Proyecto Final de Carrera - Eventlayer.com

Barcelona Tech 2011

Titulo: Creacion de la web Eventlayer.com
Alumno: Pablo Guevara Nuiiez
Director/Ponente: Antonio Canabate Carmona
Departamento: Organizacion de Empresas

Fecha: 2 de Julio de 2011



PFC - Eventlayer

Pagina 2



DATOS DEL PROYECTO

Titulo del Proyecto
Nombre del estudiante
Titulacidn

Creditos
Director/Ponente

Departamento

PFC - Eventlayer

Creacion del sitio web Eventlayer.com
Pablo Guevara Nufiez

Ingenieria Informatica

37,5

Antonio Caflabate Carmona

Organizacion de Empresas

MIEMBROS DEL TRIBUNAL

Presidente Ferran Sabate Garriga
Vocal M. Del Carme Alvarez Faura
Ponente Antonio Cafabate Carmona
CALIFICACION

Calificaciéon numérica

Calificacion descriptiva

A fecha 2 de Julio de 2011

Pagina 3



PFC - Eventlayer

Pagina 4



PFC - Eventlayer

Pagina 5



PFC - Eventlayer

Pagina 6



PFC - Eventlayer

Prologo

Dicen que la vida es aquello que te va sucediendo mientras te empefnas en hacer otros planes.
Seguramente esa sea la Unica explicacion por la que este proyecto haya podido aportarme tanto
como persona. Es por eso que este prélogo va dedicado a todo lo que nos ha ido ocurriendo, a miy
al resto de rebeldes casuales: Sergi, Adri, y Joan; mientras nos ocupabamos de otras cosas.

El proyecto Eventlayer.com ha durado 2 afios en los que el mundo no ha parado de girar. Los
ordenadores se han hecho mas pequefos, los mdviles vuelven a ser grandes, los politicos nos
engafaron mds que nunca y los pobres callaron, una vez mas. Pero mientras los cautelosos dudaban,
los valientes fueron, triunfaron y volvieron. Es por eso que hoy, mas que nunca, me alegro de
haberme atrevido a abrazar la incertidumbre cuando Sergi me propuso que emprendiéramos.

Durante este tiempo hemos conocido a mucha gente, algunos nos inspiraron como nunca antes,
algunos de ellos fueron tan sélo un sinsentido. Pero todos con su ejemplo nos han curado en
humildad, demostrandonos que cualquier persona, cualquiera, puede ensefiarnos algo. Muchos nos
han ayudado porque han creido en nuestro trabajo, nuestras familias nos han apoyado porque creen
en nuestro esfuerzo y nosotros como equipo siempre creimos los unos en los otros. A todos
vosotros, gracias.

Una de las personas que nos brindd su apoyo fue Toni. Todo empezd en una mesa que cojeando
aguantaba las cervezas que escuchaban atentamente los consejos de aquel profe “tan guai”. Me
atrevo a decir por la pasién en sus memorias que en aquel momento él mismo hubiese dejado atras
todos sus logros por poder volver a intentarlo. Hubiese olvidado sus triunfos, aun a riesgo de
fracasar, por ser nosotros y escuchar aquellas palabras que nos servirian de guia y como un
comienzo. A él también, gracias.

La verdad es que nos ocurrieron muchas cosas positivas mientras trabajdbamos, tuvo que ser asi,
porque trabajadbamos mucho. Fueron muchas horas dedicadas a equivocamos y a fallar, pero de
todo, todos aprendimos. Esa es la razon de que valiese la pena, porque si aprendes sin estudiar y
trabajas en lo que te gusta, no volveras a tener que trabajar ni un minuto mas en tu vida.

Tras este proyecto nada volverd a ser lo mismo, incluso esta universidad, nuestra Alma mater, dejo
atrds su nombre, y ahora se llama Barcelona Tech, a ti también gracias. El cambio y la reflexién nos
hizo mds sabios y pidiéndonos a cambio tan solo un pedazo de nuestra inocencia. Algo que supimos
compensar con mas ilusion. Lo que aprendimos nos empujo a trabajar adn con mas ganas, porque
cada vez sabiamos hacerlo mejor. Es por eso que ahora, después de todo este largo camino, me
apetece mas que nunca continuar, y llegar hasta el final.

Hasta aqui esta oda a todo aquello que nos ha ocurrido sin planearlo, sin pedirlo de antemano.
Porque yo siempre digo que las cosas buenas, las cosas realmente buenas, nos ocurren por
casualidad. Y es que nadie es lo suficientemente bueno para merecérselas y nuestra tarea estd
simplemente, en saber aprovecharlas.

Sergi, Adri, Joan y yo nos conocimos por casualidad en una de estas aulas. Lo que seamos capaces de
hacer juntos, estd por demostrar.
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1. Introduccion

Este documento es la memoria de un Proyecto Final de Carrera, a partir de ahora PFC, para la
obtencidn del titulo de Ingeniero en Informatica por la Facultat d’Informatica de Barcelona (FIB) de
la Universitat Politécnica de Catalunya (UPC). Este PFC consiste en especificar, disefiar e
implementar una aplicacién web que hemos llamado Eventlayer y que a grandes rasgos podria
definirse como una guia de ocio online con funcionalidades de una red social (explicacién completa

de la aplicacion en el capitulo 1.2. Producto).

llustracion 1 - Pablo Guevara, Sergi Pérez, Adria Heredia. Los desarrolladores de Eventlayer

Este PFC forma parte de un conjunto de 3 PFCs. Todos con el mismo objetivo, la construccion del
sistema Eventlayer. Los nombres de cada uno de los estudiantes responsables de los citados PFCs
son Sergi Pérez, Adria Heredia Rius y yo mismo, Pablo Guevara. Para saber cudl ha sido
concretamente la division den trabajo entre cada uno de nosotros se pueden consultar estos 2
capitulos:

- Capitulo 1.1.1. Division de responsabilidades en la redaccidon de la memoria. Se explican
cuales son las partes comunes e individuales en las memorias de los PFCs.

- Capitulo 1.3.2. Division de responsabilidades en el proyecto Eventlayer. Se aclaran las
responsabilidades de cada uno de nosotros dentro del proyecto Eventlayer (construccion del
software).

Por uUltimo comentar que nuestra intencion es que después de concluir el PFC el proyecto continte
como proyecto empresarial bajo el dominio de internet www.eventlayer.com y se conozca nuestro

producto como Eventlayer, la guia de ocio fdcil y social.

Es por ese motivo que el alcance de este PFC es por una parte la construccidon del sistema
Eventlayer, que es el objetivo principal. Y por otra, como objetivo secundario, obtener un proyecto
empresarial viable. Para tal fin se han incluido en esta memoria algunos capitulos relativos al futuro
Plan de negocio de Eventlayer (En el capitulo 1.1. Descripcion de este documento se concreta qué
capitulos estan destinados al citado plan de negocio).
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1.1. Descripcion de este documento

Este documento representa la memoria de mi PFC. El objetivo de su redaccién es la de tener por

escrito la mdxima informacion de cémo se ha desarrollado el proyecto y sobretodo, tener una

documentacion mas o menos exhaustiva del software construido.

Basicamente debe servir para que alguien ajeno al proyecto tenga una idea bastante real de como lo

hemos llevado a cabo y que ademas, pueda entender las diferentes partes del sistema desarrollado.

Este ultimo punto implica tener conocimientos de ingenieria del software por lo que habran partes

en esta memoria sélo entendibles por lectores familiarizados con esta rama de la ingenieria,

especialmente los capitulos 4. Disefio del sistema y 5. Implementacidn del sistema.

La estructura principal del documento es la siguiente:

Introduccién al proyecto. Explicar de qué trata este PFC, sus objetivos y la metodologia
utilizada. Capitulos:
1. Introduccidn

Proceso de construccidon del software. Este PFC se basa en la creacion de un sistema
software y siguiendo la metodologia estandar escogida (ver capitulo 1.4. Metodologia
utilizada) hay ya unas pautas de documentacion a seguir. Es por eso que los capitulos de
esta seccion coinciden con las fases tipicas de un proyecto de ingenieria: analisis y
especificacion, planificacién, disefio, implementacion y pruebas. En cada capitulo de este
bloque habra un comentario inicial donde se explicara la manera en que se ha planteado la
fase de construccién en cuestion. Ademds se puede consultar el capitulo 1.4.3.
Documentacion donde se justifica la eleccién de la manera de documentar proyectos de
software que hemos utilizado. Capitulos:

Analisis de requisitos y especificacion
Planificacién y andlisis econdmico
Disefio del sistema

Implementacion del sistema

o LA WN

Pruebas

Anexos. En la parte de anexos se ha redactado un documento que puede ser interesante
para la visién mas empresarial del PFC, el Plan de Marketing para Eventlayer. Ademas se
incluyen, el manual de usuario, la bibliografia y el glosario de rigor. Capitulos:

Anexo | — Plan de Marketing
Anexo Il — Manual de usuario
Anexo Il — Bibliografia
Anexo IV — Glosario
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1.1.1.Division de responsabilidades en la redaccion de la memoria

En el capitulo anterior (1. Introduccion) hemos comentado que el proyecto Eventlayer engloba 3
PFCs. Es decir, que se han redactado 3 memorias, incluyendo esta misma, que contienen partes
comunes y partes individuales de cada alumno.

Se decidieron estructurar asi las memorias para que cada PFC fuese lo mas auto-contenido posible
(se pudiese leer como un todo) y a la vez fuese facil la correccién de los 3 PFCs (para la correccién de
los PFCs sélo hace falta leerse una vez las partes comunes y a continuacion leerse cada una de las
partes individuales)

- Los capitulos comunes son (entre paréntesis el responsable):

1. Introduccién (Pablo)
2.Andlisis de requisitos y especificacion
3.1. Actores (Pablo)
3.2. Historias principales (Pablo)
3.3. Requisitos no funcionales (Sergi)
3.Planificacion y analisis econémico (Sergi) (cada uno aporté su planificacién individual)
4.Disefio del sistema
4.1. Patrones de software (Pablo)
6. Pruebas (Sergi) (cada uno aporté sus planes de pruebas)

Anexo | — Plan de Marketing(Pablo)

Anexo Il — Manual de usuario (Sergi)
Anexo Il — Bibliografia (Pablo, Sergi, )
Anexo IV — Glosario (Pablo, Sergi, )

- El capitulo de disefio del sistema es comtin entre Pablo y Sergi (los dos son responsables del
sistema web) mientras que en la memoria de Adria es diferente. Por lo tanto las
responsabilidades del capitulo 5 quedan asi:

4.2. Disefio del sistema web (Sergi)
4.2. Disefio del sistema movil ( )

- Elresto de capitulos son individuales:

Prélogo (individual)
1.3.2.1.0bjetivos especificos de mi PFC (individual)

5. Implementacion del sistema (individual)
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1.2. Producto

¢Como serian las guias de ocio si se hubieran inventado hoy?

A partir de esta pregunta nace Eventlayer, una guia de ocio local, simple y social. Centrada en
ofrecerte lo que mas te interese de tu ciudad. Destaca por ser simple, nuestra obsesidn es poner la
tecnologia al servicio del usuario y hacer un producto increiblemente cémodo de usar. Se diferencia
por ser social porque éverdad que no vamos solos a los conciertos o al cine? entonces una guia de
ocio deberia tener en cuenta también a nuestros amigos.

En Eventlayer el usuario tiene la informacion de todos los eventos que le interesan como son
conciertos, obras de teatro, cine; tienes descuentos grupales (del 50%, 60%...) y rankings con los 10
mejores restaurantes, bares o lugares de interés. También puede ver donde van a ir sus amigos.

Cuando algo le gusta al usuario dice “me gusta” u y se le aflade a su calendario. Si algo no le gusta

dice “no me gusta” y desaparece del listado. Si encuentra un concierto, una exposicion, etc. a la
gue le gustaria ir nos dice ( y a continuacidn selecciona con qué amigos le gustaria

asistir y a partir de ese momento se les crea su “layer”, un espacio privado donde puede chatear con
ellos para decidir cdmo van a quedar, compartir fotos, utilizar nuestra herramienta para escoger
entre todos el mejor dia y la mejor hora, votaciones para decidir donde irdn a cenar, compartir fotos,
0 escoger aleatoriamente quién se encarga de llevar el coche, etc.

a D N e

llustracion 2 - Organiza como vas a quedar con tus amigos usando el chat, la herramienta para decidir el diay la
hora, encuestas, selector aleatorio, comparte fotos...

Todo conectado con su cuenta de Facebook, tu email y también accesible desde su teléfono movil.

i ¢

llustracion 3 - Utiliza Eventlayer con tu
Facebook, tu email y tu teléfono movil

Cuando un amigo te pregunte ¢Qué hacemos? o éCdmo quedamos? Tu respuesta Eventlayer.com,
la guia de ocio simple y social.

Se puede ver el video oficial de Eventlayer en

http://player.vimeo.com/video/22843727
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PFC - Eventlayer

1.2.1.Eventlayer en imagenes

Vamos a incluir aqui las principales pantallas para ayudar a describir Eventlayer en imagenes.

1. La pantalla principal de Eventlayer es un listado de los eventos de la semana corriente
ordenados por popularidad. Podemos filtrar el listado por fecha (hoy, mafiana, esta semana,
este mes...) o bien por el tipo de eventos (conciertos, cine, noche, cultura...).

Cuando el usuario clica a me gusta en un evento queda destacado (color verde) y se afiade a
su calendario. Cuando un evento no te gusta se oculta.

€T Barcelona

The facebook of leisure
Find what to do in your city in a simple and social way.

o ([N 0

Events € next week >> We recommend
Discounts Conferencia Android (&1 o]

n Campus Nord UPC
¢ Q. Em (€«
BDAR ELoEER

Taller Personaliza tus periféricos ‘& 7 ‘ 0@ | My Chemical Romance
n Poliesportiu UPC e ———

£ sonerrunan . (8 A

Venues

v

Aire y Soniquete ‘& 6 “‘ 0 (;'A‘

n Tarantos e S

m ( Kylie Minogue
P

Conferencia Geolocalizacién ‘Qé 6 ‘ 1 Qi‘

n Campus Nord UPC

‘Eromem opmy . (€N

Conferencia eventlayer.com & 6 ‘ 0 & | Razzmatazz
n Campus Nord UPC S ————

|EeEEEL oD 2 (CEN

Gincana Friki ‘%\J 5 ‘ 0 g ‘

n Poliesportiu UPC

Concierto de Dorian en

(m Delafé y las Florres Azules
DAELEEL L L

2. Cuando se hace click en uno de los elementos de la lista se abre la informacidn del evento en
un popup, de esta manera el usuario se ahorra el tener que utilizar a cada momento el
botdn “atrds” y nunca pierde la perspectiva de donde se encuentra respecto a la lista.
Ademds a medida que el usuario va haciendo scroll la lista automaticamente va cargando
mas eventos para ahorrar distracciones al usuario.
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on: Conferencia Android

¥ GTUG.

ard compuesta por las siguientes actividades:

. SEE mOTE

Events €
Huke 5

@ Campus Nord UPC

fiberparty.org

®@®n

Public forum

2 JAEKE

comme

e @ A9

‘i Pablo Guevara Caramelo s verdad e

March 26, 2011 at 10:00 until at 14:00 (It's already finished)

Coferencia de Google Android 3 cargo d la comunidad heeps//a

SR EEN

CIN2I0ID an)

We recommend

(@@=

-

My Chemical Romance

E Fiberpart

11 likes slikes | 27 amending

Concierto de Dorian en
Razzmatazz

Pelafé y las Flores Azules
n que sala?

llustracion 5 — Vista de un evento en eventlayer.com

3.

PFC - Eventlayer

En Eventlayer, el usuario también puede consultar la informacién de los lugares donde se

organizan los eventos que le interesan y también puede hacer lo mismo con los artistas que

actdan en los eventos. A continuacidon capturas del perfil de un lugar y de un artista u

organizacion.

Razzmatazz

$: g

[ ( Gothere

connecten les cinc sales entre eles. Té S ON €5 punxen

diferents tipus de miisica, encara que eis estis

que tenen més presénda

s6n elindie pop i la misica electronic... see more

M Like

arazzmat

Next events

Recent events

24 Create offical even -

Next events

Funeral Party

2s

Funeral Party

-piece band that formed late one night in a park.

Hardcore bands and metal bands dominated the local music scene at the

adjacent to Whittier h

er, 3 post-punk dance-craze revi

emerging and Funeral Party began gigging ... see more

B e

myspace.com/funeralparty

- Delete profile

Recent events

Mo events in agenda.

No past events in your agenda

Change avatar

jun10 Concierto de Cinde, may20 LaFugaen Razzmat..
jun22 Disturbed presenta... may12  Vetusta Morla
oct 14 Within Temptation may 8 ly
oct27  Wilco may7  Children of Bodom ...
may 7 The Ugly World Tou...
may 6 Black Lips
abr28 Dropkick Murphys
Barcelona
Y m Satellite
S| EJ.IU 2% Cicting: <
B o Q’%,
%,
<
%, 8
< Jardins de « S ~a

m Pablo Guevara Caramelo opined about Funeral Party

Me encanta este grupo, para mi los mejores tracks son:

- youth and poverty

Create apinion

llustracidn 6 - Perfil de un artista en eventlayer.com

llustracion 7 - Perfil de un lugar en eventlayer.com
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4. A parte del listado de eventos se ofrece un listado de descuentos. Son descuentos del tipo
ofertas del dia, lo que actualmente se conoce como modelo Groupon®, Eventlayer agrega
todas las ofertas de diferentes pdginas que siguen este modelo (Offerum.com,

Groupalia.com, Letsbonus.com...).

O Home Ag

Discounts of events in Barcelona

I martes 24 de mayo de 2011 wov Go out for free ?
24
venues -1 Disfruta de un exdtico Menu Degustacion... &o [ogd o ub i Evertlaver'e for
n LetsBonus = -
. Vas a asistir free entry in clubs.
Motici B
23 € 52 1€
Free VIP lists
"™ El tratamiento reductor definitivo en F... &1 [0
? n Groupalia
/as a asistir
et 127 € 51 49¢€
T 25 euros en vez de 60 por un mendi itali... ‘=:\> 1 0 ;T;
n Groupon
as a asistir
60 € 58 25€
Create eventwith friends
Descubre la fantasia de Gaudi! _?1\_, 0 |1 Q
n Offerum

llustracion 8 - Descuentos en eventlayer.com

El usuario también puede inscribirse en las listas de invitados de Eventlayer para entrar gratis o con

descuento a los clubes de su ciudad.

- 1
eventlayersarceiona Buscar Home

Guest lists  Se= my petic

Lunes may 30 Martes may 24 Miércoles may 25 Jueves may 26 ‘Viernes may 27 Sébado may 28 Dominge may 23 We recommend
= B Lista Nick Havanna Join list —
22:00 -
Mick Havanna -
/] From 12:00 until 02:00, only 10€ gk g
My Chemical Romance
Friday Night Join list
MG 22:00

Tunnel Diagona
From 12:00 until 02:00, onty 0€

‘Vuehsen esas noches que tanto marcaron nuestras vidas, y para aquellos que no las conozcais tendreis
a oportunidad de descubrir esas sensaciones ! K}flie ['.,-’iqogJe

llustracion 9 - Listas de invitados en eventlayer.com

1 . . .
Modelo Groupon hace referencia al modelo de negocio de groupon.com una web de ofertas de mas del 50%
que se basa en ofrecer una oferta cada dia que sdlo es valida si la compran un nimero minimo de usuarios.
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5. Otra seccion principal de Eventlayer es el listado de lugares de interés. En este listado se
muestran top dieces (top10), es decir los 10 mejores lugares en tu ciudad para por ejemplo

cenar barato, llevar a una amiga a tu primera cita, salir a tomar un café... Los usuarios
pueden dejar opiniones en los lugares y proponer sus propios top10.

Barcelona funeral

Best venues in Barcelona

Eventos @ Restaurantes Night Shops Tourists Others We recommend

Discounts &
Mejores Salas de conciertos en Barcelona ss= comments

ESOCHE 2 & ocE

M e jores restaurantes en Barcelona == comments
¥ E a E :
o
=N K
3 6 (ol
i

Venues

Noticias #g

-

Conciertos J3
Cinema @

Mejores clubs de tenis en Barcelona sz= comment

© 5 & @.© ﬂm

1902

Sala Apolo

Otros o 3
@ Mejores cines en Barcelona sse comments

/ e L : YEL} - ikini
)T o A T
: imooins

it

Create event with friends

llustracion 10 - Pagina de lugares de interés en eventlayer.com

Barcelona funeral Home

Mejores Salas de conciertos en Barcelona
< Go back Las mejores salas en Barcelona para escuchar a tus misicos preferidos. Tags: Indie en Barcelona. Pop en
barcelena. Rock en Barcelona. Jazz en Barcelona
B Like
™ Razzmatazz ‘ éb 2 0 ;?
Il Razzmatazz (o simplement Razz) és una discoteca i sala de
concerts de Barcelona. Es una de les sales de concerts més [ Go there
gran de la diuta... see more
Sponsored
Sala Apolo éb 1 0 ;?
Discotecas
[ Go there
Sponsored
Bikini &2 (0§
Discotecas
[ Go there
HELIO( Heliogabal &2 [0
HEBLIOC sar musical al barri de Graca de Barcelona.
HELIO( [ ( Gothere
HELIO(
R BeGood % 0 |o ,?
Discotecas
[ Go there

llustracion 11 - Top10 de salas de concierto en eventlayer.com
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6. En Eventlayer también ofrecemos una seccién de cine con una cartelera muy simple para
buscar todas las proyecciones de esa pelicula en los cines de la ciudad del usuario. Se
incluyen horarios, comentario de la pelicula y valoraciéon de IMDB (Internet Movie Data

Base).

Eventos Neiw New We recommend
Discounts BESTEZUELAS Bestezuelas El extrafio caso de
Venues @ " minutes Angélica
Thriller iy
97 minutes
Noticias Shama
- My Chemical Romance

Go there - View showti

Cinema @ o there

Piratas del Caribe: En
mareas misteriosas

Una mujer, una
pistola y una tienda Kylie Minogue

137 minutes de fideos chinos
Accién "
95 minutes
Enre Comedia
< Go there *+ Vi s Go there *  \fiew showtimes = <
— Concierto de Dorian en
eate event with frien
Razzmatazz
New
¢Estds ahi? Alexia
90 minutes 142 minutes
Comedia Aventuras
Delafé y las Flores Azules
-
Go there Go there . e showtimes
b | 0K

llustracion 12 - Seccion de cine en eventlayer.com

Info about Piratas del Caribe: En mareas

Info about Piratas del Caribe: En mare

Info Showtimes Info Showtimes

Piratas del Caribe: En mareas misteriosas ? 24 de mayo de 2011 oy

Accidn

Abrera (C.C. Montserrat Centre): 17:30, 20:305alad
137 minutes
Pirates of the Caribbean: On Stranger Arenys de Mar ACEC (C.C. Muvisa): 18:15, 22:155ala3
Tides
7 7.21n0 Megacine Badalona (C.C. Magic Badalona): 16:30, 19:30, 22:005ala7
Preducida por Jerry Bruckheimer y dirigida por Rob Yelmo Cineplex Baricentro (C.C. Baricentro): 12:00, 17:30, 20:305ala3
Marshall, "Piratas del Caribe: En mareas misteriosas”
vuelve a ofrecer las enormes dosis de diversion, Aribau Club : 16:15, 1%:15, 22:15
aventura y humor que deslumbraron en las anteriores entregas de esta
saga de éxito. Pero esta vez serd en formato Disney Digital 3D. Johnny Bosque Multicines: 16:00, 19:00, 22:005ala9
Depp regresa a su ya legendario papel del Capitén Jack Sparrow en una
historia repleta de accién sobre |a verdad, Iz traicidn, la juventud y la Cinesa Diagonal: 18:00, 21:005ala6
desaparicion. Cuando Jack se cruza con una mujer de su pasado . ) )
(Penélope Cruz), no estd muy seguro de si se trata de amor o siellaes Cinesa Diagonal Mar (C.C. Diagonal Mar): 16:00, 19:00, 22:005ala12
una estafadora sin escripulos que le esta utilizando para encontrar la . . .
legendaria Fuente de |z Juventud. Jack es capturado por el "Queen Cinesa Heren City (C.C. Heron City): 18:00, 21:005ala4
Anne's Revenge', el barco del ter:nlb\a pirata Barbanagra (Ian McShane). Cinesa La Maquinista (€. C. La Maquinista): 17:00, 20:00, 22:005al313
Le fuerzan a unirse a ellos y vivird una inesperada aventura en la que no
sabe quién le inspira mas miedo: Barbanegra o la mujer de su pasado. Comédia: 16:20, 19:20, 22:10
Glories Multicines (C.C. Les Gléries): 16:00, 19:00, 22:005alab

Cerrar

llustracién 13 - Horarios de una pelicula en
llustracion 14 - Informacion de una pelicula en eventlayer.com
eventlayer.com
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7. La siguiente pantalla es lo que llamamos el muro. En el muro puedes ver de manera
cronoldgica los eventos que interesan a tus amigos, a qué eventos van a ir, qué lugares les
gustan, a qué artistas se suscriben ... Ademas cada vez que un artista o lugar que “te gusta”
tenga un concierto cerca de tu ciudad se afadira un aviso en este muro.

funeral C Home Ag

News of your friends and subscriptions

Eventos
It's funnier with friends! | [ import friends

Discounts

Venues 3 Adria Heredia Rius attended to
Maoticias &g . :;, w La Fuga en Razzmatazz en

Egg Barcelona
Z PR

w0 oo

Khatia Buniatishvili
4 0 m oD
o o o

Gunars Kalnins

show all 17 items 5] Pablo Gue
gsisr a el

Nus

en el Teatre Macional de Cata
Barcelona

Escribe tu comentario
Create event with friends Pablo Guevara Caramelo likes
. nvitado a
Benjamin Alard

Aire y Soniquete [ . -
&b ¢ m o
we Y o
Voy - Tal vez - No voy
Coding Dojo 7geabrlge 200
b 3 Mo

Taller Personaliza tus periféricos

b 7 Mo Woy - Tal vez - Mo voy

llustracion 15 - Muro en eventlayer.com

Si el usuario quiere consultar el muro de un usuario en concreto o el suyo propio visita su agenda.

Pablo Guevara Caramelo z:=.:

| Change avatar % Pablo Guevara Caramelo likes
. s Coding Dojo

36 subscriptions 68 friends 13 opinions 3
[

®IlE BEEE i

15 view catendar

Pablo Guevara Caramelo attended to
Next events Recent events ' Ok 4
* P Christina Ronsenvinge

jun1s Sanar 2011 may 21 The Wombats + Morn... o1 oMo
juli4 FIB 2011 may 6 Festival Estrella ...
jul21 Low Cost 2011 abr 30 TAMX
julzz Bonjoui abr28  Dropkick Murphys ﬁ Pablo Guevara Caramelo likes

abr2g  Festival Plaga Odli.. jy  Taller Personalizs tus perifiricos

abr27  ftest % &7 oMo

abrzz  Manel

m Pablo Guevara Caramelo likes
Aire y Soniquete
s mo

llustracion 16 - Agenda usuario en eventlayer.com
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8. Una vez el usuario tiene pensado asistir a uno de los eventos, descuentos o lugares que has
encontrado dice:

[ Asistire

Escoge los amigos con los que quiere asistir. La mayor ventaja es que los puede seleccionar
directamente de su Facebook para ahorrar tiempo.

Recommend to your friends
m Seleccionado (0) Escribe u

== Pabio ;;',:“:Z._f.';ﬂ Sergi Pérez
Guevara F-i =
-
= =

e Eventiayer

m

iy T

i

Sergi Pérez
Jangoo

Joan Romano
ChewlLips

Adri Lopez

JOSERUZ

Adria Heredia
3 Rus

Francesc
Farran
EnDance

Oscar Alex Martinez

Recommend Cerrar

llustracion 17 - Selector de amigos en eventlayer.com

A partir de ese momento los amigos del usuario y él mismo disponen de un espacio privado en el
mismo evento para organizar como van a quedar. A continuacion se pueden ver dos pestafias, la gris
donde se puede intercambiar mensajes y preguntas con el resto de usuarios y una verde que es
privada para el usuario y la gente que va a asistir con él. Lo que llamamos event layer. Por ultimo
comentar que los botones verdes son los que permiten afiadir los mensajes para quedar mas
facilmente. A continuacidn un ejemplo.

Public forum Your event layer

0 attending | O maybe | 0 no

0 waiting reply || €9 Invite more friends

llustracion 18 - Layer de un evento en eventlayer.com
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Christina Ronsenvinge's concert
%de abrilde 2011 a3t 21200 {It's already finished)

Hao info

{1 EiL«=

Was @ asistin

bikinibonooom, mwieouss, st fm

Public forum Wour event Layer

D Imwite more friznds

Add a poll
Title (ex. Where are we having dinner?)

Where are we having dinner?

Opddn 1
Encussta: Where are we having dinner Mexican
Opi6n 2
. peen Tapas
I o Mexican
| Opdidn 3
peen Burger

(4]
I o Burger
Publicar || Cerrar

Somecns has been choosen to who i getting the car? among:

5 EETHng the car?)
Pablo Guevara Caramelo | Sergi Pérez langoo . Joan Romano Chewlips

O5E RUZ £Quien entra en el sorteo?

m Pablo Guevar...
<«
The chosen is:

Sergi Pérez ..
ﬁ Sergi Pérez langoo

g Joan Remano ..

scrito & kas 25 de sl da 2071 ﬂJOSERUZ

Publicar || Cerrar

Chooze day

abr abr

vie lun

8 25 Add some dates and your friends will vote the best one
00100 || Q000

24/05/2011 00 00 [ Activar

ﬁ Smrgl Parer

_h%‘ can Romano

m OSE RUZ
m Pablo Guevar..

Total 1] 1

06/05/2011 0o 00 O] activar

14/05/2011 00 [=]| 20 [=] #lactvar

(+]

Publicar Cerrar

llustracion 19 - Ejemplo de layer en eventlayer.com
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9. Destacar el calendario que pueden usar los usuarios registrados para tener a mano todos sus
préximos eventos.

My Calendar

January 2011

Thu

cap

d'any

Finde 2010
& 7

ria

The New LET
Raemon Eventlayer
fase 2

18 15

Stanley
Brinks +
Freschard

Aire y Cawvalera
Soniguete Conspiracy =
Berri Txarrak =
The Eyes

Lady Folk

| cerrar |

event Barcelona

Pablo Guevara Caramelo ::-.-- * Agenda
Go back to the user
PRI Scnar 2011 (& o ‘Tcﬁ\
— Might attend
2 e A
fib FIB 2011 (& o 7}09‘

) fib - Might attend
pl- FELS R B o[ B —

[ Low Cost 2011 é 0 ‘Tg/\' ‘

lew ¢

No asistiré

Bon Jovi [&o [0 |

n Estadio Olimpico Lluis Companys
= Vas a asistir

'REINE NS B

Eventiayer © 2011. Spanish Contact Mobiles Terms Privacy

llustracion 20 - Calendario y agenda en eventlayer.com
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10. Cuando el usuario se registra en Eventlayer utilizando la conexion de Facebook se le afiade
una aplicacién de Eventlayer en su cuenta de Facebook. Las ventajas de esa aplicacién son
que las notificaciones de Eventlayer estan totalmente integradas con las de Facebook y
ademas el usuario puede consultar su agenda y una seleccion de las mejores propuestas de
la guia de ocio, todo sin salir de su cuenta de Facebook. A continuacidn unas capturas la
aplicacion de Eventlayer en Facebook

facebook

Eventlayer
event .com i
.T Pablo Guevara nt o EditInfo
* L. Caramelo
'E‘ Edit My Profile
[Z] Mews Feed
{57 Messages wall Eventlayer - Most Recent v

[T Events
&n Friends

Share: [5) Status Photo ¢]] Link '3¥ Video == Question

Write something...

[2z] Eventlayer

5d Foo

B Viatge Riviera M...
& | Create Group...
See Al

Eventlayer

Este viernes Maga visita la dudad condal: el trio sevillano sequird presentando su
nuevo trabajo, "A la hora del sol”, en la Sala Apolo... itodo un dasico del indie pop
espaniol!

ga | Eventlayer

Ma
www.eventiayer.com

E Eventayer app

[Bgrcelona-.\rot‘:ks

i peveloper i
@ Wal & Pablo Guevara Caramelo likes this.
Hidden Posts
Write a comment...

E info

Search Home Profile  Account v

facebook

» (g 0credits - Getinfo
Where can I spend these?

Games

WambaConnect-Enriquece tu vida sodial-
iHaz dick!

@ patatabrava.com

More

We recommend

The facebook of leisure
Find what to do in your city in a simple and social way.

Sponsored Create an Ad

My Chemical Romance =

Kylie Minogue

Qué hacer en Barcelona
ad.letsbonus,com

Change avatar

365 cosas que hacer en
Barcelona! Ahorra un
70% en deportes de
aventura, aéreos y
acudticos.

36 subscriptions 68 friends 13 opinions

®idE EEEE

(]

Make Money During Sonar
airbnb.com

0 s you ke

E View Calendar

Get paid €200+ per night
renting out your
Barcelona room, fat, or
home to Sonar travelers.,

L

L

sugerencias

Post your property free

b
jun3  reunic may21  The Wombats +Morn.. on Aibrib!
i Concierto de Dorian en Simulador Vuelo hasta 70%
juni1e Sanar 2011 may 6 Festival Estrella ... Razzmatazz groupon.es
Ménitate tu propia pelicula
jul14 FIB 2011 abr 30 TAMX W = bordo de un simulador
de vuelo que te hard
. .. sentirte como el mismisimo
jul21 Low Cost 20 abr 28 Dropkick Murphys Maverick, iPrugbalo!
j BonJovi Festival Plaga Odi...
julzz ! s ¢ Casas rurales con ofertas
. rinconesdelmundo.com
abr27  test Delafé y las Flores Azules casas rorales hasta con el
- 50% de descuento. Con
Manel — jacuzzi, barbacoa, granja
el = de animales. . iVisitanos y
2 § elige la tuya!

o5
La Pegatina + Malakaton +
Dj Edu Selek...

llustracién 21 - Integracion con Facebook de eventlayer.com
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11. Finalmente las capturas de pantalla de las aplicaciones para el movil. En el PFC de Adria se

pueden ver detalladamente todas y cada una de las pantallas en el apartado de

implementacion.

4:12 PM —

Carrier =

eventlayer &=

Selecciona la categoria Q escoge fecha "

en Barcelona, 14-03-2011

Conferencia Del dltimo cuadro a la arqude...

’ CaixaForum >

o o ‘8o

Concierto de Electric Wizard, Moksha y Wa...

L%-a'jmanara 1 >
o o ‘Bp

Humor y reflexion con Bigotud@s' en la..

L_El Nau lvanow »
o o ‘Ao

White Lies en concierto

eventos

Carrier =

Adria Heredia Rius

' 45 subscripciones

Q 0 opiniones

3} 24 amigos

\ : Y,

Agenda de eventos

Recientes Proximos
15 Ma ‘é’/r';';z dL“'gz i 02 Apr Matt & Kim
{1 Mar SONATA ARCTICA | |27 Apr g’;;‘::;';'gﬁ
02 Mar Diego el Cigala 05 May Eg:g:?‘l ES%'SB[EB

Carrier =

@& [(eventlayer

White Lies + Crocodiles
15 March at 20:00 (faltan -6 dias)

4»*;@0

£ (null) asistentes

Las entradas para estos conciertos se podran
adquirir a partir de las 10h del viernes 19 de
noviembre, en Fnac, Carrefour y demas puntos
de venta de la red Ticketmaster, también en...
Ver mas

conciertos

| Quien: White Lies
i Crocodiles

eventos

llustracion 22 - Algunas pantallas de ejemplo de las
aplicaciones moviles de eventlayer.com
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1.2.2.Diferenciacion (propuesta de valor)

Eventlayer es una guia de ocio local, simple y social. Intenta diferenciarse de las guias tradicionales
utilizando las nuevas tecnologias y un disefio muy intuitivo. Los 2 puntos que conforman la
propuesta de valor son:

1. El disefo de Eventlayer es muy facil de utilizar; ademas, se mantiene una misma estructura
durante toda la aplicacidn. De derecha a izquierda

- Columna navegacion. Siempre esta visible aunque el usuario vaya haciendo scroll.

- Contenido. Siempre se personaliza de la misma manera: u.lj para guardar y Eﬂ para
esconder. El usuario no tiene que pasar de pagina, los elementos se van cargando
automaticamente y la informacién de cada evento, descuento o lugar se abre en popups por
lo que no se tiene que volver atras a cada momento como pasa en las webs tradicionales.

- Recomendado y publicidad. Columna reservada para contenido destacado y publicidad.

Todo integrado con el email, Facebook y accesible desde el mévil (aplicaciones nativas para iPhone y
Android).

2. Ademds, Eventlayer es la primera guia de ocio social, el usuario puede conocer gente y quedar
con sus amigos. Porque nadie va a los conciertos ni al cine sélo, las guias de ocio por lo tanto
deben ser sociales y permitir al usuario opinar, preguntar a otros usuarios, compartir fotos, ver
ddnde van a ir sus amigos y quedar con ellos.

llustracion 23 - Foto de un concierto, un
ambito naturalmente social

1.2.3.Tabla comparativa de funcionalidades
Hemos elaborado una tabla de las funcionalidades de Eventlayer agrupadas en 3 tipos:

- Funcionalidades de guia de ocio
- Funcionalidades de red social
- Funcionalidades de aplicacion movil

Ademas hemos escogido 8 productos reales que pueden verse como competencia, directa o
indirecta de Eventlayer y hemos hecho un anadlisis de sus funcionalidades. Por lo tanto la siguiente
tabla puede servir como un anadlisis comparativo entre Eventlayer y el resto de ofertas existentes en
el mercado.
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Funcionalidad

Buscador de eventos
Descuentos

Opiniones

Cartelera

Top10 de lugares
Buscador de restaurantes

Compra de entradas

Eventos entre amigos

Widgets colaborativos
(votaciones, elegir dia...)
Suscribirte a los eventos de tus
artistas favoritos

Usar tus amigos de Facebook
Notificaciones en eventos

Fotos en eventos

Aplicacién android
Aplicacién Iphone

Aplicacién BB

Avisos de eventos en movil

Funcionalidad

Buscador de eventos
Descuentos

Opiniones

Cartelera

Top10 de lugares
Buscador de restaurantes

Compra de entradas

Eventos entre amigos

Widgets colaborativos
(votaciones, elegir dia...)
Suscribirte a los eventos de tus
artistas favoritos

Usar tus amigos de Facebook
Notificaciones en eventos

Fotos en eventos

Aplicacion android
Aplicacién Iphone

Aplicacion BB

Avisos de eventos en mévil

PFC - Eventlayer

eventlayer.com atrapalo.com lanetro.com timeout.com salir.com

Guia de ocio

sl

si i sf

Funcionalidades sociales

album colaborativo

Aplicacion mévil
si

si

dooplan.com kedin.es nvivo.es facebook.com

solo conciertos

no

llustracion 24 - Cuadro comparativo de Eventlayer frente a los productos de sus mas directos competidores
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1.2.4.Modelo de negocio

El modelo de negocio de un proyecto empresarial es la manera en la empresa va a generar ingresos.
Eventlayer se sitla en el sector del ocio y turismo (ver el apartado 1. Sector en el Plan de
Marketingl). EI modelo de negocio de Eventlayer se desarrolla por medio de la web
www.eventlayer.com y se basa en los siguientes 3 puntos:

a) Venta de entradas

Venta de entradas de conciertos, obras de teatro, espectaculos, descuentos en actividades, menus
de restaurantes...

En una fase inicial se empezard con la participacién en programas de afiliados. Esto significa que, de
momento, no nos dedicaremos a contactar directamente con los representantes de los artistas ni
con los representantes de los restaurantes. Ya hay otras empresas actualmente que se dedican a ello
y tienen como hemos dicho programas de afiliados. La afiliacién consiste en que Eventlayer se lleva
un porcentaje de cada una de las ventas que se realizan a través de nuestra web. En concreto,
actualmente contamos con las siguientes posibilidades:

l. Empresas de venta de entradas de conciertos. Ejemplo: Ticketmaster.com
Il. Empresa de reserva de restaurantes. Ejemplo: Restalo.com
Il. Empresas de venta de descuentos. Ejemplo: Groupon.com

b) Venta de publicidad micro segmentada

Este es el punto fuerte de nuestro modelo de negocio, el hecho de que los usuarios utilicen en
Eventlayer los botones de “me gusta” y “no me gusta” nos permite saber de cada usuario, no sélo
los datos tipicos como edad o sexo sino también sus gustos y sus patrones de asistencia a eventos y
a lugares (ver el capitulo 2.3. Requisitos no funcionales donde se trata la confidencialidad de sus
datos).

Esto permite a Eventlayer mostrar un anuncio sélo a los usuarios de una determinada franja de edad
pero que ademads acostumbren, por ejemplo, a asistir a eventos de Jazz. Esto nos permite cobrar la
publicidad a un precio mds elevado y ademas aportar un valor al usuario ya que el anuncio también
le serd interesante.

c) Patrocinio

Ofreceremos la posibilidad de un patrocinio con redisefio temporal de la web, mostrando la imagen
de su marca en primer plano, a cualquier empresa relacionada con el ocio o la cultura. Un ejemplo
de patrocinio como el que se llevd a cabo entre la marca de vodka Smirnoff y la guia de ocio
TimeOut en Londres.
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1.3. Objetivos del proyecto Eventlayer

El objetivo principal del proyecto Eventlayer es la construccién de un sistema de informacion que dé
cobertura a los requisitos del producto que hemos planteado (Véase el capitulo 1.2. Producto). Mas
adelante, se detallan los objetivos especificos de este PFC que se derivan de las responsabilidades
concretas asumidas por el alumno en la construccién del sistema.

