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1.- INTRODUCCION

Enestecapitulo se explicara, justificara, se conoceran los objetivos y se explicara los
limites del proyecto.

1.1.- Justificacion del proyecto

Cuando se aprendaasarrollar programas o servicios, uno de los objetivos que se busca
siempre, es que el codigo sea facil de comprender para el desarrollador ya que es vital
que la aplicacién o servicio se pueda mantener y actualizar. Si el desarrollador genera
codigo segd la necesidad, sin orden alguno y con una mezcla importante de lenguajes de
programacion, obviamente generara grandes problemas en su mantenimiento, sobre todo
si la aplicacion es muy compleja.

Puede que ese problema en proyectos pequefios no seaddaarnibap a veces una sola
persona es capaz de mantener pequefios programas que no siguen ningun patrén de
disefio. Un pequefio manual o simplemente afiadir comentarios dentro de un cédigo que
esté suficientemente ordenado, pueden evitar muchos inconvenientes.

El verdadero problema ocurre cuando ese pequefio proyecto se convierte en algo grande
o cuando muchas personas estan trabajando al mismo tiempo en un proyecto que ira
evolucionando constantemente.

Se tendria que separar la l6gica del programa en mgepas durante su desarrollo,
pudiendo incluso reutilizar parte o toda esa logica en otros proyectos, permitiendo asi
incluso trabajar a muchas personas de manera paralela y obtener resultados en el menor
tiempo posible.

Entonces hace falta seguir unara&tstgia para conseguir todo ello. Por lo tanto, en este
proyecto se pretende mostrar una estrategia basada en un modelo de capas con un ejemplo
real y funcional en un prototipo desarrollado eficientemente.

1.1.1.- Antecedentes

En la carrera de ingenieriaformatica se aprende diferentes técnicas que ayudan a
mejorar el proceso de creacion de aplicaciones o servicios. Sin embargo, los lenguajes de
programacion se suelen aprender de manera separada, cada uno con su peculiaridad y
complejidad. Por lo tanto se desea desarrollar un programa o servicio fuera del ambito
académico, las necesidades obligan a utilizar y mezclar distintas herramientas y lenguajes
de programacion.

Ademas, en ambitos generales se aprende a entender como los dispositivos trabajan en
red aunque no siempre se es consciente de todos los recursos que realmente se pueden

llegar a consumir.
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Si nos centramos en Android, no siempre se aprende a desarrollar aplicaciones que
trabajen en red, muchas de estas aplicaciones son gestionadasede Iowal. Hoy en
dia es dificil tener aplicaciones que no utilicen los recursos necesarios para acceder a
internet en algin momento, por ejemplo para poder registrar en un servidor los datos o la
actividad que el usuario realiza en la aplicacion y teses datos siempre disponibles.

1.1.2.- Soluciones

Para poder desarrollar una aplicacion Android con acceso a Internet y que sea capaz de
comunicarse con un servidor en internet, se ha elegido la libreria Volley dentro de una
serie de herramientas que seal@aran posteriormente, con el objetivo de mejorar
eficientemente la cantidad de recursos que consume una aplicacion Android en el
dispositivo movil por el simple hecho de enviar y recibir informacion desde internet.

Todas las aplicaciones eventualneergquieren ampliar su funcionalidad o aplicar algun
tipo de mantenimiento. Una manera de ayudar a gestionar facilmente el desarrollo de
aplicaciones de alta complejidad, con flexibilidad para ser actualizadas, facilidad para
realizar un correcto manteniemto y tener el cédigo (muchas veces en distintos lenguajes
de programacion) bien organizado, es siguiendo el modelo de capas Modelo Vista
Controlador.

Siguiendo este patron de disefio se desarrollara una aplicacion web y una aplicacion
Android, cuyo objévo es dar un servicio de informacion en tiempo real de partidos de
football a varios usuarios, siendo este servicio un ejemplo claro de uso del modelo de
capas (Modelo Vista Controlador) utilizando para su desarrollo distintos lenguajes de
programacion.

Por lo tanto se aplicara el modelo de capas en dos &mbitos de trabajo distintos. Uno para
el desarrollo web con los lenguajes de programacion Php, Ajax (Javascript), Html, Css'y
MySql. Y otro ambito para el desarrollo de la aplicacion Android con lagibges de
programacion Android (Java), Php y MySq|.

1.2.- Objetivos

Para poder desarrollar la aplicacion web y Android, se van a definir unos objetivos
claros que permitan el correcto desarrollo de las aplicaciones.

1.2.1.- Objetivos Principales

El objetivo principal del proyecto es poder desarrollar un patrén de disefio de trabajo
basado en el modelo de capas Modelo Vista Controlador, se explicara y utilizara este
método de trabajo desarrollando un prototipo de una aplicacion web y Android, aplicando
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todo lbs conceptos aprendidos durante la carrera y descubriendo otros conceptos que
podran hacer posible el desarrollo eficiente de la aplicacion.

Como segundo objetivo, hay que tener en cuenta que la aplicaciéon Android trabajara en
red, la aplicacion Androide tiene que comunicar con un servidor, enviando y recibiendo
informacion; se busca por lo tanto eficiencia a la hora de gestionar los recursos de red que
tienen los distintos dispositivos que trabajan con el sistema operativo Android, la libreria
Volley sera un gran aliado en ese aspecto.

1.2.2.- Objetivos Secundarios

En general, todas las actividades y servicios que se programan en Android se ejecutan en
el hilo principal que interactia con los componentes de la interfaz de Android
(actualizando el estadi® cOmo se ven en pantalla). Sin embargo se pueden crear distintos
hilos de ejecucién y uno de los retos es controlar el flujo del programa entre los diferentes
hilos eficientemente, comunicando y compartiendo datos entre los hilos de procesamiento
creadas para trabajar con el hilo principal de ejecucion.

1.3.- Limites del proyecto

Como se ha explicado en los objetivos del proyecto, el modelo de capas Modelo Vista
Controlador y la libreria Volley, seran los principales protagonistas de este proyecto, sin
embargo la aplicacion Android y web final que siguen este patron de disefio, seran parte
de un prototipo que simplemente pretende demostrar su correcto desarrollo.

Tanto el servicio web como la aplicacién Android van a tener una interfaz simple quiza
no atactiva, cuya funcionalidad principal permitirAd resolver los problemas de los
usuarios.

Tampoco se pretende obtener beneficio econémico del servicio desarrollado, a pesar de
que el problema es real y existen clientes reales que lo podrian utilizalicéiép
desarrollada es simplemente un ejemplo de uso del patron de disefio que se propondra
mas adelante.

Por lo tanto, con mucho mas tiempo, se puede llegar a ampliar las funcionalidades y el
desarrollo del servicio web y la aplicacion Android mas a@dldo que se hara en este
proyecto, por ejemplo, utilizando distintas librerias y herramientas que permitan mejorar
el aspecto visual, para hacer el producto final mas atractivo.

También se puede ampliar el proyecto haciendo un estudio de usabilickulligad

econdmica, que demostrara lo mucho que queda por mejorar en la aplicacion final (web
y Android) para poder publicarlo oficialmente.
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Se puede incluso hacer que la aplicacion se desarrolle de tal forma que se pueda utilizar
en varias plataformamo iOS, Windows phone, BlackBerry OS, Firefox OS, Symbian,

etc. Por ejemplo utilizando PhoneGap/Apache Cordova, una herramienta muy popular

para crear interfaces en Html5, Css y JavaScript permitiendo que el resultado final de la

compilacion se ejecutanalistintas plataformas.

Aunque se sabe que trabajar con ese tipo de herramientas no es eficiente comparado con
la eficiencia que se puede obtener programando con las herramientas nativas, el resultado
puede ser muy interesante desde otros puntos de ¥st ejemplo, saber que la
aplicacién pueda trabajar en mudltiples plataformas, permite expandir el nimero de
posibles clientes. Otro ejemplo obvio es que se puede desarrollar aplicaciones mucho mas
rapido, ahorrando mucho tiempo invertido en el aprejelida varios lenguajes de
programacion.
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2.- ANTECEDENTES Y ESTADO DE LA
CUESTION

Este capitulo se centrara en la busqueda y analisis de aplicaciones Android para conocer
hasta qué punto solucionan el problema del usuario dentro del contexto quersk&xpo
mas adelante.

Por desgracia es muy dificil buscar informacién sobre las aplicaciones que indiquen qué
arquitectura de disefio han utilizado cuando se han desarrollado, por lo tanto se analizara
simplemente la funcionalidad de las aplicaciones exesdeah el mercado, haciendo
pruebas en un dispositivo movil que funciona con el sistema operativo Android 4.4.2
(KitKat), con un procesador ARMv7 a 13000 MHz quad core, 500 MB de Ram,
resolucion de pantalla de 480x854 y 240 dpi.

2.1.- Situacion actual de la empresa

Con el desarrollo del prototipo final de este proyecto, se pretende solucionar el problema
que tienen los usuarios a la hora de mostrar la informacién en tiempo real de los eventos
que ocurren en uno o varios partidos de football de cualquiegocetede cualquier
torneo.

Actualmente los torneos de football de categorias profesionales disponen de las
herramientas necesarias para difundir los resultados de los partidos de un torneo grande
en tiempo real, como webs dedicadas, aplicaciones, ivEaOdicos 0 programas de

tv. Sin embargo los torneos de football que no tengan esas herramientas no son capaces
de ofrecer esos servicios de difusion de informacion.

Se sabe que muchas veces cuando se organiza un torneo de football y los equipos no
disponen de recursos, normalmente los organizadores del torneo suelen recurrir a un
tablon de anuncios con los resultados de los partidos, suele ser esa la fuente principal de
difusién de informacién, pero esa fuente sélo se muestra cuando la jornadadde part
finaliza, no siendo inmediato, muchas veces la informacién se publica varias horas o
varios dias mas tarde.

Sin embargo existe constancia de que actualmente algunos equipos comparten los
resultados de sus partidos en las redes sociales como Faoebedter, pero no todos

los equipos hacen eso y no se puede llegar a obtener toda la informacién del torneo de
manera centralizada y actualizada.

Se sabe también que los partidos de football disponen de una mesa de control, con
autoridades que controlatodas las incidencias de los partidos, la idea es que esas
autoridades formen parte de la difusién de la informacion, registrando las incidencias y
eventos del partido de manera oficial y al mismo tiempo podran utilizar la aplicacién
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Android para difundi la informacion, asi los demas usuarios podran ver en sus
dispositivos moviles todas las incidencias tan pronto suceda algo.

En este proyecto serd necesario disponer de dispositivos moviles (smartphones) que
funcionen con Android y que esos dispositipogdan acceder a internet.

2.2.- Herramientas disponibles en el mercado

La fuente de busqueda de aplicaciones es Google Apps [1], se tomara en cuenta que las
aplicaciones Android sean gratuitas y se valorara el top 5 de aplicaciones segun la opinion
de bbs usuarios (mejores ratings).

Existen muchas aplicaciones Android que permiten la difusién de informacién de torneos
profesionales, como Live Football, Live Streaming Football, Football Live Score, etc.
Todos acceden a unas grandes bases de datos gcendfrs resultados de las grandes
competiciones profesionales de football del mundo.

Por lo tanto, al margen de esas aplicaciones y para este caso lo ideal es buscar aplicaciones
gque permitan personalizar y crear todo tipo de torneos (profesionalgsafegionales),

para luego difundir la informacién en tiempo real de los eventos de los partidos a todos
los usuarios publicos.

Segun esos criterios, las aplicaciones Android a analizar son:
Best Tournament Manager

The Tournaments Manager

Bracket Maker &Tournament App

Football Tournament Maker

Fixture Maker

O¢ O¢ O¢ O¢ O«

2.2.1.- Best Tournament Manager

Segun el autor se puede administrar todo tipo de torneos con diferentes tipos de
combinaciones: liga single, liga de multiples grupos, preliminares y eliminatorig&sdobl

Se puede combinar un primer grupo con una 0 mas rondas y un segundo grupo para llegar
a una final.

Se puede elegir el deporte y cuantos equipos por grupo podran pasar a la siguiente fase
de un torneo real. Se puede personalizar los equipos paradtesgolas tablas de
encuentros de manera manual o aleatoria y anotar los resultados. Se puede crear torneos
con un gran numero de participantes y exportar posiciones, grupos o resultados para
compartirlos en las redes sociales.
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2.2.1.1.- Prueba de la aplicacion

Se ha comprobado que la aplicacién funciona sin conexién a internet para poder crear y
administrar torneos, a continuaciébn se personalizara un torneo de football con
participantes aleatorios para jugar un torneo de un solo grupo de todos contr&modos

la figura 1 se puede apreciar el menu principal de la aplicacion.

) 9 My Tournaments: I

My Challenges

Mysieams:

MyStats® & My Profile

Invite Eriends:

Figura 1: Best Tournament Manager pantalla principal

Antes de <crear el torneo es recomendabl e ¢
TeamsoOo se fpawesdteone | Ragritri ci pantso para crear
pone el nombre, ranking (no importante) y se puede elegir un icono o imagen que
represente al participante.

Como ejemplo se va a crear un tormeedo de pr u
personalizar el nombre, el tipo de torneo (Soccer, basket, volley, ice hockey o tenis de
mesa), también permite afiadir un icono representativo del torneo.

El siguiente paso es poner el escenario del torneo (grupos, preliminares o doble
eliminacion) elegir el nimero de participantes, el nUmero de grupos, el nUmero de veces
en los que cada participante se enfrentara con otro (sélo un encuentro, dos o tres
encuentros) y el nimero de finalistas.

Finalmente se puede elegir los participantes, pudiseddotalmente personalizados o

también se puede elegir el participante de una lista predefinida con los nhombres de

di stintos pa2ses o elegir fAother | ogoso pa
conocidas.

Una vez personalizado las caracterésticdel torneo la aplicacion permite crear

automaticamente los encuentros (fixture) de manera aleatoria, en la siguiente pantalla se
verd la tabla de puntos del torneo, como se ve en la figura 2.
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PLAYED
TOT  HOME AWAY
PTS TOT W [}

Figura 2: Best Tournament Managpantalla del torneo

Para afadir |l os resultados de | os encuentr

Roundso, un partido y poner el resultado
pantalla principal donde estan los resultados de todgaltisipantes del grupo.

El torneo creado se puede editar, copiar, eliminar y esta disponible offline. Para finalizar

el torneo, se puede el egir ANexto y mostrar

como se aprecia en la figura 3.

football sub15

won the
football sub15

" ¢ T m—r

Figura 3: The Best Tournament Manager pantalla fin del torneo

El torneo se puede exportar como una pagina Html o una imagen, sea cual sea la opcién
elegida, se puede luego imprimir o compartir, es recomendable elegir una imagen ya que
toma unamagen completa del torneo y la comparte, exportar como Html no hace nada
(La exportacién en Html presenta problemas en su funcionamiento).

Si se elige compatrtir, se podra ver los distintos modos de compartir que ofrece Android
(segun las aplicacionesstaladas), en la prueba se ha optado por el uso de gmail, cabe
destacar que el mensaje estara en cola mientras no haya conexién a internet, una vez
conectado a internet se enviara el mensaje con una imagen de los resultados del torneo.

2.2.2.- The Tournaments Manager

Segun el autor esta aplicacion esta pensada para torneos y partidas amateur disputadas
entre amigos como: King of the hill, torneos de FIFA, PES, etc. Se puede retomar las
partidas en cualquier momento, se puede guardar los resultados ynaritscen
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histéricos para ver las estadisticas de los partidos, se puede también compartir la
informacion por Facebook y admite hasta 32 jugadores por torneo.

2.2.2.1.- Prueba de la aplicacion

Comienza introduciendo el nombre del usuario, la aplicacidcidna online y offline.
Como se ve en la figura 4, desde el menu se puede crear torneos, ver torneos y cambiar
ajustes.

