ref I|

CU-12. Visualizar contenido

click Descargar contenido

maostrar contenido

® ®

llustracién 53: Diagrama secuencia CU-13. Descargar contenido en app web.
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[ Activity Galeria ]

GaleriaActivity ]

Usuario |
|

ref |
CuU-16. Visuali;-aqcomawidos grupo

click Descargar contenido

L
downIoadComemda{ComenIdo}

L
-
L

I

I

I

I

. |
dnudlnlnadCGntenidD(CGnlenido) == trueJ

]

return true

i

|

|

I
I'_J——————

return false

__5_

llustracién 54: Diagrama secuencia CU-13. Descargar contenido en app moév

CargarContenidosGrupoServlet

RecursoFacade

Usuario

click Ver contenidos grupo |

® ® o

| I

l L.

) doPost() |
: getRecursos(grupo)

I

I

|  — — — — — — — return Recursos

« — — — — — — — redireccionar(recursasGrupo)

| mostrar recursos grupo |

®

llustracién 55: Diagrama secuencia CU-16. Visualizar contenidos grupo en app web.
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Activity_Grupos ]

Activity _Galeria ]

carg arR*cursasGrupn()

GaleriaActivity

I
a

I
click Ver galeria 1—7

I

I

I

I redireccionar(galeria)
e
mastrar pantalla galeria

| obtenerThumbnails()
| actualizarLista()

®

llustracién 56: Diagrama secuencia CU-16. Visualizar contenidos grupos en app movil.

Usuario

click Agregar participante

Activity Grupos

Activity AgregarParticipante

AgregarParticipanteActivity ’

ParticipantesGrupoFacade

—

redireccionar(agregarParticipante)

agregarParticipantes()

crearParticipante(Participante)

1
crearParticipante(Participante) == trueJ

-———— — — — —
T return true
~— — — — — — — —— € — — — — — — — —]
| redveccwona?(%rupos) |
_______ -

I‘moslrar pantalla grupos | | |

! | : | |

I | J ] |
alt i | T f

| 1 I T Trewmfalse G

T T T T T T T T Thesarmensaesnor 0 T T T

®

llustracién 57: Diagrama secuencia CU-18. Agregar participante a grupo en app movil.

5.5.

Modelo l6gico de datos

Dado que se han separado los modelos conceptuales de datos de la aplicacién web y de
la aplicacién movil, se separan también los modelos I6gicos de ambos.
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] Pacici po_ bt
FK |idGrupo
FK |idUsuario
Contacto Usuario LOG_Contacto Grupo
PK |idUsuario 901(% PK |idUsuario FK |idUsuario PK |idGrupo
FK |idUsuarioContacto Username } Il FK [idGrupo N } FK |idUsuario
Password Operacion NombreGrupo
Email FechaOperacion FechaCreacionGrupo
Telf FechaModificacionGrupo
} Imagen
x Recurso LOG_Recurso
LOG_Contacto }< PK |idRecurso FK |idRecurso
= T o oo e,
FK |idUsuarioContacto ! ™ .
Operacion NombreRecurso » FechaOperacion
FechaOperacion NombreRecursoThumbnail
1 TipoRecurso
DescripcionRecurso
FechaCreacionRecurso
llustracién 58: Modelo 16gico de datos del servidor.
j<] PacticipantesGrupo [54
FK |idGrupo
FK |idUsuario
Usuario
PK [|idUsuario
Username Grupo
Contacto Password PK |idGrupo
— — Email FK |idUsuario
PK |idUsuario
FK [idUsuarioContacto Telf NumbreGru;.Jo
Imagen FechaCreacionGrupo
FechaActualizacionContactos FechaMadificacionGrupo
FechaActualizacionGrupos 1
FechaActualizacionRecursos
i< Recurso BO—
PK [|idRecurso
FK |idUsuario
FK |idGrupo
NombreRecurso
NombreRecursoThumbnail
TipoRecurso
DescripcionRecurso
FechaCreacionRecurso
Completo

llustracién 59: Modelo légico de datos del dispositivo movil.

Simbolo

Significado

—  —0< —<

Uno Cero 0 muchos

Uno o muchos

Tabla 31: Leyenda modelo légico de datos.
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Diccionario de datos

Tabla Atributo Tipo de datos | Longitud Valores Descripcion
Usuario idUsuario EnFe.ro 8 autoincremental Identlflcador.unlco del
positivo usuario
- Nombre identificativo del
username Alfanumérico 30 ombre tden |.|ca Vo de
usuario
L (min. 8, - .
password Alfanumérico . Contrasefia del usuario
max. 20).
Formato: Direccion de correo
email Alfanumérico 50 *@*.com, .. .
o electronico del usuario
@*.es
elf Entero 9 NUmero de teléfono del
positivo usuario
Tabla 32. Diccionario de datos: Tabla Usuario.
Tabla Atributo Tipo de datos | Longitud Valores Descripcion
. E . Identifi ani |
Grupo idGrupo nFe-ro 8 autoincremental dentificador Gnico de
positivo grupo.
. . Entero Identificador del usuario
idUsuario .. 8
positivo creador del grupo.
nombreGrupo Alfanumérico 50 Nombre del grupo.
Formato: Fecha en la que se cred el
fechaCreacionGrupo Fecha “dd/MM/aaaa q
» grupo.
HH:mm:ss
Tabla 33. Diccionario de datos: Tabla Grupo.
Tabla Atributo Tipo de datos Longitud | Valores Descripcion
Contacto idUsuario Entero positivo 8 ldentificador del usuario.
. . - Identificador del usuario que
idUsuarioContacto Entero positivo 8 g
es contacto.

Tabla 34. Diccionario de datos: Tabla Contacto.
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Tabla Atributo Tipo de datos | Longitud Valores Descripcion
Recurso idRecurso EnFe_ro 8 autoincremental Identificador Unico del
positivo recurso.
Entero Identificador del
idUsuario . 8 usuario creador del
positivo
recurso.
Identificador del grupo
. Entero grup
idGrupo . 8 al que pertenece el
positivo
recurso.
- Nombre descriptivo
nombreRecurso Alfanumérico 50 P
del recurso.
“AUDIO”,
tipoRecurso Alfanumérico “IMAGEN”, Tipo del recurso
“VIDEO”
L - Descripcion del
descripcionRecurso Alfanumérico 500 P
recurso.
Formato: Fecha en la que se cred
fechaCreacionRecurso Fecha “dd/MM/aaaa a
. el recurso.
HH:mm:ss
Tabla 35. Diccionario de datos: Tabla Recurso.
Tabla Atributo | Tipo de datos | Longitud Valores Descripcion
ParticipanteGrupo _ Entero _ Identificador <_je_l grupo
idGrupo . 8 autoincremental | del que es participante el
positivo .
usuario.
Identificador del usuario
. . Entero . ..
idUsuario . 8 autoincremental | que es participante en el
positivo

grupo.

Tabla 36. Diccionario de datos: Tabla ParticipanteGrupo.
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Tabla Atributo Tipo de datos | Longitud Valores Descripcion
LOG_Contacto Identificador del
- . . Entero . . .
idUsuario . 8 autoincremental | usuario relacionado
positivo

con la operacién.

Identificador del

. . Entero . usuario contacto
idUsuarioContacto . 8 autoincremental .
positivo relacionado con la
operacion.
“CREAR”, Operacion
operacion Alfanumérico “MODIFICAR”, rer;liza da
“ELIMINAR” '
Formato: Fecha en la que se
fechaOperacion Fecha “dd/MM/aaaa a

realiz6 la operacion.

HH:mm:ss”

Tabla 37: Diccionario de datos: Tabla LOG_Contacto.

Tabla Atributo Tipo de datos | Longitud Valores Descripcion
LOG_Grupo Identificador del usuario
- . . Entero . -
idUsuario o 8 autoincremental relacionado con la
positivo -
operacion.
Identificador del grupo
. Entero . . grup
idGrupo o 8 autoincremental relacionado con la
positivo -
operacion.
“CREAR”,
operacion Alfanumérico “MODIFICAR”, Operacion realizada.
“ELIMINAR”
Formato: Fecha en la que se realizd
fechaOperacion Fecha “dd/MM/aaaa q L
) la operacion.
HH:mm:ss

Tabla 38: Diccionario de datos: LOG_Grupo.
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Tabla Atributo Tipo de datos | Longitud Valores Descripcion
LOG Recurso Identificador del recurso
- . Entero . .
idRecurso o 8 autoincremental relacionado con la
positivo g
operacion.
Identificador del grupo
. Entero . . grup
idGrupo - 8 autoincremental relacionado con la
positivo .
operacion.
“CREAR”,
operacion Alfanumérico “MODIFICAR, Operacion realizada.
“ELIMINAR”
Formato: Fecha en la que se
fechaOperacion Fecha “dd/MM/aaaa o, a .
) realiz6 la operacion.
HH:mm:ss

5.7.

Tabla 39: Diccionario de datos: Tabla LOG_Recurso.

Diseiio de la interfaz

Este apartado sirve para hacer una aproximacion de como va a ser la interfaz de usuario
del sistema. Como se viene haciendo, y en este apartado con mas motivo adin por las
diferencias visibles que hay, se va a separar la interfaz de usuario de la aplicacion web y
la interfaz de usuario de la aplicacion movil. La interfaz de la aplicacion web es menos
completa que la de la aplicacion movil puesto que tiene menos funcionalidad. La
interfaz de la aplicacion mavil, pese a ser mas completa que la de la aplicacion web, es
mas simple dado el escaso tamafio de las pantallas de los dispositivos moviles.

5.7.1. Aplicacion web

Nombre

Inicio

Descripcion | Pagina inicial que muestra un mensaje de bienvenida y un menu de
navegacion desde el cual se puede acceder a los contenidos de la
aplicacion.

Activacion El usuario entra en la aplicacion.

Boceto Feader Seleccion de idioma

Titulo
Logo
[ Menu de navegacion ]
Texto de bienvenida y explicacion del funcionamiento de la aplicacion web
[ Pie de pagina ]
Eventos Cambiar idioma, registrarse e identificarse.

Tabla 40: Disefio de la pagina de inicio de la app web.

——

107

'




Eduardo Cimas Bravo, E.l. Informatica de Segovia, Universidad de Valladolid

Nombre Grupos

Descripcion | Pagina de los grupos en los que participa el usuario. Muestra, en el
marco principal, los grupos en los que participa el usuario.
Activacion El usuario selecciona la opcion grupos en el mend de navegacion.
Boceto Header Seleccion de idioma
Titulo
Logo
Menu de navegacion
Listado de los grupos que participa el usuario
[ Pie de pagina ]
Eventos Cambiar idioma, opciones de navegacion, ver la informacion y los
contenidos de los grupos.

Tabla 41: Disefio de la pagina de grupos de la app web.

Nombre Contactos

Descripcion | Pagina de los usuarios que son contactos del usuario. Muestra, en el
marco principal, los usuarios que el usuario tiene como contactos.
Activacion El usuario selecciona la opcion contactos en el menu de navegacion.
Boceto ([Feager o
Seleccion de idioma
Titulo
Logo
IMenu de navegacion
Listado de los contactos que tiene el usuario
[ Pie de pagina ]
Eventos Cambiar idioma, opciones de navegacion, ver la informacion de los

contactos.

Tabla 42: Disefio de la pagina de contactos de la app web.
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Nombre Recursos

Descripcion | Pagina de los recursos de un grupo en el que participa el usuario.
Muestra, en el marco principal, los recursos que contiene un grupo.
Activacion El usuario selecciona un grupo de entre los grupos que participa.
Boceto Header Seleccion de idioma
Titulo

Logo

Menu de navegacion

Listado de los recursos que contiene un grupo en el que participa el usuario

[ Pie de pagina }

Eventos Cambiar idioma, opciones de navegacion, ver recurso.

Tabla 43: Disefio de la pagina de recursos de la app web.

Nombre Perfil

Descripcion | Pagina de perfil del usuario. Muestra, en el marco principal, los datos
del usuario.
Activacion El usuario selecciona la opcion perfil en el menu de navegacion.
BOCE'[O Header . )
Seleccion de idioma
Titulo

Logo

IMend de navegacion

Foto de perfil y datos personales del usuario

[ Pie de pagina }

Eventos Cambiar idioma, opciones de navegacion, modificar sus datos.

Tabla 44: Disefio de la pagina de perfil de la app web.
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5.7.2. Aplicacion movil

Nombre Inicio

Descripcion | Pantalla de inicio que muestra el logo de la aplicacion antes de entrar a
sus contenidos.
Activacion El usuario entra en la aplicacion.

Boceto e N\
|
Logo
Titulo
(]
__©

4

Eventos Ninguno, pasados unos segundos avanzara hacia la pantalla de grupos.
Tabla 45: Disefio de la pagina de inicio de la app mavil.

Nombre Grupos

Descripcion | Pantalla de los grupos en los que participa el usuario. Muestra, en la
zona principal, los grupos en los que participa el usuario.