Los objetivos generales de la construccién de Eventlayer son conseguir un:

- Sistema de informacién accesible via internet por medio de un navegador que cumpla los
estandares de la W3C? y que ofrezca funcionalidades de una guia de ocio como son
1. Acceso a un listado personalizable de eventos (Conciertos, obras de teatro,
exposiciones...)
2. Acceso a un listado personalizable de descuentos
3. Acceso a un listado personalizable de lugares de interés

- El sistema ademas debe ofrecer las funcionalidades sociales de
1. Registro y administracién de contactos
2. Histérico de acciones de tus contactos y artistas favoritos (Muro®)
3. Herramientas para que el usuario organice facilmente como va a asistir a los
eventos con sus contactos

- El sistema debe ser de estilo RIA (Rich Internet Application)”

- El sistema debe ser accesible desde mdviles de tipo Smartphone a través de aplicaciones
especificas para 2 plataformas: iPhone y Android, que permitan acceder a un rango reducido
de funcionalidades de la web via movil.

Ademas, como ya hemos comentado en el capitulo 1. Introduccién, ademas de la construccion del
sistema Eventlayer, que es el objetivo principal del PFC, nos hemos propuesto como objetivo

secundario que www.eventlayer.com sea un proyecto empresarial viable. Los capitulos dedicados a
este objetivo son los siguientes:

- 3.Planificacion y andlisis econémico. Se incluye una tabla con proyecciones financieras a 1
afio de los gastos e ingresos de la futura empresa.

- Anexo | - Plan de Marketing y apartado 1. Sector. Planificacidon de lo que serd el plan de
marketing estratégico y operativo del producto.

? Estandares web definidos por la World Wide Web Consortium como son el Html, el Css...

* Facebook popularizo el uso del “Muro” una vista donde podemos ver de manera cronoldgica un segmento de
las acciones realizadas por nuestros contactos dentro de la aplicacion.

* Las aplicaciones RIA se caracterizan porque son aplicaciones web pero que no necesitan de recargas de
pagina para ejecutar las acciones y por lo tanto son mucho mas cdmodas de utilizar, tanto como las
aplicaciones de escritorio.
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1.3.1.Esquema general del sistema

A continuacion un diagrama en el que se pueden observar todos los subsistemas que componen la
aplicacién que hemos desarrollado. El diagrama nos servira para dar al lector una visién general del
sistema y ademas serd util a la hora de explicar que partes son responsabilidad de cada uno en el
siguiente capitulo 1.3.2. Division de responsabilidades en el proyecto Eventlayer de este PFC.

Eventlayer es una aplicacién web, por lo tanto el primer subsistema es el servidor donde esta
alojada. Ademads se puede acceder bien desde el navegador (Internet Explorer, Firefox...), segundo
subsistema, o bien desde dispositivos moéviles Android e iPhone que representan el tercer
subsistema. A estos dos ultimos subsistemas se les llama clientes, ya que son los que acceden a
nuestro servidor. Los clientes se comunican con el servidor por medio de internet.

En cada subsistema encontramos diferentes bloques con esquinas redondeadas que segun el patron
de software (patrén de capas) engloban diferentes tipos de subsistemas segun responsabilidad. Los
llamaremos por lo tanto capas. Por defecto tenemos la capa de controladores y vistas, la de clases
de modelo y la de datos. Ademas en el diagrama encontramos otros bloques blancos pero sin bordes
redondeados que representan las librerias de cédigo externo que utilizamos en cada subsistema.
Ejemplos de ello son Zend Framework o Jquery. Finalmente tenemos unos bloques en forma de
cilindro que representan las diferentes bases de datos que utiliza nuestro sistema.

Ademas de todo esto, se pueden identificar en el diagrama unos bloques de color azul. Estos bloques
representan lo que llamamos bloques de implementacion. No se han representado todos, sélo los
mads importantes. Un bloque de implementacion consta de una serie de lineas de cddigo que actuan
conjuntamente para resolver una tarea dentro del sistema. Por ejemplo todas las lineas de cédigo
gue se ocupan de la gestion de errores del sistema pertenecen al bloque de implementacion
“gestion de errores” representado en el diagrama.

Los bloques de implementacién nos sirven para dividirnos las responsabilidades durante el proceso
de construccién de la aplicacién. De esta forma cada uno de los miembros del equipo nos ocupamos
de ciertos mdédulos de implementacién concretos.

Por ultimo, también encontramos otros simbolos que representan al usuario, el sistema de correo,
cron (es un sistema de ejecucién de tareas por intervalos), la api (Application interface) de
Facebook... No son relevantes en este momento, el objetivo de este diagrama es que se tenga
durante todo el capitulo de la introduccidén una idea de lo que representa el sistema del que estamos
hablando (Eventlayer).
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1.3.2.Division de responsabilidades en el proyecto Eventlayer

Como ya hemos dicho en el capitulo 1. Introduccién, este PFC forma parte de un conjunto de tres. En
este apartado vamos a describir la division de responsabilidades entre los diferentes miembros del
equipo que permiten definir los objetivos especificos de cada uno de los tres PFCs

Una descripcién general de esta divisidn podria ser la siguiente:

- Pablo Guevara. Responsable del desarrollo de la metodologia de trabajo, la arquitectura de
la aplicacion web y aparte de implementar los médulos que se describen en su memoria en
el capitulo de Implementacién. En resumen son:

Arquitectura

Gestion de errores

CRUD

Gestidn de usuarios

Notificaciones

Gestidn de asistencia a eventos

O O O O O O

Integracion con Facebook
Ademas se ha ocupado del plan de Marketing.

- Sergi Pérez. Responsable de la eleccion de las tecnologias web, disefio y administracion de
las bases de datos, pruebas y de implementar los médulos que se describen en su memoria
en el capitulo 6. 1. Implementacion sistema web (Parte Sergi Pérez). En resumen son:

o Muro
Sistema de busquedas
Recomendador

O
O
o Sistema estadistico
o Mashup

O

Vistas
Ademas se ha ocupado del analisis de costes y evaluacion de la planificacién.

- Adria Heredia. Responsable del disefio e implementacion de las aplicaciones para mdviles.
En concreto 2 aplicaciones nativas una para Android y otra para IPhone.

1.3.2.1. Objetivos especificos de mi PFC
A continuacidn explicaré mas en profundidad cuales han sido mis objetivos concretos.

En el diagrama del capitulo 1.3.1. Esquema general del sistema se puede ver de manera general
cuales son mis responsabilidades en cuanto a los subsistemas de la aplicacidn.
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- Texto en negrita representa subsistema de mi responsabilidad
- Texto en negro representa subsistema del que comparto responsabilidad
- Textoen representa subsistema del que no me responsabilizo

llustracion 26 - Leyenda del grafico 1.3.1. Esquema general del sistema - Partes de las que me responsabilizo

Mis objetivos concretos son por lo tanto:

a. Disefar e implementar una arquitectura eficiente que soporte un sistema de
informacién de acceso web alojado en un servidor dedicado adaptando
funcionalidades de un framework existente en el mercado. En nuestro caso ha sido
Zend Framework.

b. Disefiar e implementar una arquitectura eficiente que soporte un sistema cliente de
tipo RIA (Rich Internet Application) en navegador (siguiendo W3C) adaptando
funcionalidades de un framework existente en el mercado. En nuestro caso ha sido
Jquery. El sistema debe ejecutarse en un navegador web (serd en lenguaje
JavaScript) y desarrollar parte de su ldgica en el cliente (Mozilla, Chrome,
Explorer...). Para que la aplicacidon sea muy usable esta debe minimizar las peticiones
al servidor para servir una nueva pagina o una recarga de la misma, de aqui la
importancia de este punto.

c. Disenar e implementar una arquitectura eficiente que por medio de una interfaz
estandar dé acceso al sistema a aplicaciones para teléfonos moviles. Utilizamos el
protocolo REST® y las aplicaciones para movil lo utilizan actualmente para
comunicarse con el sistema web.

d. Disefar e implementar un desarrollo eficiente para los siguientes mddulos de
implementacién (Ver el capitulo de Implementacion)

Gestion de errores

CRUD

Gestidn de usuarios
Notificaciones

Gestidn de asistencia a eventos

O O O O O O

Integracion con Facebook

e. Elaborar una buena documentacion del proyecto y de la aplicacion (esta memoria),
comprensible y estructurada.

f. Proponer una metodologia de desarrollo de software estandar y adaptarla a
nuestras necesidades para el proyecto en su conjunto y coordinar su aplicacion por
parte del equipo.

Finalmente la parte relativa a Eventlayer como proyecto de negocio:

5 . .z . . . .
Es un protocolo de comunicacién entre aplicaciones que es la evolucién del antiguo SOAP
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g. Elaborar las partes de un Business Plan relativas a idea de negocio y plan de
marketing.

1.4. Metodologia utilizada

La metodologia utilizada en la gestién de este proyecto ha sido Scrum, una metodologia de gestidon
de proyectos de software de las Ilamadas “metodologias agiles”.

Este grupo de metodologias son la alternativa al Relational Unified Process (RUP). La diferencia
principal es que en RUP las fases del proyecto son secuenciales, primero se realiza el analisis previo,
una vez acabado se empieza con la especificacién, a continuacién el disefio y por ultimo la
implementaciéon y pruebas. Una etapa no comienza hasta que la anterior ha acabado. Por el
contrario las metodologias 4agiles se basan en un proceso iterativo y de prototipado. Esto significa
gue se realizan todas las fases citadas pero de manera parcial y se repiten una y otra vez (iteracion)
en cadena. De esta manera el producto va convergiendo un poco mas en cada iteracién hasta lograr
el alcance ° que se desea.

Hemos preferido el uso de Scrum frente a RUP, primero de todo, porque es el estandar de facto en
este tipo de proyectos web/startup. El motivo principal es la “volatilidad en los requisitos”. Esto
significa que en este tipo de proyectos los requisitos no estan totalmente definidos desde el
principio, el producto final no estd claro y por lo tanto ese proceso iterativo del que hablabamos nos
permitird ir construyendo el sistema poco a poco a medida que vayamos descubriendo los nuevos
requisitos.

Por ejemplo, en un principio no nos habiamos planteado tener descuentos en Eventlayer. Por lo
tanto no hubiese sido contemplado en la primera fase de especificacidn de RUP y por lo tanto nunca
lo hubiésemos incluido en el sistema final. Esto no es compatible con una startup, un tipo de
empresas en las que hay que mantenerse “agiles” para sobrevivir. La Unica ventaja de una startup
frente a las grandes compaiiias es precisamente su tamafio reducido que les permite adaptarse a las
oportunidades del mercado mas rdpidamente. Es por eso que en reaccion al gran boom que estan
siendo hoy, a dia 28 de Abril del 2011, empresas como LetsBonus, Grupalia o Groupon, Eventlayer
como producto y por lo tanto como sistema debe sacar partido a esa oportunidad de negocio. Esto
supone cambiar los requisitos iniciales y funcionalidades que plantedbamos al principio ni siquiera
llegan a especificarse porque deben dejar paso a otras nuevas y mas importantes.

Otra razon importante de la eleccién de Scrum frente a RUP es el coste de recursos que requiere una
metodologia frente a la otra. RUP es una gran metodologia ya que ofrece un camino muy guiado.
Establece unos pasos que si se siguen reducen el margen de error del proyecto y aumentan su
trazabilidad. A cambio requiere de la dedicacion de mas horas a tareas que no contribuyen
directamente en la creacidn del sistema en cuestion, con esto me refiero a que no aportan cédigo al
software que hay que desarrollar. Las metodologias agiles por el contrario no son tan guiadas y el
equipo debe utilizar mas su pericia. A cambio permiten desarrollar el sistema mdas rdpidamente y
haciéndolo de una manera mas directa. Esto es evidente en el nimero de artefactos que plantea

6 . . , .. P
Nos referimos a alcance como al alcance de un proyecto, es decir, qué se contempla en los requisitos y qué
no.

Pagina 36



PFC - Eventlayer

RUP, lo que viene a ser documentacion, diagrama de casos de uso, diagrama de clases, documentos
de analisis de requisitos... frente a Scrum que sélo cuenta con Product Backlog y Sprint Backlog.

1.4.1.Agile development & Scrum

Scrum.org
Q Improving The Profession Of Software Development ==

llustracion 27 - Cabecera del Scrum Body of Knowledge

Hemos dicho que utilizaremos la metodologia Scrum y que pertenece a la familia de metodologias
agiles. A continuacién expondremos las caracteristicas mds importantes de Scrum que serdn las que
seguiremos. Se desprenden parte del Agile Manifesto’ y parte del Scrum Body of Knowledge®.
Empezaremos por las primeras que son comunes a todas las metodologias agiles.

- Se minimizan los riesgos desarrollando software en cortos lapsos de tiempo. El software
desarrollado en una unidad de tiempo es llamado una iteracidn, la cual debe durar de una a
cuatro semanas. Cada iteraciéon del ciclo de vida incluye: planificacién, analisis de
requerimientos, disefio, codificacién, revision y documentacion. Una iteracién no debe
agregar demasiada funcionalidad para justificar el lanzamiento del producto al mercado,
pero la meta es tener un demo (sin errores) al final de cada iteracion. Al final de cada
iteracion el equipo vuelve a evaluar las prioridades del proyecto.

- Los métodos agiles enfatizan las comunicaciones cara a cara en vez de la documentacidn.

- Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del desarrollo. Los procesos
agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva al cliente.

- Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma cotidiana
durante todo el proyecto.

- Lasimplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es esencial.

A parte de estas pautas comunes en todas las metodologias agiles, Scrum también define las suyas
particulares.

7 Es un documento colgado en http://agilemanifesto.org/ [2011, 3 de Junio] y que es la base de la que parten
todos las metodologias agiles

® Es un documento colgado en http://www.scrum.org/scrumguides/ [2011,3 de Junio] y que redacta las
directrices principales que conforman la metodologia Scrum
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Los roles® principales en Scrum son el ScrumMaster, que mantiene los procesos y trabaja de forma
similar al director de proyecto, el ProductOwner, que representa a los stakeholders (interesados
externos o internos), y el Team que incluye a los desarrolladores.

Durante cada sprint, un periodo entre 15 y 30 dias (la magnitud es definida por el equipo), el equipo
crea un incremento de software potencialmente entregable (utilizable). El conjunto de
caracteristicas que forma parte de cada sprint viene del Product Backlog, que es un conjunto de
requisitos de alto nivel priorizados que definen el trabajo a realizar. Estos requisitos se redactan en
forma de lo que se denomina historias de usuario y vienen a ser explicaciones en lenguaje natural
del requisito. En el capitulo 2.2 Historias principales hay algo mas de teoria al respecto de las
historias de usuario en Scrum.

Los elementos del Product Backlog que forman parte del sprint se determinan durante la reunion de
Sprint Planning. Durante esta reunion, el Product Owner identifica los elementos del Product
Backlog que quiere ver completados y los hace saber al equipo. Entonces, el equipo determina la
cantidad de ese trabajo que puede comprometerse a completar durante el siguiente sprint. Durante
el sprint, nadie puede cambiar el Sprint Backlog, lo que significa que los requisitos estan congelados
durante el sprint.

Scrum permite la creacién de equipos auto-organizados impulsando la co-localizacidon de todos los
miembros del equipo, y la comunicacion verbal entre todos los miembros y disciplinas involucrados
en el proyecto.

Un principio clave de Scrum es el reconocimiento de que durante un proyecto los clientes pueden
cambiar de idea sobre lo que quieren y necesitan (a menudo llamado requirements churn), y que los
desafios impredecibles no pueden ser facilmente enfrentados de una forma predictiva y planificada.
Por lo tanto, Scrum adopta una aproximacién pragmatica, aceptando que el problema no puede ser
completamente entendido o definido, y centrandose en maximizar la capacidad del equipo de
entregar rapidamente y responder a requisitos emergentes.

Existen varias implementaciones de sistemas para gestionar el proceso de Scrum, que van desde
notas amarillas "postit" y pizarras hasta paquetes de software. Una de las mayores ventajas de
Scrum es que es muy fdcil de aprender, y requiere muy poco esfuerzo para comenzarse a utilizar.

1.4.2.Fases del proyecto

Hasta aqui hemos explicado las caracteristicas de la metodologia escogida y también hemos
justificado su eleccion, ahora es el momento de explicar cémo la hemos utilizado en este proyecto y
como afecta esto a la memoria.

La base de toda la gestidn del proyecto es el Product Backlog, es el artefacto en el que se escriben en
forma de lista todas las historias (lo que vienen a ser requisitos) que hay que realizar en el sistema.
La metodologia Scrum también habla de otros artefactos como el grafico Burn down para medir la
velocidad de los programadores pero no lo vimos necesario.

? Tipos de participantes en un proyecto
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Dicho esto, definimos que la primera fase del proyecto fue la creacién de un primer Product Backlog
gue se fue modificando a lo largo de todos los sprints que vinieron a continuacién.

Por otra parte como ya hemos dicho la base de Scrum es la iteracién, a continuacion se adjuntan las
sub-fases que se repiten para cada iteracion, llamada Sprint. Nuestras iteraciones oscilaban entre 30
y 60 dias segun los problemas que se presentaran en su implementacion. Por lo tanto esta serie de
iteraciones puede considerarse la segunda fase de nuestro proyecto.

24 h
30 days
d kl . . Working i nerement
Froduct Backlog Sprint Backlog Sprirt Ethe schiw are
llustracidon 28 - Fases de Scrum
o Sprint Planning Meeting: Esta reunion da inicio a un sprint y basicamente consiste en

priorizar las historias del Product Backlog y escoger cuales se van a realizar en esa
iteracion, se agrupan y se crea el Sprint Backlog.

. Especificacion: En este tipo de proyectos se suele utilizar lo que se llama TDD (Test
Driven Development)™. Esto significa que la especificacién consiste en definir una serie
de juegos de prueba que el sistema debe pasar. Nosotros hemos optado por el DDD
(Design Driven Development)™ que se basa en que la especificaciéon son las pantallas
finales del sistema. Por lo tanto nuestra especificacion ha consistido en definir como
serian las pantallas y las acciones relativas a cada historia.

o Aprendizaje: Para muchas historias nos hacia falta documentarnos sobre ciertas
tecnologias necesarias para su implementacion. Por lo tanto esta fase era a menudo
necesaria.

o Disefio: En este apartado hay que aclarar que a la hora de priorizar las historias, como es
l6gico, se empezaron por las relativas a la arquitectura global del sistema y a la eleccién
de las tecnologias que ibamos a utilizar. Por lo tanto para el resto de historias, en la fase
de disefio se buscaban soluciones que cumplieran con la especificacion en base a las
tecnologias que habiamos elegido y a la arquitectura desarrollada.

. Implementacion: Como en cualquier proyecto de software trasladar las decisiones
tomadas en la fase de disefio a cddigo fuente.

1% visitar la web http://en.wikipedia.org/wiki/Test-driven development [2011, 6 de Junio]
% Visitar la web: http://www.designdrivendevelopment.org/ [2011, 6 de Junio]
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. Documentacion: Todo el cddigo debia estar comentado, ademas para las historias mas
importantes se desarrollaba una documentacidn extra que es la que se ha incluido en
esta memoria. En el punto 1.4.3 Documentacidn se amplia este parrafo.

. Pruebas: En el TDD las pruebas representan la primera tarea, no obstante en el DDD las
pruebas se realizan una vez implementadas las historias y se hacen a la manera
tradicional. Consultar el punto 6 Pruebas para mds informacion.

Por ultimo la tercera fase de este PFC ha sido la redaccién de esta memoria. La memoria vendria a
ser una extensiéon de la sub-fase “Documentacion” incluida en cada una de las iteraciones.

1.4.3.Documentacion

Podemos entender como documentacidon todo aquel material que sin ser parte del resultado final
del sistema a desarrollar es necesario para el desarrollo del proyecto. En esta definicién entran por
una parte, los artefactos que exige la metodologia y por otra, la documentacidn del cddigo tipica en
cualquier sistema de software.

En cuanto a los artefactos de Scrum, hemos utilizado los principales el Product Backlog y el Sprint
Backlog. En el apartado O

Andlisis de requisitos y especificacion se incluye un resumen del Product Backlog utilizado y los
Sprint Backlogs al ser una divisién del Product Backlog no son relevantes y no se han incluido.

En cuanto a la documentacién del cddigo, Scrum no establece ningln patrén a seguir. En RUP por
ejemplo se hace un uso intensivo del lenguaje UML (Unified Modeling Language), pero no es asi en
las metodologias agiles.

a) Documentacion UML

No obstante, una de las criticas a las metodologias agiles es la falta de documentacién y nosotros
personalmente creemos en la importancia de un cddigo bien documentado. Es por eso que
recurrimos a la opinién de uno de los mayores expertos en lo que a desarrollo de software se refiere,
el sefor Martin Fowler (martinfowler.com), autor de libros tan famosos como “Patterns of
Enterprise Application Architecture” o “UML Distilled: A Brief Guide to the Standard Object Modeling
Language”.

Fowler habla de los 3 UML Modes™*:
UNIFIED o

MODELING
LANGUAGE ™

12 visitar Martin Fowler. http://martinfowler.com/bliki/UmIMode.html [2011, 6 de Junio]. Simplemente se
refiere a un tipo de sintaxis de este lenguaje.
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. . o llustracién 29 - Logo de UML
- UmlAsSketch. Consiste en utilizar UML para compartir ideas y

documentar. En este modo los desarrolladores usan el UML para unificar la comunicacién de
diferentes aspectos de un sistema. Se pueden utilizar estos esbozos en dos direcciones. La
primera es la direccién natural, primero el esbozo y a partir del esbozo se crea el sistema. La
segunda, consiste en que a partir del cddigo del sistema se realiza el esbozo en UML a modo
de documentacidn y se denomina ingenieria inversa.

- UmlAsBlueprint. Consiste en utilizar UML para disefiar tu software antes de implementarlo.
Durante mucho tiempo la ingenieria tradicional ha influido en los procesos de desarrollo de
software. Un ejemplo de esto es la cantidad de esfuerzos que se han realizado para obtener
técnicas que nos permitieran experimentar con los disefios antes de llevarlos a cabo, algo asi
como los planos de un puente. Si bien es facil ver que llevar a cabo nuestras pruebas en un
plano en lugar de hacerlo con el puente en si es un ahorro significativo en el desarrollo de
software no estd tan clara esta ventaja. Es por eso que hay grandes criticos sobre este modo
de UML.

- UmlAsProgramminglLanguage. Consiste en utilizar UML como tu lenguaje de programacion.
Si eres capaz de detallar suficiente tus diagramas UML y proveer suficiente semantica para
las necesidades de tu software este modo de UML podria ser tu lenguaje de programacion.
Existen herramientas que pueden compilar tus diagramas UML directamente a programas
ejecutables. La pregunta, por supuesto, es si esta promesa es real o no. Segun Fowler no lo
es, la idea de un lenguaje de programacién grafico (el UML lo es) en lugar de los sistemas
actuales que trabajan en formato algoritmico no tiene comparacion.

La metodologia RUP aconseja como documentacion el UmlIAsSketch y el UmIAsBlueprint. Scrum no
habla de ninguna de ellas. Nosotros siguiendo las reflexiones de Fowler optaremos por documentar
nuestro cédigo con UmlAsSketch y lo haremos a modo de ingenieria inversa.

Ejemplo de ello seran los diagramas de clases de disefio del sistemay de otros diagramas que
veamos necesarios para compartir ideas en los capitulos de 5 Implementacion del sistema.

b) Documentacion con ejemplos de cédigo fuente

Por otro lado también hemos tomado como ejemplo el formato de documentacidn publica de varios
proyectos de gran envergadura como son Jquery (www.jguery.com) y Zend Framework

(www.zendframewaork.com). Su documentacion se basa en una mezcla entre cddigo y explicaciones

relacionadas con ese cddigo. A continuacidén un ejemplo:
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Launching Code on Document Ready

The first thing that most Javascript programmers end up doing is adding some code to their
program, similar to this:

window.onload = function{){ alert{"welcom="); }

Inside of which is the code that you want to run right when the page is loaded. Problematically,
however, the Javascript code isn't run until all images are finished downloading (this includes
banner ads). The reason for using window.onload in the first place is that the HTML “document’ isn't
finished loading yet, when you first try to run your code.

To circumvent both problems, jQuery has a simple statement that checks the document and waits
until it's ready to be manipulated, known as the ready event:

% [document) .ready {functioni) {
/f ¥our code here

i
Inside the ready event, add a click handler to the link:

% (document) _ready (function() {
${"a"h.click{function[eventh[
alert ("Thanks for wvisiting!™);

£ I
llustracion 30 - Extracto de documentacion del proyecto Jquery

Nuestra idea es enfocar los apartados de 4 Disefio del sistema y 5 Implementacion del sistema de
esta manera pero como hemos dicho antes incluyendo ademads, fragmentos de diagramas UML
cuando sea necesario.

c¢) Documentacion con phpDocumentor

Por Ultimo existe la buena practica®® de documentar en el mismo cédigo. Se trata de afiadir, ademas
de los tipicos comentarios en ciertas lineas para describir nuestro cédigo, otro tipo de comentarios
especiales en los que describimos los contratos (Precondicién y Postcondicién®) de cada funcidn. La
ventaja de esta documentacion es que gracias a programas como phpDocumentor
(www.phpdoc.org) se consigue unir esa informacion a la del propio cédigo generando una

documentacion muy completa de todo el sistema. Nosotros hemos creido conveniente utilizarla, no
con el fin de incluirla en la memoria pero si porque resulta muy atil para mantener el cédigo fuente
del proyecto en versiones futuras.

13 ) . s . ;

Se conoce como buena practica, es una recomendacion casi un estandar de facto
14 . ™ N . s . . s

Es una especie de contrato que se utiliza en ingenieria de software que define que espera una funcién y que
debe retornar
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/**
* Deletes the entities
*
* @param array $collection
* @param boolean $persist
*
* @return null
*/
public function delete (array $collection = null, $persist = true) {
$this-> preDelete ($collection);

$this-> postDelete ($collection, $persist);

llustracion 31 - Ejemplo de comentario phpDoc (color azul)

$writer = new Zend Log Writer Stream('php://output');
Sformatter = new Zend Log Formatter Simple('hello %message$' . PHP_EOL);
// Here we set the formater

Swriter->setFormatter ($formatter) ;

llustracidn 32 - Ejemplo de comentario normal (color verde)

1.4.4.Colaboracion y coordinacion

Como ya hemos dicho, este PFC lo hemos llevado a cabo 3 estudiantes. En este contexto la
coordinacion y un buen entorno colaborativo es clave para tirar adelante el proyecto.

Por suerte Scrum, influido por el Agile Development tiene pautas muy utiles al respecto.
Basicamente la idea principal viene a ser:

“Los métodos dgiles enfatizan las comunicaciones cara a cara en vez de la documentacion.”
Agile Manifesto

Ademds establece el concepto de “timeboxed” que viene a decir que cualquier tarea de
comunicaciéon debe tener un tiempo delimitado previamente. Esto es asi para evitar reuniones
maratonianas en las que se pierde el norte de la discusion.

a) Reuniones

Hay 2 reuniones basicas a seguir:
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- Scrum Planning Meeting. De esta ya hemos hablado antes, es una reunién cada 3 o 4
semanas en la que se concreta una especie de planning para el préximo sprint.

- Daily Scrum. Es una reunién diaria entre todos los miembros del equipo que se realiza a
primera hora. El timebox es de 10 minutos maximo y segun el Agile Manifesto todos los
miembros tienen que estar de pie. Basicamente para que a esas horas de la mafiana nadie se
duerma en la silla. En esta reunién cada integrante del equipo contesta a 3 preguntas:

- éQuétenia que hacer ayer y qué es lo que acabé haciendo?
- ¢Por qué no hice todo lo que me propuse hacer? Problemas que ocurrieron.
- ¢Qué haré hoy?

La reunion de Scrum Planning era importante para que no ocurrieran desviaciones importantes de
tiempo y para priorizar las tareas mientras que el Daily Scrum era basico para saber si existia algun
problema puntual.

Estas reuniones y otras de tipo consulta las llevabamos a cabo usando el software i =
de videoconferencia Skype. Este programa es gratuito y permite conversaciones \"ﬁ \V‘ ' = ¢
individuales y también conversaciones en grupo. Ademas se le puede afiadir el -

plugin Teamviewer que permite compartir la pantalla.

Para compartir una pizarra en la que hacer algin diagrama, no
ocurrio demasiadas veces, utilizabamos un Google Docs de tipo

Team\iewer

“drawing”.

b) Artefactos

Como ya he comentado en varias ocasiones, sélo hemos utilizado 2 artefactos. Product Backlog y
Sprint Backlog. Estos artefactos son basicamente listas priorizadas de tareas, se llaman historias. Hay
quien utiliza postits, otros prefieren software especializado, cualquier formato puede servir.
Nosotros hemos utilizamos una hoja de célculo de Google Docs para el Product backlog y Teambox
para el Sprint Backlog.

Teambox es una herramienta de gestién de proyectos muy simple, es parecido a un Google Groups
pero mas usable y con alguna que otra funcidén como la de tener listas de tareas y poderlas asignar a
diferentes usuarios. Es esta ultima funcionalidad la que mds nos ha servido.

A continuacién incluyo un ejemplo de Sprint Backlog que ejecutamos entre los meses de Marzo y
Abril. Es un Sprint de 40 dias en el que se han completado 24 historias y ain quedan 13 por acabar.
Recuerdo que calculamos bastante mal y no lo acabamos a tiempo. Como se puede observar hay
historias de diferentes cargas de trabajo desde un bug como es,

o«

- group counts in event”: basicamente la tarea era revisar que no se mostraban
correctamente la cantidad de asistentes en un evento. Aproximadamente 2 horas de
trabajo.
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Hasta una historia tan completa como:

“fb”: realizar la integracion con Facebook de nuestra aplicacion. Aproximadamente 50 horas
de trabajo.

v2 presentation

1 in events/cinema add a contextual menu with movies and a link in the list to open the list of movies were
the user can see the showtimes 5. PEREZ

1 eventlayer must be seen and used in explorer 7 and 8+ 5, PEREZ

3 in all events paginator when we click in tomorrow, then the next button is monday or tuesday
(what it should be), then another and then weekend and after weekend month | P. GUEVARA

1 festivales as a category of events (only created by us) in the right side s. PEREZ
L organizer in more info | P. GUEVARA
L backbutton and subback button | P. GUEVARA
1 update attenders, likes & dislikes with a method r. GUEVARA
1 group counts in event P. GUEVARA
2 finish opinions, login, claim, eventwidgets, emptylists... | P, GUEVARA
1 notifs P. GUEVARA
1L fb|P. GUEVARA
B lzarn more like in design

@Y subcategories are not different for every category and categories are not finished

+ Add Task

llustraciéon 33 - Ejemplo de Sprint Backlog en Teambox

c) Cddigo

Para compartir el cédigo fuente utilizabamos SVN (Subversion). Se trata de un software de control
de versiones que se integraba totalmente con nuestro IDE (Interface Development Environment), en
nuestro caso Eclipse, y nos permitia trabajar con diferentes versiones del cddigo.

Este tema ya estd muy controlado hoy en dia en la industria de desarrollo de software por lo que
basicamente escogimos el estdndar de facto.

d) Otros
Por ultimo, citar el uso de otras herramientas interesantes en nuestro entorno colaborativo:

- Dropbox: Es un disco duro virtual que ademas permite compartir directorios. Toda la
documentacion, incluida esta memoria la archivdbamos alli de tal manera que todos los
documentos estaban disponibles para todos los miembros del equipo.

- TestSwarm, PhpUnderControl: Estos dos programas sirven para desarrollar en un entorno
que trabaje con TDD (Test Driven Development). Nosotros perdimos mucho tiempo
instalandolos y configurandolos. Al final dejamos de utilizarlos porque aunque sus ventajas a
largo plazo son claras necesitan demasiada implicacion para un equipo tan pequefio como
era el nuestro.
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2. Analisis de requisitos y especificacion

Como hemos visto en el capitulo 1.4.Metodologia utilizada la fase de andlisis de requisitos y
especificacion se va realizando y cambiando a lo largo de todo el proyecto, a cada iteracidn,
concretamente en la reuniéon de “Scrum Planning Meeting”. Por ese motivo este capitulo se ha
redactado a posteriori, es decir una vez acabado el proyecto, y es la suma o mejor dicho evolucidn
de la especificacién y de los requisitos una vez finalizada la aplicacion. Por dltimo aclarar que los
requisitos que trataremos a continuacidn son la suma de los requisitos de los 3 PFCs con el fin de dar
al lector una visién global de los requisitos del sistema Eventlayer.

2.1. Actores

En una web como Eventlayer destinada a ser usada para fines ludicos y no de trabajo, el conocer al
usuario de tu sistema es critico. En el mejor caso existirdn 100 sustitutivos en la red que el usuario
puede utilizar en lugar de tu aplicacidon para “resolver su necesidad”. Digo en el mejor de los casos
porque la mayoria de veces los productos de los que hablamos buscan “crear una necesidad” en el
usuario.

Esto nos obliga a cuidar mucho la experiencia del usuario (User Experience) porque de otro modo no
va a utilizar nuestra aplicacion ya que no existe una clara necesidad para hacerlo. A lo que me refiero
es que el usuario debe disfrutar con el uso de la aplicacién, su manejo debe ser “engaging™”. Y para

Ill

esto hay que tener muy en cuenta el “actor” con el que nuestra aplicacion esta tratando.

Estos dos pdrrafos estdn relacionados con la identificacién de los actores por un lado y con el
requisito no funcional llamado “usabilidad” (ver capitulo 2.3.Requisitos no funcionales apartado
Usabilidad).

Un ejemplo practico con el que nos hemos encontrado son los siguientes disefios de la aplicacion.
Los dos representan el perfil de un usuario de Eventlayer. El problema es que el primer disefo
contiene demasiada informacién. Seguramente no seria ningin problema si esta pantalla, |éase
historia, fuese dirigida a un actor tipo “trabajador de Eventlayer” al fin y al cabo es la herramienta
que utiliza para trabajar y es comprensible que requiera una pequefia curva de aprendizaje. No
obstante el actor tipo “usuario que viene a buscar algo para hacer esta noche” no tiene porqué
considerar ningun tipo de proceso de aprendizaje, en ese caso cierra la aplicacidén y simplemente se
va al bar de todos los fines de semana. Es por ese motivo que nos vimos obligados a desarrollar un
disefio numero 2, véase la figura en la siguiente pagina.

15 + . . . s ) ) . .z . .
Término anglosajon utilizado para describir, en este caso una aplicacidon web, que atraiga al usuario hasta el
punto de tener la necesidad de volver a usarla.
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Los actores y por lo tanto los habitos de uso (historias™®) en la aplicacion son los siguientes:

- Usuario estandar. Identificador “ANONYMOUS” si no esta autentificado o “USER” si lo esta.
Aquél usuario que entra en Eventlayer.com buscando alguna propuesta de ocio para hacer,
ya sea un evento, un descuento o un lugar de interés.

Las historias relacionadas deben tener en cuenta que el requisito no funcional de usabilidad
es muy importante.

Este conjunto de historias representan la gran mayoria en el sistema y podemos identificar
dos patrones:

- Historias relacionadas con la guia de ocio: en su mayoria son de lectura de
informacién en el sistema. Un par de ejemplo:
=  USER quiere buscar un evento por nombre para ver su informacion.
=  USER buscar conciertos de jazz para salir con sus amigos la semana que
viene.

- Historias relacionadas con la red social: aqui encontramos tanto de lectura como de
escritura. Un par de ejemplos:
= USER quiere consulta el perfil de un contacto para ver a qué eventos va a
asistir.
= USER quiere editar los datos de su fiesta de cumpleafios para qué sus
amigos se enteren.

- Promotor de eventos. Identificador “PROMOTER”. Aquél usuario que utilice Eventlayer.com
para promocionar sus eventos, sus locales o los artistas a los que representa.

El factor usabilidad no es tan importante y el actor valora en mayor medida la cantidad de
funcionalidades diferentes que pueda utilizar (cantidad de historias especificas).

En un futuro sera necesario establecer diferenciacidn entre historias de un usuario de pago e
historias de un usuario comun pero no entra dentro del alcance de este PFC.

Las historias relacionadas con este actor son del grupo “Historias relacionadas con la guia de
ocio” y serdn en su mayoria de actualizacidn, es decir, aportar nuevo contenido a Eventlayer
como guia de ocio. Un par de ejemplos:
=  PROMOTER quiere crear un perfil de un local para que la gente encuentre la
informacién de su local en la guia de ocio y deje opiniones en él.
=  PROMOTER quiere crear un perfil de un artista que representa para que la
gente pueda seguir su agenda de conciertos.

'® Dpurante los siguientes capitulos al referirnos a historia estaremos hablando de las “historias de usuario”
utilizadas en Scrum, ver capitulo 2.4.1. Agile development & Scrum.
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- Trabajador de Eventlayer. Identificador “STAFF”. Usuario responsable de la administracién
del sistema. Sus historias estaran relacionadas con tareas de administrador.

La usabilidad en este caso no es un factor critico, ayuda en el sentido que eleva la
productividad en el STAFF que se dedique a tareas de gestién. No obstante, si lo
comparamos con el resto de actores este requisito no tiene tanto peso aqui.

Las historias relacionadas con este actor las clasificaremos como “historias de
administracién”. Un par de ejemplos de historias de STAFF:
= STAFF quiere consultar los errores que se han producido en la aplicacion
para corregir su codigo.
= STAFF quiere importar nuevos eventos de otras webs para que aparezcan en
el listado de eventos de la aplicacion.

2.2. Historias principales

Una buena manera de describir las historias en Scrum es siguiendo el siguiente patron:

[identificador de actor] quiere [objetivo] para [razdn]

llustracion 35 - Patrdn para describir las historias de usuario

Un ejemplo de esto seria: USER quiere encontrar un restaurante para ir con sus amigos.
Por otra parte, en Scrum podemos encontrar 2 tipos principales de historias:

- Historias de usuario. Son historias que el usuario lleva a cabo en la aplicaciédn. Un par de
ejemplos:
- ANONYMOUS quiere registrarse en la aplicaciéon para poder ejecutar historias de
USER.
- PROMAOTER quiere afiadir un evento para promocionarlo.

- Historias técnicas. Las historias técnicas son todas las historias que no son de tipo “historia
de usuario”. Por lo tanto no contienen en su descripcién el elemento [identificador de actor]
que es el inicio de las historias en el patron de la llustracion 35 - Patréon para describir las
historias de usuario, el resto del patrén se sigue igual. Un par de ejemplos:

- Quiero que el sistema se inicie mas rdpidamente para que el usuario no tenga que
esperar tanto entre acciones en la aplicacion.
- Quiero que el sistema permita loggear todos los errores ocurridos en la aplicacion.

En cuanto a los product backlogs que hemos utilizado durante el proyecto, los atributos que
incluiamos en estos artefactos eran los siguientes:
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Identificador | Actores Descripcidn | Coste Prioridad Moédulo de | Responsable
implementacién

Una cadena | Los Descripcion | Coste Cuanto Identificador del | PABLO, SERGI O
que identificadores | de la | estimado | mayor es el | mdédulo de | ADRIA  segln
identifica a | de los actores | historia de la | nUmero implementacidon | quién sea el
la historia. | que participan historia mas al que | responsable de
Empiezan importancia | pertenece la | la

por U- las tiene la | historia implementacion
historias de historia de la historia

usuario y por
T- las
historias
técnicas.

llustracion 36 - Tabla descriptiva de nuestros Product Backlogs

Ademas de los campos de la tabla cada una de las historias normalmente deberia de constar de 3

partes:

a.

Tarjeta. Una descripcidn concreta, siguiendo el patron de la llustracion 35 -

Patron para describir las historias de usuario. Se refiere al campo

Descripcion de la tabla.

Conversacion. Una seccion donde anotar informacion extra de la historia.

Confirmacion. Una seccion donde se establecen los test que debe pasar la

historia para que sea aceptada. Normalmente se refiere a test unitarios en

TDD (Test Driven Development) ver 1.4 Metodologia utilizada para mas

informacion.

No obstante en los backlogs que detallaremos a continuacion sélo hemos dejado los campos

Identificador, Actores y Descripcidn; ademds, tampoco hemos incluido las partes b. Conversacion y c.

Confirmacién ya que nuestra idea en este apartado de la memoria es simplemente dar una idea

general de los requisitos que cumple Eventlayer como aplicacion.