.
%Wunn».csn
¢

¥ ) NEW TOURNAMENT

= MY TOURNAMENTS

Figura 4: The Tournaments Manager pantalla principal

Para crear un torneo bastara con poner el nombraynetro de participantes, si se ha
creado participantes en otros torneos, se puede elegir y afiadir esos mismos participantes.

Los modos de juego son:

0 King of the hill: permite elegir partidas uno a uno donde el vencedor compite con
otro participante y ehuevo vencedor compite con otro hasta que no quede mas
gue un participante.

League one leg: una liga tipica (rourabin) donde todos se enfrenta contra todos

al menos una vez.

League two leg: igual que league one leg pero con una segunda vuelta.
Brackets:es la tipica partida en el que el vencedor de una partida compite con el
vencedor de otra partida, requiere un nimero de participantes igual a 4, 8, 16 o
32.

O«

Q¢ O«

Cada vez que se accede a ver el torneo creado, como se ve en la figura 5, se observa
siempre lasestadisticas del torneo, sea cual sea la modalidad elegida. En la misma
pantalla estan las opciones de borrar torneo, ver el historial de partidos, volver al menu
principal y muestra el siguiente partido programado para poder introducir el resultado de
ese partido.
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Figura 5: The Tournaments Manager pantalla del torneo

Es una aplicacion sencilla, facil de entender y utilizar, ideal para partidas rapidas entre
pocas personas; o malo es que no posee manera de compartir lodasgidtaorneo
con otras personas.

2.2.3.- Bracket Maker & Tournament app

El autor advierte que la aplicacion necesita conexion a Internet para gestionar los torneos.
La aplicacion permite: organizar competiciones deportivas, crear perfil de organizador y
gestionar las ligas y torneos, disponible para todo tipo de deportes, sin limites de equipos
ni jugadores, permite el control sobre las estadisticas de jugadores y equipos, la
generacion automatica de calendarios, la gestion de fechas y lugar de juego.

2.2.3.1.- Prueba de la aplicacion

Es necesario tener acceso a internet, el primer paso es crear un usuario para poder tener
siempre disponibles los datos de los torneos y competiciones creadas de cada usuario, en
la figura 6 se puede ver el menu del usuag@strado en la aplicacion.

Ee

ee@ryjir.es

N Home
)  FreePlan

L Settings

Suggestions
App for players

Help

Figura 6: Bracket Maker & Tournament App menu de usuario

Para crear el torneo basta con nombrar el torneo y elegir una amplia gama de deportes
(baseball, beach tennis, bowling, chess, curling, etegqgs (Call of duty, Counter Strike,
Fifa, Dota, etc) y otras actividades (1 vs 1, equipos o parejas, etc).
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Distintos modos de competicion:

League mode: una competicion (roenadbin) de todos contra todos.

Playoff mode: participante que pierde es elimmad

Divisions: competicion en diferentes divisiones (diferentes ligas) con la opcion de
jugar un playoff para definir un campedn de cada division.

Groups + Playoff: varios grupos con un playoff para definir un campeon.

Manual mode: donde se indica las prefeias de la competicion, puede ser
League (roundobin) o playoff (knockout).

O« O« O«

O¢ O«

Una vez creado el torneo se debe afiadir los participantes, que pueden ser importados o
creados manualmente. La versién gratuita permite crear los equipos pero sin poner logos
sélo deja poner el nombre del equipo, hay una pestafia para ver la tabla de encuentros
creada automaticamente en el que se puede afadir los resultados de cada partido. En la
figura 7 se puede apreciar la tabla de resultados de una competicion.

€<  Group A

STANDINGS

Figura 7: Bracket Maker & Tournament App pantalla del torneo

Se puede ver las estadisticas de cada torneo pero sélo en la version PRO, existe una opcion
gue permite ver las competiciones en la web gratis por 15 dias, como se puede apreciar
en la figura 8. La versiéon PRO no tiene limite de dias, se puede administrar los torneos
tanto desde la web como en la aplicacion Android, pero esta disponible sélo para el
usuario registrado.

@ In progress
M~ @ Create acompetition
Sub15  Soccer9

Sub16  Soccer 6

Sub17 Soccer 9

3/3 Goto 1 of1 Show 50a
X Tourname o
D il m J
> A O 0
Figura 8: Bracket Maker & Tournamem{pp web del torneo
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2.2.4.- Football Tournament Maker

Segun el autor se pueden crear torneos en modo round robin, knockout, crear un sitio web
del torneo, ver estadisticas, hacer backup y restauracion, introducir los goles de los
jugadores y los puntajee los partidos.

2.2.4.1.- Prueba de la aplicacion

La aplicacion funciona online y offline. Se crea el torneo introduciendo el nombre,
eligiendo la modalidad del torneo (rourmbin o playoff), dispone ademés de opciones
avanzadas para personalizar ladaggle los partidos, como el nUmero de veces que se
enfrentaran los equipos, si se jugara solo un tiempo o dos, etc.

Luego se elige el numero de equipos, creando una lista con los nombres de los equipos
provisionales. Una vez creado el torneo, la primesatalla esta formada por los
encuentros creados automaticamente. Para registrar el resultado de cada partida, basta con
elegir un encuentro de la tabla y afiadir el resultado.

Existen ventanas para ver los resultados del torneo, el ranking o ver lasetegldas

para el torneo, como se aprecia en la figura 9.
£ Back sub 16

Table Rank Info

A B c D E

A a
A

0-0 0-0

2 @
7-0

¢ A

0-0

Figura 9: Football Tournament Maker tabla de resultados

Se puede compartir la tabla o el ranking del torneo eligiendo cualquiera de los medios
gue ofrece Android (emaihangouts, messaging, bluetooth, drive, skype, etc).

Se puede también crear una web de manera automatica y gratuita, se comparte el link para
poder ver la tabla de resultados y la tabla de ranking del torneo como se aprecia en la

figura 10.
I @ @ ws.eniblo.com Cc !

Rank{ Teams WIo[LPt[GF GAlcD

1 B 1003 70 7
D 101 3 813 -5
A 0202 00O
C 0101 00 O
E D111 6 8 -2

Figura 10: Football Tournament Maker web del torneo

[S T NI Iy XY
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2.2.5.- Fixture Maker

Segun el autor la aplicacion es ideal para partidos de football y partidas de la consola o
pc, se puede crear un torneo con tantos equipos como uno quiera.

2.2.5.1.- Prueba de la aplicacion

Se crea un torneo poniendo el nombre y eligiendo el tipo de torneo: liga o torneo que se
juega a single match (un solo partido entre los participantes) o revenge ( dos partidos
entre los participantes). Los participantes se afiadenaimaente escribiendo el nombre

de cada equipo.

La primera pantalla que se ve una vez creado el torneo sirve para programar los partidos
gue se crea automaticamente, se modifica los resultados desde esa pantalla y se puede ver
las estadisticas generadas |os resultados de los partidos.

Se puede afadir manualmente los nombres de los jugadores para indicar los goleadores
del torneo. Se puede compartir los torneos a través de las redes sociales Facebook y
Twitter. La aplicacion esté disponible online yliok. Se puede apreciar en la figura 11

la tabla de resultados del torneo creado y las opciones para compartir la informacién del
torneo.

n Share with Facebook
y) Share with Twitter

Figura 11: Football Tournament Maker opcién para compartir torneo

2.3.- Resumen

A continuaion se muestra la tabla 1 donde se ha hecho una comparativa con las
ventajas y desventajas que se han ido encontrando durante las pruebas y analisis de las 5
aplicaciones:

Tabla 1: Ventajas y desventajas de las aplicaciones analizadas

NOMBRE DE VENTAJAS DESVENTAJAS
LA
APLICACION
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Best Tournamen
Manager

Alta personalizacion para cre
equipos y torneos, desde el logg
todo tipo de descripciond
necesarias, también se puede el
torneos por defecto, asociado
torneos populares  como
competicion por paises, champig
league, etc.

Se crea automaticamente
partidas, segun se elija el tipo
modalidad.

Se puede compartir la informaci
del torneo en forma de imagen
través de las opciones pa
compartir ofrecidas por Android.

Funciona offline y online.

No consume mucha memo
interna, 4.38MB de instalacion.

La aplicacion afirma que se pue
compartir el Html del torneo pa
poder visualizarlo en la web, co
gque no se ha podido hacer,
aplicacion no genera ningy
codigo @ara compartir, por lo tant
es dificil difundir la informacion g
publico en general, ya que se tig
que elegir a quién compartir

informacion persona a persona.

Se necesita ser usuario Pro p
poder agregar amigos que pue(
administrar la aplicacigna un
coste de 1.80

The Tournament|
Manager

Alta facilidad para crear torneos
sus participantes, cuya creacion
toma mucho tiempo.

Facil e intuitiva administracién d
partidas y torneos.

Funciona offline (online no €
necesario).

No consume mum memorid
interna, 8.13MB de instalacion.

Es gratuito y no tiene costes extr

No se puede compartir
informacion de los torneos des
la aplicacion a otros usuarios.

Bracket Maker &
Tournament App

La creacion de torneos y s
participantes es facil iatuitivo, su
creacion tampoco lleva much
tiempo.

Facil e intuitiva administraciéon d
partidos y torneos.

Permite compartir informacion de
los torneos, instalando previame
otra aplicacion "LEVERADEReal

Play".

El autor no ha especificado
coste extra que la aplicacion tig
para personalizar los torneg
partidos y ver estadisticas. Si
torneos son grandes, aunque ¢
crear todo libremente después
10 partidas se tiene que hacer
pgo extra de 8
costo demasiado elevado para
gue ofrece.
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No consume mucha memo
interna, 15.8MB de instalacion.

Football
Tournament
Maker

Es facil la creacion de torneos y 9
participantes pero no muy intuitiv

Crear torneos lleva mas tiempo d
las otras aplicaciones.

Facil e intuitiva achinistracion dg
partidas y torneos, es totalmel
gratuita y no tiene limites.

Funciona online y offline.

Permite compartir informacion d
torneo por los medios habituales
Android, pero también permit
crear una web automaticamente (
la informaciondel torneo, basta cq
elegir la opcion y se crea la w
automaticamente, sélo se gener;
link para ver la web, que se pue
compartir con todo el mundo.

La aplicacion tiene fallos d
disefio, no sale nada en las lig
para elegir el nimero de equipo
de vez en cuando desaparecen
opciones de las listas para elegi
nombre de los equipos.

Poco personalizable.

Consume mucha memori

69.48MB de instalacion.

Fixture Maker

La creacion de torneos y s
participantes no suele llevar muc
tiempo y & facil e intuitivo.

También es facil e intuitiva |
administracion de partidas
torneos.

Totalmente gratuita, Si
limitaciones.

Funciona offline, online no ¢
necesario a menos que se qu
compartir la informacién del torng
por redes sociales.

Consume poca memoria, 3.09M
de instalacion.

Poco personalizable.

No se puede compart
informacion de los torned
facilmente al publico en gener{
sin embargo se puede compal
por redes sociales (Facebook
twitter).
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2.4.- Valoracion

Tras ver y analizeel funcionamiento de las aplicaciones instaladas, una de las carencias
mas importantes es que no es facil compartir informacion de los torneos creados al
publico en general.

Ademas, en la mayorias de estas aplicaciones, solo un usuario se encargalae tod
creacion y administracion de los torneos, siendo asi complicado informar en tiempo real,
todos los encuentros si se disputan al mismo tiempo en distintos sitios, por lo tanto es
necesario la ayuda de varios usuarios para poder informar de los slistntientes en

los partidos de los distintos torneos creados.

Estos tipos de carencias seran los puntos a solucionar con el prototipo final de la
aplicacion disefiada en este proyecto.
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3.- HIPOTESIS DE TRABAJO

En este capitulo se exponen las tecnologlegidas para poder trabajar en este proyecto.

Se propone una forma de trabajo basado en el modelo de capas aplicada a dos grandes
grupos, un grupo es para los servicios web y el otro es para la aplicacion Android. Por lo
tanto, todas las tecnologias gee van a exponer representan las opciones mas
importantes que actualmente estan disponibles.

Primero se analizaran las herramientas disponibles para poder aplicar el modelo de capas
a las aplicaciones Android, luego se analizaran todas las herramispi@sities para
poder desarrollar los servicios web siguiendo el modelo de capas.

3.1.- ¢, Por qué Android?

Una de las razones para elegir Android como sistema operativo sobre el cual desarrollar
la aplicacién, es la inmensa popularidad actual de la que goza

Para indagar en ell o el informe fALa Socieda
y Fundacién Telefonica, presenta datos estadisticos y andlisis de las comunicaciones y
servicios digitales en Espafia, el informe se publica anualmente y estabdéspona

web de la fundacion telefonica [2], cuenta con informacién de las unidades de negocio de
Telefonica y la contribucion de las Comunidades Autonomas.

El informe presenta comparativas con respecto a otros afios para analizar lo que esta
sucediendq definir las tendencias de futuro de las tecnologias moviles. Es un informe
muy variado con muchos puntos de andlisis, se tendra en cuenta lo mas destacado para
este proyecto sobre las nuevas tendencias de 2016, datos de conectividad, acceso y
terminales

En el informe se detalla que las ventas de Smartphones a nivel global alcanzaron los 334.9
millones en el primer trimestre de 2016, el crecimiento respecto al mismo periodo del
2015 fue del 0.2%. Samsung y Apple lideraron las ventas copando casid d@2uota

de mercado.

Ademas, segun el informe las personas mayores de sesenta y cinco afios empezaron a
adoptar el uso de Tablets, siendo asi un segmento de poblacion que crece en un 219%,
por lo tanto la brecha digital se cierra cada vez mas pagadosasta hace poco estaban
rezagados en el uso de las tecnologias.

Motivo por el cual se va a optar por desarrollar para un dispositivo mévil, sobre todo para

Smartphones, siendo una importante opcion a tener en cuenta para llegar al mayor nimero
de usiarios del publico en general.
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Segun el informe Android fue la Unica plataforma con crecimiento interanual en junio de
2016, pasando de una cuota de mercado del 88.1% en junio de 2015 al 91,2% en el mismo
mes de 2016, iOS pasé en el mismo periodo déb&l8.2% y Windows Phone paso del

4% al 0.4%.

Viendo estos datos esta claro que la plataforma preferida es el dispositivo mavil con el
sistema operativo de Android instalado, que dispone en Google Play de una gran cantidad
de aplicaciones gratuitas. &lge de aplicaciones a nivel mundial en 2015 crecié un 58%
con respecto al afio anterior, demostrando que existen muchos desarrolladores para
Android.

También en 2016 los wearables representan un sector que esta en pleno crecimiento y se
espera que sigasadurante los proximos afios. Android permite programar aplicaciones
para todo tipo de dispositivos, también existe la posibilidad de programar para
dispositivos wearables, por lo tanto sera interesante tener en cuenta este punto de cara al
futuro del progcto.

Ademas, Android tiene muchas aplicaciones que solo funcionan si se dispone de una

conexion permanente a internet, actualmente muchas compafiias de telecomunicaciones
ofrecen paquetes de acceso a internet fijo en casa permitiendo la conexiénfpde Wi

los dispositivos maoviles, pero también ofrecen muchas facilidades para poder acceder a

internet desde el dispositivo movil fuera de casa y desde cualquier sitio (siempre y cuando

estén dentro de la red de telecomunicaciones de la compafia contratada).

Un punto a destacar del informe de la sociedad de la informacion, es que el 92% de
internautas accede a internet desde su propio terminal mévil, 20 puntos porcentuales mas
de quienes acceden desde un ordenador personal, ademas las conexiones dehaanda an
movil triplica a las conexiones de banda ancha fija.

Durante el 2016 el 91.7% de los internautas se han conectado a internet con el
Smartphone, mientras que el 73.1% lo hizo con el ordenador, el 100% de los jévenes entre
catorce y diecinueve afios senectan actualmente utilizando el Smartphone, tendencia
gue continuara en los proximos afos.