Activacion El usuario selecciona la opcion grupos en el mend de navegacion.
Boceto a N

| S—

Titulo Botones
pantalla opciones

Listado de los grupos
que participa el usuario

L @ J

Eventos Opciones de navegacion, ver la informacion y los contenidos de los
grupos, realizar operaciones sobre los grupos.
Tabla 46: Disefio de la pagina de grupos de la app movil.
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Nombre Contactos

Descripcion | Pantalla de los usuarios que son contactos del usuario. Muestra, en la
zona principal, los usuarios que el usuario tiene como contactos.
Activacion El usuario selecciona la opcion contactos en el menu de navegacion.
Boceto 7 N
—>
P
Titulo Botones
pantalla opciones
Listado de los contactos
que tiene el usuario
\_ : J
Eventos Opciones de navegacién, ver la informacion de los contactos y realizar
operaciones sobre los contactos.

Tabla 47: Disefio de la pagina de contactos de la app mavil.

Nombre Recursos

Descripcion | Pantalla de los recursos de un grupo en el que participa el usuario.
Muestra, en la zona principal, los recursos que contiene un grupo.
Activacion El usuario selecciona un grupo de entre los grupos que participa.
Boceto a )
[S—
P
Titulo Botones
pantalla opciones
Listado de los recursos
gue contiene un grupo en
el que participa el usuario
\ i J
Eventos Opciones de navegacion, ver recurso y realizar operaciones sobre los
recursos.

Tabla 48: Disefio de la pagina de recursos de la app movil.
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Nombre Perfil

Descripcion | Pantalla de perfil del usuario. Muestra, en la zona principal, los datos

del usuario.
Activacion El usuario selecciona la opcion perfil en el menu de navegacion.
Boceto 7 I
[ em—
Titulo Botones
pantalla opciones

Foto de perfil y datos
personales del usuario

L @ J

Eventos Opciones de navegacion y modificar sus datos.
Tabla 49: Disefio de la pagina de perfil de la app mavil.
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Capitulo VI. Implementacion
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En este capitulo se explica como se ha llevado a cabo la implementacion de las dos
aplicaciones que forman el nuevo sistema. Se explican los servidores necesarios para
que funcione el sistema, las tecnologias que se han utilizado para desarrollar las
aplicaciones y las herramientas utilizadas.

6.1. Servidores utilizados

Para que un sistema pueda funcionar, necesita ser desplegado en un servidor,
concretamente en un servidor de aplicaciones. Estos servidores hacen de “contenedores”
que albergan los componentes que forman las aplicaciones. En ellos se gestiona la
mayor parte (o totalidad) de las funciones de l6gica de negocio y de acceso a datos de la
aplicacion. Gracias a ellos, se consigue una mayor centralizacion de las aplicaciones y
disminuir la complejidad de su desarrollo. En nuestro caso, se ha utilizado el servidor de
aplicaciones GlassFish 4.1 de Oracle. Esto se debe a que se tiene experiencia previa con
él y porque viene integrado en Netbeans, el IDE utilizado para el desarrollo de la
aplicacion web que se explicara mas adelante.

Ademas del servidor de aplicaciones, también es necesario utilizar un servidor de bases
de datos para albergar, valga la redundancia, nuestra base de datos. Este tipo de
servidores se utilizan para almacenar, recuperar y administrar los datos de una, o varias,
base de datos. Permiten el acceso simultaneo y garantiza la seguridad e integridad de los
datos que contienen. En nuestro caso, se ha utilizado el servidor de bases de datos
MySQL Server 5.6. Se ha escogido este servidor debido a que es gratuito y, como pasa
con GlassFish, se tiene experiencia previa con él al haberlo utilizado con anterioridad.

6.2. Tecnologias utilizadas

En este apartado se exponen y explican las tecnologias que se han utilizado para el
desarrollo del sistema. Para un mejor entendimiento, se han separado las tecnologias
utilizadas para cada una de las aplicaciones.

6.2.1. Aplicacion web

La aplicacion web ha sido desarrollada utilizando paginas JSP para el lado cliente y
clases Java Servlets para el lado servidor. También se han utilizado servicios web para
realizar las comunicaciones con la base de datos y acceder a sus datos.

Las paginas JSP, junto a las hojas de estilo CSS y los archivos JavaScript, forman la
Vista de la aplicacién. Son los componentes encargados de mostrar al usuario las
diferentes pantallas y la informacion que contiene el sistema.

Los Java Servlets forman el Controlador, son los encargados de comunicarse con el
servidor de aplicaciones y gestionar qué paginas JSP se deben mostrar en cada
situacion. Estas clases también se comunican con los servicios web para obtener, de la
base de datos, la informacion que luego mostraran las paginas JSP.
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Por ultimo, estan los servicios web. En nuestro caso, son clases Java que ejercen de
fachada de la base de datos. Los métodos que componen estas clases facilitan el acceso
y manipulacion de los datos que contiene la base de datos. Estos métodos son utilizados
por los Java Servlets. Por ejemplo, para obtener la informacion que sera enviada a las
paginas JSP para ser mostrada al usuario.

6.2.2. Aplicacion movil

En el caso de la aplicacion mavil, debido a que esta destinada a dispositivos con sistema
operativo Android est, obviamente, desarrollada en Android. Y, para su desarrollo, no
hace falta un lenguaje de programacién complejo como en el caso de las aplicaciones
para iOS. Basta con saber programar en el lenguaje Java y conocer las variaciones que
presenta Android como las activities, los layouts, las asynctasks o los servicios. Ademas
de lo anterior, también conviene tener nociones de XML, ya que el disefio visual de sus
pantallas se realiza mediante etiquetas XML. También dispone de una version visual
para afadir componentes al disefio de las pantallas. A continuacion se muestra el
archivo XML correspondiente a la pantalla de identificacion de la aplicacion movil.

<?uml version="1.8" encoding="wtf-8"7>

<Linearlayout xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android”
android:layout width="match parent"
android: layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical” =

<LinearlLayout
android: layout_width="match_parent”
android:layout_height="wrap content”
android:orientation="horizontal” >
<TextView
android:id="@+id tituloGrupoGaleria”
android: layout_width="wrap_content”
androdid: layout height="wrap content”
android:text="@string/etigueta_Grupo”
androdid:layout margin="5sp"
android:minkWidth="72dp"
style="@style/etiquetasInformacion” /=
<TextView
android:id="@g+id/nombreGrupoGaleria”
androdid: layout_width="wrap_content"
android: layout_height="wrap_content”
androdid: layout_margin="5sp"
style="f@style/etiquetas™ />
</LinearLayout:

[cu RN BN & RV R C R RV S

@ W00~ B R

w R =

4

<Gridview
android:id="f+id/ albumGrid”
android: layout width="match parent”
android: layout_height="match_parent”
android:verticalSpacing="edp"
android:horizontalSpacing="gdp"
android:stretchMode="columniidth"
android:numColumns="2" >

</aridview:

</LinearLayout:>

00~ ;o

W R =

P

L F T I = T L L I S o T N L I N O

=l 0h un

llustracién 60: Layout de la pantalla "Galeria" de la aplicacion moévil.

En la aplicacion movil, se ha hecho uso de SQL.ite. Un sistema de gestion de bases de
datos relacional de muy pequefio tamafio contenido en el propio dispositivo movil.

115

——
| —



Eduardo Cimas Bravo, E.l. Informatica de Segovia, Universidad de Valladolid

Mediante este sistema se mantiene una pequefia base de datos en el dispositivo movil
para no realizar peticiones al servidor cada vez que el usuario solicite informacién al
sistema.

Cabe destacar el sistema de notificaciones que se ha implementado en la aplicacion
movil para avisar a los participantes de un grupo cuando se sube un recurso a dicho
grupo. Se apoya en una plataforma llamada Parse®. Esta plataforma dispone de muchas
mas funcionalidades, pero en nuestro caso solo se ha utilizado la funcionalidad de las
notificaciones push. La aplicacion movil, mediante el SDK de Parse, gestiona los
dispositivos a los que tiene que enviar las notificaciones y el momento en el que se
deben enviar. Parse mantiene un listado con los usuarios registrados en la aplicacion y
los grupos en los que participan, asi, cuando se sube un recurso a un grupo, se avisa a
Parse para que envie la notificacion push a los dispositivos de los usuarios que
participan en dicho grupo. A continuacion se muestra como afiadir y eliminar el
dispositivo del listado de Parse para enviar las notificaciones push.

flAfade el dispesitive al channel u+idUsuaric para recibir las notificaciones
ffcorrespondientes a ese usuario

ParsePush.subscribeInBackground("u"+usuario. getIdUsuaric());

llustracién 61: Sentencia para afiadir el dispositivo a un canal en Parse.

/FELiming al usuario del channel correspondiente a sy identificador
ParsePush.unsubscribeInBackground("u"+idUsuaric);

llustracién 62: Sentencia para eliminar el dispositivo de un canal en Parse.

Por ultimo, afadir que las aplicaciones para dispositivos mdviles con sistema operativo
Android utilizan la extension “.apk™. En nuestro caso, la aplicacion gque el usuario final
debera instalar para poder hacer uso del sistema desarrollado se llama “share.apk” y se
encuentra en los archivos adjuntos a este documento.

6.3. Herramientas utilizadas

En este apartado se detallan las herramientas que han sido utilizadas para el desarrollo
del sistema. En este caso, no se han separado las herramientas en funcién de la
aplicacion en las que han sido utilizadas. Esto se debe a que alguna de las herramientas
ha sido utilizada indistintamente durante el desarrollo de ambas aplicaciones.

e Netbeans 8.0.1:

Entorno de desarrollo integrado de cédigo abierto. Esta disefiado principalmente para
desarrollar aplicaciones con el lenguaje de programacion Java. Es multiplataforma y
multilingte. Netbeans también soporta Java EE, plataforma de programacion con la que
se ha desarrollado la aplicacion web. Se ha utilizado Netbeans para integrar la base de
datos con la aplicacion web y se han creado los servicios web para acceder a sus datos.
Mediante la conexion JDBC de Netbeans con el servidor de bases de datos, hemos

18 parse: https://www.parse.com/
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podido acceder a la base de datos desde el IDE y hacer pruebas con la base de datos
mientras se ejecutaba la aplicacion web. Netbeans también permite integrar el servidor
de aplicaciones GlassFish para desplegar las aplicaciones que se desarrollan con este
IDE. También, con Netbeans, se pueden realizar pruebas de caja blanca con su
herramienta de depuracion incorporada.

e Eclipse Luna:

Al igual que Netbeans, Eclipse es un entorno de desarrollo integrado de cddigo abierto.
También es multiplataforma y multilingtie. Eclipse dispone de multitud de extensiones
mediante plugins para poder personalizar el entorno de desarrollo y para crear
aplicaciones en muchos lenguajes como PHP, Cobol, Fortran o JavaScript. En nuestro
caso, se ha utilizado Eclipse para desarrollar la aplicacion movil Android. Entre sus
muchos plugins, Eclipse dispone de uno para desarrollar aplicaciones Android, el ADT
(Android Development Tools, en espafiol, Herramientas de Desarrollo de Android). Una
vez descargado e instalado, junto con el SDK de Android (que explicaremos a
continuacion), ya se puede comenzar a desarrollar aplicaciones para dispositivos
Android. Eclipse, al igual que Netbeans, dispone de una herramienta de depuracion para
realizar pruebas de caja blanca durante la ejecucion de las aplicaciones.

e SDK Android:

El SDK (Software Development Kit, en espafiol, Kit de Desarrollo Software) de
Android proporciona las herramientas necesarias para desarrollar aplicaciones Android.
Entre ellas se pueden destacar las APIs para las diferentes versiones de Android.
Gracias a ellas, las aplicaciones creadas seran compatibles y se podran ejecutar en
dispositivos con esa version de Android. Por ejemplo, en nuestra aplicacion hemos
incluido la API 19, lo que hace que la aplicacion se pueda ejecutar en dispositivos con
la version 4.4.2 de Android instalada.

Android SDK Manager & = ‘ * . | e S
Packages Tools
SDK Path: C:\Program Files (x86)\Android\android-sdk
Packages
Name API  Rev.  Status i
a Tools
[ + Android 50K Tools 2412 5 Update available: rev. 24.3.3
! Android 5DK Platform-tools 22 [ Installed
; Android 5DK Build-tools 2201 Mot installed =
| Android DK Build-tools 2112 [ Installed
Android SDK Build-tools 20 Net installed
Android SDK Build-tools 191 Net installed
" Tools (Preview Channel)

.2 Android M (APL 22, MNC preview)

.2 Android 511 (API 22)

.2 Android 501 (API 21)

.2 Android 4.4W.2 (APL20)

.2 Android 4.4.2 (AP119) -

Show: [¥|Updates/Mew |¥|Installed  Select New or Updates | Install 19 packages... |
Obsolete Deselect All | Delete 19 packages... |

Done loading packages.

llustracién 63: SDK de Android.
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El SDK de Android también incluye un emulador para simular un dispositivo Android y
probar las aplicaciones desarrolladas sin necesidad de tener uno. Se llama AVD
(Android Virtual Device, en espafiol, Dispositivo Virtual de Android) y permite
configurar caracteristicas de los dispositivos emulados como la memoria RAM, el
tamanio de la pantalla o la version de Android que tiene.