Por ultimo aclarar que las historias que incluimos a continuacion son representativas. En el

transcurso de los sprints las historias eran mdas especificas, eso quiere decir que cada una de las

historias de las siguientes tablas en realidad han sido 2 o 3 historias mas concretas y mas cortas con

tal de no tener unos sprints demasiado largos.
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Identificador Actores Descripcion Responsable
Historias relacionadas con la guia de ocio
U-0001 USER & | actores quieren encontrar un evento para salir esta noche, | PABLO
ANONYMOUS mafnana, esta semana o este mes
U-0002 USER & | actores quieren ver cudles son los préximos conciertos, obras | PABLO
ANONYMOUS de teatro, etc. para ver su informacion
U-0003 USER & | actores quieren ver un listado (Top10) de los mejores lugares de | PABLO
ANONYMOUS interés para poder ver su informacién, su ubicacidn y opiniones
de otros usuarios
U-0004 USER & | actores quieren encontrar descuentos para poder comprar | PABLO
ANONYMOUS ofertas de ocio con descuentos a partir del 50%
U-0005 USER & | actores quieren buscar un evento, lugar, artista o contacto para | SERGI
ANONYMOUS ver su informacién
U-0006 USER USER quiere ver su calendario para poder ver cuales son sus | PABLO
proximos eventos
U-0007 USER USER quiere aiadir los eventos que le interesan a su calendario | PABLO
para no olvidarse de cuando se celebran
U-0008 USER USER quiere suscribirse a un artista o lugar para recibir alertas | SERGI
de sus nuevos conciertos u otra clase de eventos que se
celebren en el lugar o con el artista al que se van a suscribir
U-0009 USER USER quiere dejar una opinidén en un artista o en un lugar para | PABLO
gue otros usuarios la lean y la comenten
U-0010 USER USER quiere dejar un comentario en un evento para que otros | PABLO
usuarios lo lean y le contesten
U-0011 USER USER quiere poder ocultar del listado los eventos, lugares o | PABLO
descuentos que no le interesan y destacar los que si le
interesan para tener un listado personalizado
U-0012 PROMOTER PROMOTER quiere crear/editar/eliminar un evento publico para | PABLO
promocionarlo
U-0013 PROMOTER PROMOTER quiere crear/editar/eliminar un perfil de su local, | PABLO

artista u organizacién para poder crear eventos relacionados y
gue la gente pueda suscribirse y dejar opiniones
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U-0014 PROMOTER PROMOTER quiere afiadir tags a sus eventos para que la gente | SERGI
pueda encontrarlos mas facilmente

U-0015 USER USER quiere ver un listado de los eventos que mas le interesan | SERGI
para no tener que buscarlos él mismo

U-0016 USER & | actores quieren poder ver la cartelera de los cines de su ciudad | SERGI

ANONYMOUS para consultar informacidn de las peliculas y los horarios

Historias relacionadas con la red social

U-0101 ANONYMOUS ANONYMOUS quiere registrarse en el sistema para ejecutar | PABLO
historias de USER

U-0102 ANONYMOUS ANONYMOUS quiere logearse en el sistema para ejecutar | PABLO
historias de USER

U-0103 USER USER quiere deslogearse del sistema para que nadie pueda | PABLO
utilizar su cuenta

U-0104 USER USER quiere afiadir/eliminar a otro usuario como contacto para | PABLO
ver su perfil y asistir con él a eventos

U-0105 USER USER quiere importar sus amigos de Facebook para tenerlos | PABLO
como contactos en la aplicacién

U-0106 USER USER quiere crear/editar/borrar un evento entre amigos para | PABLO
organizar su cumpleafios

U-0107 USER USER quiere decidir el dia, el sitio donde cenar y quien lleva el | PABLO
coche para ir al concierto xxx con sus amigos

U-0108 USER USER quiere ver a qué eventos proximos, opiniones o lugares de | SERGI
interés van a ir sus amigos para ver si alguno de esos eventos le
interesa (muro)

U-0109 USER USER quiere ver el perfil de uno de sus contactos para saber a | SERGI
qgué eventos va a ir, qué lugares ha comentado, que descuentos
ha comprado... (perfil)

U-0110 USER USER quiere recibir notificaciones cuando ciertas acciones | PABLO
relacionadas con él sucedan para poder responder a esos
sucesos

U-0111 USER USER quiere cambiar la configuracién de la aplicacién para | SERGI
adaptarla a sus gustos

U-0112 USER USER quiere cambiar el idioma de la aplicacion para poder | SERGI

entender los menus y explicaciones
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U-0113 USER USER quiere que cuando se produzca un error en el sistema se | PABLO
le notifique lo mejor posible y pueda volver a utilizar la
aplicacién inmediatamente para saber cuando sus acciones no
se han llevado a cabo satisfactoriamente

uU-0114 USER USER quiere poder cambiar su asistencia en un evento para | PABLO
informar a sus amigos que va a asistir seguro, tal vez o que no
va a asistir
Historias relacionadas con administracion

U-0201 STAFF STAFF quiere ver un listado de eventos, lugares y descuentos de | SERGI
otras pdginas de ocio para poder importarlos al sistema

U-0202 STAFF STAFF quiere ver un listado de los errores ocurridos en el | PABLO
sistema para poder corregirlos

U-0203 STAFF STAFF quiere poder borrar los comentarios y opiniones de
cualquier usuario que considere no oportunas para mantener
un buen contenido en la web SERGI

U-0204 STAFF STAFF quiere poder tener estadisticas de las acciones de los | SERGI
usuarios
Historias técnicas

T-0001 Quiero un script de codigo ejecutable en Linux para poder | SERGI
actualizar el cddigo del sistema de produccion en un solo
comando

llustracion 37 - Web Backlog
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2.2.2.Movil Backlog

En el caso del mévil lo que hicimos fue seleccionar un rango pequefio de funcionalidades de la

aplicaciéon web ya que su implementacion es mas laboriosa y ademads se ha de llevar a cabo por

duplicado ya que para cada mdvil es diferente.

Identificador | Actores Descripcién Responsable
Historias relacionadas con la guia de ocio
U-1001 USER & | actores quieren ver cudles son los proximos eventos para ver su | ADRIA
ANONYMOUS | informacién
U-1002 USER & | actores quieren ver cuales son los préximos conciertos, obras de | ADRIA
ANONYMOUS | teatro, espectaculos deportivos, eventos culturales, etc. para ver su
informacién
U-1003 USER & | actores quieren buscar un evento para salir esta noche, mafiana, esta | ADRIA
ANONYMOUS | semana o este mes
U-1004 USER USER quiere ver informacién detallada de un evento para saber puntos | ADRIA
especificos como la descripcidn, el horario, los artistas y lugares que
participan, etc., asi como también que dicen otros USERs acerca de
este
U-1005 USER USER quiere dejar un comentario en un evento para que otros | ADRIA
usuarios lo lean y le contesten
U-1006 USER USER quiere valorar positiva o negativamente un evento para que | ADRIA
otros actores sepan en general si gusta o no gusta el evento
U-1007 USER USER quiere ver qué personas asisten al evento para identificar amigos | ADRIA
U-1008 USER USER quiere ver a un artista o lugar para ver de sus nuevos conciertos | ADRIA
u otra clase de eventos que se celebren en el lugar o con el artista
U-1009 USER USER quiere valorar positiva o negativamente el artista o lugar para | ADRIA
que otros actores sepan en general si gusta o no el artista o lugar
U-1010 USER USER quiere afiadir los eventos que le interesan a su calendario para | ADRIA
no olvidarse de cuando se celebran
Historias relacionadas con la red social
U-1101 USER USER se loguea en el sistema utilizando su email y contrasefia para | ADRIA
ejecutar historias de USER
U-1102 USER USER se loguea en el sistema utilizando sus credenciales de facebook | ADRIA

para ejecutar historias de USER
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U-1103 USER USER se desloguea del sistema y actia como andnimo para que nadie | ADRIA
pueda utilizar su cuenta
U-1104 USER USER quiere recibir notificaciones cuando ciertas acciones | ADRIA

relacionadas con él sucedan para poder responder a esos sucesos

llustracion 38 - Movil Backlog
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2.3. Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son aquellos que, a diferencia de los requisitos funcionales, no
especifican las funcionalidades del sistema sino que determinan cémo estas funcionalidades se
llevan a cabo. Los requisitos no funcionales son dificiles de testear y por ello muchas veces se
evallan subjetivamente aunque no por eso son menos importantes que los requisitos funcionales.
Dos proyectos con los mismos requisitos funcionales y el mismo alcance pueden dar lugar a dos
productos completamente diferentes con diferentes requisitos no funcionales.

La intencion de este proyecto es que una vez acabado el PFC podamos continuar con Eventlayer
como proyecto empresarial. Por eso los requisitos no funcionales se centraran en cémo debe ser el
sistema para usarlo publicamente por muchos usuarios concurrentemente. Ademas, uno de los
aspectos diferenciadores de Eventlayer debe ser la simplicidad y facilidad en su manejo como hemos
comentado en el apartado de Producto.

A continuacién citaremos los requisitos no funcionales del proyecto asi como la manera como los
hemos abordado.

l. Accesibilidad

Se refiere a la capacidad de acceso y uso de la aplicacion web por todas las personas
independientemente de sus discapacidades fisicas, intelectuales o técnicas.

Para ello se tendrd especial cuidado en seguir los estandares webs y usar tecnologias en las que se
basan. Concretamente debera funcionar en navegadores sin JavaScript activado como son los
navegadores para invidentes o como puede ser el propio motor de busqueda de Google.

La aplicaciéon debera ser compatible con los principales navegadores web. Mas especificamente
debera funcionar correctamente en Internet Explorer 8.0 o superior, Firefox 3.0 o superior, Google
Chrome 2.0 o superior y Opera 9 o superior.

Cabe destacar que no es un requisito soportar versiones anteriores de Internet Explorer a la 8.0 ya
gue a pesar de ser muy usadas, éstas no siguen los estandares web y es muy dificil (sino imposible)
emular toda la riqueza de la interfaz web de nuestra aplicacion.

1. Fiabilidad

Relacionado con la disponibilidad, el sistema debera funcionar el mayor tiempo posible sin errores.
Para ello el sistema debera seguir los siguientes cuatro puntos:

a) Madurez: es la capacidad del producto para evitar fallar como resultado de fallos de
software. Para ello usaremos, siempre que podamos, tecnologias y componentes
externos contrastados y usados en multitud de proyectos diferentes.

b) Tolerancia a fallos: es la capacidad del producto para mantener las maximas
funcionalidades posibles en caso de fallos. Crearemos dos componentes software de
gestién de errores que los interceptaran y minimizardn sus efectos. Ademas, estos
componentes guardardn los errores en un registro (logs) para su posterior recuperacién
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y correccion tanto en el lado del cliente como en el servidor. Este punto se detallara en
la memoria de Pablo Guevara en el apartado 5.1 Gestion de errores.

Capacidad de recuperacion: capacidad del producto software para restablecer el nivel
de funcionalidad y de recuperar los datos en caso de fallo. Se ejecutaran copias de
seguridad regularmente que se guardaran en un servidor de apoyo. También
contaremos de scripts para el servidor que facilitardn la puesta en marcha de todo el
sistema. Estos pueden verse en el apartado 1 Mantenimiento del sistema.

Cumplimiento de la fiabilidad: capacidad del producto software para adherirse a
normas, convenciones o regulaciones relacionadas con la fiabilidad. En nuestro caso y al
ser un desarrollo propio no nos planteamos solicitar ninguna norma relacionada con la
fiabilidad.

1. Eficiencia

Para cumplir cada uno de los siguientes puntos contaremos con un servidor Intel Core2Duo con CPU
2x2.66+ GHz, 4 Gigabytes de memoria RAM y 6 Terabytes de disco duro. No nos planteamos

ampliarlo.

a)

Comportamiento temporal: es la capacidad del producto software para proporcionar
tiempos de respuesta, tiempos de proceso y potencia apropiados, bajo condiciones
determinadas. Como norma general, tendremos en cuenta que durante una interrupcion
un usuario puede mantener la atencién en una misma pagina web un tiempo de 10
segundos. El sistema debera ser capaz de llevar a cabo sus funciones principales en un
tiempo menor aunque habra algunas excepciones como el envio de fotos.

Para mejorar la velocidad de respuesta de la pagina web hemos hecho uso de Google
Page Speed”, una herramienta que Google ofrece de manera gratuita y que permite
evaluar el rendimiento de una pagina web asi como obtener sugerencias sobre como
mejorarla. Ademas muestra un ndmero segun el rendimiento, siendo éste mas alto
cuanto mas rapida sea la web.

En nuestro caso, la puntuacion obtenida es de 89/100 con solo una sugerencia
importante: “servir imagenes escaladas”. Para mejorar este punto tendriamos que servir
las imdagenes desde el servidor en el mismo tamafio en el que se muestran en la interfaz
de usuario para no malgastar ancho de banda, pero implementarlo implicaria reconvertir
todos los avatares de eventos y usuarios cada vez que hubiese un cambio en el disefio de
la interfaz.

Las demds sugerencias sélo mejorarian la velocidad de la interficie en unos pocos
milisegundos asi que las ignoramos. A continuacidon vemos los resultados obtenidos en
Google Page Speed:

7 http://code.google.com/speed/page-speed/
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llustracion 39 - Resultados obtenidos con Google Page Speed sobre la velocidad de la web

b) Utilizacidn de recursos: es la capacidad del software para usar las cantidades y tipos de
recursos adecuados cuando lleva a cabo su funcién bajo condiciones determinadas.

c) Cumplimiento de la eficiencia: capacidad del producto software para adherirse a
normas o convenciones relacionadas con la eficiencia. En nuestro caso, no nos
adheriremos a ninguna norma.

v. Usabilidad

La usabilidad es un aspecto relacionado con la interfaz del usuario y que hace referencia a la rapidez

y facilidad con la que los usuarios llevan a cabo sus acciones. Se deben cumplir los siguientes cuatro

puntos:
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llustracion 40 - El libro de Steve Krug "Don't make me think" ha servido como
guia para tomar la mayoria de decisiones sobre usabilidad. Fuente:
Amazon.com

Una aproximacion al usuario: para desarrollar un producto usable se tiene que pensar
en el usuario que lo va a utilizar, conocer sus necesidades y trabajar junto a ellos. Hemos
pedido a voluntarios que lleven a cabo ciertas tareas bdsicas en nuestra aplicacion web,
concretamente ahora tenemos 500 usuarios registrados, y hemos analizado y corregido
las dificultades encontradas para mejorar la aplicacién.

Amplio conocimiento del contexto de uso: se debe minimizar el tiempo en que el
usuario lleva a cabo sus tareas con los distintos elementos de la interfaz y maximizar el
éxito que éste tiene en predecir la accion. Para ello hemos medido el tiempo en que los
usuarios llevan a cabo las tareas con la aplicacion web dando importancia a que no la
hayan usado previamente para no condicionar el resultado de las pruebas.

El producto ha de cumplir las necesidades del usuario: los usuarios son gente diversa
intentando llevar a cabo una tarea, se relacionara la usabilidad con la productividad y la
calidad de su resultado.

Facil de usar por los usuarios: son ellos y no los desarrolladores o disefiadores los que
determinaran si el producto es facil de usar.

Mantenibilidad
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En este punto se agrupan los elementos que facilitan la labor de correccion y ampliacion del
producto. En nuestro caso le daremos una gran importancia, ya que a largo plazo puede ser
necesario ampliar el equipo de desarrolladores y éstos deberan acoplarse con la mayor comodidad
posible. Se deben cumplir las caracteristicas siguientes:

a)

b)

d)

Capacidad para ser analizado: es la capacidad del producto software para diagnosticarle los
fallos que puedan surgir. Nuestra estrategia se basara en el uso de /logs con los accesos web
de los usuarios y errores web para detectar cualquier anomalia. También hemos hecho uso
de herramientas como Zend Debugger para analizar el comportamiento del cédigo PHP y de
FireBug para analizar el cédigo JavaScript. Los comentarios que vamos escribiendo en el
cddigo estan en inglés.

Capacidad para ser cambiado: capacidad del producto software que permite que una
determinada modificaciéon sea implementada. En este caso, el desarrollo del producto lo
haremos comentando aquellos puntos mas conflictivos pensando que el cédigo serd
revisado y modificado en un futuro. También nos aprovecharemos de herramientas como
Zend Studio que facilitan las labores de desarrollo y mantenimiento.

Estabilidad: capacidad del producto software para evitar efectos inesperados debidos a
modificaciones del software. La estabilidad del sistema se ha probado en la fase de
desarrollo y sera facilitada por el uso de componentes externos cuya implementacién ya ha
sido testada por multitud de proyectos.

Capacidad para ser probado: capacidad del producto software que permite que el software
modificado sea validado. En nuestro sistema, se podrd probar el sistema de manera rapida
gracias al uso de un entorno de desarrollo y de lenguajes de programacion interpretados
(PHP, JavaScript) que no requieren una compilacién previa.

Cumplimiento de la mantenibilidad: capacidad del producto software para adherirse a
normas o convenciones relacionadas con la mantenibilidad. En nuestro caso, no
adheriremos nuestro sistema a ninguna norma.
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Seguridad

Debido a la naturaleza publica de las aplicaciones web, deberemos tener un especial cuidado con la
seguridad de nuestro sistema para evitar ataques externos. Nos centraremos en tres puntos:

a) Confidencialidad: es la propiedad de prevenir la divulgacién de datos confidenciales a
personas o sistemas sin autorizacion. Llevaremos a cabo diversas acciones:

b)

c)

O

Contraseias cifradas: las contrasefas de los usuarios se guardardn cifradas en la
base de datos. De hecho ni siquiera los administradores de Eventlayer, aun con
acceso a la base de datos pueden tener acceso a las contrasefias ya que estan
cifradas usando MD5 y un algoritmo de refuerzo para mas seguridad.

Medidas de seguridad en el servidor: se guardara un registro de todos los accesos al
sistema, ya sean validos o fallidos y periddicamente se buscardn accesos de cardacter
maligno.

Informacioén anénima: la informacion confidencial de un usuario determinado sélo
podrd recuperarse usando la sesidon del mismo usuario y siempre de manera
andnima, es decir, ningun usuario podrd obtener datos para los que no ha sido
autorizado expresamente.

Por dltimo se intentara minimizar el uso de contrasefas de usuarios genéricos en favor de
contrasefias de usuarios especificos. Esta es una norma tipica en cualquier auditoria de
seguridad.

Integridad: Es la propiedad que busca mantener los datos libres de modificaciones no
autorizadas. Se realizaran las siguientes acciones:

O

Permisos: El sistema comprobara los permisos del usuario antes de llevar a cabo
cualquier accidn. Para ello usaremos ACLs (listas de control de acceso) que indicaran
qué puede modificar y ver un usuario determinado. Estos controles se llevaran a
cabo en el servidor para evitar que un usuario malintencionado pueda modificarlos.

Filtros sobre datos introducidos por el usuario: Todos los datos que puede
introducir el usuario son filtrados y validados para evitar informacién errénea o que
pueda modificar el sistema de informacién de una manera maliciosa. Un ejemplo
serian las sentencias SQL que se filtran para evitar ataques de tipo SQL Injection, o
los campos de los formularios donde se evitan ataques de tipo CrossSite Scripting.

Restriccion de consultas en Base de Datos: No se permitirdn consultas que
modifiquen la estructura de la misma desde la aplicacién web, aunque se podran
ejecutar desde la interfaz de administracion.

Disponibilidad: El sistema deberd estar disponible el mayor tiempo posible, salvando

periodos de pocos segundos para llevar a cabo operaciones de mantenimiento de cédigo y

servidor y que son inevitables dados los recursos de que disponemos.

Que el sistema tenga la maxima disponibilidad posible es importante porque los usuarios

interactdan con el sistema y no dependen de que éste esté disponible o no para guardar
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datos vy realizar consultas. A pesar de las medidas tomadas, este punto estara sujeto a la
disponibilidad del servicio de hosting donde alojamos la web, cuando este no esté disponible
nuestra aplicaciéon web tampoco lo estara.

VII. Escalabilidad

La escalabilidad es la propiedad de un sistema que indica su habilidad para extender el margen de
operaciones sin perder calidad, es decir que el sistema funcione con una eficiencia aceptable
independientemente del nimero de usuarios que estén utilizando la aplicacién. En una aplicacion
web esta propiedad es importante porque no podemos saber, a priori, cuanta gente va a usar
nuestro servicio. Ademas, debido a que nuestro sistema funciona como una red social, su
crecimiento se estima que puede ser exponencial gracias a las recomendaciones entre amigos.

En nuestro caso prepararemos el sistema para un niumero de usuarios suficientemente grande como
para que, en caso de llegar al limite, el sistema ya sea rentable y podamos financiar una mejora de
las infraestructuras. Para ello haremos uso de bases de datos NoSql que facilitan la escalabilidad
como se vera mas adelante en 4.2.3 Eleccion de bases de datos.

VIIIL. Idioma

El sistema debera soportar multilenguaje. En el momento de su apertura al publico debera estar
traducida al espafiol, cataldn e inglés. Para ello contamos con 3 subdominios (es.eventlayer.com,
en.eventlayer.com, cat.eventlayer.com) que modifican el idioma de la interfaz web.

Las traducciones se han realizado mediante un software externo para facilitar las labores de
traduccion a gente sin conocimientos técnicos. Se usara software estandar, concretamente
usaremos aquellos basados en la biblioteca de cddigo abierto Gettext, como el software Poedit™®:

'® se puede descargar gratuitamente en http://www.poedit.net/.
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Fecha de finalizacidn

ro Poedit : C:\Users\SergioPerez\Documents\tewphil8n'es.po E@ﬂj
Archivo Edicién (Catdlogo Ver Marcadores Ayuda
EBrR=2E|L
Texto original Traduccién
Category Categoria
Aoveatar Avatar
Event url Url del evento
Original url Url eriginal
Start date Fecha de inicio
Start time Hora de inicio
End time Hora de finalizacian
Price min Precio min.
Price max Precio max.
City Ciudad
Address Direccidn
Country Pais
End date

100 % traducido, 351 lineas (0 provisional, 0 con tekens erroneos, 0 sin traducir)

llustracion 41 - Interfaz del software Poedit mediante el cual hemos traducido la aplicacion web

IX. Requisitos SEO

PFC - Eventlayer

SEO significa Search Engine Optimization, u optimizacién para motores de busqueda. Con este

criptico nombre se conoce el proceso de mejorar la posicidn de una pagina web en los distintos

buscadores de manera organica, es decir, sin pagar dinero al buscador para acceder a una posicion

destacada. Asi se consigue que el buscador muestre nuestra pagina en los primeros lugares cuando

se hace una busqueda que guarda relacion con nuestros contenidos.

Podemos separar las propiedades que mejoran la posicién de una web en los buscadores segun si

necesitan una planificaciéon a largo plazo o no, de manera que nos limitaremos a implementar y

mejorar aquellos puntos en que sea importante implementarlo cuanto antes. En un futuro, si el

proyecto Eventlayer sale adelante como iniciativa empresarial ya se mejoraria este requisito.
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Total Market Share

B 53.34% - Google - Global
1 6.32% - Yahoo - Global
B 4.96% - Baidu

| 3.25% - Bing
0 0.73% - Ask - Global
W 0.42% - AOL - Global
B 0.10% - Other

llustracion 42 - Porcentaje de market share de buscadores a nivel mundial en 2010.
Fuente: http://albertval.com/datos-de-interes/

En nuestro pais el mercado de los buscadores esta claramente dominado por Google®® con un 98%
de Market Share y nos centraremos en las directrices que mejorardn la posicidon en este buscador.
Nos preocuparemos por los siguientes puntos:

e Que toda la aplicacion sea navegable sin ayuda de tecnologia JavaScript de manera que los
robots que indexan las paginas web puedan afiadir el contenido al buscador Google. Esto es
debido a que el robot que usa Google para rastrear sitios de internet no es capaz de ejecutar
el cédigo JavaScript y si nuestros links dependen exclusivamente de esta tecnologia no serd
capaz de interpretarlos. Nosotros usaremos esta tecnologia pero en caso de que esté
desactivada los enlaces continuaran funcionando gracias al cddigo HTML por defecto.

e Uso de titulos y meta correctos, con informacién sobre el contenido de cada pagina y
diferentes entre si que facilitardn tanto su indexacidon como su identificacidn por parte de los
usuarios que encuentren las paginas en Google.

La Pegatina | Eventlayer Q
La Pegatina es un grupo espafiol de rumba procedente de Moncada y Reixach ...
www.eventlayer.com/artist’200000080 - En caché

White Lies | Eventlayer Q
White Lies es un grupo de rock alternativo originario de Ealing, un barrio ...
www.eventlayer com/artist/200000255 - En caché

Mostrar todos los resultados de eventlayercom »

llustracion 43 - Ejemplo de dos paginas de Eventlayer indexadas en Google con diferente titulo e informacién

e Uso de un fichero robots.txt para evitar que los buscadores indexen contenido no deseado
gue perjudicaria tanto la imagen de Eventlayer como la relevancia del contenido general de
nuestra aplicacion. Dejaremos de indexar pdginas privadas, pdginas de administracion y
paginas que sirven para mostrar errores al usuario.

¥ Fuente: http://albertval.com/datos-de-interes/
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User-agent: *
Disallow: /funny
Disallow: /sampling
Disallow: /admin
Disallow: /home
Disallow: /media
Disallow: /auth
Disallow: /errors
Disallow: /*noindex*

llustracion 44 - Contenido del fichero robots.txt que evita la
indexacion de contenido no relevante, se puede ver en
http://www.eventlayer.com/robots.txt

Como hemos comentado dejaremos para una etapa posterior la implementacién de técnicas mas
avanzadas y que hubiesen consumido mucho tiempo al proyecto como la obtencion de enlaces hacia
nuestra pagina o la elaboracion de contenido propio con palabras clave.
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3. Planificacion y analisis econémico

Tal como hemos comentado en el apartado de metodologia hemos realizado el proyecto utilizando la
metodologia agil Scrum. Por esta razon, las diferentes etapas del proyecto (Especificacion, Aprendizaje,
Disefio, Implementacidon, Documentacién y Pruebas) se solapan e hicieron imposible valorar el tiempo
dedicado a cada una de ellas por separado. Por eso la valoracién la hemos hecho sobre las historias: una
historia es una descripcién en lenguaje natural de los requisitos y suele agrupar a varios de ellos.

A pesar de que no obtuvimos todas las historias al inicio del proyecto, es importante resaltar que en
todo momento hemos tenido una lista de historias. Cada dos semanas aproximadamente (en cada
sprint) decidiamos cuales de estas eran las mas prioritarias y nos repartiamos la responsabilidad de
llevarlas a cabo. Tener esta lista de historias nos ha servido para:

e Tener claro en qué estdbamos trabajando en cada momento.
e Detectar problemas de desarrollo a tiempo y poder reorientar la fuerza de trabajo.
e Llevar un seguimiento global del proyecto y ver si era factible terminar en los plazos previstos.

Ademas, en la metodologia Scrum es clave calcular el coste de llevar a cabo las diferentes historias ya
gue se priorizan segun su coste e importancia: aquellas que puedan llevarse a cabo con menos recursos
tendran mas posibilidades de elegirse para el préoximo Sprint.

3.1. Planificacion

En un proyecto tan grande y complejo como el nuestro, es necesario llevar a cabo una planificacion y
gestion del tiempo. En nuestro caso gracias a reuniones semanales y reuniones diarias siguiendo la
metodologia Scrum, y que estan detalladas en 1.4.4.Colaboracion y coordinacion y gracias a un Product
Backlog y Sprint Backlog que se detallan en el mismo punto.

3.2. Identificacion de las etapas del proyecto

Como hemos dicho, no podemos separar las etapas del proyecto en las etapas que corresponderian a un
desarrollo usando la metodologia Scrum pero podemos agrupar 3 fases principales:

1. En una primera fase, se desarrollé el framework PHP y el framework Javascript y paralelamente
se hizo un analisis de tecnologias para el posterior desarrollo de la aplicacion web en si. Se
puede ver el desarrollo de estas partes en el PFC de Pablo Guevara, arquitectura y en el
apartado 4.2.1 Eleccidn de las tecnologias de Sergi Pérez.

2. Enunasegunda fase, se desarrolld la aplicacidon Eventlayer.
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3. Enunatercera fase, que empezé a mediados de la segunda y paralela a esta, se desarrollaron las
aplicaciones moviles. Estas se pueden encontrar en el PFC de Adria Heredia.

3.3. Tareasy dedicacion estimada

Scrum no tiene en cuenta diagramas de Gantt ni diagramas Pert, de manera que indentificamos los
principales grupos de historias individualmente y para cada una comparamos la estimacion a priori con
el tiempo dedicado. Cada una de estas historias incluye la especificacion, aprendizaje, disefio,
implementacion, documentacion de cdédigo y pruebas. Aunque estas historias se llevaron a cabo en
tareas mads de duracidén mads corta, su nimero es demasiado elevado para valorarlas individualmente.
Finalmente, hay una etapa individual que corresponde a la realizacién de este documento.

A continuacién estan las tareas principales. Consideramos necesario mostrar las tareas de los 3 PFCs ya
que forman parte de un mismo proyecto global, Eventlayer; muchas tareas no se entienden
individualmente sino como una parte de un proyecto mas amplio que el propio PFC. Estas tareas no
tenian un responsable fijo sino que su responsable se decidia en el Daily Scrum, la reunién diaria al inicio
de la jornada laboral (ver apartado 1.4.4.Colaboracién y coordinacién). De todos modos, y para facilitar
la comprension del cdlculo de los costes de personal de los diferentes PFC, las agruparemos segun su
responsable.

Tabla 1 - Tareas y dedicacién de Sergi Pérez

Tarea Duracion estimada | Duracion real Responsable
Realizacion del modelo de datos 40 60 Sergi
Analisis de bases de datos 90 180 Sergi
Anadlisis de frameworks 90 90 Sergi
Andlisis de motor de biusqueda 40 60 Sergi
Muro 120 120 Sergi
Motor de busqueda 120 140 Sergi
Recomendador de eventos 80 80 Sergi
Mashup de webs y APIs 110 180 Sergi
Cartelera 60 60 Sergi
Vistas web 120 260 Sergi
Instalacion del servidor 10 20 Sergi
Instalacion y configuracion de software | 20 60 Sergi
del servidor

Planificacion 100 140 Sergi
Realizacion de diagramas de datos 20 20 Sergi
Realizacion de memoria 130 130 Sergi
Total 1150 1600

Las diferentes variaciones de tiempo corresponden a:
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Realizacion del modelo de datos: esta tarea se refiere a modelar los datos del modelo de la
aplicacion y adaptarlos a las diferentes bases de datos del proyecto. Se estimé en 40horas,
acabaron siendo algunas horas mas debido al uso de bases de datos no relacionales.

Andlisis de bases de datos: esta tarea consistid en analizar las diferentes bases de datos del
mercado y su eleccion. Se alargd debido al elevado nimero de opciones NoSql y que no
habiamos contemplado por desconocimiento.

Andlisis de frameworks: esta tarea consistid en analizar los diferentes del mercado y su
eleccidn. El tiempo dedicado correspondid al estimado inicialmente.

Analisis del motor de busqueda: esta tarea consistid en analizar los diferentes motores de
busqueda. Se estimd en unas 40 horas y se alargd debido al andlisis de los diferentes plugins
de Solr, el motor utilizado.

Muro: esta tarea se refiere a la implementacion del componente muro y su duracién real
fue muy similar a la estimada inicialmente.

Motor de blsqueda: esta tarea se refiere a la implementacién del motor de busqueda y su
duracion real fue muy similar a la estimada inicialmente.

Recomendador de eventos: esta tarea se refiere a la implementacion del recomendador de
eventos y su duracion real fue muy similar a la estimada inicialmente.

Mashup de webs y APIs: esta tarea consistia en la implementacién del Mashup. Su
desarrollo se alargd debido a situaciones imprevistas, como webs que necesitaban el uso de
cookies para ser parseadas o webs que baneaban nuestra ip cuando se hacian demasiadas
peticiones en un lapso de tiempo determinado.

Cartelera: se trataba de adaptar el componente mashup para la creaciéon de una cartelera
de cine, durd el tiempo previsto.

Vistas web: esta tarea consiste en la implementacion del interfaz de la web mediante HTML
y CSS. Debido a un redisefio del interfaz, tuvimos que dedicar mds horas de las previstas
para implementarlo.

Instalacion de servidor y instalacidn y configuracion de software: estas tareas consisten en
la instalacion del servidor de la web y el software necesario para llevar a cabo el proyecto. A
mitad de proyecto tuvimos que cambiar el servidor, lo que implicé reinstalar y configurar el
software del proyecto.
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- Planificacién: debido al redisefio de la interfaz, tuvimos que dedicar horas extras a planificar
nuevos sprints y tareas para el proyecto. Este tiempo corresponde a los 10 minutos diarios
de Daily Scrum y a la reunidn bisemanal para decidir nuevas tareas que llevar a cabo.

- Realizacion de diagramas de datos: consiste en la realizacién de diagramas de soporte para
la memoria del proyecto.

- Realizacion de memoria: consiste en la redaccion de este documento, gracias a la
documentacion previa del cddigo del proyecto se ha podido realizar en un tiempo parecido
al previsto.

Aunque la desviacidon de tiempo es importante, aproximadamente el 45% de ellas son debidas al
redisefio que llevamos a cabo una vez abierta la beta publica y muchas otras son debidas a
mantenimiento del mashup y servidor. Ademas, al ser un proyecto con ambicidn empresarial, tampoco
no consideramos que la desviacion fuese a modificar el curso del proyecto.

Tabla 2 - Tareas y dedicacién de Pablo Guevara

Tarea Duracion estimada Duracion real Responsable
Gestion del proyecto y | 120 200 Pablo
metodologia

Arquitectura del servidor | 290 350 Pablo
Arquitectura del cliente | 260 440 Pablo
Gestion de errores 120 140 Pablo
CRUD 90 110 Pablo
Gestion de usuarios 80 90 Pablo
Notificaciones 40 60 Pablo
Gestion de la asistenciaa | 90 110 Pablo
eventos

Integracion con | 130 130 Pablo
Facebook

Redaccion de la memoria | 130 160 Pablo
Total 1350 1790

Las diferentes variaciones de tiempo corresponden a:

- Gestion del proyecto y metodologia. Esta tarea se refiere a las horas empleadas en la gestion
del proyecto como tal. El gestor de proyectos tiene una responsabilidad integradora entre
muchas “fuerzas” como son la coordinacién de las prioridades de otras tareas, comunicacion
entre los miembros del equipo, eleccién y control de la metodologia... La desviacién ha sido
principalmente porque el resto de tareas han tardado mds en realizarse y por lo tanto el
proyecto se ha alargado requiriendo mas horas para su gestion.
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Arquitectura del servidor. Esta tarea consistié en disefar e implementar la arquitectura de
nuestro sistema en la banda del servidor por medio de la integracion de un framework externo
(Zend Framework). Sabia que era un punto muy laborioso y requiri6 mucho tiempo de
documentacidn y de pruebas. Es por eso que se extendié mds de lo que esperaba.

Arquitectura del cliente. Esta tarea consistid en disefiar e implementar una arquitectura para
acceder a Eventlayer desde navegadores que siguieran los estdndares web. Un principio se
calculd un coste similar al de la arquitectura del servidor pero el hecho de que el framework que
teniamos que integrar en cliente (Jquery) fuese mucho menos completo que el del servidor hizo
gue esta tarea se alargase considerablemente.

Gestion de errores. La tarea consistid en la implementacién de un sistema de errores global
para la web de Eventlayer. Fue una tarea sin una desviaciéon demasiado grande ya que no era un
apartado excesivamente complicado.

CRUD. Consistia en crear un sistema genérico para crear, leer, modificar y eliminar informacién
del sistema. En inglés el acrénimo significa Create Read Update y Delete. Fue una tarea que
gracias a tener una buena arquitectura desarrollada no supuso un gran problema.

Gestion de usuarios. Se trataba del tipico login, registro y gestién de contactos de cualquier red
social. No hubo problemas en su disefio ni en la implementacioén.

Notificaciones. Se trataba de crear un sistema para informar al usuario de diferentes sucesos
que estaban relacionados con él (invitacion a un evento, contestacidon de un comentario...). Fue
una tarea que durd bastante mas de lo que se pensaba porque se ha modificado varias veces la
manera en la que se notificaba al usuario, no llegdbamos a un consenso claro.

Gestion de la asistencia a eventos. Se trataba de crear pequefias aplicaciones que ayudaran al
usuario a quedar con sus amigos mas facilmente para ir a un evento. Por ejemplo con el uso de
votaciones para decidir donde se iba a ir a cenar. Se tardé mds tiempo porque se fueron
afiadiendo nuevas funcionalidades a medida que se nos ocurrieron mas ideas.

Integracion con Facebook. Esta tarea consistia en conseguir la mejor integracidon posible de
Eventlayer con Facebook. La verdad que con la aparicion de la nueva version de la API de
Facebook se acelerd bastante el proceso y se acabd en el tiempo estimado.

Redaccion de la memoria. La redaccion de la memoria ha tenido una desviacion considerable ya
gue intenté llegar a un nivel de correccién mas alto de lo que me habia propuesto en primera
instancia. Gracias a esa implicacidon extra los capitulos de la introduccién de los que me
responsabilizaba han quedado mucho mas claros y los de implementacién bastante mas
completos de lo que me habia propuesto en la estimacion.
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Tabla 3 - Tareas y dedicacion de Adria Heredia
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Tarea Duracion estimada Duracion real
Estudio de mercado 30 35
Eleccion de las tecnologias 5 5
Modelo de la aplicacion 2 2
Arquitectura 10 20
Android
Base de datos 20 25
Configuration 2 2
Llamadas al servidor 15 15
Parser 25 35
Registry 1 1
Lista de eventos 50 85
Login / Logout 40 65
Perfil evento 100 150
Perfil artista / lugar 30 25
Perfil usuario 35 20
Alertas 65 70
iPhone
NSUserDefaults 2 2
Configuration 2 2
Llamadas al servidor 30 30
Lista de eventos 70 95
Login / Logout 60 70
Perfil de un evento 130 140
Perfil de un artista / lugar 35 30
Perfil del usuario 40 30
Alertas 75 75
Realizacion de memoria 130 130
Total 1004 1159

- Estudio de mercado:

como su nombre indica esta tarea se basa en realizar un exhaustivo

anadlisis del mercado actual acerca de los smarthones y su prevision de cara al futuro. La

desviacidon de tiempo se debe al constante bombardeo de datos sobre cdmo evoluciona el

mercado.

- Eleccion de las tecnologias: gracias al andlisis del mercado (tarea anterior) pudimos realizar

eleccién de las plataformas madviles sobre las que implementar aplicaciones nativas de forma

cuidadosa.

- Modelo de la aplicacion: esta tarea consistid en disefiar el modelo de las aplicaciones. El

modelo de un sistema software consiste en representar los elementos del mundo real que

intervendran en nuestro problema (eventos, artistas, lugares, asistentes, etc.). Como los

elementos que intervienen son los mismos para las dos aplicaciones tendremos un solo modelo.
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- Arquitectura: la tarea consistid en diseiiar e implementar la arquitectura de las dos aplicaciones.
La arquitectura en los dos sistemas se basa en el patrén de 3 capas pero al ser plataformas con
diferentes lenguajes de programacidon obviamente se implementaron de manera distinta en
cada plataforma. La desviacién de tiempo fue causada porque inicialmente optamos por una
arquitectura mucho mds complicada, consistente en el patrén de 3 capas con un controlador
Front controller (ver PFC de Pablo, capitulo 5.1.1.1 MVC). Este tipo de arquitectura ralentizaba el
tiempo de respuesta de las aplicaciones.

- Implementacion: esta formada por un conjunto de tareas que se dividen en tareas de Android y
de iPhone. Cada tarea es un mdodulo de implementacién. Las desviaciones de cada tarea son
debidas a diferentes motivos:

o Android: el emulador integrado en Eclipse aun no siempre funciona correctamente,
aungque si es cierto que en las ultimas versiones del SDK ha mejorado. Por eso y porque
se han realizado muchos cambios de requisitos en cada mddulo a lo largo del tiempo se
han perdido muchas horas de mas.

o iPhone: el principal problema es que personalmente desconocia el lenguaje de
programacion Objective-C, por lo que inicialmente se requiri6 muchas horas de
documentacion y de pruebas. Ademas, el compilador de iOS no ayuda mucho a detectar
dénde esta exactamente el problema en el cédigo por lo que se han pasado mas tiempo
del debido en detectar y corregir errores. También como en Android se realizaron
muchos cambios de requisitos desde la idea inicial. Por todos estos motivos se han
dedicado mas horas de las debidas.

3.4. Analisis economico

Una vez sabemos las horas dedicadas a los diferentes PFCs, podemos llevar a cabo su estudio
econdmico. Este se divide en coste de personal y coste de material utilizado como hardware y software.
No se tendra en cuenta el coste de ocupacion, debido a que hemos realizado toda la carga de trabajo
desde casa.

3.4.1. Coste de personal

Aunque el proyecto ha sido realizado por una persona, consideramos los diferentes roles que son
necesarios para realizar este PFC. Para la siguiente tabla consideramos una media de 240 dias laborables
por afio, 8horas por dia laborable y un coste de seguridad social a cargo de la empresa de un 33%:
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Rol Sueldo anual bruto Coste/afio  Coste/dia Coste/hora
Jefe de proyecto 42.000 € 55.860 € 232.75 € 29.09 €
Analista 30.000 € 39.900 € 166.25 € 20.78 €
Disefiador BD 27.000 € 35.910 € 149,62 € 18.70 €
Administrador de 24.000 € 31.920 € 133.00 € 16.63 €
sistemas

Programador 21.000 € 27.930 € 116.37 € 14.55 €

Para el jefe de proyecto se estimara un 5% de horas del total.

Para el PFC de Sergi Pérez, el tiempo total de analista corresponde a la suma de las tareas Planificacion,
Andlisis de bases de datos, Analisis de Frameworks y Analisis de motor de bldsqueda asi como el 20% de
Muro, Motor de busqueda, Recomendador de eventos, Vistas, Mashup y cartelera y el 40% de
realizacion de la memoria. El disefiador de BD es el encargado de la realizacidn del modelo de datos y
sus diagramas. El administrador de sistemas se encarga de la instalacion del servidor y del software del
servidor. Por ultimo, el programador se encarga del 80% de Muro, Motor de blsqueda, Recomendador
de eventos, Vistas, Mashup y cartelera y el 60% de realizacion de la memoria.