Por todo ello es conveniente tener en cuenta que existe un gran nimero de usuarios con
conexién a internet, por lo tanto la aplicacion se podra desarrollasgraagministrada
completamente desde internet, de esta forma la aplicaciéon ocupara menos memoria en el
dispositivo movil, ya que analizara la informacion disponible en internet para poder
mostrarlo adecuadamente sin la necesidad de almacenarlo en laariecabr

Se debe destacar también que Android esta optimizado para trabajar a baja potencia y

poca memoria, aunque no todas las aplicaciones funcionan asi, no optimizan muchos
aspectos de la funcionalidad, pensando mas en como mostrar la informagitnpksa
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que el dispositivo movil utilice muchos mas recursos sin ser necesarios, algo que se tendra
mucho en cuenta en este proyecto.

3.2.- Entorno de desarrollo integrado

Entorno de desarrollo integrado o IDE (Integrated Development Environmentaes un
plataforma de desarrollo que facilita las herramientas bésicas que necesitan los
desarrolladores para escribir y desarrollar software, normalmente una IDE contiene un
editor de cddigo, un compilador o interpretador y un debugger (depurador).

NetBeans,Eclipse y Android Studio son los IDEs mas populares para desarrollar
aplicaciones para Android, a continuacion se analizara brevemente cada uno de ellos para
ver al final qué herramienta de desarrollo es la mas conveniente para programar
aplicaciones en Adroid.

3.2.1.- IDE NetBeans

NetBeans es un IDE basado en Java, disefiado para limitar los errores de cédigo y facilitar
la correccién de errores con herramientas como FindBugs. En un principio fue disefiado
especificamente para trabajar con Java, pero abpmata C/C++, Php, Groovy y HtmI5

junto a Java, JavaScript y JavaFX. Oracle es el principal patrocinador del proyecto
NetBeans desde que fue adquirido por SUN en 2010, fuente de informacién [3] y [4].

Trabaja bajo sistemas operativos que soportan J¥Wa(Virtual Machine) como Linux,
Windows y OS X. En 2000 pasé a ser open source, actualmente esta disponible bajo
licencia Apache 2.0. La licencia Apache 2.0 es una licencia de software libre que requiere
gue se preserve un aviso con el copyright y elatgscde responsabilidades, escrita por
Apache Software Foundation permitiendo utilizar el software libremente para cualquier
propadsito, distribuirlo y modificarlo bajo los términos y licencias sin conceder royalties.

NetBeans utiliza el plugin NBAndroigue sirve como puente de comunicacion entre la

IDE y la SDK de Android. NetBeans, junto al plugin NBAndroid cubre todas las
necesidades que se pueda tener para trabajar comodamente en Android, suelen liberar
nuevas versiones de NetBeans frecuentementéijriaa fue el 27 de Abril del 2017.

3.2.2.- IDE Eclipse

Eclipse es una plataforma que permite desarrollar software basado en Java, utiliza
distintos plugins para personalizar el area de trabajo segun el programa que se desee
desarrollar, fuente de inforrmian [3].

Aparece en 2001 cuando IMB dond tres millones de lineas de cédigo de sus herramientas
Java, el objetivo principal era crear y fomentar una comunidad IDE open source. Esta
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escrito en Java aunque permite desarrollar y hacer test del codigo escrotros
lenguajes de programacion.

En el mundo empresarial, la mayor ventaja de tener una herramienta de desarrollo open
source es que permite desarrollar un producto mezclando distintas herramientas de codigo
libre para trabajar como un solo suiteed producto.

ADT (Android Development Tool) es un plugin para el IDE de Eclipse que permite
desarrollar rdpidamente projectos Android, crear la Ul (interfaz de usuario), afadir
paquetes basados en la "Android FrameWork API", depurar la aplicacion daando
herramientas de Android SDK y exportar APKs firmadas o no firmadas.

Para poder comenzar a desarrollar con Eclipse es necesario descargar e instalar Android
SDK desde la web oficial de Android, también es necesario descargar e instalar Eclipse
IDE en el cual se podra instalar el plugin "ADT Repository", la ultima version de Eclipse
IDE es la 4.6.3 de Marzo del 2017 que a diferencia de NetBeans utiliza la licencia
"Eclipse Public Licence", reemplazando a "Common Public License" quitando algunos
términos relacionados a litigios de patentes.

3.2.3.- IDE Android Studio

Android Studio es la IDE de Google que provee a los desarrolladores todas las
herramientas necesarias para crear aplicaciones que funcionan sobre dispositivos moviles
(Smartphones y Tabkt Pcs y cualquier otro tipo de tecnologia emergente que funcione
con Android (Android TV, Android Wear, Android Auto, Glass, etc.), fuente de
informacion [3].

Su uso y descarga es gratuita, esta disponible para Windows, Mac y Linux bajo licencia
Freewae. La licencia Freeware posibilita utilizar el software propietario libremente sin
realizar pagos, ademas el mismo propietario (Freeware publisher) es el que definira y
cambiard libremente las reglas Freeware de su producto. Las modificaciones,
redistribuciones o ingenieria inversa (revee®ineering) estan prohibidas sin permiso

del autor.

Android Studio tiene la intencion de ser utilizado por equipos de desarrolladores grandes
y pequefios. La IDE Android Studio se puede unir con GIT (sistema de Icdatro
versiones) o cualquier servicio de control similar para poder trabajar con grandes equipos
de desarrolladores para repartir soluciones rapidas a los clientes.

El flujo de trabajo para Android Studio est4 construido en base al concepto de
"Integracdn continua", este concepto permite realizar test a cada uno de los cédigos de
cada uno de los equipos de desarrollo cada vez que un equipo registre su trabajo. Los
problemas pueden ser capturados y reportados al equipo inmediatamente, ademas el
concepto d registro continuo de codigo provee feedback inmediato a los desarrolladores
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con el objetivo de liberar radpidamente versiones de sus productos finales sobre Google
Play App Store.

Bajo esos conceptos, hay un riguroso soporte para las herramientadPkdMGyard y
App Signing. Es necesario tener una licencia de desarrollador que cuesta 25% para
publicar aplicaciones en Google Play App Store.

Las herramientas de performance de Android Studio permite ver como de bien esta
funcionando la APK, las herraaritas de memoria permiten visualizar donde y cuando la
aplicacion usard mucha memoria RAM y cuando el colector de basura comenzara a
funcionar, las herramientas de andlisis de bateria muestra cuanta bateria estd consumiendo
la aplicacion desarrollada endépositivo.

Android Studio soporta Google App Engine para una veloz integracion de las nuevas
APIs y nuevas caracteristicas. Se podra encontrar soporte para muchas APIs directamente
en Android Studio como Google Play, Android Pay y Health.

Hay sopor¢ para todas las plataformas de Android empezando con Android 1.6 y
superiores, la version actual para descargar es la 2.3.1 del mes de Abril 2017. Hay muchas
variantes de Android que son significativamente diferentes a la versién Google Android
(la més ppular es Fire OS de Amazon), Android Studio puede ser utilizado también para
crear APKs para Fire OS de Amazon siguiendo unas guias.

3.2.4.- Resumen de la IDE del proyecto

Se puede comenzar a trabajar con cualquiera de las tres IDEs analizadas. Tedas esta
herramientas permiten realizar el trabajo de manera parecida. Actualmente la interfaz de
trabajo es casi la misma en todos, al igual que la organizacion del proyecto. NetBeans y
Eclipse son las mas antiguas y soportan muchos otros lenguajes de pragraynaci
Android Studio se ha creado para trabajar especificamente con Android.

Android Studio es la IDE oficial de Google, tiene menos bugs respecto al autocompletado
y a la reutilizacién de codigo es la que mas opciones inteligentes presenta, es ld mas fac
de instalar, la mas facil de utilizar y la que mejor compatibilidad tiene con distintos
sistemas operativos, aunque Android Studio no siempre tiene el mejor rendimiento, cada
nueva version liberada tiende a mejorar mucho este aspecto.

Por todo ello Adroid Studio sera el IDE que permitira desarrollar la aplicacion Android

de este proyecto, es la mas recomendable para todos los desarrolladores que quieren
iniciarse en el desarrollo de aplicaciones Android, sin embargo para los desarrolladores
mas expementados elegir una u otra herramienta dependera con cual estén mas comodos
0 acostumbrados.
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La version que se ha instalado para trabajar en el desarrollo de la aplicacién es Android
Studio 2.1.2 del 26 de Mayo de 2016 con JRE 1.8:®1%1amd64 y Java iual
Machine HotSpot (TM) 64it Server VM de Oracle Corporation.

3.3.- Desarrollando en Android

Android es un sistema operativo similar a Symbian, iOS, Windows Mobile y otros. Fue
inicialmente desarrollado por Android Inc. que luego fue adquirida pogl€oEs open
source y goza de gran popularidad, Google libera la mayoria del cédigo de Android bajo
licencia Apache, permitiendo poder crear extensiones de Android sin necesidad de
registrarlo como open source, fuente de informacion [3].

Android utiliza un kernel modificado de Linux y permite desarrollar aplicaciones
utilizando la tecnologia de Java. Las aplicaciones son escritas en el lenguaje de Java, no
hay una maquina virtual y el cédigo Java no es ejecutado. Las clases de Java son
recompilados parfuncionar sobre una maquina virtual Dalvik. Dalvik es una maquina
virtual modificada y optimizada para funcionar en dispositivos que tienen una bateria
como fuente de alimentacion y CPUs de gama baja.

3.3.1.- La clase Activity

Una Activity representa la p& visual de cara al usuario, cada pantalla que el usuario ve
en una aplicacién puede representar distintas Activities, fuente de informacion [5].

Por ejemplo, una Activity puede tener una lista de algin menua con items que el usuario
puede elegir o mostr: fotografias, botones, etc. Una aplicacion de mensajeria de texto
puede tener una Activity que muestre una lista de contactos para poder elegir y otra
Activity que revise los mensajes antiguos o una Activity que tenga opciones que
modifique el comportaiento de la aplicacion.

Todas las Activities interactlan con el usuario, nhormalmente se representan como una
ventana, sin embargo se puede representar de otras maneras: como ventana flotante con

"windowslIsFloating" o embebida dentro de otra Activityngga"ActivityGroup".

Cuando una nueva Activity es iniciada, se pone a la cabeza de la lista y comienza a ser
ejecutada. La figura 12 representa un diagrama del ciclo de vida de las Activities.
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Figura 12: Ciclo de vida de la Atvity

Existen tres estados de monitoreo en la Activity:

v

o

El completo tiempo de vida, ocurre entre la primera llamada a "onCreate(Bundle)"
hasta la llamada a "onDestroy()".

Tiempo de vida visible, ocurre entre la llamada de "onStart()" hasta la
correspondiste llamada de "onStop()", entre esos dos métodos se puede mantener
los recursos necesarios para mostrar la Activity al usuario, que se pierden una vez
gue se haya detenido la Activity.

Tiempo de vida en primer plano, ocurre cuando se llama a "onResinagt§'la
llamada a "onPause()", entre esos dos métodos la Activity esté interactuando con
el usuario y frecuentemente cambia a estado pausado y retomando su actividad.

El completo ciclo de vida de la Activity esta definida por métodos que funcionarocuand
la Activity cambia de estado. Todas las Activities implementan onCreate(Bundle) para
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poder ser creados por primera vez, muchos implementaran onPause() para afianzar
cambios de los datos o estar listo para detener la interaccion con el usuario.

Lalistade m®t odos de wuna Activity son: Aprot e
onRestart (); o, Aprotected void onResume() ;
void onStop(); 0 y nAprotected void onDestroy

3.3.2.- El Content Provider

Un Content Prover es una interfaz estandar, crea un conjunto de datos especificos que
son encapsulados y son provistos de mecanismos de seguridad para poder luego
compartir esos datos con otras aplicaciones. Los datos pueden estar almacenados en la
memoria interna, eana base de datos SQLite 0 en otro tipo de almacenamiento ldgico,
fuente de informacion [5].

El Content Provider es parte de una aplicacion Android, implementarlo tienen muchas
ventajas, el mas importante es que se puede permitir a otra aplicacionggeeadle
modificar sus datos a través de una conexién segura, controlando los permisos de acceso
de otras aplicaciones a esos datos.

3.3.3.- La clase Service

Un servicio no tiene un componente visual, pero funciona en background por un
indefinido periodo dei¢mpo aunque el usuario cambie a otra aplicacion. Un servicio

puede manejar transacciones de red, reproducir masica, realizar I/O de archivos o
interactuar con el proveedor de contenido; todo en segundo plano, fuente de informacion

[5].

Se puede adoptde dos maneras:

0 Como un servicio iniciado, ocurre cuando un componente de la aplicacion (como
una Activity) |l o inicia |lamando a dAstar
ejecuta en segundo plano de manera indefinida, por ejemplo si se descarga un
archivo la operacién terminara cuando el servicio se detenga por si mismo.
Como un servicio de enlace, ocurre cuando la aplicacién se vincula al que le ha
|l l amado con fAbindService()o, -wwidoe servi
para interactuar colos componentes del servicio para que envien solicitudes,
obtengan resultados, etc.

O«

Para crear un servicio se debe crear una clase que derive de Service cuyos métodos mas
i mportantes son: fAonStartCommand() o6, AonBinN

Sedebe declarar el servicio en Manifest, el cédigo en cursiva representa el contenido del
archivo manifest y como se deberia afiadir el nombre de la clase service:

33



<manifest ... >

<application ... >
<service android:name=".NombreServicioEjemplo"

</application>
</manifest>

3.3.4.- Laclase abstracta Broadcast receiver

Las aplicaciones Android pueden enviar o recibir mensajes de tipo Broadcast desde el
sistema Android y otras aplicaciones. Esos mensajes Broadcast se envian cuando ocurre
un evento de interés, fuente de informacién [5]. Por lo tanto la mayoria de mensajes
broadcasts se originan en el sistema como cambio de zonas horarias, anuncios de baja
bateria, preferencia en idiomas, etc.

3.3.5.- La clase abstracta Intent

Un Intent pud e ser utilizado junto a #AstartAct i
ABroadcastlntento. Un I ntent facilita | a i
también se puede usar para poder comunicarse con servicios en segundo plano, fuente de
informacion p].

3.3.6.- Intercambio de datos

Los dispositivos moviles siempre estan afiadiendo, actualizando y mejorando
caracteristicas y funcionalidades con cada nueva version, sobre todo caracteristicas
relacionadas a distintos modos de interaccion. A la hora degpnar es muy importante

tener en cuenta la administracion de datos que llegan constantemente a las aplicaciones.

Anteriormente XML era la Unica manera de compartir datos liboremente, manejando datos
como numeros, textos, ficheros, imagenes, audio, vidtosLas redes sociales son un

claro ejemplo de como los datos deben ser tratados para poder acceder a su contenido
desde dispositivos maoviles, Twitter utiliza XML y Json para intercambiar datos.

3.3.6.1.- XML

Un documento puede tener una estructural fdei reconocer. Cualquiera que esté
trabajando programando webs, servidores virtuales, aplicaciones moviles y todo tipo de
ambiente, se ha encontrado con XML (eXtensible Markup Language), fuente de
informacion [3] y [6].

Por ejemplo, los paquetes de uRHFE (Enterprise Resource Planning) usan XML para

importar y exportar tareadarios sitios web utilizan XML en RSS (Really Simple
Syndication) incluso Open Office o Microsoft Office usan XML.
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XML fue disefiado para almacenar y transportar datos, estaries &itios, pero a
menudo ofrece pocas opciones a la hora de programar en Android ya que no se puede
almacenar grandes cantidades de datos de XML, sin embargo se puede intercambiar datos
en cualquier formato.

3.3.6.2.- Json

Json (JavaScript Object Notat) es una sintaxis que se utiliza para almacenar e
intercambiar datos. Json presenta un formato ideal para el intercambio de datos, esta
limitado a valores textuales y numéricos, fuente de informacién [6].