F ™
Android Virtual Device (AVD) M - ‘.- [E=REER
ndroid Virtual Device [, ]_anager

{ Android Virtual Devices | Device Deﬁnitions|

List of existing Andreid Virtual Devices located at C:\Users\EduCimas\.androidavd

AVD Mame Target Mame  Platform  APILevel CPU/ABI Create...
AVD for_Nexus 4 b... Androiddd.2 442 19 ARM (armeabi-v7ia)
I Nexus_5_APL 21 26 ?G'JDC'DQ'TE‘?EE] 501 n gf;i'? gg)rs Intel
| e
Repair...
. I'
|
l |
|
Refresh
iy A repairable Android Virtual Device. 3¢ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to s
k — E =

llustracién 64: ADV de Android.

e MySOL Workbench:

Es una herramienta visual que mediante su entorno integrado de desarrollo permite el
disefio, la creacion y la administracién de bases de datos para servidores de bases de
datos MySQL. Con esta herramienta se han realizado las pruebas de caja negra
pertinentes para comprobar que los datos que maneja el sistema lo hace correctamente y
sin fallos.

e SQLiteAdmin:

Aplicacion para poder visualizar el contenido de las bases de datos SQLite que
contienen los dispositivos moviles. Con esta aplicacion, al igual que con la herramienta
MySQL Workbench, hemos podido realizar pruebas de caja negra para comprobar que
la aplicacion movil se comporta de la manera deseada y sincroniza correctamente los
datos de SQL.ite con los datos del servidor.
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Capitulo VII. Pruebas
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En este capitulo se incluyen las pruebas realizadas durante y después del desarrollo de
las aplicaciones que forman el sistema. Se han realizado las siguientes pruebas para este
sistema: las pruebas de caja negra y las pruebas de caja blanca. En el primer apartado de
este capitulo se expondran las pruebas de caja negra y en el segundo las de caja blanca.
Para identificar las pruebas realizadas se va a utilizar la siguiente nomenclatura:

e Pruebas de caja negra: PCN_W para las pruebas de la aplicacion web y PCN_M
para las de la aplicacién movil.

e Pruebas de caja blanca: PCB_W para las pruebas de la aplicacion web y PCB_M
para las de la aplicacion movil.

7.1. Pruebas de caja negra

Las pruebas de caja negra se fundamentan en validar las respuestas o salidas que el
sistema produce al introducirle unas determinadas entradas. En otras palabras, se basan
en comprobar que el sistema hace lo que se desea que haga y produzca las salidas
deseadas sin prestar mucha atencién ni importar en demasia como lo ha conseguido el
sistema internamente.

Debido a la gran cantidad de pruebas que se han ido realizando durante la
implementacién de las aplicaciones, y para no extender demasiado este capitulo, sélo se
incluye un conjunto reducido de ellas.

Identificador PCN_WT1: Identificar un usuario

Propdsito Identificar un usuario en el sistema

El usuario debe estar registrado en el sistema y no estar ya

Prerrequisitos identificado

Datos de entrada ~ Campos del formulario de identificacion

El usuario se identifica en el sistema y puede acceder a todas

Resultado esperado o Y
P las paginas de la aplicacion

Resultado obtenido  Error. Se informa al usuario del error ocurrido

Tabla 50: Prueba PCN_W1.
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Identificador

PCN_W?2: Cerrar sesion

Propdsito

Cerrar la sesion de un usuario identificado

Prerrequisitos

El usuario debe estar identificado en el sistema

Datos de entrada

El identificador del usuario

Resultado esperado

El usuario sale del sistema y no puede acceder a ningun pagina
mas que la de registro e identificacion

Resultado obtenido

Correcto

Identificador

Tabla 51: Prueba PCN_W2.

PCN_W3: Cambio de idioma

Propdsito Cambiar el idioma de la aplicacion
Prerrequisitos Ninguno
Datos de entrada  Ninguno

Resultado esperado

La aplicacion muestra sus contenidos en el idioma
seleccionado por el usuario

Resultado obtenido

Correcto

Identificador

Tabla 52: Prueba PCN_Wa3.

PCN_Wa4: Visualizar contactos

Propdsito

Visualizar la lista de contactos del usuario

Prerrequisitos

El usuario debe estar identificado en el sistema

Datos de entrada

El identificador del usuario

Resultado esperado

La aplicacién muestra un listado con todos los contactos del
usuario identificado

Resultado obtenido

Correcto

Tabla 53: Prueba PCN_WA4.
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Identificador

PCN_WS5: Visualizar contenidos de un grupo

Propdsito

Visualizar los contenidos que alberga un grupo en el que
participa el usuario

Prerrequisitos

El usuario debe estar identificado en el sistema

Datos de entrada

El identificador del usuario y el identificador del grupo
pulsado

Resultado esperado

La aplicacion muestra la galeria con las miniaturas de todos
los contenidos multimedia que alberga el grupo seleccionado

Resultado obtenido

Error. Algunas imagenes no muestran sus miniaturas

Identificador

Tabla 54: Prueba PCN_WS5.

PCN_ML1: Registrar un usuario

Proposito

Registrar un usuario en el sistema

Prerrequisitos

El usuario no debe estar identificado

Datos de entrada

Campos del formulario de registro

Resultado esperado

El usuario queda registrado e identificado en el sistema 'y
puede acceder a todas las funciones de la aplicacion

Resultado obtenido

Correcto

Identificador

Tabla 55: Prueba PCN_M1.

PCN_M2: Sincronizar contactos

Proposito

Sincronizar la base de datos del dispositivo mévil y la base de
datos del servidor con los cambios que ha habido desde la
ultima sincronizacion

Prerrequisitos

El usuario debe estar identificado en el sistema

Datos de entrada

La fecha de la Gltima sincronizacion y el identificador del
usuario

Resultado esperado

La base de datos del dispositivo movil ha registrado los
cambios y se ha actualizado la lista de contactos

Resultado obtenido

Error. No se muestran los cambio desde la Gltima
sincronizacion

Tabla 56: Prueba PCN_M2.
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Identificador PCN_Ma3: Buscar contacto para agregarlo

Obtener los usuarios que concuerdan con el texto introducido

Proposito en el buscador y que pueden ser agregados como contactos

Prerrequisitos El usuario debe estar identificado en el sistema

El valor del campo de texto del buscador y el identificador del

Datos de entrada .
usuario

La aplicacion muestra un listado con los usuarios que
Resultado esperado  cumplen el texto escrito en el buscador y que no son contactos
del usuario

Error. Muestra los usuarios que cumplen el patron pero

Resultado obtenido S )
tambien los que cumplen el patron y ya son contactos

Tabla 57: Prueba PCN_M3.

Identificador PCN_MA4: Subir contenidos multimedia
Proposito Subir contenidos multimedia al sistema
Prerrequisitos El usuario debe estar identificado en el sistema

Uno o varios contenidos multimedia, el identificador del grupo
Datos de entrada  al que se desean subir los contenidos y el identificador del
usuario

Resultado esperado  Se han subido los recursos y se han registrado en el sistema

Resultado obtenido  Correcto

Tabla 58: Prueba PCN_M4.

Identificador PCN_M5: Cambiar imagen de perfil

Proposito Cambiar la imagen de perfil del usuario

Prerrequisitos El usuario debe estar identificado en el sistema

Datos de entrada  Una imagen nueva y los campos de texto “email” y “teléfono”

El sistema actualiza la imagen de perfil del usuario y muestra

Resultado esperado . .
P los datos del usuario actualizados

Resultado obtenido  Error. La imagen no se ha actualizado

Tabla 59: Prueba PCN_M5.
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Identificador PCN_MG6: Agregar participantes

Propdsito Agregar nuevos participantes a un grupo

El usuario debe estar identificado en el sistema y debe ser el

Prerrequisitos creador del grupo

El identificador del grupo y los identificadores de los usuarios

Datos de entrada que se desea agregar

Resultado esperado  Los usuarios han sido agregados como participantes al grupo

Resultado obtenido  Correcto

Tabla 60: Prueba PCN_M6.

Identificador PCN_MT7: Visualizar un contenido
Proposito Visualizar un contenido multimedia del sistema
Prerrequisitos El usuario debe estar identificado en el sistema

Datos de entrada El identificador del contenido multimedia

Resultado esperado  La aplicacion muestra el contenido multimedia

Resultado obtenido  Correcto

Tabla 61: Prueba PCN_M7.

7.2. Pruebas de caja blanca

Con este tipo de pruebas se busca lo contrario que con las pruebas de caja negra. En las
pruebas de caja blanca, el objetivo es validar las funciones internas de los mddulos o
subprogramas que se van a probar. Debido a esto, el disefio de estas pruebas esta
fuertemente ligado al codigo fuente de las aplicaciones que forman el sistema. Se
rastrean los flujos que puede seguir un programa o funcién para comprobar que realiza
las acciones esperadas. En el caso de las pruebas de caja blanca, se han incluido una por
cada aplicacion del sistema debido a la inmensa cantidad de pruebas realizadas durante
el desarrollo del sistema.

La primera prueba realizada corresponde a la funcién de registro de la aplicacion movil.
En esta prueba se recorre desde la pulsacion del boton registro por parte del usuario,
pasando por la validacion de los datos introducidos, la clase asynctask encargada de
registrar al usuario, hasta llegar al resultado de las acciones realizadas.
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@override -
public void onClick(view v) { || 1) fé .
if (validarFormulario()){ i x
TnputMethodManager inputianager = [ InputMethodfanager)

getSystemService (Context. INPUT_METHOD SERVICE);

inputManager.hideSoftInputFromiWindow(getCurrentFocus().getWindowToken(),
InputMethodManager. HIDE_NOT_ALKWAYS);

new registro().execute();
dialog = ProgressDialog.show(RegistroActivity.this, ",
getstring(R.string.Registrande), true);

ks
elsef :
mostrarError(getString(R.string. Campos_vacios)); || i”
; \
¥

/71 )ama al metodo registrar para regisfran al wsuarcio en el servidor
//En funcign del resultado redirige al usuarie a la pantalla de grupes o musstra el erro

class registro extends AsyncTask<5tring, Integer, Booleanr {

@override

protected Boolean doInBackground(String... statuses) {
return registrar();

¥

@override (4)

protected woid onProgressUpdate(Integer... wvalues) {
super.cnProgressUpdate(values);

¥

@verride
protected woid onPostExecute(Boolean result) {

dialog.dismiss();

if (result){
f7borra Tedo el S0L1Te y agrega al wzuario en 1z Tabla Uzuarios
app.getDatabase().borrarTodo();
app.gethatabase().insertarUsuariologueado{usuaric);
Toast.mokeText(gethpplicationContext(), getString(R.string.Uswario_creado),

Toast.LENGTH_SHORT) .show();

Intent myIntent = new Intent(RegistroActivity.this, GruposActivity.class);
finish({};
startActivity(myIntent);

)

elseq ]
mostrarError(getstring(R.string.Datos duplicados)); i

} -

//Muestra el error correspondiente al pulsar un boton .
public void mostrarError(String error){ [ 7]

Toast.makeText (getApplicationContext(), error, Toast.LENGTH_SHORT).show();| —
b

llustracién 65: Cédigo fuente de la prueba PCB_M.
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llustracién 66: Diagrama de flujo PCB_M.

Para calcular la complejidad logica, o ciclomatica, de la prueba, se ha utilizado la
siguiente formula:

V(G) = Nodos predicado + 1

Dado que en este caso existen dos nodos predicado, la complejidad ciclomatica es igual
a tres. A partir de este valor obtenemos el numero de caminos independientes. Este
valor es el limite para el nimero de pruebas que se van a disefiar.

e Camino1:1,3,7
e Camino2:1,2,4,5
e Camino3:1,2,4,6,7

Identificador PCB_M: Camino 1

Datos de entrada  Algun valor vacio o con formato incorrecto

Mensaje de error informando que algin campo esta vacio o es

Resultado esperado .
incorrecto

Resultado obtenido  Correcto, se muestra el mensaje de error

Tabla 62: Prueba PCB_M. Camino 1.

Identificador PCB_M: Camino 2

Datos de entrada  Todos los valores y con formatos correctos

Resultado esperado  Mensaje de registro correcto y reenvio a otra pantalla

Resultado obtenido  Correcto, se muestra el mensaje y se reenvia al usuario

Tabla 63: Prueba PCB_M. Camino 2.
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Identificador PCB_M: Camino 3

Datos de entrada  Todos los valores y con formatos correctos

Mensaje de error informando que ya existe un usuario

Resultado esperado registrado con esos datos

Resultado obtenido  Correcto, se muestra el mensaje de error

Tabla 64: Prueba PCB_M. Camino 3.

La segunda prueba realizada corresponde a la funcion de identificacion en la aplicacién
web. En esta prueba se recorre desde la validacion de los datos introducidos, hasta llegar
al resultado de las acciones realizadas.