Los costes de personal estan calculados en la siguiente tabla:

Tabla 4 - Tabla de coste de personal para el PFC de Sergi Pérez

Rol Horas Coste/hora Total
Jefe de proyecto 57.5 29.09 € 1672.68
Analista 494 20.78 € 10265.32
Diseifador BD 60 18.70 € 1122
Administrador de sistemas 30 16.63 € 498.9
Programador 566 14.55 € 8235.3
Total 1207.5 21794.2

Por tanto, el coste de personal para realizar el PFC de Sergi Pérez es de 21794.2 €.

Para el PFC de Pablo Guevara, el tiempo total de analista corresponde a las tareas de Gestion del
proyecto y metodologia, el 40% de la realizacion de la memoria y al 30% del resto de tareas. El
programador se encarga del 60% de la realizacion de la memoria y el 70% del resto de tareas.

Los costes de personal estan calculados en la siguiente tabla:

Tabla 5 - Tabla de coste de personal para el PFC de Pablo Guevara

Rol Horas Coste/hora Total
Jefe de proyecto 67.5 29.09 € 1963.58
Analista 418 20.78 € 8686.04
Programador 932 14.55 € 13560.6
Total 1417.5 24210.22
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Por tanto, el coste de personal para realizar el PFC de Pablo Guevara es de 24210.22 €.

Para el PFC de Adria Heredia, el tiempo total del analista corresponde a las tareas de Estudio de
mercado y eleccidn de tecnologias, asi como un 40% de la realizacidn de la memoria y al 30% del resto
de tareas. El programador se encarga del 60% de la realizacién de la memoria y el 70% del resto de
tareas.

Los costes de personal estan calculados en la siguiente tabla:

Tabla 6 - Tabla de coste de personal para el PFC de Adria heredia

Rol Horas Coste/hora Total
Jefe de proyecto 50.2 29.09 € 1460.32
Analista 338.7 20.78 € 7038.19
Programador 665.3 14.55 € 9680.12
Total 1054.2 18178.63

Por tanto, el coste de personal para realizar el PFC de Adria Heredia es de 18178.63 €.

Una vez calculados los tres costes de personal por separado, obtenemos un coste de personal total de
64183 €.

3.4.2. Coste de hardware

Durante el proyecto hemos contratado un servidor dedicado®™ que nos ha permitido instalar software
con total libertad, concretamente lo hemos alquilado a partir de septiembre 2010. Su coste” es de:

e Instalacion Intel Core i5-2400 4x3.1+ GHz: 49.99 €
e Alquiler: 106.19 €/mes, por tanto 1062 €.

Ademas, se ha contado con dos ordenadores portatiles y uno de sobremesa. Como la vida media del
equipo informatico es de 3 afios, se amortizard sdlo el porcentaje correspondiente a los 10meses de
desarrollo:

e Sony Vaio Vgn-fz31M: 1072.26 € *10/36= 297.85 €
e Apple MacBook Pro*: 2689.99 € *10/36= 747.22 €
e HP Pavilion Elite HPE-540es PC Sobremesa®: 1099€ *10/36 = 305.28 €.

2% se entiende por servidor dedicado cuando se contrata un servidor propio que no se comparte con otros
usuarios.

?! http://www.ovh.es/productos/superplan_storage.xml

% http://www.fnac.es/Apple-MacBook-Pro-15-2-8-GHz-8-GB-RAM-Ordenador-portatil-Mac-
Portatil/a419846?P1D=1384&Mn=-1&Ra=-5000&To=0&Nu=5&Fr=2
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El coste total del hardware es de 2462.34 €, o0 820.78€ por cada PFC.

3.4.3. Coste de software

Para realizar el proyecto cada integrante del proyecto ha usado el siguiente software:

e Microsoft Windows 7 Ultimate: 299.99 €**
e Microsoft office 2010%°: 139.00 €
e Zend Studio 8.0%: 300€

Igual que sucede con el coste del hardware, este coste tiene un periodo de amortizacion de 36 meses.
El coste total es 299.99+300+139 * 10/36 = 638.60 € por cada PFC, 0 1915.8 € en total.

3.4.4. Coste total

Finalmente, calculamos el coste total del proyecto en la siguiente tabla:

Concepto Coste
Coste de personal 64183.0 €
Coste de hardware 2462.3 €
Coste de software 1915.8 €
68561.1 €

Si queremos valorarlo individualmente, debemos tener en cuenta que los costes de personal eran
diferentes. Por tanto los costes de cada PFC serian los siguientes:

PFC Coste total
Coste del PFC de Sergi Pérez 23253.5 €
Coste del PFC de Pablo Guevara 25669.6 €
Coste del PFC de Adria Heredia 19638.0 €

3.5. Proyecciones financieras del Business Plan

A continuacién se incluye una proyeccion financiera de Eventlayer.com a partir de su apertura como
empresa en Septiembre del 2011. Para realizar la proyeccién financiera tendremos en cuenta los
siguientes indicadores:

% http://www.escapistmagazine.com/videos/view/zero-punctuation/3581-Duke-Nukem-Forever-for-real-this-
time?2

** http://emea.microsoftstore.com/es/es-ES/Microsoft/Windows-7-Ultimate-
Actualizacion?WT.mc_id=MicrosoftComES _WINDOWS SHOP_WIN7

% http://emea.microsoftstore.com/es/es-ES/Microsoft/Office

?® http://shop.zend.com/eu/zend-studio-for-eclipse.html?src=greybox
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Patrocinio web: El patrocinio de la web completa se llevard a cabo en campafias especificas.
Teniendo en cuenta que los visitantes de nuestra web seran todos de la misma regién
(Barcelona), se espera que los patrocinadores tengan alguna relacion con la ciudad vy
practicamente el 100% de los usuarios estén interesados o se fijen en la publicidad. Esperamos
obtener unos 80 euros por cada mil visitas (no por 1000 impresiones sino por 1000 usuarios
Unicos).

Anuncios por usuario: Contaremos que cada usuario que visite la web vera un total de 2
anuncios por sesion. Este es un nimero muy conservador, ya que si el usuario navega a través
de las diferentes secciones de la web ira recibiendo varios anuncios.

Coste de anuncio: Los anuncios tendran diferente coste segln si se muestran a usuarios
registrados o no registrados. Para los usuarios no registrados, seleccionaremos los anuncios
dentro de la categoria por donde navega el usuario (teatro, deportes, musica, etc.) y por su
localizacién, y esperamos obtener unos 10 euros por cada mil visitas. Para los usuarios
registrados, también segmentaremos por la edad y preferencias y esperamos obtener un
retorno de hasta 40 euros por cada mil impresiones (CPM).

Newsletter: Los usuarios registrados recibirdn un email semanal con eventos que se ajusten a
sus gustos, asi como algunos eventos patrocinados. Se calcula que cada newsletter contendra
una media de 3 anuncios, con un coste de 40 euros por cada mil usuarios que lo reciban.
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Septiembre 2011  Octubre  Noviembre Diciembre Enero Febrero  Marzo Abril Mayo Junio Agosto Septiembre
Ingresos
Usuarios web 4000 10000 15000 20000 35000 65000 85000 105000 130000 150000 220000 315000
Usuarios web registrados 1000 2500 3750 5000 8750 16250 21250 26250 32500 37500 55000 78750
Usuarios web NO registrados 3000 7500 11250 15000 26250 48750 63750 78750 97500 112500 165000 236250
Usuarios newsletter 1000 2500 3750 5000 8750 16250 21250 26250 32500 37500 55000 78750
Patrocinio web 0 0 1200 0 0 5200 0 0 0 0 17600 0
Publicidad 140 350 525 700 1225 2275 2975 3675 4550 5250 7700 11025
Publicidad usuarios registrados 80 200 300 400 700 1300 1700 2100 2600 3000 4400 6300
Publicidad usuarios NO registrados 60 150 225 300 525 975 1275 1575 1950 2250 3300 4725
Publicidad newsletter 480 1200 1800 2400 4200 7800 10200 12600 15600 18000 26400 37800
Ingresos Totales 620 1550 3525 3100 5425 15275 13175 16275 20150 23250 51700 48825
Gastos
Servidor 120 120 120 120 120 120 120 120 120 120 240 240
Dietas 800 800 800 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1200 1200
Alquiler oficinas 0 1200 1200 1200 1200 1200 1200 1200 1200 2000 2000 2000
Material oficinas 0 2000 200 200 200 200 200 200 200 200 200 200
Sueldos equipo programacion (4pers.) 2000 2000 2000 2000 2000 2000 2000 2000 6000 6000 6000 6000
Sueldo equipo marketing 2000 2000 2000 2000 4000 4000 4000 4000 4000 4000 4000 4000
Publicidad Facebook 150 150 150 150 500 500 500 500 2000 2000 2000 2000
Publicidad Adsense 400 400 400 400 800 800 800 800 800 800 800 800
Publicidad Spotify 0 0 0 0 2200 0 0 2200 0 0 2200 0
Registro marca, dominios 500 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Flyers, posters 2000 2000 2000 2000 2000 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000
Creaci6 empresa 4000 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Gestor 400 400 400 400 400 400 400 400 400 400 400 400
Gastos Totales 12370 11070 9270 9470 14420 11220 11220 13420 16720 17520 20040 17840
Balance -11750 -9520 -5745 -6370 -8995 4055 1955 2855 3430 5730 31660 30985
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4. Diseno del sistema

La fase de disefio es una de las mas importantes en el proceso de construcciéon de software. Consiste en
a partir de la especificacidn realizar una serie de decisiones que nos den las pautas para la construccién
de un sistema que cumpla los requisitos de la especificacién de la manera mas éptima.

Esto se consigue bdsicamente actuando en 2 frentes:

1. Escoger las tecnologias existentes que mejor se adecuen a los requisitos de la especificacién.

2. Tomar las mejores decisiones en el disefio del codigo de software.

El punto 1 se desarrolla en el capitulo de eleccién de tecnologias y el punto 2 se ha llevado a cabo
utilizando el uso de los patrones de software, en el capitulo 4.1 Patrones de software se ha afiadido un
capitulo donde se habla de su uso.

Hemos dividido el disefio en diseno del sistema web y disefo de las aplicaciones maviles. Por lo tanto el
capitulo 4.2. variard segun la memoria, en la de Pablo y Sergi sera 4.2 Disefio del sistema web y en la de
Adria sera 4.2. Disefio del sistema movil.

Por ultimo advertir que debido al uso de Scrum (ver capitulo 2.4. Metodologia utilizada) y su modelo
iterativo el disefio del sistema no se ha llevado a cabo todo en a la vez sino por partes durante el
proceso de implementacion. Por lo tanto la fase de disefio queda repartida también en el capitulo 6.
Implementacion del sistema.

4.1. Patrones de software

Los patrones de software son la base para la busqueda de soluciones a problemas comunes en el
desarrollo de software.

Un patrén de software es una solucién a un problema de disefio. Para que una solucidn sea considerada
un patrén debe poseer ciertas caracteristicas. Una de ellas es que debe haber comprobado su
efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores. Otra es que debe ser reusable, lo
gue significa que es aplicable a diferentes problemas de disefio en distintas circunstancias.

Los patrones de software pueden ser de 2 tipos:

- Patrones de disefio. Ofrecen soluciones para problemas puntuales en el disefio del codigo.
Ejemplos de este tipo de patrones serian el patrén Singleton, el patrén Prototype, el patrén
Amistad...
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- Patrones arquitectonicos. Ofrecen soluciones para problemas que afectan al conjunto global del
cddigo, lo que se denomina como arquitectura. Ejemplos de este tipo de patrones serian el
patréon MVC, el patrdn de las 3 capas...

Los patrones que utilizaremos nosotros son aquellos que atienden al paradigma de orientacion a
objetos?’. Esto hace que la principal tarea de los patrones sea definir qué responsabilidad tiene cada
clase®®, es decir, que parte de codigo debe ir en cada clase. Esto para alguien que no esta familiarizado
con el desarrollo de software no tiene demasiada importancia, pero podria decirse que es el factor
fundamental, la division de responsabilidades entre clases, para un software que cumpla con unos
buenos niveles de “modularidad” y “cambiabilidad “ que son dos caracteristicas bdsicas para que un
proyecto de construccién y mantenimiento de software sea dptimo. Todo esto estd relacionado con
“bajo acoplamiento” y “alta cohesiéon” que son dos conceptos que se pueden buscar en cualquier tipo de
literatura de desarrollo de software por si el lector deseara ampliar conocimientos al respecto.

Durante los capitulos 4 Disefio del sistema y 5 Implementacion del sistema se hard referencia mucho al
concepto de patrdn, eso es asi ya que es considerada una muy buena practica disefiar nuestro sistema
en base a estos patrones.

Por ultimo un ejemplo de la documentacién, suelen seguir este estandar, de un patrén de disefo tal y
como la consultamos nosotros cada vez que tomamos una decisién de disefo en nuestro sistema, este
en concreto, patrén Decorator, lo usamos en nuestros formularios:

[ <<interface>> |< ConecreteCompenent |
Compeonent
- +op=ration() |
| +operation |} |
Decorator

1

< +operation()

ConcreteDacorator ) f||"‘
-addedState

+opearation|)
+addedBehavior()

llustracion 45 - Modelo UML del patréon Decorator

- Name: DECORATOR Class And Object Structural

- Purpose: Allows for the dynamic wrapping of objects in order to modify their existing
responsibilities and behaviors.

- Use When:
- Object responsibilities and behaviors should be dynamically modifiable.

27 Rt .

Es una forma de programar en la que se agrupa el cédigo fuente en unidades llamadas clases. Estas clases
emulan a los objetos reales que representan, en nuestro caso serian eventos, artistas o descuentos...
28 . .. Rt . . . .

Cada una de las unidades en las que se divide el cédigo en el paradigma de orientacidén a objetos.
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- Concrete implementations should be decoupled from responsibilities and behaviors.
- Subclassing to achieve modification is impractical or impossible.

- Specific functionality should not reside high in the object hierarchy.

- Alot of little objects surrounding a concrete implementation is acceptable.

4.2. Diseifio del sistema web
4.2.1. Eleccion de las tecnologias

La realizacién de un proyecto como Eventlayer hubiese sido imposible sin el uso de tecnologias externas.
El hecho de contar con recursos limitados y un equipo reducido nos obligd a usar tecnologias ya
implementadas y contrastadas para acelerar la implementacidn del proyecto.

El uso de éstas siempre ha sido precedido por fases de pruebas y largas lecturas de sus respectivas
documentaciones pero que a la larga ha sido compensado, no sélo ahorrdandonos su implementacién
sino ahorrandonos las fases de disefio, pruebas y la propia fase de documentacién del cédigo. Ademas,
contamos con el hecho de saber que el cddigo usado ya habia sido probado en multitud de otros
proyectos.

Las tecnologias que usamos se pueden dividir en dos grupos. Por un lado, tecnologias que forman la
base del proyecto o frameworks. Un framework consiste en un conjunto de librerias ya implementadas
a partir del que se construye otro software. En este caso, hemos usado un framework para cada uno de
los lenguajes de programacion principales que usamos en el proyecto web: uno para el lenguaje PHP y
otro para el lenguaje JavaScript. Respecto a la documentacién, un aspecto interesante es que la mayoria
de frameworks tienen un especial cuidado en este apartado lo que facilitd enormemente su uso. Por
otro lado, también hemos usado varias bases de datos con varias funciones diferenciadas que nos
permitiran escalar todo el sistema sin esfuerzo.

En el siguiente apartado 4.2.2 Eleccidon de frameworks citaremos, para cada software externo usado, qué
criterios de seleccidon evaluaremos para su eleccién y evaluaremos las diferentes alternativas que
tuvimos en cuenta. En cualquier caso, hay una serie de requisitos comunes que citaremos a
continuacion:

e Documentacion: Las tecnologias elegidas deberdn tener la documentacidn necesaria para
favorecer la comprension y uso del mismo, de manera que el desarrollo de cddigo basado en él
sea sencillo y amigable.

e Comunidad: Se dara prioridad a aquellas tecnologias con una comunidad mayor, es decir con el
mayor nuimero de proyectos haciendo uso de él. Eso garantizara, en primer lugar, que la
mayoria de funciones ya han sido probadas y la mayoria de errores que pueda haber han sido
corregidos. En segundo lugar, el hecho de que su uso sea extensivo facilitara la busqueda de
documentacion y ejemplos extra oficiales en blogs y foros de internet.
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Hay que recalcar que el estudio de las tecnologias empezd junto al proyecto y a medida que
necesitdbamos un nuevo software de apoyo se hacia una valoracion de todas las alternativas existentes
y la Ultima informacién disponible. En cualquier caso, y debido a la duraciéon del proyecto, si hoy
hiciésemos esta misma comparacién se podria considerar incompleta ya que algunas de las alternativas
gue hoy tendriamos en cuenta ni siquiera existian.

4.2.2. Eleccion de frameworks

Un framework no es mas que un conjunto estructurado de software y librerias de software que tiene
la funcion de servir de base para otro proyecto. En nuestro caso hemos usado uno para cada uno de los
lenguajes principales en los que estd implementado el proyecto.

4.2.2.1. Eleccion del framework PHP

En este caso, el framework elegido servird de base para desarrollar toda la parte del servidor que
implementamos en lenguaje PHP. Hemos elegido este lenguaje porque, a pesar de haber alternativas
como el lenguaje Ruby o java, es un lenguaje de programacion rdpido y comodo que el equipo ya
conocia.

Nos basaremos en los siguientes criterios de seleccién:

e Patron Modelo-Vista-Controlador: Nos interesa encontrar un framework que soporte este
patrén. La ventaja principal es poder separar las vistas del controlador, es decir, separar la parte
l6gica de la aplicacidon de la parte que ve el usuario con la mejora en mantenibilidad de cédigo
gue esto conlleva.

o Object Relational Mapping: Mas conocido por sus siglas ORM, es una técnica que convierte
datos del sistema en PHP en datos relacionales para poder guardarlos en una base de datos.

e Entorno de desarrollo integrado (IDE): Se conoce como entorno de desarrollo integrado un
conjunto de herramientas que permiten trabajar con el cédigo de manera facil y automatizar las
tareas mds comunes. Se priorizara aquél framework que cuente con un entorno de desarrollo
adaptado a él.

e Modularidad: Es la capacidad de un sistema de ser descompuesto en varias partes llamadas
mddulos, realizando cada una de ellas una tarea especifica para conseguir un objetivo comun.
Esto nos permitird construir un sistema mantenible y extensible.

e Roadmap: Un roadmap no es mas que una hoja de ruta donde se indica mediante fechas y
objetivos el desarrollo que seguira el software. Buscaremos un framework con una estrategia de
desarrollo clara a largo plazo que nos permita confiar nuestro sistema en su desarrollo.
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e Cake PHP: Framework PHP basado en los principios del framework Ruby On Rails escrito en

lenguaje Ruby. Cuenta con una gran comunidad de desarrolladores y colaboradores.

e Code Igniter: Estd desarrollado por la empresa EllisLab, su caracteristica principal es su rapidez

de ejecucidn que consigue con una estructura de ficheros muy ligera.

e Zend Framework: Escrito por los desarrolladores del mismo lenguaje PHP, Zend Framework

cuenta con una estructura de ficheros poco acoplada que permite hacer uso de partes

independientes de su cédigo.

e Symfony: es un framework PHP patrocinado por Sensio Labs, una compaiia francesa que

provee consultoria y otros servicios sobre tecnologias Open Source. Se puede extender

facilmente gracias al uso de plugins existentes o propios.

Documentacion Comunidad MVC ORM IDE Modularidad Roadmap
Cake PHP Si, algo pobre Si Si Si No No No
Code Si, muy extensa Si No No No No No
Igniter y detallada
Zend Si, muy extensa Si Si No Si Si Si
Framework vy detallada
Symfony Si, algo pobre e Si Si Si No Si Si

incompleta

Code Igniter es el framework que sale mdas mal parado de la comparacidon. Aunque no era una

alternativa a tener en cuenta cuando realizamos la comparacién, con el tiempo se cred otro framework

llamado Kohana a partir de éste y que intentaria solucionar la mayoria de problemas. Cake PHP, a pesar

de contar con caracteristicas interesantes, también fue descartado porque consideramos que no ofrecia

la flexibilidad necesaria para adaptarlo a nuestras necesidades.

Finalmente, entre Symfony y Zend Framework nos decidimos por el ultimo. Ademas de contar con un

entorno de desarrollo integrado muy potente, nos ofrece una gran coleccidn de extensiones por parte

de empresas mas o menos conocidas que permiten afiadir multitud de funcionalidades al framework en
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si. Ademas, cuenta con un roadmap muy detallado que podiamos seguir en todo momento para saber

qué versidén iba a salir, cuando y con qué mejoras y nuevas caracteristicas.

Con el
alternat

tiempo hemos podido comprobar que fue una gran elecciéon y seguramente de todas las
ivas que existian hoy es la que cuenta con un futuro mas estable y prometedor, aunque también

han surgido otras alternativas ultimamente muy validas como el framework Yii.

4.2.2.2.

llustraciéon 46 - Logo de Zend Framework, el
framework elegido para el lenguaje PHP

Eleccion del framework JavaScript

Nos basaremos en los siguientes criterios de seleccidn:

Eventos: Una caracteristica del lenguaje JavaScript es que permite asociar eventos que tienen
lugar en los diferentes elementos de la interfaz y llevar a cabo acciones cuando estos se
ejecutan. Nuestro framework JavaScript debe proveer una interfaz sencilla para definir nuestros
propios eventos y acciones.

Velocidad: Buscaremos un framework rdpido que no ralentice la interaccidén del usuario con la
interfaz de la aplicacion.

Modularidad: Igual que en el caso de del framework para PHP, buscaremos un framework
modulable para mejorar la mantenibilidad y extensibilidad.

Ajax: Una caracteristica clave en nuestro sistema sera el uso de llamadas AJAX para evitar
recargar la aplicacion web completa. Esto consiste en, gracias a la tecnologia JavaScript, hacer
una llamada al servidor que no nos devolvera la pagina completa sino un contenido parcial con
el que actualizaremos la pagina actual. De esta manera mantenemos la informacidn y estado
con el que trabaja el usuario (al no recargar la pagina completa, seguimos trabajando con el
misma interfaz web) y mejoramos la eficiencia de las interacciones con el sistema al no tener
que recibir ni procesar los datos completos. El framework JavaScript debe proveer un interfaz
simple que permita llevar a cabo este tipo de llamadas.
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e Componentes visuales: Se valorard positivamente la existencia de widgets o componentes

visuales que se usaran para mejorar la experiencia del usuario.

Consideraremos las siguientes alternativas, entre las que hemos dejado fuera al conocido framework

ExtJs por tener una licencia de pago:

e Jquery: Usada por gran variedad de empresas como Microsoft y Nokia, se promocionan como

una de las mas féciles de usar.

e MooTools: Un framework javascript que destaca por estar orientado a objetos, con sistema de

creacion de clases y herencia compleja.

e Scriptaculous: Este framework esta basado en otro framework javascript, Prototype, y afade

multitud de efectos visuales que no proporciona el framework original.

e YUI: Es la abreviacién de Yahoo User Interface, no es un simple framework JavaScript sino que

contiene ficheros CSS y otras utilidades para la interfaz web. Esta desarrollado y avalado por la

empresa Yahoo.

Documentacion Comunidad Eventos Velocidad Modularidad Ajax Comp.
Visuales
JQuery Si, muy Muy alta Si Alta Si Si Si, con
completa y con plugins
ejemplos
MooTools Si Alta Si Alta Si Si Insuficientes
Scriptaculous Si Alta Si Lenta Si Si Si
YUI Si, muy Alta Si Lenta Si Si Si, muchos y
detallada muy
detallados

Como podemos ver, todos los frameworks para el lenguaje JavaScript ofrecen unas caracteristicas y

funcionales parecidas. Lo mas importante es que las funcionalidades basicas estan cubiertas en cada

uno de ellos y esto nos da la seguridad que, aunque hagamos una mala eleccidn, las consecuencias no

seran tan nefastas como en las elecciones de las otras tecnologias.

En este caso valoramos que tanto MooTools y Scriptaculous parecian tener un desarrollo lento y un

futuro incierto. El framework YUl es el que cuenta con un mayor nimero de componentes visuales

oficiales, mientras que la comunidad de usuarios de JQuery hace posible encontrar centenares de

plugins con cualquier funcionalidad imaginable.
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Finalmente nos decidimos por JQuery porque tiene una sintaxis mucho mds simple y limpia. Por
ejemplo, la siguiente linea de cddigo que hace uso del framework YUI:

var a = YAHOO.util.Selector.query('div p'");

Puede ser escrita haciendo uso de JQuery con:

var a = $('div p');

jauervy

llustracion 47 — Logo de jQuery, el framework elegido para el
lenguaje JavaScript

4.2.3. Eleccion de bases de datos

Para guardar los datos de la aplicaciéon usaremos una base de datos estandar MySql. En este punto no ha
habido mucha duda, ya que es una base de datos libre y gratuita y ofrece las funcionalidades basicas
necesarias. El problema surge a la hora de elegir las bases de datos que complementaran a ésta, ya que
hay multitud de elecciones. Uno de ellos es que el sistema que estamos construyendo debe ser
facilmente escalable y soportar un gran nimero de visitas, por ello usaremos bases de datos del tipo
NoSql.

NoSqgl es un término usado para agrupar una serie de bases de datos que no proporcionan garantias
ACID (atomicidad, consistencia, aislamineto y durabilidad). Sus funcionalidades son, en general, mas
reducidas que las bases de datos relacionales pero ofrecen ventajas dificiles de conseguir con ellas:
eficiencia, capacidad para tratar con facilidad grandes volimenes de datos y una escalabilidad horizontal
sencilla. En los ultimos afios, con la llegada de la web 2.0 las grandes aplicaciones web como
Facebook.com y Twitter.com han apostado por su desarrollo de manera que hoy en dia podemos
adquirir y usar estas herramientas a coste cero.

4.2.3.1. Base de datos para guardar estadisticas

Una caracteristica importante de nuestra aplicacion web reside en que analizando el registro de las
acciones del usuario podemos darle un servicio personalizado y mejorar su experiencia. El sistema
recogera datos de las interacciones del usuario con los eventos, artistas y locales para ofrecerle una guia
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de ocio personalizada. La informacidon guardada también se usara para definir rankings y obtener todo
tipo de informacidn que puedan necesitar los diferentes mddulos del sistema.

Para implementar este sistema de datos tendremos en cuenta los siguientes requisitos:

e Cambiabilidad: A priori no podemos saber todas las estadisticas futuras que necesitaremos
guardar, asi que priorizaremos aquellas bases de datos que necesiten pocas modificaciones para
afiadir un nuevo tipo de datos.

e Map-Reduce: Necesitamos una base de datos capaz de ejecutar operaciones estadisticas sobre
todos sus datos de manera eficiente ya que la cantidad de datos que guardaremos sera elevada,
esto es lo que nos ofrece Map-Reduce. Map-Reduce es un modelo de programacion introducido
por google que permite trabajar con grandes volumenes de datos.

o Facilidad de uso: Como hemos visto el proyecto Eventlayer es muy amplio y abarca una gran
cantidad de tecnologias. Por eso priorizaremos aquél software con una curva de aprendizaje
menos elevada y con el que veamos que podemos conseguir lo que nos proponemos.

MySqgl no cumple ni con el requisito de la cambiabilidad ni con el de soportar el algoritmo Map Reduce.
Una solucién para implementar este sistema en MySql pasaria por agrupar todos los valores de cada
accion registrada en un atributo y guardalo en la base de datos pero de esta manera no podriamos
trabajar con estos valores en el mismo motor de almacenamiento. En cuanto al segundo punto, no hay
manera posible de salvarlo.

Por eso consideraremos las siguientes alternativas:

e MongoDb: Base de datos de cddigo abierto que guarda los datos en formato JSON y puede
ejecutar funciones MapReduce escritas en Javascript y consultas complejas comparables a las
sentencias SQL relacionales. JSON es un formato para intercambiar datos en lenguaje javascript
y que poco a poco esta sustituyendo a XML,

o Hadoop: Desarrollado por la fundacién Apache, es un proyecto de cédigo libre y que permite
trabajar con grandes volumenes de datos. Estd inspirado en los proyectos Google File System y
Google Map Reduce, aunque estos no son publicos (si existen algunos papers con sus
caracteristicas y especificaciones publicas).

e CouchDB: Es una base de datos de cédigo abierto que pertenece a las bases de datos NoSql y
que ejecuta MapReduce mediante unos filtros llamados “views”. Se accede y modifican sus
datos mediante llamadas HTTP como si fuese un servidor web.

*? http://es.wikipedia.org/wiki/JSON
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En este caso, las tres alternativas valoradas cumplen el requisito de poder trabajar con el algoritmo Map
Reduce asi como tener capacidad para trabajar con grandes volimenes de datos. Ademas, las 3 bases
de datos permiten una alta cambiabilidad de los datos guardando objetos o documentos semi-
estructurados, es decir, con una estructura flexible para cada documento.

La gran diferencia entre las 3 es la facilidad de uso. Mientras que MongoDB proporciona los
componentes necesarios para trabajar con ella usando el lenguaje PHP y CouchDB lo hace mediante un
protocolo estandar, por ultimo Hadoop requiere implementar algun conector propio. También hay
diferencias a la hora de ejecutar las consultas: CouchDB requiere que se especifique antes de ejecutarlas
cémo van a ser, es decir, no permite consultas dindmicas.

Este ultimo punto fue decisivo, ya que nuestro sistema necesita ejecutar consultas diferentes para cada
usuario del sistema y asi poder ofrecer recomendaciones personalizadas. Por eso elegimos MongoDB.
Eleccion que, por otra parte, no hemos lamentado hasta la fecha.

‘ mongoDB

llustracién 48 — Logo de MongoDB, la base de datos
elegida para guardar las estadisticas del sistema

4.2.3.2. Base de datos para la implementacién del muro

Unos de los objetivos de este PFC es la implementacidn de un sistema de mensajes tipo muro parecido a
los que podemos encontrar en webs tan conocidas como Facebook.com o Tuenti.com. La
implementacion de este médulo se hara usando la base de datos que elijamos en este apartado y que
servird para guardar y obtener los mensajes con las acciones de tus amigos en el sistema.

El problema para implementar este médulo es que un mismo mensaje debe aparecer en varios muros,
gue corresponden a los muros de los amigos del usuario que realiza la accidn. Asi, si un usuario confirma
su asistencia en un evento, todos sus amigos podrdn ver este mensaje e interactuar con él. Hay dos
maneras de conseguir esta duplicidad:

e On read: sélo se guardara el mensaje una vez en el sistema. A la hora de crear un muro
leeremos los mensajes de cada uno de los amigos y los organizaremos para obtener el muro.

e On write: cada vez que se cree un nuevo mensaje se guardara varias veces, una para cada muro
que debe aparecer. A la hora de crear el muro, solo tendremos que leer una lista de mensajes.
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La primera opcidn es la ideal cuando el nimero de amigos es pequefio, puesto que es la mas simple y no
introduce redundancia de datos, pero para sistemas grandes aparece un problema de eficiencia. En una
base de datos MySql se tendrian que hacer varias consultas que podrian llevar a colapsarla y por eso
usaremos la segunda opcién, usando una base de datos NoSql. Los mensajes se guardaran varias veces
en la base de datos y cuando un usuario acceda a su muro, este se podrd implementar con una sola
consulta a su lista de mensajes.

Para elegir la base de datos utilizada tendremos en cuenta dos factores:

e Cambiabilidad: Igual que la base de datos para el sistema estadistico, a priori no podemos saber
todos los tipos de mensajes que vamos a tener que mostrar al usuario. Priorizaremos aquella
base de datos que con pocos cambios acepte un nuevo tipo de mensajes.

e Escalabilidad: Es indispensable encontrar una base de datos de alta y facil escalabilidad debido
al gran numero de mensajes que tenemos previsto guardar.

Por eso consideraremos las siguientes alternativas:

e MongoDb: MongoDb tiene una gran ventaja y es que, al usarlo como base de datos para el
sistema de estadisticas, nos ahorrariamos la instalacion y aprendizaje de uso del mismo.

e (Cassandra: Cassandra es una base de datos creada por Facebook.com y que poco a poco han ido
usando otras grandes empresas de internet como Digg.com. Sus funcionalidades son limitadas:
actla como una base de datos con 4 o 5 indices (se puede configurar de una manera u otra), el
esquema de los datos se debe especificar al crear las tablas y sus consultas contienen limites
como obtener el orden de los datos ordenando uno solo de los campos. Gracias a estas
limitaciones puede conseguir una velocidad de insercidon de datos altisima y la escalabilidad de
los datos es automatica.
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llustracion 49 - Estructura interna de Cassandra, siempre se ordenan los resultados por el campo Key y
puede

cada

Fuente: http://javamaster.wordpress.com/2010/03/22/apache-cassandra-quick-tour/

fila

tener

columnas.

e Tokyo Cabinet: A priori parece la mejor de las bases de datos de las llamadas por “clave valor”.

Reciben este nombre porque funcionan guardando un valor en una clave como si se tratase de
un indice. Después, dada una clave, puede recuperar el valor guardado. Esta base de datos es
capaz de guardar hasta 1.000.000 de valores en menos de 2 segundos, cumpliendo

sobradamente con nuestros requisitos de escalabilidad.

Para tomar la decision final tuvimos en cuenta que Tokyo Cabinet no cumplia con nuestros requisitos en

cuanto a funcionalidades, ya que para modelar las listas de mensajes de los muros debiamos

inventarnos alguna manera para afadir informacién y no solo guardarla. Es decir, dada una lista

guardada mediante una clave poder modificar su valor guardado.

Tras un largo analisis de la estructura de datos de Cassandra, vimos que nuestros mensajes podian

ajustarse a ella: los mensajes siempre se ordenan por fecha, mediante unos indices (usuario > fecha >

mensajes) y el esquema de la tabla siempre seria la misma. Los datos, que representan cada uno de los

mensajes, pueden soportar atributos. Asi que nos decidimos por usar Cassandra.
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S '€ Cassandra

llustracién 50 - Logo de Cassandra, la base de datos
elegida para guardar los mensajes de muro

4.2.4. Eleccion del motor de busqueda

El motor de busqueda es la base del sistema de busqueda que vamos a implementar. Su funcién sera
indexar la informacién disponible en el sistema y dar respuesta a las diferentes consultas que realice el
usuario. Es necesario buscar un software especial que sea capaz de trabajar con grandes volimenes de
datos de manera eficiente ya que es importante dar una respuesta rdpida al usuario en cada una de las
acciones que éste lleve a cabo.

Valoraremos las siguientes caracteristicas para elegir el software elegido:

e Conectividad con MySql: El motor debera poderse conectar con nuestra base de datos principal
para obtener los datos ya que alli guardamos la informacién de eventos, artistas y locales.

e Filtros espaciales: Debera ser posible restringir los resultados de la busqueda segin una
localizacién que introduzca el usuario y una distancia dada.

e Recursos: El software deberd ocupar pocos recursos (CPU y memoria RAM) ya que correra en el
mismo servidor que el servidor web y las demas bases de datos y no debe ralentizar el sistema.

e Busqueda “full text”: El motor debera indexar las palabras de los campos de texto de los
diferentes elementos y buscar aquellos en los que aparezcan las palabras introducidas por el
usuario.

Consideraremos las siguientes alternativas:

o Sphinx: Este motor de busqueda presenta la ventaja que ya lo habiamos usado en algin
proyecto anterior. Ofrece tiempos de indexacién de datos muy rapidos, conectividad con MySq|
y utiliza pocos recursos en el servidor. Es ligeramente mas lento que Solr a la hora de llevar a
cabo las busquedas.

e Solr: La alternativa de Sphinx, es un motor ligeramente mas lento pero cuenta con la
caracteristica que permite el uso de plugins. Mediante plugins se pueden afadir modificaciones
y filtros a practicamente cualquier etapa del proceso, desde la indexacién de datos a la
ejecucion de las consultas.
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Esta decisidon fue bastante complicada pero acabamos decidiéndonos por Solr. Este ofrece una
extensibilidad que permitira ampliar el sistema de busquedas con filtros por localizacién, consultas
complejas, agrupacion de datos (por ejemplo contar los eventos de cada categoria) o importar datos que
estdn estructurados de manera compleja en la base de datos.

4"
Apache £
P
y

Solr

llustracién 51 - Logo de Solr, el motor de busqueda
elegido para implementar el sistema de busqueda

4.2.2. Modelo de datos

Un modelo de datos permite describir los elementos que intervienen en una realidad o en un problema
dado y la forma en que se relacionan dichos elementos entre si. A continuacién veremos el modelo
conceptual, fisico y légico asi como los atributos de las diferentes clases en el modelo fisico.

4.2.2.1. Modelo conceptual

Representa la vista légica y es independiente del sistema gestor de bases de datos. Por comodidad,
separaremos nuestro modelo conceptual en tres grupos de clases: en el primero incluiremos las clases
gue hacen referencia a los perfiles, en segundo lugar las clases que hacen referencia a un evento y por
ultimo, adjuntamos el diagrama que muestra cdmo se guardara la informacidn del usuario.
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4.2.2.2. Modelo conceptual: perfiles

Image
path : String
title : String
Avatar
Profile
1 1
natme : string Wallmessage
date : date
Comment * 1 type [ integer
Qpinion "
camment : string
title : string 1 = |date: date
- opinion : string -
score :integer
date : date 1
1 * 1
User
Person DataProfile Tag email : string L !
hirthday : date description : string " " tag : string passwaord ; string
category ; string * * 1
wehsite : string +
1 h%s contains
FriendList
’#‘ name : string
Yenue Aist *
latitude : integer
longitude : integer Session
data ; string
= ‘ lifetime : integer
sessionldentifier : string
Flace
name : String

latitude : integer
longitude : integer

Esquema 1 - Modelo conceptual de clases relacionadas con Perfil

Los perfiles los estructuramos teniendo en cuenta que tendremos tres tipos de perfil: los dos primeros
son los perfiles de los artistas y de los locales, y los agruparemos bajo la clase DataProfile para
aprovechar las funcionalidades que ambos tienen en comun. Asi, afiadiremos la clase Tag y Opinidn que
corresponden a las opiniones y etiquetas que los usuarios afiaden a estos perfiles.

El tercer tipo de perfil es Person y corresponde a las paginas con informaciéon de un usuario
determinado. Los tres tipos (Artist, Venue y Person) se agrupan bajo la clase Profile. Esta se relaciona
con los diferentes Wallmessages o mensajes de muro y contienen un avatar o imagen que mostrar en su
perfil.

Por dltimo, un usuario contiene varias FriendList o listas de amigos en las que organiza todos sus
contactos en el sistema y una Session que identifica a un usuario en el sistema.

Pagina 95



PFC - Eventlayer

4.2.2.3. Modelo conceptual: eventos

EventDiscussion User
: otri Grou
widgetdata : string email - string P
date : date * pasgwoard ;string | * 1 |name : string
comment : string
*
1 *
- = = Repetition
* +*

Cormments * viplist * 1 days(] @ date
date : date . desc.rlptm.n : string Evant —
comment ; string email ; string 1 1 1

price ;- integer name : string
description : string 1
category : integer
1 price integer
dateStart : date
1 dateEnd : date
attendancedode : string
Image
" Album path : String
public : boal fitle : String
1 T
1
Photo Awatar

Esquema 2 - Modelo conceptual de clases relacionadas con Evento

Este diagrama se estructura en torno a la clase Event que representa cada uno de los eventos del
sistema. Un evento puede contener:

e Groups, que son los diferentes grupos de asistentes al evento.
e Viplist, son ofertas especiales para asistentes al evento.

e Repetition, contiene la informacién sobre si el evento se repite a lo largo del tiempo y cuando
tienen lugar estas repeticiones.

e Album, un grupo de fotos subido por el mismo usuario a un mismo evento.
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e Avatar, la imagen que se muestra en el perfil del evento.

4.2.2.4. Modelo conceptual: acciones del usuario

Event

name : string
description : string
category ; integer

price [ integer
dateStart : date
* dateEnd : date
User UserAction attendanceMode : string
email : string " p date @ date 0.1
password ; string action : string
walue : integer * 0.1
DataProfile
description : string
category : string
wehsite : string
Wenue Artist

latitude : integer
longitude ; integer

Esquema 3 - Modelo conceptual de clases relacionadas con Usuario

Finalmente, las acciones de los usuarios se estructuraran en torno a la clase UserAction. Esta se asocia o
bien con un perfil de tipo Artist o Venue o con un Evento y con el usuario que realiza la accion.

4.2.3. Modelo légico

A partir del modelo conceptual se crea el modelo ldgico. Para crearlo se tiene en cuenta el tipo de bases
de datos que vamos a utilizar. En nuestro caso tenemos 3 tipos de bases de datos y por tanto 3 modelos
légicos con una representacion parcial de los datos del modelo conceptual. Tendremos una base de
datos jerarquica para guardar los mensajes de muro, una base de datos jerarquica para guardar las
UserActions, y una base de datos relacional donde guardaremos el resto de informacion. No tendremos
en cuenta el indexador del motor de busqueda porque este funciona autbnomamente con datos de la
base de datos Mysqgl ya que no tenemos un control sobre cémo se estructura de manera interna.

Debido a la similitud entre el modelo légico y fisico (se mostrara en el préoximo capitulo) y a la gran
cantidad de clases y atributos que contiene nuestro proyecto, nos ahorraremos adjuntar el modelo
légico.
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4.2.4. Modelo fisico

Es la aplicacion del modelo légico a un sistema gestor de base de datos determinado, en nuestro caso
MySql como base de datos relacional, Cassandra para guardar los mensajes de muro y MongoDB para
guardar la informacidn sobre las interacciones entre el usuario y el sistema (UserActions).