Actualmente muchas APIs en internet ofrecemslabn formato Json, es muy utilizado

en Ajax. Cuando una aplicacion Ajax intercambia informacién con un servidor web, a
menudo las peticiones van sin formato, esa situacion se considera como una mala practica
sobre todo si la informacion representa a de&an elemento.

Si XML es conocido por su gramatica, Json es conocido por ser dificil de ser leido, cada
grupo de datos est8n separados por comas
puede ver un ejemplo de datos de Json:
[{"firsthname":"Troy","lastname":"Mott","age":"don't ask!"},
{"firstname":"Apple seed",

"lastname":"Mott's","age":"99"}]

3.3.6.3.- Comparativa XML vs Json

Json y XML utilizan el estdndar Unicode, ambos son legibles para el ser humano. Ambos
utilizan un sistema de conversioéa datos (parsing) diferente para poder ser utilizado en
una aplicacion Android, fuente de informacion [7].

XML utiliza el método "examineXMLFile()" para recibir los datos XML y crear
"SAXParser" asociado al handler "twitterFeedHandler" para realizaraleqjo de
conversion, que normalmente almacena los datos en forma de string para que luego esos
datos puedan ser utilizados por la aplicacion.

Json invoca a una funcion para convertir los datos, no requiere ninguna clase handler
adicional ya que todo giroceso de transformacion y administracion de los datos se
realizan con librerias suplementarias de Android. Obtiene los datos de la fuente, es leida
en memoria y convertida a "java.lang.String" para luego ser transformada a "JSONArray"
que representaradalatos como un string.

Json esta limitado a almacenar datos como texto y numeros, XML almacena informacion

en cualquier tipo de formato. Inicialmente en este proyecto solo se busca el intercambio
de datos en forma de texto o numero, Json almacenattms efaforma de vectores y
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registros mientras que XML almacena los datos en arboles, por lo tanto este proyecto se
beneficiara de Json méas que de XML.

3.3.7.- Laclase Application

La clase Application es una clase base que se mantiene como global, contiene
componentes como Activities y Servicios como se ve en la figura 13, fuente de
informacion [8] y [9].

La Clase Aplication

Almacenamiento
en disco

Figura 13: Componentes de la clase Application

Se implementa creando una clase que hereda de Application y se debe espécificar
nombre de la clase sobre el atributo "android:name" de <application> en
AndroidManifest.xml, como se ve a continuacion:
<application

android:name=".MiClaseApplication"

android:icon="@drawable/icon"

android:label="@string/app_name"

>

Cuando la aplicacion/paquete es creada, la clase Application es inicializada antes que
cualquier otra clase, es utilizada principalmente para inicializar estados globales antes de
que se muestre la primera Activity.

No se recomienda tener variables globay@sque tiende siempre a generar errores. Es
aconsejable utilizar el paso de variables de manera explicita entre Activities a traves de
"Intent" o almacenar los datos de alguna manera en el movil. Solo se recomienda utilizar
la clase Activity si es realmé necesario, por ejemplo en este proyecto se podré crear
una clase Application que haga de controladora global, segun el Modelo Vista
Controlador.

3.3.8.- Hilos de Ejecucion

Cuando una aplicacion es cargada, el sistema crea un hilo de ejecucion, eserhilo
importante ya que esta encargado de administrar eventos de la interfaz del usuario,
ademas ese hilo interactia con los componentes de Android Ul (elementos de la pantalla
del usuario), fuente de informacion [5].
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El sistema no crea hilos de eje@rcseparados para cada instancia de cada componente.
Todos los componentes funcionan sobre el mismo hilo de ejecucion principal, por
ejemplo, cuando el usuario toca un botdn de la pantalla, el hilo de ejecucién principal
dispara el evento "onTouch" del bat asignando su estado a presionado.

Android soporta el uso de hilos de ejecucion utilizando la clase Thread, estos hilos
necesitaran sincronizarse con el hilo principal, es importante dar al usuario un feedback
del proceso de ejecucién, por ejemplo, treoslo una barra para ver el estado del proceso.
Cuando el hilo principal esta bloqueado mas de cinco segundos, saldrd un mensaje
dejando al usuario elegir si se finaliza o no.

3.3.8.1.- El hilo de ejecucidn principal

Este hilo de ejecucion modifica laénfaz del usuario y administra los eventos desde un
solo hilo de ejecucién, fuente de informacion [5]. Android colecta todos los eventos en el
hilo principal sobre una cola, luego procesa esa cola con una clase Looper.

3.3.8.2.- Mensajes Handler

Un objetoHandler se registra con el hilo creado, provee un canal para enviar datos al hilo,
se suele asociar a un hilo especifico gestionando Mensajes y Runnables, fuente de
informacion [5].

Cada hilo tiene una cola de mensajes (que guarda mensajes y Runnablés)oper
para enviar el Mensaje y el Runnable a su hilo asociado. Los mensajes pueden contener
el cédigo del mensaje, un objeto o valores enteros.

3.8.3.3.- Laclase AsyncTask

La clase AsyncTask permite realizar instrucciones asincronas en background y se
sincroniza con el hilo principal, realiza las operaciones de bloqueo y publica los
resultados de su ejecucion en el hilo principal. Ademas reporta el progreso de las tareas
que se estan ejecutando, fuente de informacion [5] y [10].

Para utilizarlo, laclase debe extender de AsyncTask y debe implementarse en el método
callback "dolnBackground()", que lo hace trabajar en una pila de hilos de ejecucion en
segundo plano, para actualizar el hilo principal se deberia implementar
"onPostExecute()", que repartg e | resultado desde Adol nBac
sobre el hilo de ejecucion principal, permitiendo actualizar de manera segura la Ul
(interfaz de usuario).

AsyncTask us a | as Ssiguientes funci
Adol nBackground( Par amseés)soUpdate(PonBregs.
AonPost Execute( Result)o.
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Se puede cancelar la ejecucion de la tarea invocando "cancel(boolean)", se puede también
verificar si  estd cancelado o no llamando a ‘isCancelled()" desde
"doInBackground(Object[])". Cuando se invoca#celacion, "onCancelled(object)" se
invoca después de "dolnBackground(Object([])".

Cuando el primer hilo se introduce, AsyncTask sera ejecutado en serie sobre hilos de
ejecucion en segundo plano, en la version de Android "Donut", los hilos se podian
ejecutar paralelamente, pero desde la versién de Android "HoneyComb" se ejecutan en
un solo hilo de ejecucion para evitar que errores causados por la ejecucién paralela.
Aunque Android también permite la ejecucion paralela.

3.4.- Comunicacidon con el servidor

Si se va a gestionar la difusion de datos en tiempo real en la aplicacion Android desde

internet, es necesario tener un servidor que contenga los datos y que la aplicacion sea
capaz de solicitar los datos mas importantes para poder mostrar la inforrpacadel]o

se analizara distintos métodos disponibles para poder realizar esa comunicacion lo méas
eficiente posible.

3.4.1.- Comunicacion mediante Sockets

Los sockets representan un punto de comunicacion entre dos maquinas, una aplicacion se
puede conecta un servidor via internet (TCP/IP), el trabajo del socket es realizada por
una instancia de la clase "Socketimpl”. La aplicacion se puede configurar y crear sockets
apropiados para el firewall local, fuente de informacién [11] y [12].

Se necesita dosptds de sockets para manejar la conexion, un socket cliente y un socket
servidor. Tanto el cliente como el servidor pueden ser dispositivos moviles, uno de ellos
tiene que ser el socket servidor que esta siempre escuchando peticiones, debe tener una
direcdon IP y un puerto, también el servidor puede estar corriendo sobre tomcat con una
IP especifica por el puerto 8080, esperando y respondiendo peticiones del cliente.

El socket cliente es obviamente Android (aunque puede ser cualquier otra aplicacion
Java) utilizara "AsyncTask" para hacer conexiones en background, una interfaz

"Callbacks" para administrar los mensajes que lleguen, "Handler" para actualizar la
"GUI" y la clase "TCPClient" que representara al cliente.

Se utiliza AsyncTask para evitar error@e acceso a la red ("StrictMode"). "StricMode"
simplemente prohibe realizar acciones que afecten el hilo de procesamiento principal "Ul
Thread". Es necesario ademas que la aplicaciéon tenga permisos de acceso a internet, en
Manifest se afiade: <uspsrmision android:name="android.permission.INTERNET"

/>
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3.4.2.- La clase HttpUriConnection

Htt pURLConnection es una clase p%blica abs:H

de "URLConnection", soporta una conexion HTTP. Su funcionamiento esté condicionado
aversiones superiores a GigerBread, para versiones anteriores se debe utilizar el cliente
"HttpClient" de Apache, fuente de informacién [13].

Segun la web [5], su uso debe seguir los siguientes patrones:

0 Obtener una nueva HttpURLConnection llamando a "ldR@eénConnection()" y
el resultado convertirlo con cast a "HttpURLConnection".

0 Preparar la peticion la cabecera de peticiones puede incluir metadata como
credenciales, tipo de contenido preferido y sesiones con cookies.

0 De manera opcional se puede subirceerpo de la peticion, instanciada y
configurada con "setDoOutput(true)”, si se incluye el cuerpo de la peticion se
transmite datos escritos para ser retornados por "getOutputStream()".

0 Para leer la respuesta las cabeceras suelen incluir metadata compelds la
respuesta que contiene el tipo y el tamafio, la fecha de comunicacion y la sesion
con cookies. El cuerpo de la respuesta puede ser leido por "getlnputStream()", si
la respuesta no tiene nada se devuelve un stream vacio.

0 Desconectar una vez quel euerpo de la respuesta ha sido leido,
HttpURLConnection deberia cerrarse llamando al método "disconnect()",
desconectando y liberando los recursos de la conexion.

Se puede hacer comunicaciones seguras con HTTPS, llamando a "openConnection()"
sobre una BL con "https", el esquema retornara un HttpsURLConnection, permitiendo
sobreescribir los valores por defecto "HostnameVerifier" y "SSLSocketFactory".

Se puede subir datos a un servidor web, configurando la conexion para usar
"setDoOutput(true)”, para ummejor rendimiento, se deberia llamar también a
"setFixedlengthStreamingMode(int)", cuando el tamafio del cuerpo es conocido o
"setChunkedStreamingMode(int)" si el tamafo del cuerpo no se conoce. De otra manera
HttpURLConnection forzara el buffer para complda peticion en memoria antes de ser
transmitido, desperdiciando recursos e incrementando la latencia.

Para reducir la latencia, esta clase puede reutilizar el mismo socket para multiples
peticiones/respuestas. Por defecto las peticiones HttpURLQ@meequieren que los
servidores utilicen el compresor gzip.

Para conectarse a la red es necesario tener permisos de conexion a Internet y permisos de
acceso al estado de la red, afiadiendo a Manifest lo siguiente:
<usespermission android:name="androidepmission.INTERNET" />
<usespermission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE"
/>
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Actual mente, todo AApache httpo en Andr oi

1.0 fue liberado, HttpCliente 4.0 fue pausado prematuramente ya que nmieffases

y estructuras internas no funcionaban, se esperaba que Google incorporara mejoras y
opciones que permitan compatibilidad con Apache HttpClient, pero nunca ocurrio. Se
habia liberado Apache HttpClient 4.3 cuya intencion era solucionar los pesblien
compatibilidad con Android.

3.4.3.- Lalibreria Volley

La libreria Volley es una libreria de red desarrollada por Google e introducida en 2013.
Hasta ese momento existia una carencia en la SDK de Android, no habia una clase para
trabajar con operaanes en red. Antes de liberar Volley, las clases de Java
"Java.net.HttpURLConnection" y Apache "org.apache.http.client” en Android eran las
herramientas mas utilizadas por los desarrolladores para realizar operaciones en red.
Ademas, si se quisiese cachéinggenes o priorizar peticiones, se debia desarrollar
desde "scratch”, fuente de informacion [14], [15] y [16].

Volley evita el uso de AsyncTask para operaciones en red, desde HoneyComb (API 11)
las operaciones en red se debian realizar sobre hiloscdecién separado del hilo
principal. El principal problema de AsyncTask es la serializacion, no se puede decidir
cual peticién va primero o cual debe esperar, todo funciona como FIFO (First In First
Out).

Los problemas se pueden incrementar, por ejeropbndo se tiene que cargar una lista

de items que tienen adjuntos thumbnails (miniaturas), cuando el scroll baja y espera
nuevos resultados no se puede decir que Activity va a cargar primero el Json de la
siguiente pagina o solo las imagenes previas.

Volley soluciona ese problema, es una poderosa APl pudiendo incluso cancelar
peticiones, por ejemplo, si la Activity ha sido destruida mientras se hacia una peticién, no
es necesario realizar comprobaciones sobre "onPostExecute" para saber en qué estado ha
guedado la peticion. De esta manera se evitan errores "NullPointerException”.

Volley es mucho mas rapido, realiza caché automaticamente de las peticiones,
permitiendo ademas que el codigo de desarrollo sea mas corto. Realiza pequefas
operaciones de metadatamo el uso de objetos Json, porciones de listas, detalles de los
items elegidos, etc.

3.4.3.1.- ;Cémo funciona Volley?

Por defecto realiza llamadas sincronas, trabajando en tres diferentes niveles de operacién
sobre el mismo hilo de ejecucion.
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3.4.3.1.1.- Hilo principal

Sobre el hilo principal, s6lamente se realiza la peticion y se gestionan las respuestas. Se
ignora todo lo que ocurre en el método "dolnBackground”, Volley administra de manera
automética todas las transacciones HTTP y la caché de lossedered sin necesidad

de que el desarrollador se preocupe de realizarlo manualmente con anterioridad.

3.4.3.1.2.- Cache y Networks threads

Ocurre muchas cosas cuando una peticion se afiade a la cola, la figura 14 representa un
diagrama del funcionamientte Volley.

. RESPUESTA
HILO DE EJECUCION m -
PRINCIPAL

@ /N
HILO PARA LA CACHE e

g No estd en cache
HILO PARA PETICIONES PETICION
WEB WEB

Figura 14: Hilos de trabajo de la libreria Volley

Primero Volley verifica que la peticion pueda ser servida desde la caché, si se puede, la
respuesta es leida, convertida y repartida. De otra manera la peticionymakdoade
ejecucion para realizar operaciones en red.

Los hilos de peticiones web realizan operaciones en red, trabajan constantemente junto a
roundrobin con una serie de hilos de ejecucion. El primer hilo de ejecucién disponible
se quita de la cola dpeticiones y realiza la peticion HTTP, la respuesta debe ser
transformada y se escribe sobre la cache.

Para terminar las respuestas convertidas se envian al hilo principal de ejecucion donde
unos listeners estan esperando el resultado de la peticion.

3.4.3.2.- Instalacion

Primero se debe instalar la libreria, una vez instalado se debe afiadir a Manifest los
permi sos para podedracde ¢er ma slamnstaacidn®NT ERNE T
de la libreria Volley se puede hacer de dos maneras, una agegatra manual.

Para instalar automaticamente, sencillamente se puede afadir la libreria al modulo de
dependencias gradle.build como se ve a continuacion:

dependencies {

compile ‘com.android.volley:volley:1.0.0'
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Es la mas sencilla y regendada si se quiere tener disponible la libreria Volley, cuando
la libreria recibe una actualizacién, bastara con cambiar el nombre de la libreria en
compile.

Para la instalacion manual, se debe descargar e instalar git y apache ant, luego se debe
clonarla libreria Volley para luego hacer make desde la consola de comando:

git clone https://github.com/google/volley

cd volley

android update projecp .

ant jar

O« O« O¢« O«

El archivo generado se encuentra en volley.jar en la carpeta bin. se copia la libreria a la
campeta de Android Studio y se afiade una entrada en build.gradle como se ve a
continuacion:
dependencies {
compile files(libs/volley.jar')

}

Estos pasos se deben repetir en caso de que se quiera afadir una version nueva o
actualizada de la libreria Vey.

3.4.3.3.- Beneficios y usos de Volley

Beneficios de utilizar Volley:

Programacion automéatica de peticiones de red.

