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Resumen

El objetivo principal de este proyecto es el desarrollo de una aplicacién moévil en el
sistema operativo Android para la gestién de saldos de eventos, con el fin de facilitar a los
usuarios la realizacion de sus transacciones en diferentes eventos de manera sencilla,
rapida y eliminando los actuales inconvenientes.

Ademds de una aplicacién web de administracién de eventos, donde los creadores
de éstos puedan gestionarlos de una manera sencilla, de tal modo que se puedan visualizar
en cualquier PCy dispositivo inteligente.

Abstract

The main objective of this project is the development of a mobile application in the
Android operating system for the management of event balances, in order to facilitate users
to management their transactions in different events in a simple, fast and eliminating the
current disadvantage.

In addition to a web application of event management, where the creators of these
can manage them in a simple way, so that they can be viewed on any PC and smart device.
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Capitulo |

Introduccioén y contexto

1.1 Introduccion

Actualmente se congregan decenas de miles de personas en diferentes eventos por
todo el mundo, realizan diferentes actividades que van desde los congresos de las
tecnologias del manana, como puede ser el CES (Consumer Electronics Show) de Las Vegas
con mas 182.000 asistentes, o el mismisimo Tomorrowland donde se retnen la mayoria de
los artistas musicales del mundo de la musica electrénica con mas de 450.000 asistentes
disfrutando de los espectaculos, hasta eventos pequefios como el Zlive en la localidad
zamorana con 4000 asistentes.

Todos estos eventos generan una gran cantidad de beneficios, y no solo por el
coste de la entrada al recinto, sino de los productos o servicios que se pueden adquirir
dentro de ellos, éstos pueden ir desde la comida y bebida hasta el pago del parking en
dichos espacios. Para ello los organizadores evitan el uso de dinero efectivo para aumentar
la comodidad de los asistentes mediante el uso de los “tokens”(piezas de plastico o hechas
a partir de papel) , como si se tratara de una divisa nueva en otro pais, lo que permite a los
asistentes mayor seguridad al no tener que usar dinero real, ya que solo lo pueden usar
dentro del evento y no tendria validez en el exterior, asi como la facilidad de dar el cambio
a los usuarios al adquirir un producto.

Sin embargo el uso de los tokens da lugar a una gran cantidad de inconvenientes,
empezando con el propio hecho de que para adquirirlos tienes que acudir a puntos de
intercambio dentro de los propios recintos, por lo que nos lleva a que el propdésito de la
seguridad se ve anulado, ademas el hecho de hacer cola en estos puntos nos roba parte de
nuestro tiempo. La cantidad de los tokens fabricados deben ser estudiados con gran
determinacién para no crear un exceso o una escasez de los mismos, lo que provocaria
pérdidas, y suelen estar hechos de materiales no biodegradables por lo que no tiene una
vision ecoldgica.
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En la blisqueda de alternativas del token, se han llegado a otras vias de pago que
aun pecan de los mismos errores llevando a un sobrecoste y a una mala gestién.

1.2 Objetivos

La propuesta del Trabajo Fin de Grado es realizar una aplicacién en Android que
puedas pagary cobrar en los distintos eventos, mediante las tecnologias mas actuales para
su desarrollo. Ademas de una plataforma web donde se podrd gestionar los eventos
creados y mostrar informacion acerca de ellos.

Este Trabajo Fin de Grado mostrara el analisis, desarrollo e implementaciéon de
ambos sistemas, y un estudio estadistico / reportaje de la utilidad que tendria la idea cara
al publico.

1.3 Motivacion

La principal motivacién es analizar e implementar un aplicacién mévil, siendo ésta
un elemento cotidiano en el usuario actual y utilizar tecnologias que ayuden a su
desarrollo en el Trabajo Fin de Grado.

Desarrollar una aplicacién web con el framework Angular, estd siendo actualmente
demanda por las empresas para el desarrollo de webs que se realizan en una sola paginay
ademas son mas dindmicas.

Otra de las motivaciones es en base a la deteccion de un problema actual basado
en la propia experiencia a la hora de asistir eventos, y presentar una solucién mediante la
informatica.
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1.4 Alternativas

1.4.1 Dinero

Figura 1: Euros

- Elemento analizado: Euros.
- Analisis:

Es el activo empleado por la Unién Europea como medio de pago, éste es el medio
mdas comodo para el asistente del evento, ya que no tiene que realizar ningin cambio de
“divisa”, te da mayor tranquilidad y tienes un control de lo que gastas. Sin embargo, uno
de los motivos por el cual el organizador quiere suprimir el uso del dinero en efectivo es
ayudar ofrecer a los usuarios alternativas mas seguras y que resuelvan los tiempo de
espera a la hora de dar el cambio como veremos mds adelante.

- Ventajas:
e No tienes que cambiar tu dinero por tokens.
e Mas confianza.
e Controlas lo que gastas.
- Desventajas:
e Menos seguridad.

e Elcambio.
e Sin patrocinadores

12



1.4.2 Tokens

Figura 2: Tokens

- Elemento analizado: Tuents.
- Analisis:

Los organizadores de los eventos, implantaron los tokens con el fin de buscar
alternativas al dinero y agilizar la venta de productos y garantizar su seguridad. Pero el
propésito que mas favorece al organizador es poder ofrecer “publicidad” en sus tokens, y
conseguir un beneficio extra y/o que la empresa corra con los gastos de éstos. Por otro
lado también provoca un mayor gasto al usuario, ya que puede llevar a una mala
interpretacién del valor verdadero de los productos transformandose en marketing
enganoso.

El material de estos tokens no son biodegradables por lo que no se reutilizan una vez
usados, con lo cual lleva un sobrecoste y perjudica el medio ambiente.

- Ventajas:
e Patrocinadores.
e Elcambio.
e Merchandising.
- Desventajas:
e Acudir a un punto de cambio.
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No suelen ser biodegradables.
No mejora la seguridad.
Incémodo de llevar en grandes cantidades.

1.4.3 Pulseras Cashless

- Elemento analizado: Cashless del Zlive.
- Analisis:

Los organizadores para mejorar el sistema anterior de Tokens, facilitar el
transporte de saldo y aumentar la comodidad del usuario crearon unas pulseras con un
chip NFC el cual registra el saldo a un usuario. Pero ésto no soluciona los problemas
principales de los tokens y ademads estan obligados a depender de maquinas de terceros
para la lecturay cobro del saldo.

- Ventajas:
e Elcambio.

e Merchandising.
e Mas facil de transportar el saldo.
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- Desventajas:

Acudir a un punto de cambio.

No suelen ser biodegradables.

No mejora la seguridad.

Necesita dispositivos ajenos para la gestion del saldo.

1.4.4 Monederos electronicos

il | ‘l __
-?;autm
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- Elementos analizados: PayPal, PayTM, Passbook.

Andlisis:

Es un medio muy usado hoy en dia por su comodidad, rapidez y pagas solo lo justo.
Cada app tiene su medio de pago, mediante email, alias, QR o contactless, cada uno con
Sus pros y contras, pero sin embargo no se agrupan todos estos medios en una sola app.
Tampoco estd centrada para eventos y no tiene la posibilidad de patrocinadores.

Ventajas:
e Masseguro.
e Elcambio.
e Mas facil de transportar el saldo.
e Masrapido de tener adquirir saldo.

Desventajas:

e Sin patrocinadores.
e No enfocadas a eventos.
e Mas lento los pagos.
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e No engloba varios modos de pago

1.4.5 Apps similares

No he encontrado aplicaciones del mismo estilo o que se usan hoy en dia en eventos.
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1.5 Estructura de la memoria

Este trabajo estd dividido en seis partes y, a su vez, en apartados y subapartados,
abarcando asi los distintos documentos recogidos en esta memoria:

1. Capitulo I: Introduccién del cometido de la app y en el contexto por el cual se
desarrolla.

2. Capitulo Il: Tecnologias y dispositivos usados para desarrollar estas aplicaciones y
los motivos de optar por ellas.

3. Capitulo lll: Estard compuesto por varios procesos: plan de desarrollo, analisis,
disefo, implementacién y testeo acerca de la app movil.

4. Capitulo IV: Estard compuesto por varios procesos: plan de desarrollo, analisis,
disefo, implementacion y testeo acerca de la aplicacién web.

5. Capitulo V: Resultados obtenidos en el proceso del Trabajo Fin de Grado y mejoras
futuras a implementar en el trabajo.

6. Capitulo VI: Enlaces de las paginas webs y libros de los recursos utilizados.

7. Anexo: Estudio realizado mediante Google Forms para obtener la opinién de la
viabilidad de la app.

1.6 Propuesta

El proyecto se realizard en base a la propuesta de D. Borja Rabadan Martin bajo las
indicaciones y recomendaciones del tutor del Trabajo Fin de Grado, el Dr. Joaquin Adiego
Rodriguez, y como motivo de seguimiento del proyecto iniciado en la asignatura “Sistemas
moéviles” de 4° de carrera.
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Capitulo |l

Herramientas utilizadas

2.1 Herramientas utilizadas

Herramientas utilizadas en el desarrollo de las aplicaciones.

Para la elaboracion de la documentacién, Microsoft Word 2016.
Para copias de seguridad de documentos y ficheros, Google Drive.
Para la historias de usuario, Restyaboard .

Para el control de versiones, GitHub.

Para la elaboracién de diagramas de Gantt, Microsoft Project.
Como IDE para el desarrollo, Android Studio 3.2.1.

Como editor, Visual Studio Code 1.3.

Navegador Web, Firefox.

Editor de imagenes, PhotoShop CC 2015.

Para realizar bocetos de la app y web, Mockup.

Para la relacién de diagramas de UML, Visual Paradigm Online y Astah.
Para los test de pruebas, Sonarqube.

2.2 Tecnologias

En esta seccion se indican las diferentes tecnologias usadas en este trabajo:

Firebase, Android, Java, Angular y AES.

18



2.2.1 Firebase

Firebase

Firebase es una plataforma de Google, para el desarrollo de aplicaciones web y
aplicaciones moviles desarrollada en 2012 y adquirida por Google en 2014. Donde nos
ofrece una plataforma para poder desarrollar nuestras aplicaciones con facilidad y ofrecer
multiples herramientas.

Firebase Analytics

Firebase Analytics es un servicio que nos ofrece datos estadisticos del uso de nuestras
aplicaciones.

Firebase Cloud Messaging

Firebase Cloud Messaging es una plataforma para gestionar mensajes y notificaciones en
los dispositivos.

Firebase Auth

Firebase Auth es un servicio que puede identificar a los usuarios mediante Facebook,
GitHub, Twitter, Google y email. Ademds, nos ofrece mayor seguridad y restricciones
mediante las reglas que se pueden establecer en firebase.

Firebase Hosting

Nos ofrece un alojamiento web para almacenar paginas webs, en este caso Angular,
ofreciendo total seguridad con SSL y poca latencia sin importar la ubicacion para una mayor
fluidez de la pagina web.

Firebase Firestore
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Firebase Firestore es un servicio que nos ofrece una base de datos NoSQL de tipo
documento-coleccién. Se organiza en forma de documentos agrupados en colecciones, y
en ellos se pueden incluir tanto campos de diversos tipos (cadenas de texto, nimeros,
puntos geograficos, referencias a la propia base de datos, arrays, booleanos, marcas de
tiempo, e incluso objetos propios) como otras subcolecciones.