Function wvalidarFormLogin() 1
{
document .getElementBvId ("menzajeErroxr™) nnerdHTML = H
if{exprBlanco.test (document . getElementById ("username™) alue) ) 2
{
document * Formato no valido™;
document . = "red";
document .getElementById ("us value = """
document .getElementById ("us= ne") . focus () ;
return false;
else
{
document .getElementById ("errorUser") .innerdTHML = "";
3
if {exprBlanco.test (document . getElementById ("password"™) .value) ) 4
{
document .getElementById ("errorFPass") .innerdTHML = "=
document.getElementById("er "y .stvyle.color = "
document .getElementById ("pa "} .value = "";
document .getElementById ("password™) . focus () ;
return false;
else
{
document .getElementById ("errorFass") .innerdTHML = "";

return True;
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Si no existe, d

@0verride

protected void doPost (HttpServletReguest regquest, HttpServletResponse response)
throws ServletException, IOException {

String username = reguest.getParameter("u
String password = request.getParameter ("pa
Gzon gson = new Gson():

try
{
Usuario user =

gson.fromJson (usuaricFacadeREST.getUsuario (username, password), Usuario.class);
if {user!=null})

{ N
HttpSession session = regquest.getSession(true): :'i; *Fﬂ
session. setAttribute ("us ", user.getUsername() )’ M
zezsion. setAttribute ("idUsuario”, user.getIdUsuariaol()):
session.setMaxInactiveInterval (30%60) ;
response.sendRedirect (reguest.getContextPath()+"/1

}

else

{ oY
request.setAttribute ("mensaje™, "Login i -?]
request.getRequestDispatcher ("login. s

}

H
catch(JsonSyntaxException | ICException ex)
{
reguest.setAttribute ("menszaje", rio™):
request.getRequestDispatcher ("login. forwardtrequest, response) ;
H

llustracién 67: Cédigo fuente de la prueba PCB_W.

|’f 1\|

Ny x .5\

| 6

N

h 1 i

S h f

llustracion 68: Diagrama de flujo PCB_W.

Para calcular la complejidad logica de esta prueba, se ha vuelto a utilizar la siguiente
formula:

V(G) = Nodos predicado + 1
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Dado que en este caso existen tres nodos predicado, la complejidad ciclomatica es igual
a cuatro. A partir de este valor obtenemos el nimero de caminos independientes. Este
valor es el limite para el nimero de pruebas que se van a disefiar.

e Caminol:1,2

e Camino2:1,3,4

e Camino3:1,3,5,6,7
e Camino4:1,3,5,6,8

Identificador PCB_W: Camino 1

Datos de entrada  Un valor incorrecto en el campo “nombre usuario”

Mensaje de error informando que el campo correspondiente

Resultado esperado .. .
tiene un formato incorrecto

Resultado obtenido  Correcto, se muestra el mensaje de error

Tabla 65: Prueba PCB_W. Camino 1.

Identificador PCB_W: Camino 2

Datos de entrada  Un valor incorrecto en el campo “password”

Mensaje de error informando que el campo correspondiente

Resultado esperado .. .
tiene un formato incorrecto

Resultado obtenido  Correcto, se muestra el mensaje de error
Tabla 66: Prueba PCB_W. Camino 2.

Identificador PCB_W: Camino 3

Datos de entrada  Todos los valores y con formatos correctos

Resultado esperado  Mensaje de identificacion correcta y reenvio a otra pantalla

Resultado obtenido  Correcto, se muestra el mensaje y se reenvia al usuario

Tabla 67: Prueba PCB_W. Camino 3.

Identificador PCB_W: Camino 4

Datos de entrada  Todos los valores y con formatos correctos

Mensaje de error informando que los datos introducidos no

Resultado esperado . . e
son correctos y reenvio a la pantalla de identificacion

Correcto, se muestra el mensaje de error y se reenvia al
usuario

Tabla 68: Prueba PCB_W. Camino 4.

Resultado obtenido
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Capitulo VIII. Manuales
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En este capitulo, se desarrollan los manuales necesarios tanto para instalar el sistema
como para utilizarlo. Ambos manuales se han dividido en dos, uno para cada aplicacion.
El manual de instalacion detalla los pasos a seguir para instalar la aplicacion en el
dispositivo correspondiente. EI manual de usuario hace lo propio con los pasos para su
utilizacion.

8.1. Manual de instalacion

Antes de que una aplicacion se pueda utilizar, obviamente, hay que instalarla en el
dispositivo desde el que se va a utilizar. Este es el tema que nos ocupa en este apartado,
el manual de instalacion de las aplicaciones que forman el sistema.

8.1.1. Aplicacion web

Una aplicacién web como tal no necesita instalarse en los dispositivos desde los que se
va a acceder, pero conlleva otras instalaciones. Para que una aplicacion web funcione
necesita alojarse en un servidor web o, en su defecto, en un servidor de aplicaciones. Y,
si ademas, necesita obtener y depositar informacion en una base de datos, también sera
necesario un servidor de bases de datos. En resumen, para que la aplicacion web, y la
aplicacion movil, funcionen correctamente, son necesarios un servidor de aplicaciones y
un servidor de bases de datos. En nuestro caso, hemos utilizado el servidor de
aplicaciones GlashFish 4.1 y el servidor de bases de datos MySQL Server 5.6. A
continuacion se detallan los pasos para instalar ambos servidores.

No existe un orden concreto para la instalacion de los servidores, asi que procedemos
primero con los pasos para instalar GlassFish.

1. Descargar el archivo de instalacion del servidor GlassFish 4.1 de la siguiente
direccion: https://glassfish.java.net/download.html

2. Una vez descargado, descomprimir el archivo en su sistema de archivos.

3. Y, unavez descomprimido, ya se puede utilizar el servidor.

En el archivo que acaba de descomprimir ya viene instalado y preconfigurado por
defecto un dominio, el “domainl”.

Para controlar y gestionar el servidor se utiliza la utilidad de linea de comandos
“asadmin”. Con esta utilidad se puede iniciar, parar, configurar y desplegar aplicaciones
en el servidor.

e Para iniciar el servidor, basta con ubicarse en el directorio donde se
descomprimi6 el archivo y escribir lo siguiente segun el sistema operativo. En
sistemas Unix: glassfish4/glassfish/bin asadmin start-domain. En sistemas
Windows: glassfish4\glassfish\bin asadmin start-domain.
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Buccessfully started the domain : domainil
omain Location:= G: “glassfishsdomainssdomainl

Log File: G:¥ rglassfishsdomainssdomainli~logsssery
er. log

Admin Port: 4848

ommand start—domain executed successzfully.

llustracién 69: Inicio del servidor de aplicaciones GlassFish.

e Para parar el servidor, debe ubicarse en el mismo directorio que para iniciar el
servidor y escribir lo siguiente segun el sistema operativo. En sistemas Unix:
glassfish4/glassfish/bin  asadmin stop-domain. En sistemas Windows:
glassfish4\glassfish\bin asadmin stop-domain.

_ glassfish“hin>azadnin stop—domain
Waiting for the domain to stop

Command stop—domain executed successfully.

llustracién 70: Parada del servidor de aplicaciones GlassFish.

Por ultimo, queda desplegar la aplicacion web en el servidor de aplicaciones. Para esto,
hay que utilizar la herramienta de consola. Para acceder a ella hay que escribir en el
navegador web la siguiente direccién: http://localhost:4848/. EI login/password por
defecto es admin/admin. Se abrira la siguiente pantalla:

Home  About _

User: admin Domain: domain1 Server: localhost
GlassFish™ Server Open Source Edition

Ec Task A
emmen fasks GlassFish Console - Common Tasks

@ Demain

server (Admin Server)

e Clusters

Standalone [nstances GlassFish News Documentation
» g Nodes - —

Support Open Source Edition Documentation Set

» [ Applications

& Lifecycle Modules Registration Quick Start Guide

[Em Monitoring Data GlassFish News Administration Guide
v [ Resources Application Development Guide

> g Concurent Resources Deployment

Application Deployment Guide

> @ Connectors List Deployed Applications

=] JDBC Update Cent

- g JMS Resources Deploy an Application pdate Center

L] JNDI Installed Components

) . Administration
JavaMail Sessions = Available Updates
& Resource Adapter Configs Change Administrator Password -

Available Add-Ons
v [@#] Configurations. List Password Aliases

» g default-config

» [§ senver-config Monitoring

Create New JDBC Resource
(@ Update Tool Monitoring Data

Resources

Create New JDBC Connection Pool

llustracién 71: Pantalla de la consola de GlassFish.

En ella, el usuario debe dirigirse al apartado “Applications” del menti de la izquierda. Se
mostrara la pantalla “Applications”.
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Home ' About

User: admin  Domain: domain1 = Server: localhost

GlassFish™ Server Open Source Edition

Common Tasks Applications
@ Domain Applications can be enterprise or web applications, or various kinds of modules. Restart an application or module by clicking on the reload link, this action will apply only to the targets that
[ server (Admin Serven the application or module is enabled on.

Clusters

Deployed App atio
[ Standalone Instances & (2] | Undeploy | Enable | Disable | Filter:
+ g Nodes
. . Select| Name | Deployment Order Enabled Engines Action

2 Lifecycle Modules
Monitoring Data
v [ Resources
B Concurrent Resources
» & Connectors
‘B JDBC
=1 JMS Resources
> [ JNDI
= JavaMail Sessions
& Resource Adapter Configs
v Configurations
» (57 defaultconfig
» g4 server<onfig
Update Tool

llustracién 72: Pantalla "Applications" de la consola de GlassFish.

En esta pantalla, debe seleccionar la opcion “Deploy”. Se mostrard una pantalla para
desplegar aplicaciones o mddulos. Aqui, el usuario debe seleccionar la primera opcién
“Packaged File to Be Uploaded to the server” y seleccionar el archivo “.war” de la
aplicacion web. Una vez seleccionado, se vuelve a la pantalla anterior, pero han
aparecido nuevas opciones. En la opcion “Application Name” debe escribir el nombre
de la aplicacion y las demés opciones dejarlas con los valores por defecto. Por altimo,
pulsar el boton “Ok”.

Home ~ About.

User: admin  Role: domain1 = Server: localhost

GlassFish™ Server Open Source Edition
 Total # of available updates - 48

Common Tasks Deploy Applications or Modules
@ Domain Specify the location of the application or module to deploy. An appiication ¢an be in a packaged file or specified as & directory.
* \ndic
[ server (Admin Server) Ingic
Clusters Location: g Packaged File to Be Uploaded to the Server
[ Standalone Instances 3-1.0-SNAPSHOT war
> g Nodes

b Applicati () Local Packaged File or Directory That Is Accessible from GlassFish Server
| Browse Files... | | Browse Folders.
&s Lifecycle Modules
WMonitoring Data

v (g Resources
* [ Concurrent Resources
» g Comnectors

(=] JDBC
: * [5n
» gt NS Resaurces Application Name: are
Virtual Servers: =

* [ JNDI server
=1 Javahtail Sessions

3 Resource Adapter Configs

v [§7| Configurations status:
» g defauliconfig

> [y serverconfig Precompile JSPs:
(@ Update Tool

Type: * [Web Appiication

Context Root: (Shard]
Path relative to server's base URL

*

Run Verifier:

Fores Redeniou-

< | »

llustraciéon 73: Pantalla “Deploy” de la consola de GlassFish.

A continuacion devolvera al usuario a la pantalla “Applications” y aparecera la nueva
aplicacion desplegada. Por ultimo, el usuario, para acceder a la aplicacion solo tendra
que escribir en el navegador web la siguiente direccién: http://localhost:8080/Share/. Y
con esto, ya esta instalado y configurado el servidor de aplicaciones GlassFish para
utilizar la aplicacion web.

A continuacién, se procede a explicar los pasos seguidos para instalar el servidor de
bases de datos MySQL Server. Segun el sistema operativo sobre el que se vaya a
instalar, debe seguir unos pasos u otros.
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Sistemas Windows:

1.

N

o

Descargar el archivo de instalacion del servidor MySQL Server 5.6 de la
siguiente direccién: http://dev.mysqgl.com/downloads/installer/.

Una vez descargado, debe ejecutar el archivo “.msi” descargado.

Durante el asistente de instalacion debera elegir el tipo de instalacion (por
defecto o personalizada).

Completar la instalacion siguiendo los pasos del asistente de instalacion.

Una vez instalado, dirijase a los Servicios de Windows desde donde podra
iniciar, parar, reiniciar y configurar el inicio automatico del servidor.

r B
Propiedades de MySQLServer (Equipo local) l&]

General | Iniciar sesion I Recuperacion I Dependencias

MNombre de servicio:  MySQLServer
MNombre para mostrar: MySQLServer

Descripein: -

Futa de acceso al gjecutable:
"C:\Program Files («86)\MySQL\MySQL Server 5.6'bin‘mysqgld exe" —defau I

Tipo de inicio: [Automético '] |

Automatico (inicio retrasado
Ayudame a confiqurar [RETe ‘

Marnual

Estado del servicio: Efél;ggﬂrtado

niciar [ Detener ] [ Pausar ] Reanudar

Puede especificar los parametros de inicio gue se aplican cuando se inicia
el servicio desde agui.

[ Aceptar H Cancelar ] Fars

e a2 e e

llustracién 74: Gestionar estado del servidor MySQL en Windows.