4.2.4.1. Modelo fisico: mensajes de muro

Los mensajes de muro se guardan en la base de datos no relacional Cassandra. Esta permite atributos
dinamicos, o lo que es lo mismo, guardar diferentes atributos para cada uno de los mensajes de muro. El
modelo es el siguiente:

Wall-id {
date {
wallmessage-id
wallmessage-data

4.2.4.2. Modelo fisico: acciones del usuario

Este modelo corresponde al modelo conceptual “acciones del usuario” y se materializa gracias a la base
de datos no relacional MongoDB. El modelo es el siguiente:
id |

user

type

action

value

target

date

Donde “id” es un atributo formado por varios de sus campos.

4.2.4.3. Modelo fisico: base de datos relacional

En este caso guardamos el modelo en la base de datos Mysql. A continuacidn mostraremos las consultas
SQL que permiten crear las tablas y campos (no estan todas, simplemente es un resumen):

En este caso guardamos el modelo en la base de datos Mysql. A continuacion mostraremos las consultas
SQL que permiten crear las tablas y campos (no estan todas, simplemente es un resumen):

CREATE TABLE “album’™ (
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"id® int(11) NOT NULL auto_ increment,
‘user id" int(11l) NOT NULL,

‘event id’ int(11) NOT NULL,
‘visibility® tinyint (4) NOT NULL,
‘count® int(11) NOT NULL,

‘date created’ datetime NOT NULL,
"last modified’ datetime NOT NULL,
PRIMARY KEY ( id’)

) ;

CREATE TABLE “artist™ (
"id® int(11l) NOT NULL auto_ increment,
"name’ tinytext character set utfs,
‘category’ tinyint (4) NOT NULL,
"description’ text character set utf8 NOT NULL,
‘avatar id® int(11) NOT NULL default '0O',
‘user id’ int(11l) default NULL,
‘website url® tinytext character set utfs,
‘date created’ datetime NOT NULL,
"last modified’ datetime NOT NULL,
‘tags _date’ datetime NOT NULL default '2010-01-01 00:00:00"',
“sponsored” tinyint (4) NOT NULL,
“likes” int(6) NOT NULL default '0',
"dislikes” int(6) NOT NULL default '0',

PRIMARY KEY ( id")
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CREATE TABLE “avatar (
"id® int(11l) NOT NULL auto increment,
‘date created’ datetime default NULL,

"last modified®™ timestamp NOT NULL default CURRENT TIMESTAMP on
update CURRENT TIMESTAMP,

‘user id" int(11) NOT NULL,
‘event id® int (11) NOT NULL,
"profile id’ int(11) NOT NULL,
“image id® int(11) NOT NULL,
PRIMARY KEY (Tid")

) ;

CREATE TABLE “event  (
"id® int(11l) NOT NULL auto_ increment,
‘price’ tinyint (4) default NULL,
‘price max tinyint (4) default NULL,
‘name’ tinytext collate utf8 spanish ci,
‘description’ text collate utf8 spanish ci,
‘category’ int (6) default NULL,
“type’ tinyint (4) NOT NULL,
‘date created’ datetime default NULL,
‘date start’ datetime NOT NULL,
"time start’ time default NULL,
"date end’ datetime NOT NULL,

"time end’ time default NULL,
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5. Implementacion del sistema

La fase de implementacién nos la hemos dividido de una manera muy simple. Agrupar las historias
similares en lo que hemos llamado médulos de implementacidon y cada uno de nosotros era responsable
de un ndmero finito de esos médulos. Gracias al uso de Scrum repartirnos estos mdédulos de manera
equitativa ha sido muy facil ya que al ser incremental podiamos corregir desviaciones en la carga de
trabajo.

En cuanto a la manera de documentar estos médulos, se hara de tal manera que se explique de manera
resumida las problematicas que nos hemos encontrado en cada punto y la descripcién de las soluciones
gue hemos decidido utilizar. Ademas para los médulos que tenga sentido se incluird un punto en el que
se expondrdn las historias de usuario relacionadas. Estas historias se cogeran del capitulo 2 Andlisis de
requisitos y especificacion poniendo sus identificadores de historia y sus descripciones en el médulo que
se estd documentando.

Finalmente una aclaracion referente a la etapa de implementacién del proyecto. En algunos mddulos
mostraremos dos versiones de las vistas v1 (versién 1) y v2 (versidn 2). Esto es asi porque durante el
proyecto sometimos la primera version de las vistas a unos tests de usabilidad (ver capitulo 2.3
Requisitos no funcionales apartado Usabilidad) hechos por un grupo reducido de usuarios y con las
conclusiones que obtuvimos pudimos disefar la segunda versidn de las mismas.

A continuacién la documentacion relativa a los médulos de los que me he responsabilizado, que forman
parte del sistema Web.

5.1. Arquitectura

El disefio e implementacién de la arquitectura es un punto clave en la construccién de un sistema de
software. Es la etapa en la que se disefian los componentes bdsicos que seran utilizados por los demas
madulos de la aplicacién. Un viejo dicho corrobora esta afirmacion y dice asi:

“the three most important things in software development are: architecture, architecture and
architecture - in that order” - Por algun Guru de la ingenieria del software.

El objetivo de la implementacién de la arquitectura de un sistema de software podriamos decir que se
trata de disefar y construir el Framework que se va a utilizar en la construccion de la aplicacion.

Ya hemos hablado de la definiciéon de framework pero vuelvo a incluir la definiciéon: “Un framework es
un conjunto estructurado de software, librerias de software que tiene la funcién de servir de base para
otro proyecto”. Ademads incluiria en esta definicidn que el framework también propone una serie de
mejores practicas y convenciones a seguir en la construccion del futuro proyecto.

La estrategia que hemos seguido nosotros en cuanto a la arquitectura ha sido la de escoger dos
frameworks genéricos ya construidos y de uso publico y adaptarlos a nuestras necesidades especificas.
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Si se consulta el capitulo 4.2.1.1 Eleccion de frameworks se vera que hemos escogido los siguientes
frameworks para nuestro sistema

- Zend Framework. Es un framework en PHP que utilizaremos en el servidor.
- Jguery. Es un framework en JavaScript que utilizaremos en el navegador.

En los capitulos que siguen se explicard de qué manera se han adaptado estos frameworks al sistema
Eventlayer.

5.1.1.Servidor (Zend Framework)
Zend Framework es un framework muy completo. Sus 2 principales caracteristicas son:

1. Sigue completamente el paradigma de programacién de orientacién a objetos.
Sigue el patrén arquitectdnico MVC (ver capitulo 5.2.1.1. MVC)
Se divide una serie de clases principales que pueden utilizarse, o no, unas independientes de las
otras. A partir de ahora llamaremos a estas clases principales componentes de Zend

El punto 3 es muy interesante y favorece a una caracteristica muy valorada en ingenieria del software
como es la “modularidad”. Basicamente permite que utilicemos sélo los componentes de Zend que
vayamos a necesitar y de esta manera nos permite personalizar y construir nuestro propio framework a
partir de Zend.

Eso es lo que decidimos hacer nosotros, crear nuestro propio framework PHP ampliando las
funcionalidades de los componentes Zend. Los componentes de Zend se denominan de la forma
Zen_<nombre del componente> e.g.: Zend_Date (componente dedicado al manejo de las fechas),
Zend_Db (componente dedicado al manejo de las bases de datos)... De la misma manera, nosotros, para
cada uno de los componentes credbamos mediante herencia nuestro propio componente que
llamariamos componente de Tewp (Tewp viene de The Events Web Project y lo pusimos antes de saber
gue nombre recibiria el proyecto). De esta manera tendremos Tewp_Date, Tewp_Db...

5.1.1.1. MVC

El componente principal de nuestro framework es el Tewp_Controller, este componente es el encargado
de tratar la accién del usuario, por ejemplo el click en el botdn crear evento, que llega por internet hasta
el servidor y es el encargado de distribuir esa llamada por el resto de componentes hasta generar una
respuesta que se devuelve via internet al usuario.

Es por lo tanto el encargado de coordinar al resto de clases y por lo tanto define que responsabilidades
tienen la mayoria de las otras clases principales ya que es el que controla lo que llamariamos el flujo de
trabajo de la aplicacion.
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Este componente se basa en el patron arquitectonico MVC (Model View Controller). Este patrén es el
estandar de facto en la construccién de aplicaciones web. Consiste en dividir todo el cédigo relativo a la
l6gica de negocio en 3 tipos de clases.

Aclarar que cuando decimos “légica de negocio” hablamos de todas las clases que relativas a tareas
propias del producto que se estd modelando. Es decir, si una clase contiene cédigo que tiene relacién
con por ejemplo como se gestionan las peticiones de amistad en tu producto, hablaremos de légica de
negocio. Si por el contrario es cddigo relativo a las tareas de deteccidn de errores en el sistema esto no
se considera cddigo de logica de negocio.

Los 3 tipos de clases son:

- Modelos. Son la representacién especifica de la informacién con la cual el sistema opera.

- Vistas. Se encarga de presentar el modelo en un formato adecuado para interactuar,
usualmente la interfaz de usuario. En nuestro caso HTML+CSS>.

- Controladores. Se encarga de responder a eventos, usualmente acciones del usuario, e invoca
peticiones al modelo y, probablemente, a la vista.

El modelo UML tipico de este patrdn es el siguiente:

Controlador
(oo - >

N R -
ista { """""""" lModelo

o
-

llustracion 52 - Un diagrama sencillo que muestra la relacidon entre el modelo, la vista y el controlador. Nota: las lineas
solidas indican una asociacién directa, y las punteadas una indirecta.

Ademas hemos complementado el patron MVC con el patrén de clase controlador llamado Front
Controller. Este patrén consiste en que todas las peticiones del usuario al servidor (requests) pasen por
una clase comun llamada Front Controller. Esto ofrece una gran ventaja de cara a la programacidn ya
gue disponemos de un punto comun en el que realizar tareas comunes, por ejemplo, comprobar la
acreditacion del usuario, es decir la tipica autentificacion.

Gracias al uso de Zend Framework implementar este patron y ademads integrarlo en el MVC es
relativamente facil usando el componente Zend_Controller. A continuacidn el diagrama de flujo
propuesto por Zend.

30 R T s .
El cddigo con el que se construyen las paginas web.
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llustracion 53 - Diagrama de flujo MVC del Zend_Controller

En el diagrama podemos ver como la requests del usuario son tratadas por la clase Router, esta clase
seria la que implementaria el patron Front Controller. La clase Router parsea la url que ha solicitado el
usuario y escoge un controlador que como indica el patron MVC se encargara de responder al evento de
la request.

Cuando decimos que parsea la url nos referimos a que si el usuario clica a un botén de la web que a su
vez llama al servidor con la url http://www.eventlayer.com/events/featured/page/3/ el Router hara lo

siguiente:

1. Se ejecutaran las acciones comunes, entre ellas detectar que el usuario tenga permisos para
acceder a esa pagina.

2. Se escogerad el controlador “eventsController” y se inicializara
Se llamara a la funcién featuredAction del controlador eventsController
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4. Se pasaran como argumentos de la llamada a la funcidn el parametro page=3

El siguiente punto importante del flujo que se muestra en el grafico es el postDispatch que es el
momento en el que se ejecutan las vistas que generan la pagina web y que para hacerlo hacen uso de
los modelos.

Otro aspecto a destacar en nuestra implementacién del MVC es el uso del patréon Composite View en las
vistas. Este patron hace que la representacion de vistas sea mdas manejable ya que gestiona los
diferentes elementos de una pdgina por medio de una plantilla. Frecuentemente, las paginas webs
contienen una combinacién de contenido dindmico y elementos estaticos, tales como cabeceras, pies,
logos, imagenes de fondo, etc. Esto significa que una pagina web se construye a través de multitud de
pequefias vistas. Por ejemplo la siguiente pantalla se podria dividir en pequefias vistas de la siguiente
manera:

Barcelona Search

The facebook of leisure
Find what to do in your city in a simple and social way.

Now in your Q

Cinema in Barcelona

Events Featured »
. iQué dilema! El arbol
Discounts c < Kylie Minogue
—=al time: 111 minutes time: 126 minutes ~
Venues 2 o Genre Comedy ‘ Adventure

8 f PP g 8.8 8 |

. Razzmatazz
Concierto de Dorian en
Razzmatazz

New
La doctrina del shock Screaming Men ﬂ Delafé y las Flores Azules
e: minutes (Hombres que gritan)
Documentary Runtimes: minutes 2
Add event A Flose s W Other A Guerrillz de Paintball con
i ": Rating ﬂ 100 bolas
=, =

' . La Pegatina + Malakatén

Mﬂ + Dj Edu Selek...

X-Men: Primera
Generacion

s+ 122 minutac

El castor

ne: minutes
Drama

ﬁ Sala Apolo

llustracion 54 - Ejemplo de division en vistas usando Composite View. Cada recuadro representa una composite view que
unidas forman la pagina de nuestra cartelera.

Esta division nos permite ahorrar cédigo ya que muchas paginas comparten elementos similares, por
ejemplo la barra superior. Si no usdramos este patrén deberiamos repetir el cédigo de la barra en cada
vista, con el composite, sin embargo, simplemente escogemos al final, en nuestro caso utilizando la
clase Zend_Layout como unimos las diferentes vistas.
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Hasta aqui hemos hablado de la utilizacion del MVC pero lo hemos mejorado utilizando en el
controlador el Front Controller y en las vistas el composite view. En cuanto al modelo hemos optado
por utilizar el patrdén Service Layer.

Este patrdn consiste en definir unas clases intermedias entre los modelos y las vistas que nos permiten
reutilizar el modelo no sélo para las vistas sino como veremos en el capitulo 5.1.1.2 SOA también para
las vistas de los mdviles.

5.1.1.2. SOA

A parte del patrén arquitectéonico MVC en Eventlayer hemos seguido el patrén arquitecténico SOA
(Service-oriented architecture).

Este patrén permite la creacién de sistemas altamente escalables que exponen el negocio de la
organizacién que modelan, en este caso nuestro producto Eventlayer. A su vez brinda una forma bien
definida de exposicion e invocacién de servicios, normalmente via web, lo cual facilita la interaccion
entre diferentes sistemas propios, en nuestro caso las aplicaciones moviles, o de terceros.

A continuacidn unos apuntes sobre la terminologia SOA:

- Servicio. Una funcidn sin estado, auto-contenida, que acepta una(s) llamada(s) y devuelve una(s)
respuesta(s) mediante una interfaz bien definida. Los servicios pueden también ejecutar
unidades discretas de trabajo como serian editar y procesar una transaccién. Los servicios no
dependen del estado de otras funciones o procesos.

- Sin estado. En una SOA los servicios no son dependientes de la condicién de ningln otro
servicio. Reciben en la llamada toda la informacidn que necesitan para dar una respuesta.
Debido a que los servicios son "sin estado", pueden ser secuenciados (orquestados) en
numerosas secuencias (algunas veces llamadas tuberias o pipelines) para realizar la ldgica del
negocio.

- Proveedor. La funcién que brinda un servicio en respuesta a una llamada o peticién desde un
consumidor. En nuestro caso el servidor de Eventlayer.

- Consumidor. La funcidn que consume el resultado del servicio provisto por un proveedor

- Orquestacion. La forma en la que se comunicaran el proveedor y el consumidor.

De todos estos puntos el que hay que tener mas en cuenta es el de “orquestacidn” ya que actualmente
disponemos de varias alternativas para hacerlo como son SOAP, WSDL o REST... y por lo tanto hay que
tomar una decisidon importante.
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Nosotros hemos optado por REST que es la mads reciente y que trabaja directamente con llamadas HTTP
que son las llamadas normales de cualquier web. Para ello utilizamos el componente de Zend,
Zend_Rest_Server que ya implementa todo el protocolo REST del que al ser un estandar también existen
librerias de cédigo para utilizar en los méviles y de esta manera no tener que implementar el protocolo
para cada dispositivo consumidor.

A parte de la utilizacion de este componente de Zend desde el primer momento, a sabiendas de que
utilizariamos SOA, organizamos todo nuestro Modelo en forma de servicios utilizando el patrén Service
Layer (ya se ha comentado el uso de este patron en el capitulo 5.1.1.1.MVC).

Para utilizar la Service layer, para cada modelo principal como puede ser Evento, Artista, Lugar... se crea
Sin estado” del que habldbamos en la terminologia de SOA en

Ill

una clase de servicio que cumple con e
la pdgina anterior. Basicamente esta clase extra la llamabamos de la forma Service Event,
Service_Artist... todas estas clases son estaticas >' y heredan de la clase Tewp_Service que contiene
cédigo estdndar que permite estandarizar la respuesta del modelo a una forma entendible por
Zend_Server_Rest.

Esta respuesta estandar de la que hablamos la hemos disefiado a partir del patréon Value Object que es
un patron de software que consiste basicamente en crear una copia de un modelo en un formato simple
como es en nuestro caso un Array >2 en PHP. Para hacerlo de una manera automatica en cada clase
Service existe la funcion toVO que transforma los modelos de la respuesta en VOs o Value Objects.

A continuacidn un esquema UML del servicio Service_Event con las funciones principales:

31 . , .z . . sae . . .
En la terminologia de Programacién Orientada a Objetos una clase es estatica cuando no se instancia, es decir
cuando no existen mas copias de ella en el sistema y ademas no tiene estado.
32 . . . .
Un Array en PHP es un objeto estandar del lenguaje PHP que consiste en una estructura de datos en forma de
matriz.
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utiliza

La llamada es:

Tewp_Service

oo

Service_Ewent
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hodel_Ewvent

=] attend?)
addComment()
createf
updated
delete)

id
fecha
descripcion

llustracién 55 - Ejemplo de Servicio siguiendo Service Layer

attend()
addComment()

En el diagrama se puede observar la funcion toVO de la que ya hemos hablado y se puede ver como el
servicio no tiene los atributos del modelo ya que debe ser “sin estado”.

Y por ultimo un ejemplo que pone toda esta teoria en practica. El ejemplo consiste en una de las
llamadas que utilizan las aplicaciones de Eventlayer en los méviles y la respuesta estandar de nuestro
servidor.

http://www.eventlayer.com/api/index/index/package/event?method=search&params[count]=10&para

ms[offset]=0&params|filters][day]=MONTH&paramslfilters][category]=0&sk=729a6801691f1b9a42e848

815a640ad9

La salida estandar es:
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¥v<Service Event generator="zend" wversion="1.0">
v<search>

vokey 0>
<id»5881l«/id>
tname>"1395 dias =2in rojo', exposicidn en MACBLA</ /nmame>
<description/>
<category»9</category>
<typexl</type>
<price/>
<priceMax/>
<attendanceMode>l</attendanceMode>
<dateStart>1307606400</dateStart>
<dateEnd»>131517359%9</dateEnd>
<timeStart>10:00</timeStart>
<timeEnd/ >
<userx>Z</user>
<mainGroup/ >
<repetition>513</repetition>

v<avatar>
Socontent/photo/preview,/f717dac2c809£922639fc22314729266. jpg
< /avatars
<dateCreated>2011-02-21 16:19:46</dateCreated>
<lastModified>»>1307622997«</lastModified>
<websitelUrl/:>
<attendance>0</attendance>
<group/ >
<tagsDate>»1125498005</tagsDate>
ocity/>
<likez>»0</1likes>
<like>0</1like>
<dislikes»0</dislikes>
<comments>0</ comment s>
<attender=s>0</attenders>
<attenderPFreviews/ >
<venuePreviews/ >
</key 0>

vokey 1>
<id>»5882</1id>
<name>"1395 dias =in rojo', exposicidn en MACBLA</name>
<description/>
soategoryr9s/categorys
<typerl</type>

llustracién 56 - Ejemplo de salida estandar de nuestro servidor en modo REST

PFC - Eventlayer

La gracia de este ejemplo es que utilizando exactamente el mismo modelo se pueden utilizar los datos

tanto desde nuestras vistas en el servidor (para crear el HTML de la web) como para las vistas en las

aplicaciones moviles.

5.1.1.3. Organizacion de los ficheros

La organizacién de los ficheros es muy importante en un proyecto de gran envergadura como

Eventlayer, el proyecto a dia de hoy, Junio 2011 tiene 9753 ficheros de cddigo. La distribucidn estd

inspirada en la que propone Zend Framework en http://framework.zend.com/manual/en/intro.
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Aclarar que los nombres tienen relacion con la estructura de los ficheros, esta todo explicado en el link
anterior del Zend Framework, ya que Zend fue disefiado cuando PHP todavia no tenia disponibles los
namespaces’> (o packages como se denominan en lenguaje Java) y por lo tanto podemos encontrarnos
con nombres de clases tan atipicos como:

Zend_Controller_Action_Helper_AutoComplete_Abstract

4 i3 tewp 4878 [svn://188.165.220.218: tewp] De la ilustracidn del directorio raiz destacamos la carpeta
> B C“h_e 4662 “library” y la carpeta “Tewp” que contienen archivos .PHP.
> ZE”:;;#%& La primera es la carpeta donde se encuentra todo el
! gilan 1878 cédigo referente al Framework que utilizamos y en Ia
. % library 4871 segunda se encuentra todo el cédigo referente a nuestra
. (% log 2948 aplicacion, a Eventlayer. Eso no quiere decir que no haya
: %8 public 4878 cédigo nuestro en la carpeta de library ya que como
» [ scripts 4878 hemos dicho hemos tenido que implementar nuestras
+ 4fff settings 4878 propias clases de framework, en particular 640 ficheros de
+ 75 tests 4878 3 di

a caodigo.
. [# Tewp 4878

llustracidon 57 - Directorio raiz del sistema

4 (5§ library 4871 La segunda ilustracién corresponde al interior de la carpeta library.
+ 4 Cassandra 638 Podemos ver las carpetas con nuestro framework particular Tewp vy

'\.-

% Cssmin-php 1756
(# Facebook 3401
% Imdbphp 3367
(## Jsmin-php 2201
% Openlnviter 3842 interactuar con esta red social espafiola), Openlnviter (para recoger
(8 Sampling 854 contactos de los correos de nuestros usuarios)...

% Solr 2343

(8 Tewp 4871

# TewpX 3570

& Thrift 473

% Tuenti 1586

- % Zend

[ ZendX

5 version.bd 4661

TewpX, las carpetas con Zend Framework Zend y ZendX y a parte otras

-\.-

carpetas con otras librerias que hemos utilizado como son las librerias de

"

Facebook (para comunicarnos con la famosa red social) , Tuenti (para

W

'\.-

-\.-

"

"

"

"

"

llustracion 58 - Directorio de
nuestro framework

33 . . . .z . .
Es un sistema que implementan algunos lenguajes de programacién para poder diferenciar unas clases de otra
aunque tengan el mismo nombre. En Java se denominan packages.
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a4 %5 Tewp 4878
» %8 admin 4878
+ (2B api 4878
4 [ default 4878
» [ acls 4878
+ [ controllers 4878
» [ daos 4878
> [ forms 4878
> [ mappers 4878
- 1% models 4878
+ [ plugins 4878
+ [FB services 4878
+ [ views 4878
: [ facebookapp 4878
. [ funny 4878
» @5 mobile 4878
: 2B mobileapp 4878
» B sampling 4878
+ (B stats 4878
> |F} Bootstrap.php 4878

PFC - Eventlayer

En la siguiente ilustracion tenemos el directorio con los archivos relativos a
la légica de negocio de Eventlayer.

La primera divisidn es referente a lo que Zend llama médulos. Tenemos el
moédulo de administracidon, el mdédulo de la aplicacién de Facebook, el
maddulo de estadisticas... Se podria decir que son casi como webs separadas
unas de otras.

Si nos centramos en el médulo “default”, que es el que se usa por defecto,
podemos identificar las carpetas “controllers”, “views” y “models” que
pertenecen a la divisién del MVC que hemos comentado en el capitulo
5.1.1.1 MVC. A parte tenemos otras carpetas como forms, mappers,
plugins... que son otros tipos de clases que recomienda tener Zend.

llustracién 59 - Directorio con el cédigo

de Eventlayer

4 8 public 4878
- 7% applets 4878
+ %8 closed 4878
+ % content 4866
- [ css 4875
. (# default 4874
- [#% images 4800
a [#§ jscript 4873
+ [#B configs 2705
. (% i18n 597
. % library 4873
- [ tests 882
. (% tewp 4872
@, index,js 4687

La siguiente captura pertenece al directorio de carpetas del cddigo JavaScript.

Se ha intentado respetar la misma organizacidn que en las carpetas con cédigo
.PHP, no obstante un requisito impuesto por el servidor, utilizamos Apache, es
gue estos archivos deben estar bajo el directorio public. Esto es asi ya que esta
es la Unica carpeta accesible por el navegador del usuario y el JavaScript, a
diferencia del PHP, al ser ejecutado en el navegador debe estar disponible de
manera publica.

llustracion 60 - Directorio de nuestra aplicacion en JavaScript

4 |35 public 4878
- [ applets 4878
- [#f closed 4878
4 %8 content 4866
» [ avatar 4856

(#H files 10

Por ultimo una captura de la carpeta content para mostrar la manera
en la que se organiza el contenido que va generando el usuario con
su participacion en la aplicacion.

- B moviecovers 3435
[# moviepictures 3466

4 [# phete 3371

- B display 3371

» [ original 3371

+ [ preview 3371
(8 videos 10

llustracién 61 - Directorio Content
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5.1.2.Cliente (Jquery)

En la parte del cliente, lo que viene a ser el cédigo JavaScript escogimos, como puede verse en el
capitulo 5.1. Eleccién de las tecnologias, el framework Jquery.

A diferencia del framework Zend Framework que utilizamos en el servidor, Jquery es un framework
mucho menos completo. Esto es asi ya que normalmente las aplicaciones web no hacen un uso
intensivo de la parte cliente. Si miramos, por ejemplo un blog, sélo se utiliza JavaScript para animar
ciertos botones y ciertas partes de la pdgina.

No obstante la interfaz de Eventlayer se asemeja mas a lo que son las RIA (Rich Internet Applications).
Este tipo de aplicaciones web, un claro ejemplo es el cliente de correo GMail, se diferencian en que
ejecutan gran parte del cddigo de la aplicacion en el cliente y de esta manera se minimiza el nimero de
Ilamadas al servidor lo que convierte a estas aplicaciones en mucho mds usables y rdpidas de utilizar.

Es por ese motivo que inspirados en la filosofia de mddulos que propone Zend Framework (ver capitulo
5.1.1.Servidor (Zend Framework)), nos dedicamos a construir nuestro propio framework JavaScript.

5.1.2.1. Herencia en JavaScript

El primer problema que nos encontramos a la hora de implementar nuestro framework en JavaScript fue
la falta de un mecanismo de herencia completo.

En JavaScript existe la herencia por prototipado pero no una herencia mediante clases y objetos como
en PHP. Por suerte John Resign un guru del JavaScript y el creador del propio framework Jquery ofrece
en su pagina web personal un plugin que se puede utilizar para emular la herencia de PHP en JavaScript
(http://ejohn.org/blog/simple-javascript-inheritance/).

El plugin en cuestidon es una clase JavaScript, en nuestro framework la hemos implementado con el
nombre de Tewp.Core_Class de la que heredan el resto de clases. El truco esta en que en esta clase
maestra se define la funcion “extend” que contiene el cédigo necesario para emular la herencia por
clases. Un ejemplo real del uso de este plugin en nuestra aplicacién seria el siguiente:

A continuacion el cédigo de inicializacion del controlador de eventos en JavaScript:

Application.Page EventsController = Tewp.Controller.extend( {
init : function (sandbox, params) {
this. super (sandbox);
this.createFilter ('eventsList');

this.createFilter ('moviesList');
this.createFilter ('cinemasList"');
this.createFilter ('cinemaMoviesList');
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Como vemos el controlador extiende de la clase Tewp.Controller y lo hace utilizando la funcién extend
de la que hemos estado hablando.

A su vez la clase Tewp.Controller que vendria a ser una implementacién inspirada en la clase
Tewp_Controller que utilizamos en el Servidor que a su vez hereda de Zend_Controller (esta clase se
explica en profundidad en el capitulo 5.1.1.1 MVC.

Tewp.Controller = Tewp.Core Class.extend( {
init : function (sandbox, params) {
this. sandbox = sandbox;
this. params = params;

this.createFilter ('categoriesList');

Y aqui vemos como la clase Tewp.Controller hereda también utilizando extend de la clase
Tewp.Core_Class que es el plugin del que hemos hablado y que nos permite este tipo de herencia en
JavaScript.

Gracias a este mecanismo (la funcidn .extend) hemos podido replicar en el cliente la mayoria de clases
del framework del servidor y de esta manera tenemos nuestro propio framework en cliente y en
servidor y ambos siguen las mismas convenciones y utilizan las mismas clases principales.

5.1.2.2. Nested MVC

La siguiente problematica a solucionar en el framework del cliente era el uso del patrén arquitecténico
MVC de la misma manera que lo hemos utilizado en el servidor.

La cuestidn es que mientras que este patrdn arquitectdnico es ya casi un estdndar de facto en el lado del
servidor, en el lado del cliente, debido al poco tiempo que llevan las aplicaciones RIA entre nosotros no
hay un disefio oficial claro.

Realmente fue dificil, estamos hablando de Enero del 2010, de encontrar una solucidn clara a nuestro
problema. Finalmente en el libro Ajax in Action de David Crane encontramos una solucién a nuestro
problema con lo que él llamaba “nested MVC” o MVC anidado.

Este patrén arquitectdnico se basa, como indica su nombre, en anidar un MVC en el cliente que ejecute
Ilamadas contra el MVC del servidor. De esta manera tendremos en el cliente vistas, controladores y
modelos que se comunicaran con el servidor mediante llamadas AJAX*.

A continuacion la ilustracion contenida en el capitulo de Nested MVC del libro Ajax in Action que fue la
gque nos inspird a nosotros en el disefio de nuestras clases MVC en JavaScript.

3 Asynchronous JavaScript and XML, es un tipo de llamadas utilizadas en web que no obligan a que el navegador
recargue la pantalla completamente, de esta manera re reducen los tiempos de respuesta y la usabilidad de la
aplicacién web.
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llustracion 62 - Esquema del patréon Nested MVC

En la ilustracién vemos como el modelo JavaScript se conecta con el controlador PHP. Nosotros no lo
hemos implementado asi en todos los casos sino que a veces también hay una conexién entre el
controlador de JavaScript y el Controlador de PHP sin pasar por el modelo.

El principal motivo de esto es que hay acciones como por ejemplo cuando el usuario pide abrir el listado
de descuentos en los que no se estd actualizando ningin modelo en cliente sino que simplemente se
quiere pedir al servidor una nueva vista que mostrar.

La implementacién de este Nested MVC es bastante larga de explicar, basicamente la idea principal es
que la primera vez que se carga la pagina de Eventlayer se inicializa la aplicacién RIA en el navegador del
usuario. Esto significa que se crean los modelos y se inicializa el controlador principal. A partir de ese
momento ya no se producen mas recargas totales de la pagina, todas las siguientes llamadas se hacen
mediante Ajax y nuestro nested MVC.

Este hecho es facil de comprobar ya que la barra superior de nuestra aplicacién nunca se recarga en
ninguna llamada. Otras pdaginas que trabajan de la misma manera son Facebook y Twitter. A la primera
les es ultil porque de otra manera no podrian mantener abierto el chat y la segunda lo hace igual que
Eventlayer, por cuestiones de velocidad y usabilidad. La ventaja es clara, una llamada Ajax siempre es
mas eficiente que una recarga total de la pagina.
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Esto se hace aln mas evidente en casos como Eventlayer en el que durante la inicializacién de Ia
aplicacion se cargan todos los amigos del usuario de tal manera que se puedan ejecutar busquedas mas
rapidas con técnicas de Pre-fetching (precarga de datos).

Pablo Guevara W

A t'-\\;.-‘\r- Aoenda
even Barcelona Agenda

Sergi Pérez
] k >3 Featured
F% Sergi Pérez Jangoo
o f
]

Paco Nufiez Serefio

Razzmatazz

Sergio Fernandez Rodriguez Srdsmik rEn e
Razzmatazz

r}ﬂ Delafé y las Flores Azules
R Aire v Soniouete & 2 Taal I

llustracion 63 - Barra superior de Eventlayer en la que se puede ver como se precargan los amigos del usuario para que las
busquedas sean inmediatas.

Finalmente un esquema UML en el que se puede ver como el controlador de JavaScript (en este caso el
de eventos) utilizando la clase Tewp.Server (una clase implementada en nuestro framework de
JavaScript) se comunica con el FrontController del servidor.

Tewyp Controller

handleBEvent(

Frant Caontraller Tewp. Server Application EventsCantraller

llamada wia internet

GET( K-~ . initQ
FOSTH alax) changeCategor

llustracion 64 - Esquema de comunicacién via Nested MVC en Eventlayer

Pagina 115



PFC - Eventlayer

5.2. Gestion de errores

Historias de usuario relacionadas:

- U-0113 — USER & ANONYMOUS quiere que cuando se produzca un error en el sistema se le
notifique lo mejor posible y pueda volver a utilizar la aplicacién inmediatamente para saber
cuando sus acciones no se han llevado a cabo satisfactoriamente.

- U-0202 — STAFF quiere ver un listado de los errores ocurridos en el sistema para poder
corregirlos.

Una buena gestion de errores en un sistema es fundamental para mantener un buen grado de
“fiabilidad” que es uno de los requisitos no funcionales principales en cualquier aplicacién (ver capitulo
3.3. Requisitos no funcionales). Es lo que se conoce como tolerancia a fallos.

Los requisitos de la gestidn de errores que debia cumplir nuestro sistema eran:

1. Que el sistema continde siendo utilizable después del error.
2. Que el sistema nos informe del error de tal manera que podamos encontrarlo facilmente
para asi poder solucionarlo.

La estrategia que vamos a seguir nosotros en nuestro gestor pasa por la utilizacién del paradigma de
gestion de errores basado en excepciones. Este paradigma se caracteriza por el uso de unas clases
especiales que heredan de una clase padre llamada Exception. Estas clases son controladas (la
terminologia utilizada es “capturadas”) con sentencias de cédigo try y catch. Este tipo de paradigma esta
en la mayoria de lenguajes modernos y es la opcién mas recomendable. En PHP y JavaScript que son los
lenguajes que hemos utilizado nosotros existe soporte para este su utilizacion.

5.2.1. Tipos de errores

Lo primer que se debe hacer antes de disefiar un sistema gestor de errores es enumerar y conocer los
diferentes tipos de errores que nos podemos encontrar en nuestro sistema. Esto es importante ya que
no es algo trivial y define el alcance de nuestro gestor. A continuacion el analisis que nosotros llevamos
a cabo:

- ERR-TIPO-1 - Errores provocados por un coédigo mal programado. Estos errores son
impredecibles, son debidos a un cédigo imperfecto que da lugar a situaciones no contempladas.
A su vez estos errores pueden ser de 2 tipos:

- ERR-TIPO-1.1. Errores de cédigo recuperables.

Son los errores tipicos de acceso a una posicion errénea en un Array, division entre 0 ... En la mayoria de
lenguajes, incluido los nuestros (PHP y JavaScript) existen excepciones propias del lenguaje que se crean
en estos casos, nosotros sélo deberemos capturarlas y tratarlas. Son excepciones del tipo
Tewp_Exception aunque nosotros también.

Pagina 116



PFC - Eventlayer

- ERR-TIPO-1.2. Errores de cédigo irrecuperables.

Este tipo de errores sélo se dan en lenguajes de cédigo totalmente interpretado. Esto es asi ya que en
los lenguajes compilados o semi-compilados (caso de Java) existe un proceso previo de deteccién de
estos errores durante la compilacién y por lo tanto no se dan durante la ejecucién de la aplicaciéon. En
PHP se conocen como “Fatal error” y son errores tan graves como un cédigo con una sintaxis errénea,
un cddigo haciendo referencia a una variable inexistente... Este tipo de errores no crean una excepcion
si no un Fatal error y ademas detienen la aplicacién. Para tratar este tipo de errores nosotros
utilizaremos una funcién llamada de “handling” que es ejecutada cuando se producen estos errores y la
aprovecharemos para crear nosotros nuestra  propia  excepcion que llamaremos
Tewp_Exception_Type_FatalError.

Ademas nosotros afadiremos un ultimo tipo de excepciones de la clase ERR-TIPO-1 - Errores provocados
por un cddigo mal programado que son necesarios para tratar los errores de JavaScript en el servidor

- ERR-TIPO-1.3. Errores de cédigo en JavaScript.

Este tipo de errores son los errores que se producen en el cliente y son enviados, una vez tratados, al
servidor para que sea el servidor quien los salve y los afiada al fichero de logs que haga falta. Mas
adelante se hablard mas en profundidad de los logs de errores. Las excepciones que utilizaremos serdn
del tipo Tewp_Exception_Type_Javascript.

- ERR-TIPO-2-Errores de retorno.

Estos errores los crea el propio programador para comunicar en una funcién o en una clase que se ha
ejecutado esa funcidn con unos pardmetros que no son correctos. En PHP y en JavaScript no se suelen
utilizar pero en Java se denominan excepciones Checked. En nuestro caso estas excepciones seran del
tipo Tewp_Exception_Checked

- ERR-TIPO-3-Errores de permisos.

Estos errores se dan cuando el usuario intenta acceder a lugares de la aplicacidn en los que no tiene
suficientes permisos. No son errores inesperados como los del tipo ERR-TIPO-1 si no que los creamos
nosotros mismos cuando detectamos una falta de permisos. El tipo de excepciones que utilizaremos
para estos casos son de tipo Tewp_Exception_Forbidden.

- ERR-TIPO-4-Errores de usuario.

Estos errores son creados por el programador para notificar al usuario que ha cometido un error en la
utilizacidn de la aplicacién. Nosotros los utilizamos bdsicamente en JavaScript y lo que hacemos es que
cuando un usuario inserta un campo de una manera inadecuada por ejemplo nosotros creamos una
excepcion del tipo Tewp_Exception_ToUser y esta excepcidn se convierte en un mensaje de error que se
le muestra al usuario para informarle.
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5.2.2. Jerarquia de excepciones

Como hemos dicho nuestra estrategia en la gestiéon de errores pasa por una politica de creacién y
control de excepciones, por lo tanto una vez analizados los posibles errores que pueden producirse en
nuestra aplicacién hace falta definir el modelo de clases de las excepciones que se va a utilizar.

Tewp_Exception

message
code

Tewp_Exception_Type

trace

Tewn_Exception_Type_FatalError Tewp_Exception_Type_Javascript Tewp_Exception_Checked Tewp_Exception_Forbidden Tewp_Exception_ToUser

llustracion 65 - Diagrama de excepciones utilizadas en Eventlayer

5.2.3. Método de reaccion ante errores

Una vez definidas las excepciones a utilizar es hora de exponer el método de reaccidn frente a un error.
En nuestro caso lo explicaremos de manera secuencial dividiendo las etapas por las que pasa en la
aplicacion tras un error y lo haremos centrandonos en las clases principales que intervienen en estas
etapas.

a. Error_Handler.

La primera etapa consiste en capturar el error, esto significa que una vez el error se produce debemos
ser capaces de detectar su aparicién lo antes posible. Para hacerlo se utilizan las sentencias try catch y el
uso de excepciones, esto es un procedimiento estandar y viene incluido en el lenguaje de programacién
que utilicemos. El problema real es dénde ponemos esta sentencia para que sea efectiva.

Lo que hemos hecho nosotros es crear dos clases llamadas Error_Handler, una para PHP y otra para
JavaScript. Su utilizacién es la siguiente:
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En PHP:

Tewp Exception Error Handler::execute($SerrorHandlersEnabled, SerrorHandlersEnabled,

$errorHandlersEnabled, $fn, APPLICATION PATH . '/../log/tewp-fatalerrors.log', array (
'webservice' => 'webservice'

), S$includeTrace);

En JavaScript:

var callback = new Tewp.Core Callback(scope, handlerFn,extraArgs);
handlerFn = callback.toFn{();
var wrappered = Tewp.Exception Error Handler.wrapper (handlerFn);

return wrappered;

El propdsito de estas clases es el de que cualquier error producido en el cddigo que se ejecute en su
ambito sea capturado (lo hace mediante try-catch) en la clase, se ejecuten algunas tareas comunes y se
mueva el flujo a la siguiente etapa (2. ErrorController).

En PHP es facil resolver la pregunta de dénde debe colocarse este handler, puesto que todas las
llamadas del usuario pasan por el FrontController (ver capitulo 5.1.1.1.MVC) pondremos alli el handler.

En JavaScript es mas complicado ya que el usuario puede iniciar la accién en cualquier parte de las vistas
ya sea clickando a un botdn, a un link, rellenando un formulario... Ademas los errores también pueden
llegar del servidor. Es por eso que hemos introducido el handler en todas las vistas con eventos iniciados
por el usuario y ademas en la clase Tewp.Server (ver capitulo 5.1.2.2.Nested MVC) que es la encargada
de la comunicacion con el servidor.

Por lo tanto, en resumen, el handler tiene la responsabilidad de capturar la excepcidn lo antes posible y
si el tipo de la excepcidn o el error no es el correcto, corregirlo. A partir de ese momento se llama al
ErrorController, concretamente a su funcion onError() pasando como parametro la excepcién capturada.

b. ErrorController.

La responsabilidad del ErrorController es basicamente la de decidir qué acciones llevar a cabo en base al
tipo de error que haya ocurrido.

Por ejemplo si el tipo de la excepcidn es Tewp_Exception_Type_FatalError (error en la programacion) el
mensaje que contenga se loggeara para tener constancia del error, sin embargo si es del tipo
Tewp_Exception_ToUser (error del usuario) simplemente se mostrard un mensaje de error mostrando al
usuario las indicaciones para corregir su ultima accién realizada.