Almacena y sincroniza datos entre usuarios y dispositivos a escala global, ademas te ofrece
sincronizaciéon en vivo, soporte sin conexion y consultas de datos eficaces.

Todas estas herramientas son gratuitas, pero limitadas. A cierto nivel de uso y
mayor nimero de servicios, se puede seleccionar planes adaptados a tus necesidades.

(() Java

C__{/___,

2.2.2 Java

Java es un lenguaje de programacion de propésito general, concurrente, orientado
a objetos que fue disenado especificamente para tener tan pocas dependencias de
implementacion como fuera posible. Su intencion es permitir que los desarrolladores de
aplicaciones escriban el programa una vez y lo ejecuten en cualquier dispositivo .
Actualmente, Java tiene una de las comunidades mas importantes y grandes del mundo.

Como alternativas para desarrollar el proyecto en Android, estd el conocido Kotlin,
desarrollado por JetBrains que desta por su programaciéon dedicada a procedimientosy es
interoperable con cédigo Java.

Pero debido a la curva de aprendizaje de Java y disponer de mas informacién acerca de
Java en Android que en Kotlin, opte por java.
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2.2.3 Angular

Angular es un framework para aplicaciones web desarrollado en TypeScript,
soportado por Google, que se utiliza para crear y mantener aplicaciones web de una sola
pagina. Es predecesora de AngularJS pero sin compatiblidad con ella.

Al ser un framework, nos da multitud de ventajas a la hora de desarrollar y sin
preocuparnos sobre otros aspectos, hoy en dia es muy cotizada en las empresas, debido el
uso de componentes web que nos ayuda a reutilizar partes en otros proyectos y el gran
soporte de herramientas compatible con este framework.

2.2.4 Android

CN>D=0ID

Android es un sistema operativo que fue creado especialmente para teléfonos con
pantalla tactil, smartphones , tablets , smartwatch, televisores y sistemas de navegacion
de los coches. Adquirida en 2005 por Google y que continué con su desarrollo a través de
10 versiones a lo largo de 11 anos, dejando Android Q como la Gltima versién del mercado.
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Introducir una app en Android tiene mas ventajas que en otros S.0, como iOS o Windows
Phone, ocupan el 80% del mercado mundial de la telefonia. Nos permite mas facilidad de
distribuirla ya que solo se tiene que pagar una cuota de por vida de 25$ y recibe multitud

de opiniones gracias a Google Play.

Existen mayor nimero de desarrolladores y trabajar sobre un sistema de cédigo abierto
nos permite multitud de opciones y mejoras en nuestra aplicaciones.

100%
80%
60%

40%

i [\/\/\_M

Share of sales to end users

== Android == 05 Microsoft =e= RIM =2= Bada* Symbian =8= Other
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2.2.5 AES

Jr===

Advanced Encryption Standard es uno de los algoritmos de cifrado mas utilizados.
El algoritmo se basa en varias sustituciones, permutaciones y transformaciones lineales,
cada una ejecutada en bloques de datos de 16 bytes, estas son ejecutadas en “Rounds”.
Durante cada “Round”, una clave circular Gnica se calcula a partir de la clave de cifrado y se
incorpora en los calculos. Basado en la estructura de bloques de AES, el cambio de un solo
bit, ya sea en la clave, o en el bloque de texto sin cifrado, da como resultado un bloque de
texto cifrado completamente diferente - una ventaja clara sobre los cifrados de flujo
tradicionales. Existen tres variedades que son AES-128, AES-192 y AES-256, cuya diferencia
es el tamano de bits que esta formado.
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Capitulo Il

Electronic Money Token APP

3.1 Aplicaciéon movil

3.2 Plan de Desarrollo del Software

Elaborar una aplicaciéon mévil, mediante las tecnologias y herramientas comentadas
en el capitulo anterior, [lamada Electronic Money Token o EMT que gestione saldos con
total funcionalidad y uso practico.

3.2.1 Alcance del proyecto

24



El objetivo principal de este trabajo es realizar una aplicacién con la que se puede
transferir tokens entre usuarios mediante diferente medios y mayor facilidad al usuario de
gestionarlos mediante el movil.

La aplicacién podra:

Enviar tokens del mismo evento entre usuarios.
Usar alternativas de transmision.

Recibir tokens del mismo evento entre usuarios.
Poder anadir saldos de distintos eventos.
Visualizar un historial de transacciones.
Registrarse en el sistema.

Identificarse en el sistema.

Anadir fondos a los saldos del sistema.

3.2.2 Metodologia aplicada

El proyecto se aplicard el Proceso Unificado, impartida en la Universidad de
Valladolid, marca unas pautas a seguir para desarrollar un software muy planificado. Como
metodologia no 4gil presenta estas caracteristicas:

Centrado en la arquitectura.
Dirigido por los casos de uso.
Iterativo e Incremental.
Enfocado en los riesgos.

Decidi llevar a cabo esta metodologia porque es la que mds hemos usado durante la
carrera y no esta tan enfocada al trabajo en equipo como pueden ser otras metodologias,
como Scrum, tampoco estamos en constante relacién con un cliente y ante posibles
evolutivos que van cambiando segun las especificaciones del cliente.

El proceso unificado se divide en cuatro etapas distintas:

Inicio:
« Establecer los objetivos y los limites del proyecto.
* Identificar los casos de uso mas importantes del sistema.
« Estimar el costo global y la planificacién de todo el proyecto.
* Especificar los riesgos del proyecto.
Elaboracion:
« Garantizar que la arquitectura, los requisitos y los planes son lo bastante estables.
« Obtener una vision refinada del proyecto a realizar.
* Producir un prototipo del proyecto.
Construccion:
 Minimizar los costos de desarrollo optimizando los recursos e impidiendo las
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reconstrucciones y los fragmentos innecesarios.
 Conseguir una calidad adecuada de forma rapiday practica.
 Conseguir versiones (tiles.
sCompletar el andlisis, disefio, desarrollo y prueba de toda la funcionalidad
necesaria.
Transicion:
* Ejecutar el despliegue.
 Conseguir que el usuario sea capaz de mantener el producto.
» Conseguir la aceptacion por el usuario (stakeholder) que lo entregado es
completo y consistente con el criterio de evaluacién fijado en la visién inicial del
proyecto.
« Obtener un producto final tan rdpido y eficiente respecto al coste como practico.

Disciplinas

Fase inicial

Elaboracian

Construccion

Transicién

|

B Modelado empresarial == S | | |

T f

0 Reguisitos |

I

===l | | |

O Analisis y dizefio | = | S =L | |

j i I i i =

O Implementacian | | \ | e |
= | | - —:-—

1

m Prueba | ! II '—
| | | |

B Despliegue |

g Gestidn de cambios | | |
y configuracian

B Gestion de proyectos |

B Entorno | | | |

Inicial = E2 c1 c2 | T1 | T2

Dentro de alguna de las etapa de desarrolla el método Waterfall/Cascada, donde se lleva
el método mas clasico del software.
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Requisitos ‘7

Diseno ?

Implem entaci6n7

Verificacion ?

Maintenimientg

3.2.3 Equipo

Los distintos roles que se pueden encontrar en el proceso unificado, y que desempeno en
el proyecto son:

Decidi llevar a cabo esta metodologia porque es el método mds usado durante la carrera.

Analista Borja Rabadan Martin
Desarrollador Borja Rabadan Martin
Gestores Borja Rabadan Martin
Pruebas Borja Rabadan Martin

e Analista: Encargado de analizar los requisitos, el sistema y el proyecto, para
plantear un modelo de negocio acorde al alcance del proyecto.

e Desarrollador: Se dedica a desarrollar el software del sistema, escribiendo el
codigo en funcién de los requisitos planteados por el analista.

e Gestores: Llevan la gestion del proyecto, el reparto de recursos y seguimiento del
mismo.

e Pruebas: Realizan test en los cédigos escritos, tratan errores y optimizan el cédigo.
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3.2.4 Plan de Riesgos

En este apartado se plantean posibles riesgos que pueden surgir a lo largo del
desarrollo del proyecto, asi como los planes de contingencia para cada uno de ellos.

Se realiza una matriz de analisis de riesgo para representar la relacién entre la
probabilidad que ocurra, y decidir una actuacién en funcién de la tabla creada.

Analizar
Posibilidad

s B B i

Analizar
Posibilidad

O—oOm=

Analizar
Posibilidad

O=->rw

BAJO MEDIO ALTO

e

Figura 14: Tabla de riesgos

Lista de Riesgos
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Estrategia

Reservar el riesgo

Plan de mitigacion

Dedicar tiempo y dinero en formacion

Plan de contingencia

Aumentar recursos

Estrategia

Descripcion Pueden perderse datos debido al fallo del hardware
Probabilidad Bajo
Consecuencia Repetir el trabajo perdido
Impacto Alto

Evitacién del Riesgo

Plan de mitigacion

No se aplica

Plan de contingencia

Subir copias de seguridad a Github

Descripcion

No disponer de dispositivos para hacer pruebas

Estrategia

Probabilidad Alto
Consecuencia No poder probar algunas funcionalidades
Impacto Medio

Evitacién del Riesgo

Plan de mitigacion

No se aplica

Plan de contingencia

Solicitar dispositivos para la realizacion de pruebas

Descripcion

Caida del servidor donde estd la base de datos de la app

Probabilidad

Bajo

Consecuencia

No poder realizar la demostracién
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Impacto

Estrategia

Alto

Reservar Riesgo

Plan de mitigacion

Ejecutarlo en local

Plan de contingencia

Preparar una versioén en local

Estrategia

Descripcion No realizar un disefio que ayude a la implementacion
Probabilidad Medio
Consecuencia Retraso en el proyecto
Impacto Medio

Protegerse del Riesgo

Plan de mitigacion

Dedicar mas tiempo en el disefio

Plan de contingencia

Rehacer el disefio

Estrategia

Descripcion Debido a la enfermedad o motivos personales
Probabilidad Medio
Consecuencia Aumento del coste y de retraso de la planificacién
Impacto Medio

Asumir el Riesgo

Plan de mitigacion

Contratar personal

Plan de contingencia

Aceptar el riesgo

3
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3.2.5 Gestion del proyecto

3.2.5.1 Estimacion

Teniendo en cuenta que este proyecto es la continuacién de la practica final de la
asignatura de Slstemas Moviles, el tiempo que se ha tardado en realizarlo serd mucho
menor, ya que parto de una base pero no bien definidos.

Inicio 21 de enero 2 Semanas
Elaboracién 4 de febrero 2 Semanas
Construccién 18 de febrero 7 Semanas
Transicion 8 de abril 1 Semana

Dedicacion diaria como maximo 2 horas, puede que le dedique menos tiempo algun dia o
incluso nulo, para ello usaba cronémetro para contabilizar el tiempo y que avisara del
tiempo limite establecido.

3.2.5.2 Formacion

La mayor parte de los conocimientos han sido adquiridos durante la carrera, sin embargo
para el desarrollo de ciertas partes de android y el uso de firebase ha requerido cursillos
de formacioén.

Curso Avanzado Android Udemy 5 horas
NFCy QR Web Oficial 2 horas
Implementacion Firebase Web oficial 10 horas
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3.2.5.3 Calendario de Trabajo

La tabla de actividades realizadas en el plan de trabajo con un numero recursos

iguala 1.