Sistemas Unix:

Abrir una consola y escribir “sudo apt-get install mysql-server”.

Durante la instalacion deberad proporcionar la contrasefia para el usuario root e
indicar si desea instalar una base de datos de prueba.

Una vez instalado, los comandos para inicia y parar el servidor son “sudo service
mysql start” y “sudo service mysql stop” respectivamente.

Sistemas Mac OS X:

1.

2.

Descargar y abrir el paquete instalador (imagen “.dmg”), el cual contiene el
archivo de instalacion “.pkg”. Ejecutar dicho archivo.

Durante el asistente de instalacion debera elegir el tipo de instalacion (por
defecto o personalizada).

Una vez seleccionado el tipo de instalacion y la ubicacion donde se instalara,
pulse “Install”.

Cuando termine el proceso de instalacion, aparecera una pantalla de resumen
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mostrando el resultado de la instalacion.

5. Una vez instalado, dirijase a las Preferencias del sistema y seleccione MySQL.
En las preferencias de MySQL podra iniciar, parar y configurar el inicio
automatico del servidor.

® < i MySQL Q (%)

MySQL Server Status

The MySQL Database Server is currently stopped.
To start it, use the "Start MySQL Server® button.

The MySQL Server Instance is stopped Start MySQL Server

Automatically Start MySQL Server on Startup
You may select to have the MySQL server start v
automatically whenever your computer starts up.

MySsoL
llustracién 75: Gestionar estado del servidor MySQL en Mac OS X.

Una vez instalado y arrancado el servidor MySQL, es necesario instalar una herramienta
para facilitar la gestion del servidor y las bases de datos que contiene. En nuestro caso
se ha utilizado la herramienta MySQL Workbench 6.2. Su instalacion es muy féacil:

Sistemas Windows: Descargar de http://dev.mysgl.com/downloads/workbench/ e
instalar con el asistente de instalacién como con cualquier programa de Windows.

Sistemas Unix: Escribir en una consola “sudo apt-get install mysgl-workbench-
community” y seguir las instrucciones de instalacion necesarias.

Sistemas Mac OS X: Descargar de http://dev.mysgl.com/downloads/workbench/ y
gjecutar el archivo. En la ventana de instalacion arrastras el icono de MySQL
Workbench sobre la carpeta Applications.

MySQL.

E Workbench 6.3

Drag the MySQL Workbench icon to the Applications folder.

N D

rTEEm

llustracién 76: Instalacién de MySQL Workbench en Mac OS X.
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Con la herramienta MySQL Workbench instalada, afiadir la base de datos que utilizara
el sistema resultard mas fécil. Al abrir la aplicacion nos pedira la contrasefia del usuario
root que indicamos durante la instalacion del servidor MySQL Server.

Please enter password for the
following service:

—

- I’FI Service: Mysgl@localhost: 3306
\\\ ( User: root

WUrkbenchl Password: |

[] save password in vault

[ Ok ][ Cancel ]

llustracién 77: Solicitud de la contrasefia de root para conectar con MySQL Server.

Después de introducirla correctamente, accederemos al panel principal de la
herramienta. Con esta herramienta también es posible arrancar y parar el servidor desde
la opcion “Startup / Shutdown” del ment de la izquierda.

") MySQL Warkbench

-

ﬁ Local instance MySQLServer

File Edit View Query Database Server Tocls Scripting Help

FE e daBEpE ¢

Navigator Query 2 Administration - Startup / Shutda_ 3
MANAGEMENT

P Stat ﬁ Local instance MySQLServer
‘> Erver >tatus
© Clent Connections Startup / Shutdown MySQL Server

j. Users and Privileges The database server instance is  running Stop Server

Status and System Variables
_', Data Export

The database server is started and ready for dient connections. To shut the Server down, use the "Stop Server” button
_‘, Data Import/Restare

If you stop the server, you and your applications will not be able to use the Database and all current connections will be dosed
INSTANCE
B startup / Shutdown
A Server Logs
# Options File

Startup Message Log

PERFORMANCE

@' Dashboard

é"_: Performance Reports

e\ Performance Schema Setup
SCHEMAS
Q Filter objects

> sakila
» test

Information

[ Clear Messages ][ Copy to Clipboard ]

Object Info  [REEERIT

llustracién 78: Panel inicio/parada del servidor en MySQL Workbench.

Lo mas importante que nos ocupa en el apartado de instalacion es crear (importar) la
base de datos que utilizard nuestro sistema. Para ello, seleccionamos en el menu de la
izquierda la opcioén “Data Import/Restore”. En la pantalla que se mostrara el usuario
deberé seleccionar el archivo “.sql” que se adjunta con la documentacion. Este archivo
contiene las sentencias SQL para la creacion de la base de datos y de todas sus tablas.
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Una vez seleccionada, en la parte central, pulsara el botén “New...” para crear un nuevo
esquema donde crear la base de datos. Por tltimo, pulsar el boton “Start Import”.
#&  Localinstance MySQLServer > - -

File Edit View Query Databsse Sever Tools Scripting Help

Sli e SEHEE T ¢ @ L=l

Administration - Data Import/Res.. x

MANAGEMENT -

© Sserver Status
3 client
4§ usersand Privileges

Status and System Variables
& Data Bxport

& Data Import/Restare

Local instance MySQLServer

Data Import

Import from Disk | Import Progress

Import Options

~) Import from Dump Project Folder C:\dumps

INSTANCE

B startup/Shutdown Load Folder Contents
& serverLogs @ Import from Seff-Contained Fie C:\Pump20150809. 54l
# optionsFie Select the sQLjdurp fl to mport, Please note that the whoie fie wil be mported.
PERFORMANCE
i’u‘ Dashboard Default Schema to be Imported To
&0 performance Reports share . “The defauit schema to mport the dump into.
&% Performance Schema setup Default Target schema: NOTE: this is only used f the dump fle doesn't contain ts schema,
itisignored.

SCHEMAS o2

a, Fifter objects Select Database Objects to Import (only available for Project Folders)

» | sakila B mp... Schema Imp... Schema Chjects
b | test -

Schema: to

0 tables/views selected Dump Structure and Dat v | Select Viens

Press [Start Import] to start. Start Import

Object Info

llustracién 79: Panel para importar datos en MySQL Workbench.

Una vez que termine el proceso de importar la estructura y los datos, ya se podra utilizar
la base de datos para hacer uso de ella desde ambas aplicaciones.

8.1.2. Aplicacion mavil

La aplicacion mdvil necesita que el servidor de aplicaciones y el servidor de la base de
datos estén instalados dado que hace uso de ellos. Por lo tanto, la instalacion del punto
anterior debe hacerse antes de poder utilizar la aplicacion movil. Una vez cumplido lo
anterior, la instalacion de la aplicacion mavil es muy simple. Unicamente debe
seleccionar el archivo APK en el dispositivo mévil y seguir los pasos. En uno de estos
pasos el usuario debe aceptar los permisos necesarios para el funcionamiento de la
aplicacion. Una vez acabada la instalacion, la aplicacién estara lista para ser utilizada
por el usuario.

8.2. Manual de usuario

Todo sistema software necesita un manual de instrucciones para disminuir la curva de
aprendizaje del mismo. También sirve de referencia cuando el usuario no sabe utilizar
alguna de sus funcionalidades. En este caso, dado que el sistema se divide en dos
aplicaciones, como se ha venido haciendo durante todo este documento, el manual de
instrucciones de uso se divide en dos, uno para cada aplicacion. EI primero es el
correspondiente a la aplicacion web y el segundo el correspondiente a la aplicacion
movil.
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8.2.1. Aplicacion web

La aplicacion web estd enfocada para ser utilizada desde una computadora, pero
también es accesible desde dispositivos mdviles. Para utilizarla, lo primero que debe
hacer el usuario es acceder a ella mediante un navegador web. El navegador web puede
ser cualquier de los mas utilizados en la actualidad como Google Chrome, Mozilla
Firefox, Internet Explorer o Safari entre otros. Las capturas utilizadas para este manual
estan realizadas desde un navegador web de un ordenador portatil.

La primera pantalla que el usuario ve al acceder a la aplicacion web es la pantalla de
identificacion. En ella se muestra un formulario de acceso desde el cual, mediante su
nombre de usuario y su contrasefia, accede a los contenidos del sistema.

Iniciar sesidn

Nombre usuario

Trabajo Fin de Grado de Eduarde Cimas Bravo. Copyright ® 2015 Todos los derechos reservados,

epfga

llustracién 80: Pantalla de identificacion.

En caso de que el usuario no disponga de una cuenta en el sistema, debera dirigirse a la
pantalla de registro mediante el boton “Registro” de la barra de mend superior o desde
el boton “Registrarse” en la parte inferior del formulario de identificacion. En esta
pantalla, la pantalla de registro, se muestra al usuario otro formulario, en este caso el de
registro. Este formulario mas complejo solicita al usuario su nombre de usuario, su
contrasefia, un email y un teléfono. También permite al usuario adjuntar una foto de
perfil seleccionandola de entre los archivos de su dispositivo. Para completar el registro,
el usuario debe pulsar el boton “Crear usuario”.
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Espaiiol  English

Reescriba la contrasefia
- ]

TImagen de peril (opclonal) [ Examiar... |

| Kenficicar

Trabajo Fin de Grado de Eduardo Cimas Bravo Capyright @ 2015 Todos los derechos reservados |

By fgd
llustracién 81: Pantalla de registro.

Una vez que el usuario ya esta registrado e identificado, ya puede acceder a todos los
contenidos del servidor. Para ello podrd navegar mediante el menu de opciones de la
parte superior. Desde este menu puede acceder a sus contactos, a los grupos que
pertenece y a su perfil. También dispone de la opcidn para cerrar sesion y salir del
sistema.

Bienvenid@ a Share!

Espafiol  English

Se frata de una aplicacion creada con motivo del Trabajo Fin de Grado correspondiente al Grado en Ingenieria Informética de Servicios y Aplicaciones.
Esta aplicacidn proporciona al usuario una forma de compartir sus contenidos multimedia (imagenes, audios y videos) con otros usuarios.

Desde aqui puede acceder a los contenidos subidos por usted y por otros usuarios.

Si lo desea, tambien puede utilizar esta aplicacion desde su version mévil para Android, descargéndola aqui: FALTA DIRECCION GOOGLEPLAY

Trabajo Fin de Grado de Eduardo Cimas Bravo. Copyright ® 2015 Todos los derechos reservados,

Epfpd

llustracién 82: Pantalla de inicio y detalle del men( de opciones.
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Si el usuario desea visualizar los contactos que tiene, so6lo debe pulsar en “Contactos”
del menU de opciones anterior. En la pantalla de contactos, la aplicacion muestra al
usuario una tabla con la informacion més importante de cada uno de sus contactos. En
caso de que el usuario desee ver la informacién de un contacto en concreto, solo
necesitara pulsar sobre la imagen de perfil de ese contacto. En ese caso, la aplicacion
mostrara al usuario una pantalla con todos los datos del contacto y su foto de perfil de
un tamafio mayor.

Contactos

Espaiiol  English

Nombre de usuario Email

. educi educimas@gmail.com

Trabajo Fin de Grado de Eduarde Cimas Bravo. Copyright @ 2015 Todos los derechos reservados |

epfgd

llustracién 83: Pantalla de contactos del usuario.

Informacidn del usuario

Espafiol  English

Nombre de usuario:  educi

Email: educimas@gmail.com

Teléfono: 656409888

Trabajo Fin de Grado de Eduarde Cimas Bravo. Copyright ® 2015 Todos los derechos reservados |

TRA E)
llustracién 84: Pantalla de informacién de un contacto.

En el caso de que el usuario desee ver los grupos en los que participa, deberd pulsar
sobre la opcion “Grupos” del menu de opciones superior. En la pantalla de grupos,
similar a la pantalla de contactos, la aplicacion muestra al usuario una tabla con los
grupos en los que participa. En este caso, por cada grupo, se muestra el nombre, la fecha
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de creacién y dos iconos para visualizar la informacion més detallada del grupo y la
galeria de contenidos multimedia de dicho grupo.

Espaiiol  English

Informacion del grupo Nombre del grupo Fecha de creacion

O Escapada Santander 1807-201519:48:37
] Finde en Avila 19-07-20151018:31

O Real Valladolid - FC Barcelona 19-07-201510:19:21

Trabajo Fin de Grado de Fduardo Cimas Bravo. Copyright ® 2015 Todos los derechos reservados |

g fgd
llustraciéon 85: Pantalla de grupos del usuario.

Si el usuario desea visualizar la informacion detallada de algin grupo, Unicamente debe
pulsar sobre el icono de la columna “Informacion” del grupo correspondiente. En la
pantalla de informacion del grupo, el usuario visualiza el nombre del grupo, la fecha de
su creacion y una lista informativa de los usuarios que participan en el grupo.

Espaiiol English

Informacidn del grupo

Grupo: Finde en Avila
Fecha de creacidn: 19-07-2015 10:18:31

Participantes:

Teléfono

655533498

682627498 lauracanora@hotmailes

Trabajo Fin de Grado de Eduardo Cimas Bravo. Copyright © 2015 Todos los derechos reservados.