Multiple concurrencia de conexiones de red.

Sigue el estandar "HTTP cache coherence".

Soporte para priorizacion de peticiones.

Cancelacia de peticiones simples o por bloques.

Facil personalizacion.

Fuertemente ordenado, haciendo facil manejar datos en la Ul .
Existen herramientas para hacer debug.

O¢ O« O« O¢ O¢ O« O¢ O«

Vol l ey trabaja principal mente con dos <cl a:
i R e q uRrimdraose debe crear la clase RequestQueue, se construye la peticion y se

aflade esa peticion a RequestQueue, la cual administra los hilos de ejecucion y entrega el
resultado de una peticién al hilo de ejecucion principal.

El constructor de Request recib@mo parametros el tipo (Get, Post, etc.), la URL y los
eventos listeners. Luego dependiendo del tipo de peticion, puede solicitar algunas mas
variables, la figura 15 representa un diagrama de todo el proceso de comunicacion de la
aplicacion Android conmservidor en Internet.
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Peticion afiadida a Respuesta parseada y
la cola ordenado transportada al hile
por prioridad principal
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saca la peticibon ———» parseada desde la
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Figura 15; Funcionamiento de la libreria Volley

Cuando se afade la peticion a la cola, Volley hace trabajar un hilo de ejecucion en la
caché y otro hilo de ejecucion para operaciones de red, primerccsegjoiesia respuesta

de la peticidn esté en caché, para poder responder desde la caché a menos que no esté ahi.
Entonces la peticién se enviara a la cola de red, el primer puesto disponible del hilo de
ejecucion de la red realizara la transaccion HTTP wrdas respuesta a la caché y lo
traspasara al hilo de ejecucién principal.

Para cancelar la peticion se debe incluir el método "cancel()" sobre el objeto Request,
también desde la Activity se puede llamar al método "onStop()". Una vez cancelado
Volley seresponsabiliza de que la respuesta nunca sea llamada.

Si se hace multiples peticiones al mismo tiempo, se puede afadir priorizaciones como:
baja, normal, intermedia o alta. También se puede consultar la prioridad,
sobreescribiendo el método "getPrigtitle la clase Request.

Volley no es adecuado para realizar operaciones de streaming con grandes cantidades de
datos, ya que Volley mantiene todas las respuestas en memoria durante las operaciones
de conversién. Sin embargo en este proyecto no se @iligaandes cantidades de datos

y las operaciones de streaming seran gestionadas en el servidor web, dando al cliente solo
los datos mas actuales que no tenga (no se le dara toda la informacion).

Todo esto hace que la libreria Volley sea la herramiest@ ieh este proyecto, para
administrar el intercambio de datos de manera eficiente entre el cliente y el servidor.
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3.5.- El modelo de capas

El propdsito de muchos sistemas y aplicaciones informéticas es mostrar informacion
desde su fuente (donde esta alemacia) hasta llegar al usuario, como el flujo de la
informacion va desde su fuente al usuario, se puede pensar que solo intervienen esos dos
aspectos, fuente de informacion [17].

Eso conlleva:
0 La légica de la interfaz de usuario cambia frecuentemente g la ldgica de
negocio (sobre todo en aplicaciones web), modificando constantemente el objeto
que contiene la l6gica de negocios cada vez que haya cambios en la interfaz de
usuario.
0 En algunos casos la aplicacion muestra la misma informacién en thferen
formas, por ejemplo, analizando de manera diferente los mismos datos en
diferentes vistas, por lo tanto si el usuario cambia datos en una vista el sistema
deberia ser capaz de actualizar todos los datos de todas las vistas.
Es muy raro encontrar persamque son muy buenas analizando la complejidad
de la logica del negocio y al mismo tiempo ser experto en el disefio visual, es
conveniente separar esos dos campos.
La interfaz de usuario tiende a ser mas dependiente del dispositivo que de la l6gica
de negaio, si se quiere migrar de una aplicacién web a una aplicacion adaptada
a distintos dispositivos moviles, se deberia reemplazar el codigo de la interfaz, el
codigo de la l6gica de negocio no debe sufrir cambios.

O«

O«

La solucion esta en el modelo de capagsi®o Vista Controlador (MVC) es el nombre

de una metodologia o patrén de disefio para una relacion satisfactoria y eficiente de la
interfaz de usuario con el modelo de datos, es ampliamente usado para el desarrollo de
programas orientado a objetos con leayga como Java, Smalltalk, C o C++.

El modelo de capas es conocido por muchos desarrolladores como un patrén util para la
reutilizacion de objetos, permitiendo una significante reduccion de tiempo a la hora de
desarrollar aplicaciones con la interfazudeario.

Para el desarrollo de software, el modelo de capas propone principalmente tres
componentes:

0 Un Modelo que representa la estructura légica de datos en la aplicacion software
y Su asociacion con las clases de mas alto nivel. El Modelo no coninguma
informacion sobre la interfaz del usuario, sin embargo también representa a los
datos que se transfieren entre la Vista y el Controlador.
Una Vista es una coleccion de clases que representa a todos los elementos de la
interfaz del usuario, incluy®das las cosas que el usuario puede ver y responder
a eventos generados por la interaccion entre el usuario y la interfaz a través de
botones, cajas, etc.

(@]
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0 Un Controlador representa las clases que conectan el Modelo y la Vista, es usado
para la comunicarleModelo y la Vista. Procesa toda la I6gica de negocio,
manipula datos usando componentes del Modelo e interactia con la Vista
mostrando los datos finales al usuario.

Cada uno de esos componentes se ha creado para manejar aspectos especificos de la
aplicecion. Es importante tener en cuenta que el Modelo no depende ni de la Vista ni del
Controlador, sin embargo la Vista y el Controlador dependen del Modelo, ese es uno de
los beneficios de separar por capas, ademas el Modelo se puede crear y testeande maner
independiente a la representacion visual.

El modelo de capas MVC (Modelo Vista Controlador) es muy popular, sin embargo existe
un problema a la hora de definir el Controlador, ya que se puede definir de diferentes
formas segun el contexto. Afortunadareelas aplicaciones web ayudan a solucionar esta
ambiguiedad, permitiendo la facil separacion entre la Vista y el Controlador.

Existen muchas variaciones de este modelo de capas, por ejemplo:
0 El modelo pasivo, cuando un Controlador manipula exclusivaneidodelo.

0 El modelo activo, cuando el Modelo cambia de estado sin que el Controlador se
involucre.

Beneficios:

0 Soporta multiples vistas, ya que la Vista esta separada del Modelo, se puede
mostrar varias vistas de los mismos datos en diferentes momentos

Adaptado al cambio, la interfaz de usuario tiende al cambio, mucho mas que el

modelo de negocio, los usuarios quieren siempre diferentes fuentes, colores, etc.

O«

Responsabilidades:
0 Complejidad, el MVC introduce nuevos niveles de complejidad, pudiendo
incrementarse notablemente la complejidad.
0 El coste de frecuentes actualizaciones, quitando el Modelo de la Vista no significa
qgue los desarrolladores ignoren la naturaleza de la Vista, algunos graficos
requieren algo de tiempo para ser renderizados.

3.6.- Modelo de capas en android

A la hora de implantar el modelo de capas Modelo Vista Controlador (MVC) en Android
no siempre es muy intuitivo ni facil, existe una clara tendencia a programar todo en cada
Activity cuando se esta desarrollando la aplicacion.

A continuacion se explicara como y donde utilizar las distintas capas del modelo en el
desarrollo de aplicaciones Android para intentar reducir la complejidad de las Activities.
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3.6.1.- La Vista

La Vista estard compuesta por todos los componentes visudkes Aletivities, por lo

tanto la Vista estd compuesta por todas las variables locales dentro de la funcion
"onCreate"” de cada Activity que se utilice para representar los elementos en la pantalla
como los botones, listas, textViews, etc.

3.6.2.- El Modelo

La aplicacion Android se comunica con el servidor a través de unos archivos Php del
servicio web. Esos archivos se tienen que conectar con la base de datos, obtener datos y
procesarlos para que se pueda responder adecuadamente segun la solicitud de datos qu
requiera la aplicacion Android.

Entonces los archivos Php estan alojados en el servidor y representaran el Modelo de
datos de la aplicaciébn Android, se pretende que la aplicacion se comunique mediante
peticiones Post y Get con el Modelo para obtenerimcion que luego sera procesada

por el Controlador de la aplicacion.

3.6.3.- El Controlador

La aplicacion Android dispondra de unas clases que conecten el Modelo y la Vista.
Entonces esas clases controladoras obtendran los datos del Modelo paraaskysvalid
los resultados se podran visualizar mediante la Vista.

El Controlador estara presente también en todas las Activities mediante los Listeners, por
ejemplo, si se quiere iniciar sesion, se introduciran los datos del usuario en la Activity y
sepulss8 sobre el bot-n Al ogino, el Control ac
pulsacién enviando esos datos al Modelo y los procesaran para que puedan actualizar la

Vista en la Activity.

3.7.- HtmI5

HtmlI5 viene a ser una revision de Html (Hypertext Markupgueage), es el lenguaje de
programacion estandar para describir el contenido y la apariencia de las paginas web,
fuente de informacion [18].

Fue desarrollado para solventar problemas de compatibilidad que afectan al actual
estandar Html4. Una de las grasddiferencias entre HtmlI5 y las versiones previas, es

gue el antiguo estandar Html requiere plugins propietarios y APIs, motivo por el cual las
paginas web construidas y testeadas en un navegador web, puede no cargar correctamente
en otro. HtmI5 provee @ninterfaz comun para cargar elementos facilmente, por ejemplo,

no hay necesidad de tener instalado el plugin de Flash en HtmlI5.
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Uno de los objetivos de su disefio es el de poder soportar multimedia sobre todo tipo de
dispositivos méviles. Se han introdidc nuevas caracteristicas semanticas que cambiar
verdaderamente la manera en que los usuarios interactian con los documentos, incluido:
Nuevos elementos y atributos para mejorar la flexibilidad.

Eliminacion de elementos redundantes.

Capaz de soportar Dragnd Drop (arrastrar y soltar) de un documento Html5 a
otro.

Edicién offline.

Un estdndar comun para almacenar datos en bases de datos SQL (Web SQL).

O¢ O¢ O«

O« O«

Html5 fue adoptado por el nuevo grupo de trabajo del consorcio World Wide Web (W3c)
en 2007. Este grupaublica el primer borrador publico de HtmI5 en Enero del 2008. En
2014 se publicd la version definitiva, actualmente se sigue trabajando en nuevas versiones
5.1 y 5.2. Esta soportado por todos los navegadores web modernos. Introduce una
impresionante listde nuevos elementos como que se muestran en la tabla 2.

Tabla 2: Etiquetas HtmI5

Etiqueta Descripcion

<article> Define un articulo de un documento

<aside> Define el contenido a un lado de la pagina

<bdi> Aislar el texto paraafle una direccion u orientacion diferente, por ejen
los textos de idiomas que se lee de derecha a izquierda o de arrib
abajo.

<details> Define detalles adicionales que el usuario puede ver o estar oculto.

<dialog> Define una caja o ventana di&logo.

<figcaption> | Define un subtitulo dentro de una etiqueta <figure>

<figure> Define el contenido de la etiqueta, pudiendo ser imagenes, diag
ilustraciones y ejemplos de codigo.

<footer> Define el pie de pagina de un documento o una seccién

<header> Define la cabecera de un documento o seccidn

<main> Define el contenido principal de un documento
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<mark>

Define el texto marcado

<menuitem>

Define un comando/menu contextual personalizado

<meter> Define graficamente mediante una barra, uigoase valores.

<nav> Define los links de navegacion

<progress> | Representa el progreso de una tarea

<rp> Define la informacion de un texto en formato Ruby que se mostrg
navegadores que no soportan anotaciones Ruby

<rt> Define una explicacion/pronaiacion de caracteres, normalme
tipografia del este asiatico

<ruby> Define una anotaciéon Ruby, normalmente tipografia de idiomas de
del este asiatico

<section> Define la seccion de un documento

<summary> | Define un sumario para ocultar alguramntenidos largos o mostrar s(
un resumen, viene junto a la etiqueta <details>

<time> Define la fecha/hora

<wbr> Define un salto de linea la division de palabras que no entran

navegador, evitando asi el scroll horizontal

Hasta Html4 los desaidtadores utilizaban <div> con un identificador nombrado segun

la conveniencia del desarrollador, para organizar las secciones de una web como la
cabecera, el pie de pagina, el menu, el contenido, etc. El hecho de llamarlo como uno
quiera hace que para lo®tores de busqueda sea imposible identificar el contenido de la
pagina web de manera correcta, ahora se mejora mucho esta situacion con los nuevos

elementos HtmI5.

Asi una web seméantica permite que los documentos sean compartidos y reutilizados en
todotipo de aplicaciones. Normalmente una pagina de inicio se puede dividir en secciones

para la introduccion, contenido e informacion de contacto.
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Es interesante tener en cuenta que los desarrolladores utilizan HtmlI5 junto a una serie de
herramientas tipo Bmework, estos Frameworks contienen librerias CSS y archivos
JavaScript que permiten a los desarrolladores incluirlo en el archivo Html.

Una Framework puede solucionar muchos problemas que pueda existir a la hora de
desarrollar aplicaciones Html5. Poerjplo, una buena Framework puede manipular y
reciclar los elementos de DOM (Document Object Model) de manera que ayuden a
mejorar el rendimiento, también ayudan a implementar facilmente comportamientos
sobre JavaScript como la transicion de pantallagrell setc.

La limitacion de memoria y rendimiento son la clave para considerar desarrollar HtmI5,
los desarrolladores no solo deben tener cuidado con el control del flujo de la pagina,
también tienen cuidado con la correcta implementacion de DOM, asantis complejo

sea mas tiempo tomara navegar por la pagina web.

En este proyecto no hara falta el uso de frameworks, la aplicacion no sera de alta
complejidad visual y se prestard mas atencion al aspecto funcional que solo requerira de
HtmI5 béasico jurt a otras herramientas como CSS, Ajax y Php.

3.8.- Ajax

Asynchronous JavaScript And XML (Ajax), es un método de creacion interactiva de
aplicaciones para la web que procesa la peticion del usuario inmediatamente. Ajax
combina varias herramientas de progaarn JavaScript, dynamic Html (DHTML),
Extensible Markup Language (XML), cascading style sheets (CSS), Document Object
model (DOM), Microsoft object y XMLHttpRequest. Fuente de informacion [3] y [19].

Permite actualizar el contenido de las paginas weiadas inmediatamente, cuando el
usuario realiza una accion. Por ejemplo, el usuario debe esperar una nueva pagina cada
vez que solicita o actualiza datos, sin embargo se puede mostrar y actualizar datos en el
mismo sitio, sin esperar por toda la pagind yemlamente se deberia esperar los nuevos
datos.

Google Maps es un gran ejemplo de aplicacion que usa Ajax. La interfaz permite al
usuario cambiar la vista y manipular los mapas en tiempo real. Las aplicaciones Ajax no
requieren de instalacion de pluginsabajan directamente con el navegador web,
actualmente muchos navegadores ya soportan Ajax, anteriormente funcionaba solo en el
navegador web Internet Explorer de Microsoft.

Las aplicaciones creadas con Ajax utilizan un motor que actia como un inggioned
entre el navegador del usuario y el servidor del cual se pide informacion, en vez de cargar
toda la pagina web como se hace normalmente, el navegador web carga el motor de Ajax
gue mostrara los datos que el usuario quiere ver.
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El motor trabaja comiuamente en segundo plano usando JavaScript para comunicarse
con el navegador web. Cuando se produce un evento para solicitar o actualizar datos, la
pagina envia la llamada de JavaScript al motor de Ajax que mostrara la respuesta
inmediatamente, cuando ekrvidor responde con los nuevos datos, por ejemplo
utilizando XML u otro tipo de texto formateado, actualiza la pagina web con los nuevos
datos en los campos necesarios.