1 Reunién inicial 1 hora

2 Esquema de la documentaciéon del | 3 horas
TFG

3 Investigar acerca de Android, Java, | 6 horas
AESYy Firebase

4 Investigar acerca de métodos de 4 horas
pago

5 Investigar Herramientas de trabajo | 3 horas

6 Realizar encuesta 2 horas

7 Estructura del proyecto 2 hora
8 Alcance del proyecto 2 hora
9 Metodologia aplicada 3 horas
10 Equipo de realizacién 2 horas
11 Plan de riesgos 3 horas
12 Presupuesto del proyecto 4 horas

13 Requisitos Funcionales 5 horas
14 Requisitos No Funcionales 4 horas
15 Casos de uso 6 horas
16 Diagramas de secuencia 8 horas
17 Arquitecturay patrones 4 horas
18 BBDD 3 horas
19 Dominio 4 horas
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20 Despliegue 3 hora
L e ]
21 Implementacién-Login 3 horas
22 Implementacién-Registro 3 horas
23 Implementacién-Home 7 horas
24 Implementacién-Recibir 5 horas
25 Implementacién-Saldo 11 horas
26 Implementacién-Enviar 9 horas
27 Implementacién-Transferencia 5 horas
28 Implementacién-Amigos 6 horas
29 Implementacién-Configuracién 4 horas
L ewwe
30 Pruebas 6 horas
31 Depuracion 3 horas
32 Conclusiones y posibles mejoras | 1 hora

3.2.6 Gestion de configuraciones

Se realizan periédicamente copias de seguridad del software construido, para
evitar la pérdida de informacion. Del mismo modo, también se sube configuraciones,
documentacién y archivos de instalacién en caso de extraviar su contenido.

Usando una cuenta de GitHub privada proporcionada a los estudiantes, se sube
cada dia productivo una copia del trabajo actual, con commit que indique la fechay el
trabajo realizado ese dia.
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3.2.7 Presupuesto del proyecto

Se puede estimar dos visiones del presupuesto, una llevada al mundo laboral que se
acerca mas a la realidad y otra en la situacion del estudiante, donde los costes son en
mayor parte nulos o pequefios costes. Nos centraremos en los costes reales, con
estimaciones obtenidas mediante estudios proporcionados por /ndeed sobre salario medio
de los distintos cargos en Espanas.

Como en este proyecto se realizan dos aplicaciones, separo el presupuesto de
ambos elementos, sin embargo algunos de ellos seran comunes para su planificacién,
como puede ser el mismo Hardware.

3.2.7.1 Recursos Humanos

Sélo contamos las horas necesarias para el proyecto que son 170 horas, por lo que
calculamos seguin los sueldos anuales, el coste por hora de cada participante en el
proyecto.

Desarrollador 30.692 € 15,98 €/H
Android
Analista 27.560 € 14,35 €/H
L 170 Horas 3675€*
Disefador 18.230 € 9,49 €/H
Jefe de 34.834 € 18,14 €/H
proyecto

*Costes totales redondeados segun el porcentaje de participacién empleado por cada uno.
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3.2.7.2 Recursos Hardware y Software

Costes Hardware

Partiendo de la amortizacién del equipo usado en el proyecto segun la Agencia tributaria,
tendremos que aplicar un coeficiente lineal del 25%, y como sélo se usard para 3 meses del
proyecto, se reducen los costes.

Xiaomi MI6 6GB | 240€ 60 €/Afi0 5 €/Mes 15€

Lenovo G550 400€ 100 €/Ano 8,33 €/Mes 25€

Costes Software

La mayor parte del software usado es de cédigo abierto, open source y gratuito, otros se
han usado versiones de prueba.

Office 2013 105,6 €/Ano 8,8 €/Mes 26,4€
GitHub 108 €/Ano 9 €/Mes 27€
Google Play 22,50€ (De por vida)

Firebase 268,68 €/Ano 22.39€/Mes 67,17€

3.2.7.3 Costes Indirectos

Costes que estdn presentes en el proyecto de manera indirecta, como el espacio de
trabajo.

Oficina Centro de 180€/Mes 540€
ciudad(27m?2)
Internet+llamadas Fibra simétrica 300mb y 37 €/Mes 111€

llamadas ilimitadas

Luz+Calefaccion uso normal 13,82€/Mes 41,46€




3.3 Analisis

3.3.1 Requisitos

3.3.1.1 Requisitos funcionales

RF-01 El sistema permitird iniciar sesioén.

RF-02 El sistema permitird cerrar sesion.

RF-03 El sistema permitira registrar a un usuario.

RF-04 El sistema notificara el acceso incorrecto.

RF-05 El sistema notificara el registro incorrecto.

RF-06 El sistema mostrard el evento mas préximo.

RF-07 El sistema mostrara la Gltima transaccion.

RF-08 El sistema notificara el estado de una transaccién.
RF-09 El sistema permitird anadir saldos de eventos.

RF-10 El sistema permitird mostrar todos los saldos del usuario.
RF-11 El sistema permitird activar el lector QR.

RF-12 El sistema permitird activar el lector NFC.

RF-13 El sistema permitira agregar saldo al evento.

RF-14 El sistema permitird eliminar saldos de evento.

RF-15 El sistema notificara al eliminar el saldo de un evento.
RF-16 El sistema mostrara una lista de todas las transacciones.
RF-17 El sistema permitird generar un cédigo QR.

RF-18 El sistema permitird enviar tokens.
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RF-19 El sistema permitira recibir tokens.

RF-20 El sistema permitird buscar por alias.

3.3.1.2 Requisitos no funcionales

RNF-01 No se podra enviar tokens sin saldo.

RNF-02 No se podra recibir/enviar tokens de diferente eventos.

RNF-03 Un identificador Unico para cada usuario.

RNF-04 No se podra anadir el mismo saldo al sistema.

RNF-05 Se notificara del pago.

RNF-06 No se podra enviar tokens, si no existe el usuario.

RNF-07 El sistema debera estar operativo al 99,99%.

RNF-08 El sistema pedird permisos de la camara.

RNF-09 El sistema pedird permisos de la tecnologia NFC.

RNF-10 El sistema usard bibliotecas externas para generar el c6digo QR.
RNF-11 El sistema requiere la API 23 como minimo (Android 6.0)
RNF-12 El sistema usara el sistema de autenticacion de firebase.
RNF-13 El sistema usara el sistema de notificacion de firebase.

RNF-14 El sistema esta realizado de acuerdo a la ley de proteccion de datos.
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3.3.2 Casos d

€ uso

uc Caso de uso J

Usuario Regi

Usuario No Registrado

stirado

/N

.i
)
R
|

Registrarse
Enviar Alias

[
<<extend=>

L
Cerrar Sesion

Ver Tranferencias

Iniciar Sesion

Cambiar Contrasefa

\
I

—

<<2§tend:>
@tgnd>>

Ver Saldo @
= <<extend>=>

o -
~
~

;
G

1
lI . i Generar QR
) <extend>~ _  <<extends - - -

~ -
< -

<<extend>>

Eliminar Saldo ARadir Saldo ARadir Tokens

/.
-

>

Usuario Registrado

Estar registrado en el sistema

Entrar en el sistema

1. Elusuario entra en la app

2. Elsistema pide correo y usuario

3. Introduce los datos

4. Selecciona el botén “login”

5. Elsistema le identificay le envia al menu principal.

6. Elsistema muestra la informacién correspondiente del usuario
e 1a)2) Cancela la operacién, y no se realiza ninguna accién

e 3a) No existe el usuario en el sistema, y vuelve al paso 1
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e 3b) Lacontrasena es correcta, y vuelve al paso 1
e 3¢) Nocumple con el formato del correo, y vuelve al paso 1

Usuario Registrado

Estar dentro del sistema

Salir del sistema

El usuario selecciona “Configuracion”

El usuario selecciona “Cerrar sesiéon”

El sistema elimina la sesién actual del usuario
El sistema le lleva al login

= W N =

e 1a) Cancela la operacién, y no se realiza ninguna accién

Usuario Registrado

Estar dentro del sistema

Mostrar los eventos que puede recibir tokens.

1. Elusuario selecciona “Recibir”
2. Elsistema mostrara una lista de saldos del usuario

e 1a) Cancela la operacién, y no se realiza ninguna accién

Usuario Registrado

Estar dentro del sistema

Mostrar los eventos que puede recibir tokens.

1. Elusuario selecciona “Amigos”
2. Elsistema mostrara una lista de saldos del usuario

e 1a) Cancela la operacién, y no se realiza ninguna accién
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Usuario Registrado

Estar dentro del sistema

Mostrar una lista de saldos con su informacion.

1. Elusuario selecciona “Saldo”
El sistema muestra una lista de saldos con su informacion
correspondiente

e 1a) Cancela la operaciéon, y no se realiza ninguna accion

Usuario Registrado

Estar dentro del sistema

Anadir un nuevo saldo de un evento.

1. Elusuario selecciona “Saldo”

El sistema muestra una lista de saldos con su informacion
correspondiente

El usuario selecciona “Anadir”

El sistema abre la camara

El sistema lee el codigo QR con la cdmara

El sistema comprueba que no tenga ese evento

El sistema agrega ese saldo

.

A

1a) 3a) Cancela la operacién, y no se realiza ninguna accion
43) La camara no esta operativa
e 5a) Yadisponga de ese saldo

Usuario Registrado

Estar dentro del sistema

Mostrar una lista de transacciones con su informacion.

1. Elusuario selecciona “Transferencias”
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2. Elsistema muestra una lista de transferencias con su
informacién correspondiente

e 13) Cancela la operacién, y no se realiza ninguna accién

Usuario Registrado

Estar dentro del sistema

Visualizar un cédigo QR

1. Elusuario selecciona “Recibir”

2. Elsistema muestra una lista de eventos

3. Elsistema pide una cantidad

4. Elusuario introduce los datos

5. Elusuario selecciona “QR"

6. Elsistema genera un cédigo QR

e 1a) 5a) Cancela la operacion, y no se realiza ninguna accién
e 4a) Es negativo la cantidad, y el sistema lo notifica

Usuario Registrado

Estar dentro del sistema

Menu de enviar

1. Elusuario selecciona “Enviar”
El sistema muestra una lista de eventos y posibles metodos de
envio

e 1a) Cancela la operaciéon, y no se realiza ninguna accion
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Usuario Registrado

Estar dentro del sistema

Enviar Tokens

i

O 2 = en P s Ll

El usuario selecciona “Enviar”

El sistema muestra una lista de eventos y posibles metodos de
envio

El usuario selecciona “QR”"

El sistema abre la camara

El sistema lee el cddigo QR con la cdmara

El sistema comprueba que tengan el mismo eventos

El sistema comprueba que disponga de saldo

El sistema envia los tokens

El sistema crea sus correspondiente transacciones

1a) 2a) Cancela la operacion, y no se realiza ninguna accién
43) La camara no esta disponible, no abre el lector

5a) El cédigo no corresponde a nada

7a) 6a) Se notifica de que no tienen el saldo

Usuario Registrado

Estar dentro del sistema

Enviar Tokens

.

eo = on U gn L9

El usuario selecciona “Enviar”

El sistema muestra una lista de eventos y posibles metodos de
envio

El usuario selecciona un evento

El usuario selecciona “NFC”