Egfd

llustracién 86: Pantalla de informacion de un grupo.
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Si, estando en la pantalla “Grupos”, el usuario desea visualizar los contenidos
multimedia subidos a algin grupo, la accién a realizar es pulsar sobre el icono de la
columna “Galeria” del grupo deseado. En la siguiente pantalla se muestran en miniatura
los contenidos multimedia del grupo.

~&

Estadio Sardinero Faro Santander chistaco! adios el camello! pollito la que has liado

Trabajo Fin de Grado de Eduardo Cimas Bravo. Copyright © 2015 Todos los derechos reservados.

TR E)
llustracion 87: Pantalla de galeria de un grupo.

Para visualizar un contenido, o reproducir en caso de los audios y videos, el usuario
debe pulsar sobre la miniatura en cuestion, entonces se abrira el contenido en tamarfio
real.

Cerrar

Cerrar > @ 0:05 o) emmg

chistaco!

Faro Santander

pollito la que has liado

llustracién 88: Pantalla de visualizacion de una imagen.

La ultima opcion del mend superior es “Perfil”. Si el usuario pulsa sobre esta opcion, la
aplicacion lo redirigird a la pantalla de Perfil. Esta pantalla es muy parecida a la de
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informacién de usuario pero con algunos matices. En esta pantalla el usuario podra
editar su email, su teléfono y su imagen de perfil. Para ello, dispone de los botones
correspondientes. Cuando pulse sobre ellos, podré editar los campos y aparecerd en la
parte inferior el botoén “Actualizar perfil”. Una vez que el usuario ha modificado sus
datos, debera pulsar dicho botén y la informacion quedara actualizada.

Inicio

) sware!

Gropes Pertil

Informacidn del usuario

Nombre de usuario:  edu
Email: edu@edu.com

Teléfono: 655533498

Cambiar imagen ‘ Examinar... |

Trabajo Fin de Grado de Fduardo Cimas Bravo. Copyright @ 2015 Todos los derechos reservados.

e fg®
llustracién 89: Pantalla de perfil del usuario.

8.2.2. Aplicacion movil

La aplicacion movil, como ya se ha dicho anteriormente, estd destinada para
dispositivos mdviles con sistema operativo Android. La interfaz de usuario puede sufrir
algunos cambios en funcion del tamafio de la pantalla y la versiébn Android del
dispositivo movil. Las capturas utilizadas para este manual de instrucciones
corresponden a un dispositivo mévil de 5 pulgadas con Android 4.4.4.

Para utilizar la aplicacion movil, previamente instalada en el dispositivo, el usuario debe
pulsar sobre el icono de la aplicacion. Y una vez cargada la aplicacion, el usuario
visualizara la pantalla de identificacion con el formulario de identificacion y los botones
correspondientes para entrar en el sistema o registrarse en él.
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QR Code Res Adobe Acrobat

llustracién 90: Icono de la aplicacion.

& Share! & Share!
Usuario: Nombre de usuario:
Contrasefia:
Contrasefia:

Repita la contrasefia:

Email:

Teléfono:

Agregar imagen

llustracién 91: Pantallas de identificacion y registro de la aplicacion movil.

En las capturas anteriores, se muestran las pantallas de identificacion y registro. Ambas
con los correspondientes formularios y botones. Como en la aplicacion web, es posible
navegar entre una y otra mediante los botones “;No registrado?”, para navegar a la
pantalla de registro, y “; Ya registrado?”, para navegar a la pantalla de identificacion.

Una vez que el usuario se ha registrado y/o identificado ya podra navegar entre todas las
funcionalidades del sistema. Para ello, debe utilizar el menu lateral de navegabilidad.
Mediante este menu el usuario podré acceder a las opciones que podia acceder mediante
el menud superior de la aplicacion web: Grupos, Contactos, Perfil y Cerrar sesion. Este
menu es accesible desde la pantalla de Grupos y desde la pantalla de Contactos.
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llustracién 92: Menu de navegabilidad.

La primera pantalla que visualiza el usuario al entrar en la aplicacién es la pantalla de
grupos. En esta pantalla se muestra un listado con los grupos que participa el usuario.
Desde esta pantalla, el usuario puede navegar hacia los contenidos de alguno de los
grupos listados, realizar alguna operacion sobre ellos, o desplegar el mend de
navegabilidad para navegar hacia otra pantalla. Para realizar las operaciones que se
muestran en la siguiente imagen, el usuario debe realizar una pulsacion prolongada en el
grupo sobre el que desea realizar las operaciones permitidas. EI usuario debe saber que
si no es el usuario creador del grupo no podréa realizar todas las operaciones mostradas
en el ment emergente. Unicamente podra visualizar la informacion del grupo y editar su
nombre.

Grupos
jim  Escapada Sanfander

[~ finde en Avila

Grupe; Escapada Santander

g  Real Valladolid - ¥c Barcelona

llustraciéon 93: Pantalla de grupos y menu de operaciones sobre grupos.
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-]

& InCormacion del gr... +« ¢

Escapada Santander

edu

18-07-2015 19:48:37

llustracién 94: Operaciones sobre grupos: Ver informacién de grupo y editar nombre.

Si el usuario es el creador del grupo, ademas de las dos operaciones anteriores, también
podra borrar el grupo con todos sus contenidos, agregar nuevos participantes y eliminar
participantes del grupo en cuestion.

] -]

& Agregar participa... ~ - O Eliminar particip... « ~

Escapada Santander Escapada Santander

llustracién 95: Operaciones sobre grupos: Agregar y eliminar participantes.

Dentro de la pantalla de grupos, el usuario podra agregar un nuevo grupo mediante el
icono “+” de la barra superior de la aplicacion, o acceder a los contenidos de un grupo
de la lista pulsando sobre él.

En la pantalla de creacion de un nuevo grupo, el usuario simplemente debe introducir un
nombre para el grupo y seleccionar (opcionalmente) los contactos que desea agregar
como participantes del nuevo grupo.
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a

& Nuevo grupo

llustracién 96: Pantalla de creacién de grupo.

Si el usuario decide pulsar sobre uno de los grupos para visualizar los contenidos
multimedia que alberga dicho grupo, la aplicacion lo redirigira a la siguiente pantalla.
En ella, como pasa con la aplicacion web, se muestra al usuario las miniaturas de los
recursos que contiene junto a sus descripciones. Y dentro de esta pantalla, para
visualizar, previa descarga en el dispositivo, el contenido en cuestion, el usuario solo
tiene que pulsar sobre el contenido deseado. Al pulsar, se descargara el contenido y sera
enviado a la pantalla de informacion del contenido para poder visualizarlo a tamafio
real.

=} o

& Galeria

Escapada Santander

llustracién 97: Pantalla de galeria de un grupo y barra de opciones superior.
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En el caso de que el usuario prefiera subir algin contenido al grupo en el que se
encuentra, podra hacerlo pulsando sobre el icono “+” de la barra de opciones superior.
Al pulsarlo, apareceran las opciones para subir imagenes, audios o videos. En funcién
de que opcion seleccione, sera enviado a la pantalla correspondiente para subir ese tipo
de contenidos multimedia.

La siguiente pantalla, después de seleccionar una de las opciones anteriores, es
practicamente igual para imagenes, que para audios o videos. Esta pantalla consta de
una barra de opciones en la parte superior y un listado en la parte central de la pantalla.
Desde la barra de opciones, es posible agregar tantos contenidos multimedia del tipo
seleccionado como el usuario quiera. Para ello debe pulsar en el icono “+” y pulsar
sobre la forma en la que quiere agregar el contenido. Si pulsa sobre la opcion “capturar”
el dispositivo movil activaré la cdmara o el micr6fono para capturar el contenido. Si
pulsa sobre la opcidon “seleccionar”, el usuario podrd seleccionar el contenido
multimedia desde el explorador de archivos del dispositivo movil. El siguiente paso a la
hora de subir contenidos es seleccionar los checkbox de cada contenido que desee crear.
Si lo desea, también puede cambiar la descripcién de cada uno de ellos. El ultimo paso
antes de crear los recursos, es pulsar sobre el icono marcado en la siguiente imagen y
esperar a que los recursos sean subidos al servidor. El usuario serd redirigido a la
pantalla de Galeria del grupo en el que ha creado los recursos. El usuario estara
informado durante la subida de los recursos y una vez haya terminado de subirlos la
aplicacion.

& Svbir aud T T

Il Seleccionar

llustracién 98: Pantalla de subida de recursos.
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Otra rama importante en la aplicacion es la parte de contactos. En ella, el usuario puede
gestionar sus contactos. Si el usuario pulsa en el menl de navegacion lateral la opcion
“Contactos”, éste sera redirigido a la pantalla de Contactos. Esta pantalla es muy similar
a la de Grupos, en ella se muestra un listado de los contactos que tiene el usuario. Desde
esta pantalla, el usuario puede tanto agregar nuevos contactos como eliminarlos o ver su
informacién. Para ver la informacion de un contacto, el usuario debe pulsar sobre el
contacto deseado de la lista de contactos. En la pantalla que aparece, se muestra el
nombre de usuario, el email, el teléfono y la imagen de perfil del contacto seleccionado.

o

& IhCormacion del co... « ¢

educi

educimas@gmail.com

656409888

llustracién 99: Pantallas de contactos y de informacion de contacto.

En caso de que el usuario quiera agregar un contacto, en la pantalla de Contactos, debe
pulsar sobre el icono “+” de la barra de opciones superior. Se abrird una nueva pantalla
en la que el usuario debe utilizar el buscador antes de poder agregar a un nuevo
contacto. Primero debe introducir el nombre, ya sea una parte o entero, y pulsar sobre el
icono “buscar” de la barra superior. Una vez que se muestre la lista de contactos que
coinciden con el nombre introducido, debe seleccionar uno y pulsar el icono “ok”. El
contacto sera agregado y el usuario redirigido a la pantalla de Contactos.

En caso de que el usuario quiera eliminar un contacto, en la pantalla de Contactos, debe
realizar una pulsacion larga sobre el contacto que desee eliminar y, en el mend
emergente, seleccionar “borrar contacto”. El contacto serd eliminado y desaparecera de
la lista de la pantalla de Contactos.
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-]

& Noevocontacto « () (v

Contfacte: Javiercimas

Borrar confacte

llustracién 100: Pantallas de agregar contacto y eliminar contacto.

La ultima de las opciones del menu de navegabilidad lateral, exceptuando la opcion para
cerrar sesion, es “Perfil”. Si el usuario pulsa sobre esta opcion, sera redirigido a la
pantalla con sus datos de usuario y su imagen de perfil. Desde esta pantalla, el usuario
puede modificar su email, su teléfono y su imagen de perfil. Para modificar el email y el
teléfono, dispone de los dos campos de texto editables. Para modificar su imagen de
perfil, debe pulsar sobre la imagen y seleccionar una de las opciones ofrecidas por el
sistema Android. Cuando el usuario desee aplicar los cambios, debera pulsar el icono
del medio en la barra de opciones superior. Si desea eliminar el usuario del sistema,
deberé pulsar sobre el icono de la derecha de la barra de opciones superior.

a

& Percil

edu

edu@edu.com

655533498

llustracién 101: Pantalla de perfil del usuario.
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Capitulo IX. Conclusiones y lineas
futuras
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9.1. Conclusiones

La idea de realizar este trabajo surge el afio anterior al finalizar una préactica conjunta
para las asignaturas que imparten los dos tutores de este trabajo. La asignatura
“Multimedia” de Miguel Angel y la asignatura “Plataformas de Software Moéviles” de
Anibal. Gracias a los conocimientos adquiridos en las asignaturas y tras el gran
resultado de la misma, se propuso como punto de partida para la realizacion de este
trabajo. Pese a esto, ha habido que darle una vuelta al trabajo para reestructurar y
simplificar muchas cosas e implementar muchas otras nuevas.

Una de las caracteristicas que he querido conseguir en este trabajo es la de realizar un
sistema atil con una interfaz muy intuitiva y facil de utilizar. Esto viene motivado
porque, hoy en dia, el usuario final no busca aplicaciones pesadas y sobrecargadas,
busca aplicaciones rapidas y faciles de utilizar. Me gustaria que este trabajo fuera mas
alla de lo estrictamente académico y que se pudiera dar uso en el contexto para el que ha
sido disefiado.

Android es un sistema muy llamativo para un programador que desea iniciar su
andadura en el desarrollo de aplicaciones moviles. Una razon de peso es, que para
empezar a desarrollar en Android, no necesitas hacer ningin desembolso. Otra razon es
que unicamente necesitas un ordenador, dominar el lenguaje de programacion Java (un
lenguaje de programacion que conoce casi todo programador) y disponer de las
herramientas necesarias, todas ellas gratuitas (IDE, SDK...). Otro punto a favor frente a
otros sistemas como iOS es la comercializacion de sus aplicaciones. El desarrollador
unicamente tiene que realizar un pago para poder comercializar todas las aplicaciones
que desee en Google Play.

