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RESUMEN

‘Resumen

Actualmente existen una gran cantidad de aplicaciones moviles que permiten la
comunicacion entre diferentes usuarios. Estas aplicaciones, como por ejemplo Whatsapp,
permiten crear grupos con una gran cantidad de participantes para poder hablar de diversos
temas. El principal problema que provoca es que si un participante desea plantear una duda
en un grupo, al principio de esta conversacion cada usuario ird aportando sus conocimientos
que posiblemente sean totalmente diferentes al resto de los usuarios. A lo largo de la
conversacion, probablemente se iniciara una discusion entre los diferentes usuarios, donde
cada uno intentara defender su opinion. Finalmente nos encontrariamos con un grupo de
conversacion con un gran porcentaje de mensajes que no resolverian la duda del usuario y
que posiblemente el tema de conversacion se haya desviado completamente del inicio.

Esta situacion provocaria una gran pérdida de tiempo por parte del usuario, debido a que
finalmente la duda seguiria en pie.

El objetivo que se propone es ofrecer una aplicacion, orientada al ambito académico, donde
los usuarios puedan lanzar una conversacion con un tema especifico, como por ejemplo una
discusion sobre las Tecnologias Software.

Esta aplicacion deberd decidir automaticamente quienes seran los participantes de esta
conversacion, que deberan ser los usuarios expertos en dicho tema y el usuario que plantea la
cuestion. La seleccion de estos expertos se calculara en funcion de las conversaciones en las
que participan y principalmente en su contenido para poder ofrecer al usuario la mejor
solucion.

En este Trabajo de Fin de Grado se pretende conseguir dichos objetivos con la aplicacion del
futuro: JET!

Esta plataforma determina automaticamente los expertos de un tema concreto, permitiendo la

creacion de canales tematicos y ofreciendo al usuario la oportunidad de preguntar numerosas
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RESUMEN

dudas con la intencion de obtener, por parte de los expertos, la mejor solucion de manera
anonima.

Es un avance que actualmente no tiene ninguna aplicacion de mensajeria y facilita la
adquisicion de nuevos conocimientos.

Estos canales seran totalmente accesibles para el resto de los usuarios, que les permitiran
enriquecerse de las cuestiones planteadas, pero con el condicionante de que no pueden
transmitir sus opiniones evitando convertir este canal en un foro ajeno al tema de
conversacion.

Gracias a este analisis, la plataforma ofrece un servicio de sugerencia de amigos que le
permite al usuario comunicarse con aquellos que tengan temas de conversacion semejantes
permitiendo una mayor satisfaccion.

Finalmente, los buenos resultados obtenidos han permitido presentar un articulo cientifico en
una conferencia internacional demostrando que JET! es una aplicacion Unica y totalmente

orientada a las necesidades de los usuarios.

TFG ANDRES ROCO CONDE 4



TFG ANDRES ROCO CONDE



INDICE

Indice

Mensajeria directa orientada al uso inteligente de la

informacion 1
Andrés Roco Conde 1

1- Introduccion 11
1.1 Organizacion de la documentacion 11

1.2 Situacion 13

1.3 Motivacion 14

1.4 Alcance 16

1.5 Objetivos 18
1.5.1 Objetivos desglosados 18

1.6 Metodologia de desarrollo 20
1.6.1 Metodologia elegida 20

1.7 Productos similares 21
1.7.1 WhatsApp 21

1.7.2 Telegram 23

1.7.3 Line 25

1.7.4 Mi propuesta 27

2- Analisis inicial 28
2.1 Analisis de requerimientos 29
2.1.1 Requerimientos funcionales 29

2.1.2 Requerimientos no funcionales 30

TFG ANDRES ROCO CONDE 6



2.2 Planificacién
2.3 Analisis tecnologico
2.3.1 Dispositivo movil
2.3.2 Plataforma de servicios web
2.3.3 Platatorma Web
3-Especificacion
3.1 Casos de uso
3.1.1 Actores
3.1.2 Diagrama de casos de uso
3.1.3 Descripcion de casos de uso
3.2 Modelo conceptual
3.2.1 Academic Catalogs
3.2.2 Users

3.2.3 Connection Conversation-Academic

3.2.4 Login
3.2.5 Conversations
3.2.6 Analysis Message
3.2.7 Channel
3.3 Modelo de comportamiento
4-Diseno
4.1 Arquitectura fisica
4.2 Tecnologias usadas
4.2.1 Android
4.2.2 WebRatio

INDICE

30

31
31
36
39
41

41
42
42
43
54
57
58
29
60
60
61
62
63
77
78

81
81
86

4.3.3 Comunicacion entre la aplicacion movil y los servicios

web

TFG ANDRES ROCO CONDE

87



INDICE

4.3 Arquitectura logica 90
4.3.1 Interfaz grafica 90
5-Implementacion 94
5.1 Web Service 95
5.1.1 Requisitos necesarios 95

5.1.2 Desarrollo de las funcionalidades principales 100

5.1.3 Despliegue 118

5.2 Aplicacion Web 119
5.2.1 Requisitos necesarios 120

5.2.2 Desarrollo de las funcionalidades principales 123

5.2.3 Despliegue 131

6- Pruebas 131
7- Ampliaciones y mejoras 134
7.1 Ampliaciones 134
7.1.1 Aplicacion web 134

7.1.2 Web Service 134

7.2 Mejoras 135
7.2.1 Aplicacion web 135

7.2.2 Web Service 135

8- Conclusion 136
9- Agradecimientos 137
10- Bibliografia 138

TFG ANDRES ROCO CONDE 8



TFG ANDRES ROCO CONDE



TFG ANDRES ROCO CONDE

10



INTRODUCCION

|- Introduccion

Este documento pretende explicar todo el desarrollo del proyecto fin de grado JET!
razonando al detalle cada decision tomada para llevar a cabo el proyecto de la mejor manera

posible y para que pueda quedar perfectamente reflejado en este documento.

1.1 Organizacion de la
documentacion

La documentacion se ha estructurado de la siguiente manera:

En el primer capitulo, la introduccidn, se presenta el proyecto con las motivaciones y
objetivos que se pretenden conseguir al desarrollar dicho proyecto asi como la metodologia
que se va a llevar a cabo durante todo el desarrollo.

También en esta seccion se realizard una comparativa con otras aplicaciones ya existentes en
el mercado y como JET! consigue superar a todas estas aplicaciones proporcionando nuevos

servicios orientados a los usuarios.

Seguidamente se realiza un analisis inicial de todos los elementos necesarios al empezar
cualquier desarrollo de estas caracteristicas.

Empezaremos explicando el analisis de requerimientos donde analizaremos que requisitos
tenemos que cumplir una vez finalizado el proyecto donde podemos diferenciar los
requerimientos funcionales y los requerimientos no funcionales.

Para finalizar este andlisis inicial, haremos un analisis de la tecnologia usada para seleccionar
cual es la que mejor se adapta para este proyecto en concreto.

A continuacion, explicaremos al detalle todas las fases mas comunes en el desarrollo de un
proyecto software.

Se pueden observar todas las fases en la siguiente figura.
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E Analisis de Requerimientos j ¢Qué sistema hace falta construir?

Y
independencia . . .
dela Especificacion ¢Qué ha de hacer el sistema?

tecnologia

__________________________ i R - Especificacion del sistema
Dependiente

dela Disefio

tecnologia ¢Como lo hace el sistema?

Y

- Arquitectura del sistema
! Implementacion j

- Pruebas

- Ejecutable

Figura 1.1: Fases de desarrollo software

En primer lugar se presenta la especificacion que incluye los casos de uso de cada
funcionalidad que ofrece este sistema, asi como su modelo conceptual y el modelo de
comportamiento.

Después nos encontramos con la fase de diseflo donde explicaremos la arquitectura fisica de
nuestro proyecto, las tecnologias elegidas para poder desarrollar nuestra plataforma y la
arquitectura logica del sistema que describe como estan disefiado cada subsistema de nuestro
proyecto y como se relacionan los distintos componentes.

Finalmente se explicara la implementacion y las pruebas de nuestro proyecto, es decir, como
se han desarrollado cada una de las funcionalidades de nuestro proyecto y como se han
realizado las pruebas para poder encontrar el mayor nimero de errores existentes y poderlos

solucionar.
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Una vez descrito las etapas mas comunes en el desarrollo de software, se da un repaso a toda
la planificacion inicialmente indicada y comprobando si definitivamente se han conseguido
todos los objetivos previstos para este proyecto.

También se explicard como ha sido la experiencia al realizar este proyecto y futuras
ampliaciones y mejoras del proyecto que permitan que esta plataforma se convierta en una de

las mas grandes en el sector de las comunicaciones.

Finalmente, nos encontramos con la bibliografia utilizada para conseguir dichos objetivos

1.2 Situacion

A lo largo del tiempo han ido mejorando de manera exponencial las herramientas que
facilitan el desarrollo de un proyecto software. Hace unos afios realizar un proyecto de estas
caracteristicas en el tiempo estipulado seria algo imposible debido a la escasez de
informacion.

Hoy en dia, con internet, tenemos al alcance toda la informacidn necesaria para poder
conseguir cualquier objetivo software y a lo largo de la carrera se han realizado numerosos
proyectos que permiten definir el tiempo que va a ser necesario para conseguir nuestro
objetivos.

El tiempo es un concepto fundamental en el desarrollo de un proyecto software porque es un
recurso que puede variar sustancialmente y una variacion negativa puede producirse en
pérdidas de beneficios. Para poder evitar este desastre es necesario saber el tiempo que se
dispone y que objetivos deben cumplirse y para ello debe realizarse un analisis inicial.

En la siguiente figura se puede mostrar el porcentaje del tiempo que es necesario para cada

fase de un desarrollo de un proyecto software.

TFG ANDRES ROCO CONDE 13



INTRODUCCION

@ Analisis @ Especificacion @ Diseio @ Codigo @ Test

@® Mantenimiento

Figura 1.2: Grafica porcentaje de tiempo para cada fase

1.3 Motivacion

Actualmente las principales empresas del mundo se centran en el desarrollo de aplicaciones
moviles y si concretamos mds se centran en las aplicaciones moviles que permiten el
intercambio de informacion entre diferente usuarios, bien sea mensajes, fotos, videos...

Hoy en dia un dispositivo movil es la identidad de una persona, es donde se encuentra toda la
informacion necesaria para conocer a un usuario y asi poder proporcionarle los mejores
servicios que le puedan ofrecer ciertas facilidades en la vida cotidiana.

El crecimiento de estos dispositivos es exponencial y nunca se imaginaba que fuera a llegar a
tanto y pasar de ser un capricho a ser una necesidad donde muchas personas no podrian vivir
sin el.

En la siguiente figura se puede observar como aumentan el nimero de ventas de los

dispositivos moviles, las tablet y los ordenadores.
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Figura 1.3: Grafica del crecimiento de uso de los diferentes dispositivos.

Como se puede comprobar el crecimiento es inimaginable y dentro de unos afios utilizaremos
los dispositivos como un identificador de una persona donde podremos comprar todo desde el
movil, viajar identificandonos con el movil, manejar objetos con el mdvil en definitiva hacer
todo con el movil.

El desarrollo de esta aplicacion me permite involucrarme en este mundo y poder aportar mis
ideas a la sociedad facilitando la vida de cualquier usuario.

Con este proyecto los usuarios podran conseguir todo tipo de informacion en tiempo real y
ser proporcionada por otros usuarios de la aplicacion sin tener que ir a fuentes externas que
no aseguran que sea correcta esta informacion, en cambio, con esta plataforma los usuarios
podran discutir sobre los diferentes temas.

También es muy productivo realizar un proyecto totalmente funcional y llevarlo a cabo en
una empresa como GLOIN donde he podido aprender nuevas metodologias para el trabajo en

grupo y nuevos conocimiento por parte de personas que son profesionales en este mundo.
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1.4 Alcance

Una de las primeras tareas de todo proyecto es la definicion del alcance, es decir, delimitar
las funcionalidades a desarrollar para poder cumplir con todos los objetivos al finalizar el
proyecto.

Si esta fase no se hace bien puede producir problemas en la planificacion, en el tiempo, en el
propio funcionamiento del proyecto y en el control de errores.

Es necesario definir un alcance claro para JET! porque puede convertirse en un proyecto
interminable y sobre todo cuando nos encontramos con un proyecto de estas caracteristicas
donde se le pueden afadir infinitas funciones a un aplicacion movil.

Con este proyecto se pretende ofrecer una serie de servicios al usuario que le permitan
mejorar sus conocimientos gracias a otros usuarios de la propia aplicacion.

Para ello en este proyecto se va a desarrollar la parte servidora de dicha aplicacion, que estara
alojado en un servidor de la universidad para poder estar accesible para todos los usuarios y
dispositivos moviles.

En un principio este servidor fue desplegado en una Raspberry Pi localizada en el propio
hogar pero las caracteristicas del mismo y la conexion a internet no permitieron seguir
adelante con este dispositivo debido a la carga de trabajo que debia soportar, mas adelante en
la parte de implementacion se explicara con detalle porque este dispositivo no puede usarse
como servidor para unos servicios web de estas caracteristicas.

Se pretende que este servidor ofrezca servicios para llevar a cabo un registro de usuario con
todo lo que conlleva y mas en este caso que se utiliza una plataforma externa como es
Nimbees, debe permitir poder seleccionar las caracteristicas de un usuario respecto a sus
estudios para poderlos registrar en una carrera,en un grado y en numerosas asignaturas.

Otro servicio que debe ofrecer es la opcion de poder crear canales y subscribirse en ellos
pero,;Que son los canales? De manera abstracta los canales son agrupaciones de usuarios que
tengan algo en comun por ejemplo una asignatura, una carrera, una localizacion, un tema...
Una vez que el usuario se encuentra en un canal el servidor ofrece un servicio al cliente que

le permite crear conversaciones dentro de dicho canal.
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Estas conversacion, de manera abstracta, se crean para definir subgrupos dentro de un canal
para permitirle a los usuarios, por ejemplo crear una conversacion, dentro de una canal de una
asignatura, que haga referencia a las dudas sobre un proyecto que se tenga que realizar.
Dentro de estas conversacion es donde se debe poder enviar mensajes que seran analizados
para una posterior busqueda de informacion referente a la tematica.