El sistema comprueba que tengan el mismo eventos

El sistema comprueba que disponga de saldo

El sistema envia los tokens

El sistema crea sus correspondiente transacciones

1a) 2a) Cancela la operacién, y no se realiza ninguna accién
4a) NFC no esta disponible, no realiza nada

5a) EL NFC no corresponde a nada

7a) 6a) Se notifica de que no tienen el saldo
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Usuario Registrado

Estar dentro del sistema

Sumar una cantidad de tokens al saldo

i

El usuario selecciona “Saldo”
El sistema muestra una lista de saldos con su informacion
correspondiente

3. Elusuario selecciona un saldo de la lista

4. Elsistema pedird una cantidad

5. Elusuario introduce la cantidad

6. Elsistema comprueba la cantidad

7. Elsistema anade la cantidad

e 1a) 3a) Cancela la operacion, y no se realiza ninguna accién
e 5a)Lacantidad no correspondey lo notifica

Usuario Registrado

Estar dentro del sistema

Eliminar un saldo

1. Elusuario selecciona “Saldo”

2. Elsistema muestra una lista de saldos con su informacion
correspondiente

3. Elusuario desliza un saldo de la lista

4. Elsistema notificarad que se quiere borrar el evento

5. Elusuario selecciona una opcién

6. Elsistema compruebay realiza los cambios

e 1a) 3a) Cancela la operacion, y no se realiza ninguna accién

e 5a)Rechazay vuelve al estado original
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Usuario sin registrar

Registrar el usuario en el sistema

g W9 N =

El usuario selecciona “Sign up”

El sistema pide un usuario y contrasena

El usuario introduce los datos

El sistema comprueba los datos

El sistema notificard de se ha realizado y le devolvera al menu
de inicio

1a) 3a) Cancela la operacién, y no se realiza ninguna accion
4 a) Ya existe el usuario y lo notifica
4 b) la contrasena no es validay lo notifica

Usuario Registrado

Estar dentro del sistema

Enviar saldo a otro usuario

= @9 ™ eh P gn LI R =

El usuario selecciona “Amigos”

El sistema muestra una lista de saldos

El usuario selecciona un saldo de la lista

El sistema pedird una cantidad y un alias

El usuario introduce los datos

El sistema comprueba que exista el usuario

El sistema comprueba que tengan el mismo eventos
El sistema comprueba que disponga de saldo

El sistema envia los tokens

. El sistema crea sus correspondiente transacciones

1a) 3a) Cancela la operacién, y no se realiza ninguna accion
5 a) La cantidad no corresponde y lo notifica

9a) Se notifica de que no tienen el saldo

6a) Se notifica de que no existe el usuario

7a) Se notifica de que no tiene el mismo evento en comdn
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Usuario Registrado

Estar dentro del sistema

Modificar la contrasefa actual

1. Elusuario selecciona “Configuracion”

2. Elsistema le pide los datos

3. Elusuario introduce los datos

4. Elsistema comprueba los datos

5. Elsistema realiza los cambios

e 1a) 3a) Cancela la operacion, y no se realiza ninguna accién
e 4 a) La contrasena no coincide, vuelve a empezar

e 4Db) No son iguales las contrasefa nuevas, vuelve a empezar
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3.3.3 Modelo de dominio

pkg Dominio J

Token

- event @ String

- owner : String

- value : int

- available : Tlmestamp

Usuario

- username : String

- password : int + setBEwvent(event ; String) : void

+ getBEvent() : String

+ setUsername(username : String) : void + setOwner(owner : String) : void
+ getUsername() : String 0.*| + getOwner() : String

+ setPassword(password : String) : woid + setWalue(value : int) : void

+ getPassword() : String + getWValue() : int

+ sethvailable(available : Timestamp) : void
+ getAvailable() : TImestamp

+ taString() : Timestamp

+ setDocurment!d() : void

0.1

Transaction

- userDes : String
- userQri : String

- tokens : int

- date : Tlmestamp

+ setlserDes(userDes : String) ; void
+ getUserDes() : String

+ setlUserOri(userOri @ String) « void
+ getUserOri() : String

+ setTokens(tokens : int) : void

+ getTokens() : int

+ setDate(date : TImestamp) : void

+ getDate() : Timestamp

pkg Dominio J

FirebaseToken FirenaseTransaction

+ compruebabEvento() @ void
+ getAllTokens() : Token

+ compruebaSaldo() : void
+ setToken() : void

+ deleteToken() : void

+

getAllTransaction() : Transaction
setTransaction() : void
updateCantidad() : void

+ +

FirebaseUser

comprobarUsuario() : void
setUsuario() : void
UpdatePassword() : void
getUser() : void

+ + + +




3.3.4 Diagramas de secuencia

sd afadirSaldo J

: Usuario Registrado

. ControladorEMT
|

| 1: agregarSaldo() ﬁ

FirebaseToken

| Token

1: iniciarSaldo()

! Contro\ladorEMT

1.1: crearlista() \

1.2: cargarDatos()

1.1.1: getAllTransaction()

ref
abrirLectorQR
1.1: compruebaEvento()
1.1.1: creaToken()
1.2: actualizaVista(token) |
|
|
|
|
-
L )
I
sd VVerTransferencias )
ListaTransaction FirebaseTransaction
: Usuario Registrado

(!
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sd VerSaldos J

. Usuario Registrado

1: iniclarSaldo()

ListaToken

FirebaseToken

! ControlladorEMT T

| 1.1: crearlista()

1.1.1: getAllTokens()

1.2: cargarDatos()

F

-

. L:iiniciarRegistro() >

2: introducirDatos()’

—2.1: checklinternet()

T |
| |
sd Registro J
Usuario FirebaseUser
. Usuario No Registrado . ControladorEMT

1.1: pedirDatos()

.2: compruebaDatosOy 3 5 1 comprobarUsuario()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
d

2.2.2: crearlUsuario(

P.3: cambiarVista()
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sd Recibir J

: Usuario Registrado
1: iniciarRecibir() >_|

ListaToken

. ControladorEMT

1.1: crearLista()

FirebaseToken

1.1.1: getAlTokens() y |

112: cargarDatos(ListaToken)

sd LeerQR J

: Usuario Registrado

1: leerQR()

ControladorEMT

FirebaseToken | | Transaction

=|

[ret)

abrirLectorQR

1.1: compruebaSaldo(user Actual)

|
|
|
|
|
|
|
|
>|'|J
1.2: enviarSaldo() >|j

1.3: crearTransferencial)

[y

|
T
|
1.4: natifica() |
|
|
|

FirebaseTransaction

T530: registrarTransferenc\a(userAct‘ua\,userDestmD)
»

;
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sd Iniciar sesién

| Usuario I | FirebaseUser [ I Token | |:\‘P:;dseT:;kPH | | Transaction | |Fvehme’\mu\mclin.“

ControlederEMT T T

| 1.1: pedirDatos()

L

heckinternet()

[2.2: compruebaDatos()

2.2.1: obtenerUsuario()

pedirPermisosAndroid

1: getFirstToken{useg)

>
2.5 crearTransferencia() ’{

T »

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
»

|
= |
|
|
1
|
|

5.1

getLastTrans(useg

2.6: cargarDatos(Teken, Trans)

sd GenerarQR J

. Usuario Registrado : ControladorEmT
| 1: generarQR() |

1.1: pedirDatos()

T

2: introduceDatos{cantidad, eventao)

Y _

ref

QRgenerador

2.1 mostrarQR()




sd EnviarAlias J

: Usuario Registrado : ControlaclorEMT

| 1: enviarAlias()

2: introduceDatos()

FirebaseTolen | | Transaction

ebaseTransaction

1.1: pideDatos()

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
I
I
I
I
>

2.1: compruebaSaldo{userActual)

2.2: enviarSaldo() » |

2.3: crearTransferencia()

2.4: notifica()

2.3,1: registrarTransferencia(user Actual,user Destino)
I,

e

sd Enviar J

. Usuario Registrado

1: iniciarRecibir() ’1|_|

ListaToken FirebaseToken
. ControladorEMT T T
| |
ref : :
pedirPermisoshNFC | |
| |
1.1: crearlListal) |
1.1.1: getAlTokens()
112: atos(ListaToken)
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sd EliminarSaldo J

: Usuario Registrado

| 1: iniciarSaldo()

: ControlladorEMT

gl 1.1: getidToken()

1.2: deleteToken(id)

FirebaseToken

F

[L.3: actualizarDatos()

sd CerrarSesion )

x

: Usuario Registrado

1: cerrarSesion()

’_._

: ControladorEMT

1.1: eliminarSesion(user)

1.2: cambiarVista()
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sd AfadirTokens J

: Usuario Registrado

1. seleccionaToken()

: ControladorEMT
|

Token

FirebaseToken

| |
| |
P-1.1: pideCantidad() | |
| |
| |
| |
- | |
| | |
2 IntroduceCantidad() >l | |
2.1: compruebaDatos() hJ_‘ 3: actualizaCantidad(token) |
2.2 notifica() >D
i
T
sd Amigos J
ListaToken FirebaseToken
. Usuario Registrado . ControladorEMT

| 1: iniciarAmigos() |

1.1: crearlista()

1.2; cargarDatos()

F

1.1.1: getAllTokens()
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sd CambiarCotrasefa )

: Usuario Registrado . ControladorEMT

2: introduceDatos() B

Usuario

| 1. cambiarContrasefa() ’i.lz pideContrasefactual()

1.2 pideContrasefaMuesval)

2.1: compruebaDatos()

2.2: notifica()

Firebaselser

[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
2.1.1: updatePassword() ’E]

3.4 Diseno

3.4.1 Arquitectura

Model View Controller (MVC): Permite acometer cambios en la presentacion de
los datos con mayor facilidad, dando lugar a un software mas mantenible. Mientras que la
Vista y el Controlador se encontrardn en la arquitectura cliente (capa de presentacion), el
modelo permanecera en los servidores o en el servidor central (capa de dominio).