Es por lo tanto el ErrorController, uno en PHP y otro JavaScript, una clase en la que existe el cédigo que
contiene la casuistica de como actuar en base al tipo de error encontrado.
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Las 2 acciones mas comunes que ejecutaran corresponden a las siguientes fases en el tratamiento del
error 3. Tewp_Logger para dejar constancia del error y 4. Error views para mostrar al usuario un
mensaje de error.

c. Tewp_Logger.

En esta fase de lo que se trata es de que el error quede grabado en alguna parte (loggear) del sistema de
tal manera que los administradores puedan consultar los errores que se han producido durante un
determinado periodo de tiempo para poder corregirlos y que no vuelvan a ocurrir en un futuro.

El proceso de encontrar un problema en el cédigo a partir de un log de error se conoce como “pruebas
de regresién” esto es asi porque dependiendo del error no estd claro donde exactamente estd el fallo
ene | cédigo y por lo tanto habra que utilizar un poco de ingenieria inversa.

Es por eso que cuando mas especifica y completa sea la informacidn que guardamos de cada error mas
facil va a resultar encontrar el origen del problema. Para ello se utilizan 3 parametros principales:

i. Tipo de la Excepcidn. En el capitulo 5.2.1.Tipos de errores se describe el mapeo entre los
tipos de excepciones y el tipo de error que representan.

ii.  Mensaje del error. El mensaje de error nos da el motivo del error.

iii.  Traza. La traza nos dice en qué punto se produjo el error.

Estos 3 pardmetros se guardan en una linea de log en ficheros de texto en una carpeta de nuestro
sistema. De esta manera y por medio de nuestra seccién de administradores en la propia web de
Eventlayer se pueden consultar los errores producidos en la aplicacién por orden cronolégico inverso. A
continuacién un ejemplo del visor de errores:

Barcelona
m Tewp2 Fatal Errors Apache Errors Tewp 3
2011-06-06T15:25:14402:00 ERR (3): Reguested uri is /gjax/profile/5/getwall. -

- Current user gessionldentifier is Ifvkvpniugm7rihfcT7rim2uhels

- Type: Igwp Dao Cassandra Exception.

— Mezszage:Cassandra connection gouln't be gtablished: type:Warning, message:;\;vgg\];,%gvlg(] [<a
href='function.fsockopen'>function.fzockopen</a>»]: unakle to connect to 16E8.165.220.218:9160 (Connecticn
refused), errorno=i, line=132, file=/var/www/yhosts/eventlayer.com/library/Thrift/transport/ISocket.php

m

TRRCE:
'"."'no trace for errors yet

TRRCE:

#0 /var/www/vhosts/eventlayer.com/Tewp/default/models/Profile.php (520) ¢ Mapper Wallmessage->ZindByProfile (S,
Cbhject (Igwp Options Domain) )

#1 /var/www/whosts/eventlayer.com/Jewn/default/services/Profile.php (326):

Model Profile->»getWzllmessages (Object(Igwp Options_Domain) )

$2 /var/ww www/vhosts/eventlayer.com/Iewp/default/services/Profile.pghp (250) :

rofile:: getWallmessages('5', Object(Iewp Options Domain))

#3 /var/www/vhosts/eventlayer.com/ m"d=fault-"‘»12#3;"’he_pers; List/ListProfiles.php(45):

Service Profile::getPublicWallmessages('S', Array)
4/ www/vhosts/eventlayer.com/library/Tewp/Paginator/Adapter/Closure.php (81) : {closure} (Array)
#5 /var f’n w/vhosts/eventlayer.com/library, -’M-’W-’Adcpterfc_ﬂsure php (70) :
Tewo Mﬁdanter Closure->_ pasicuery(Cbject (Igwg Options Domainj )
#6 fvar/waw/vhosts/ W com/library. "Zend”w php (1028) : Tewp Paginator Adapter Closure-»count ()
#7 yer.com/library/Zend/Paginacoz.phe(712) : Zead Paginavor-> caleulatePageCount ()
$3 J:.co:n.-’library_.fmfw.g\l}vg(9’.-‘}: aend | Paginator->»getlitemCountPerPage (10) 57
#3 ':er.c:o:n.f;;,\w.-“defaulc_.fviews.fhe'_per5;"List;"mm.m {1o08) =

llustracién 66 - Visor de errores producidos en Eventlayer.com
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En el ejemplo se puede ver que:

a) El tipo de la excepcion es Tewp_Dao_Cassandra_Exception que es una excepcién del
tipo ERR-TIPO-1.1. Errores de cddigo recuperables.

b) El mensaje de error dice “Cassandra connection couldn’t be stablished ...”. En resumen
gue no se pudo conectar con la base de datos Cassandra.

c) Latraza nos indica que sucedid en la clase Profile.php en la linea 520.

d) Error views.

Una vez se ha interceptado el error y se ha loggeado es importante mostrarle un aviso al usuario para
advertirle de que ha ocurrido algo con lo que él no contaba. Es por eso que utilizaremos diferentes vistas
de error para informarle dependiendo de un caso u otro.

Estas vistas pueden variar bastante, por ejemplo una pantalla de error tipica es la que avisa al usuario de
gue la accidn que intenta llevar a cabo no puede hacerse sin estar registrado:

- 1
eventlaye Please, login to continue.

[l Keep melogged in

f' Login with Facebook

llustracion 67 - Pantalla de error por no estar registrado

Otro tipo de vistas de error son para indicar al usuario que debe corregir la manera en la que llevd a
cabo su ultima accién y para ello hay que darle instrucciones para que la préxima vez lo haga bien:

Nombre

VALUE IS REQUIRED AND CANT BE EMPTY

Categoria

Selecciona una categaria |Z|

llustracion 68 - Errores que se muestran en un formulario cuando los campos son obligatorios

Por ultimo tenemos el caso de que el error que se ha producido no sea culpa del usuario sino un
problema con nuestro propio cédigo, en ese caso simplemente pediremos disculpas al usuario y le
invitaremos a que pruebe mas tarde:

Pagina 121



PFC - Eventlayer

Ha habido un error. ‘T

‘Wait for 30 seconds and try again, if the error persists, please informa tu problema, gradas,

Cerrar

llustracidn 69 - Pantalla de error, cuando el error es por culpa del cédigo de Eventlayer

5.3. CRUD

Historias de usuario relacionadas:

- U-0001, U-0002, U-0003, U-0004. Historias relacionadas con los listados de eventos, descuentos,
lugares...

- U-0008, U-0012, U-0013, U-0106. Historias relacionadas con la creacién, edicion o eliminacién
de eventos, descuentos, lugares...

La manera en la que generalmente un sistema de informacién, Eventlayer lo es, crece en
funcionalidades es mediante la incorporacién de nuevos “entidades”. Entendemos por entidad un
objeto que queremos representar en nuestra aplicacion.

Por ejemplo, la primera entidad que incorporamos al sistema fue “event”. Pero después afiadimos la
entidad “venue”, luego “artist” (lugar), luego “user” y asi sucesivamente. A cada nuevo concepto de la
realidad que se quiere modelar en un sistema de informacidon se debe incorporar una entidad en el
sistema.

Para manejar una entidad existen 4 acciones basicas

- Creation o creacién en espaiol. Hay que dar de alta un event, un venue o un artista y afiadir su
informacidn en el sistema para poder trabajar con él virtualmente.

- Read o lectura en espafiol. Esto se refiere tanto a poder leer la informacién de un event, venue,
artista en concreto y también la de poder listarlos y filtrarlos segiin convenga.

- Update o actualizar en espanol. Los datos de un event, venue, artista... deben de poder
modificarse para mantenerlos actualizados.

- Delete o eliminar en espafiol. Los datos deben poder borrarse cuando sean redundantes o
incorrectos.

De estas 4 acciones recibe el nombre este capitulo CRUD (Create, Read, Update and Delete). Un buen
sistema de informacidon no debe sélo permitir realizar el CRUD para cada entidad sino que debe
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facilitarle al programador el poder afiadir nuevas entidades y ejercer sobre ellas el CRUD lo mas
automaticamente posible.

Ese fue el objetivo y el alcance en el disefio de este mdédulo de implementacién, conseguir una manera
lo mas automatizada posible de poder afadir nuevas entidades al sistema. Hay que decir que crear un
CRUD genérico es mucho mas complicado que hacer el cédigo individualizado, no obstante, el ROI
(Return of Investment) es claro si tenemos muchas entidades en nuestro sistema.

En concreto, en Eventlayer tenemos a dia de hoy, Junio del 2011, 61 entidades diferentes por lo que
tener un CRUD genérico representa un gran ahorro de tiempo.

5.3.1. Tipos de entidades

El primer paso para crear el sistema CRUD genérico fue analizar qué tipos de entidades podiamos
encontrarnos. Al hablar de entidades hablamos de la parte del modelo segin el MVC (ver capitulo
5.1.1.1.MVC) o Dominio seglin el patréon arquitectonico Domain Model. Estos dos patrones son
complementarios y nosotros decidimos utilizarlos conjuntamente.

El patron Domain Model nos ayuda a disefiar cdmo sera la M de nuestro MVC, es decir, como sera el
interior de nuestro Modelo.

Domain Model define 3 conceptos a la hora de modelar una légica de negocio, entendiendo como légica
de negocio aquellos objetos de la realidad que utiliza nuestro producto o negocio (como ya hemos
dicho: event, venue, artista....). Los 3 conceptos principales son:

- Entity o entidad. Ya nos hemos visto obligados a definir entidad al inicio del capitulo 5.3.CRUD y
lo volvemos a hacer diciendo que es cada uno de los objetos que va a modelar nuestro sistema
de informacién. Si mapeamos entidad en terminologia de Programacién Orientada a Objetos
(ver capitulo 4.1.Patrones de software), una entity seria una clase.

- Attributes o atributos. Son los campos de informacidon que tiene cada una de nuestras
entidades. Event por ejemplo tendrd una fecha, una descripcion...

- Relations o relaciones. Son las relaciones que se establecen entre las diferentes entidades. Por
ejemplo un event tendra una relacién con la entidad artist ya que un evento se realiza con un
artista determinado.

Ahora bien, segun el tipo de relation entre 2 entitys podemos clasificarlas en 2 tipos:

- Root Entity. Es una entidad auténoma por si misma. No depende de otras relations para tener
sentido. Un ejemplo claro seria la entity event. En el sistema podemos tener un listado de event
y éste nos sera util para su CRUD.

- Leaf Entity. Es una entidad que necesita de otra entidad, normalmente una root entity, para
tener sentido en el sistema de informacion. Un ejemplo de esto seria la entity comment. Un
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comentario siempre se realiza sobre otra entidad, por ejemplo, tenemos comentarios en un
evento, comentarios en una opinion...

Esta clasificacion de 2 tipos de entidades da lugar a que debamos plantearnos 2 variaciones en nuestro
CRUD genérico. Una que nos permita Create, Read, Update y Delete de una entidad root y otra que nos
permita hacer lo mismo pero para una entidad leaf que dependera de una root y por lo tanto no
tendremos la misma casuistica a controlar.

5.3.2. Clases de nuestro CRUD genérico

Teniendo en cuenta los tipos de acciones que deben poder ejecutarse sobre cada entidad: creacién,
lectura, actualizacién y eliminacidn; y los tipos de entidades que tendremos que gestionar Root y leaf
entities a continuacién nuestra propuesta de gestor CRUD genérico.

Esta propuesta consiste en una serie de clases que se deben crear para cada nueva entidad y que una
vez configuradas permiten realizar el CRUD de la entidad que representan. Para ello se ha creado en
nuestro framework para cada una de estas clases una clase genérica de la que heredaran el resto de
clases de ese tipo y que contiene ya implementadas parte de las funcionalidades.

5.3.2.1. Controlador y vistas

Los controladores son sélo necesarios para root entities. Las leaf entities utilizardn los controladores de
la root con la que se relacionan. No obstante existiran vistas tanto para las root como para las leaf
entities.

Para cada entidad hemos dicho que serd necesario su lectura y su listado (con la posibilidad de utilizar
filtros). Por lo tanto para cada entidad tendremos 2 tipos de vistas que mostrar

- Una vista en la que se muestre un listado de todas las entidades del sistema o un subconjunto
filtrado de ellas (listar).
- Otravista en la que se muestre toda la informacién de una entidad en concreto (leer).

Es por eso que a la R (read) del CRUD se le suele afiadir la L de listar.

Por lo tanto tenemos 5 acciones CLRUD que ofrecer para cada entidad y tenemos que hacerlo mediante
un mecanismo valido en una aplicacién web como es Eventlayer.

Para conseguir esto en existe un estandar llamado REST (ya hemos hablado de él en el capitulo 5.1.1.2.
SOA). Este estandar, también denominado protocolo de comunicacidon, hace un mapeo entre las
acciones CLRUD y las acciones HTTP que es el protocolo que utiliza internet en sus comunicaciones.

Las acciones de CLRUD ya hemos concretado cuales son y las acciones de HTTP son GET, POST, PUT y
DELETE.

Aqui la tabla de mapeo que propone REST (fuente: http://en.wikipedia.org/wiki/REST)
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Recurso GET PUT POST DELETE

Create a new entry
in the collection. The

Collection URI, such Listthe URIs and ) . )
Update the  entire new entry's URL is| Delete the

as perhaps other details ) . ] ]
., |collection with | assigned entire
of the collection's ) ] . )
http://eventlayer. another collection. |automatically and is|collection.
com/events/ members.

usually returned by
the operation.

Read a representation
: Update the Treat the addressed Delete the

addressed member member as a|addressed
as member of the ) R
) of the collection, or|collection in its own member of
collection, expressed| . ) N
http://eventlayer. if it doesn't|right  and create a the

com/event/56 in an appropriate
Internet media type.

Element URI, such of the addressed

exist, create it. new entry in it. collection.

Lo que viene a decir esta table es la manera en la que una url hace referencia a una de las acciones de
CLRUD.

Por lo tanto nuestro controlador que recordemos es el encargado de decidir qué acciones debe llevar a
cabo el sistema en base a la request (url) que el usuario pide debe contener toda esta casuistica. Para
poner algunos ejemplos para que esto se entienda mejor, si el usuario pide
http://eventlayer.com/event/9218 con http GET el sistema mostrard la pantalla relativa al READ del

evento numero 5:

http:/fwww.eventlayer.com/event/3218

Il forums | ‘ phpijs | E .com E .host ﬁ guevara ﬁ guevara-g E .com admin E com guevara| = backlog = backlog mobile ., phpMyAdmin |
+ & Sharew ] Sidewiki - 7 Bookmarksw Ap Check ~ &3 Translate - . AutoFill - & [5] - () ¢~

- -.l Search ~ 4

Exposition: Conferencia Herramientas agiles

Eventos 25 de marzo de 2011 at 18:00 until at 21:00 (It's already
finished) cdir

Discounts

Venues Edit description

Noticias Oriol del Barrio nos hablarad del conjunto de herramientas a'giles como

Conciertos J7J

por ejemplo Subversion y de su utilidad al facilitarnos el desarrollo de

projectos.

llustracion 70 - Resultado siguiendo REST de eventlayer.com/event/9218 con http GET
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Si por el contrario el usuario pide http://eventlayer.com/event/9218 con http DELETE el sistema

mostrara la pantalla relativa al DELETE del evento nimero 5:

||| http:/fwww.eventiayer.com/event/9218

si 2 [ forums | 8 8 phpjs | 1B com B host I quevara I quevara-g I .com admin 8 com quevara | FF backiog ST backlog mobile /4 phpMyAdmin
~ | M search - | @ share- (] Sidewiki + 1.7 Bookmarks Ap Check = &) Translate = " Autofill - 4 [~ () db-

Are you sure you want to delete this event?

Borrar | ‘ Cancelar

llustracion 71 - Resultado siguiendo REST de eventlayer.com/event/9218 con http DELETE

Ademas en REST se hace la distinciéon entre element y collection, como se ve en la tabla de REST un
element se hace referencia con el nombre del recurso en singular eventlayer.com/event/... mientras que
para hacer referencia a la coleccion (listado de eventos) se utiliza el nombre del recurso en plural
Eventlayer.com/events/...

Por lo tanto para adaptarlo a nuestro sistema basado en Zend deberemos crear 2 controladores para
cada entidad, uno para la coleccién y otro para el elemento. A continuacién el diagrama de clases que
utilizamos en los controladores y las vistas para el caso concreto de la entidad event.
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Zend_Contraller_Action

request
response

llustracién 72 - Diagrama de controladores para el caso
de la entidad event

Tewp_Controller_Action

initQ)
crudGenericActiond

Tewn_Controller_Action_CrudElement

Tewp_Controller_Action_CrudCollection

updateActiong
_createGenericAction() deleteAction()
getinfoAction(
addActiond
remaoveAction

EventsController

EventController

Service_Event

\ vistas de la }epresentacién de un evento

vistas del listado de eventos

En el diagrama se puede ver que la clase de la que todas heredan es Zend_Controller_Action que es una
clase de Zend que contiene la mayoria del cddigo que utilizamos y automatiza los procesos del MVC (ver
capitulo 5.1.1.1.MVC).

M3ds abajo tenemos Tewp_Controller_Action que implementa una serie de funciones genéricas para el
CRUD. A continuacion dos clases CrudCollection y CrudElement que definen el cédigo genérico para
implementar todas las acciones CRUD segun sea Collection o Element.

Por ultimo ya tenemos las clases que se crean especificamente para cada entidad como son el
EventsController y el EventController que junto a las vistas generan las pantallas que ve el usuario
durante la ejecucion de las acciones.

Por ultimo explicar que la clase que sirve de enlace entre estos controladores y vistas y los datos que
representan es la clase Service_Event que es de tipo Service y de la que hablaremos en los siguientes
capitulos.

5.3.2.2. Model

Clase necesaria tanto para root como para leaf entities.
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Estas clases recibirdn el nombre de Model Event, Model Venue, Model Artist y asi sucesivamente.
Todas heredaran de la clase genérica Tewp_Model y su responsabilidad es la de contener los atributos
de la entidad en el sistema.

Por ejemplo una parte del cédigo de Model _Event seria:

/**
* string
* @attribute
*/
protected $ name;
/**
* string
* @attribute
*/
protected $ description;
/**
* Add where to find the correspondence with the string category
* integer
* @attribute
*/

protected $ category;

Aqui se puede ver como para cada atributo de un evento se define una variable protected y se afiade un
comentario de cabecera donde se indica que es un @attribute y también se indica el tipo e.g.: @var
string.

Estos comentarios son importantes ya que la clase genérica Model_Event los utilizara para realizar sus
acciones genéricas.

5.3.2.3. Service

Clase sélo necesaria para root entities. Las leaf entities utilizaran el service de la root con la que se
relacionen.

Estas clases recibiran el nombre de Service_Event, Service_Venue, Service_Artist y asi sucesivamente.
Todas heredaran de la clase genérica Tewp_Service y su responsabilidad es la de manipular las clases
modelo.

Estas clases estan relacionadas con el patrén Service Layer del que se ha hablado en el capitulo (5.1.1.2.
SOA) vy son clases estaticas que tienen entre otros métodos las funciones
- Create. Crea un modelo del tipo SmodelClass con los datos Sdata.

- public static function create($data, $modelClass = null)

- GetlInfo. Devuelve el modelo o los modelos con el id(s) Sids teniendo en cuenta los pardmetros
Sparams.

- public static function getInfo($ids, S$params = array())
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- Search. Devuelve los modelos que cumplen con las propiedades Sproperties (por ejemplo que la
fecha sea anterior que hoy) y que siguen las condiciones de Sparams (por ejemplo sélo retornar
los 5 primeros encontrados).

- public static function search(array S$properties =null, $params = null)

- Update. Actualiza el modelo con la nueva informacién Sdata.

- public static function update($data)

- Delete. Elimina el modelo(s) con id(s) Sids.

- public static function delete($ids)

- Add. Esta funcidn se utiliza para las leaf entities que pertenecen a la root entity del servicio. Se
encarga de afiadir la leaf de tipo SmodelName con la informacién de Sarguments.

- public static function add($modelName, S$arguments)

- Get. También relative a leaf entities. Devuelve la informacion de la leaf de tipo SmodelName y
gue cumple con las condiciones de Sarguments.

- public static function get(SmodelName, S$arguments)

- Remove. Esta funcién también es relativa a leaf entities. Se encarga de eliminar la leaf de tipo
SmodelName que cumple las condiciones de Sarguments.

- public static function remove($modelName, Sarguments)

5.3.2.4. Mapper
Esta clase es necesaria tanto para root como para leaf entities.

Estas clases recibiran el nombre de Mapper_Event, Mapper_Venue, Mapper_Artist y asi sucesivamente.
Todas heredaran de la clase genérica Tewp_Mapper y su responsabilidad es la de guardar en base de
datos la informacion de los modelos.

El tema del almacenamiento de modelos en bases de datos en muy controvertido. Hay libros enteros
dedicados a este tema. Por supuesto es un tema de gran importancia ya que, qué seria un sistema de
informacién si no pudiese almacenar y recuperar de una manera sencilla los datos de un medio
persistente como es una base de datos.

El problema basicamente viene cuando se utiliza el patrén Domain Model, en Eventlayer lo utilizamos,
junto con el uso de bases de datos relacionales, la mayoria de bases de datos lo son (MySQL, Oracle...).
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Lo que ocurre es que en el Domain Model se trabaja con objetos (clases) y las bases de datos
relacionales lo hacen con relaciones (filas y columnas en una base de datos). Estos dos conceptos no
son, a priori, facilmente interoperables y por lo tanto debemos buscar una buena estrategia para
conseguirlo,

Hay varios patrones de disefio que nos ayudan a esta tarea, el patron Row Data Gateway, el patrdn
ActiveRecord... Nosotros escogimos el patrén Data Mapper.

Este patrdn consiste en afiadir una clase por cada entidad que serd la responsable de realizar el mapeo
entre el modelo y su representacion en base de datos. Son por lo tanto las responsables de conocer la
estructura de la base de datos y cdmo se relaciona con el modelo que representa.

El framework de Zend es de los pocos frameworks que no incluye un componente para implementar
este patron. Esto no representa en principio ningin problema ya que hay muchos proyectos gratuitos
con este fin, se conocen como ORM (Object Relational Mapper). Uno de los mas famosos es Hibernate
gue es para el lenguaje Java, pero también existen en PHP como son Propel o Doctrine.

El problema de estos ORM es que las consultas que hacen a la base de datos son genéricas, es decir, no
estan preparadas para aprovechar los indices *> de una base de datos optimizada y ademas realizan
muchos Joins *® entre tablas.

Lo que ocurre con esto es que dificulta la escalabilidad el sistema (ver capitulo 2.3.Requisitos no
funcionales). Esto quiere decir que en el momento en el que empezaramos a recibir muchas visitas el
primer cuello de botella del rendimiento seria la base de datos.

Esto es asi ya que a mayor nimero de usuarios mayor nimero de consultas por segundo son ejecutadas
a una misma base de datos. La solucidn tipica es dividir la base de datos en n servidores diferentes
(sharding®) y para ello las consultas a las bases de datos deben ser personalizadas.

Por este motivo decidimos implementar nuestro propio ORM que nos permitiera personalizar las
consultas para poder optimizarlas. Realmente no pensdbamos que fuera a suponer una carga de trabajo
tan grande pero tenemos que reconocer que fue un trabajo muy duro. La complicacién es que hay que
tener en cuenta los diferentes casos de las relaciones entre entidades. Estas relaciones pueden ser One
to Many, Many to One y Many to Many **y para cada una de ellas hay que programar un cédigo que
trate su casuistica particular.

% Es un sistema de mejora del rendimiento en bases de datos

* Los joins son unas operaciones sobre bases de datos en las que se une la informacidn de varias tablas en una
sola

*’ Es la técnica consistente en dividir una base de datos en varias. Puede ser vertical (divisién por columnas) u
horizontal (division por filas).

*% Son los tipos de relaciones entre 2 entidades. Por ejemplo 1 evento puede tener muchos artistas por lo tanto esa
relacion seria One to Many entre event y artista. Sin embargo sélo tiene 1 fecha por lo que seria una One to One
entre event y date.
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Para el disefio nos inspiramos en el libro Patterns of Enterprise Application Architecture de Martin
Fowler. Tiene un capitulo dedicado integramente al patréon Data Mapper.

Otros patrones complementarios al Data Mapper que utilizamos fueron:

- Lazy loading: este patron de disefio permite utilizar el modelo y sélo pedir su
informacién a base de datos en caso de necesitarla.

- Entity Map: este patron de disefio permite guardar una referencia a cada uno de los
modelos que se cargan de base de datos y asi establecer una cache * de modelos.

En cuanto a la implementacién utilizamos todas las ventajas que ofrece la versién 5.3 de PHP, como es el
uso de closures *°. También fue clave el uso Zend_Reflection que es un componente de Zend Framework
gue permite manipular el cddigo de las clases en tiempo de ejecucidon de esa manera podiamos leer
todos los atributos de un modelo y compararlos con los atributos de la tabla con la que estaba
relacionada para asi determinar si la estructura coincidia.

Tampoco me voy a extender mucho mas sobre este tema ya que como he dicho hay mucha literatura al
respecto y es todo bastante técnico.

5.3.2.5. Zend_Form
Por ultimo tenemos la clase formulario que es necesaria tanto para root entities como para leaf entities.

Nuestra implementacién de formulario sigue el concepto del formulario Zend_Form que es un
componente de Zend Framework. Esto hace que un formulario tenga 2 responsabilidades:

a) Filtrar todos los datos que provengan del usuario para asi evitar problemas de integridad en
la base de datos (un nimero en un campo de tipo texto por ejemplo) o problemas de
seguridad en el sistema por contenido maligno.

b) Mostrarle al usuario un formulario HTML que pueda rellenar de una manera intuitiva.

A priori para un lector familiarizado con temas de ingenieria de software le puede resultar raro que un
mismo componente tenga responsabilidades de la capa de dominio ** a) y también de la capa de vista b).
Realmente parece que estamos acoplando demasiado estas 2 partes pero en varios articulos del
framework Zend se justifica la idea al decir que de hacerlo de otra forma la informacion sobre la
estructura de los datos que ingresa el usuario (el formulario) se estaria duplicando.

39 . . .y s ™ , .

Un elemento que permite guardar informacidn que sera utilizada en un futuro y asi evita el coste de volver a
generarla
40 . . .z . . . . .

Es una técnica de programacion de las mas modernas que permite guardar funciones en variables y variar su
scope (alcance de la variable)
41 , . . . . . , .

Segun un patrén arquitectdnico muy famoso en ingenieria del software (patron de capas) siempre se ha de
intentar programar teniendo por separado las vistas de la capa de dominio (los datos)
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La verdad que en mi punto de vista el Zend_From es una gran idea. Nosotros lo hemos acoplado a
nuestros modelos de la siguiente forma:

class Model Event extends Tewp Model ({
protected $ formClasses = array (
'create' => 'Form Model Event Create',
'update' => 'Form Model Event Update',
'updatePartialDate' => 'Form Model Event UpdatePartialDate' );

En este cddigo lo que se puede ver es que el modelo event tiene 3 formularios, es decir, el usuario podra
modificar su informacién sobre el evento con 3 formularios HTML diferentes, uno en su creacién, otro
en su edicién y en este caso un tercero para editar Unicamente su fecha.

Por ejemplo esta seria la definicién del formulario de modificacién de la fecha:
class Form Model Event UpdatePartialDate extends Tewp Form {

Slabel = S$translator->translate('Start date');
$startDate = new Form Model Event Element Date ('dateStart', $label, $id);
Sthis->addElement (SstartDate) ;

Slabel = Stranslator->translate('Start time');
StimeStart = new Tewp Form Element Time ('timeStart', S$label, $id);
Sthis->addElement (StimeStart) ;

Slabel = Stranslator->translate ('End date');
$endDate = new Tewp Form Element DateBiggerThan('dateEnd', $label, $id,
array (), array (
'dateStart' => $startDate,
'timeStart' => $timeStart
))
$this->addElement (SendDate) ;

// user is added later but created here since end date needs it
$label = S$translator->translate('End time');
StimeEnd = new Tewp Form Element TimeBiggerThan ('timeEnd', $label, $id, array(),
array (
'dateStart' => S$startDate,
'timeStart' => S$timeStart,
'dateEnd' => S$endDate
));
$this->addElement ($StimeEnd) ;

Como se puede observar se crean dos elementos de fecha que sélo permitiran al usuario anadir fechas y
otro 2 de tiempo que sdlo permitirdn al usuario introducir una hora determinada.

A continuacidn una captura de pantalla de cdmo queda este formulario una vez se muestra al usuario.
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Fecha de inicio

Hora de inicio
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Hara de finalizacidn

ctiv
14|Z| DUE ¥ activar

Fecha de finalizacidn

26/03/2011

Edit Cermrar

llustracion 73 - Formulario de editar las fechas de un evento
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La gracia de esta forma de trabajar es que el mismo cédigo nos permite filtrar los datos del usuario en el
modelo a) y ademas mostrarle al usuario un formulario que pueda rellenar en una vista b).

5.3.3. Diagrama del proceso de CRUD

Una vez definidas las clases que intervienen en nuestro CRUD genérico vamos a ver mediante un
diagrama de colaboracion UML como se relacionan poniendo el ejemplo de la creacidn de un evento.

[EventsCantroller

INICIO

El usuario hace un

hitpiihasess eventlayerfevents

{Eventyiew
con PUT

Icreate(fdata)
Irender(eventld)

igetinfoieventl

{From Model Event Create

llustracion 74 - Diagrama de

fisvalidi§data)

comportamiento UML de la
creacion de un evento
utilizando nuestro sistema de
CRUD genérico

FIM

El sisterna retarna la vista
del evento creado

Pagina 133

[Sermvice Event

Isavel)

Icreate

Mdodel Event

Isave(event)

iMapper Event




PFC - Eventlayer

5.4. Gestion de usuarios
Historias relacionadas:

- U-0101 - ANONYMOUS quiere registrarse en el sistema para ejecutar historias de USER
- U-0102 - ANONYMOUS quiere logearse en el sistema para ejecutar historias de USER
- U-0103 — ANONYMOUS quiere deslogearse del sistema para que nadie pueda utilizar su cuenta.

- U-0104 — USER quiere afiadir/eliminar a otro usuario como contacto para ver su perfil y asistir
con él a eventos.

La gestidn de usuarios al igual que cualquier gestién de entidades (user es una entidad) es sinénimo de
CRUD (Create, Read, Update y Delete, ver capitulo 6.1.3. CRUD). No obstante hay entidades complejas
qgue requieren de un codigo adicional y especifico para resolver sus historias de usuario que se escapa al
comportamiento genérico.

Este es el caso de la gestidn de usuarios. La gestidon de usuarios tiene 2 historias concretas (A323, A342)
gue podriamos simplificar con los conceptos de “registro” y “autentificacién” que requieren de un
disefio e implementacidn extra que es el que trataremos a continuacién.

Este mddulo de implementacidn se llevd a cabo al mas puro estilo SCRUM (ver capitulo 1.4 Metodologia
utilizada) por lo tanto primero se hizo una investigacion mirando otras web similares a Eventlayer (la
mayoria fueron redes sociales) y se disefiaron las vistas que deberian implementarse.

5.4.1. Registro

El registro de un usuario consiste en dar de alta un usuario con sus datos y validar su email. Es este
segundo punto el de validar su email lo que supone un comportamiento extra fuera de lo que seria un
CRUD genérico. Las pantallas que debiamos implementar eran las siguientes:

Home | Login | Register
eventlayer : ;
Register with your email or us ur Facebook

Email

-uevarapablo@gmail.com ,
g.usvarapablo@g & You can register in just «

First name

Last name

f Register with Facebook llustracién 75 - Pantalla de registro en Eventlayer

Password

Repeat password
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llustracién 76llustracion 63 - Pantalla de registro en Eventlayer

eventlayer Barcelona

You have to validate your email before you can use Eventlayer

Please check the email inbox: guevarap gmail.com and lock for a validation email from Eventlayer.

Send me the email again

Help: If you can't find the email in your inbox maybe you find itin the spam section.

h
llustracion 77 - Pantalla de validacién del email

La primera de las pantallas es simplemente un formulario que el usuario debe rellenar y la segunda
pantalla es una vez el usuario se ha registrado el sistema todavia no es utilizable hasta que el usuario
valide su email.

Validar el email es necesario para asegurarnos que no se crean usuarios falsos en el sistema. La
validacion consiste en que se envia un correo a la direccién del usuario registrado con un link que el
usuario debe clickar.

Para implementar este sistema de validacidn se utilizan dos campos en el modelo del usuario:

- State. Se trata de un campo de tipo integer que puede adoptar los valores 0 no registrado, 1
registrado pero no validado y 2 registrado y validado.

- EmailToken. Se trata de un campo de tipo string que consiste en una cadena de texto generada
aleatoriamente de 27 caracteres que es Unica para cada usuario.

De esta manera el link que recibe el usuario en su correo es de la forma:

www.eventlayer.com/auth/validateemail/token/6dsfs5ew206rtfs5ew2089d7w3w

Asi podemos asumir que el usuario no ha podido predecir esta cadena aleatoria de 27 caracteres a no
ser que haya tenido acceso al email que le hemos enviado lo que significa que es un email real.

Esta técnica también la utilizamos cuando el usuario quiere recuperar su contrasefia porque se le ha
olvidado. El usuario en este caso recibe un email con un token y al clicarlo se le conduce a una pantalla
donde puede introducir de nuevo su contrasefa.
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5.4.2. Login

Se conoce como login al proceso de autentificacion de un usuario. No confundir autentificacién con
autorizacion que son 2 conceptos utilizados en seguridad de sistemas de informacidn.

- Autentificacion (login). La autentificacién es el proceso mediante el cual el sistema confirma que
el usuario es quien dice ser.

- Autorizacion. La autorizacidn es el proceso mediante el cual el sistema confirma que el usuario
autentificado tiene acceso a la parte del sistema a la que intenta acceder.

La autentificacidon (login) lo efectuaremos a través de la pantalla de login (introduccién de email y
contrasefia) y utilizaremos el sistema de cookies y sesidn para mantener la autentificaciéon del usuario
por un tiempo de tal manera que el usuario no deba introducir su contrasefa a cada momento.

Este sistema denominado cookies y sesidn se basa en un estandar que implementan todos los
navegadores modernos llamado cookies. Una cookie es un pequeiio archivo de informacidon que se
guarda en el navegador del usuario. Esta informacién la puede consultar el servidor a cada llamada del
usuario por lo que si guardamos en la cookie un nimero aleatorio suficientemente largo que llamamos
“cookie id” podremos considerar que el portador de la cookie es realmente quien dice ser su “cookie
id”.

Lo que hacemos nosotros es guardar en base de datos una id de usuario asociada a esa cookie id. Por lo
tanto supondremos que el portador de una cookie id es el usuario con el id asociado a esa cookie id en
nuestra base de datos.

Todo este disefio es bastante estandar, hay que tener en cuenta que la mayoria de paginas de internet
cuentan con un sistema de autentificacidn por lo que tenia que ser ya un proceso bastante maduro.

Para la implementacion utilizamos los componentes de Zend Framework: Zend_Auth y Zend_Session.

En cuanto a la autorizacidn, hemos utilizado lo que se conoce como ACL (Access Control Lists) que es un
concepto que podemos implementar utilizando Zend_Acl y que consiste en definir unas listas en las que
se definen los permisos de cada tipo de usuario.

Nuestros tipos de usuarios son 4:

- ANONYMOUS. Un usuario sin autentificar.

- USER. Un usuario autentificado.

- WORKER. Un usuario autentificado que trabaja para Eventlayer.
- BOSS. Un administrador con todos los permisos en el sistema.

Un ejemplo de las ACLs que utilizamos seria el siguiente:

$this->deny (Enum UserGroup: : ANONYMOUS, 'default/event', 'addvenuespopup');
$this->deny (Enum UserGroup: :ANONYMOUS, 'default/event', 'setgroup');
$this->deny (Enum UserGroup: : ANONYMOUS, 'default/event', 'like');
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Sthis->deny (Enum UserGroup: :ANONYMOUS, 'default/event', 'addartistspopup'):;
$this->deny (Enum UserGroup: :ANONYMOUS, 'default/event', 'addtagspopup'):;
$this->deny (Enum UserGroup: :ANONYMOUS, 'default/event', 'adddiscussion');

En este ejemplo lo que se hace es que se deniega (deny) el acceso para el tipo de usuarios ANONYMOUS
al médulo “default” es la parte de la web que ven los usuarios y para las acciones de addvenuepopup,
stgroup, like... Es decir que un usuario no autentificado no podra ni afiadir un lugar al sistema, ni crear
un grupo, ni hacer like... Realmente una manera muy facil y visual de como denegar y otorgar privilegios
a los usuarios de un sistema de informacion.

5.4.3. Gestion de contactos

En cualquier red social, Eventlayer lo es, existe lo que se conoce como la gestion de contactos. Con esto
nos referimos a que el usuario puede tener una relacién de “amistad” con otros usuarios de la red social
que les permite realizar una serie de funcionalidades extra entre ellos que no pueden llevar a cabo con
otros usuarios no “amigos” de la pagina.

Aqui hay 2 paradigmas que se pueden seguir:

1. Followers y Following. Es el ejemplo que sigue Twitter con todos sus usuarios y el que sigue
Facebook con las paginas de marcas, artistas o personalidades publicas. Un usuario puede
establecer una relacién de contacto de manera unilateral, simplemente va al usuario y
escoge hacer follow (o like en Facebook). A partir de ese momento se establece la relacion
de “amistad” en el sistema.

2. Peticiones de amistad y contactos. Es el ejemplo que sigue Facebook con sus usuarios.
Consiste en que un usuario envia una peticién de amistad a otro usuario y en este caso no se
formaliza la relacién de “amistad” hasta que el otro usuario acepta esa peticion.

En Eventlayer utilizamos el segundo tipo y por ejemplo cuando se intenta acceder a la agenda (perfil) de
un usuario con el que no existe una relacién de amistad el sistema no nos lo permite:

Add friend

ﬂ Add him/her as a friend to see his/her profile

llustracién 78 - Perfil de un usuario que no es nuestro contacto

Lo que debe hacer el usuario en este caso es clickar al botdn de Add Friend y el propietario de ese perfil
recibira una peticién de amistad que puede aceptar o eliminar:
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Friendship Requests

é Pablo Guevara Caramelo guiere ser tu amigo

& de abril de 20 Ok, mi amigo!

llustracidn 79 - Peticidon de amistad en Eventlayer

Una vez le enviamos una solicitud de amistad y nos la acepta ya podremos ver su agenda o perfil
completo. Ademas podremos enviarle eventos para que asista con nosotros y recibir alertas sobre su
actividad en nuestro muro.

Delete friend

9 subscriptions 25 friends

ElxiT 2SR

Next events Recent events

j FIE 2011
Juraa Mo past events in your agenda

jul 27 Bon Jovi

Escribe tu comentario

llustracion 80 - Perfil de un usuario que es nuestro amigo en Eventlayer

5.5. Notificaciones
Historias relacionadas
- U-0110 - USER quiere recibir notificaciones cuando ciertas acciones relacionadas con él sucedan

para poder responder a esos sucesos.

- U-0111 - USER quiere cambiar la configuracién de la aplicaciéon para adaptarla a sus gustos (esta
parcialmente relacionada con este modulo ya que el usuario debe poder configurar la aplicacion
para no recibir mas notificaciones via email).
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Las notificaciones en Eventlayer son mensajes que se muestran en el sistema para informar al usuario de
diferentes acciones que se han producido en el sistema, que estan relacionadas con él, y ofrecen ciertas
opciones para que el usuario responda a esos sucesos ocurridos.

En el capitulo 2.2. Producto se habla del muro. El muro es una seccidn de Eventlayer donde se muestran
las acciones que han ido realizando nuestros amigos en la red social de Eventlayer ordenadas de manera
cronoldgica con el propésito de que el usuario pueda seguir la actividad de su circulo de amigos en
Eventlayer. No obstante, cuando hablamos de notificaciones nos referimos no a acciones que tienen que
ver con nuestros amigos si no a sucesos que tienen que ver directamente con nosotros, por lo tanto,
aclaramos, son cosas diferentes.

De cara al usuario las notificaciones reciben 3 nombres:

a) Peticiones de amistad. Cuando otro usuario quiere formar parte de tu circulo de amigos
recibes este tipo de notificacidén. Las acciones que se le ofrecen al usuario son: aceptar su
amistad en Eventlayer o borrar la notificacién.

b) Peticiones de asistencia. Cuando otro usuario quiere asistir contigo a un evento recibes este
tipo de notificacién. Las opciones que se le ofrecen al usuario son: informar a tu amigo si vas
a asistir seguro al evento, informar que a lo mejor asistiras al evento o informar que no
tienes intencidn de asistir al evento.

c) Notificaciones. Este ultimo tipo de notificaciones son variadas y se diferencian de los tipos
a) y b) porque no necesitan accion de respuesta por parte del usuario. Por ejemplo se envian
cuando alguien comenta en un evento en el que asistes o en un comentario que
previamente hiciste.

En cuanto a las vistas de las notificaciones podemos ver un cambio bastante drastico entre lo que fue la
version 1 (imagen superior) y la version 2 (imagenes inferiores):

Em Inicio Ewventos Lugares Artistas Fotos Amigos Perfil Configuraciin  Sair  facebook m

d @ A

llustracion 81 - Vista de las notificaciones en la version 1 (los tres iconos de esquina inferior izquierda)

event Barcelona Buscar

event Barcelona Buscar

llustracién 83 - Vista de las notificaciones en la versién 2 (cuando hay 1 nueva notificacion)
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Configuration Log out

llustracion 84 - Vista de las notificaciones en la versidon 2 cuando se despliega el panel de notificaciones

Basicamente de lo que nos dimos cuenta al probar la aplicacion con los usuarios era que no les quedaba
claro que significaban los iconos de las notificaciones a primera vista. Ademas el hecho de tenerlos
visibles incluso cuando no existian notificaciones que revisar provocaba ruido al resto de la aplicacién.