La funcién principal de este proyecto es la creacion de canales segiin una tematica
permitiendo ofrecer un nuevo servicio inexistente actualmente a los usuarios, que permite
agrupar diversos usuarios de manera totalmente an6nima, que entiendan de un tema en
concreto y poder ayudar aquellas personas que necesitan de dicha informacion, pues JET! lo

conseguira

Figura 1.4: Imagen representativa del entusiasmo.

Por ultimo, para facilitar la gestion al administrador, se va a desarrollar una pagina web

sencilla que le permita afiadir nuevas universidades, nuevos grados y nuevas asignaturas.
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Respecto a la tematica, el vocabulario estd en constante cambio y pueden aparecer nuevos
temas, pues en esta pagina web le ofrecemos la posibilidad al administrador de afiadir nuevos

temas y nuevo vocabulario referente a dicho tema.

1.5 Objetivos

El objetivo principal de JET! es permitir la comunicacion entre diversos usuarios en
tiempo real. Estas comunicaciones se llevaran a cabo cumpliendo ciertos requisitos como una
localizacion especifica, una asignatura, un grado, una universidad o un tema en concreto.
Para ello es necesario conseguir los siguientes 4 objetivos:

@ Desarrollar una aplicacion movil.

@ Desarrollar una aplicacion web.

@ Desarrollar un Web Service.

- 4

@ Desarrollar una conexion con Nimbees.

1.5.1 Objetwos desglosados

@ De la aplicacion movil:

Registro de un usuario.

Seleccion de universidad.

Seleccion de grado.

Subscribirse a una asignatura y a su vez a un canal.

Crear un nuevo canal segln la localizacion.

Crear un nuevo canal con los expertos de un tema concreto.

Poder crear una conversacion dentro de un canal.

* % K Kk Kk K *k %

Poder observar las medallas del usuario
@ De la aplicacion web:

¥ Crear una nueva universidad.

% Crear un nuevo grado.

3% Crear una nueva asignatura.

3 Crear un nuevo tema.
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3% Crear nuevo vocabulario para un tema en concreto.
@ Del WebService:
Almacenar un registro de un usuario.
Obtener todas las universidades.
Obtener todos los grados.
Obtener todas las asignaturas.
Subscribir a un usuario a un canal.
Crear un canal segin un tipo de localizacion.
Crear un canal segun unas coordenadas.
Afadir un nuevo amigo.
Mostrar sugerencias de amistades.
Crear una nueva conversacion.
Crear un nuevo mensaje.
Analizar toda la informacion relevante a la mensajeria de un usuario.
Gestionar el uso de certificados.
Gestionar el uso de autenticacion.
Poder enviar mensajes custom que sean analizados por la aplicacion.

Gestionar las localizaciones de un usuario.

¥ oK K K K K K Kk K Kk Kk K Kk Kk K Kk %

Actualizar la informacion de un usuario.

@ Desarrollar una conexion con Nimbees
3% Crear una nueva aplicacion en la plataforma Nimbees.
% Registrar un dispositivo mévil en Nimbees.
% Enviar los mensajes a Nimbees para que esta plataforma se encargue de
enviarlos a los dispositivos a través de la tecnologia push.

3% Enviar mensajes custom a través de Nimbees.
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1.6 Metodologia de desarrollo

Existen muchas metodologias para llevar a cabo un proyecto software, y dependiendo las
caracteristicas del proyecto se utiliza uno u otra. En esta seccion se explicara cuales son las
metodologias més usadas y cual de ellas se adapta més a nuestro proyecto.

@ Modelo en cascada: Es una metodologia que se centra en una serie de fases que se
desarrollan de manera secuencial. Tras finalizar cada fase se lleva a cabo un control para
verificar que el proyecto, en ese punto, estd en perfectas condiciones para pasar a la
siguiente fase. En el caso de encontrar algtn error en la fase de pruebas provocaria un
redisefio y una nueva programacion del error ocurrido.

@ Prototipado: Esta metodologia consiste en desarrollar un prototipo del proyecto en poco
tiempo y utilizando los minimos recursos posibles y una vez que el prototipo este
aprobado es cuando se inicia el verdadero proyecto. Esta metodologia puede provocar la
pérdida de la calidad del proyecto al tener la necesidad de tener un prototipo en un

tiempo limitado y sin dedicarlo los recursos necesarios.

)

Incremental: Esta metodologia consiste en desarrollar partes de un proyecto una vez que
ya han sido revisadas, es decir, se van desarrollando “miniproyectos” que una vez
finalizado se desarrolla un nuevo “miniproyecto” a partir del anterior permitiendo poder
retrasar los requisitos que pueden ir definiéndose a lo largo del proceso segun las
necesidades.
@ Espiral: Esta metodologia conforma una espiral en la que cada bucle representa una
serie de actividades que se eligen en funcion del analisis de riesgo.
@ Metodologias agiles: Esta metodologia consiste en desarrollar un proyecto en
iteraciones que cada una se compone del ciclo de vida completo (Requisitos,
Especificacion...) y al final de cada una se realiza una detallada evaluacion. Estas
metodologias estan en constante contacto con el cliente para cumplir completamente el

contrato previamente definido.

1.6.1 Metodologia elegida

En este proyecto desde el primer momento se tenian claro cuales eran los requisitos que se

debian cumplir pero a lo largo del proceso iban apareciendo nuevos requisitos que mejoraban
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el funcionamiento de la plataforma o simplemente afiadia una nueva funcionalidad que fuera
de gran interés para el usuario.

Con esta informacion, el proyecto se llevara a cabo con una metodologia incremental que nos
permite poder definir nuevos requisitos segun la nuevas necesidades que iban apareciendo.
Estas definiciones se llevaban a cabo semanalmente tras analizar todo el progreso del
proyecto y los nuevos servicios que pueden mejorar la plataforma.

También puede identificarse como una metodologia 4gil porque semanalmente se
desarrollaba un proyecto desde la primera fase del ciclo de desarrollo analizando todos los

posibles errores o funcionalidades que podrian ser mejoradas.

: i s [ Entrega del 4*
neremento 1 Andlisis Disefio Codigo Prueba inaemento
J’ Entrega del 3*
Incremento 3 I Andlisis + Disefio Codigo * Prueba incremento
Entrega del 2*
Incremento 2 ' ' ' ' v
4 Analisis + Disefio * Codigo * Prueba incremento

ﬂ Entrega del 1°
Incremento 1 % mmm Prueba incremento

Funcienalidad

Tiempo :

Figura 1.5: Modelo incremental.

1.7 Productos similares

En este apartado se explicara diferentes aplicaciones ya existentes en el mercado y con gran
auge en la sociedad asi como sus beneficios e inconvenientes y como nuestro proyecto puede

destacar ante aplicaciones de gran nivel.

1.7.1 WhatsApp

Actualmente es la aplicacion movil de mensajeria mas usada por la sociedad y fue la primera
que dio el “boom” en este sector que posteriormente fueron apareciendo nuevas aplicaciones
semejantes a esta.

Actualmente siguen obteniendo nuevos usuarios de todo el mundo donde alcanza cifras de

430 millones de usuarios y va incrementando de inimaginable.
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Cuando surgio esta aplicacion estaba centrada en aquel sector de usuarios que deseaban
ahorrar dinero en el envio de sms y actualmente se a convertido en un aplicacion necesaria en
cualquier dispositivo movil.

Ademas se caracteriza por ser un aplicacion sencilla y multiplataforma lo que ha permitido
ser tan atractivo para los usuarios.

En la siguiente figura, perteneciente a “Statista” se puede observar como a aumentado el

nimero de usuarios de esta aplicacion.

WhatsApp User Count Doubles in Less Than a Year

WhatsApp's active user base and daily message volume

) Active Users @ Messages Sent/Received per Day .

. -
300m

200m

April 2013 August 2013 January 2014

@statistacharts  Source: WhatsApp M

Figura 1.6: Grafica de uso actual de la aplicacién WhatsApp

A continuacioén se definiran los beneficios e inconvenientes de esta aplicacion.

Ventajas

@ Nuamero de usuarios: Como se ha explicado anteriormente es una cifra bastante golosa y

tiene casi controlado el sector de las comunicaciones a través de dispositivos moviles.
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@ Sencilla y simple: Esta aplicaciones tiene las funciones justas pero bien identificadas
donde los nuevos usuarios puedan conocer su funcionamiento sin necesidad de un

manual.

@ Transferencia de archivos: Esta aplicacion permite compartir diferentes archivos

(imégenes, sonidos, videos...) con otros usuarios.

@ No pagas tarifa por mensaje enviado: El envio de mensajes no tiene un coste adicional al

precio de la aplicacion.

@ Multiplataforma: Esta aplicacion esta disponible para todas los grandes sistemas

operativos para dispositivos moviles.

Desventajas

@ Privativa: Esta aplicacion es de pago y muchos usuarios buscan servicios alternativos a

los sms que sean gratuitos.

@ Problemas de seguridad: Esta aplicacion desde que surgi6 ha llevado encima muchos

fallos de seguridad al comunicar la informacion sin cifrar.

@ Necesidad de introducir teléfono movil: Para poder registrarse en esta aplicacion es

necesario registrar un teléfono para poder utilizar sus servicios.

1.7.2 Telegram

Telegram es la segunda aplicacion con mayor éxito en el mercado siendo practicamente el
reflejo de whatsapp pero con bastantes avances que la convierten en superior a whatsapp

aunque el nimero de usuarios no lo demuestre.
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Esta aplicacion tiene grandes mejoras en seguridad y para ello disefiaron un nuevo protocolo
MTProto que cuenta con una encriptacion AES de 256bits.

Es aplicacion a diferencia de otras es que permite crear conversaciones seguras las cuales no
son almacenadas en el servidor y inicamente se almacenan en los dispositivos donde los
usuarios son responsables de esta informacion.

Otra caracteristica es todos los clientes oficiales son de codigo abierto aunque el codigo del
servidor serd cerrado por cuestiones de seguridad.

En la siguiente grafica se puede observar como ha ido creciendo telegram a lo largo del

tiempo.

300million

25 Nov 2013

200million

21 Jul 2013

150million

30 Apr 2013

100million

18 Jan 2013

SOmillion
26 Jul 2012

Trend of Global User Numbers
Figura 1.7: Grafica de uso de la aplicacion telegram

A continuacion se detallaran las ventajas y desventajas de esta aplicacion:

Ventajas

@ Mensajeria segura: Como he explicado anteriormente toda la informacién va encriptada y
permite crear conversaciones privadas donde el servidor no almacena nada de la

conversacion.
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@ Grupos de gran tamafio: En esta aplicacion pueden crearse grupos de hasta 200 usuarios .

@ Transferencia de archivos de gran tamafio: Los usuarios pueden compartir archivos de

hasta 1 GB.

@ Clientes abierto: Cada desarrollador puede crear su propio cliente utilizando una API

proporcionada por telegram pero no de la parte servidora.
@ Gratuito: Esta aplicacion es totalmente gratuita.

@ Disponibles para ordenadores: A diferencia de whatsapp existe una aplicacion para los

ordenadores siendo compatible con los grandes sistemas operativos.

@ Autodestruccion: Se puede activar la destruccion de una conversacion en un intervalo de

tiempo especifico.

Desventaja

@ La baja cantidad de usuarios: Como se ha mostrado en la grafica esta aplicacion a lo largo
del tiempo va creciendo a gran velocidad el nimero de usuarios pero aun no puede

competir con whatsapp.

1.7.3 Line

Line es una aplicacion japonesa de mensajeria movil semejantes a las explicadas
anteriormente.

Una de las caracteristicas de esta aplicacion son las pegatinas, basicamente son emoticonos
con un tamafo bastante mayor que reflejan comportamientos mas expresivos pero parte de
estos son de pago y otro gratuitos.

También esta aplicacion permite realizar llamadas gratuitas cosa que ni whasapp ni telegram

lo permiten.
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Para poderte registrar en esta aplicacion no es necesario revelar tu numero de teléfono para
poder tener una conversacion con otros usuarios.

Un elemento bastante divertido es que permite agregar amigos simplemente con agitar un
movil cerca de otro y automaticamente se agregan como contactos en la aplicacion.

A continuacion se puede observar una grafica con el numero de usuarios registrados en la

aplicacion.

400 Million

300 Million

200 Million

100 Million

50 Million

11' 06/23 12" 07/26 13' 0118 13" 0721 13'11/25 14' 04/

Global User Numbers

Figura 1.8: Grafica de uso de la aplicacion Line.
Ventajas

@ Llamadas gratuitas: Esta aplicacion permite realizar llamadas totalmente gratuitas a través

de internet.

@ Stikers: Emoticonos de mayor tamafio, mayor colorido y mayor expresividad que los

basicos del resto de aplicaciones.
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@ Compatible con ordenadores: Se puede instalar en los grandes sistemas operativos de

ordenadores permitiendo comunicarse sin tener un dispositivo movil.

Inconvenientes

@ Numero de usuarios: Al igual que telegram tiene el inconveniente de tener un menor
numero de usuarios que whatsapp .
@ Publicidad: Line constantemente te ofrece publicidad para que compres emoticonos en la

aplicacion.
1.7.4 Mi propuesta

Estas aplicaciones proporcionan lo necesario para una comunicacion entre diferentes usuarios
pero faltan diversos servicios que permitan una conversacion mas concreta y con un objetivo
definido mas alld de una simple comunicacion. En las aplicaciones existentes los usuarios se
crean un grupo compuesto por varios usuarios donde se hablan de diversos temas y esto
puede causar bastante confusion entre los usuarios.

Otro defecto de las aplicaciones actuales es que no aprovechan la informacion para
proporcionar servicios a los usuarios que les permita obtener nuevos conocimientos, sin
necesidad de volverse loco buscando en internet informacion que ha podido ser escrita hace

afios y encontrar datos incoherentes.