Ajax no es una tecnologia o paquete propietario, los desarrolladores web lo han ido
utilizando en combinacién con JavaScript y XML por muchos afos. En la figura 16 se
puede observar un diagrama con el proceso de peticion y respuesta de informacién en
Ajax.

NAVEGADOR WEB SERVIDOR

Cuando un evento se
activa: & Procesa HTTPRequest

® Se crea un ohjeto ) : « Crea una respuesta y

XKMLHttpRequest envia datos nuevamente
i al Navegador Web
# Se envia HttpRequest

NAVEGADOR WEB

s Procesa los datos que se
han recibido usando E —
lavaScript

e Actualiza el contenido de
Iz pagina

O

Figura 16: Peticion y respuesta en Ajax

3.8.1.- El objeto XMLHttp

El objeto AXMLHttpRequesto es usado par a
segundo pl ano. La sintaxis pavarmblecrnenar el o]
XMLHtt pRe®faeat hayv@gadores que no soportan
secear un AActiveXObjecto como se ve a conti
var xhttp;
if (window.XMLHttpRequest) {
/I codigo para los navegadores modernos
xmlhttp = new XMLHttpRequest();
} else {
/I codigo para navegadores IE antiguos
xmlhttp = new ActiveXObject("Microsoft. XMITTP");

3.8.2.- El objeto Request

Request de Ajax envia una peticion al servidor, usando los métodos open() y send() del
objeto XMLHkhpRpgapeth (" GET", "ajaxGaetnfo.txt
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es el mas simple, el méas utilizado y es ma&daque Post, sin embargo se puede usar
Post cuando:

Se actualiza un fichero o la base de datos del servidor.

Se envia grandes cantidades de datos al servidor, Post no tiene limites de tamafio.
Se envia datos privados del usuario, Post es mas robustary geg Get.

O« O¢ O«

3.8.3.- El objeto Response

El objeto Response tiene la propiedad "readyState" (0 peticion no inicializada, 1
conectado al servidor, 2 peticidn recibida, 3 procesando la peticion, 4 peticion terminada
y respuesta preparada) que mantiene etlesta XMLHttpRequest.

La propiedad "onreadystatechange" define la funcion que se ejecutard cuando
"readyState"” cambie. La propiedad "status" (200 "OK", 403 "Forbidden"”, 404 "Page not
found”, etc.) y "statusText" ("OK" o "Not Found") mantiene el estado ofbgkto
XMLHttpRequest. Por ejemplo, cuando "readyState” es 4 y "status” es 200 la respuesta
esta preparada para ser evaluada como se ve a continuacion:
function loadDoc() {

var xhttp = new XMLHttpRequest();

xhttp.onreadystatechange = function() {

if (this.readyState == 4 && this.status == 200) {

document.getElementByld("demo”).innerHTML =
this.responseText;

}

I3

xhttp.open("GET", "ajax_info.txt", true);
xhttp.send();

3.9.- Php

Personal Home Page (Php) es un lenguajgegpretador script similar a JavaScript y
VBScript de Microsoft. Esta disponible gratuitamente, es usado principalmente sobre
servidores web Linux. Es una plataforma alternativa a la tecnologia Active Server Page
(ASP) de Microsoft (ASP solo funciona estemas operativos de Windows), fuente de
informacion [3].

Php es gratuito y también esta bajo licencia Open Source. Como ASP, el script de Php
puede ser embebido junto a una pagina web sobre Html utilizando la etiqueta "<?php"

para la apertura y "?>" macerrar la utilizacion de cédigo Php.

Antes de que la pagina web sea enviada al usuario que la ha solicitado, el servidor web
llama al interpretador Php script y realiza las operaciones en Php, cuyo formato tipico es
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".php" ".php3," o ".phtml". Como AS, Php puede trabajar con Html para funcionar como
una pagina web dindmica, ya que permite modificar el resultado del contenido base.

Php tiene funciones para trabajar con arrays, calendarios, fechas, directorios, errores,
archivos del sistema, filtrostp, http, libXML, mail, funciones matematicas, MySqli,
SimpleXML, string, XML y Zip.

Todas sus variables son casmsitive, sin embargo todas las palabras clave, clases y
funciones definidas por el usuario son Not eseasitive. Las declaraciones témam
siempre con punto y coma, el cédigo puede tener comentarios con "//", "#" o0 "[*
comentario */".

3.9.1.- Php con bases de datos MySQL

Se puede conectar y manipular bases de datos MySql junto a Php, esa forma de trabajo se
utilizara en este proyecto. heersion Php 5 y superiores trabajan con la base de datos
utilizando la extension "MySQLi" o "PDO" (Php Data Objects).

PDO trabaja sobre 12 diferentes sistemas de base de datos, MySQLi trabaja solo con
bases de datos MySQL, en este proyecto se podeautlialquiera de las dos opciones.

Es necesario conectarse con la base de datos para poder crear bases de datos, tablas,
insertar uno o varios datos, obtener, borrar, actualizar y limitar datos.

3.9.2.- Php con Ajax

Ajax se utiliza para la mayoria de @pkiones interactivas. Una vez que Ajax haya hecho

una peticion de datos al servidor, se puede comunicar con Php enviando parametros para
luego analizarlos y devolver datos especificos. Si Php requiere datos de una base de datos,
es necesario que se alhmaa conexion con el servidor MySQL, se realiza la operacion

con la base de datos requerida y se devuelve esos datos en el formato que el usuario
requiera.

3.10.- MySQL

Es necesario administrar multiples datos y que esos datos sean accesibles
concurrentemdr por distintos usuarios, entonces es importante primero conocer el
concepto de DBMS, para poder ver las distintas herramientas disponibles, conocer las
ventajas y desventajas de cada uno y elegir el mas adecuado para este proyecto.

3.10.1.- Sistemas administradores de bases de datos

Sistemas administradores de bases de datos (Data Base Management System o DBMS)
se refiere a las tecnologias para administrar y crear bases de datos, haciendo posible que
los usuarios finales puedan leer, actualizar y creasdm la base de datos. Una DBMS

sirve de interfaz entre la base de datos y los programas, aplicaciones o usuarios finales no
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tienen por qué conocer donde estdn almacenado fisicamente esos datos, fuente de
informacion [3] y [20].

Los distintos DBMS funionan y trabajan utilizando distintos tipos de requerimientos y
niveles de uso de los recursos del sistema donde esté implantado. Las ventajas y
desventajas de los DMBS se pueden ver desde distintos puntos de vista, a continuacion
se indicara un resumenrggral de los mas destacado y comentado de una DBMS.

Ventajas:

O« O¢ O¢ O«

O¢ O« O¢ O¢ O«

Abstraccion e independencia de los datos.

Seguridad de los datos.

Mecanismo para permitir el acceso concurrente a los datos entre varios usuarios.
Balancea eficientemente las mdultiples necedtd de las aplicaciones que
compartan los mismos datos.

Facilidad a la hora de hacer backups y recuperar datos.

Robustez en la integracion de datos.

Logs que registran la actividad.

Simple acceso para las APIs.

Administracién uniforme de datos.

Desventfas:

O« O¢ O«

Ox¢

Ox¢

Pueden llegar a ser muy complejos.

Debido a la complejidad y funcionalidad utilizan mucha cantidad de memoria.

La mayoria son sistemas centralizados que ante cualquier fallo, puede llegar a
afectar a muchos usuarios.

Las DBMS son sistemas para cua@gusoftware en general, muchas veces la
aplicacién puede funcionar lento debido a que no esta debidamente optimizado.
El coste econdémico de la DBMS.

Los sistemas administradores de bases de datos mas populares son:

O¢ O« O¢ O¢ O«

NoSQL DBMS

IMDBMS (In-Memory DBMS)
CDBMS

Cloud Service

RDBMS

3.10.1.1.- NoSQL DBMS

Esta disefiado para administrar los problemas de escalabilidad y rendimiento que tienen
las bases de datos relacionales. El sistema de administracion de bases de datos NoSQL
puede que no sea un candidato viable peansacciones financieras, pero si puede ser
una solucion a las complejas matrices de items interrelacionados de las redes sociales o
sistemas de localizacién usados para crear rutas de reparticion y entrega.
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Es importante saber que no hay una masienple para trabajar con NoSQL DBMS, por
ejemplo: Redis, MongoDB, Cassandra y Neo4j, son programas que pueden implantar
NoSQL DBMS, pero todos son muy diferentes entre si, cada uno con grandes ventajas y
debilidades que se debe tener en cuenta. Sin emisawgbas aplicaciones moviles y del
Internet de las cosas (IoT) usan NoSQL DMBS para almacenar y administrar datos.

La mayoria de NoSQL DBMS son open source y son capaces de trabajar de manera
flexible entre distintos esquemas ya que soporta infraastasctdistribuidas,
escalabilidad horizontal y tolerancia a fallos que se puedan encontrar en Big Data.

3.10.1.2.-In-Memory DBMS

IMDBMS es conocido también como Main o In Memory DBMS, almacena datos
fundamentalmente cargados en memoria principal en vémdeenarlo en el disco duro,
aungue soporta mas de un solo tipo de almacenamiento.

Se usa principalmente para mejorar el rendimiento, ya que los datos estan cargados en

memoria principal y la velocidad de acceso a esta memoria es mucho mas rapida que los

discos duros, para asegurar la durabilidad de los datos, se mueve periddicamente los datos
de la memoria principal a una memoria de almacenamiento no volatil.

Los sistemas IMDBMS son usados principalmente para aplicaciones que trabajan a
tiempo real y ge requieren un alto rendimiento como las telecomunicaciones, finanzas,
defensa e inteligencia artificial, call center apps (CRM), aplicaciones de viajes y reserva
y aplicaciones que trabajan en streaming.

Pueden administrar distintos tipos de basesatiessdncluido NoSQL, bases de datos que
almacenan datos en columnas en vez de filas, bases de datos gréficas (mineria de datos)
y bases de datos relacionales.

3.10.1.3.- DBMS basado en columnas

CDBMS es un sistema administrador de bases de datos qeatadas filas a columnas.
Se puede mejorar el rendimiento general de la base de datos, cuando se almacena grandes
cantidades de datos en forma de columnas.

Es adecuado para los procesos de transaccion de sistemas OLTP y procesos de analisis
de los sistmas OLAP. No es adecuado para realizar queries variadas o soportar

transacciones ACID (Atomicity, Consistency, Isolation and Durability).

El concepto de almacenamiento en columna no es nuevo, varias ideas de este tipo a sido
implementadas en el pasadammparte de las bases de datos relacionales.
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3.10.1.4.- Cloud Service

Un servicio de base de datos en la nube, almacena el contenido estructurado o no
estructurado que reside en una plataforma computacional de manera privada, publica o
en una nube hibrid&Existen dos modelos de bases de datos en la nube: el modelo
tradicional y la base de datos que funciona como un servicio (DBaaS).

Los beneficios de la base de datos en la nube son:

0 Eliminacion de la infraestructura fisica, el proveedor de la nube piogee
servidores, almacenamiento y otras infraestructuras y este proveedor es el
responsable del mantenimiento y disponibilidad. La organizacion que contrata
este servicio, es responsable de administrar el software y el contenido de la base
de datos.

6 Ahorroen costes, ya que se eliminar las infraestructuras fisicas puede significar

un importante ahorro de costes derivados del mantenimiento de dicha

infraestructura, también se reduce el coste del personal y el consumo eléctrico que
sera considerablemente redio.

Desde un punto de vista de software, disefio y estructura, el funcionamiento de la base de
datos tradicional no es diferente al de la base de datos en la nube, aunque para acceder a
la base de datos en la nube se requiere conexion permanenteed.iBieacceso a través

de queries o via llamada a APIs deberia ser también igual.

Sin embargo las diferencias son evidentes con los tiempos de respuesta, acceder a la base
de datos en la nube requiere mas tiempo de respuesta sin embargo esos tiempos
adualmente se van reduciendo.

3.10.1.5.- DBMS Relacional

RDBMS es un sistema de base de datos basado en el modelo relacional que almacena
datos en forma de tablas relacionadas entre si. Ideal para poder llevar a cabo el
almacenamiento de datos de este prtmyeya que el formato de las tablas es simple, facil

de entender y utilizar, permite el acceso de varios usuarios de manera simultanea,
controlando los permisos y privilegios que da el administrador a los demas usuarios.

La base de datos basada en etlelo relacional no es la estructura mas rapida, pero se
debe tener en cuenta que es mucho mas simple para la mayoria de aplicaciones, provee
de herramientas para un facil mantenimiento, test, reparaciones y backups de las bases de
datos.

Por supuesto, porta el lenguaje genérico SQL (Structured Query Language), cuya

sintaxis es estandar y facil de aprender. Los programas para trabajar con RDBMS mas
importantes son: MS SQL Server, IMB DB2, Oracle y MySQL.
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3.10.1.5.1.- MS SQL Server

Es un RDBMS (administdor de bases de datos relacional) que soporta una amplia
variedad de procesos de transaccion, inteligencia de negocios y analisis de aplicaciones
en entornos corporativos.

Esta fabricado sobre SQL, el cédigo original fue desarrollado en 1980, entrg 20B5

se han liberado 10 versiones de SQL Server, en la tltima version de Junio del 2016, se ha
desarrollado nuevas caracteristicas como analisis operacionales en tiempo real,
virtualizacion de datos, reportes sobre dispositivos moviles, soporte paic ¢igiod

que permite trabajar con bases de datos combinando sistemas locales y servicios publicos
en la nube para reducir gastos, ademas se ha incrementado el soporte para Big Data y
otras aplicaciones para realizar poder realizar avanzados andlisiésadeaS8QL Server

R Services.

SQL Server 2014 afiadio -Memory OLTP, el cual permite a los usuarios realizar
transacciones de aplicaciones OLTP sobre datos almacenados en memoria principal. SQL
Server trabaja exclusivamente en sistemas Windows, perdlérs2@nuncio que habra
soporte para poder trabajar en sistemas Linux,

3.10.1.5.2.- IMB DB2

Es parte de la familia de RDBMS (administradores de bases de datos relacionales), esta
disponible para sistemas basados en UNIX, ofrece para mainframe OS/390assiste
operativos VM y sistemas de rango medio As/400, fue el primer producto en utilizar el
lenguaje SQL. Es capaz de lidiar con millones de transacciones y grandes cantidades de
datos, administrado a través GUI de la multiplataforma de java.

3.10.1.5.3.- Oracle

Fue la primera compafiia en comercializar bases de datos relacionales (RDBMS) a través
de su producto Oracle Database y fue también el primero en dar soporte al estdndar ANSI
SQL y en comercializar RDBMS.

Las ultimas versiones de la base de dato®mele funciona sobre plataformas Linux
x86, Linux Itanium, Microsoft Windows (32 y 64 bits), Solaris x86, Solaris SPARC
(64bits), AIX5L, HRUX, PA-RISC, HRUX Itanium, HP Tru64 UNIX, IMB z/OS y Mac
OS X Server.

3.10.1.5.4.- MySql

Es un administrador deabes de datos relacionales liberado bajo licencia GNU (General
Public License) y desarrollado por la comparfia sueca MySQL AB. Esta disponible en
muchas plataformas incluido Microsoft Windows, Linux y Mac OS X. Es el mas popular,
dependiendo de su uso corial 0 no comercial, puede ser gratuito o utilizar la version
de pago.
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Es open source y gratuito (también dispone de una licencia comercial), la mas popular
para aplicaciones y web pequefias o medianas, facil de administrar y utilizar, es
comprensible yi¢ne todo lo necesario para poder desarrollar una base de datos estable y
adecuada a este proyecto, no se busca crear grandes data warehouses o que almacene
terabytes de informacion.

El servidor de este proyecto tiene instalado phpMyAdmin, para podenisular el
servidor MySQL, es compatible con bases de datos de MySQL 5.5 o superior.