Lo que decidimos hacer en la versién 2 fue integrar las notificaciones en un mismo panel y sélo
destacarlas en el caso de que hubiera nuevas notificaciones (destacadas en color rojo llamativo).

5.5.1. Envio de notificaciones por email

Ademads de notificar al usuario por medio de nuestra aplicacién también ofrecemos la posibilidad de
notificarlo via el envio de emails a su correo electréonico. Por defecto este servicio esta activo pero el
usuario puede desactivarlo desde el panel de configuraciones.

Pablo Guevara has invited you to attend to the event FC Barcelona Sorli Discau vs. CP Vilanov...

Eventlayer to me

Pablo Guevara has invited you to attend to the event EC Barcelona Sorli Discau vs. CP Vilanova

July 4, 2011

Visit Eventlayer.com

llustracién 85 - Ejemplo de notificaciéon por email en Eventlayer
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Change notification preferences

Enviame notificadicnes por emai

Save notification preferences

llustracion 86 - Opcidén para activar/desactivar las notificaciones por email en Eventlayer

5.5.2. Diseiio del sistema de notificaciones (patron observer)

De los 3 tipos de notificaciones, los tipos a) y b) se crean en determinadas circunstancias que se rigen
por la logica de negocio de nuestro producto. Esto significa que nosotros (los programadores de
Eventlayer) decidimos en su momento que cuando un usuario pida ser amigo de otro se cree una
notificacién del tipo a) Peticiones de amistad. Esta norma queda implementada en el cédigo de una
manera directa. De la misma manera pasa con las peticiones b) Peticiones de asistencia.

No obstante, las peticiones del tipo c) son mas complicadas. El usuario recibira notificaciones sélo si esta
“vinculado” al suceso que acaba de ocurrir. Un usuario puede vincularse a un suceso de diferentes
maneras. Por ejemplo si un usuario esta asistiendo a un evento este usuario esta “vinculado” a este
evento, si por ejemplo un usuario hace un comentario en un evento éste quedara suscrito a las

respuestas que hagan otros usuarios, etc.

Esto provocd que nos viéramos obligados a disefiar un sistema que notificase sélo a los usuarios
vinculados y no a todos. Para hacerlo nos inspiramos en el patrén Observer.

Este patréon de disefio consiste en tener en nuestro sistema las siguientes 2 clases genéricas:

a) Subject. Esta es la clase que monitorizaremos, nos interesara detectar cualquier cambio en
su estado o accion que se lleve a cabo sobre ella.

b) Observer. Esta clase es la clase que se “vincula” o utilizando la terminologia de este patron
se “suscribe” a la clase de tipo subject para recibir notificaciones para algunos de sus
cambios.

Aplicando este patrén a nuestro sistema de notificaciones, tendremos clases a) subject en eventos,
opiniones, fotografias... Basicamente cualquier cosa que se pueda comentar. Por otro lado los usuarios
de Eventlayer seran de tipo b) observer.

De esta manera, utilizando el patron observer, cuando un a) subject (evento, opinion, fotografia...) sea
comentado por un usuario, se notificard a todos los b) observers (usuarios de Eventlayer) que estén
vinculados a ese subject.
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Tewp_Model_Subject

attachi
detachg)
rotifyd)
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Tewp_Model_Ohsener

mModel_Opinion

mModel_Ewvent

notifica
update)
ohserva
Model_EventDiscussion Model_lJser
addhotificationd

llustracion 87 - Diagrama de clases UML del patron Observer para notificaciones de Eventlayer

5.6. Gestion de la asistencia a eventos

Historias relacionadas

- U-0107 — USER quiere decidir el dia, el sitio donde cenar y quien lleva el coche para ir al
concierto xxx con sus amigos.

Un aspecto diferenciador de Eventlayer son las funcionalidades que ofrece al usuario para organizar su

asistencia a un evento. El propésito de estas funcionalidades es la de poner mas facil a nuestros usuarios

la manera de quedar para asistir con sus amigos a este evento. Hemos bautizado a estas funcionalidades
como “event widgets” (en el capitulo 1.2.Producto se pueden ver las vistas de los widgets de los que
hablamos a continuacidn). A continuacion un breve resumen de los event widgets actuales:

- Eventwidget-Decideday. Este widget nos permite proponer una serie de fechas para el evento a
nuestros amigos y cada uno de los asistentes indica qué fechas son las que le van bien y que

fechas no.

- Eventwidget-Poll. Este widget nos permite proponer varias opciones, por ejemplo varios sitios

donde cenar, y los asistentes pueden votar su opcién preferida.

- Eventwidget-Random. Este widget nos permite proponer una tarea entre un rango de

asistentes que el usuario puede seleccionar, a continuacién el sistema escoge a alguien
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aleatoriamente que sera el encargado de ejecutar esa tarea. Por ejemplo para decidir quién
conduce o quién compra las entradas al evento.

- Eventwidget-Photos. Este widget nos permite subir fotos al evento de manera publica (las veran
todos los usuarios de Eventlayer) o privada (sélo quienes nosotros escojamos).

Cada uno de estos widgets contiene una logica de negocio especifica, es decir la programacién de un
cédigo fuente que define una serie de acciones especiales que ejecuta ese widget. Por ejemplo, en el
eventwidget-poll se tiene que llevar un control de la informacién relativa a los votos que efectia cada

usuario.

Por lo tanto debiamos disefiar un sistema que nos permitiera implementar estos widgets de una manera
gue los unos no dependieran de los otros pero a la vez aprovechasen todo el cddigo posible para no
tener que implementarlo para cada uno de los widgets. Es decir, disefar un sistema de plugins que
utilizasen un mismo sistema para almacenar los datos generados, en nuestro caso ese sistema seria el
modelo Model_Eventdiscussion.

5.6.1. Diseiio de la interfaz de los event widgets

Para empezar necesitdbamos una interfaz comun y un método de interactuar con los plugins que fuese
igual para todos, de esta manera la curva de aprendizaje del usuario seria muy suave. El enfoque que
decidimos utilizar fue que cada uno de estos event widgets se ejecutaria en 2 fases:

Public forum Your event layer

-

0 attending | 0 maybe | Ono 0 waiting reply || €3 Invite more friends

llustracion 88 - Barra de event widgets de Eventlayer

a) Fase A. Creacidon. Uno de los usuarios se ocupa de crear el event widget, para hacerlo
selecciona uno de los iconos de la barra de event widgets. A continuacion se abrird un popup
que el usuario tendra que rellenar con las opciones correspondientes y especificas para cada
tipo de widget. A partir de ese momento se crea un event widget y se afiade a la lista de
comentarios del evento:
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0 attending | 0maybe | Ono | Owaiting reply || @ Invite

How do we meet? s

m Choose day
may | may | may

mi€ | sab | mar
4 21 Ell
00:00 || 00:00 || 00:00

Sergi Pérez ...

loan Romano ...

Adria Heredi...
al

cristian

i ;” I Pere Brullas ...

Pablo Guevar...

Total

llustracion 89 - Ejemplo de un Eventwidget-Decideday recién creado

b) Interaccion. Cada uno de los usuarios que quieran interactuar con el widget creado pueden
hacerlo desde el mismo listado de comentarios:

m Pablo Guevar... u K K

Total 0 1 1

llustracion 90 - Ejemplo de un fragmento de un Eventwidget-Decideday donde el usuario ha interactuado

5.6.2. Diseinio del sistema de event widgets

Una vez definidas las vistas y las etapas que iban a tener los event widgets era el momento de
establecer las partes principales del sistema que soportaria los event widgets que como hemos dicho
deberia tener las caracteristicas de un sistema de plugins y utilizar el Model_Eventdiscussion como
soporte para guardar la informacién especifica de cada event widget.
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El modelo Model_Eventdiscussion consta de los siguientes atributos:

Model_BEventdiscussion Model_Group Wodel_Event
id
message
widgetData
widgetDatallsers
type Form_model_Eventdiscussion

llustracion 91 - Modelo donde se guarda toda la informacidn de los event widgets

Del modelo representado en el diagrama de clases UML podemos destacar varios aspectos:

- La relacién con “Model_Group” se debe a que dentro de cada evento podemos tener nuestro
propio layer. Un layer como se puede ver en el capitulo 1.2.Producto es un espacio privado, para
ti y quien tu decidas, dentro de un evento (un concierto, obra de teatro...). El mismo usuario es
quien decide que amigos estaran en ese layer y asi poder chatear o usar los event widgets sélo
con ellos. Es por eso que es necesario que los event widgets tengan una relacién con
Model_Group que es el modelo que implementa los layers.

- El atributo “type” nos indica de que tipo es el event widget. Es un valor numérico normal que
nosotros internamente relacionamos con uno y sélo uno de los tipos de event widgets.

- El atributo “widgetData” es un campo donde se guarda la informacién personalizada de ese
event widget en cuestién. Por ejemplo, si es un Eventwidget-Poll se guardaran aqui las opciones
de la encuesta que se ha publicado.

- El atributo “widgetDataUsers” es un campo donde se guarda la informacién personalizada de
ese widget fruto de la interaccidn con los usuarios. Por ejemplo, si es un Eventwidget-Poll se
guardaran aqui las votaciones de cada uno de los usuarios que han votado en este widget.

Una vez definidas la interfaz y el modelo de almacenamiento era hora de utilizar el patrén Adapter para
completar nuestro sistema de plugins. El patrén Adapter es uno de los patrones de disefio mas
utilizados, también se le conoce como polimorfismo que es una propiedad bdsica en cualquier lenguaje
de programacién orientado a objetos.

Este patrén consiste en definir una interfaz comun para todos los plugins, en nuestro caso para todos los
widgets, y de esta manera poder ejecutar los mismos métodos para todos con resultados diferentes
dependiendo el event widget seleccionado.
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Para el lector no especializado un ejemplo muy visual es imaginarnos que tenemos N bombillas que
emiten una luz diferente. Si todas las bombillas utilizasen el mismo voltaje podriamos utilizar una sola
bateria comun para hacerlas funcionar a todas.

En nuestro caso hemos creado una serie de clases llamadas Comp_Eventwidget XXX (en lenguaje PHP)
donde XXX se corresponde con el tipo de widget. Cada una de estas clases seria lo que en el patrén
Adapter se denomina Adaptee. Estas clases definen 2 métodos generales: render() y interact(). El primer
método se llama para crear el event widget (fase A) y el segundo para interactuar con él (fase B).

Ademas de estas clases existen sus homdlogas en cliente (en JavaScript) que se denominan
Jquery.Tewp_Component_Eventwidget XXX donde XXX se corresponde con el tipo de widget. Estas
clases tienen los mismos métodos y son necesarias ya que los event widgets tienen acciones que se
realizan desde el navegador. Por ejemplo en un Eventwidget-Poll cuando el usuario selecciona una de
las opciones para botarla el sistema JavaScript debe actualizar el grafico de barras que se muestra al
usuario para que refleje la accién que se acaba de llevar a cabo.

Encuesta: Donde cenamos Encuesta: Donde cenamos
! chino
B I 0% chino
! tapas

O joponds ——> I o

I 0% japonés

m
ul
T
=]
W
u
1]

‘Votos totales: 1

llustracion 92 - Ejemplo de interaccion del usuario con un event widget que hace necesario el uso de JavaScript en los event
widgets

Las clases Adaptee de las que hemos hablado heredan de una clase comun llamada Tewp_Eventwidget.
Esta clase tiene la responsabilidad, ademas de ser una interfaz comun como se indica en el patrén
Adapter, se encarga de realizar tareas comunes a todos los tipos de event widgets.

Estas tareas comunes son tales como la interaccion con el modelo Model Eventdiscussion para el
almacenamiento de la informacién y también la creacién de las notificaciones oportunas para informar
al resto de usuarios interesados de que se ha afiadido un nuevo event widget (ver capitulo
5.5.Notificaciones para ver ampliado el asunto de las notificaciones).

5.7. Integracion con Facebook

Historias relacionadas

- U-0104 — USER quiere importar sus amigos de Facebook para tenerlos como contactos en la
aplicacion.
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- U-0101, U-0102 — Historias relacionadas con el login y el registro que también se pueden llevar a
cabo utilizando la integracion de Facebook.

- U-0110 - USER quiere recibir notificaciones cuando ciertas acciones relacionadas con él sucedan
para poder responder a esos sucesos (estd parcialmente relacionada ya que trataremos de
sincronizar las notificaciones de Eventlayer con las de Facebook)

La integracidn con Facebook es uno de los aspectos mas interesantes de Eventlayer. Esto es asi por la
forma tan caracteristica que tienen los datos del sistema de Facebook, estos datos tienen forma de
grafo ** . De hecho, su API (Application Public Interface) recibe el nombre de Open Graph (Grafo
Abierto). Para aclarar, una API, Open Graph lo es, vendria aser ¥ 177 as i o oas e

la libreria publica con la que un sistema permite que otros se Y ok
integren con él. ¥

El motivo por el que decimos que los datos tienen forma de .
grafo es porque toda la informacion de Facebook estd
fuertemente conectada entre si misma y entre varios usuarios a = .. =
la vez.

Los puntos representan informacidn diversa del usuario, lo que Ilustracién 93 - Logo del Open Graph
ocurre es que toda esta informacidn estd ligada a muchos otros the Facebook

puntos: se relaciona entre ella misma, entre la informacion y el

usuario propietario e incluso entre la informacién y otros usuarios “amigos” del usuario creador.

Una fuente de informacién tan conectada nos permite sacar muchas conclusiones de cada usuario de tal
manera que un sistema puede llegar a “conocer” a un usuario por medio de toda esa cantidad de
informacién y ademas, gracias a la hiper-conexién de esta informacién, también podemos “conocer” a
sus amigos. Esto ligado a que Facebook cuenta con informacion personal de casi 600 millones de
usuarios que es el numero oficial de usuarios registrados con los que cuenta Facebook en 2011 hacen
que un sistema como Eventlayer pueda sacar buen provecho de todo esto.

Por supuesto cada uno de estos usuarios nos tiene que dar su consentimiento para tener acceso a su
informacién, no obstante, el usuario normalmente no pone ningln impedimento ya que le supone a él
mismo un gran ahorro de tiempo el no tener que introducir su informacién nuevamente en otros
sistemas que no sean Facebook.

Por ejemplo, cada usuario de Facebook tiene un nimero N de amigos oficiales en esta red social donde
N converge a +150 de media. La integracidon con Facebook nos permite tener acceso a sus nombres,
fotos e identificadores y nos permite informar al usuario qué amigos de Facebook también estan

42 . 4 . . e
Nos referimos a un grafo matematico. Informalmente, un grafo es un conjunto de objetos llamados vértices o
nodos unidos por enlaces llamados aristas o arcos, que permiten representar relaciones binarias entre elementos

de un conjunto.
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registrados en Eventlayer y de esta manera aconsejarles que formalicen su relacion de amistad en
Eventlayer con un solo click.

5.7.1. Seleccion de los puntos de integracion

El ecosistema que ha creado Facebook para que otros programadores creen aplicaciones que se
integren con él es muy amplio y desde el inicio de la construccién de Eventlayer la APl que ofrece
Facebook ha cambiado por completo pasando de la versidon 1 a la renovada version 2, llamada Open
Graph.

Es por eso que lo primero que tuvimos que plantearnos era, de todas las posibilidades de integracién
qgue ofrece Open Graph escoger las que mas fueran a aportar a Eventlayer. A continuacion enumeramos
todas las posibilidades que ofrece Facebook (en negrita las que hemos utilizado):

- Social Plugins. Son los tipicos componentes que podemos ver en la mayoria de webs como son
el botdn de Like, el componente de comentarios... Son componentes completamente disefiados
por Facebook, muy poco personalizables pero muy féciles de instalar. Ejecutan acciones muy
simples que efectlan acciones sobre el perfil de usuario de Facebook pero no permiten
importar su informacion.

- Dialogs. Son pantallas estandar de Facebook para realizar algunas acciones interesantes. Son
mas personalizables que los Social Plugins y se distinguen porque son pantallas completas y no
simplemente componentes. Ejemplos de Dialogs son la pantalla para autorizar permisos de
Facebook a nuestra aplicacidn o la pantalla para enviar invitaciones a tus amigos de Facebook.

- Open Graph APLI. Es la nueva APl de Facebook. Se basa en 2 protocolos estandar: REST y OAuth®
y puede ser accedida tanto por medio de JavaScript (Facebook JavaScript SDK), por medio de
PHP (Facebook PHP SDK) o por medio de 10S (IPhone) y Android SDK. Se da el caso que nosotros
utilizamos todos los SDKs, tanto JavaScript, PHP, I0S y Android. Un SDK (Software Developer Kit)
es simplemente una implementacién de una API para un lenguaje o plataforma determinada. El
Open Graph API permite interactuar con Facebook casi como si se estuviera haciendo desde la
propia web, por ejemplo se pueden subir fotos, videos, o comentar sin tener que utilizar la web
oficial de Facebook. Por lo tanto nos permite tanto ejecutar acciones sobre la cuenta de
Facebook del usuario como de importar su informacidon para ser utilizada en Eventlayer.

- FQL. Facebook Query Language, permite una sintaxis al estilo SQL que es el lenguaje de
busqueda de informacidn en las bases de datos estandar, para conseguir cualquier informacion
de un usuario del que se tenga permisos.

- Chat API, Credits API. Son APIs especificas para acceder al chat de Facebook y a su nuevo
método de pago (Facebook Credits)

* REST es el mismo protocolo que utilizamos nosotros en nuestra API de Eventlayer (ver capitulo 5.1.1.2. SOA) y
OAuth es un protocolo de autentificacion muy utilizado en internet.
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- Legacy API. Es la API antigua de Facebook. La nueva API, Open Graph no tiene implementados
todos los métodos que tenia la antigua todavia, estamos hablando de que cuando se redacté
este PFC era Junio del 2011, por lo tanto hay algunos métodos que sélo estan en la Legacy API.

Una vez nos documentamos exhaustivamente de todas las posibilidades que ofrecia el ecosistema de
Facebook fue el momento de plantearnos qué era lo que le podia aportar a Eventlayer esa informacion
gue nos facilitaban. Decidimos trabajar en 3 puntos:

1. Login. Dar la posibilidad al usuario que pudiese autentificarse en Eventlayer utilizando su mismo
email y contrasefia que en Facebook.

2. Importacion de amigos. Dar la posibilidad al usuario de que pudiese importar sus amigos de
Facebook a Eventlayer.

3. Sincronizacién de notificaciones. Dar la posibilidad al usuario de que pudiese consultar las
notificaciones de Eventlayer desde su propio Facebook.

5.7.2. Implementacion del Login con Facebook

El objetivo que nos propusimos es que el usuario pudiese tanto logearse como registrarse en Eventlayer
en un simple click. Ademas, un aspecto interesante era el hecho de importar algunos datos de su cuenta
de Facebook como la foto de perfil, su nombre y su email.

En teoria no era un aspecto complicado, ya que es una historia de usuario por defecto en cualquier
aplicacion de Facebook y por lo tanto hay ya bastante documentacion al respecto.

No obstante fue un proceso largo ya que tuvimos que implementar el login para diferentes casos (cada
caso requiere utilizar un SDK diferente): el caso estandar de la web (utilizamos el SDK de JavaScript),
para el caso en que el usuario accede a Eventlayer desde la aplicacién de Eventlayer en Facebook
(utilizamos el SDK de PHP) y también para el caso en el que se accede desde las aplicaciones de
Eventlayer para los moviles (utilizamos el SDK de IPhone y de Android).

Los objetivos de cualquiera de estos logins son 3:
a) Conseguir el auth_token del usuario y su identificador de Facebook.

Como hemos dicho antes, Open Graph se basa en OAuth. Este protocolo consiste en que para cada
usuario se genera un auth_token y todas las Ilamadas que el usuario efectie deben llevar ese
auth_token que serd el que las autentifique como pertenecientes al usuario en cuestion. El token suele
ser de 32 digitos y las llamadas son del estilo: “https://graph.facebook.com/me?access token=..."”.

Por lo tanto una de las tareas durante el login es conseguir ese token y guardarlo para poder continuar
haciendo llamadas a Facebook en nombre de ese usuario, por ejemplo para importar sus amigos de
Facebook.
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En cuanto al identificador de Facebook es un identificador numérico que nos permite hacer referencia a
un usuario en Facebook. Cada elemento del Open Graph tiene un identificador, desde los usuarios,
hasta los videos o las fotos tienen un identificador para referirnos a ellos. Por lo tanto también
deberemos guardarnos el identificador del usuario para hacer referencia a él.

b) Importar la informacién que nos interesa desde su cuenta de Facebook.

En el proceso de login importamos de la cuenta de Facebook del usuario su email, su nombre y apellidos
y su foto de perfil. Para hacerlo utilizamos la SDK de PHP con la siguiente llamada al servidor de
Facebook (se puede observar que utilizamos el access_token en la llamada):

Sapi_call = array(

'method' => 'users.getinfo',

'fields' => 'name,uid, first name,middle name,last name,email,
pic _big,birthday, sex,pic_square' );
$api call['access token'] = SaccessToken;

Susers_getinfo = $this->getClient ()->api($api call);
c) Conseguir los permisos necesarios.

Con el auth_token podemos realizar llamadas en nombre del usuario, no obstante, el usuario nos tiene
gue aceptar una serie de permisos, nosotros elegimos cuales le vamos a pedir en funcion de las llamadas
que tengamos previsto hacer en su nombre.

Concretamente pedimos la autorizacion de poder ver la informacién comun del usuario, de poder
obtener su direccién de email, de poder publicar en su muro y sobretodo el acceso offline que nos
permitira realizar estas llamadas sin que el usuario esté conectado a Eventlayer en ese mismo momento.

Utilizamos la siguiente llamada por medio del SDK de PHP para que el propio Facebook le pida al usuario
la autorizacidn de los permisos que necesita Eventlayer:

$perms = 'email,publish stream,offline access'; // aqui escogemos que permisos pedir
Scall [perms]=S$perms;

return $this->getClient ()->getLoginUrl (Scall);

Este cddigo genera una pantalla como la siguiente en la que se le pregunta al usuario si esta de acuerdo
en otorgar los siguientes privilegios a la aplicacién Eventlayer app:
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& https://www facebook.com/dialog/permissions.request?api_key=b37d5b7eadfd37ba0779723854 c680da&app_id=I

f Request for Permission

Eventlayer app is requesting permission to do the following:

- !; Access my basic information

’;‘ Indudes name, profile picture, gender, networks, user ID, list of
friends, and any other information I've shared with everyone.
Send me email

Ewventlayer app may email me directly at caramelopablo@gmail, com
Change

E Post to my Wall

Ewventlayer app may post status messages, notes, photos, and
videos to my Wall

Access my da.l'ja any time

Ewentlayer app may access my data when I'm not using the
application

Eventlayer app

Report App

Logged in as Pablo Guevara Caramelo (Mot You?) m Don't Allow

llustracion 94 - Didlogo de peticion de permisos en Facebook

5.7.3. Implementacion de la importacion de amigos

PFC - Eventlayer

El objetivo de este punto es conseguir que los nuevos usuarios de Eventlayer puedan importar sus

contactos desde Facebook de la manera mas facil posible.

Suelen utilizarse 2 técnicas diferentes, a continuacion a) y b) que pueden ser complementarias, nosotros

hemos creido conveniente implementar las 2.

a) Permitir al usuario enviar invitaciones a sus amigos de Facebook.

Esta historia la hemos implementado utilizando uno de los Dialogs de Facebook. Los dialogs son muy
faciles de utilizar. Simplemente utilizando esta linea de cédigo en el SDK de JavaScript obtenemos el
dialog (la pantalla) que el usuario puede utilizar para enviar invitaciones de Eventlayer a sus amigos de

Facebook

FB.ui ({method: 'apprequests', to: '<id de la aplicacién de Eventlayer>',

message: <mensaje que recibird el destinatario>,

<datos gue nos

puedan ser utiles a nosotros en la programacién de la invitacién>});

El didlogo resultante es algo como lo siguiente. El usuario simplemente escoge a qué amigos quiere
enviarles una invitacion y cada uno de ellos recibira una notificacion de Facebook informandole de esta

invitacion:
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llustracion 95 - Pantalla que puede utilizar el usuario para mandar invitaciones a sus amigos de Facebook para utilizar

Eventlayer

b) Detectar qué amigos del usuario estan ya registrados en Eventlayer e informarle de que puede
hacerse amigo de ellos.

Esta historia es bastante mas complicada que a) ya que no existe todavia ningln estandar para hacerlo.

La idea es utilizar la SDK de PHP con la API de Open Graph para mediante una llamada conseguir los ids

de Facebook de los amigos del usuario actual:

SfacebookIds = function () use

(Sthat)

return $that->getClient ()->api('/me/friends"');

}s

A continuacidn se hace una busqueda entre los usuarios registrados de Eventlayer con el fin de

encontrar algun usuario con el id de Facebook de alguno de los amigos del usuario.

foreach ($facebookIds as $id) {
$select->orWhere ('t.facebook identifier =' . $id);

}

$resultSet = $this-> getDao()->fetchAll ($select);

Los usuarios encontrados se agrupan entre los que ya son amigos en Eventlayer del usuario y los que no.
Por dltimo se muestran en una pantalla propia de Eventlayer donde el usuario puede decidir de qué
usuarios quiere ser amigo a partir de ese momento.

Pagina 152




PFC - Eventlayer

Un ejemplo de la pantalla resultante seria la siguiente:

Selecciona los amigos de Facebook que quieres importar

AILLEN  Seleccionado (47) Escribe un nombre

Aireagy acoeq

[

< | Alejandro Adri Ldpez
Sancho Pozo
Already added
Already added “
Jordi Rafanell Clara
" | Torrecillas W
Already added
-~ Jorge Surroca 1
Already addsd
Already added
Alex Martinez juanjo Albert
Sanjuan Rubio
Already added Alrsady added
Already added
Sivia Sanjosé
Fernandez Riera
|| Alonso =
Already added ‘ =

\ Importar amigos 1\ Cerrar \

llustracion 96 - Pantalla en Eventlayer que el usuario puede utilizar para importar sus amigos de Facebook a Eventlayer

En color gris aparecen los usuarios de los que ya eres amigo y en verde los usuarios de los que eres
amigo en Facebook pero no en Eventlayer.

A partir de este momento se sigue la ejecucion normal para establecer relaciones de amistad en
Eventlayer definida en el capitulo 5.4.3. Gestién de contactos

5.7.4. Implementacion de la sincronizacion de notificaciones

En el capitulo de 5.5 Notificaciones ya hemos hablado de que las notificaciones de Eventlayer ademas de
mostrarse en la barra superior de la web de Eventlayer también se envian por email.

Lo que nos parecié importante es que ademds de estos 2 sistemas (web y email) se pudieran consultar
las notificaciones desde la pantalla principal de Facebook. Decidimos que este aspecto era importante
ya que cada vez mas gente padece de tener un email tan saturado que practicamente no lo miran.

Year-over-Year Change in Time Spent Using Web-Based Email

by Age Segment in the U.S.
0% Source: comScore Media Metrix, Dec-2010 vs. Dec-2009 28%
30% 22%

20% llustracién 97 - Grafico de Comscore
10% - . de un estudio del uso del email en

0% 1 —_— : .
- ~ W™ . 010
8% 2%
-18%

-59%
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Pagina 153



PFC - Eventlayer

En el grafico anterior se puede ver como precisamente en el segmento entre 25 y 34 afios que es
basicamente el segmento en el que se encuentran los usuarios potenciales de Eventlayer (ver
capituloAnexo | - Plan de Marketing - Segmentos) es el segundo que ha visto como se ha reducido mas el

uso del

email.
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Es por eso que muchos de nuestros usuarios
apreciardn el poder tener sus notificaciones de
Eventlayer centralizadas en Facebook.

A continuacidn se puede ver una captura de la
pantalla principal de un usuario de Facebook en la
que se muestra como Eventlayer le estd
informando de que existe una notificacidn
pendiente de lectura.

El usuario sélo debera pulsar en ese icono e
inmediatamente podrd ver las notificaciones
pendientes que tiene en Eventlayer.

Para implementar algo asi lo que hicimos fue integrar nuestro sistema de notificaciones que ya hemos
explicado en el capitulo de 5.6.4.3 Notificaciones con el SDK de PHP. Habia 2 acciones a integrar:

a) Cuando se crea una nueva notificacion en Eventlayer.

En este caso hay que anadir una nueva notificacion en Facebook. Para hacerlo se utiliza el siguiente
codigo en el SDK de PHP (donde Suser_id y Saccess_token son el id de Facebook y el access token que
hemos guardado del usuario en cuestion durante el registro):

$apprequest url ="https://graph.facebook.com/"

$user id

"/apprequests?message=' INSERT UT8 STRING MSG'"
"sdata=’ INSERT STRING DATA’S&"

Saccess_token

“&method=post”;
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Sresult = file get contents($apprequest url);

Como podemos ver es simplemente una llamada estandar al servidor de Facebook por lo que no tuvo
més complicacién que mirarnos la documentacién que se ofrece en la web Facebook for Developers®.

b) Cuando el usuario lee las nuevas notificaciones.

Cuando el usuario lee las notificaciones de Eventlayer se debe actualizar su Facebook para que le deje
de informar que tiene nuevas notificaciones pendientes.

Para ello utilizaremos la llamada por defecto del SDK de PHP de Facebook para borrar las notificaciones
y asi tener sincronizadas las notificaciones de las dos paginas.

$data = json decode (Srequests) ;
foreach ($Sdata->data as S$item) {
$id = $item->id;
$delete url = "https://graph.facebook.com/"

$id . "?" . Saccess token . "&method=delete";

Sresult = file get contents($delete url);

5.7.5. Comentarios finales sobre la integracion con Facebook

El ecosistema que ha creado Facebook para que los programadores creen aplicaciones que se integran
con su web es realmente impresionante. Algunos de los puntos que me gustaria destacar de la
experiencia de haber trabajado con su API son:

Se basa en estandares publicos y muy innovadores como OAuth y REST, algo que ya hemos
comentado en la introduccidon de este capitulo.

- La API es inmensa y permite la creaciéon de aplicaciones casi tan integradas como las suyas
oficiales.

- El sistema de permisos es realmente sencillo tanto para el programador y como para el usuario.
- Existen SDKs para casi cualquier plataforma (PHP, JavaScript, IPhone, Android...)

- La documentacién estd bastante conseguida. No obstante lo que mas me ha gustado es su
Roadmap publico, un documento en el que detallan las fechas en las que estaran las nuevas
mejoras y las nuevas ampliaciones de su API. En Eventlayer empezamos a utilizar la APl de
Facebook justo en el momento en el que empezaron a migrar de su version inicial a la Open
Graph y gracias al Roadmap sabiamos cuando ibamos a poder implementar cada nueva
funcionalidad por adelantado

* http://developers.facebook.com/
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6. Pruebas

Las pruebas de software es un elemento que debe garantizar la calidad del software ya que gracias a
ellas comprobaremos que el disefio y la implementacidn cumplen con la especificacién (los requisitos
iniciales).

Hay muchas maneras de realizar las pruebas para un sistema de software. Suelen diferenciarse por dos
factores:

e El actor que las realice. Llamamos actor al ente que se ocupa de validar los requisitos contra el
sistema software. Este puede ser bien un autdmata (otro sistema de software) o una persona.

e Laetapa en la que se realizan. Las pruebas pueden realizarse en varias etapas de elaboracion de
un software. Por ejemplo pueden realizarse durante la implementacién de cada componente
(pruebas unitarias) o una vez que el sistema, o una de sus partes globales, estd acabada
(pruebas de integracion).

En nuestro caso intentamos utilizar en primera instancia las pruebas unitarias ya que son un sistema
mas moderno y que a largo plazo promete una mayor fiabilidad. Instalamos varios aplicativos para
gestionar este método como PHPUndercontrol (para cddigo PHP) y TestSwarm (para cédigo Javascript).
No obstante nos dimos por vencidos ya que requieren de una configuracién que no es trivial y de un
compromiso de tiempo bastante alto.

Es por eso que decidimos basar nuestra fase de pruebas en pruebas de integracién ejecutadas por
actores humanos, nosotros mismos.

De esta manera hemos creado una serie de checklists a partir de los requisitos (historias de usuario)
principales que consisten en una serie de acciones a ejecutar sobre el sistema y que verifican cada uno
de estos requisitos.

La clave esta en nuestra perspicacia a la hora de imaginar todas las pruebas posibles y relevantes para
asegurarnos que nuestro sistema cumple con sus objetivos.

Siguiendo el estilo del resto de capitulos comunes en las memorias a continuacion presentamos una
agrupacién conjunta de todas las pruebas de integracidn que hemos visto oportunas tanto para los
requisitos de la parte web: Pablo y Sergi, como para los requisitos de la parte mévil: Adria.
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En este apartado se incluyen las pruebas de todas las historias de usuario de la aplicacién web, tanto las de Pablo como las de Sergi.

Pruebas de la aplicacion web

Identificador Requisito Prueba Comprobar que Resultado Responsable
U-0001-1 U-0001 Elegir una fecha de inicio y de Los eventos que Pablo
finalizacion aparecen
corresponden a estas
fechas
U-0001-2 U-0001 Introducir la fecha en formato El sistema diferencia Pablo
espafiol dd/mm/aaaa o inglés las fechas
mm/dd/aaaa introducidas segun el
lenguaje elegido en el
interfaz
U-0002-1 U-0002 Seleccionar una categoria Los eventos que Pablo
aparecen
corresponden a la
categoria
U-0003-1 U-0003 Abrir el Top10 de lugares Los lugares son los Pablo
mas relevantes del
sistema
U-0004-1 U-0004 Abrir el apartado “descuentos” Los descuentos se Pablo
muestran
correctamente
U-0005-1 U-0005 Buscar un evento determinado El evento aparece en Funcionamiento Sergi
el buscador correcto.
U-0005-2 U-0005 Buscar un artista determinado El artista aparece en Funcionamiento Sergi
el buscador correcto.
U-0005-3 U-0005 Buscar un lugar determinado El lugar aparece en el Funcionamiento Sergi
buscador correcto.
U-0005-4 U-0005 Buscar un contacto El contacto aparece Funcionamiento Sergi
determinado en el buscador correcto.
U-0006-1 U-0006 Abrir el calendario El  calendario se Pablo

muestra
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U-0007-1

U-0008-1

U-0008-2

U-0009-1

U-0010-1

U-0011-1

U-0011-2

U-0012-1

U-0012-2

U-0012-3

U-0013-1

U-0007

U-0008

U-0008

U-0009

U-0010

U-0011

U-0011

U-0012

U-0012

U-0012

U-0013

Afadir y quitar un evento del
calendario
Subscribirse a un lugar o artista

Afadir un nuevo evento al
artista o lugar subscrito

Afadir una opinidn en un perfil

Afadir un comentario en un
evento

Destacar un evento, lugar o
descuento

Ocultar un evento, lugar o
descuento

Creamos un nuevo evento en el
sistema

Modificamos los  distintos
campos de un evento del
sistema

Eliminamos un evento existente

Creamos un nuevo perfil en el
sistema

correctamente

El evento se anade y
quita correctamente
El lugar o artista se
afade a las
subscripciones
correctamente

El usuario recibe una
alerta del nuevo
evento

La opinidn se afiade y
muestra
correctamente

El comentario se
afiade 'y muestra
correctamente

El item destaca
respecto al resto de
items corrientes

El item desaparece
de la lista

El evento se crea con
la informacidén
proporcionada

El evento se modifica
con la informacién
proporcionada

El evento deja de ser
accesible y se elimina
toda la informacion
asociada

El perfil se crea con la
informacion
proporcionada

Funcionamiento
correcto.

Pablo

Sergi

Pablo

Pablo

Pablo

Pablo

Pablo

Pablo

Pablo

Pablo

Pablo
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U-0013-2

U-0013-3

U-0014-1

U-0015-1

U-0016-1

U-0101-1

U-0102-1

U-0103-1

U-0104-1

U-0105-1

U-0013

U-0013

U-0014

U-0015

U-0016

U-0101

U-0102

U-0103

U-0104

U-0105

Modificamos los distintos
campos de un perfil del sistema

Eliminamos un perfil existente

Afadimos y eliminamos un tag
de un evento

Abrir la seccion de eventos
recomendados

Abrir la cartelera vy las vistas de
una pelicula

Registrar-se en el sistema

Loguear-se en el sistema

Desloguear-se en el sistema

Afadir y eliminar un contacto
en el sistema

Importar contactos de Facebook

El perfil se modifica
con la informacién
proporcionada

El perfil deja de ser
accesible y se elimina
toda la informacion
asociada

El tag aparece vy
desaparece
correctamente

Los eventos son
relevantes segun el
historial del usuario
La cartelera esta
actualizada vy la

informacion es
correcta.

El usuario y su perfil
se crean
correctamente

El usuario  entra
correctamente si

utiliza su email vy
contrasefa correcta y
de otro modo se le
prohibe el acceso

El usuario sale de su
cuenta y actla como
anénimo

El usuario elegido
pasa a ser contacto
correctamente y
luego deja de serlo

Se detectan y anaden

Funcionamiento
correcto.

Funcionamiento
correcto.

Pablo

Pablo

Sergi

Sergi

Sergi

Pablo

Pablo

Pablo

Pablo

Pablo
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U-0106-1

U-0107-1

U-0108-1

U-0109-1

U-0110-1

U-0111-1

U-0112-1

U-0113-1

U-0106

U-0107

U-0108

U-0109

U-0110

U-0111

U-0112

U-0113

Creamos un evento entre

amigos

Se creardn y probaran los
diversos widgets de un evento

Realizacion de acciones diversas
en la aplicacion (afiadir opinion,
confirmar asistencia a un
evento, afiadir subscripcion a
perfil)

Realizacion de acciones diversas
en la aplicacion (afiadir opiniodn,
confirmar asistencia a un
evento, afiadir subscripcion a
perfil)

Realizacion de acciones que
deben crear una nueva
notificacion

Modificacién de la
configuracion de la cuenta de
un usuario

Cambiar el idioma del interfaz

Forzar un error en el servidor

los contactos
correctamente

El evento se crea
correctamente y esta
disponible sélo para
los amigos del
usuario

Los widgets se
afiaden y comportan
correctamente
Aparece un nuevo
mensaje en el muro
de los contactos del
usuario

Aparece un nuevo
mensaje en el perfil
del contacto

Aparece una nueva
notificacién en la

cuenta de los
usuarios

Los cambios se
guardan
correctamente

El interfaz se muestra
en el idioma elegido
El usuario recibe una
notificacién y puede
seguir interactuando
con la aplicacién

Al eliminar la
subscripcién de un
perfil (artista o lugar)
el mensaje de muro
no desaparece. Se ha
solucionado.

Funcionamiento
correcto.

Funcionamiento
correcto.

Pablo

Pablo

Sergi

Pablo

Pablo

Sergi

Sergi

Pablo
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U-0113-2 U-0113 Forzar un error en el cliente El usuario recibe una Pablo
notificacién y puede
seguir interactuando
con la aplicacion
U-0114-1 U-0114 Modificacién de la asistencia en Se guardan los Pablo
un evento cambios
correctamente
U-0201-1 U-0201 Abrir el mashup e importar Los datosseimportan Falla una fuente del Sergi
datos de diversas fuentes correctamente mashup que ha
modificado su
interfaz. Se ha
solucionado.
U-0202-1 U-0202 Forzar un error en el servidor Se guardan los datos Pablo
del error para su
revision
U-0202-2 U-0202 Forzar un error en el cliente Se guardan los datos Pablo
del error para su
revision
U-0203-1 U-0203 Borrar un comentario y opinion Se pueden borrar Funcionamiento Sergi
usando un usuario con permisos correctamente correcto.
de administracion
U-0204-1 U-0204 Abrir las seccidn de estadisticas Las estadisticas se Funcionamiento Sergi
de un evento y perfil muestran y actualizan correcto.
correctamente
T-0001 T-0001 Ejecucion  del  script de El cddigo se actualiza Funcionamiento Sergi
actualizacion de cédigo y el servidor se correcto.
reinicia sin problemas
7.
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Pruebas de la aplicacion movil

Estas pruebas se llevaran a cabo tanto en la plataforma Android como en la plataforma iPhone:

Identificador Requisito Prueba Comprobar que Resultado Responsable
U-1001-1 U-1001 Cargar lista Aparece una lista Los eventos Adria
de eventos al con los eventos aparecen
abrir del dia correctamente.
aplicacion Son del dia actual.
U-1002-1 U-1002 Elegir una Los eventos que Los eventos Adria
fecha aparecen mostrados
corresponden a pertenecen a la
estas fechas fecha escogida
U-1003-1 U-1003 Seleccionar Los eventos que Los eventos Adria
una categoria aparecen mostrados
corresponden a pertenecen a la
esta categoria categoria
U-1101-1 U-1101 Loguearse en El usuario entra El usuario puede Adria
el sistema correctamente si loguearse
utiliza su email y correctamente
contrasefia
correcta y de
otro modo se le
prohibe el acceso
U-1102-1 U-1102 Loguearse en El usuario entra El usuario puede Adria
el sistema via correctamente loguearse
facebook utilizando sus correctamente
credenciales de
facebook
U-1103-1 U-1103 Desloguearse  El usuario sale de El  usuario se Adria
en el sistema  su cuenta y actia desloguea y actua
como andénimo como anénimo
satisfactoriamente
U-1004-1 U-1004 Acceder al Aparece Se abre
perfil de un correctamente el correctamente. El
evento desde perfil del evento sistema reacciona
la lista inicial ~ seleccionado un poco lento al
abrir el 1er perfil
U-1004-2 U-1004 Seleccionar Los comentarios Los comentarios Adria
muro publico que aparecen que aparecen
o privado corresponden a pertencen al muro
su muro seleccionado. Los
caracteres  raros
no se procesan
bien.
U-1005-1 U-1005 ARadir un El comentario se El comentario se Adria
comentario afiade y muestra aflade al muro
en un evento correctamente seleccionado. Los
en el muro caracteres  raros

seleccionado

no se procesan
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U-1006-1

U-1009-1

U-1008-1

U-1010-1

U-1008/10-1

U1008/10-2

U-1014-1

U-1104-2

U-1104-3

U-1006

U-1009

U-1008

U-1010

U-1008,

U-1010

U-1008,
U-1010

U-1104

U-1104

U-1104

Me gusta /
No me gusta
un evento

Me gusta /
No me gusta
un perfil

Ver agenda
de un perfil

Ver agenda
del usuario

Ver todos los
eventos de

una agenda,
no solo los 4
maximos

Ver perfil del
evento de las
agendas
Recibir

notificacion

Ver

notificacion

Recibir
sugerencia

Se suma 1 al
numero likes o
dislikes del
evento y se
destaca
visualmente

Se suma 1 al
numero likes o
dislikes del perfil
y se destaca
visualmente

Se ven
correctamente
los eventos
pasados y
proximos en las
agendas
correspondientes
Se ven
correctamente
los eventos
pasados y
proximos en las
agendas
correspondientes
Vemos en una
lista todos los
eventos de la
agenda

Accedemos al
perfil del evento
correctamente
Recibimos  una
alerta cuando
alguien

Accedemos
correctamente al
perfil del evento
al que se refiere
Recibimos una
alerta cuando un

bien.