Mi propuesta es JET!, una aplicaciéon de mensajeria inteligente que esta totalmente orientada
a mejorar la vida de los usuarios. Se acabaron las confusiones en la creacion de grupos de las
aplicaciones actualmente en el mercado, el futuro son los canales donde un usuario puede
definir que participantes va a tener o la opcion de subscribir a los participantes segiin un
criterio.

Un componente destacable de esta aplicacion es la posibilidad de crear canales basdndose en
una tematica, es decir, con esta aplicacion si tienes un duda o quieres obtener conocimientos
sobre un tema concreto o simplemente quieres debatir con usuarios sobre algiin tema esta
aplicacion lo permite y con la sencillez de indicar el tema y la propia aplicacion define un
nuevo canal con aquellos usuarios que tengan mayor nivel de conocimiento de ese tema, por

ejemplo, si una persona necesita realizar un trabajo sobre el antiguo Egipto no
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necesita meterse en ningun buscador para buscar esta informacion simplemente con indicar
este tema en la aplicacion se crea un canal con los mayores expertos para poder debatir sobre
esta tematica.

Esta aplicacion a diferencia de otras, no solo se centra en la comunicacion, sino que permite
desarrollar la competitividad entre los usuarios con adquisicion de medallas que se consiguen
cumpliendo unos requisitos como por ejemplo ser la persona que mas a interactuado con la
aplicacion en un mes.

Esta aplicacion puede cambiar completamente el concepto de las aplicaciones de mensajeria

simples y aburridas con la apariciéon de JET! la aplicacion inteligente.

2- Analisis Inicial

En este capitulo se detalla el analisis realizado durante la fase inicial del proyecto. En primer
lugar se realiz6 un andlisis de requerimientos basados en los objetivos del proyecto y que nos
definen como debera ser nuestro sistema al finalizar dicho desarrollo.

Finalmente se realizo un analisis de las tecnologias que se podian utilizar y asi justificar las

tecnologias usadas para llevar a cabo el proyecto.

E Analisis de Requerimientos ! ¢Qué sistema hace falta construir?

Y

independencia
dela

............................................. Emmp>  Especificacion del sistema

Especificacion | ¢Qué ha de hacer el sistema?

Dependiente Y
dela Diseno
tecnologia ¢Coémo lo hace el sistema?
A, - Arquitectura del sistema
| Implementacion |

‘ A, | ‘ Ejecutable

Pruebas

Figura 2.1: Fase de analisis de Requerimientos
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2.1 Analisis de requerimientos

2.1.1 Requerimientos funcionales

@ Poder registrar un usuario.

@ Obtener la informacién de un usuario.

@ Acceso de un usuario registrado.

@ Creacion de nuevas universidades.

@ Creacion de nuevos grados.

@ Creacion de nuevas asignaturas.

@ Visualizar todas las universidades.

@ Visualizar todos los grados.

@ Visualizar todas las asignaturas.

@ Creacion de un canal.

@ Creacion de una conversacion.

@Creacion de un nuevo mensaje.

@ Visualizar los canales.

@ Visualizar las conversaciones.

@ Visualizar los mensajes.

@ Visualizar datos del usuario mas influyente.

@ Visualizar datos del usuario mas influido.

@ Visualizar datos del intervalo de tiempo que mas interactia con la aplicacion.
@ Visualizar datos de a que hora se duerme el usuario.
@ Visualizar datos de a que hora se despierta el usuario.
@ Visualizar datos de que temas es el mas hablado por el usuario.
@Creacion de un nuevo tema léxico.

@ Creacion de un nuevo vocabulario.

@ Mostrar sugerencias de amistad.

@ Afiadir nuevas amistades.
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2.1.2 Requerumientos no_funcionales

Es necesario la elaboracion de un manual de usuario a pesar de ser una aplicacion sencilla.
@ Usabilidad: Debe tener una interfaz intuitiva y simple.
@Escalabilidad: Debe ser posible afiadir nuevas funcionalidades de forma sencilla.
@ Utilidad: Las funcionalidades de la aplicacion han de ser utiles para el usuario.
@ Desplegar en Servidor web para permitir el acceso constante al los servicios web.
@Diseno: Un disefio atractivo de la aplicacion.
@®Seguridad: Permitir comunicaciones seguras a través de la red.
@ Utilizacion de Nimbees, plataforma de la empresa Gloin.

@ Compatibilidad con navegadores como internet explorer, safari,firefox y opera.

2.2 Planificacion

Una vez definido el alcance del proyecto y sus requisitos es necesario elaborar una
planificacion que se lleva a cabo en la fase inicial del proyecto donde se incluyen todas las
tareas a llevar a cabo para cumplir con éxito los objetivos marcados.

El tiempo invertido en este proyecto se puede dividir en dos grandes secciones:

Documentacion: En este documento se encuentra toda la informacion relacionada con el
proyecto y su elaboracion esta presente desde el inicio del proyecto con el objetivo de
justificar todas la decisiones tomadas a lo largo del desarrollo del proyecto como la
tecnologia utilizada, las herramientas usadas para el desarrollo y asi como toda la

documentacioén técnica que facilita el mantenimiento de dicho proyecto.
Desarrollo tanto de los servicios web como de la pagina web utilizando las diversas librerias

y la definicion de las pruebas necesarios para comprobar el correcto funcionamiento. Este

desarrollo siempre tiene que estar relacionado con la aplicacion movil que serd la encargada
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de consumir dichos servicios y para ello debe existir un previo contrato entre los dos

desarrollos.

2.3 Analisis tecnologico

Dados los diferentes requisitos anteriormente definidos es necesario seleccionar que
tecnologia vamos a utilizar para conseguir nuestros objetivos y para ellos necesitamos

realizar una serie de comparaciones para elegir la tecnologia mas adecuada.

2.3.1 Dispositivo movil

En los tltimos afios los dispositivos mdviles han obtenido una gran relevancia en el mundo
actual.

Antiguamente tener un mévil se consideraba como un capricho pero actualmente se considera
que tener un dispositivo movil es una necesidad y muchas personas y empresas no se pueden
despegar de dicho dispositivo.

Actualmente se invierte mucho dinero en mejorar estos dispositivos proporcionando nuevas
tecnologias que permitan facilitar la vida a las personas y ofrecer nuevos métodos de
entretenimiento como camara de fotos, GPS, Bluetooth, wifi y las redes 3G y 4G.

El “boom” de estos dispositivos mdviles se inicid con la aparicion del primer iphone de la
compaiia de apple que posteriormente aparecio el sistema operativo Android para
dispositivos moviles.

Android destaca por ser un sistema multiplataforma, es decir, que permite instalarse en
dispositivos totalmente diferentes manteniendo todas las compatibilidades. Esto permitio un
gran crecimiento de este sistema operativo que mas adelante seria el sistema mas utilizado
tanto por los usuarios como por las empresas.

Hay otros sistemas para dispositivos mdviles como Sybiam que actualmente esta en
decadencia y terminara por extinguirse, también tenemos Windows Phone un sistema
desarrollado por Microsoft y es uno de los grandes competidores por el mercado de los

dispositivos modviles junto con Android e i1OS de apple.
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‘ﬁ‘ *2z BlackBerry.

symbian
y 0S

Figura 2.2: Conjunto de iconos de los grandes sistemas moviles.

Para poder seleccionar un sistema operativo u otro es necesario realizar una serie de
comparaciones que nos permitan tener claro que sistema va a ser el mas idéneo para nuestro
proyecto.

A continuacion se muestra una tabla comparativa entre los sistemas operativos moéviles

actualmente mas grandes del mercado.

7 x
i0S 8 Android l'l WindowE Phone
Apple Google Microsoft
0OS X Linux con Maquina Windows CE
Virtual Dalvik
Cédigo cerrado Apache y GPL Cerrada
Objetive C Java Visual C++ en .NET
Xcode Android SDK Visual studio,
Windows Phone Dev
Tools
.app .apk .xap
App Store google play windows phone
market

Figura 2.3: Tabla de caracteristicas de los sistemas operativos moviles.
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Kernel

Es el ntcleo del sistema operativo, es decir, el software encargado de gestionar los recursos
del sistema.

La diferencia entre un kernel de libre distribucion a un kernel propietario, radica en el hecho
de que los primeros cuentan con gran cantidad de foros y comunidades de desarrollo que
proporcionan un soporte que permite solucionar problemas de compatibilidad, seguridad,
realizacion de mejoras...

En el caso de los kernel propietario son los propios desarrolladores del sistema los que se
encargan de solucionar estos errores y son bastante mas costosos. En este aspecto Android
destaca respecto a i0S y windows phone ya que hay mucha mas informacion para desarrollar
las aplicaciones permitiendo muchas facilidades como por el ejemplo la cantidad de librerias
desarrolladas por estas comunidades de desarrollo orientadas a nuevas tecnologias o
funcionalidades.

Otro aspecto es la gran adaptabilidad que tiene Android para adaptarlo a diferentes
dispositivos independiente de sus caracteristicas y de ahi el gran auge que tiene en
comparacion con i0S que solo se puede adaptar a los dispositivos fabricados por apple o
windows phone que solo se adapta con aquellos dispositivos con los que tengan cierto

convenio como puede ser Nokia.

lLicencia

Android es un sistema totalmente abierto, esto permite que todas las versiones mejoradas
seguiran siendo totalmente libres y asi se evitaria competir con alguna versidon mejorada

privativa.

Lenguaje de desarrollo

A la hora de desarrollar una aplicaciéon movil es fundamental conocer el lenguaje de
programacion para ese sistema. En el caso de las empresas Apple y Microsoft han
desarrollado su lenguaje propio que dependiendo su dificultad de aprendizaje puede

complicarse mas el desarrollo o no.
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En el caso de Android utiliza java, un lenguaje usado a lo largo de la carrera y que puede
utilizarse para numerosos ambitos de la programacion. Hay que destacar que este lenguaje de
programacion tienes una gran cantidad de librerias que facilitan el desarrollo de un proyecto

y de ahi que programar para Android sea mucho mas sencillo y simple.

Interfaz de usuario

Hoy en dia es el aspecto mas importante para los usuarios porque si una aplicacioén no tiene
un buen aspecto los usuarios no la usan porque es su contacto con la aplicacion en el dia a
dia.

En este aspecto iOS con el iphone van por delante en este aspecto como por ejemplo las
librerias para representar graficas esta mucho mas avanzada que las librerias de Android.

En cambio Android se centra més en una interfaz no tan llamativa si no una interfaz simple e
intuitiva que permita a las usuarios navegar por cualquier aplicacion sin tener grandes
conocimientos de la dicha.

En el caso de windows phone se centra en el uso del puntero y es una interfaz totalmente

diferente que los sistemas explicados anteriormente.

Estadisticas de uso

Actualmente el sistema movil mas utilizado es Android principalmente por ser
multiplataforma que permite a los usuarios poder comprar movil de caracteristicas hardware
totalmente diferentes, permitiendo comprar un movil de bajo costo y o un movil de alto
precios pero que pueden tener el mismo software garantizando la compatibilidad entre un
dispositivo y otro.

Otra caracteristica es su facilidad de uso en comparacién con otros dispositivos y este uso tan

diferenciado entre los diferentes sistemas se puede comprobar en la siguiente figura.
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World-Wide Smartphone Sales (Thousands of Units)
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Figura 2.4: Grafica de uso de los principales sistemas operativos moviles.

Android, la mejor solucion

Después de esta comparacion entre los diferentes dispositivos méviles podemos comprobar
que Android se adapta més a nuestros objetivos con el deseo de que la aplicacion llegue al
mayor nimero de usuarios.
Otra cuestion fundamental para esta seleccion es la facilidad que proporciona este sistema
para desarrollar aplicaciones y el coste necesario para llevarlo a cabo.
En conclusion he seleccionado Android como sistema para la aplicacion JET!.
A continuacién se mostrara una serie de motivos por los que se ha elegido este sistema:
@ La licencia es abierta,por lo que el codigo esta accesible.
@®Bajo coste para desarrollar la aplicacion.
@La experiencia a lo largo de la carrera con el lenguaje de programacion java.
®La gran abundancia de documentacion en internet.

@ La interfaz sencilla e intuitiva.
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Figura 2.5: Imagen ilustrativa del sistema operativo movil seleccionado.

2.3.2 Plataforma de servicios web

Los dispositivos moviles se conectan con nuestra plataforma consumiendo servicios web que
son unos “programas” que nos permiten el intercambio de informacion entre el servidor y los
dispositivos moviles.

Podemos diferenciar distintas formas de ofrecer estos servicios y distintos tipos de protocolos
de comunicaciones, los mas destacados son SOAP y REST, y distintos lenguajes de

implementacién como pueden ser Java, C++...

Tipos de protocolos de comunicacion

En primer lugar vamos a diferenciar los distintos tipos de protocolos de comunicacion para

poder dejar claro porque hemos seleccionado uno y no otro.
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En el caso de SOAP es un protocolo estandar que permite comunicar dos objetos a través del
intercambio de datos XML. Basicamente es un paradigma de mensajeria de una direccion sin

estado, que suele utilizarse para servicios web mas complejos.

El formato del intercambio es en XML que es un lenguaje basado en etiquetas que tiene un
formato muy estructurado y que permite la facilidad de extension con la adiccion de nuevas
etiquetas seglin las necesidades y basta con un unico analizador para poder procesar la

informacion de dicho formato.

Un posible ejemplo de los barajados para utilizar en el proyecto se puede observar en la
siguiente figura como quedaria de manera grafica la estructura del XML de un mensaje.

/X

N
XM

<idConversation > 1
chilg —¥

1/5/2014
—»-12:05:47

\» <timestamp >

Chilg

Figura 2.6: Representacion del posible XML de la comunicacioén en nuestro proyecto.