3.10.2.- Triggers

Un trigger en una base de datos es parte del lenguaje estructurado SQL, es un proceso
especial que se dispara automaticamente cuando ocurre un epecifi@sa través de

la manipulacion del lenguaje de manipulacion de datos (DML), como cuando se inserta,
actualiza o elimina datos de una tabla o de una vista, fuente de informacion [21] y [22].

En este proyecto se busca principalmente preservar ridad de datos y prevenir
transacciones invalidas. El trigger es parte de una gran variedad de eventos del lenguaje
de definicién de datos (DDL). Un trigger se puede crear por distintos motivos como se ve
a continuacion:

Para generar valores de una colamantomaticamente.

Reforzar la integridad referencial.

Para almacenar informacion sobre la auditoria de tablas.

Auditorias.

Replicaciéon sincrona de tablas.

Mejorar la seguridad.

Prevenir transacciones invalidas.

O¢ O¢ O¢ O¢ O¢ O¢ O

3.11.- Modelo de capas web

La implantacién dl modelo de capas Modelo Vista Controlador en el desarrollo de la
aplicacion web es mucho mas facil de ver que en el desarrollo de la aplicacion Android,
ya que se pueden separar los ficheros segun la funcionalidad y cada funcionalidad tendra
las tres caps del modelo.

3.11.1.- La Vista

La Vista se encargara unicamente de mostrar la interfaz de trabajo al usuario. Un archivo
con codigo Html estara preparado para mostrar los componentes necesarios para poder
trabajar con la gestion de datos.

3.11.2.- El Modelo

Es un archivo Php que tendra la légica de los datos, la invocara el Controlador y se
conectara con la base de datos para verificar si la peticion es consistente y valida. La
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respuesta se devolvera al Controlador en formato Json para que dé la ondstraieel
resultado en la Vista.

3.11.3.- El Controlador

El Controlador se encargara de controlar toda la funcionalidad de la aplicacién web junto

al Modelo y la Vista. Por ejemplo, para la funcionalidad de inicio de sesion, el
Controlador verifica que ke haya iniciado sesion previamente, luego da la orden de
actualizar la Vista para que el usuario introduzca sus datos de sesion, cuando se haga clic
en el bot - n Al ogind, el Controlador estar§
el botdn de inio de sesion.

El Controlador llamard mediante codigo Ajax al Modelo para verificar si el usuario
introducido es el correcto. Entonces el Controlador actualizara la Vista con el resultado
de la comprobacion, si todo es correcto se daréa la orden a lad¥istastrar la interfaz

con todos los componentes adecuados para que el usuario registrado pueda trabajar.
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4.- METODOLOGIA Y RESULTADOS

En este capitulo se va a explicar el desarrollo del prototipo basado en una arquitectura de
disefio, planificando su ciclo de vida, descubriendo sus requisitos, disefiando,
implementando y probando el prototipo.

4.1.- Planificacion del proyecto

Es necesario planificar antes de comenzar a desarrollar, en los siguientes apartados se
mostrara paso a pagas distintas etapas y metodologias del proceso de desarrollo del
prototipo de este proyecto.

4.1.1.- Ciclo de vida

El ciclo de vida que este prototipo seguira es el modelo en cascada, avanzando entre sus
etapas de manera secuencial, sin que se satapegzclen. Es un modelo sencillo, facil
de comprender, aprender y utilizar.

Se van a seguir e implementar las etapas de planificacion, especificacién, disefio y

resultados, como se describe a continuacion:

0 Planificacion: se verificaran los requerimient® usuario, se creara un boceto
manual para poder tener una primera visualizacion de la interfaz, luego se disefiara
un boceto digital para tener una idea mas fiel del prototipo y se creara un
storyboard para ilustrar con ejemplos de uso las distintagdactes de los
usuarios en las aplicaciones web y Android.

0 Especificaciéon: se determinaran las caracteristicas del prototipo a través del
disefio del diagrama de dependencias y el diagrama de carril de las aplicaciones
web y Android.

0 Disefio: el método de giotipado que se va a seqguir es el método codificado. Se
comenzara a preparar el cédigo del prototipo con los mismos lenguajes utilizados
en el desarrollo del producto final, pudiendo asi reciclarlos.

0 Resultados: se realizara una revision interna paramqee<el resultado del primer
prototipo al usuario.

El modelo en cascada es uno de los mas utilizados ya que ayuda a detectar los errores en
las primeras etapas, permitiendo minimizar los gastos de la planificacion. Sin embargo,
cualquier error de disefigue se detecte en la etapa de prueba, induce al inmediato
redisefio, alargando el tiempo de desarrollo. Como este proyecto es relativamente
pequefo, los inconvenientes del redisefio pueden ser asumibles.

4.2.- Captura de requisitos

Se ha planificado el lugale la reunidn en el centro deportivodhcen una oficina que
sesueleutilizar para presentaciones y videoconferencias. A la captura de requisitos se ha
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enviado al responsable del desarrollo de software, por parte del cliente asistieron un
entrenador neresentante de los equipos y el encargado de disefiar los torneos. Mediante
brainstorming (lluvia de ideas) se buscara captar ideas.

El organizador del torneo indica que es necesario que existan usuarios que desde una
pagina web puedan crear torneos, pagj equipos, jugadores y todo elemento necesario
para poder tener un torneo en condiciones.

Ademas, el organizador propone que las autoridades encargadas de validar los partidos
oficiales tengan un usuario con permisos necesarios para poder actusleasritos de

los partidos desde un dispositivo movil. También indica que los demas usuarios (usuarios

publicos) podran ver los resultados y todo evento generado en los partidos en tiempo real.

El entrenador sugiere que la aplicacion pueda mostrar eimmarprpantalla los torneos
favoritos, en caso de no tener torneos favoritos se debe poder buscar torneos para elegirlos
y afadirlos como favoritos. También quiere que se pueda elegir un torneo y mostrar en
otra pantalla los partidos de ese torneo, aderada cambio o actualizacién de los
partidos se debe notificar como se hace en muchas aplicaciones.

Finalmente, el responsable del desarrollo del programa sugiere que las autoridades y los
usuarios publicos trabajen desde la misma aplicacion Android y ¢éstins de acuerdo

en que el usuario organizador del torneo, pueda administrar torneos y usuarios desde una
pagina web.

4.2.1.- Validacion de Requisitos

Se ha preparado un documento (tabla 3) con la validacién de los requisitos de la anterior
reunién y susesultados se muestran a continuacion:

Tabla 3: Validacion de requisitos

REQUISITO TIPO PRIORI | VALIDADO | RESULT CAMBIOS
DAD SI/NO ADO

Deben  existir| Funcional, | Alta Si 1° Reunidn
usuarios cor| Disefio vy
permisos  par{ Audiencia

crear torneos )
todas las
caracteristicas

del torneo desd
una pagina web|
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Deben  existir
usuarios cof|
permisos  pari
actualizar los
eventos de ul
partido.

Funcional,
Audiencia
y Disefio

Alta

Si

1° Reunién

El usuario que
modifica
partidos, pued
iniciar  sesion
desde cualquie
pantalla de Ig
aplicacion
Android.

Funcional
y Disefio

Alta

Si

1° Reunidén

En el primer
prototipo los
usuarios cor
permisos podra
modificar los
resultados de lo
partidos.

Deben
usuarios
publicos para ve
los eventos di
los partidos de
cualquier tornec
desde lg
aplicacion
Android.

existir

Funcional,
Audiencia
y Disefio

Alta

Si

1° Reunidén

La aplicacion
Android  debe
mostrar  comd
primera pantallg
los torneos
favoritos (con |g
opcion de busca
y elegir torneog
para afiadirlos |
favoritos).

Funcbobnal
y Disefio

Media

Si

1° Reunidén

En el primern
prototipo la
primera pantalld
mostrara  todo
los torneos
disponibles.
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Todos los| Funcianal | Alta Si 1° Reunidn
cambios y| y Disefio
nuevos evento
de los partidos s
deben notifical
(como lo hace
Whatsapp) y
actualizarse di
manera
automatica.

4.2.2.- Storyboard

Se han creado tres perfiles de usuarios que representan las distintas actividades que se
pueden realizar dentro de las aplicaciones web y Android.

4.2.2.1.- Perfil 1

Los datos del primer perfil serian:

Nombre: Learco Zavala Abrego

Edad: 20 afios

Estado civil: Soltero

Donde trabaja: Peluquero

Nivel informatico: Bajo

Frecuencia de uso de aplicaciones Android: Muy frecuente

O¢ O« O« O¢ O¢ O«

Escenario 1, trabaja en una peluqueria por el dia y tiene 2 hermanos. Por &ntrectze
y juega football en un equipo regional, sus hermanos también juegan football en otros
equipos de divisiones inferiores.

Esta al tanto de los partidos que juegan sus hermanos, por lo tanto entra a la aplicacion
para ver los partidos de sus hernmgoe estan jugando en lugares diferentes en el mismo
torneo.

Uno de sus hermanos juega en el #AEquipolo.
AOri huel ao categor2a sub 15 y | a aplicaci r
torneoElesttp endi ent e de | os partidos del AEqui poc

la figura 17 de momento van 0 a 0.
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El
noti fi

AEqui polo
caci
marcado un gol, ahora va ganando 1 a 0. Pulsa sobre la notificacion y en la pantalla de

A 4 h'
[ I [~ I e
STREAMING USUARIO: Pablico
USUARIO. Pdblico CATEGORIA: sub 15

TORNEOS PARTIDOS: Orihuela

Orihuela (cat. sub 15) Equipot (0) vs Equipe2 {0}
Crihuela {cat. sub 17) Equipo3(1) vs Equiped{1)
Drihuela (cat Regional A) Equipo5() vs Equipo&{)
Drihuela (cat Reg'onoj\_BL Equipo?() v EquinoB()
[\£+ Equipod(} ve Equipsi0()

™ - L o

Figura 17: Torneos y partidos del prototipo

n par a

met e

un
ver

gol
en

) suena

det al |

e

de not
a not

partidos se puede ver el resultado actualizado y un pequefio mensaje indicmsido
ocurrido, como se ve en la figura 18.

r

-

A 4

a =

L -

USUARIO: Publice
CATEGORIA: sub 15

PARTIDOS: Qrihuela

Equipot (0) ve Equipad (0)

Equipod{1) va Equiped{1)

F: GOOOOOL
= Eguipel (1) ve Equipa (0)

PARTIDOS: Orihuela

Equipot (0) ws Equipod ()

Equipo3(1) vs Equiped{1)

USUARIO: Publice
CATEGORIA: sub 15

PARTIDOS: Orihuela

Equipo1 (1) ve Equipol (0)

Equipod{1} vs Equiped{1)

EapoRl) ve Faupodt Equiped() ve Equipot) Equipo5{) vs Equipo&()
EquipoT() va Equipof( Equipo?{) va EquinoB() 1 GOL:
Epapa {1} ws Equpa2 (1)
Equipod() ve Equipo 10 Equipod() wa Equipoid() Equipod(} v& Equipaid()
[ —— —
o - . W, \ [ —]

Figura 18: Notificacion de un evento del partido en el prototipo

4.2.2.2.- Perfil 2

Los datos del segundo perfil serian:

0

0 Edad: 24 afios

0 Estado civil:Soltero

0

0 Nivel informatico: Alto
0

Escenario 2: estudia un grado de formacion profesional durante la semana, pero los fines

Nombre: Anastas Gonzales Romero

Donde trabaja: Estudiante

Frecuencia de uso de aplicaciones Android: Muy frecuente

de semana es una autoridad encargada de validalogaoficiales de una liga sub 15.
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Abre la aplicacion, inicialmente se considera usuario publico por lo tanto no puede
modificar los resultados, s6lo puede ver las actualizaciones. Previamente le han dado de

alta como usuario administrador de la amiéa, por lo tanto puede iniciar sesion en la

aplicacion Android, como se ve en la figura 19.

. — " - ™ ., "
o
Salir
STREAMING STREAMING
USUARIO: Publice USUARIO: Edwin
TORNEOS TORNEOS
Torneo 1 Orihuela (cat. sub 15)
Torneo 2 Orihuela (cat. sub 17)
____SALIR |
Torneo 3 m Orihuela (cat. Regonal A)
. Torneo 4 S Orihuela {cat Regional B)
" (&
. N
\ [— W, \ [ ———— p, \ [— J
Figura 19: Inicio de sesién en el prototipo
Este usuario est8 encargado de
A E pwi2 o0 . El AEqQui pold marca un

mo d i
gol ,

fi
®|I

car
S €

oficiales y al mismo tiempo actualiza el resultado en la aplicacién para que todos los
demas usuarios se enteren del nuevo resultado, como se ve en la figura 20.

\
( [ I e h r [ —— A ( [ I
USUARIO: Edwin USUARIO: Edwin USUARIO: Pablice
CATEGORIA: sub 15 MARCADOR CATEGORIA: sub 15
PARTIDOS: Orihuela Equipol PARTIDOS: Orihuela
Equipet (0) vs Equipe2 (0} GOL: ]:I Equipot (1) vs Equipe2 (0}
Equipo3{1) vs Equipod{T) Equipe2 Equipa3(1) vs Equipod{1)
EquipoS() ve Equipoé() GOL: D Equipes{) vs Equipos{)
GOL:
Equipo7() vs EquipoB() MODIFICAR Expaipet {1} vis Equipo2 (0]
Equiped{) va Equipoilf) SALIR Equipo9(} vs Equipoid)
\ _ ) \_ _— y, \_ —_ )

Figura 20: Modificando un evento en el prototipo

4.2.2.3.- Perfil 3
Los datos del tercer perfil serian:

O« O« O¢ O¢ O«

Nombre: Rinaldo Jaime Portillo
Edad: 30 afios

Estado civil: Casado
Donde trabaja: Ingeniero civil
Nivel informatico: Medio
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0 Frecuencia daso de aplicaciones Android: Medio

Escenario 3: junto a unos amigos decide crear un torneo de football fugaz. A pesar de ser
un partido amateur, considera que él mismo puede crear el torneo en la pagina web.

Inicia sesibn como usuario con permisos welledo puede elegir entre gestionar los
usuarios que gestionen los eventos del partido o gestionar los torneos, como se ve en la

figura 21.
Weh Page Web Page
G @ x Q [ sttp://tig 0t hownetes ] @ a E:) x Q { http:/itigOthownetes ] Q

ADMINISTRACION WEB DE TORNEOS ADMINISTRACION WEB DE TORNEOS

Gestidn de torneos

INICIO SESION MENU — -
TORMECS  CGUEGORIAS  FASES  GRUPDS
BIENVENIDO
W‘ FARTIDOS  EQUFOR  CTECNICO  JUGADORES
paum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eivemed tempor .
mcididunt ut labore et dolore magna E‘:;g;:l::r;l': i:;;’:‘::;;?t:;mpor
aliqua. Ut &nim od minim véniam. incididunt ut labare et delore magna
aligua. Ut enim ad minim veniam.
L &~

Figura 21: Gestion web del prototipo

Elige gestion de torneos y prepara la informaciértateleo, ademas desde la gestion de
usuarios crea 2 usuarios que controlaran los partidos y actualizaran los resultados.

4.2.2.- Casos de uso

Los distintos roles de los usuarios se mostraran en el diagrama de casos de uso y en sus
complementos explicaram eletalle todas las actividades que pueden realizar.

4.2.2.1.- Diagrama de casos de uso
El diagrama de casos de uso se puede ver en la figura 22.
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SISTEMA APLICACION ANDROID

CW4iMira Eventos
de em fm'rﬁ&a

Clievtes Plblice

N
O

Administvador
App

SISTEMA APLICACION WEB

Figura 22: Diagrama de casos de uso
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4.2.2.2.- Complementos del diagrama de casos de uso 1

En la tabla 4, tabla 5 y tabla 6 se definen los tres usuarios que forman parte de la

aplicacion.
Tabla 4: Definicién del usuario pablico
ACTOR Usuario publico
DESCRIPCION | Cualquier usuario (usuario pablico) que agddescargado e instala|

la aplicacion Android para ver en streaming los partidos de dis
torneos.