El hecho de que el SDK de Android disponga de un emulador (ADV) para realizar
pruebas, es un dato positivo. Pero, debido a que éste consume demasiados recursos del
sistema en el que se ejecuta, hace que su uso no sea el mas indicado para realizar
pruebas de rendimiento. La ejecucion se hace muy lenta y defectuosa para este tipo de
pruebas. Recomiendo, que si se dispone de un dispositivo con sistema Android, se
realicen las pruebas sobre €l para obtener resultados mas Utiles.

Valoraciones personales:

Lo principal y mas valioso, en el campo de lo personal, que extraigo de la realizacion de
este trabajo es un sentimiento de orgullo personal por haber conseguido llevar a cabo y
culminar, con el, una etapa muy satisfactoria de mi vida. Este trabajo me ha exigido un
mayor esfuerzo del que me imaginaba puesto que me ha obligado a aprender cosas
nuevas cada dia para después aplicarlas y mejorar el trabajo realizado. Pero, a base de
constancia y trabajo, he conseguido sacarlo adelante y estoy muy contento con el
resultado final.
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Con la realizacion de este trabajo, creo haber encontrado mi vocacion dentro de esta
profesion. Me gusta mucho el mundo de la movilidad. Me he dado cuenta de lo util que
es y me gustaria dedicarme a ello. Creo que al haber realizado un proyecto de este tipo,
puede ser valorado mas alla del nivel académico y proporcionarme una ventaja a la hora
de encontrar trabajo en este campo.

9.2. Lineas futuras

Aunque el trabajo estd acabado y funciona correctamente, siempre hay que buscar
mejorar. A continuacion se citan algunas mejoras que se podrian implementar en un
futuro:

e La posibilidad de realizar modificaciones a los contenidos multimedia antes de
ser subidos al servidor. Fue una de las ideas iniciales, pero por ciertos motivos
no ha sido implementado en el trabajo y queda como pendiente para realizar en
un futuro.

e Creacion de un chat interno a cada grupo de usuarios. Con esto, los usuarios
podrian comunicarse entre ellos para, entre otras cosas, comentar los contenidos
0 avisar de que van a agregar o eliminar contenidos.

e Afadir seguridad para evitar la inyeccion de cddigo. Habria que crear una
funcién para procesar los contenidos de las cajas de texto antes de ser enviadas
al servidor. Con ello se evitaria que los usuarios puedan introducir sentencias
SQL en sus contenidos.

e EI sistema de notificaciones push podria ser implementado nativamente
mediante GCM (Google Cloud Messaging) para evitar la dependencia de
aplicaciones de terceros. Se ha realizado con Parse debido a su facilidad para su
implementacion y el desconocimiento del funcionamiento de GCM.

e Implementar un sistema de restablecimiento y cambio de contrasefias. El
restablecimiento de contrasefia se podria hacer mediante la generacion y envio
de una nueva a la direccion de email que el usuario proporcione en su registro.

e En caso de que el sistema se convirtiera en un sistema formado GUnicamente por
la aplicacion movil, se podria cambiar la forma con la que se identifican los
usuarios. En vez de utilizar el sistema de identificacion con username/password,
el usuario se identificaria con el nimero de teléfono del dispositivo desde el que
se registre. Asi la aplicacion quedaria registrada para su dispositivo movil al
igual que hacen otras aplicaciones del mercado. Esto supondria que un usuario
solo podria utilizar la aplicacion desde el dispositivo desde el que se registro.
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A continuacién se explican algunos conceptos que se han utilizado durante la memoria
del trabajo y no han sido descritos o explicados en la misma.

Término Definicion

Las redes inaldmbricas de area extensa (WWAN) son
redes con un alcance mayor que el resto de tipos redes
inalambricas. Por este motivo, los dispositivos moviles se
conectan a este tipo de redes.

Redes WWAN

Objetos que comunican informacion utilizando multiples
Contenido multimedia medios de expresion. En nuestro caso, se utiliza para
hacer referencia a imagenes, videos y audios.

Lenguaje de programacion orientado a objetos de tipo
Java imperativo. Utilizado para desarrollar aplicaciones
cliente-servidor.

Structured Query Language, o Lenguaje de consultas
estructurado, es un lenguaje declarativo para acceder a
bases de datos relacionales y permite especificar varios

SQL tipos de operaciones entre ellas. También permite efectuar
consultas sobre las bases de datos para recuperar
informacion de forma sencilla, asi como modificar dicha
informacion.

Se trata de una clase Java. Se utilizan comdnmente en las
Java Servlet aplicaciones web. Los servlets se ejecutan en el servidor
en vez de en el navegador.

Tecnologia para la creacién de paginas web dindmicas. Se
JSP (JavaServer Pages)  requiere de un servidor web compatible para desplegar
dichas péaginas.

Equivalente a una pantalla en una aplicacion para
Activity dispositivos Android. Se compone de parte légica (clase
Java) y parte gréafica (XML).

Nodo del cual emanan varias aristas o caminos. Utilizado

Nodo predicado en UML para representar condiciones (if o case).

Es una métrica que proporciona una idea cuantitativa de la

Complejidad ciclomatica 0 ridad Iogica de un programa.

MD5 Es un algoritmo de reduccion criptografico de 128 bits.

Notificacion push Mensaje enviado a una aplicacion. Se diferencia del resto
porque es el servidor el que inicia la comunicacion, y no
el cliente. El ejemplo mas clasico de este tipo de
notificaciones es el correo electronico.

Tabla 69: Glosario.
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En este anexo se incluyen todos los aspectos del Capitulo IV. Andlisis, que no han sido
incluidos en la memoria. Uno de los apartados que no incluye todo su contenido es el
apartado 4.1.4, Especificacion de los casos de uso. En él s6lo se encuentran los casos de
uso mas significativos. A continuacion se incluyen las especificaciones restantes de los

casos de uso.

ID CU y Nombre

CU-2 Identificar

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015
Actor Principal: Usuario Actores secundarios: Sistema
Descripcion: El actor se identifica en el sistema.

Disparador: El actor solicita identificarse en el sistema.

Precondiciones:

PRE-1: El actor esté registrado en el sistema.

Postcondiciones:

POST-1: El sistema muestra la zona personal del usuario

identificado.
POST-2: El actor esta identificado en el sistema.

Flujo normal:

1.0 Identificar al actor en el sistema
1.0.1. El actor introduce sus datos en el sistema.

1.0.2 El sistema valida los datos suministrados y muestra la zona

personal del usuario.

Flujos alternativos:

Excepciones:

1.E1 Falla la conexion con la base de datos

1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.

1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.
1.E2 Los datos del formulario no son validos

1.E2.1 El sistema informa del error correspondiente.

1.E2.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad:

Alta

Frecuencia de uso:

Alta, los usuarios deben identificarse para poder utilizar el sistema.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos:

El sistema de identificacion funciona las 24 horas del dia, los 7 dias

de la semana.

Tabla 70: CU-2 Identificar.
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ID CU y Nombre CU-4 Eliminar usuario

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015
Actor Principal: Usuario registrado Actores secundarios: Sistema
Descripcion: El actor elimina su cuenta de usuario del sistema.

Disparador: El actor solicita al sistema la eliminacion de su cuenta de usuario.
Precondiciones: PRE-1: El actor esta identificado en el sistema.

Postcondiciones: POST-1: Se ha eliminado del sistema la cuenta del usuario.

Flujo normal: 1.0 Confirmar la eliminacion

1.0.1 El actor solicita eliminar su cuenta de usuario.
1.0.2 El sistema muestra un mensaje de confirmacion.
1.0.3 El actor confirma la operacion.

1.0.4 El sistema muestra la zona de identificacion.

Flujos alternativos: | 1.1 Cancelar la eliminacion

1.1.1 El actor solicita eliminar su cuenta de usuario.
1.1.2 El sistema muestra un mensaje de confirmacion.
1.1.3 El actor cancela la operacion.

1.1.4 El sistema muestra la zona personal del usuario.

Excepciones: 1.E1 Falla la conexién con la base de datos
1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad: Baja

Frecuencia de uso: Baja, los usuarios no eliminaran su cuenta de usuario casi nunca.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos: Los usuarios no van a realizar muchas veces esta funcion.

Tabla 71: CU-4 Eliminar usuario.
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ID CU y Nombre CU-7 Visualizar informacion contacto

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015
Actor Principal: Usuario registrado Actores secundarios: Sistema
Descripcion: El sistema muestra la informacidn del contacto solicitado.
Disparador: El actor solicita visualizar la informacion de un contacto.

Precondiciones:

PRE-1: El actor esta identificado en el sistema.
PRE-2: El usuario contacto es contacto del actor.

Postcondiciones:

POST-1: El sistema muestra la informacién del contacto solicitado.

Flujo normal:

1.0 Visualizar informacion de un contacto
1.0.1 El actor selecciona un contacto.
1.0.2 El sistema muestra la informacion del contacto.

Flujos alternativos:

Excepciones:

1.E1 Falla la conexidn con la base de datos
1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad:

Baja

Frecuencia de uso:

Baja, los usuarios no consultan demasiadas veces la informacion de
los contactos.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos:

Tabla 72: CU-7 Visualizar informacién contacto.
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ID CU y Nombre CU-8 Eliminar contacto

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015
Actor Principal: Usuario registrado Actores secundarios: Sistema
Descripcion: El actor elimina un contacto.

Disparador: El actor solicita al sistema la eliminacion de un contacto.

Precondiciones:

PRE-1: El actor esta identificado en el sistema.
PRE-2: El usuario contacto es contacto del actor.

Postcondiciones:

POST-1: Se ha eliminado al contacto solicitado.

Flujo normal:

1.0 Confirmar la eliminacién
1.0.1 El actor solicita eliminar un contacto.

1.0.2 El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

1.0.3 El actor confirma la operacion.
1.0.4 El sistema muestra sus contactos.

Flujos alternativos:

1.1 Cancelar la eliminacion
1.1.1 El actor solicita eliminar un contacto.

1.1.2 El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

1.1.3 El actor cancela la operacion.
1.1.4 EIl sistema muestra sus contactos.

Excepciones:

1.E1 Falla la conexidn con la base de datos
1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad:

Baja

Frecuencia de uso:

Baja, los usuarios no eliminaran contactos casi nunca.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos:

Los usuarios no van a realizar muchas veces esta funcion.

Tabla 73: CU-8 Eliminar contacto.
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ID CU y Nombre

CU-11 Eliminar contenido

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015
Actor Principal: Usuario registrado Actores secundarios: Sistema
Descripcion: El actor elimina un contenido multimedia del sistema.

Disparador: El actor solicita la eliminacion de un contenido multimedia.

Precondiciones:

PRE-1: El actor esta identificado en el sistema.
PRE-2: El contenido multimedia existe en el sistema.

Postcondiciones:

POST-1: Se ha eliminado el contenido multimedia del sistema.

Flujo normal:

1.0 Confirmar la eliminacion

1.0.1 El actor solicita eliminar un contenido.

1.0.2 El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

1.0.3 El actor confirma la operacion.

1.0.4 El sistema muestra el grupo donde estaba el contenido
eliminado.

Flujos alternativos:

1.1 Cancelar la eliminacién

1.1.1 El actor solicita eliminar un contenido.

1.1.2 El sistema muestra un mensaje de confirmacion.
1.1.3 El actor cancela la operacion.

1.1.4 El sistema muestra el grupo donde esta el contenido
seleccionado.

Excepciones:

1.E1 Falla la conexidn con la base de datos
1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad:

Media

Frecuencia de uso:

Media, los usuarios eliminaran contenidos multimedia una vez que
no son interesantes para los participantes de los grupos.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos:

Tabla 74: CU-11 Eliminar contenido.
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ID CU y Nombre CU-12 Visualizar contenido

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015
Actor Principal: Usuario registrado Actores secundarios: Sistema
Descripcion: El sistema muestra el contenido multimedia solicitado.

Disparador: El actor solicita visualizar un contenido multimedia.

Precondiciones:

PRE-1: El actor esta identificado en el sistema.
PRE-3: El contenido existe en el sistema.

Postcondiciones:

POST-1: El sistema muestra el contenido multimedia.

Flujo normal:

1.0 Visualizar un contenido multimedia

1.0.1 El actor selecciona el contenido multimedia que desea
visualizar.

1.0.2 El sistema muestra el contenido multimedia seleccionado.

Flujos alternativos:

Excepciones:

1.E1 Falla la conexion con la base de datos
1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad:

Alta

Frecuencia de uso:

Alta, los usuarios visualizaran los contenidos multimedia para decidir
si desean descargarlo en su dispositivo.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos:

Tabla 75: CU-12 Visualizar contenido.
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ID CU y Nombre CU-14 Visualizar grupos

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015
Actor Principal: Usuario registrado Actores secundarios: Sistema
Descripcion: El sistema muestra los grupos en los que participa el actor.
Disparador: El actor solicita visualizar los grupos en los que participa.
Precondiciones: PRE-1: El actor esté identificado en el sistema.