Otra opcion es REST, un estilo de arquitectura de software para sistemas distribuidos tales
como la web que se centra en el uso de estindares HTTP y XML para la transmision de datos

sin la necesidad de contar con una capa adicional. Las operaciones (o funciones) se solicitan
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mediante GET, POST, PUT y DELETE por lo que no requiere implementaciones especiales

para consumir estos servicios.

Un sustituto de XML como contenedor de informacion existe JSON que nos permite mejorar
el rendimiento, que es aconsejable cuando disponemos de escasos recursos como en nuestro
caso los dispositivos moéviles, y desde el punto de vista del desarrollador es un formato

mucho mas sencillo que el tipico XML.

JSON/REST/HTTP

[{“Firstname”:"Andres”,”password”:”1234”,"email”:"Usuario@correo.com”}]

P W Request
e e
server JSON /Users/Register | Client
v
Response

[{“idUser”:389}]

Figura 2.7: Representacion del funcionamiento de Json en nuestra aplicacion.

JSON/REST/HTTP, la mejor solucion

Como se puede comprobar después de la comparacion anterior la mejor opcion es utilizar
JSON y REST y comunicar los datos a través de http.

La principal razén es que REST con JSON es mucho mas eficiente que SOAP con XML y
para un dispositivo movil, que tiene poco recursos, la eficiencia es algo esencial en las

comunicaciones entre el dispositivo movil y el servidor.
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Otra razén importante es que para el desarrollador es mas facil de entender REST al ser un
patron de servicios web muy simple a comparacion con SOAP que opta por un patrén
jerarquico basado en etiquetas que es mas complicado definir un analizador para XML que

para JSON.

Consider the cutie on the left as your data

SOAP

™, l] iy '\‘
Client i ,? \" - - Server
+ . L’ ) .
Data + SOAP Your data sent to the server would
Standards become as huge as the chubby above
P2 25
o . Server

Client = Rest is like sending the DATA as such

Figura 2.8: Comparacion entre Soap y Rest.

2.3.3 Plataforma Web

Para la parte administradora se va a desarrollar una pagina web que permita realizar
operaciones sobre la base de datos de manera facil y sencilla sin tener que acceder de manera
directa.

Para el desarrollo de paginas web hay numerosas formas y herramientas pero en este caso
voy a comparar Spring con webratio herramientas dadas a lo largo de la carrera que ofrecen
un servicio totalmente diferente pero que tienen el mismo objetivo, desarrollar una pagina

web.
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Tipos de herramientas

Spring es una herramienta de desarrollo de cualquier aplicacion desarrollada en java y existen
variadas extensiones para la construccion de aplicaciones web sobre la plataforma Java EE.
Este framework no ofrece un modelo de programacion concreto pero actualmente es uno de
los méas populares.

Esta herramienta es recomendable cuando la 16gica de negocio es bastante compleja y se
necesite de un lenguaje, como java, que permita realizar procesos con un nivel de
complejidad alto. Hay que destacar que esta herramienta es gratuita y no tiene ningln coste

para desarrollar en ella.

spring {2

Figura 2.9: Icono representativo de Spring

Webratio es una herramienta que permite desarrollar paginas web a través de modelos sin
tener que definir el codigo directamente. Esta herramienta se automaticamente de monitorear
las aplicaciones web.

Hay que destacar que esta herramienta es de pago pero existe una version de prueba para

estudiantes.

WEB "0 RATIO"

Figura 2.10: Icono representativo de WebRatio.
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Webratio, la mejor solucion

Finalmente la herramienta que mas se identifica con nuestras necesidades es webratio que nos
facilita el desarrollo de una aplicacion web de manera sencilla utilizando modelos.

La tinica pega de esta herramienta es el precio para poderla usar y para este proyecto se va a
utilizar una version de estudiante que caduca en cierto tiempo y al ser una herramienta poco

conocida la documentacion es escasa.

3-Especificacion

La especificacion es un documento que describen las necesidades y funciones especificas de
un sistema determinado.

En primer apartado voy a definir los casos de uso, técnica que permite definir como
interactua el cliente con el servidor y viceversa y que surgen de la captura de requisitos
previamente definidos.

Primeramente mostraré los casos de uso de manera grafica para su mejor entendimiento y
seguido una descripcion detallada de cada uno.

En el segundo apartado describo los modelos conceptuales o diagrama de clases que
describen la estructura del sistema, mostrando clases, atributos y relaciones entre ellos.
Finalmente se describira el modelo de comportamiento del sistema, formado por los

diagramas de secuencia del sistema.

3.1 Casos de uso

En esta seccion se mostrara los actores (Es toda entidad externa al sistema que tiene cierta
relacion con este y utiliza parte de los servicios que este proporciona) y diagramas que
intervienen en nuestro sistema. Hay que destacar que el proyecto global esta formado por dos
sistemas totalmente definidos que seria la parte movil y la parte servidora.

Esta definicion se centra en la parte servidora.
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3.1.1 Actores

En este sistema se pueden encontrar dos actores claramente identificados, el usuario de la
aplicacion movil que tendra acceso a todas las funcionalidades de la mensajeria y el usuario
administrador que sera el encargado de controlar la frecuencia de las actualizaciones y del
mantenimiento de la informacion léxica y sintactica para una mejor categorizacion de la

informacion.

Actores
Usuario
Usuario Usuario
Aplicacién Administrador
Movil

Figura 3.1: Esquema representativo de los actores de nuestra plataforma

3.1.2 Diagrama de casos de uso

Un diagrama de caso de uso es una descripcion del comportamiento del sistema al afrontar
una tarea de negocio o un requisito de negocio. Esta descripcion se enfoca en el valor
suministrado por el sistema a entidades externas como los usuarios

A continuacién podemos ver en la siguiente figura los casos de uso de la plataforma.
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Casos de Uso

Informacién de usuario

Registro de
un usuario
Anadir Grado

Mensajeria

Crear Canal
Tematico
‘Subscribirse
aun canal
J —

Estadisticas

Anadir
Universidad

Anadir
Asignatura

Anadir Tema
Lexico
Anadir
ulaﬂo n
un tema
Usuario

Administrador

X

Usuario
Aplicacion
movil

Ver
informacion
{(Usuario

Ver

mas
influyente)

(Intervalo de
tiempo que

(Tema que
mas habla)

Figura 3.2: Esquema representativo de los casos de uso de nuestro proyecto.

3.1.3 Descripcion de casos de uso
Seguidamente se detallan cada uno de los casos de uso de la plataforma.

Informacion de usuario

El registro de un usuario se encarga de registrar a un usuario en la aplicacion y para ello es
necesario almacenar toda la informacion del usuario y posteriormente registrar el dispositivo

movil en la plataforma Nimbees.
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Registro de un usuario

Descripcion: Se desea registrarse en la aplicacion Jet!

Autores: Usuario Aplicacion Movil

Precondiciones:Tener almacenado en el servidor Universidades, Grados y
asignaturas

Flujo principal:

1-El usuario accede a la aplicacion mévil

2-El usuario selecciona el Username

3-El usuario selecciona el nombre

4-El usuario selecciona los apellidos

5-El usuario selecciona el email

6-El usuario selecciona una contrasena

7-El usuario selecciona la opcion registrarse

8-El dispositivo movil envia una peticion al servidor para que le devuelva las
universidades.

9-Almacena las universidades en la base de datos del dispositivo mévil.
10-El dispositivo movil muestra todas las universidades.

11-El usuario selecciona una universidad.

12-El dispositivo movil envia una peticion al servidor para que le devuelva los grados
de esa universidad.

13-Almacena los grados en la base de datos del dispositivo movil.

14-El dispositivo movil muestra todos los grados.

15-El usuario selecciona un grado.

16-El dispositivo movil pide informacién de las asignaturas de ese grado.
17-El dispositivo movil almacena en la base de datos las asignaturas.
18-El dispositivo movil envia la informacion al servidor.

19-El servidor almacena la informacién y devuelve un id del usuario.
20-El dispositivo moévil almacena el id del usuario.

21-El dispositivo movil se registra en la plataforma NimBees.
22-Finaliza el caso de uso

Flujo Alternativo:

{7-Error de los datos}

1-El movil comprueba que hay campos vacios o incorrectos

2-El caso de uso vuelve al paso 2

{19-Error al almacenar los datos}

1-El servidor comprueba que ya existe ese Username

2-El caso de uso vuelve al paso 2

Figura 3.3:Tabla descriptiva del caso de uso Registro de un usuario.

Un usuario que este registrado como administrador podra afiadir diversas universidades a

través de la pagina web.
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Anadir Universidad

Descripcion: Se desea afiadir una nueva universidad a la base de datos

Autores: Usuario Administrador
Precondiciones: Creada cuenta administrador

Flujo principal:

1-El usuario se logea en la pagina web.

2-El servidor devuelve todas las universidades existentes.
3-El usuario introduce una nueva universidad.
4-El servidor almacena la nueva universidad.
5- Finaliza el caso de uso.

Flujo alternativo:

{1-El usuario no existe}

1-Vuelve al paso 1.

{4-La universidad ya existe}

1-Vuelve al paso 3.

Figura 3.4:Tabla descriptiva del caso de uso Anadir Universidad.

Un usuario que este registrado como administrador podra afiadir diversos grados a través de

la pagina web.

Anadir Grado

Descripcion: Se desea afadir un nuevo grado a la base de datos

Autores: Usuario Administrador
Precondiciones: Creada cuenta administrador

Flujo principal:

1-El usuario se logea en la pagina web.

2-El servidor devuelve todas las universidades existentes.
3-El usuario selecciona una universidad.

4-El servidor devuelve todos los grados de esa universidad
5-El usuario introduce un nuevo grado.

6-El servidor almacena el nuevo grado.

7- Finaliza el caso de uso.

Flujo alternativo:

{1-El usuario no existe}

1-Vuelve al paso 1.

{56-El grado ya existe}

1-Vuelve al paso 5.

Figura 3.5:Tabla descriptiva del caso de uso Afiadir Grado.
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Un usuario que este registrado como administrador podra anadir diversas asignaturas a
través de la pagina web.

AnRadir Asignatura

Descripcion: Se desea afadir una nueva asignatura a la base de datos
Autores: Usuario Administrador
Precondiciones: Creada cuenta administrador

Flujo principal:

1-El usuario se logea en la pagina web.

2-El servidor devuelve todas las universidades existentes.
3-El usuario selecciona una universidad.

4-El servidor devuelve todos los grados de esa universidad
4-El usuario selecciona un grado.

5-El servidor devuelve todos las asignaturas de ese grado
6-El usuario introduce una nueva asignatura.

7-El servidor almacena la asignatura.

8- Finaliza el caso de uso.

Flujo alternativo:

{1-El usuario no existe}

1-Vuelve al paso 1.

{56-El grado ya existe}

1-Vuelve al paso 5.

Figura 3.6:Tabla descriptiva del caso de uso Anadir Asignatura.

Mensajeria

Un usuario desde el dispositivo movil puede crear una canal segun la localizacion.

Crear Canal Localizado

Descripcion: Se desea crear una canal segun la localizacion

Autores: Usuario Aplicacion Movil

Precondiciones: Usuario registrado
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Flujo principal:

1-El usuario selecciona de que tipo quiere el canal (Cercania a su hogar,trabajo...)
2-El dispositivo movil envia el tipo de canal al servidor.

3-El servidor devuelve los usuarios que cumplen esa caracteristica.

4-El dispositivo crea un canal con esos usuarios.

5-El servidor almacena ese canal.

6-El servidor devuelve el id del canal.

7-El dispositivo almacena el id devuelto.

8-Finaliza el caso de uso.

Figura 3.7:Tabla descriptiva del caso de uso Crear Canal Localizado.

El usuario desde el dispositivo mévil puede crear una canal totalmente anénimo con

aquellos usuarios que hablen mas de un tema concreto.

Crear Canal Tematico

Descripcion: Se desea crear una canal segin un tema especifico
Autores: Usuario Aplicacion Movil
Precondiciones: Usuario registrado

Flujo principal:

1-El usuario selecciona de que tipo quiere el canal y el tema
2-El dispositivo mévil envia el tipo de canal al servidor.

3-El servidor comprueba que no exista ese canal.

4-El servidor calcula que usuarios cumplen esa caracteristica.
5-El servidor crea y almacena ese canal.

6-El servidor devuelve un id del canal.

7-El dispositivo almacena el id devuelto.

8-Finaliza el caso de uso.

Flujo alternativo:

{4-No existe usuarios que cumplan esa caracteristica)
1-Vuelve al paso 1

{3-El canal ya existe}

1-Va directamente al paso 6

Figura 3.8:Tabla descriptiva del caso de uso Crear Canal Tematico.

El usuario puede crear una conversacion desde el dispositivo mévil seleccionando un canal.

Estas conversaciones son las que los usuarios utilizan para transmitirse mensajes y pueden

crearse numerosas conversaciones dentro de un canal.

Crear conversacion

Descripcion: Se desea crear una conversacion dentro de un canal.

Autores: Usuario Aplicacién Movil
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Precondiciones: Usuario registrado y subscrito a un canal

Flujo principal:

1-El usuario selecciona un canal.

2-El usuario crea una nueva conversacion.

3-El dispositivo moévil envia la informacion de la conversacién y del canal.
4-El| servidor almacena la conversacion.

5-El servidor devuelve el id de la conversacion.

6-El dispositivo almacena el id de la conversacion.

7-Finaliza el caso de uso.

Figura 3.8: Tabla descriptiva del caso de uso Crear Conversacion.

El usuario puede enviar un mensaje dentro de una conversacion especifica para que este

llegue a los diversos usuarios que se encuentran en dicha conversacion.

Enviar Mensaje

Descripcion: Se desea crear un mensaje dentro de una conversacion.
Autores: Usuario Aplicacién Movil

Precondiciones: Usuario registrado y subscrito a un canal que contenga alguna
conversacion creada.

Flujo principal:

1-El usuario selecciona una conversacion.

2-El dispositivo muestra todos los mensajes de esa conversacion.
3-El usuario crea un nuevo mensaje.

4-El dispositivo movil envia la informacion del mensaje al servidor.
5-El servidor almacena el mensaje.