CASOS DE US(C
RELACIONADO

CU1,CuU2,CU3,Cu4

Tabla 5: Definicién del administrador de la aplicacién

ACTOR

Administrador de lag@licacion

DESCRIPCION

Usuario que tiene la aplicacion Android instalada y ha iniciado s
con los permisos suficientes para poder modificar goles y a
eventos de los partidos.

Estos usuarios son los responsables de administrar los pd
fisicamente (los controladores de los partidos de football) y al mi
tiempo actualizan marcadores desde la aplicacion.

CASOS DE US(C
RELACIONADO

CU1,CuU2,CU3,Cu4,CU5,CUb

Tabla 6: Definicién del administrador web

ACTOR

Administrador Web

DESCRIPCION

Usuario que tiene permisos para poder gestionar usuarios y ge
torneos. Accede desde la web, no puede realizar las actividades
otros usuarios, y los otros usuarios tampoco pueden realiz
actividades del administrador web.

CASOS DE USO
RELACIONADO

CuU7,Cus8,Cu9,Cu1o
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4.2.2.3.- Complementos del diagrama de casos de uso 2

En las tablas-17 se definen las distintas actividades (casos de uso) de los usuarios dentro
del prototipo.

Tabla 7: Caso de uso 1, iniciar sesion en Android

CuU.1 Iniciar sesion en la aplicacion Android
Actores Usuario publico
Descripcion Se carga la pantalla de inicio de sesion desde el menu o icq

inicio sesion para escribir el usuario y la contrasefa.

Dependencias Ninguna

Precandicion Todos los usuarios administradores de la aplicacion Android, g
ser dados de alta por el usuario administrador web.
Tener instalado la aplicacion Android.

Haber elegido | a opci - n

5
>

Secuencia Normal | Paso 1:Se carga la Vista papr iniciar sesion.
Paso 2:Escribe su usuario.

Paso 3:Escribe su contrasefia.

Paso 4:Clic en Iniciar sesion.

Paso 5:El Controlador actualiza la Vista para el usuario registr

Pos condicion

Excepciones Si el usuario o la contrasefia estdn mal esgrgesmuestra u
mensaje que describe el problema.

Si no tiene los permisos necesarios, aparece Ootro md
describiendo el problema.

Rendimiento
Frecuencia media
Importancia Alta
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Urgencia

Alta

Estado Fase prototipo terminada

Estabilidad Buena

Comentarios Iniciar sesidén habilita la posibilidad de modificar marcadorg
eventos del partido.
Tabla 8: Caso de uso 2, mirar torneo en Android

CuU.2 Mirar torneos en la aplicacion Android

Actores Usuarios publicos y administradde la aplicacion

Descripcién Se crea una lista con los torneos que se estén disputando o
disputaran, a partir de la fecha y hora en el que se encuentre.

Dependencias

Precondicion

Tener la aplicacién Android instalada y tener acceso a internef

Secuencia Normal

Paso 1:Se carga la Vista (mainActivity) y el Controlador(Lister
de los torneos.

Paso 2:El Controlador busca datos de los torneos en el Model
Paso 3:El Modelo responde con los datos de los torneos al M
en formato Json.

Paso 4El Controlador actualiza la Vista con los datos del tor
creando una lista de torneos con sus respectivos listeners.

Pos condiciéon

Tener acceso a internet.

Excepciones

Si no existen datos en internet, no se llena la lista de torneos
mensaje peaonalizado, indicando que no hay internet o no hay ¢
de torneos.

Rendimiento

Frecuencia

Alta
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Importancia Alta

Urgencia Alta

Estado Fase prototipo terminada
Estabilidad Buena

Comentarios

Tabla 9: Caso de uso 3, mirar partidos en Android

CuU.3 Mira partidos en la aplicacion Android

Actores Usuarios publicos y administrador de la aplicacion

Descripcion Se crea una lista de partidos segun el torneo que se haya elegi
poder ver los marcadores y eventos de losdua. Si hay cambiog
llega un mensaje indicando el cambio para poder actualizar los

Dependencias Ccu2.

Si no existen datos de torneos que se estén disputando, no s¢
acceder a los partidos.

Precondicion

Haber elegido en la Vista de torneoslamente un torneo de
lista de torneos.
Tener acceso a internet.

Secuencia Normal

Paso 1:se carga una nueva Vista (matchActivity) con su Contrd
(Listeners), para los partidos.

Paso 2:El Controlador busca datos de los partidos de un torn
el Modelo.

Paso 3:El Modelo responde con los datos de los partidos
torneo, al Modelo en formato json.

Paso 4:El Controlador actualiza la Vista con los partidos, crg
una lista de partidos con sus respectivos listeners.
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Pos condicién

Tener accesoiaternet.

Excepciones

Si no existen datos en internet, no se llena la lista de partidos
mensaje personalizado, no hay datos de los partidos de un

especifico.

Si no existe internet, no se llena la lista de partidos y se mueg
mensaje paonalizado, indicado que no tiene acceso a internet

Rendimiento El listener de cada partido creado por el Modelo, es diferente
el tipo de usuario se cargara una nueva Vista para los event
partido elegido:

El usuario publico sélo pde elegir el partido, cargar la nueva Vi
para ver el marcador y los eventos del partido.

El usuario administrador, elige un partido, carga la nueva Vistg
poder modificar el marcador y los eventos del partido.

Frecuencia Alta/media/baja

Importancia Alta/media/baja

Urgencia Alta/media/baja

Estado Fase prototipo terminada

Estabilidad Buena

Comentarios

Solo esta desarrollado la Vista para ver y modificar marcadorg
esta desarrollada la Vista para ver y modificar otros eventos
partido elegido.

Tabla 10: Caso de uso 4, mirar eventos del partido en Android

Cu. 4 Mira eventos de un partido en la aplicaciéon Android
Actores Usuarios publicos, administrador de la aplicacién Android
Descripcion El usuario pblico y administrador de la aplicaciéon Android, pug

ver los marcadores y eventos de un partido, si hay cambios
marcador, se le notifica mediante el servicio de mensajeria, ¢
responde el mensaje se actualizan sus datos.
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Dependencias

CuUs.
Si noexisten datos de partidos que se estén disputando, no se
acceder a ver los eventos.

Precondiciéon

Tener Acceso a internet.
Haber elegido un partido.

Secuencia Normal

Paso 1:Se carga una nueva Vista y Controlador para pod
marcador y eventode un partido seleccionado.

Paso 2:El Controlador pide al Modelo datos (marcador y even
actualiza la Vista dmarcador y eventos

Paso 3:El Controlador verifica si los datogwhrcador y eventoga
existen y estan almacenados localmente o no exifstescal
mediante el Modelo los datos en base de datos mediante intef
Paso 4:El Controlador actualiza la Vista con los datos dg
marcadores y eventake un partido elegido.

Paso 5:Un servicio Controlador en background verifica cambi
el marcador ylos evento®n el servidarsi hay cambios, notific
dichos cambios mediante el servicio de mensajeria y actuali]
datos almacenados localmente.

Pos condiciéon

Tener acceso a internet.

Excepciones

Rendimiento Dependera si es usuario publico sélege ver los marcadores
eventos, si es usuario administrador web sélo puede modific
marcadores y eventos.

Frecuencia Alta

Importancia Alta

Urgencia Alta

Estado Fase prototipo en desarrollo no terminado

Estabilidad Buena
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Comentarios

Se esta dmarrollando la gestion de eventos.

Tabla 11: Caso de uso 5, modificar goles en Android

C.U.5 Modifica goles en la aplicacion Android

Actores Administrador de la aplicacion Android

Descripcion Una vez identificado como usuaridrainistrador de la aplicacio
modificar marcadores de los equipos y guardarlos.

Dependencias CuU1, Cus.

Elegir un partido.

Precondiciéon

Haber iniciado sesion como administrador de la aplicacion.
Haber elegido un partido para modificar.
Tener acceso a inet.

Secuencia Normal

Paso 1:Modifica los goles de los equipos y guarda los marcad
Paso 2:El Controlador actualiza los datos locales y la base de
del servidor en internet, mediante el Modelo.
Paso 3:Un servicio en background notifica a losd@e usuarios 4
cambio realizado.

Pos condicion

Tener acceso a internet.

Excepciones

Si no se modifica nada, sale un mensaje indicando que
modificar algo para poder continuar.

Si los datos a modificar son nulos o no se pone nada, sale un
indicando que debe poner datos en el formato adecuado.

Rendimiento Restricciones si existe
Frecuencia Alta
Importancia Alta
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Urgencia

Alta

Estado

Fase prototipo terminada

Estabilidad

Buena

Comentarios

Tabla 12: Caso de uso 6, modificar eventos en Android

Cu.6 Modifica eventos en la aplicacion Android
Actores Administrador de la aplicacion Android
Descripcion Una vez identificado como usuario administrador de la aplical

puede modificar los eventos y guardarlos.

Dependacias

CU1, CUs.
Elegir un partido.

Precondicion

Haber iniciado sesién como administrador de la aplicacién.
Haber elegido un partido a modificar.
Tener acceso a internet.

Secuencia Normal

Paso 1:Elige los eventos de una lista y guarda el evento.
Paso 2:EControlador actualiza los datos locales y la base de
del servidor en internet, mediante el Modelo.

Paso 3:Un servicio en background notifica a los demas usua
cambio realizado.

Pos condicion

Tener acceso a internet.

Excepciones

Si no se modica nada, sale un mensaje indicando que ¢
modificar algo para poder continuar.
Si los datos a modificar son nulos o no se pone nada, sale un
indicando que debe poner datos en el formato adecuado.

Rendimiento
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Frecuencia Alta

Importancia Alta

Urgencia Alta

Estado Fase desarrollo, no finalizado para el prototipo
Estabilidad Ninguna

Comentarios

Tabla 13: Caso de uso 7, cerrar sesion en Android

CuU.7 Salir sesion de la aplicacion Android
Actores Administrador dda aplicacion
Descripcion Después de haberse identificado como usuario administradof

aplicacion, desde cualquier parte de la aplicacion se puede
sesidn y vuelve a ser usuario publico.

Dependencias

Cul

Precondicion

Haber iniciado sesién cammusuario administrador de la aplicacid

Secuencia Normal

Paso 1:Elegir desde el menu cerrar sesion.
Paso 2:El Controlador actualiza la Vista, para ver los datos
usuario publico.

Pos condiciéon

Excepciones

Rendimiento
Frecuencia Alta
Importancia Media
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Urgencia

Baja

Estado

Fase prototipo terminada

Estabilidad

Buena

Comentarios

Tabla 14: Caso de uso 8, iniciar sesién en la web

c.u.8 Inicio sesidén en la aplicacion web

Actores Administrador web

Descripcion El administrador web, puede iniciar sesion desde la pagina w
es usuario administrador de la aplicacién, no puede iniciar ses
la pagina web.

Dependencias Ninguna

Precondiciéon

Ser administrador web para poder iniciar sesion.
Abrir la pagina web.
Tener acceso a internet.

Secuencia Normal

Paso 1:El Controlador detecta que ningun usuario se ha identif
actualiza la Vista para iniciar sesion.

Paso 2:Escribe su usuario.

Paso 3:Escribe su contrasefa.

Paso 4:Clic en Iniciar sesion.

Paso 5:El Contlador actualiza la Vista para el usuario identificg

Pos condicién

Tener acceso a internet.
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Excepciones

Si el usuario que se identifica es administrador de la aplic
Android, no inicia sesion y muestra un mensaje personali]
indicando que no tree los permisos suficientes para trabajar ¢
web.

Si no escribe usuario y contrasefia, se muestra un mensaje ing
gue debe escribir un usuario y contrasenia.

Si el usuario o contrasefia es erroneo, se muestra un m
indicando el error y pidiendoug vuelva a escribir el usuario
contrasena.

Rendimiento Bueno

Frecuencia Alta

Importancia Alta

Urgencia Alta

Estado Fase prototipo terminada
Estabilidad Buena

Comentarios

Tabla 15: Caso de uso 9, gestion de torneos en la web

C.U.9 Gestidn torneos en la aplicacion web
Actores Administrador web
Descripcion Una vez que el usuario se haya identificado, se puede a

modificar y eliminar todos los datos relativos a los torneo
football.

Dependencias

Cus8.

Precondiadbn

Haberse identificado como usuario administrador web.
Haber elegido | a opci-n del
Tener acceso a internet.
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Secuencia Normal

Paso 1:Elegir los datos de los torneos a modificar de la Vista.
Paso 2:El Controlador de torneos atihsalos datos modificadd
mediante el Modelo.

Paso 3:El Controlador actualiza la Vista con los nuevos datos.

Pos condiciéon

Tener acceso a internet.

Excepciones

Si los datos son obligatorios y al modificar no estan presents
indica mediante un mensajque debe afadir cosas a la p
obligatoria.

Si los datos no son consistentes o en algunos casos repeti
mensaje indica el problema.

Rendimiento

Frecuencia Alta

Importancia Alta

Urgencia Alta

Estado Fase prototipo no terminada.
Estabilidad Buena

Comentarios

Todavia no se ha completado la modificacién de todos los da
los torneos.

Tabla 16: Caso de uso 10, gestion de usuarios en la web

C.U. 10 Gestidn usuarios en la aplicacion web

Actores Administrador web

Descripcion Una vez que el usuario se haya identificado, se puede a
modificar y eliminar todos los datos relativos a usug
administradores web y administradores de la aplicacion Andro

Dependencias Cus.
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Precondiciéon

Haberse identificado comouwesrio administrador web.
Haber elegido | a opci - n
Tener acceso a internet.

del

Secuencia Normal

Paso 1:Elegir los datos de los usuarios a modificar de la Vista
Paso 2:El Controlador de torneos actualiza los datos modifig
mediante el Modelo.

Paso 3:El Controlador actualiza la Vista con los nuevos datos.

Pos condicion

Tener acceso a internet.

Excepciones

Si los datos son obligatorios y al modificar no estan present
indica un mensaje indicando afiadir cosas a la palitatiria.
Si los datos no son consistentes o en algunos casos repeti
mensaje indica el problema.

Rendimiento

Frecuencia Alta

Importancia Alta

Urgencia Alta

Estado Fase prototipo terminada
Estabilidad Buena

Comentarios

Tabla 17: Caso de uso 11, cerrar sesion en la web

Cu. 11

Salir sesion

Actores

Administrador web
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Descripcion Una vez identificado como usuario administrador web, la of
cerrar sesion esté disponible.

Dependencias cus

Precondicion Haber inicia@o sesidbn como usuario administrador web.
Tener acceso a internet.

Secuencia Normal | Paso 1:Elegir desde la Vista la opc©errar sesion

Paso 2:El Controlador se encarga de eliminar los datos el u
que ha iniciado sesion.

Paso 3:El Controlador actiua la Vista para que se pueda inig
sesion nuevamente.

Pos condicion Tener acceso a internet.

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia Alta

Importancia Alta

Urgencia Alta

Estado Fase prototipo terminada
Estabilidad Buena

Comentarios

4.3.- Disefio de la aplicacion

Ahora se muestra el disefio de la interfaz grafica, el disefio de diagramas para las
actividades del prototipo, el disefio del diagrama de clases de la aplicacion Android y el
disefio de la base de datos.
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4.3.1.- Interfaz grafica

Se ha peparado distintos bocetos del disefio de las aplicacines Android y web, un primer
boceto manual y posteriormente un boceto digital.

4.3.1.1 Boceto Manual

En las figuras 23 y 24 se muestran los bocetos manuales para la aplicacion Android y
web.

Figura 23: Boceto manual de la aplicacién Android

Figura 24: Boceto manual de la aplicacién web

4.3.1.2 Boceto Digital

En las figuras 25 y 26 se muestran los bocetos digitales para las aplicaciones Android y
web.

Figura 25: Boceto digital de la aplicacion Android
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