Postcondiciones: POST-1: El sistema muestra los grupos en los que participa el actor.
Flujo normal: 1.0 Visualizar los grupos que participa el actor

1.0.1 El actor solicita ver los grupos.
1.0.2 El sistema muestra los grupos en los que participa el actor.

Flujos alternativos:

Excepciones: 1.E1 Falla la conexion con la base de datos.
1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad: Alta

Frecuencia de uso: | Alta, los usuarios tendran que visualizar los grupos en los que
participan antes de acceder a sus contenidos para visualizarlos o
descargarlos.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos:

Tabla 76: CU-14 Visualizar grupos.
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ID CU y Nombre CU-15 Visualizar informacién grupo

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015
Actor Principal: Usuario registrado Actores secundarios: Sistema
Descripcion: El sistema muestra la informacion del grupo solicitado.

Disparador: El actor solicita visualizar la informacion de un grupo.

Precondiciones:

PRE-1: El actor esta identificado en el sistema.
PRE-2: El actor participa en el grupo seleccionado.

Postcondiciones:

POST-1: El sistema muestra la informacion del grupo solicitado.

Flujo normal:

1.0 Visualizar informacion de un grupo
1.0.1 El actor selecciona un grupo.
1.0.2 El sistema muestra la informacion del grupo seleccionado.

Flujos alternativos:

Excepciones:

1.E1 Falla la conexidn con la base de datos
1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad:

Baja

Frecuencia de uso:

Media, los usuarios consultan pocas veces la informacion de los
grupos.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos:

Tabla 77: CU-15 Visualizar informacién grupo.
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ID CU y Nombre CU-17 Actualizar informacion del grupo

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015
Actor Principal: Usuario registrado Actores secundarios: Sistema
Descripcion: El actor actualiza la informacion de un grupo del sistema.
Disparador: El actor solicita actualizar la informacidn de un grupo.
Precondiciones: PRE-1: El actor esta identificado en el sistema.

PRE-2: El actor participa en el grupo seleccionado.
Postcondiciones: POST-1: Se ha actualizado la informacion del grupo seleccionado.
Flujo normal: 1.0 Modificar la informacion del grupo

1.0.1 El actor introduce los nuevos datos en el sistema.
1.0.2 El sistema valida los datos suministrados y muestra el grupo
modificado con la informacién actualizada.

Flujos alternativos:

Excepciones: 1.E1 Falla la conexién con la base de datos
1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.
1.E2 Los datos del formulario no son vélidos
1.E2.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E2.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad: Baja
Frecuencia de uso: Baja, los usuarios actualizaran la informacion del grupo pocas
Veces.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos: Los usuarios no van a realizar muchas veces esta funcion.

Tabla 78: CU-17 Actualizar informacién grupo.
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ID CU y Nombre CU-19 Eliminar grupo

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015
Actor Principal: Usuario creador de grupo | Actores secundarios: Sistema
Descripcion: El actor elimina un grupo del sistema.
Disparador: El actor solicita al sistema la eliminacion de un grupo.
Precondiciones: PRE-1: El actor esta identificado en el sistema.

PRE-2: El actor es usuario administrador del grupo.
Postcondiciones: POST-1: Se ha eliminado el grupo del sistema.
Flujo normal: 1.0 Confirmar la eliminacion

1.0.1 El actor solicita eliminar un grupo.

1.0.2 El sistema muestra un mensaje de confirmacion.
1.0.3 El actor confirma la operacion.

1.0.4 EIl sistema muestra los grupos en los que participa.

Flujos alternativos: | 1.1 Cancelar la eliminacion

1.1.1 El actor solicita eliminar un grupo.

1.1.2 El sistema muestra un mensaje de confirmacion.
1.1.3 El actor cancela la operacion.

1.1.4 El sistema muestra los grupos en los que participa.

Excepciones: 1.E1 Falla la conexidn con la base de datos
1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad: Baja
Frecuencia de uso: Media, los usuarios eliminaran grupos cuando ya no sean
necesarios.

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos:

Tabla 79: CU-19 Eliminar grupo.
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ID CU y Nombre CU-20 Eliminar participante de grupo

Creado por: Eduardo Cimas Bravo Fecha de creacion: 17/02/2015
Actor Principal: Usuario creador de grupo | Actores secundarios: Sistema
Descripcion: El actor elimina un participante de un grupo.

Disparador: El actor solicita eliminar un participante de un grupo al sistema.

Precondiciones:

PRE-1: El actor esta identificado en el sistema.
PRE-2: El participante que se desea eliminar es participante del

grupo.

Postcondiciones:

POST-1: Se ha eliminado el usuario participante del grupo.

Flujo normal:

1.0 Confirmar la eliminacion

1.0.1 El actor solicita eliminar un participante del grupo.
1.0.2 El sistema muestra un mensaje de confirmacion.
1.0.3 El actor confirma la operacion.

1.0.4 El sistema muestra la informacion del grupo.

Flujos alternativos:

1.1 Cancelar la eliminacion

1.1.1 El actor solicita eliminar un participante del grupo.
1.1.2 El sistema muestra un mensaje de confirmacion.
1.1.3 El actor cancela la operacion.

1.1.4 El sistema muestra la informacion del grupo

Excepciones:

1.E1 Falla la conexion con la base de datos
1.E1.1 El sistema informa del error correspondiente.
1.E1.2 Se regresa al punto 1.0.1 del flujo normal.

Prioridad:

Baja

Frecuencia de uso:

Media, el usuario administrador eliminara usuarios que tengan
comportamientos inadecuados (subir contenidos no adecuados,
eliminar contenidos importantes...).

Reglas de Negocio:

Otra Informacion:

Supuestos:

Tabla 80: CU-20 Eliminar participante de grupo.
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Anexo Diseno
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En este anexo se incluyen todos los aspectos del Capitulo V. Disefio, que no han sido
incluidos en la memoria. Uno de los apartados que no incluye todo su contenido es el
apartado 5.4, Diagramas de secuencia. En él s6lo se encuentran los diagramas de
secuencia correspondientes a los casos de uso que se han incluido en la memoria. A
continuacion se incluyen los diagramas de secuencia restantes (que coinciden también
con los casos de uso del anexo anterior.

Login LoginServiet

click Identificar I I |
|

doPost() ._,J_

|
I
: getUsuario(user, passm
1
getUsuario(user, pass) != null )
- — — — — —
|  — — — — — return Usuario

o« — — — — — — — redireccionar(index)

Usuario

return null

redireccionar(login)

® ® ® ®

llustracién 102: Diagrama secuencia CU-2. Identificar en app web.
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Activity_Grupos

Activity Login

Usuario

LoainActivity

UsuarioFacade

click Identificar

loguear()

getUsuario(user, pass)

|
I
|
|

getUsuario(user, pass) != null J

H _______

mostrar pantalla grupos

[
alt |
| | ! ~ retummnal
[ | rawrgcaar_(loﬁ) |
r———@@&@ﬁa— - |
] ]
T T T
| | | | |
llustracién 103: Diagrama secuencia CU-2. Identificar en app movil.
Activity Bienvenida Activity Perfil ] [ PerfilActivity ]
Usuario [ [ |

click Bofrar usuario |
$

borrarUsuario()

I
L

eliminarUsuario(Usuario)

actualizarPerfil() == true) [ |

I
e

mostrar pantalla bienvenida

redireccional(bienvenida)

return true

—

redireccion_ar(Erﬁl)

return false

®

®

llustracién 104: Diagrama secuencia CU-4. Eliminar usuario en app moévil.

©_____

177

——
| —



Eduardo Cimas Bravo, E.l. Informatica de Segovia, Universidad de Valladolid

Usuario

click Ver contacto |

CargarlnformacionUsuarioServiet

1 { UsuarioFacade 1

>

redireccionar(informacionUsuario)

mostrar informacion usuario

—

®

®

I
I
doPost() |
‘,JW getUsuaria(user)

return Usuario

o

llustracién 105: Diagrama secuencia CU-7. Visualizar informacién contacto en app web.

Activity_InformacionContacto

UsuarioFacade

Activity_Contactos

‘ InformacionContactoActivity

Usuario

click Ver COI’ItthO

[ [
> cargarDatosUsuario() l

I
I
getUsuario(user)
I

I
! |
getUsuario(user) != null ) |

l _J
] [ rewm Usuario |

return null

llustracién 106: Diagrama secuencia CU-7. Visualizar informacién contacto en

@

app movil.
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Activity Contactos J ContactosActivity

ContactoFacade

Usuario

ref

I
I
I
| CU-5. Visualizar contactos
|
I

click Eliminar contacto
borrarContacto(Contacto)

I
I
I
I
I
I
‘ I eliminarContacto(Contacto) |
I |

|
eliminarContacto(Contacta) == true )i l

-
I return true

mastrar pantalla contactos

alt
. e __ —Tem—mase——ﬂ
I‘_ mostrar mfnsaje error |
]
' I I I
® O ® ®
llustracién 107: Diagrama secuencia CU-8. Eliminar contacto en app moévil.
Activity Galeria ] GaleriaActivity } [ RecursoFacade ]
Usuario

| click Eliminar contenido

| o | deleteContenido{Contenido) |

| remove(Contenido)
|
remove(Contenido) == true J

|
- — —_ _ _|
| return true

-

I_r) |
-
®

___[__]___

4\ E return false
mostrarlmensa]e error

® O

llustracién 108: Diagrama secuencia CU-11. Eliminar contenido en app movil.

o 3
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Interfaz

Usuario

ref

CU-16. Visualizar contenidos grupo

verRecurso(recursa)

® ®

llustracién 109: Diagrama secuencia CU-12. Visualizar contenido en app web.

i Activity VerContenido

Usuario

GaleriaActivity

Activity Galeria

I

I

I I

| CU-16, Visualizar comepdos grupo
| | |

! click ‘I’er contenido
i ] "l downloadContenido(Contenido)
|

o
-

|
|
|
|
|
| |
do nIoadContemdo(Conteni#o) == trueJ I
]
|
|
|

. - o T — — e ]
i return true
I redireccionar(verContenido) |
mo;trarf}anra ? tenido
I
I I |
alt [
| _______ —D
return false
I mostrar me?saj:eﬁr_ - |
' | |
l I ® ®

llustracién 110: Diagrama secuencia CU-12. Visualizar contenido en app movil.
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ParticipantesGrupoFacade

CargarGruposServiet J

Usuario | [

click Ver grupos I I I

Usuario

doPost() I
getGruposParticipa(user)

return Grupos

llustracién 111: Diagrama de secuencia CU-14. Visualizar grupos en app web.

Activity Contactos /
Activity Perfil

[ Aclivity_Grupos ] GruposActivity ]

click Ver grupos

I
I
] rl actualizar() J_
I
I

I j actualizarLista()

redireccior]ar{gru pos)

mostrar pantalla grupos

o © © ©

llustracién 112: Diagrama secuencia CU-14. Visualizar grupos en app movil.
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click Ver informacion grupo [ | |

CargarinformacionGrupoServiet GrupoFacade

>

®

doPost() |
getGrupo(grupo)
" retun Grupo
t— — — — — — — — —
re

direccionar(informacionGrupo)

mostrar informacion grupo  ___J
I
I
I

® ® ®

llustracién 113: Diagrama secuencia CU-15. Visualizar informacién grupo en app web.

Activity_InformacionGrupo ‘ Activity_Grupos ’ ‘ InformacionGrupoActivity
Usuario [ |
! click Ver irwrc:rmaciob grupo J—'j cargarDatasGrupa() |
I | Lt -
: | | actualizarDatos()
L_ J - Ed@cﬁmg(in ormEioTGrL_Ipo)_ -

mostrar pantalla InformacionGrupo

®

® ® ®

llustracién 114: Diagrama secuencia CU-15. Visualizar informacién grupo en app mavil.
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Activity_Grupos Activity_EditarNombreGrupo | | EditarNombreGrupoActivity GrupoFacade

Usuario
click Actualizar grupo — | | |
redireccionar{editarNombreGrupo) cambiarNombre(nombre) )
| re cambiarNombre{nombre)
]
cambiarNombre(nombre) == trueJ [ s — — — — — — ]
T return true
- —— — — — — — — —{ ————————
| redireccionar{gfupos)
mos_tramama\ggﬁpo?

® ® ® ® ®

llustracién 115: Diagrama secuencia CU-17. Actualizar informacidon grupo en app moévil.

B I

Activity Grupos GruposActivity GrupoFacade
Usuario | [ |
click Borrar grupo | |
| barrarGrupa()

eliminarGrupo(Grupo)

i eliminarGrupa(Grupo) == true | . — — — — — ]
] JL return true

]‘ mostrar mensTje correcto

|C U-14. Visualizar grupos

[ alt

L | | ]
I I

]‘ rmostrar mer]saie error |
|
|

llustracién 116: Diagrama secuencia CU-19. Eliminar grupo en app moévil.
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Activity Grupos Activity FEliminarParticipante {E\\mmarPaniciganteActivim1 ParticipantesGrupoFacade

Usuario | | [

! click Eliminar participante 5 I I |
I redireccionar(eliminarParticipante) eliminarParticipantes() ) |

| eliminarParticipante(Participante)
1

eliminarParticipante(Participante) == true) I —— — — — — — — ]
return true
| - — — — — — — — — —— — — — — —

® ® ® ® ®

llustracién 117: Diagrama secuencia CU-20. Eliminar participante de grupo en app movil.
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