6-El servidor envia el mensaje a la plataforma Nimbees.

7-La plataforma Nimbees envia el mensaje a todos los dispositivos registrados.
8-Cada dispositivo mévil comprueba si le pertenece el mensaje.
9-El servidor procesa el mensaje.

10-Finaliza el caso de uso.

Figura 3.9: Tabla descriptiva del caso de uso Enviar Mensaje

Un usuario se puede subscribir en aquellos canales que se refieren a una universidad, un
grado o una asignatura debido a que se definen cuando se crea una nueva asignatura,
universidad o grado por lo que un usuario solamente necesita subscribirse a ese canal.

Hay que destacar que muchos canales se encuentran en una jerarquia y si un usuario se

subscribe a un canal automaticamente se subscribe a los canales padre.

Una jerarquia por ejemplo podria ser la siguiente.
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Figura 3.10: Representacion de la jerarquia académica.
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En este caso si un usuario se subscribe a la asignatura de Desarrollo de programas

automaticamente se subscribe al canal de Grado en Ingenieria Informadtica y al canal de

Universidad de Extremadura.

Subscribirse a un canal existente

Autores: Usuario Aplicacién Movil
Precondiciones: Usuario registrado

Flujo principal:

6-Finaliza el caso de uso.

Flujo alternativo:

{3- No devuelve un id padre valido}
1- Finaliza en el paso 6

{5- Devuelve un id padre vélido}
1-El servidor devuelve el id padre.
2-Vuelve al paso 4

Descripcion: Se desea subscribirse a un canal ya existente.

1-El usuario selecciona un canal que quiera subscribirse.
2-El dispositivo moévil envia la informacion de la subscripcion al servidor.

3-El servidor almacena la subscripcidén de ese canal y devuelve el id del padre.
4-El dispositivo mévil crea una nueva subscripcion con el id del padre

5-El servidor almacena la subscripcién de ese canal.

Figura 3.11: Tabla descriptiva del caso de uso Subscribirse a un canal existente
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El administrador puede crear nuevos temas que permitan mejorar la busqueda de aquellas
personas tengan cierto conocimientos de un tema. Cuanto mas detallado sea el vocabulario

que tengamos almacenado, mejor serd la busqueda de los usuarios.

Anadir Tema Léxico

Descripcion: Se desea afadir un nuevo tema.

Autores: Usuario Administrador
Precondiciones: Registrado administrador

Flujo principal:

1-El usuario se loguea en la pagina.

2-El sistema le devuelve todos aquellos temas ya definidos.
3-El usuario inserta un nuevo tema.

4-El sistema almacena el nuevo tema en la base de datos.
5-Finaliza el caso de uso.

Flujo alternativo:

{1-El usuario no esta registrado}

1-Vuelve al paso 1

{4-El tema ya esta definido}

1-Vuelve al paso 3

Figura 3.12: Tabla descriptiva del caso de uso Afiadir Tema Léxico.

El administrador puede afiadir nuevo vocabulario a los temas anteriormente definidos para

saber el contexto de un tema concreto.

Anadir vocabulario un tema concreto

Descripcion: Se desea afadir una palabra a un tema concreto.

Autores: Usuario Administrador

Precondiciones: Registrado administrador
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Flujo principal:

1-El usuario se loguea en la pagina.

2-El sistema le devuelve todos aquellos temas ya definidos.
3-El usuario selecciona un tema concreto.

4-El sistema le devuelve todas las palabras de ese tema.
5-El usuario inserta la nueva palabra.

6-El sistema almacena la nueva palabra en la base de datos.
7-Finaliza el caso de uso.

Flujo alternativo:

{1-El usuario no esta registrado}

1-Vuelve al paso 1

{6-La palabra ya esta definida}

1-Vuelve al paso 5

Figura 3.13: Tabla descriptiva del caso de uso Afiadir Vocabulario a un tema concreto.

Estadisticas

Los usuarios pueden observar quien es el usuario que mas mensajes escribe en la aplicacion

permitiendo una pequeia competitividad entre los usuarios.

Ver Informacion (Usuario mas influyente)

Descripcion: Se desea ver quien es el usuario que mas mensajes envia en la
aplicacion

Autores: Usuario Aplicacién Movil
Precondiciones: Usuario registrado

Flujo principal:

1-El servidor envia la informacién a los dispositivos.
2-El dispositivo actualiza la base de datos.

3-El dispositivo muestra la informacién al usuario.
4-Finaliza el caso de uso.

Figura 3.14: Tabla descriptiva del caso de uso Ver Informacion(Usuario mas influyente)

Los usuarios pueden observar quien es el usuario que mas mensajes recibe en la aplicacion

permitiendo una pequeia competitividad entre los usuarios.

I Ver Informacion (Usuario mas influido)
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Descripcion: Se desea ver quien es el usuario que mas mensajes recibe en la
aplicacion

Autores: Usuario Aplicacion Movil
Precondiciones: Usuario registrado

Flujo principal:

1-El servidor envia la informacién a los dispositivos.
2-El dispositivo actualiza la base de datos.

3-El dispositivo muestra la informacién al usuario.
4-Finaliza el caso de uso.

Figura 3.15: Tabla descriptiva del caso de uso Ver informacién (Usuario mas influido)

Los usuarios pueden observar en que intervalos de tiempo utilizan mas la aplicacion.

Estos datos son de caracter informativo.

Ver Informacion (Intervalo de tiempo que mas interactua)

Descripcion: Se desea ver cual es el intervalo de tiempo que mas se comunica un
usuario.

Autores: Usuario Aplicacién Movil
Precondiciones: Usuario registrado

Flujo principal:

1-El servidor envia la informacién a los dispositivos.
2-El dispositivo actualiza la base de datos.

3-El dispositivo muestra la informacién al usuario.
4-Finaliza el caso de uso.

Figura 3.16: Tabla descriptiva del caso de uso Ver informacion (Intervalo de tiempo que

mas interactua)

Los usuarios pueden observar a que hora se suelen dormir, es decir, a que hora suelen dejar

de interactuar con la aplicacion.

Ver Informacion (Hora que se duerme)

Descripcion: Se desea ver cual es el intervalo de tiempo que el usuario se suele
dormir

Autores: Usuario Aplicacion Movil

Precondiciones: Usuario registrado
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Flujo principal:

1-El servidor envia la informacién a los dispositivos.
2-El dispositivo actualiza la base de datos.

3-El dispositivo muestra la informacién al usuario.
4-Finaliza el caso de uso.

Figura 3.17: Tabla descriptiva del caso de uso Ver informacion (Hora de dormir)

Los usuarios pueden observar a que hora se suelen despertar, es decir, a que hora suelen

empezar a interactuar con la aplicacion.

Ver Informacion (Hora que se levanta)

Descripcion: Se desea ver cual es el intervalo de tiempo que el usuario se suele
levantar.

Autores: Usuario Aplicacién Movil
Precondiciones: Usuario registrado

Flujo principal:

1-El servidor envia la informacién a los dispositivos.
2-El dispositivo actualiza la base de datos.

3-El dispositivo muestra la informacién al usuario.
4-Finaliza el caso de uso.

Figura 3.18: Tabla descriptiva del caso de uso Ver informacion (Hora de despertarse)

Los usuarios pueden observar que temas son los que mas hablan y asi poder relacionarlos con

otros usuarios.

Ver Informacion (Tema de mayor interés para el usuario)

Descripcion: Se desea saber cual es el tema de mayor interés para el usuario

Autores: Usuario Aplicacién Movil
Precondiciones: Usuario registrado

Flujo principal:

1-El servidor envia la informacién a los dispositivos.
2-El dispositivo actualiza la base de datos.

3-El dispositivo muestra la informacién al usuario.
4-Finaliza el caso de uso.

Figura 3.19: Tabla descriptiva del caso de uso Ver informacion (Tema de mayor interés)

TFG ANDRES ROCO CONDE 53



ESPECIFICACION

3.2 Modelo conceptual

Una vez explicado los casos de uso, se debe determinar el modelo de datos para el sistema.
Este modelo de datos esta formado por clases, atributos y relaciones, que representan

diferentes objetos de nuestra aplicacion.

Como he explicado anteriormente la aplicacion se divide en dos partes totalmente
identificadas, el servidor y la aplicacion movil. En el caso de este proyecto esta orientada a la
parte servidora.

En la siguiente figura se puede observar un esquema completo de nuestra plataforma con
cada uno de los componentes necesarios para llevar a cabo todos los objetivos marcados

anteriormente.
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Data Access Object

Web Service

Data Base

|6 8 8 &8 & B & & & &

nimBees‘%m

Figura 3.20: Arquitectura completa de nuestra plataforma

A continuacién se muestra el modelo conceptual de la parte servidora y seguido se ird
explicando parte a parte el modelo conceptual con mayor detalle.

Los nodos de este modelo hacen referencia a los objetos de nuestro proyecto como por
ejemplo los usuarios, un atributo es una informacion que se desea almacenar de un objeto en
concreto por ejemplo en el caso de un usuario almacenaremos el nombre, email... y las
relaciones son las conexiones que existen entre varios objetos por ejemplo los usuarios tienen
relacion con las conversaciones, un usuario puede crear muchas conversaciones pero una

conversacion solo puede ser creada por un nico usuario.

TFG ANDRES ROCO CONDE 25



ESPECIFICACION

En la siguiente figura se puede observar en el modelo conceptual de la parte servidora

encargada de gestionar toda la comunicacion y el analisis de la informacion.

ACADEMIC CATALOGS

|

l |
ANALYSIS_MESSAGIE : 'CONVERSATIONS |

|

|

|

|

|

Figura 3.21: Modelo conceptual global

Para poder entender mejor este modelo conceptual lo he dividido en paquetes segiin su

funcionalidad permitiendo abstraer los diferentes servicios que proporciona este servidor.
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3.2.1 Academic Catalogs

El objetivo de este paquete es la gestion de todos los datos académicos que tendremos en
nuestra aplicacion para que los usuarios se puedan subscribir a dichos elementos.

Estos datos tienen que ser gestionados por un administrador y tienen que tener relacion con
los datos reales de las universidades.

En la siguiente figura se muestra este paquete con mayor detalle.

ACADEMIC CATALOGS
] ACADEMIC_YEAR v

3 CAT_UNIVERSITY v ID_ACADEMIC_YEAR INT
ID_CAT_UNIVERSITY INT NAME VARCHAR(15)

NAME VARCHAR(100) IS_CURRENT TINYINT

>

I

I

I

i I
LT | e o o o o . o .1

I

I

I

A
| CAT DEGREE v

ID_CAT DEGREEWNT | O 1< 7 ID_UNIVERSITY INT
@ ID_CAT_UNIVERSITY INT Ly — o @ ID_ACADEMIC_YEAR INT
NAME VARCHAR(100)} : - —j ¥ ID_CAT_UNIVERSITY INT
> I "JDEGREE v : >
L —— L——g - Ble=s
] CAT_SUBJECT v "
ID_CAT_SUBJECT INT *F
 ID_CAT_DEGREE INT 4
NAME VARCHAR(500) | ll XI
YEAR INT | ] SUBJECT v
|

@ ID_CAT_SUBJECT INT

#{ # ID_DEGREE INT

__ﬁ ID_SUBJECT INT

>

B
|

¥

Figura 3.22: Modelo conceptual Academic Catalogs

En este paquete observamos que tenemos diferenciado las entidades que inicamente
contienen los identificadores y las relaciones con otras entidades por ejemplo
“UNIVERSITY” y aquellas entidades que contienen toda la informacion complementaria
para esa entidad y que estas definidas como “CAT "Nombre entidad’”.

El objetivo de esta estructura es de poder ampliar la informacion correspondiente pudiendo
almacenar nuevos tipos de datos de una entidad sin tener que realizar grandes modificaciones

en nuestro proyecto.
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3.2.2 Users

El objetivo de este paquete es tener gestionado toda la informacion referente a los usuarios.
Tenemos una entidad principal que es “Users” que almacenara los datos principales del
usuario teniendo relaciones con diversas entidades que nos permiten complementar esta
informacion como por ejemplo tenemos la entidad “Location” que almacenara la localizacion
de un usuario dependiendo un tipo [Casa,Trabajo...].

En este paquete también nos encontramos la relacion que tiene los usuarios con las
asignaturas a las que esta subscrito.

Una de las ventajas que nos permite esta aplicacion es la de afiadir amigos para poder crear
canales y a su vez conversaciones que nos permitan comunicarnos con aquellas personas que
deseemos sin tener nada en comun.

En el ambito académico tenemos una jerarquia que nos permite diferenciar aquellos usuarios
que sean profesores y aquellos que sean alumnos para tener en un futuro diferentes formas de
administracion en la aplicacion.