54



pkg arquitectura )

v 1
| |
Controlador —D Vista

/N
1
|
1

| |
Persitencia Dominio e
pkg layout J
]
Res
| |
drawable layout
1 1 |
values mipmap xmil
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pkg

1

Android

1

Support

1

androidx

1

versionedparcelable

com

example ]
—I muddzdev
borja I
styleabletoast
EMT
google
firebase android
1
ams

1]

_szing

1

client

android

firebase

1

com

1

protolitewrapper
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pkg layout J

Activities
1 1 1
ActivityAmigos ActivityConfig ActivityPay
1] 1 1
ActivityEnviar ActivityHome ActivityLogin

1] 1 1
ActivityRecibir ActivitySaldo ActivitySign
1
ActivityTransaction
3.4.2 Patrones
Business DAO FuenteDatos
Llamsa Accade
|
|
|
Liza | Craa
|
|
|
W
TranserOhject

Patron DAO : Abstrae y encapsula el acceso a las fuentes de datos en una capa separada,
proporciona una interfaz abstracta a bases de datos y otros mecanismos de persistencia,
por lo que se gestiona la conexién con la fuente de datos para obtener y almacenar los

datos. Se divide en GET, UPDATE, CREATE Y DELETE.
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3.4.3 Modelo no relacional

Firebase usa actualmente una base de datos no relacional (NoSQL) de tipo
Coleccion-Documento, mediante la documentacién que proporciona Firebase acerca de
Firebase Firestore y los conceptos basicos dados en Administracion de base de datos de 4°
de Ing Informatica, he realizado este esquema.

pkg APP NosaL J

FirebaseAuth H

2 <<FirebaseAUth==>
Email

<<FirebasefAuth==>
FirebaseUser

- userlD : String
- email : String
- password : 5tring

<<Document=>=
Token
<=Collection== |. =<=Document>= _ available : int *I ==<Collection==
Users User T event : int Tokens
e - owner ; int
1 - value : int
O”:}:
=<=Document=>=
Transaction =<Document==
Event
<=<Collection== & - date : TiImestam : : <=<Collection==
Transactions e B - admin : String e Events
- userDes : String g:?ﬁe: TlsTr?rftamp
- userQri : String : g
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3.4.4 Diagrama de despliegue

pkg package3 J

EMT APP

EMT s _>| QRZXing &]

-
-

AV4 B
FirebaseConnection  §] SharedPreferences g |
0,.*
0,.*
Firebase
FirebaseAuth g FirebaseFirestore 3 ]
FlrebaseAnalytics 2 | FlrebaseCloudMessaging g ]
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3.5 Implementacion

La implementacién se ha estructurado en diferentes activities, y dentro de ellas sus
correspondientes funcionalidades. Siguiendo el MVC en Android, se muestra la
vista implementada en XML, hasta el controlador gestionado por la actividad, e
interactuar con el modelo de negocio y realizar peticiones en la base de datos.

Se han desarrollado las vistas mediante XML usando los layouts, que nos dan una
gran posibilidad de realizar interfaces de manera facil y adaptable.

Principalmente se ha utilizado el ConstraintLayout, es el mas recomendado y se
adapta mas a las vistas que deseo implementar, algunas de estas vistas se han
tenido que realizar usando otros Layout para mostrar el contenido de una manera
mas especifica, como ya veremos en los saldos y transferencias.

Los controladores se han construido mediante activities que llevan el ciclo de vida
de las vistas y procesos, donde éstas puedan terminar una vez ya hayan sido
utilizadas y pasar el control a otra actividad o dejarlas en pausa para su posterior
uso. Dichos controladores han sido desarrollados en java mediante inyeccién de
vistas, y asi recibir los datos de los pardmetro de entradas de éstas, para su
posterior tratamiento. Mediante funciones se han construido las acciones de los
principales botones para ejecutar las funcionalidades.

Para el acceso a la base de datos de firebase, son llamadas asincronas las cuales
obtenemos los datos de manera inmediata y podremos obtener actualizaciones al
instante sobre la informacién solicitada

Login: gracias a Firebase y a su método de identificacién mediante FirebaseAuth,
podemos garantizar la seguridad de la cuenta de usuario y que nos devuelva los
datos correspondientes, se han comprobado si existe el usuario, y si la contrasena
es correcta. También se comprueba si existe conexiéon a internet para poder
acceder a la aplicacién.

Registro: al igual que el login, FirebaseAuth permite registrarse con total seguridad
y crear un usuario uUnico y con un id asociado. Se registra mediante
usuario/password, sin embargo permite mas opciones (no implementadas),
también se comprueba que la contrasena esté bien escrita y si ya existe ese
usuario.

Home: nos devuelve mediante distintas consultas: la dUltima transferencia y el
evento mas proximo del usuario. Estas opciones son actualizadas al instante sin
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tener que cambiar de actividad para ver los cambios gracias al snapshot de
firebase. Las demds acciones son intents para cambiar de actividad segin el
proposito de la funcionalidad.

Configuracion: tenemos dos posibilidades, cambiar la contrasefa del usuario
mediante una comprobaciéon de datos, para una posterior actualizacion de la
contrasena nueva, y cerrar la sesién que sélo es eliminar el usuario actual y llevar
la actividad mediante un intent al login y cerrar todas las actividades abiertas
mediante un flag.

Transferencias: mediante Adapters, y usando CardView combinado con Recycle
View podemos generar objetos de la base datos de manera dindmica y siguiendo
una estructura.

Saldo: al igual que las Transferencias, usamos los mismos métodos pero anadiendo
la posibilidad de que se puedan anadir acciones, en este caso la de deslizar
mediante swipe y clickListener para borrar y cambiar de actividad. Ademads se
realiza un builder con la libreria de Zxing, que abre la cdmara y reconoce el cédigo
QR, el resultado serd procesado en un Result donde se comprueba si dispone de
ese saldo, y en caso satisfactorio se le anade.

Amigos: mediante spinner se muestran los saldos del usuario, se realizan
comprobaciones de los datos introducidos, para la transmisién de los mismos y asi
comprobar la disponibilidad de ese evento y si dispone de saldo.

Enviar: se reutilizan elementos del activity de Amigos, anadiendo el lector QR de
Zxing para procesar co6digos QR pero creados por la misma app, anadiendo
encriptacion en el codigo, para aumentar la seguridad . Para NFC se tienen dos
versiones implementadas: BEAM y HCE, he usado las dos versiones de la app en
cada tecnologia de NFC, mediante NDEF son transmitidos los mensajes.

Recibir: volviendo a implementar el uso de spinner y usando la libreria de Zxing
para generar un QR de un tamano especifico que combinado con la encriptacién se
asegura el saldo que se envia.

BBDD: Usando las transacciones de Firebase nos permite mayor seguridad a la
hora de realizar cambios en la base de datos. Todas las modificaciones erréneas en
la base de datos volverian al estado anterior(“Rollback”), y en caso de que la app
funcione correctamente o la base de datos esté operativa, se realizaron los
cambios (“Commit”).
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3.6 Pruebas

Para las pruebas, use Junit4 para hacer test unitarios y test de integracién en
android studio, y para averiguar la cobertura obtenida use Sonarqube.

sonarqQube

Sonarqube es un software de cédigo libre que nos permite buscar fallos en nuestro cédigo
y también posibles mejoras, ademds de poder comprobar la cobertura del cédigo a través
de los test de Junit implementados en android studio.

EMT

Overview lIssues SecuriyRepors= Measures Code  Activiy

Quality Gate About This Project
o
Bugs Vulnerabilities
& © 1 e -1
# Bugs & Vuinerabiities Project Activity
April 7, 2019
G
Code Smells
8d 150 Quality Gate
Dataut) Sonarway
Debt & Code Smels
Quality Profiles
TiE Javz) Sonar way
76 6 O/D Project Key
Ly i
Coverage
Duplications
1.6% 2

Duplcations Duplcated Blocks

Los resultados obtenidos son un porcentaje decente de cobertura(76,6%), lo recomendado
por el programa es un 80% y a nivel laboral se suele pedir ese minimo, también nos
muestra bugs en el cédigo y posibles vulnerabilidades, la mayoria son posibles nullpointer
en la asignacion de variables.

Los code smells, suelen ser mas bien recomendaciones o buenas practicas de desarrollo de
cédigo, donde te avisa de los posibles cambios ante malas practicas de desarrollo de
codigo y su motivo.

Por ultimo, te indica si existe cédigo repetido en el programa, para evitar lineas duplicadas
que se podrian realizar en una misma implementacién, o menos lineas.

62



Para la instalacién tan sélo requiere iniciar el servidor de Sonarqube y anadir las
dependencias en el gradle del proyecto de Android.

3.7 Manual de instalacion

La instalacion de la aplicaciéon movil tendrd que ser instalada mediante un APK
fuera de Google Play. Una vez que se disponga el APK en el movil, se tendrd que dar
permisos de instalacién de software desconocido:

1. Acceder a Ajustes.
2. Iral apartado de Seguridad.
3. Seleccionar “Origenes desconocidos”.
Una vez realizado estos pasos, se podra instalar la app.
Requisitos previos
e Version minima: Android 6.0 (Marshmallow).

e Almacenamiento: Se requiere un minimo de 8 MBytes.
e Conexion a internet: Mediante wifi o Datos.
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3.8 Guia de usuario

Inicio: al acceder a la aplicacion nos aparecera un método de identificacion mediante
usuario y contrasena, donde nos redireccionara a la cuenta. También podemos acceder a la
pantalla de registro de EMT.

"ﬁ 6:08

Username

Password
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Registro: un registro estandar, con comprobaciones de contrasenas coincidan y el usuario
ya exista en la BBDD .

Username

(=

Password

S )

Repeat Password

Figura 41: Captura del Registro

65



Home: EMT nos devolverd el saldo del evento mas préximo y la ultima transaccion
realizada o recibida. Desde el home podremos acceder a las principales funciones de la
aplicacién:

Saldo
TransfFerencia
Configuracion
Enviar
Amigos
Recibir

*Si es la primera vez que se instala en el dispositivo, se pedira al usuario permisos para usar
la camara y la tecnologia NFC para realizar algunas de las funciones de la aplicacion,
debido a que Android a partir de la versién 6.0 es obligatorio pedir permiso al usuario.

] 4 H 6:09

T Electronic Money Token E

BORJA

SALDO: STKEN
PUCELAFEST

TRANSFERENCIA A
MIWELL DE 2TK

RECIBIR ENVIAR AMIGOS

< ©) 0O
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Lista de transferencias: Nos devolvera el historial de operaciones realizadas entre los
usuarios, fecha, participantes y cantidad.
]

I Electronic Money Token

Destino: miwell
Usuario: borja
Fecha realizada: Thu Dec 20 12:55:45 GMT+01:00 2018

Numero de tokens: 2

Destino: miwell
Usuario: borja
Fecha realizada: Tue Dec 25 16:07:07 GMT+01:00 2018

Numero de tokens: 2

Destino: pep
Usuario: borja
Fecha realizada: Tue Dec 25 16:23:07 GMT+01:00 2018

Numero de tokens: 1

Destino: miwell

Usuario: borja

Fecha realizada: Wed Dec 26 19:42:26 GMT+01:00 2018
Numero de tokens: 2
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Lista de saldos: Nos devolverad los saldos registrados por el usuario, con la cantidad
disponible y su disponibilidad (a partir de la fecha fijada no se pueden usar). Deslizando el
dedo (hacia la izquierda o derecha) sobre un saldo, podremos eliminarlo, nos avisara si
queremos llevar a cabo la accién. Si seleccionamos un saldo, nos llevard a la pantalla de
agregar tokens y si queremos afadir un saldo, con dar a ANADIR abre el lector QR.

e "l @ 6:10

I Electronic Money Token

Evento: Zlive2019
Saldo: 43 TK
Caducan: Sat Jun 22 00:00:00 GMT+02:00 2019

Evento: SummerStory2019
Saldo: 0 TK
Caducan: Sat May 25 23:00:00 GMT+02:00 2019 é Desea eliminar el saldo ?

Perderd todos los tokens guardados si
continua
Evento: ResurrectionFest2019

Saldo: 12 TK CANCELAR OK
Caducan: Sat Jul 20 00:00:00 GMT+02:00 2019

Evento: PucelaFest
Saldo: 5 TK
Caducan: Tue Apr 23 12:00:00 GMT+02:00 2019
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Lector QR: un lector QR que nos permite escanear cédigos QR en las funciones de anadir
saldo y de enviar mediante QR.

o
o
@,
@
o
3
o,
o
=
Q
o
=
Q
s}
o
Py)
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Anadir tokens al saldo: tras pulsar sobre un saldo nos permite anadir una cantidad que
sumarad al saldo actual del evento.