Se suma 1
correctamente al
likes o dislikes
segun hayamos
clicado. No se
destaca la
suficiente para el
usuario.

Se suma 1
correctamente al

likes o dislikes
segun hayamos
clicado. No se
destaca la

suficiente para el
usuario.

Se ven los eventos
satisfactoriamente
en su agenda
correspondiente,

pasados o}
proximos

Se ven los eventos
satisfactoriamente
en su agenda
correspondiente,
pasados o
proximos

Vemos
correctamente la
lista con todos los
eventos

Accedemos
correctamente

Notificacién
recibida
correctamente.
Caracteres  raros
no se procesan
bien

Accedemos
correctamente

Sugerencia
recibida

Adria

Adria

Adria

Adria

Adria

Adria

Adria

Adria

Adria
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U-1104-4

U-1104-5

U-1104

U-1104

Ver
sugerencia

Recibir
peticion
amistad

de

amigo nos
sugiere un
evento o un perfil

Accedemos
correctamente al
perfil del evento
o perfil al que se
refiere

Recibimos  una
alerta cuando
alguien quiere
ser nuestro

amigo en el
sistema

correctamente.
Caracteres  raros
no se procesan
bien. No la
podemos aceptar
Accedemos
correctamente

Peticion recibida
correctamente.

Caracteres  raros
no se procesan
bien. No la
podemos aceptar

Adria

Adria
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Anexo I - Plan de Marketing

A continuacidn el Plan de Marketing que se ejecutard para www.eventlayer.com a partir de su

apertura como beta publica.

1. Sector

El sector en el que desarrolla la actividad Eventlayer es el ocio local en vivo. Decimos ocio en vivo
para diferenciarlo del ocio digital (videojuegos, musica...). Ademads concretamos mds y decimos que
segmentamos a sélo ocio local, es decir el que se desarrolla dentro de una misma ciudad,
descartando asi viajes, vuelos, alquiler de coches... Concretamente nos referimos a las siguientes
categorias:

- Conciertos

- Cine

- Nocturno (discotecas, bares de copas...)

- Cultura (exposiciones, eventos culturales)

- Espectaculos (teatro, magia, mondlogos...)

- Deportes

- Profesionales (ferias, congresos,
ponencias...)

- Otros (quedadas de fans, fiestas locales...)

llustracion 98 - Sectores de actuacion de Eventlayer

Dentro del sector, nosotros como actor somos lo que se conoce como una guia de ocio. Es decir, el
usuario confia en nosotros para encontrar ofertas de ocio que le vayan a interesar.

Ademas nos situamos en el sector de las redes sociales verticales. Son redes sociales especializadas
en un ambito en concreto, en nuestro caso somos una red social de ocio.

Por otro lado ya que nuestra actividad se desarrolla en internet y también ahora en dispositivos
moviles debemos tener en cuenta el sector de blsqueda de ocio por internet y de uso de internet en
dispositivos moéviles.

2. Segmentos

Antes de continuar hace falta una puntualizacion. Seglin el modelo de negocio de Eventlayer (se
puede revisar en el capitulo 1.2.4.Modelo de negocio) nuestros macro-segmentos, por llamarlo de
alguna manera, son 2:

a) Usuarios que buscan planes de ocio en internet.
b) Promotores de eventos o locales de ocio que quieran promocionarse.
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No obstante esta version del Plan de Marketing se centrard en los clientes del tipo a). Esta decision
se justifica con el hecho de que los clientes del tipo b) dependen bdsicamente de 3 factores
totalmente cuantitativos:

i.  Trafico de usuarios del tipo a)
ii.  Coste de impresién del anuncio
iii.  Coste por click del anuncio

Es por eso que nos centraremos en conseguir a los usuarios del tipo a) ya que los del tipo b)
dependen directamente de ello y de una buena politica de precios.

Eventlayer como producto, es una guia de ocio online, puede enfocarse a un segmento muy amplio
de usuarios, la descripcion del segmento general podria ser:

- Segmentol. Usuarios de entre 30 y 40 aios, residentes en Espafa que asistan a eventos o
locales en cualquiera de los sectores de la llustracion 98 - Sectores de actuacion de
Eventlayer, que utilicen internet para uso doméstico y que pertenezcan a una capital de
provincia.

De la definicidon del segmento se deduce que el uso de internet es requisito indispensable. También
acotamos la edad entre 20 y 30 afios ya que a priori nos es mas facil generar contenido para ese
rango (discotecas, conciertos, bares...). Finalmente decimos que pertenezcan a una capital de
provincia porque la expansién de Eventlayer empezard por las grandes urbes donde el trafico de
usuarios al que podemos llegar es mas grande.

No obstante, podemos acotar aun mas el segmento de usuarios para los cuales el producto les
puede ser alin mas interesante respecto al de la competencia.

- Segmentol’. Usuarios del Segmentol que ademas utilicen Facebook de manera habitual. La
integracidon con Facebook es una de las grandes ventajas de Eventlayer.
- Dato: 1 de cada 4 espafioles utilizan esta red social generalista.

- Segmentol”. Usuarios del Segmentol’ que ademas utilicen un Smartphone. Las aplicaciones
moviles de Eventlayer son muy superiores a las de la competencia.
- Dato: durante el afio 2010 se vendieron mas Smartphones que PCs.

3. Posicionamiento
El posicionamiento de Eventlayer como marca es el siguiente:
Eventlayer te ayuda a encontrar qué hacer en tu ciudad de una manera simple y social.
Por lo tanto los 3 adjetivos clave del posicionamiento son:

- Es local. Hablamos de Eventlayer Barcelona o Eventlayer Madrid como un conjunto. El
efecto local es tan importante que el nombre de la ciudad forma parte del logo y por lo
tanto de la parte mas visible de la web:
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event Barcelona

The easy and social leisure guide

llustracion 99 - Logo de Eventlayer Barcelona (esquina superior izquierda)

Al usuario le tiene que quedar claro que cuando quiera salir por su ciudad en Eventlayer va a
encontrar todo lo que puede hacer en ella. Sin las distracciones de otras webs que te ofrecen
escapadas o viajes a otros paises (caso Atrapalo.com que mas que una guia de ocio es una
agencia de viajes).

- Es simple. Cuando alguien busca algo que hacer esta noche, o lo encuentra répido vy
facilmente o va a ir al bar que ya conoce. La navegacién es minimalista y muy rapida, gracias
al uso de nuestra tecnologia apenas se hacen llamadas al servidor que es la parte que mas

45
I

incomoda al usuario. Un ejemplo a seguir es el cliente de correo GMail ™ no es que hayan

reinventado el email sino que su uso es realmente simple y rdpido.

- Es social. Es la Unica guia de ocio que te invita a traerte a tus amigos. Puedes ver dénde van
air ellos y si te interesa puedes contactarles y organizar cdmo vais a quedar, todo dentro de
la misma web de Eventlayer o usando tu Facebook, tu correo o tu Smartphone. También
puedes opinar, hacer preguntas a otros usuarios... Porque el ocio va de eso, de conocer y
pasartelo bien con otra gente. De eso va también, Eventlayer.

Se ha disefiado todo el producto en base a estos 3 diferenciadores y se ha escogido un slogan que
hace referencia a ese mismo posicionamiento:

Eventlayer la guia de ocio simple y social

Por ultimo algunos de los slogans candidatos y que pueden utilizarse en alguna accidon de Marketing
especifica han sido:

- Encuentra eventos y queda con tus amigos.

- No vuelvas a perderte un concierto, una obra de teatro, una exposicion... Sé el primero en
enterarte, diselo a tus amigos y organizad como quedar en un click.

- ¢Te perdiste el ultimo concierto de tu banda preferida? éSe te olvidé comentarlo con tus
amigos? ¢No los encuentras cuando necesitas comprar las entradas?

- La prdéxima vez que un amigo te pregunte équé hacemos? o ¢éCdmo quedamos? Ya sabes,
Eventlayer.com

- Encuentra qué hacer. Organiza como quedar.

- Laguia de ocio como si se hubiera inventado hoy.

Por ultimo recordar que el insight en el usuario (qué problema o necesidad resuelve el producto)
guedaria de la siguiente manera:

45 . . .
Nos referimos al email de Google: gmail.com
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a) Buscar algo para hacer en mi ciudad

b) Estar enterado de si hay algo por hacer interesante en mi ciudad
c) Ver que hacen mis amigos

d) Quedar con mis amigos

4. Plan de promocion

Antes de seguir con el Plan de Comunicacion especifico de Eventlayer incluimos unos pequeiios
apuntes sobre divisidon de los medios de comunicacién que hemos utilizado. La divisién escogida no
es la tradicional Above the line *®y Below the line”’. Desde la aparicion del Social Media y el
tremendo impacto que internet tiene ahora en las campafias publicitarias se ha visto necesario un
cambio de paradigma.

En la nueva clasificacién tenemos los medios comprados, se definen como aquellos medios en los
que debes pagar por aparecer (hasta ahora los Unicos). Los medios propios, son aquellos medios que
podemos utilizar sin mas coste que nuestro tiempo. Finalmente los medios ganados son aquellos
medios en los que nuestro producto es promocionado sin que nosotros tengamos que actuar (el
famoso “boca-oreja”).

4.1. Estrategia

Basicamente utilizaremos una estrategia de penetracion PULL®, es decir, intentaremos dar a
conocer la “personalidad” de Eventlayer y su diferenciacidon respecto a la competencia. Esta es la
eleccién mas sensata teniendo en cuenta que es un producto nuevo y que por lo tanto no tiene
suficiente notoriedad, ni influencia para un PUSH y ademas, por ahora nuestro presupuesto en
medios pagados tampoco nos permite los suficientes recursos para crearla a corto-medio plazo.

En cuanto a nuestra estrategia de expansién, el modelo a seguir es el de expansion por ciudades.
Eventlayer es un producto del tipo conocido como glo-cal, que es una mezcla entre global y local y
consiste en "pensar globalmente y actuar localmente". En nuestro caso el contenido lo pueden
generar los usuarios y otras fuentes globales, no obstante nuestra idea es actuar localmente,
especialmente en las primeras etapas cuidando mucho el contenido (conciertos, obras de teatro,
descuentos...)

Por lo tanto empezaremos dedicando nuestros esfuerzos de promocién en Barcelona, después
seguramente Madrid, Valencia, Bilbao... y asi hasta completar todas las capitales de provincia
espafolas. Después de eso daremos el salto internacional ya que la web esta totalmente preparada
para la internacionalizacion tanto de fechas, moneda e idiomas.

46 . . ; .rs .. . ey .
Above the line: son los medios mas utilizados por la gente, tradicionalmente Televisién, Radio, Prensa

47 . o .
Below the line: son todos los medios que no pertenecen a Above the line.
48 . . . . . . . .
Estrategias PULL vs PUSH: La estrategia “push” orienta sus esfuerzos de comunicacidn en el distribuidor. La
estrategia “pull” orienta sus esfuerzos de comunicacion en el comprador.

Pagina 170



PFC Eventlayer.com

4.2. Recursos

A partir de la apertura de la beta publica en Barcelona, dedicaremos un recurso de uno de nosotros
de 4h/dia a la ejecucion del plan de promocién de Eventlayer. El recurso comentado cubrird la
ejecucién de los medios propios y ganados.

En cuanto al presupuesto que dedicaremos en medios comprados, se puede ver nuestra proyeccion
de inversién en publicidad a lo largo del primer afio en el capitulo de planificacion y costes con el
concepto de Gastos y a continuacién las filas de publicidad. No obstante, adjuntaremos aqui un
pequeio resumen:

Septiembre 2011 Octubre Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio Agosto Septiembre
Gastos
Publicidad Facebook 150 150 150 150 500 500 500 500 2000 2000 2000 2000
Publicidad Adsense 400 400 400 400 800 800 800 800 800 800 800 800
Publicidad Spotify 0 0 0 0 2200 O 0 2200 0 0 2200 0
Gastos Totales 550 550 550 550 3500 1300 1300 3500 2800 2800 3000 2800

llustracion 100 — Resumen de la proyeccion de inversién en publicidad el primer afio

4.3. Medios pagados

En este punto el medio escogido es claro, nuestra campaia sera totalmente via internet. El motivo
principal es que de los anuncios web que realicemos a nuestro producto hay tan solo un click. Es
decir el usuario simplemente clicara en el banner que hayamos contratado y ya habra llegado a
nuestro producto. En segundo lugar este medio es el mas econdmico comparado con television,
radio o prensa.

En el caso de que nuestro presupuesto en promocidn aumentara si nos contemplariamos la
posibilidad de utilizar algun otro medio a medio-largo plazo para afianzar la notoriedad de la marca.

Nuestro objetivo es mantener dos campafias de anuncios en buscadores (SEM) *indefinidas, una en
Google Adwords y la otra en Facebook en la que revisaremos la estrategia periédicamente segun los
ratios de conversidn que obtengamos.

- Facebook. Optaremos por las “Page Like Story” y las “Page Post Story” (en la siguiente
ilustracion se pueden ver) de Facebook vinculadas por un lado a nuestra web
www.eventlayer.com pero también probaremos a hacerlo con nuestra fan page de

* SEM: Search Engine Marketing. Se trata de publicidad en buscadores mediante pago por impresién de
anuncio.
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Facebook. Un simple test A/B nos dird cudl es el mejor método. Los objetivos de

conversion® son bien un like en nuestra fan page o el registro del usuario en nuestra web.

- Pablo Guevara Caramelo likes
% ‘ Eventayer.

Eventlayer

£l Like

Eventlayer Este viernes Maga visita la
ciudad condal: el trio sevillano sequird
presentando. ..

See More

L) gh1 - Share

llustracion 80 - Ejemplo de Page Like Story (izquierda) y Page Post Story (derecha) en la red de publicidad de

Facebook

- Google Adwords. Pondremos anuncios tanto en la red de bldsquedas, como en la red de

contenido de este servicio. Utilizaremos las palabras clave mas buscadas de la tabla

llustracion 44. La idea es probar varias landing pages™ y nuestro objetivo de conversion es

el registro del usuario.

Palabra clave
"restaurantes barcelona"
"conciertos barcelona"
"teatro barcelona"
"discotecas barcelona"
"eventos barcelona"

"fiesta barcelona"
"restaurantes en barcelona"
"conciertos en barcelona"
"teatro en barcelona"
"espectaculos en barcelona"

"espectaculos barcelona"

"fiesta en barcelona"

Busquedas locales mensuales

40500

llustracion 101 - Palabras clave

18100 mas buscadas en las que

puede interesar a Eventalyer

12100 aparecer

8100

6600

6600

6600

5400

5400

2900

m 1 1 u
EVETTLOS €T OdrCelornd

- ISEYERF RS que es una buena plataform3®B3ra promocionar la seccién de conciertos
de Eventlayer por lo que si se cumplen las expectativas a partir de Enero empezaremos a

50 . .
Lo que queremos con seguir con cada anuncio.

51 s - . . .
Pagina de nuestra web a la que llega el usuario desde, por ejemplo, un anuncio.
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invertir en publicidad en esta plataforma (ver la proyeccion de gasto del capitulo
4.2.Recursos).

- Organizacién de concursos. A medio/largo plazo, depende del presupuesto que tengamos
para ejecutar el plan de promocién, la organizacién de concursos en los que se reparten
entradas u otros premios a los usuarios tienen mucha aceptacion, ademas si se organizan
por Facebook su difusién es viral. La pagina de la aerolinea Vueling pasé en Mayo del 2011
de 40.000 fans en Facebook a 80.000 en un solo dia por medio de su Vueling day en el que
premiaban a sus “fans de Facebook” con vuelos a diferentes destinos.

4.4. Medios propios

Si en los medios pagados el factor del que dependia una mayor o menor difusién del producto era el
dinero a invertir en este caso el limitador son las horas que invirtamos en la promocion via los
diferentes medios gratuitos que nos proporciona internet. Es decir la cantidad de recursos
hombre/hora que decidamos invertir.

a) Canales de comunicacion
Mantendremos 3 canales de comunicacion principales con el usuario:

- Fan page de Facebook. Ya se empezé hace algun tiempo a utilizar nuestra pagina de
Facebook para colgar los eventos mds interesantes. Cada post recibia alrededor de 900
impresiones con un promedio de 250 suscriptos a nuestra fan page oficial, esto es asi ya que
mucha gente re-compartia los post entre sus amigos haciéndolos llegar aliin a mas gente.

- Jack Eventlayer. Inventaremos a un personaje ficticio en Facebook para dar una imagen mas
amigable a Eventlayer. Analizaremos el segmento que conforman los primeros usuarios que
se interesen por nuestra pagina y crearemos una personalidad afin a este perfil de usuarios
para que se sientan identificados. Jack Eventlayer se hara amigo de ellos en Facebook y les
recomendara diferentes eventos de Eventlayer.

- Cuenta de Twitter. Aqui la estrategia es clara, twittear sin parar los eventos mas
importantes, normalmente la cuenta de Twitter se actualizard mucho mas a menudo que la

Ill

de Facebook ya que la filosofia de Twitter es mds en “tiempo real” que la de Facebook.
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Share: [5) Status (@] Photo ¢ Link ' Video == Question

Write something

Eventlayer

Este viernes Maga visita la cudad condal: el trio sevilano seguird presentando su
nuevo trabajo, "A la hora del sol”, en la 5ala Apolo... itodo un dasico del indie pop
espariol!

Maga | Eventlayer
www.eventayer.com

£ Pablo Guevara Caramelo likes this.

Write 2 comment...
llustracion 103 - Captura de la pagina de
Facebook de Eventlayer
Eventlayer
éQuieres empezar bien el afio? Mafiana noche solidaria en Razzmatazz Clubs, itu
decides cudnto quieres donar con tu entrada! Ademés, Ming! v Chinese Christmas
Cards estardn animando el ambiente... {Qué mas se puede pedir por Reyes?

: MNoche de Reyes Solidaria | Eventlayer
www.eventayer.com

£ 2 people like this.

Write 2 comment...

Eventlayer
Esta noche, Love of Lesbian, Sidonie, Gossos - Pagina ofidal y muchos mas artistas
ge unirdn por una causa solidaria en Sala Apolo: Mlsics amb Nassos!

b) Plan de seeding

Por otro lado el segundo aspecto mas importante en nuestro plan de promocién, después de los
canales de comunicacion con el usuario de los que hemos hablado en el punto anterior, es lo que se
llama el “Plan de Seeding” que consiste en detectar en que medios de internet se esta generando
didlogo sobre el tema del que trata tu producto y establecer una conversacién con los usuarios de
esos medios. Suelen ser blogs y foros sobre un tema en concreto. La figura del Community Manager
es clave ya que se dedica a presentar nuestro producto y a escuchar las peticiones de los usuarios
interesados en él. En nuestro caso los temas de didlogo que nos pueden interesar se dividen en:

- Blogs de musica y conciertos
- Foros de universitarios y estudiantes de Erasmus
- Foros generales

Aqui una tabla con unos cuantos de los medios que hemos seleccionado:
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Foros y paginas Descripcion

General y musica

http-/fwww potenciadance comftema-10082- html Musica electronica

http-/fwww emoxion comforumdcataluna-f100 html Comunidad de musica electronica
http-/fhispampd yes fmforosivewforum php?

f=108&sid=aa145c88aef/ 8547960828242 107bf11 Foro general, con seccion de musica
http-/fwww forojovenes com/musica‘ayuda-conciertos-en-

barcelona-y-alrededores-40501_html Comunidad musica

Estudiantes y Erasmus

hitt pe/fwww erasmusworld. com/portal/modules/newbbMviewforum.

forum=a0 Portal de erasmus

http-/fwww patatabrava comforum/festes | concerts_a barcelo

t49062.him Amplio portal de estudiantes
http:/fforos _universia.es/mwnforum/myvnforumfiewthread?

thread=24205&lastpage=yes Universia, gran comunidad estudiantil
http-/foros universia. es/mwnforum/mvnforumfviewthread?

thread=24206&lastpage=yes Universia, gran comunidad estudiantil
Otros

http-/fforo enfemenino. comforum/f294/ 416 f294-

Discotecas-listas-vip-en-barcelona.html#0r Comunidad femenina

http-/fforo enfemenino. comforum/fB35/ 427 f635-Conciertos-

en-barcelona. html#0r Comunidad femenina
http:/fforo_enfemenino_com/forum/contact!/  f26069 contact?-

Amistad-por-barcelona_html#0r Comunidad femenina

http-/fforo enfemenino. comforum/f118/ 891 f118-Planes-de-
ocio-tiempo-libre-en-barcelona-y-alrededores. himl#0r Comunidad femenina

http-/fwww forodecine comi/showthread. php/7764-Carteleras?

p=99333#post99333 Foro de cine en general

http-/fwww forocoches com/ Foro general y de coches

http-/fwww tripadvisor es/ShowTopic-g187497-i44-k4103960-
Eventos_en_Barcelona-Barcelona_Catalonia html Viajeros (red social)

http-/fwww losviajeros com/foros php?t=159633 Viajeros (solo foro)

http-/fforos todoenlaces comfocio-y-aficiones-fl_html?

sid=32219d565ed1f7a731132151503 1fad3 Foro general, se puede hablar de todo

llustracién 105 - Extracto de la tabla recopilatoria con los recursos para nuestro plan de seeding

c) SEO

Todavia no hemos explotado las técnicas SEO en nuestro sistema pero tenemos mucha experiencia
en este ambito, ain conservamos las palabras clave “videos para el Ipod” en primera posicién de
nuestro anterior proyecto videofindr.net en el que practicamente todas las visitas (hasta 20.000
diarias) llegaban producto del SEO.

Actualmente la web esta indexada por Google en espafiol, catalan e inglés y a partir del 3er mes de
explotacién del producto cuando la mayoria de funcionalidades planeadas estén acabadas
empezaremos a explotar este punto asignando un recurso a media jornada.

d) Repartir Flyers y Carteles

Finalmente, iniciar campafias de colgar carteles y repartir Flyers en puntos frecuentados por
usuarios que formen parte de nuestro target principal como vendrian a ser universidades, discotecas
o albergues juveniles. Un ejemplo que supo jugar muy bien con este punto fue patatabrava.com, una

red social del ambito universitario.
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4.5. Medios ganados

Creemos en Eventlayer como producto para obtener un fluido boca-oreja. Es decir, si a la gente le
gusta, lo va a compartir con sus amigos. No obstante contamos con varias acciones de marketing
gue nos pueden ayudar aln mas a convertir Eventlayer en una marca viral y fresca para asi conseguir
un crecimiento rapido y basado en la opinién en primera mano de los usuarios.

a) Efecto viral en el registro

Cada vez que un usuario se registra en Eventlayer se le ofrece la posibilidad de invitar a sus amigos
de sus cuentas de correo o desde su Facebook. A cada contacto le llegara una invitacién a la web.
Ademas cada vez que el usuario haga una accién como recomendar o invitar a sus amigos a un
evento, aunque estos no estén registrados seran avisados al estilo de “Pablo Guevara te ha invitado
a asistir con él al Concierto de U2”. Ademas en el caso de Facebook esto serd visible por otros
usuarios que tenga a ambos en comun. De esta forma conseguimos que nuestros propios usuarios
inciten a otros a registrarse.

Pablo Guevara Caramelo
# L7 hasjustlinked Facebook with Eventlayer!
2
:

EY You, Marta Domingo, Pacla Genzalez Rodriguez and 2 others like this.

llustracion 106 - Ejemplo de notificacion en Facebook durante el registro de
Eventlayer.com

b) Videos virales

Estamos planeando un video viral en Barcelona al estilo de éste que se llevé a cabo en Nueva York:
YouTube - Hey You! What Song are you Listening to?.

Basicamente el video consistira en entrevistar a gente aleatoriamente por la calle preguntandoles
qué cancion y grupo estan escuchando. La seccién de conciertos en Eventlayer ya es actualmente la
mas visitada de nuestra web, por lo tanto creemos que un video asi puede atraer a mucho publico
interesado en la musica y en los conciertos en vivo que es de lo que se trata nuestro producto.

a) Modelo de embajadores

Copiaremos el modelo de embajadores de Yelp.com. Estos embajadores no reciben ninguna

retribucion monetaria por su labor, es mas un valor emocional, y se encargaran de promocionar
2

Eventlayer a modo de early adopter™.

52 . o1s
Los usuarios que utilizan un producto antes de que llegue a las masas y se haga popular
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b) Street marketing

La naturaleza local de Eventlayer hace que las acciones de promocién dentro de la ciudad de
Barcelona que serd por la que empezaremos y el resto de capitales donde nos vayamos
expandiendo. A continuacién unos ejemplos de estas acciones:

sea cual sea tu

SEXO

descubre los mejores conciertos, obras de teatro, restaurantes...

GRATIS .

Evetlayer.com, el Facebook del acio

llustracién 107 - Uno de los modelos de cartel que usaremos para la promocién
de Eventlayer

You have watched 72 minutes of video today.

Please wait 54 minutes or click here to enjoy unlimited
use of Megavideo.

Sal por Barcelona, descubreléen [ 2Vv/eNt " com

llustracion 108 - Otro de los modelos de cartel que usaremos para la promocion de
Eventlayer
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Anexo Il - Manual de usuario

La web de Eventlayer.com debe ser lo suficientemente intuitiva y facil de utilizar para que ningun
usuario necesite leerse un manual para utilizarla. Es lo que se denomina “usabilidad” que es un
requisito funcional que hemos tenido muy en cuenta y esta descrito en el capitulo 2.3.Requisitos no
funcionales

Por lo tanto dedicaremos este apartado a hablar de las tareas que puede utilizar un administrador
en el sistema ya que este tipo de acciones no estdn tan guiadas como las de un usuario comun.

1. Mantenimiento del sistema

Las acciones que deben llevar a cabo los administradores en caso de reinicio del sistema son, todas
ellas desde el directorio /var/opt del servidor:

e Reiniciar Cassandra:
./cassandra/bin/cassandra —f
e Reiniciar Mongodb:
killall -9 mongod
rm /data/mongodb/data/mongod.lock
nohup /var/opt/mongodb/bin/mongod --dbpath /data/mongodb/data &
e Reiniciar el repositorio de cédigo SVN:
svnserve -d -r ./repository
e Reiniciar Solr:
cd solr
nohup java -Xms16M -Xmx128M -jar start.jar &

Las copias de seguridad se realizan automaticamente cada 6 horas gracias a cron. Las acciones que
se llevan a cabo son:

cd /root/backup

mkdir data

mysgldump -uadmin -pPASSWORD tewp-production > ./data/productiondb.sql
mysqldump -uadmin - pPASSWORD wikidb > ./data/wiki.sql

cp -R /var/opt ./data

cp -R /var/www/vhosts/eventlayer.com ./data/com

Pagina 179



PFC Eventlayer.com

cp -R /var/www/vhosts/eventlayer.net ./data/net
rm -Rf ./data/net/httpdocs/tmp

cp -R /data ./data/data

tar -czf backup.tar.gz data

mv backup.tar.gz /var/www/vhosts/eventlayer.net/httpdocs/backup/

2. Anadir datos desde el mashup

Para afiadir nuevos datos al sistema se utiliza lo que llamamos mashup que es un sistema que
recopila eventos, lugares, artistas... de otras pdginas web. Para hacerlo, el administrador debe
dirigirse a la ruta /admin de la aplicacién web. Una vez alli, deberd hacer login con el email y
contrasefia de un usuario con permisos de administracion. Para obtener permisos de administracion,
es preciso contactar previamente con el personal de la web: de esta manera evitamos que algun bug
o despiste pueda llevar a que un usuario obtenga permisos mediante el interfaz web.

Una vez dentro, el usuario se encuentra con la pantalla de la /lustracion 109 - Detalle de la interficie
del mashup donde puede realizar las siguientes acciones y que corresponden a la numeracion de la
imagen:

1. En la columna de la izquierda, el usuario puede seleccionar una fuente de dénde importar
items o simplemente para ver los items importados anteriormente.

2. Enelfiltro superior, el usuario puede elegir entre eventos, lugares o artistas para importar.
El usuario puede comprobar la existencia de items parecidos a un item determinado
clicando el cuadro de la esquina derecha superior. De esta manera, le aparecera un listado
secundario con items ya afadidos en Eventlayer. De esta manera queremos reducir la
duplicacién de datos.

4. Ellistado principal contiene un formulario con informacidn por cada item del mashup. Desde
aqui podemos modificar la informacién importada o llevar a cabo las acciones que veremos
en el apartado siguiente.

5. Gracias a los dos paginadores (uno en la parte superior y uno en la parte inferior de la lista)
podemos desplazarnos por los diferentes items del listado principal.

6. En la esquina derecha superior tenemos dos botones que sirven para afiadir mas items al
listado principal, o para eliminar todos los items del listado principal.

7. En esta seccion podemos identificar un item de la lista, en el parrafo siguiente se detallaran
los diferentes elementos.
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llustracion 109 - Detalle de la interficie del mashup

Gracias a los botones que encontramos en cada item y que se muestra en llustracion 110 - Detalle de
las acciones que pueden Illevarse a cabo sobre un item podemos llevar a cabo las siguientes acciones:

1. Guardar la informacién que hemos cambiado del item.
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2. Confirmar este item, se creara un nuevo item en Eventlayer con los datos disponibles.
Si detectamos que este item ya existe en Eventlayer, escribiremos su identificador en el
cuadro de texto y clicaremos en “map with item”: los dos usuarios se relacionaran y se
actualizaran las dependencias disponibles.

4. Descartar el item, si consideramos que no nos interesa tenerlo en nuestra aplicacién.

5. Borrar el item, por ejemplo si el parser ha proporcionado datos errédneos y queremos
borrarlos definitivamente de la aplicacién.

llustracion 110 - Detalle de las acciones que pueden llevarse a cabo sobre un item
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Las caracteristicas necesarias para que una serie de instrucciones
puedan ser consideradas como una transaccion.

Es una forma de determinar los privilegios de acceso a un objeto del
sistema mediante listas de control.

Acréonimo de Asynchronous Javascript And Xml, es una técnica de
desarrollo web que permite obtener y enviar datos desde el cliente
del navegador web sin recargar la pdgina, aumentando su
interactividad, velocidad y usabilidad.

Significa interfaz de programacion de aplicaciones del ingés
“Application Programming Interface”. Son un conjunto de reglas y
especificaciones que se usa para comunicar dos aplicaciones,
facilitando su interaccién.

Océanoen coreano, es unsistema operativo para teléfonos

moviles desarrollado por Samsung.

Binary Runtime Environment for Wireless es una plataforma de

desarrollo de  aplicaciones mdéviles creada por Qualcomm.
Actualmente es soportada por un gran numero de modelos de

teléfonos con tecnologia CDMA.

Es el resultado de un fallo o deficiencia durante el proceso de
creacion de software. Dicho fallo puede presentarse en cualquiera
de las etapas del ciclo de vida del software aunque los mads
evidentes se dan en la etapa de desarrollo y programacion.

Berkeley Software Distribution es un sistema operativo derivado del
sistema UNIX nacido a partir de los aportes realizados a ese sistema
por la Universidad de California en Berkeley.

Darwin es el sistema que subyace en Mac OS X. Ofrece servicios de
sistema operativo de tipo UNIX basados en BSD que proporcionan
una estabilidad y un rendimiento mayor que el de versiones
anteriores de Mac OS.

Gestor de Bases de Datos de cddigo abierto inicialmente
desarrollado por Facebook y que permite trabajar con grandes
volimenes de datos.

Del inglés Chief Executive oOficer es el director ejecutivo, el

encargado de maxima autoridad de la gestiony

direccion administrativa en una organizacion.
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Cocoa es un conjunto de frameworks orientados a objetos que
permiten el desarrollo de aplicaciones nativas para Mac OS X. En el
caso de iOS la APl se llama Cocoa Touch.

Es un tipo de vulnerabilidad web que permite a un atacante inyectar
cédigo en la parte del cliente que ven los otros usuarios. Su impacto
va desde modificar la interfaz del usuario a saltarse controles de
acceso o robo de cookies.

CSS es un lenguaje usado para definir la presentacién de un
documento escrito en lenguaje HTML o XML. Se basa en definir
identificadores y clases a los elementos y dar formato visual a estos
identificadores y clases.

Optimizar una base de datos por medio de guardar los datos varias
veces, ya sea duplicindolos o guardando informacién pre
construida.

En programacion extender es una forma de aprovechar cddigo
fuente entre varios archivos o componentes.

Aplicacion web que permite estar conectado con tus amigos vy
compartir informacién con ellos, es uno de los maximos exponentes
de la web social o web 2.0.

Herramienta de desarrollo web inicialmente lanzada como plugin
para Firefox pero actualmente disponible para otros navegadores.
Permite modificar el cddigo de la interfaz de una pagina web
incluyendo CSS, HTML y Javascript asi como monitorizar cambios en
el codigo y peticiones web.

Navegador web libre y de cédigo abierto propiedad de la fundacion
Mozilla.

Es un conjunto estandarizado de conceptos, practicas, criterios y
cédigo que permite crear un sistema de software de una manera
mas agil y rapida.

Es una técnica de busqueda para bases de datos donde se examinan
todas las palabras del documento y se buscan las palabras dadas por
el usuario.

Navegador web desarrollado por Google.

Servicio que permite a usuarios y organizaciones alojar sus propias
paginas webs sin tener que mantener un servidor ni conexién a
internet.
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Abreviaciéon de Hypertext Markup Language, es el lenguaje de
marcado en el que se codifican las paginas web.

Es la quinta revisién importante del lenguaje bdsico de la World
Wide Web, HTML. HTML 5 establece una serie de nuevos elementos
y atributos que reflejan el uso tipico de los sitios web modernos.

Significa “entorno de desarrollo integrado” y se refiere a un
conjunto de herramientas de desarrollo de software integradas
entre si.

Disciplina de la computacién que se encarga de construir procesos
que dada una entrada y usando el conocimiento almacenado en
ellos, maximizan una medida determinada.

Navegador web desarrollado por Microsoft, principalmente para
plataformas de Microsoft Windows.

Lenguaje de programacion interpretado que se ejecuta del lado del
cliente, usado principalmente para dotar a las aplicaciones web de Ia
interaccion que no proporciona el lenguaje Html.

Conjunto de cddigo y datos que sirven de apoyo para desarrollar un
software.

Sitio web orientado a negocios comparable a una red social.

Término inglés que indica el registro de eventos que se suceden en
el sistema.

Significa guardar en un fichero o en otro soporte un suceso del
sistema.

Es unsistema operativo desarrollado y comercializado por Apple
Inc. que ha sido incluido en su gama de
computadoras Macintosh desde2002 hasta la actualidad.

Del inglés malicious software, es un tipo de software que tiene como
objetivo infiltrarse o dafar una computadora sin el consentimiento
de su propietario.

Aplicacién web que usa y combina datos de otras pdginas y servicios
web para ofrecer un servicio nuevo para el que no fueron
concebidos originalmente.

En inglés Java Virtual Machine, JVM, es un maquina virtual
ejecutable en una plataforma especifica, capaz de interpretar y
ejecutar instrucciones expresadas en un cédigo binario especial
(el Java bytecode), el cual es generado por el compilador del
lenguaje Java.
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Mineria de datos

Mongodb

Motor de busqueda

MySql

Newsletter

Nosql

Open Source

Parser

Patron de disefo

Patrén de 3 capas

Popup

Postcondicion

Precondicion

Opera

PHP
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Disciplina de la computacion que se encarga de la extraccion no
trivial de informaciéon que reside en unos datos.

Base de datos de cddigo abierto que forma parte de las bases de
datos NoSql.

Sistema que busca archivos dadas unas palabras o filtros de entrada,
de forma automatica.

Sistema de gestion de bases de datos de cédigo abierto.

Publicacion distribuida de forma regular a una lista de usuarios que
se han suscrito previamente.

Término que agrupa las bases de datos no relacionales y que en
general no proporcionan garantias de atomicidad, consistencia,
aislamiento y durabilidad. En cambio, ofrecen una gran escalabilidad
horizontal.

También conocido como cdédigo abierto, se refiere al software
desarrollado y distribuido libremente por una comunidad de
programadores.

Un parser o analizador sintatico es un componente de software que
convierte el texto de entrada en otras estructuras.

Utilizado en ingenieria del software es una solucion éptima vy
probada a un problema comun.

Es un patrdn de diseifio que considera una buena practica separar el
cédigo de un sistema en 3 capas. Una para las vistas, otra para las
acciones de negocio propias del asunto que modela y por ultimo
otra para el tratamiento de los datos.

Un tipo de pantalla utilizada en sistemas informaticos que se
caracteriza por aparecer sobre el contenido principal y poder
cerrarse facilmente sin perder el contexto anterior.

En ingenieria del software son una serie de reglas que debe cumplir
un cédigo al ser llamado.

En ingenieria del software son una serie de reglas que debe cumplir
un cédigo al efectuar una llamada.

Navegador web creado por la empresa noruega Opera Software

Lenguaje de programacion interpretado, se usa principalmente del
lado del servidor para la creacion de paginas web con contenido
dindmico.
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Red CDMA

Red GSM

SDK

Sistema de informacion

Sql

Sql Injection

Tablet

Thread

Tiempo real

Tuenti.com

Twitter.com
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Sistema para comunicaciones moviles que aparecié antes que el
sistema GSM. Esta tecnologia fue la que impulso el uso de teléfonos
moviles en todo el mundo.

Sistema global para las comunicaciones moviles (GSM, proviene
del francés Groupe Spécial Mobile) es un sistema estandar, libre
de pagos, de telefonia mévil digital.

Un kit de desarrollo de software o SDK (siglas en inglés de software
development kit) es generalmente un conjunto de herramientas de
desarrollo que le permite a un programador crear aplicaciones para
un sistema concreto.

Es un tipo de software que se caracteriza por tener como objetivo
principal el dar acceso y posibilidades de manipulacidén a los usuarios
sobre un conjunto variable de informacion.

Estandar para realizar consultas a bases de datos relacionales.

Método de infiltracion de cdédigo malicioso que se vale de
vulnerabilidades a la hora de validar y filtrar datos introducidos por
el usuario y que afecta a las consultas a bases de datos. Las
sentencias SQL junto a estos datos invalidos dan lugar a nuevas
consultas con fines diferentes de los que fueron programados y que
se ejecutaran libremente.

Unatablet es unacomputadora portdtilcon la que se puede
interactuar a través de una pantalla tactil. EI usuario puede utilizar
una pluma o los dedos para trabajar con el ordenador sin necesidad
de teclado fisico, o mouse.

Un hilo de ejecucidn o subproceso es una caracteristica que permite
a una aplicacion realizar varias tareas a la vez (concurrentemente).
Los distintos hilos de ejecucién comparten una serie de recursos
tales como el espacio de memoria, los archivos abiertos, situacién
de autenticacién, etc. Esta técnica permite simplificar el disefio de
una aplicacion que debe llevar a cabo distintas funciones
simultaneamente.

Es aquel sistema digital que interactua activamente con el entorno,
en nuestro caso que interactla activamente con los usuarios del
sistema web.

Red social enfocada principalmente a la poblacién espaiola.

Red social basada en el envio de mensajes cortos y uno de los
grandes estandartes de la web 2.0.

Pagina 193



Web 2.0

UNIX
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Es la nueva forma de aprovechar la red, permitiendo la participacion
activa de los usuarios, a través de opciones que le dan al usuario voz
propia en la web, pudiendo administrar sus propios contenidos,
opinar sobre otros, enviar y recibir informacién con otras personas
de su mismo estatus o instituciones que asi lo permitan. La
estructura es mas dinamica y utiliza formatos mas modernos, que
posibilitan mas funciones.

Es unsistema operativo portable, multitarea y multiusuario. Fue
desarrollado en 1969 porun grupo de empleados de
los laboratorio de AT&T Bell.
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