En la siguiente figura se muestra el paquete con mayor precision.
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' ID_USER_SUBJECT INT
@ ID_USER INT
@ ID_SUBJECT INT

> GRADE INT

_, D.USERNT by T
= H ' ID_USER INT

> # | ID_USER INT
W2 EMAIL VARCHAR(64) / type INT
> PASSWORD VARCHAR(80)  latitude_center DOUBLE
™ O FIRST_NAME VARCHAR@S) |y 2 longitude_center DOUBLE
s — — | _ ] 5 LAST_NAME VARCHAR(45) » latitude_d5 DOUBLE
3L F?fl,’,sen Nt )  PLATFORM VARCHAR(1) ,_| @ longitude_as DOUBLE C
T - ———== M . DEVICE_TOKEN VARCHAR(100) ™ 4 tatinude_135 DOUBLE
4 ACTIVE TINYINT(1) 2 longitude_135 DOUBLE
5 PHOTO_URL VARCHAR(512)  l4— | 2 latitide_225 DOUBLE
---------------- ¥ LD vaRCHAR (50) > longitude_225 DOUBLE
——————————————— +#| o KARMA INT & latiude_315 DOUBLE
.| > USERNAME VARCHAR(45) » longitude_315 DOUBLE
h! mn r

Figura 3.23: Modelo conceptual Users

3.2.3 Connection Conversation-Academac

El objetivo de este paquete es gestionar la relacidn que hay entre las asignaturas y las
conversaciones que se crean dentro de dicha asignatura. Por ejemplo cuando un usuario

quiere crear un foro dentro de la asignatura.
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“CONNECTION CONVERSATIOR-ACADEMIC

"] SUBJECT_CONVERSATION v

[m] idSubject INT 0
idConversaton INT

>

n n n

Figura 3.24: Modelo conceptual Connection Conversation-Academic

3.2.4 Login

Esta aplicacion contiene un protocolo de seguridad que permite autorizar unicamente a los
usuarios registrados a ciertos datos y servicios y para ellos necesitamos el paquete “login”
para almacenar todos los datos necesarios para llevar a cabo correctamente la gestion de las

autorizaciones.

o u}

"] oauth_access token ¥
TOKEN_ID VARCHAR(256)

__| oauth_refresh_token ¥ | - TOKENBLOB

JLOGIN

TOKEN_ID VARCHAR(&4) » authenticaton BLOB
TOKEN BLOB authentcaton_id VARCHAR(256)
» authenticaton BLOB user_name VARCHAR(256)
3 > chent_id VARCHAR(256) o

refresh_token VARCHAR(256)
>

I 0 n
Figura 3.25: Modelo conceptual Login

3.2.5 Conversations

Este paquete se encarga de gestionar todo lo referente a las conversaciones permitiendo
almacenar toda su informacion y la informacion de los mensajes que se escriben en las

conversaciones.
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Un usuario cuando desea enviar un mensaje es necesario que en primer lugar exista una

conversacion y este la seleccione y ya en su interior poder escribir el mensaje en concreto.

CONVERSATIONS

] CONVERSATION_PENDING USER v ] CONVERSATION USER v

< —— - .. ID_CONVERSATION_USER INT
» ID_CONVERSATION INT
\_IV »1D_USER INT i
~ ll LAST_UPDATED_DATE DATETIME :
1 I > :
D:] couvmsnﬁon vD : A
-+ * ID_CONVERSATION INT [ | MESSAGE v
 ID_USER_CREATOR INT b —— _J' ID_MESSAGE INT
1€ ., CREATION_DATE DATETME S — | @ ID_CONVERSATION INT
-&P LAST UPDATED_DATE DATETIMET : » ID_CONVERSATION_USER INT
VOTES INT - — ——— CONTENT VARCHAR(4000)
3| O DESCRIPTION VARCHAR(10000) |~ — —— — = — = — e e = — — > TIMESTAMP DATETIME
> VOTES INT
(m ) O O =

Figura 3.26: Modelo conceptual Conversations

3.2.6 Analysis Message

Este paquete se encarga de toda la gestion del anélisis de los mensajes para poder
proporcionar los diversos servicios, relacionados con la tematica, con los usuarios.

Podemos identificar diversas entidades como “Token” que se encarga de almacenar todo
aquel vocabulario que aparece por la aplicacion. Hay que destacar que no todo el vocabulario
es valido, es decir, tenemos un diccionario que nos indica si una palabra o token es correcto o
no. Relacionado con la informacioén que obtenemos de los mensajes tenemos una entidad que
almacena quien a escrito mas a un usuario, de quien a recibido mas mensajes... y esta
informacion es la que se envia a la aplicacion movil para que este actualice su base de datos y
el usuario pueda observar la informacion de manera actualizada.

Otra entidad de gran importancia es “Thematic” que nos permite obtener la informacion de
los temas hablado en una conversacion en concreto y a su vez de todos sus integrantes.
Finalmente tenemos una parte, que es la encargada de gestionar el administrador que es la
relacion “Vocabulary”->""Vocabulary-Topic”->"Topic” que se encarga de almacenar todos

aquellos temas y el vocabulario relacionado a dichos temas para cuando un usuario realice
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una busqueda de todos aquellos usuarios que hables de algo en concreto no se base
unicamente en la palabra en concreto si no que se pueda concretar mas en la busqueda
permitiendo mejores resultados.

Este paquete se puede observar con mayo detalle en la siguiente figura.

“ANALYSIS_MESSAGE s ]
e — |
] INFORMATION USER v ~] TOKEN v :
ID_USER INT name VARCHAR(10) :
USER_SEND VARCHAR(45) numTotal INT |
» USER_RECEIVE VARCHAR(45) > |
HOUR_MESSAGE VARCHAR(45) ,,—'\
- ) INFORMATION_TOKEN v
/" n idINFORMATION_TOKEN INT
_| THEMATIC v » ID_MESSAGE INT
== 7 ID_CONVERSATION NT  [= === == === ——————— 9 o 0 USER INT
TOKEN_name VARCHAR(10) s o Token INT
numToken INT >
3 [
>
"] VOCABULARY_TOPIC v
VOCABULARY _word VARCHAR(20)
TOPIC_word VARCHAR(20)
>
— ropic = ‘ "] VOCABULARY v
\ word VARCHAR(20) e VARCHAR[ZO” |
8
A mn !

Figura 3.27: Modelo conceptual Analysis_Message

3.2.7 Channel

Este paquete se utiliza para gestionar los diversos canales creados en los dispositivos moviles
permitiendo relacionarlos con los usuarios que participan en cada canal. Hay que destacar
que los canales se pueden diferenciar segun su tipo por ejemplo puede haber canales creados
para una asignatura, para un tema concreto, para una localizacion...

Este paquete se puede observar detalladamente en la siguiente figura.
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m

© WTYPE_CHANNEL INT m

m <> name VARCHAR(45) " ID_USER INT
/ ID_CONVERSATION INT Indexes » ID_CHANNEL INT

¢+ ID_CHANNEL INT Inﬂ

7 INT

2 WCHANNEL INT

> channelName VARCHAR(45)

< channelDescription VARCHAR(200)
@ channelType INT
 ldOfLinkedEntity INT

O WdFamer INT

Figura 3.28: Modelo conceptual Channel

3.3 Modelo de comportamiento

Los objetos del sistema se comunican entre si utilizando operaciones de otros objetos. Con
este modelo se pretende representar los diagramas de secuencia del sistema para identificar
las diversas operaciones y como interactuan los actores y el sistema.

También se mostrara los contratos de las operaciones, describiendo lo efectos que puedan

tener cada una, ya sean cambios en las base de informacion, las salidas de cada operacion. ..

Seguidamente se detallan cada uno de los diagramas de secuencia junto con los contratos de
las operaciones de los casos de uso descrito anteriormente definidos.

Hay que destacar que todas las peticiones se realizan utilizando JSON pero en los diagramas
de secuencia se definirdn como funciones normales y los parametros son los datos enviados

en el body de la peticion.
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sd Registro de usuario

Servidor

Usuario
Dispositivo
Movil

registerUser(firstName lastName,username,email password): idUser

Figura 3.29: Diagrama de secuencia Registro de un usuario

Precondiciones

Poscondiciones | Se ha creado un nuevo usuario en la base de datos con los
datos de “email”,”password”,”firstname”,”lastname” y
“username”

Salida Se devuelve el id del usuario creado
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sd Anadir Universidad

i Servidor
Usuario
Administrador .
’ NewUniversity(Name): Mensaje o .

Figura 3.30: Diagrama de secuencia Afiadir Universidad

Precondiciones

Poscondiciones | Se ha creado una nueva universidad en la base de datos con
nombre “Name”.

Salida Se devuelve el id de la universidad almacenada.
sd Anadir Grado
i Servidor
Usuario
Administrador

NewDegree(Name,idUniversity): Mensaje

4
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Figura 3.31: Diagrama de secuencia Afiadir Grado

Precondiciones | Ha de existir alguna universidad

Poscondiciones | Se ha creado un nuevo grado en la base de datos con nombre
“Name” y que pertenece a la universidad “idUniversity”

Salida Se devuelve el id del grado almacenado.

sd Anadir Asignatura

X

Usuario
Administrador

Servidor

NewSubject(Name,idDegree): Mensaje

A4

Figura 3.32: Diagrama de secuencia Afiadir Asignatura

Precondiciones [ Ha de existir algin grado

Poscondiciones | Se ha creado una nueva asignatura en la base de datos con
nombre “Name” y que pertenece a un grado “idDegree”.

Salida Se devuelve el id de la asignatura almacenada.
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sd Crear Canal Tematico

Servidor

Usuario del
dispositivo
movil

NewChannelByTopic(topicName,idUser): idChannel

Figura 3.33: Diagrama de secuencia Crear canal tematico

Precondiciones | Ha de existir usuarios que tengan informacién del tema en
concreto.

Poscondiciones | Si no existe se crea un canal nuevo con dicho tema
“topicName” con los usuarios que mas hablen de ese tema y el
usuario que realiza la peticion “idUser” en concreto en la
aplicacion y si existe no se realiza ninguna accién en la base de
datos

Salida Se devuelve el id del canal creado o ya existente.
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sd Crear Canal Localizado

Servidor

Usuario del
dispositivo
movil

NewChannelByLocation(Type,idUser): idChannel

Figura 3.34: Diagrama de secuencia Crear canal localizado

Precondiciones | Ha de existir usuarios que tengan relacién con la localizacion
del usuario .

Poscondiciones | Se crea un nuevo canal con aquellos usuarios que cumplan una
serie de caracteristicas semejantes a dicho usuario “idUser” en
relacion con su localizacién y un tipo indicado “Type”.

Salida Se devuelve el id del canal creado.
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sd Crear Conversacion

Servidor

Usuario del
dispositivo
movil

NewConversation(Description,idUser,idChannel): idConversation

Figura 3.35: Diagrama de secuencia Registro de un usuario

Precondiciones | Ha de existir algin canal creado con usuarios registrados en
dicho canal.

Poscondiciones | Se crea una nueva conversacion en nuestra base de datos con
una descripcion “Description”, un autor “idUser” y en relacion a
un canal especifico “idChannel”.

Salida Se devuelve el id de la conversacion.

sd Enviar Mensaje
Servidor
Usuario del
dispositivo
movil T
. NewMessage(message,idUser,idConversation): idMessage o .
é ___________________________________________________

Figura 3.36: Diagrama de secuencia Enviar mensaje
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Precondiciones | Ha de existir alguna conversacion.

Poscondiciones | Se crea un nuevo mensaje con texto “message”, con origen de
un usuario “idUser” y que pertenece a un conversacion
“idConversation”

Salida Se devuelve el id del mensaje.

sd Subscribirse a un canal existente

Servidor

Usuario del
dispositivo
movil

SubscribeChannel(idUser,idChannel):Message

Figura 3.37: Diagrama de secuencia Subscribirse a un canal existente

Precondiciones | Ha de existir alguna canal.

Poscondiciones | Se afiade una nueva relacion entre el usuario “idUser” y el canal
ya almacenado en la base de datos “idChannel”

Salida Se devuelve un mensaje de confirmacion.
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sd Anadir Tema Léxico
Servidor
Usuario
Administrador -
’ NewTopic(Name): Mensaje > .
é ___________________________________________________
\ /

Figura 3.38: Diagrama de secuencia Afiadir tema léxico

Precondiciones

Poscondiciones | Se afade un nuevo tema en nuestra base de datos con nombre
“Name”

Salida Se devuelve un mensaje de confirmacion.

sd Anadir Vocabulario a un tema

Servidor

Usuario
Administrador

NewVocabulary(Name,idTopic): Mensaje

Figura 3.39: Diagrama de secuencia Afiadir vocabulario a un tema
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Precondiciones

Ha de existir algn tema almacenado.

Poscondiciones

Se afade una nueva palabra “Name” a nuestra base de datos
en relacién con un tema “idTopic”

Salida

Se devuelve un mensaje de confirmacion.

sd Ver Informacion (Usuario mas influyente)

X

Usuario del
dispositivo
movil

Servidor

UserMoreSend(idUser):nameUser

A

Figura 3.40: Diagrama de secuencia Ver informacion(Usuario mas influyente)

Precondiciones

Poscondiciones

Se madifica la informacion de la base de datos del usuario
“idUser”

Salida

Se devuelve el nombre del usuario de quien mas ha recibido
mensajes el usuario “idUser”
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sd Ver Informacién (Usuario mas influido)

X

Usuario del
dispositivo
movil

Servidor

UserMoreReceive(idUser):nameUser

\4

Figura 3.41: Diagrama de secuencia Ver informaciéon(Usuario mas influido)

Precondiciones

Poscondiciones | Se modifica la informacion de la base de datos del usuario
“idUser”

Salida Se devuelve el nombre del usuario que ha recibido mas
mensajes del usuario “idUser”
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sd Ver Informacion (Intervalo de tiempo que mas interactua)
Servidor

Usuario del

dispositivo
movil T
I '
‘ '
! '
: :
‘ '
. MoreActiveTime(idUser):Hourlnterval o .

é ___________________________________________________

1 1
' ‘
1 1

Figura 3.42: Diagrama de secuencia Ver informacion(Intervalo de tiempo que mas

interactua)

Precondiciones

Poscondiciones | Se modifica la informacién de la base de datos del usuario
“idUser”

Salida Se devuelve el intervalo de tiempo el cual el usuario a enviado
mas mensajes a lo largo del uso de la aplicacion.

sd Ver Informacion (Hora aproximada que se duerme)
Servidor
Usuario del
dispositivo
movil T
. TimeSleep(idUser):HourInterval - '
é ___________________________________________________
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Figura 3.43: Diagrama de secuencia Ver informacion(Intervalo de tiempo que mas

interactura)

Precondiciones

Poscondiciones | Se modifica la informacion de la base de datos del usuario
“idUser”

Salida Se devuelve el intervalo de tiempo aproximado en el que el
usuario de duerme.

sd Ver Informacion (Hora aproximada que se despierta)

X

Usuario del
dispositivo
movil

Servidor

TimeGetUp(idUser):HourInterval

Figura 3.44: Diagrama de secuencia Ver informacién(Hora aproximada que se despierta)

Precondiciones
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Poscondiciones | Se modifica la informacion de la base de datos del usuario
“idUser”

Salida Se devuelve el intervalo de tiempo aproximado en el que el
usuario se despierta.

sd Ver Informacion (Tema que mas habla)

X

Usuario del
dispositivo
movil

Servidor

SpeakTopic(idUser):Topic

Figura 3.45: Diagrama de secuencia Ver informacion(Tema que mas habla)

Precondiciones

Poscondiciones | Se modifica la informacion de la base de datos del usuario
“idUser”

Salida Se devuelve el tema mas hablado por el usuario.
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4-Diseno

En la fase siguiente se va a estudiar y a definir como va a funcionar el sistema, basdndonos en
su arquitectura, y especificar todos lo detalles para permitirnos pasar a la siguiente fase que
es la implementacion.