*Simula una pasarela de pago, tanto Tarjeta de crédito y PayPal.
I

T Electronic Money Token

ANADIR SALDO

- CANTIDAD

Figura 46: Captura de anadir de los tokens

70



Recibir: si queremos pedir a otro usuario una cantidad de tokens para un festival,
podremos generar un cédigo QR que sera leido en el apartado de ENVIAR, mediante el
lector QR. Tenemos que elegir entre los saldos que disponemos y una cantidad, tras
seleccionar QR se nos genera el cédigo QR.

] T Beiof 6 ® " @ 6:10

T Electronic Money Token T Electronic Money Token

GENERAR QR GENERAR QR

Zlive2019 Zlive2019
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Enviar: se podra elegir entre dos modalidades.

1. QR :usando este método, se abrird un lector QR que sélo reconocera dicho cédigo
creado por la aplicacién. Una vez leido comprueba si disponemos de saldo y de ese
evento, en caso contrario saltard un mensaje informando al usuario.

2. NFC : usando este método, se tendrd que seleccionar la cantidad y el evento que
queremos enviar tokens. La aplicacion comprueba si el movil dispone de NFC y si
estd encendido. Ambos moviles tienen que estar en la misma pantalla para poder
enviarlo, una vez leido comprueba si disponemos de saldo y de ese evento, en caso
contrario saltard un mensaje informando al usuario.

o i He14 ] @ &

T Electronic Money Token T Electronic Money Token

CODIGO QR CODIGO QR

Zlive2019

INTRODUCE TOKEN

SummerStory2019

C J ResurrectionFest2019
Zlive2019 PucelaFest
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Enviar mediante alias: si conocemos el nombre del usuario, podremos enviarle tokens
directamente, siguiendo el mismo procedimiento de afadir un nombre, cantidad y saldo de
evento. En caso de que alguin dato sea incorrecto se muestra un mensaje de error.

4o

T Electronic Money Token

AMIGOS

CAuas
| CANTIDAD

ResurrectionFest2019
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Configuracion: donde estan los ajustes de la cuenta del usuario, como son el cambio de
contrasena o el cierre de sesién .
e

T Electronic Money Token

CONFIGURACION

CAMBIAR CONTRASENA
CERRAR SESION

O

Figura 50: Captura de Configuracién
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Capitulo IV

Electronic Money Token WEB

4.1 Aplicacion Web

4.2 Plan de Desarrollo del Software

Con el objetivo de crear un proyecto completo, se ha incluido un apartado de
gestion web para realizar un proyecto mas realista, donde realizaremos gestiones
complementarias a la app moévil descrita en el capitulo anterior.

4.2.1 Alcance del proyecto

El objetivo principal es crear una aplicacion web que se pueda acceder desde un
enlace publico mediante cualquier navegador web, y que realice las principales fFunciones
de administracién de eventos para la app movil.

La web debe permitir unas funciones bdsicas :
e Anadir eventos.

e Eliminar eventos.
e Consultar eventos.

4.2.2 Metodologia aplicada

El proyecto se aplicard el Proceso Unificado, impartida en la Universidad de
Valladolid, marca unas pautas a seqguir para desarrollar un software muy planificado. Como
metodologia no 4gil presenta estas caracteristicas:

e Centrado en la arquitectura.
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Dirigido por los casos de uso.
Iterativo e Incremental.
Enfocado en los riesgos.

Decidi llevar a cabo esta metodologia porque es la que mds hemos usado durante la
carrera y no esta tan enfocada al trabajo en equipo como pueden ser otras metodologias,
como Scrum, tampoco estamos en constante relacién con un cliente y ante posibles
evolutivos que van cambiando segun las especificaciones del cliente.

El proceso unificado se divide en cuatro etapas distintas:

Inicio/Concepcion:
« Establecer los objetivos y los limites del proyecto.
* Identificar los casos de uso mas importantes del sistema.
« Estimar el costo global y la planificacién de todo el proyecto.
* Especificar los riesgos del proyecto.
Elaboracion:
* Garantizar que la arquitectura, los requisitos y los planes son lo bastante estables.
« Obtener una vision refinada del proyecto a realizar.
* Producir un prototipo del proyecto.
Construccion:
*Minimizar los costos de desarrollo optimizando los recursos e impidiendo las
reconstruccionesy los fragmentos innecesarios.
*Conseguir una calidad adecuada de forma rapida y practica.
«Conseguir versiones Utiles
sCompletar el andlisis, disefio, desarrollo y prueba de toda la funcionalidad
necesaria.
Transicion:
* Ejecutar el despliegue.
» Conseguir que el usuario sea capaz de mantener el producto.
«Consegquir la aceptacion por el usuario que lo entregado es completo y consistente
con el criterio de evaluacién fijado en la vision inicial del proyecto.
» Obtener un producto final tan rdpido y eficiente respecto al coste como practico.
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Disciplinas

Modelade empresarial
Reguisitos

Analizsis y disefio
Implementacian
Prueba

Despliegue

Gestion de cambios
y configuracion

Gestion de proyectos

Entarng

Faseinicial |  Elaboracian | Construccidn |  Transicién

Inicial | E1 E2 C1 co

Dentro de alguna de las etapa de desarrolla el método Waterfall/Cascada, donde se lleva
el método mas clasico del software.

4.2.3 Equipo

Diseno 2
Implementacion ?
Verificacion 2
*Jlaintenimientt-

Los distintos roles que se pueden encontrar en el proceso unificado, y que desempeno en
el proyecto son:
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Analista Borja Rabadan Martin
Desarrollador Borja Rabadan Martin
Disefador Borja Rabadan Martin
Gestores Borja Rabadan Martin
Pruebas Borja Rabadan Martin

e Analista: Encargado de analizar los requisitos, el sistema y el proyecto, para
plantear un modelo de negocio acorde al alcance del proyecto.

e Desarrollador: Se dedica a desarrollar el software del sistema, escribiendo el
codigo en funcion de los requisitos planteados por el analista.

e Gestores: Llevan la gestion del proyecto, el reparto de recursos y seguimiento del
mismo.

e Pruebas: Realizan test en los cédigos escritos, tratan errores y optimizan el cédigo.

4.2.4 Plan de Riesgos

En este apartado se plantean posibles riesgos que pueden surgir a lo largo del
desarrollo del proyecto, asi como los planes de contingencia para cada uno de ellos.

Se realiza una matriz de andlisis de riesgo para representar la relacién entre la
probabilidad que ocurra, y decidir una actuacién en funcién de la tabla creada.
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Q—=0mZx oA >

Q-rw

Analizar
Posibilidad

Snlizar
Posibilidad

Analizar
Posibilidad

BAJO MEDIO ALTO

e

Figura 14: Tabla de riesgos

Lista de Riesgos

Tabla 34: Riesgo web 1
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Descripcion

Pueden perderse datos debido al fallo del hardware

Estrategia

Probabilidad Bajo
Consecuencia Repetir el trabajo perdido
Impacto Alto

Evitar el Riesgo

Plan de mitigacion

No se aplica

Plan de contingencia

Subir copias de seguridad a Github

Estrategia

Descripcion No disponer de dispositivos para hacer pruebas
Probabilidad Alto
Consecuencia No poder probar algunas funcionalidades
Impacto Medio

Evitar el Riesgo

Plan de mitigacion

No se aplica

Plan de contingencia

Solicitar dispositivos para la realizacion de pruebas

Estrategia

Descripcion Caida del servidor donde estd la base de datos de la app
Probabilidad Bajo
Consecuencia No poder realizar la demostracién
Impacto Alto

Reservar Riesgo

8
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Plan de mitigacion

Ejecutarlo en local

Plan de contingencia

Preparar una version en local

Descripcion

No realizar un disefio que ayude a la implementacion

Estrategia

Probabilidad Medio
Consecuencia Retraso en el proyecto
Impacto Medio

Protegerse del Riesgo

Plan de mitigacién

Dedicar mas tiempo en el disefio

Plan de contingencia

Rehacer el disefo

Descripciéon

Debido a enfermedad o motivos personales

Estrategia

Probabilidad Medio
Consecuencia Aumento del coste y de retraso de la planificacion
Impacto Medio

Asumir el Riesgo

Plan de mitigacion

Contratar personal

Plan de contingencia

Aceptar el riesgo

Descripcion

Debido a que es un framework reciente, no dispone de tanta
informacion

Probabilidad

Alta
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Consecuencia

Retrasos en el proyecto

Impacto

Estrategia

Medio

Asumir el Riesgo

Plan de mitigacion

Obtener cursos de Angular2

Plan de contingencia | Solicitar ayuda acerca de la materia

4.2.5 Gestion del proyecto

4.2.5.1 Estimacion

Para completar el proyecto, se ha incluido una estimacién del tiempo dedicado para
el desarrollo de la web administrativa.

Inicio 15 de abril 2 Semanas
Elaboracion 29 de abril 2 Semanas
Construccién 20 de mayo 3 Semanas
Transiciéon 3 dejunio 2 Semanas

Dedicacion diaria como maximo de 2 horas, puede que le dedique menos tiempo algin dia
o incluso nulo, para ello usaba cronémetro para contabilizar el tiempo y que avisara del
tiempo limite establecido.

4.2.5.2 Formacion

El desarrollo de la web mediante HTMLS5, CSS3 y Bootstrap no ha requerido conocimientos,
ya que se han impartido en Sistemas Web en la Universidad. Sin embargo, el desarrollo con
el framework de Angular y el uso de TypeScript se ha tenido que aplicar cursos de
formacion.

25 horas

Curso basico Angular2

Udemy
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Implementacién Firebase Web oficial 3 horas

Angular

4.2.5.3 Calendario de Trabajo

1 Reunién acerca de la web 1 hora
Administracion

2 Esquema de la documentacién del | 2 horas
TFG

3 Investigar acerca de Angular2 3 horas

4 Investigar Herramientas de trabajo | 2 horas

5 Estructura del proyecto 1 hora
6 Alcance del proyecto 1 hora
7 Plan de riesgos 3 horas
8 Presupuesto del proyecto 3 horas

9 Requisitos Funcionales 3 horas
11 Requisitos No Funcionales 2 horas
12 Casos de uso 3 horas
13 Diagramas de secuencia 5 horas
14 Arquitectura y patrones 2 horas
15 BBDD 2 hora

16 Dominio 3 horas
17 Despliegue 2 horas

o] |
w




18 Implementacién-Login 3 horas

19 Implementaciéon-Navbar 4 horas

20 Implementacién-Anadir evento 5 horas

21 Implementacion-Eliminar evento 7 horas

22 Implementacion-Generar QR 8 horas

23 Implementacion-Cerrar Sesion 5 horas
L ewwe

24 Pruebas 3 horas

25 Depuracion 1 hora

26 Conclusiones y posibles mejoras | 2 horas
=

27 Crear presentacion 5 horas

28 Preparar presentacion 2 horas

4.2.6 Gestion de configuraciones

Se realizan periédicamente copias de seguridad del software construido, para
evitar la pérdida de informacién. Del mismo modo, también se suben configuraciones,
documentacién y archivos de instalacién en caso de extraviar su contenido.

Usando una cuenta de GitHub privada proporcionada a los estudiantes, se sube
cada dia productivo una copia del trabajo actual, con commit que indique la fecha y el
trabajo realizado ese dia.