Los objetivos principales del disefio son:
@ Construir el sistema en base al lenguaje de programacion utilizado y/o sistema.

@ Analizar con suficiente detalle todos los requisitos nos funcionales para permitir

construir un sistema con una arquitectura que garantice la calidad deseada.

@ Descomponer la fase de implementacion en varias partes para poder facilitar toda la
gestion de la misma y asi conseguir un transcurso del proyecto mas sencillo y eficiente

respecto al tiempo.
@ Crear una abstraccion de todos los componentes del sistema para poder facilitar el
mantenimiento del proyecto una vez finalizado el proceso y la facilidad de

identificacion de los componentes cuando se necesite hacer algun tipo de mejora.

En primer lugar se procedera a explicar la arquitectura fisica se los sistemas que se adapten

mejor para poder conseguir nuestros objetivos.

A continuacioén se explicara las tecnologias usadas que estaran ligadas tanto al disefio de la

plataforma movil como a la plataforma web.
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Para finalizar se realizara una descripcion detallada de la arquitectura logica del sistema

global para poder identificar los componentes software de nuestro sistema.

4.1 Arquitectura fisica

Al encontrarnos con un sistema donde el cliente es un dispositivo movil que utiliza diversos
servicios de un web service nos encontramos con un claro modelo Cliente-Servidor.

Esta arquitectura es un modelo de aplicacion distribuida en el que las tareas se reparten entre
diferentes recursos en este caso el servidor que es el encargado de suministrar los servicios y
el cliente que es el encargado de consumir dichos servicios.

Una de las caracteristicas principales es la organizacion que tiene este modelo permitiendo
una centralizacion de la gestion de la informacion y una separacion en las responsabilidades

lo que facilita el disefio de un sistema.

La separacion entre cliente y servidor es una separacion logica donde el servidor no tiene

porque ejecutarse en una unica maquina.

Una de las opciones planteadas para este sistema es un modelo multicapa permitiendo
descomponer la carga de trabajo del servidor en varias maquinas para tener un equilibrado y
puede llegar a ser una opcion en el caso de que la aplicacion tenga un gran numero de usuario

accediendo al sistema en un mismo momento.
Las principales ventajas de utilizar este modelo cliente-servidor son las siguientes:
@ Centralizacion del control: los accesos concurrentes, los recursos y la integridad de los
datos son controlados por el servidor de tal forma que un cliente no autorizado no

pueda danar el sistema o en el caso de que ocurra se pueda volver a un estado anterior.

@ Escalabilidad: se puede aumentar las capacidades de los clientes y servidores sin que

afecte al sistema en cualquier momento.
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@ Facil de mantenimiento: Al tener bien identificados los roles de cada componente se
pueden mejorar, solucionar o remplazar un componente sin que afecte de manera

drastica al resto del sistema.

@ Existen tecnologias que aseguran la seguridad de las transacciones, la amigabilidad de

la interfaz y la usabilidad.

El sistema global esta compuesto por los clientes que son los dispositivos moviles y el
administrador que accede a la pagina web de administracion que utilizan los servicios
ofrecidos por el servidor.

Este ultimo es el encargado de gestionar toda la 16gica de negocio y todos los datos.

En el caso de los clientes podemos dividirlos en los dispositivos moviles que utilizan los Web
Service para comunicarse con el servidor que es el encargado de proporcionar dichos
servicios y la aplicacion web que es el intermediario entre el administrador y los datos

almacenados en la base de datos.
A continuacion se observa brevemente las tecnologias usadas:
@ La aplicacion web estara desarrollada con Web Ratio
@ La aplicacion movil estara desarrollada con Android y actuara como cliente.
@ Los servicios web estara desarrollada con RESTful.
@ La comunicacion se realizara en formato JSON.
e
Tanto la aplicacion web como los servicios web estaran alojados en un servidor de la

universidad para tener una disponibilidad total para todos los usuarios que utilicen esta

aplicacion.
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A continuacién se puede observar de forma esquematica como esta construido el sistema de

comunicacion entre los dispositivos moviles y el servidor.

Figura 4: Descripcion global de interaccion entre dispositivos y servidor

Finalmente se muestra el esquema de como esta construido el sistema para la gestion del

administrador.

Figura 4.1: Descripcion global de interaccién entre aplicacion web y servidor
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4.2 'lecnologias usadas

En esta seccion se van a definir las tecnologias escogidas en el capitulo de anélisis inicial,

usadas tanto para la aplicacion web, aplicacion movil y comunicacion de datos.

4.2.1 Android

Android es un sistema operativo basado en Linux y dedicado mayoritariamente a dispositivos
moviles y tablets. Fue desarrollado inicialmente por Android Inc., una firma comprada por
Google en 2005. Es el principal producto de la Open Handset Alliance, un conglomerado de

fabricantes y desarrolladores de hardware, software y operadores de servicio.

Android tiene una gran comunidad de desarrolladores escribiendo aplicaciones para extender
la funcionalidad de los dispositivos. Ademas Google posee un mercado llamado google play
donde se pueden colgar todas las aplicaciones desarrolladas, escritas en lenguaje de

programacion Java.

You
®© =

Figura 4.2: Icono Android con numerosas aplicaciones.
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El anuncio del sistema Android se realizé el 5 de Noviembre de 2007 junto con la creacion de
la Open Handset Alliance, un consorcio de 78 companias de hardware, software y
telecomunicaciones dedicadas al desarrollo de estandares abiertos para dispositivos moéviles.
Google liber6 la mayoria del codigo de Android bajo la licencia de Apache, una licencia libre

y de codigo abierto.

La estructura del sistema operativo Android se compone de aplicaciones que se ejecutan en
un framework Java de aplicaciones orientadas a objetos sobre el nticleo de las bibliotecas de
Java en una maquina virtual Dalvik con compilacion en tiempo de ejecucion. Las bibliotecas
escritas en lenguaje C incluyen un administrador de interfaz grafica (surface manager), un
framework OpenCore, una base de datos relacional SQLite, una API grafica OpenGL ES 2.0
3D, un motor de renderizado WebKit, un motor grafico SGL, SSL, y una biblioteca estandar
de C. El sistema operativo estd compuesto por 12 millones de lineas de codigo, incluyendo 3
millones de lineas de XML, 2.8 millones de lineas de lenguaje C, 2.1 millones de lineas de

Java y 1.75 millones de lineas de C++.

Para describir mejor el sistema, vamos a mencionar las partes por las que se compone

Android:

@ Nucleo: Android depende de Linux para los servicios base del sistema asi como la

seguridad, la gestion de procesos, pila de red y la gestion de los controladores.

@ Bibliotecas: Android incluye un conjunto de bibliotecas de C/C++ usadas por varios
componentes del sistema expuestas para su uso por los desarrolladores y un conjunto de
bibliotecas que proporcionan la mayor parte de las funciones disponibles en las

bibliotecas base del lenguaje java.

@ Marco de trabajo de aplicaciones: Los desarrolladores tienen acceso completo al SDK de
Android para poder facilitar la creacion de nuevas aplicaciones.
3K -Actividades
3K -Servicios
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@ Aplicaciones: La capa de aplicaciones, es el entorno de instalacion de diferentes

aplicaciones de Android.

Se puede observar todas las partes en la siguiente figura.

Aplicaciones

— — — — —
Inicio Contactos Teléfono Explorador =

Armazon de Aplicaciones

MRdministrador MRdministrador Proveedor de P Vista del
de Actividad de Ventanas contenidos Sistema
M Radministrador MRaministrador MRaministrador MRdministrador T Rdministrador
de paquetes de Telefonia de Recursos de Ubicaciones de Notificaciones

Librerias

Raministrador 26h de .
de Superficies Media =

1
1

Android Runtime

T Tbrerias del
Nacleo

Kernel de Linux

’ omroladorcs f omroladorcs M&antroladores M&ontroladores
de Pantalla de la Camara de Memorias Flash Binder (IPC)

T Controlador M Controlador Controlador Gasllén de
de Teclado de Wifi de Audio Energia

Figura 4.3: Componentes de Android
Ciclo de vida de sus componentes

Todos los procesos tienen un tiempo de vida, desde que son iniciadas hasta el momento que

son destruidos, aunque durante la vida de cada uno de estos componentes, pasan por una serie

de estados.

Por ejemplo el ciclo de vida de una actividad se muestra en la siguiente figura.
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(1) onCreate()
(2) onStart()
(3) onRestorelnstanceState()*
(4) onResume()

(3) onResume() (1) onSavelInstanceState()*
(2) onStart() (2) onPause()
(1) onRestart{)
onResume()
-—
! Stopped ‘ (1) onSaveInstanceState()* Paused
{2) onStop({)
onDestroy() <Process killed>

or
<Process killed>

mep— * (optional)

Figura 4.4: Ciclo de vida de un actividad Android

Y los métodos utilizados en las distintas transiciones de estado se pueden observar en la

siguiente figura.
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starts

[ User navigates
back to the
L activi

( Other applications
need memory

\

onCreate()
onStart() onRestart() '
onResume()
Activity is The activity
running comes to the
foreground
Another activity comes
in front of the activity J
v The activity
comes to the
onPause() _foreground

J

( The activity is no longer visible )

onStop()

—

onDestroy()

e
(&)

Figura 4.4: Tareas ciclo de vida de una actividad Android
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4.2.2 WebRato

WebRatio es una herramienta que facilita la definicion de una pagina web y se ha

seleccionado esta herramienta por una serie de motivos:

@ Dispone de las funcionalidades necesarias para disefiar modelos de datos y

navegacionales utilizando una metodologia especifica: WebML.

@ WebRatio crea un tnico fichero XML con todos los modelos definidos. La sintaxis de

estos ficheros no puede considerarse excesivamente complicada.

@ Permite utilizar practicamente cualquier gestor de base de datos.

@ A peticion del usuario, crea en la base de datos y de forma automatica las tablas,
atributos y relaciones indicados en el modelo conceptual.
@ Genera automaticamente el codigo Java de una aplicacion Web a partir del modelo

navegacional.

@ La metodologia WebML la forman un conjunto de elementos no demasiado extenso, lo

que facilita su estudio y aprendizaje.

Para poder conseguir una aplicacion web de manera automatica es necesario llevar a cabo 3

fases claramente identificadas:

Fase 1: Se crea un modelo de datos con webratio. Esto crea un fichero XML con el modelo

de datos e informacion adicional.

Fase 2: El programa implementado carga este fichero XML en una estructura acorde con las
necesidades y partiendo del modelo de datos anteriormente definido se crea un grafo

navegacional refactorizado y su correspondiente modelo navegacional. Para finalizar el
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programa crea un fichero XML con todos los datos necesarios para que pueda ser procesado

por WebRatio.

Fase 3: Se abre el fichero XML resultado de la fase 2 con webratio y se genera el codigo de

la aplicacion automaticamente.

4.3.3 Comunicacion entre la aplicacion mdvil y los servicios web

Para esta comunicacion se va a utilizar RESTful que es una propuesta de Roy Fielding que
permite manejar los servicios web con métodos definidos, manteniendo la simpleza del
protocolo como XML, pero que cada servicio sea identificado tinicamente con un solo URI.
Para comenzar debemos entender que necesitamos una clase para manejar un servicio. En

esta clase solo puede haber méximo cuatro métodos publicos que son ejecutados por los

cuatro métodos HTTP disponibles para RESTful.

=
=
D
=

Figura 4.4: Funciones Rest

Busca algun tipo de
recurso

Crea un nuevo
recurso

Actualiza un recurso

Ellmina un recurso

JLJILJL JL

Para el intercambio de informacion utilizaremos JSON que es un formato ligero para el
intercambio de informacion. Su simplicidad y compactacion ha dado lugar a la generalizacion

de su uso, alternativamente a XML.
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Figura 4.3: Simbolo JSOn
Son formatos similares y cada uno cuenta con seguidores y detractores pero la principal

diferencia entre ambos, es que para la transferencia de una mayor cantidad de datos, JSON es
bastante mas ligero que XML y para una plataforma de comunicacion en la cual la
transmision de mensajes es continua necesitamos un formato de comunicacion que sea

eficiente.

Lenguaje de desarrollo

Para poder seleccionar un lenguaje de desarrollo es necesario realizar una comparativa entre
los grandes de este sector, debido a que hay muchos lenguajes y de diferentes caracteristicas
y se convertiria en algo inmanejable para esta documentacion.

Para comparar he seleccionado aquellos lenguajes dados a lo largo de la carrera y por lo tanto
con conocimientos ya adquiridos de dichos lenguajes que nos facilita el proceso de cercania
con el lenguaje.

Tenemos lenguajes como c++, ¢ 0 java que se tienen ya bastantes conocimientos de dichos

lenguajes.
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En el caso de c es un lenguaje ya con bastante rodamiento en el mundo de la informatica pero
es un lenguaje un poco feo por parte del desarrollador debido a la inexistencia de la
programacion orientada a objetos pero lo compensa con su alta eficiencia.

C++ pretende mejorar el lenguaje anteriormente definido incluyendo el paradigma de

programacion orientado a objetos algo que es indispensable para nuestro proyecto.

Por ultimo tenemos Java, un lenguaje moderno y muy cercano a los lenguajes anteriormente
definidos que puede ejecutarse en cualquier sistema operativo gracias al uso de una maquina
virtual (JVM).