4.2.7 Presupuesto del proyecto

Se pueden estimar dos visiones del presupuesto, una llevada al mundo laboral que
se acerca mas a la realidad y otra en la situacion del estudiante, donde los costes son en
mayor parte nulos o pequefos costes. Nos centraremos en los costes reales, con
estimaciones obtenidas mediante estudios proporcionados por /ndeed sobre salario medio
de los distintos cargos en Espana.
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4.2.7.1 Recursos Humanos

Sélo contamos las horas necesarias para el proyecto que son 130 horas, por lo que
calculamos seguin los sueldos anuales, el coste por hora de cada participante en el
proyecto.

Desarrollador 22.541 € 11,71 €/H
Web
Analista 27.560 € 14,35 €/H
L 130 Horas 1350€*
Disefador 18.230 € 9,49 €/H
Jefe de 34.834 € 18,14 €/H
proyecto

*Costes totales redondeados segln el porcentaje de participaciéon empleados por cada
uno.

4.2.7.2 Recursos Hardware y Software

Costes Hardware

Partiendo de la amortizacién del equipo usado en el proyecto segln la Agencia tributaria,
tendremos que aplicar un coeficiente lineal del 25%, y como sélo se usara para 3 meses del
proyecto, se reducen los costes.

Xiaomi MI6 6GB | 240€ 60 €/Afi0 5 €/Mes 15€

Lenovo G550 400€ 100 €/Ano 8,33 €/Mes 25€

Costes Software

La mayor parte del software usado es de coédigo abierto, open source y gratuito, otros han
usado versiones de prueba.
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Tabla 46: Presupuesto del software

4.2.7.3 Costes Indirectos

Costes que estdn presentes en el proyecto de manera indirecta, como el espacio de
trabajo.

Tabla 47: Presupuesto de los costes indirectos

4.2.7.4 Costes totales

El presupuesto para el desarrollo de la app mévil y de la pagina web requiere un
total de 7384,47 €
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4.3 Analisis

4.3.1 Requisitos

4.3.1.1 Requisitos Funcionales

RF-01 El sistema permitird iniciar sesion.

RF-02 El sistema permitird cerrar sesion.

RF-03 El sistema permitira consultar los eventos de un usuarios.

RF-04 El sistema permitird mostrar el c6digo QR de los eventos de un usuario.
RF-05 El sistema permitird eliminar los eventos de un usuario.

RF-06 El sistema notificara al usuario de la eliminacion del evento.

RF-07 El sistema permitird anadir eventos.

RF-08 El sistema notificara al usuario la agregacién al evento.

RF-09 El sistema notificara el acceso incorrecto.

4.3.1.2 Requisitos Funcionales

RNF-01 No se podran enviar tokens sin saldo.

RNF-02 No se podran recibir/enviar tokens de diferente eventos.
RNF-03 Un identificador Unico para cada usuario.

RNF-04 No se podra anadir el mismo saldo al sistema.

RNF-05 Se notificara el pago.

RNF-06 No se podran enviar tokens, si no existe el usuario.
RNF-07 El sistema deberd estar operativo al 99,99%.
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RNF-08 El sistema pedira permisos de la cdmara.

RNF-09 El sistema pedird permisos de la tecnologia NFC.

RNF-10 El sistema usard bibliotecas externas para generar el coédigo QR.
RNF-11 El sistema requiere la API 23 como minimo (Android 6.0)

RNF-12 El sistema usara los servicios de autenticacion de firebase.

RNF-13 El sistema usara los servicios de notificacién de firebase

RNF-14 El sistema esta realizado de acuerdo a la ley de proteccién de datos.

4.3.2 Casos de uso

uc Caso de uso )

~

WEB \\

Inciar Sesidn

|

Eliminar evento

,,,./.,f

D

N & \
Usuario Regls}%

./

!

< <kXend==>

Cerrar Sesién

Generar QR

)
£

Administrador

Estar registrado en el sistema
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Entrar en el sistema

P gS BDN =

El usuario entra en la web

El sistema pide correo y usuario

Introduce los datos

Selecciona el botén “login”

Sistema le identifica y le envia al menu principal.

1a) 2) Cancela la operacién, y no se realiza ninguna accién
3a) No existe el usuario en el sistema, y vuelve al paso 1

3b) La contrasena es correcta, y vuelve al paso 1

3c) No cumple con el formato del correo, y vuelve al paso 1

Administrador

Estar dentro del sistema

Salir del sistema

—

El usuario selecciona “Logout”
El sistema elimina la sesién actual del usuario
El sistema le lleva al login

1a) Cancela la operacion, y no se realiza ninguna accién

Administrador

Estar dentro del sistema

Crear un evento

ViAW o

El usuario selecciona “Anadir Evento”

El sistema pedird al usuario un nombre y una fecha

El usuario introduce los datos.

El sistema comprueba los datos.

El sistema crea el evento y genera un mensaje de confirmacién

que desaparece a los 5 segundos

1a) 3a) Cancela la operacién, y no se realiza ninguna accion
43) Ya existe el evento en el sistema, y vuelve al paso 1

4b) La fecha es anterior a la actual , y vuelve al paso 1

5b) Elimina el mensaje de confirmacion.
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Administrador

Estar dentro del sistema

Mostrar una lista de eventos

1.
2. Elsistema muestra una lista de eventos creados por el usuario

El usuario selecciona “Ver eventos”

1a) Cancela la operacién, y no se realiza ninguna accién

Administrador

Estar dentro del sistema

Visualizar un cédigo QR

= 8N =

El usuario selecciona “Ver eventos”

El sistema muestra una lista de eventos
El usuario selecciona “Generar QR”

El sistema genera un cédigo QR

2a) Cancela la operacién, y no se realiza ninguna accién

Administrador

Estar dentro del sistema

Quitar un evento perteneciente al usuario

= W9 [N =

El usuario selecciona “Eliminar eventos”
El sistema muestra una lista de eventos
El usuario selecciona “eliminar”

El sistema borra del sistema ese evento

1a) 3a) Cancela la operacién, y no se realiza ninguna accién
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4.3.3 Modelo de dominio

pkgCominio J

Admin

- id : String
- email : String
- name : String

+ setld(id : String) : woid

+ getld() : String

+ setEmail{email : String) : void
+ getEmail() : String

+ setMName(name : String) : void
+ gethName() : String

Evento

-id : String

- admin : 5tring

- name : 5tring

- date : Tlmestamp

1 0.*

+ setld(id : S5tring) : void

+ getld() : String

+ setAdminfadmin : String) @ void
+ getAdmin() : 5tring

+ setMName(name : 5tring) : void

+ getName() : String

+ setDate(date : Tlmestamp) : void
+ getDate() : Timestamp

pkg Dominio J

FirebaseAdmin

+ getlser() : User

Firebase Evento

+ getAllEvent() : Evento
+ getlD() : int

+ deleteEwvent() : void

+ setBvent() : void

+ searchBEvent() : Evento
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4.3.4 Diagramas de secuencia

sd verEvento J

. Usuario Registrado

1: verBEventos() ’_|_

y ControladTrﬁNGULAR

ListaEventos

1.1: crearLista()

1.2: cambiarvista()

FirebaseEvent

|
|
1ol getAIIEvent(user)’|D

L

1. accederAdmin() > |

—

2 login(user,pass) >

.
T |
| |
| |
sd iniciarSesion J
Admin FirebaseAdmin
. Usuario Registrado : Controlador ANGIULAR

1.1: pedirDatos()

2.1: compruebaDatos()

2.1.1: getUser()

P.2: establecerlsuariol)

P.3: cambiarVlista()
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sd GenerarCR J

. Usuario Registrado

A

1: generarQRJ()

. ControladorANGULAR

Evento

2. getlD()

3: crearQR()

4. mostrarimagen()

T
|
sd EliminarEvento )

Evento FirebaseEvent

. Usuario Registrado ; Corwtrolad?rANGULAR T T

- | |

| 1: seleccionarEvento()y. |
» 1.1: obteneriD() | 1.1.1: deleteEvent() ﬁ

F

1.2: cargarDatos()
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sd AfadirEvento )

. Usuario Registrado

1: afadirBEvento() >

: aﬁadir(nombre,fecha&

: Controlador ANGULAR

- — -

Evento FirebaseEvent

r 1.1: pedirDatos()

2.1: compruebaDatos()

2.1.1: searchEvent()

2.2: cargarDatos()

F

2.1.2: setBEvent()

.y vy
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4 4 Diseno

4.4.1 Arquitectura

Model View Controller (MVC): Permite acometer cambios en la
presentacion de los datos con mayor facilidad, dando lugar a software
mas mantenible. Mientras que la Vista y el Controlador se encontraran en
la arquitectura cliente (capa de presentacion), el modelo permanecerd en
los servidores o servidor central (capa de dominio).

pkgarquitectura /J

_I W _I
Controlador p Vista -
_ l
|
l
|
: l
Persitencia Dominio e JI
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pkg Activities J

i

App
]
components
AfadirEvento Inicio ElimnarEvento

1

1

MisEvento Navbar Login
services dominio guards
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4.4.2 Modelo no relacional

Firebase usa actualmente una base de datos no relacional (NoSQL) de tipo
Coleccion-Documento, mediante la documentaciéon que proporciona Firebase acerca de
Firebase Firestore y los conceptos basicos dados en Administracion de base de datos de 4°
de Ing Informaética, he realizado este esquema.

pkg WEB NOSQL)

Firebaseduth &

<<FirebaseAuth=>
FirebaseAdmin

- adminID : String |¢— <<FirebaseAuth>=>

- email : String Email
- password : String

1
0.*

<<Document ==

Event
; . <<Collection==>
- admin : String Events

- date : Tlmestamp
- name : String
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4.4.3 Diagrama de despliegue

pkg Despligue J
EMT WEB
EMT Angular g Cliente
i S = Navegador ]
FirebaseConnection g7 Bootstrap &
8”$
*
Firebase
FirepaseCloudMessaging  g] FirebaseAuth &
FlrebaseAnalytics g FirebaseFirestore g

4.5 Implementacion

La pagina web se ha separado en la vista (CSS, HTML Y BOOTSTRAP), el
controlador y el modelo de negocio con TypeScript, y la persistencia de Firebase.

Las vistas se han usado elementos bdsicos de formularios como el datepickery el
uso de elementos proporcionados por Bootstrap que son Unicos para Angular que
son los NG, que nos permite realizar funciones y condiciones especificas. Como el
paso usado para mostrar los cédigos QR con NG-SHOW, que nos permite
interactuar directamente desde el controlador a la vista.

Angular usa tres elementos que son los servicios, components y guards, donde en
cada uno se realiza las distintas tareas, como pueden ser los componentes que se
encuentran la vista y el controlador de la vista.

Servicios realiza la funcion mas genérica que controla los diferentes componentes
como puede ser el acceso a la base de datos.
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Y Guards guarda configuraciones como la de Firebase para darle los credenciales.
Aparte se crea una carpeta que serd el modelo de negocio de nuestro web, en este

caso eventos y administradores.
Los componentes estan formado por 6 elementos:

Login/Inicio de sesién
NavBar/Barra de navegaciéon
Home

Anadir Evento

Eliminar Evento

Ver Evento

Mientras los servicios se han repartido en 2:

e Acceso de los usuarios
e Persistencia de Firebase

Por Gltimo el modelo de negocio comentado anteriormente.
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4.6 Pruebas

Las pruebas de la web han sido testadas mediante un software especifico para
automatizar tareas, Selenium.

Selenium nos permite desarrollar pruebas automatizadas mediante una IDE para
grabar acciones y reproducirlas. También puede desarrollarse en varios lenguajes
gracias a su API, en este caso he optado por hacerlo en Python.

Mediante Selenium Webdriver con el navegador de Google he realizado un test de
los casos de uso en un solo script de manera secuencial. En el Anexo se encuentra
el cédigo del script y para su uso sélo requiere disponer de estos elementos:

e Python3.X
e WebDrive de Chrome

Luego se tendria que ejecutar como un programa de python py testEMT.py .
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4.7 Manual de instalacion

La web actualmente se encuentra desplegada en Firebase gracias a su servicio de
hosting, a la que podremos acceder mediante este [enlace].

Estos son los pasos que se han realizado:
1. ng build --prod "EMT" , para construir la web.
2. firebase init , para seleccionar la carpeta que se va a subir al servidor.
3. firebase deploy, para subir los archivos y desplegar la web.
Requisitos previos
e Tener Firebase CLI instalado.
e Una cuenta en Firebase.

e Conexién ainternet.

En caso de querer desplegar la web en local, con el comando ng serve -o, realiza el
despliegue de la web en el puerto 4200.

En otros servidores, se debera construir la web con ng build --prod y mover los archivos a la
carpeta correspondiente del servidor(Tomcat -- webapps).
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4.8 Guia de usuario

Accediendo a la web mediante este [Enlace], nos encontramos con una pdagina para
identificarse (con usuarios creados previamente en Firebase).

ETM

Email

Password

Una vez accedido a la web de manera correcta, se accederd a la web de inicio del
Administrador.

1

Electronic Money Token

Gestor de saldos de eventos jeje

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

Facil Rapido Ecolégico

1 A\ |
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https://empapp-a871f.firebaseapp.com/sign-in

Donde nos encontramos con una introduccién de la app y un menud de navegaciéon con 5
elementos:

Inicio

Anadir evento
Eliminar evento
Mis eventos
Logout(salir)

Inicio: nos lleva a la pagina principal mostrada anteriormente.

Mis eventos: muestra la lista de eventos que hemos creado, con un botén de “Mostrar
QR” que nos permite ver el QR perteneciente a ese evento, para su posible distribucién en
diferentes medios para que los usuarios puedan anadir sus correspondientes saldos.

Mostrar QR

Zlive2019

Seleccione el botdn para visualisar el codigo QR

Mostrar QR

SummerStory2019

Seleccione el boton para visualisar el codigo QR

Mostrar QR
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Mostrar QR

Zlive2019

Seleccione el botdn para visualisar el codigo QR

Mostrar QR
.
=]

SummerStory2019

Seleccione el boton para visualisar el codigo QR

Eliminar evento: muestra la lista de eventos que disponemos, con un botén de “Eliminar”
que nos permite quitar evento, para mayor seguridad, mostramos un mensaje de
advertencia para asegurar que quiere eliminar el evento.

PakoFest

Seleccione el boton para eliminar el evento

Eliminar

Zlive2019

Seleccione el botén para eliminar el evento

Eliminar

SummerStory2019

Seleccione el botén para eliminar el evento

Eliminar
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4Seguro gue quiere borrar este evento?

[ Aceptar | | Cancelar

Figura 67: Captura del aviso para eliminar el evento
Anadir evento: mostramos un formulario simple, el nombre del evento y la fecha fin del
evento. Tras seleccionar “Afadir”, nos muestra que se ha anadido correctamente el
evento.

Nuevo evento

Nombre

WeCode2019|

Fecha

{ Mar ¢ 2019% >
Mo Tu We Th Fr Sa Su
25 26 27 28 1 2 3
4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 pE§ 15 16 17
18 4920 21 22: 23 24
25 26 27 28 29 30 31
1 2 3 4 5 6 7

Figura 68: Captura del formulario para afadir eventos
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Se ha afadido el evento.

Nombre

\WeCode2019

Fecha

£ Mar

Mo Tu We
4 5 6
11 12 13
18 19 20
25 26 27

¥  2019%
Th Fr Sa

B: 1 2

7 8 9
by 15 16
21. 22 23
28 29 30

>

Su
3

10
17
24
31

Logout: Nos devolvera a la pagina de identificacion, saliendo de manera exitosa de la

sesion del usuario.
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Capitulo V

Conclusiones y trabajo futuro

5.1 Conclusiones

Conclusiones de este Trabajo Fin de Grado:

1. El empleo de varias tecnologias para la implementacion del TFG marcadas por java
para el desarrollo de la app, de NoSql por parte del servidor de Firebase y Angular
para crear webs dindmicas en una séla pagina.

2. Dar una solucién a un problema actual con las tecnologias que disponemos hoy en
dia y facilitar el acceso desde cualquier punto con el movil, desde la visién de un
ingeniero .

3. Usar diferentes métodos para transmitir el saldo y aplicar protocolos de seguridad
para asegurar el saldo enviado, para asegurar el correcto funcionamiento de la
aplicacién, la sequridad de los datos y facilitar su comunicacion.

4. Aplicar los conocimientos obtenidos a lo largo de la carrera, durante el desarrollo
de proyectoy en la vida laboral.

5. Analizar el mercado y la opiniéon publica para ir mejorando nuestra aplicaciéon
mediante encuestas.
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5.2 Trabajo futuro

Se proponen las siguientes ideas para extender las Funcionalidades de la aplicacién:

1.

Anadir empleados al evento, donde se podran monitorizar sus ventas en los
eventos.

Anadir la opcién de productos/servicios predefinidos en la app, para poder facilitar
la venta por parte de los empleados del evento, es decir, que sea mas
personalizable por cada evento. En funcién del evento, se podria anadir (una vez
implementado el punto anterior respecto a los empleados) un menu con el precio
de cada producto, con sélo pulsarlo se obtendra el precio y no haria falta meter la
cantidad de manera manual.

Implementar la app en dispositivos I0S y Windows Phone, para cubrir el mayor
namero de usuarios.

Traducir la app a varios idiomas.
Poder identificarse mediante facebook, google, etcétera.

Anadir patrocinadores en los saldos, para que los organizadores obtengan un
beneficio extra.

Implementar la opcién de reembolso, en caso de que el evento lo permita, se podra
reembolsar los tokens no usados .

Introducir distintos medios de pago para anadir el saldo(Paypal, tarjetas de crédito,
bitcoins...).

Lanzar la app al mercado.

10. Sistema de notificaciones.
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Anexo |: Estudio estadistico

. Estudio

Se realizdé una encuesta acerca del proyecto, con una serie de preguntas bdasicas,
descripcién de la app y su viabilidad, y el motivo por el cual aceptan o rechazan su uso.
Distribuida mediante RRSS, grupos de mensajeria y foros destinados a eventos musicales
para obtener la opinién del usuario sobre la app mediante Google Forms.

No se ha podido recoger la opinién de organizadores de eventos, la cual es una opinién
fundamental para implementacién de este sistema en sus eventos.

[I. Conclusion

Con los datos obtenidos, se puede ver que el publico mas joven usaria mas la app
en distintos eventos donde destacan los conciertos/festivales, los jovenes estdn mas
acostumbrados a las nuevas tecnologias y a las ventajas que aportan.

El gasto medio no es elevado, por lo que podemos ver que la gente se gasta una
cantidad inferior a 50 €, y a través del nimero de personas que han participado en la
encuesta se puede estimar el niUmero de transacciones que tiene que soportar la app.

Y por ultimo, el uso de esta app en los eventos, por una parte se puede ver como
una buena idea (40 %), pero otros la rechazan por ser una app, o incluso preferirian pagar
en efectivo, y casi el 50% opta por la indecisién, debido a los factores de seguridad, que
tendrian que probarla, si los eventos la aceptarian, y mas cuestiones que se han recogido
sobre la app.
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¢Usarias la app?

123 respuestas
@ si
46,3% @® No
@ Tal vez
E 38.2%

Figura 70: Resultados de la usabilidad de la app

Edad

122 respuestas

@ Menorde 18 afios
@ 18-25 afios

@ 25-35 afios

@ 35-45 afios

@ 45-55 afios

@ Mayores de 55 afios

Figura 71: Resultados de la edad de los encuestados

¢ Cuanto dinero sueles gastar dentro de estos eventos?

123 respuestas

@® Nada

@ WVenos de 25€
® 25-50€

@ 50-100€

@ Mas de 100€

Figura 72: Resultados del dinero que se gasta en los eventos
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iA qué tipo de eventos acudes?

123 respuestas

Conferencias —31 (25,2 %)

Conciertos/Festivales 94 (76,4 %)

Parque de atracciones
Convenciones(Tecnologia,
animales, indu...

Talleres

45 (36,6 %)
40 (32.5 %)

Eventos deportivos
Convenciones( Tecnologia,
animales, ind...

50 (40,7 %)
—13(10.6 %)
1(0.8 %)

Enlace a la encuesta:

https://goo.gl/forms/Q1aLa9B5IrKIxFg63

Enlace a los resultados:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1TOHwWITErLHWIN3gDB7yTBUVg6meTysF3kpPS
u_iug48/edit?usp=sharing
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Anexo IlI: Selenium

from selenium import webdriver

from selenium.webdriver.chrome.options import Options
from time import gmtime, strftime

import sys

import os.path

import pickle

import time

import random

import re

import json

from bs4 import BeautifulSoup

def menu(opcion):
switcher = {
1:verEvento
2:eliminarElemento
3:afadirElemento
}
def verEvento():
driver.find_element by xpath(
"//a[contains(text(), '"Mis Eventos')]").click()
driver.find_element by xpath(
"//ul[1]//1i[1]//div[1]//div[2]//button[1]").click()
return “Proceso terminado”
def eliminarElemento():
driver.find_element_by xpath(

"//a[contains(text(), 'Eliminar Eventos')]").click()
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driver.find_element_ by xpath(
"//ul[1]//1i[1]//div[1]//div[2]//button[1]").click()
return “Proceso terminado”

def anadirElemento():

driver.find_element by xpath(
"//a[contains(text(), 'Afadir Eventos')]").click()

driver.find_element_ by xpath(
"//input[@id="nombre']").sendKeys(“Festival_ 2019”)

driver.find_element_ by xpath(
"//button[@class="btn btn-primary']").click()
return “Proceso terminado”

if len (sys.argv) =2
print ("Falta argumentos [servicio]")
sys.exit (1)

driver = webdriver.Chrome()

driver.get(‘'https://empapp-a871f.firebaseapp.com/sign-in')
time.sleep(aleatorio())

user = driver.find_element_by xpath(“//input[@id="email']")
time.sleep(aleatorio())

user.send_keys('admin@zlive.es')

key = driver.find_element_by xpath(“//input[@id="'password']")
time.sleep(aleatorio())

key.send_keys('totibero')

log_in_button = driver

.find_element_by xpath("//button[@class='btn btn-lg btn-primary btn-block']")
time.sleep(aleatorio())
log_in_button.click()

func = switcher.get(sys.argv[1], lambda: "Opcion invalida)

print func();

118