Es un lenguaje orientado a objetos que una de las principales caracteristicas es la gran
cantidad de librerias ya implementadas para este lenguaje que facilitan mucho el trabajo de

un desarrollador.

En la siguiente figura se puede observar el indice de popularidad de los lenguajes de

programacion de mayor auge.

::::::; ::::;:‘2 Delta in Position | Programming Language ::ag tl;::s m:;.;z Status
1 2 ] Java 15.978% | -0.37% | A
2 1 | c 15.974% | -2.96% | A
3 4 ] Cé+ 9.371% | +0.04% | A
4 3 | Objective-C 8.082% | -1.46% | A
5 6 ] | PHP | 6694% | +1.17% | A
6 5 | c# 6.117% | -047% | A

Figura 4.4: Comparacion lenguajes de programacion.

Java, la mejor solucion

Java es un lenguaje moderno compatible con todas las plataformas gracias a que utiliza una
maquina virtual (JVM) y la gran cantidad de librerias que facilitan el desarrollo de cualquier

proyecto en comparacion con ¢y ct++.
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4.3 Arquitectura logica

La arquitectura logica describe como estan disefiados cada uno de los sistemas y como se
integran y organizan cada componente basandonos en el uso de patrones.

Esta arquitectura se encarga de explicar los subsistemas que puedan existir y como se
comunican entre ellos para poder conseguir un objetivo, es un paso anterior a la
implementacion del proyecto y se considera una de las secciones fundamentales en un
proyecto software porque puede considerarse una interfaz entre el coddigo y los requisitos

definidos en el analisis inicial.

4.3.1 Interfaz grdfica

La interfaz grafica es la parte del sistema que esta en contacto con el usuario y se encarga de
comunicarle la informacion y capturar todos los gestos o movimientos que realice el usuario.
Podemos dividir el disefio en dos partes, una seria la interfaz grafica de la aplicacion movil y
otra seria la interfaz gréafica de la aplicacion web.

Hay que destacar que en este apartado no tendria importancia explicar la interfaz grafica de
los servicios web porque no existen como tal y no estan en contacto directo con los usuarios.

A continuacién se describe el disefio para cada una de las aplicaciones.

Diseno de la aplicaciéon web

Es en este apartado se explicara el disefio de nuestra pagina web y como funciona su
navegacion. El disefio de dicha pagina es simple e intuitiva teniendo unicamente las
funciones necesarias para el administrador.

En la siguiente figura se muestra como seria la interfaz de nuestra aplicacion web para anadir

un nuevo tema y a su vez nuevo vocabulario.
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Gestion de temas

Puede afadir un nuevo
tema a nuestra base de datos

Desde la pantalla de login
puede acceder
el administrador ol ]
con sus credenciales -

— -

Puede seleccionar un tema para
acceder al vocabulario de dicho tema

Figura 4.5: Interfaz aplicaciéon web (Gestion temas)

A continuacion se mostrara como seria la interfaz para afiadir una nueva universidad, un

nuevo grado o una nuevo asignatura.

Hay que destacar que para anadir un grado hay que elegir previamente una universidad y a su

vez para afiadir una asignatura hay que seleccionar un grado.
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Gestion de universidades

Se muestra todas las universidades almacenadas

-~ R

Usiversidades

st

- =

et et
Vet e s

Desde la pantalla de login | "«

i i e e s
puede acceder vt

el administrador s
con sus credenciales e
Ut oo Sevis.
[
U o i e
[
[ T—
[

secccccccccocccCC e o

En la parte inferior de la pantalla nos
permite
introducir los datos de la universidad

Figura 4.6: Interfaz aplicacion web (Gestion universidades)

Gestion de grados

Se muestra todas las Se muestra todos los grados
universidades almacenadas de una universidad concreta

-~ CEIER
Seleccionamos una carrera
para mostrar todos
los grados de dicha carrera.

P
e e whrmis e ompitaos
s o e O - Cnsrcnes Ol
ot e O - gt

e s O - Ty e e
Cato o e it
ot o s o e migs

Usiversidades.

ame

T
Ut tebmes
Ut i
Ut te i
et e Casta

Ut e
wersta o De ke
Ut o

=
seccccoccCcCCECCOCCC

En la parte inferior de la pantalla
podemos afadir un nuevo grado
para una carrera concreta

Figura 4.6: Interfaz aplicacion web (Gestion grados)
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Gestion de asignaturas

Se muestra todos los grados
almacenados para una
universidad concreta

Se muestra todos las asignaturas
de un grado concreto

Seleccionamos un grado para mostrar | L
—— todas las asignaturas de un grado .
concreto.
. - S o
- e & e
e 5 o e
o n ngemera whormizc 1 e ¢ Comptates 0
Gt e ngemera Ot - Consyaccones Onles. 0 ke 1 Cans el de Clcle e prmen de O o LD
e
o en ngemeria Ot - Wrmogis- 0
Cra en ngemera Ot - Tramsgoresy Sevwcs Ukt 0 o 1 Cans chcal e Foca ce rmers 80 OIS ot dodam
o e ngenerts st 0
Gt n mgeners S € magen. 0 L srnas s § oM
e s s
Nt gado ' o sy o S
= e e AT
' s G § v
. e e s
P

tntsa 1| Gk atiza o e 005

En la parte inferior de la pantalla
podemos afadir una nueva
asignatura para una grado

concreto.

5
s fomaus bt g ok,
‘
Tt s ot
‘
o
Pt e ks s o IS o i o 5
Tty e ot § et dTadio e 4 n e cam @ 0.

Neeaasgratia

Figura 4.7: Interfaz aplicacion web (Gestion asignaturas)

Mapa de navegacion del administrador

En este apartado se pretende mostrar las funcionalidades de manera gréafica del administrador

en la pagina web.
Esta pagina web unicamente tiene funcionalidades para los administradores, es decir, un

usuario normal no puede acceder a esta pagina. En la siguiente figura se muestra cuales son

los pasos en la navegacion a través de la pagina web.
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/
Pagina ¢
principal _« ’

e

Usuario
administrador

5-Implementacion

Una vez visto el disefio de nuestro proyecto, se va a proceder a describir de forma detallada
las tareas realizadas durante el desarrollo de nuestra pagina web y el desarrollo de los

servicios web ofrecidos para ser consumidos desde los dispositivos moviles.

Andlisis de Requerimientos ¢Qué sistema hace falta construir?
Y
independencia L ) .
dela Especificacion ¢Qué ha de hacer el sistema?
tecnologia
.......................................... - » Especificacion del sistema
Dependiente Y
della Disefio
tecnologia ¢Como lo hace el sistema?

l - Arquitectura del sistema

! Implementacion ]

Y - Ejecutable

Pruebas

Figura 5: Fase de implementacion
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En esta seccion se explica como se ha llevado a cabo cada funcionalidad de nuestro proyecto
y como se relaciona la interfaz definida en el apartado anterior y la implementacion.

Todas las funcionalidades se explicaran detalladamente que objetivo tiene, que necesita, que
proceso lleva a cabo y que salida devuelve. En primer lugar se empezara a explicar los
servicios web implementados en java y finalmente se definird como se ha realizado la

aplicacién web con webratio.

5.1 Web Service

En este apartado se explicara todo el proceso para desarrollar los servicios web necesarios
para la comunicacion entre los dispositivos moviles. En primer lugar se explicara que
requisitos hemos utilizado para desarrollar estos servicios, que herramientas se han utilizado
y como se configuran, como se importa nuestro proyecto y finalmente se explicara en detalle

cada funcidn desarrollada.

5.1.1 Requisitos necesarios

Para poder desarrollar un web service con estas caracteristicas es necesario tener una
maquina con java instalado. Para instalar java basta con acceder al siguiente enlace y
descargarnos el JDK http://www.oracle.com/technetwork/es/java/javase/downloads/jdk7-

downloads-1880260.html.

Una vez descargado e instalado utilizaremos la herramienta de desarrollo ecplise para poder
definir estos servicios web. Es necesario instalar la version “Eclipse IDE for Java EE

Developers” disponible en el siguiente enlace http://www.eclipse.org/downloads/
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Eclipse Luna (4.4) Release for

Mac OS X users please note: Eclipse requires Mac OS X 10.5 (Leopard) or greater.

Eclipse Standard 4.4 2052

Downloaded 97,819 Times Other Downloads Mac OS X 32 Bit
Standard Eclipse package suited for Java and plug-in development plus Mac OS X 64 Bit
adding new plugins; already includes Git, Marketplace Client, source code

and...

Package Solutions Filter Packages ¥

Eclipse IDE for Java EE Developers 257 vz
@ Downloaded 83,825 Times Mac OS X 32 Bit

q Nty " . Mac OS X 64 Bit
Tools for Java developers creating Java EE and Web applications, including a

Java IDE, tools for Java EE, JPA, JSF, Mylyn...

Eclipse IDE for C/C++ Developers, 1541z Mac OS X 32 Bit
©+ Downloaded 23,675 Times Mac OS X 64 Bit

An IDE for C/C++ developers with Mylyn integration.

JRebel for Eclipse IDE

See Java Code Changes Instantly. Save Time. Reduce Stress. Finish Projects
Faster!

Eclipse IDE for Java Developers, 151z
Downloaded 22,499 Times Mac OS X 32 Bit

A\ Mac OS X 64 Bit
The essential tools for any Java developer, including a Java IDE, a CVS client,

Git client, XML Editor, Mylyn, Maven integration...

Figura 5.1: Pagina web eclipse descargar

Es necesario que cada desarrollador descargue la version correspondiente con su maquina que

en este caso se utiliza Mac OS X 10.9.1.

Una vez descargado la version correspondiente podemos encontrarnos un ejecutable dentro
de la carpeta anteriormente descargada que sera el encargado de ejecutar nuestra herramienta.

Una vez ejecutada nos mostrara la siguiente interfaz.
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800 Java EE - Eclipse - /| top/Proyecto Fin De Grado/Servidor/workspace o
- inisleadedel 3500 Q5 6B @il 1 ke o (Gaicrces )| o [@mae 3o
[ Project Explorer 33 B%ls Y=o =0 5= outine ] Task List ve=n

Markers

No consoles to display

Properties

An outline is not available.

servers ¥ Data Source Explorer (i Snippets EJ Console % =i Progress 7 Search %5 Debug

 at this time.

0 items selected

Figura 5.2: Interfaz eclipse

Una vez que tengamos nuestra herramienta funcionando correctamente necesitamos importar

nuestro proyecto y para ello accedemos a File->Import->Existing Maven Proyects y

seleccionamos los proyectos adjuntos para los servicios web.

® Eclipse Edit Navigate Search Project Run Window Help

8 0 0
i 1

F) Project Explor¢

> :;Jbeepcc_com

» (=2 beepcc_cont

> :;Jbeep«_serv

> Ebeepcc_web

> :p"beepc(_weh
£ Servers

TFG ANDRES ROCO CONDE

New X #N >
Open File... G DR
Close ®BW |
Close All 0 8W L

Save E

Save As...

Save All 0 8S
Revert |
Move...
 Rename... F2
2 Refresh F5
Convert Line Delimiters To >

Print... ®P
Switch Workspace >
Restart
&4 Export...

Properties kgl

1 IntegerBean.java [beepcc_web_common...]
2 ConversationManager.java [beepcc_se...]
3 NimBeesConversationService.java [be...]
4 MessageSendingRequest.java [beepcc_...]

Figura 5.3: Import ecplise
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Import

Select

Import Existing Maven Projects

Select an import source:

type filter text

Fi=HB

> (=Git

P (= Install

» (= Java EE

¥ (= Maven
‘:j‘check out Maven Projects from SCM
' Existing Maven Projects
C\‘Inslall or deploy an artifact to a Maven repository
fj‘ Materialize Maven Projects from SCM

» (= Plug-in Development

P (= Remote Systems

» (= Run/Debug

P (= Tasks

P (= Team

P (=Web

P (= Web services

P (= XML

< Back | Next> | | Cancel |

Finish

Figura 5.4: Maven proyect
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Una vez importado los proyectos es necesario que maven descargue todas las librerias

necesarios para poder compilar y ejecutar nuestro proyecto.

Para ello en primer lugar limpiamos todos los proyectos de archivos generados

automaticamente. Para este paso es necesario acceder con el boton derecho en cada proyecto

Run as -> Maven clean.

¥ = beepcc_container
)

|
b i-dbeepcc_wet  NEW >
» beepcc_wet  Go Into
>3 se
e servers Show In NHEW >
[E Copy %C
&2 Copy Qualified Name
[ Paste %V
% Delete ®»
Remove from Context {8l
Build Path IS
Refactor 8T >
Import >
Export >
& Refresh 5

Close Project
Close Unrelated Projects

Validate
Show in Remote Systems view
Profile As d
Debug As >

LT 5 1 Run on Server OXXR
Team > 2 Java Applet 38X A
Compare With 4 71 3 Java Application X8X)
Restore from Local History... Ju 4 JUnit Test X T
J":::"E"E Tools > 25 Maven build OXXM
Configure > m2 6 Maven build...
Source ;

m2 8 Maven generate-sources

Properties | m2 9 Maven install

m2 Maven test

Run Configurations...

ervers

|

Figura 5.5: Maven clean
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Una vez limpiado todos nuestro proyectos pasamos a compilarlos para que maven descargue
todos los plugin necesarios para este proyecto. Esta es una de las caracteristicas principales
de maven que facilita todo este proceso bastante costoso de buscar manualmente los plugin
que sean de utilidad para el proyecto.

Para este paso, al igual que antes, con el boton derecho Run As->Maven Build

O ey New > J—
= beepcc_
> Hbeepcc_w Go Into
> I beepcc_w
& ) = Co 8C
P = Servers = 4
Paste BV
% Delete ®
Remove from Context {88!
Move...
Rename... F2
g Import...
&4 Export...
& Refresh F5

Close Project
Close Unrelated Projects

Validate
Show in Remote Systems view

Profile As >

Debug As >

Team > m2 2 Maven build...

Compare With > m2 3 Maven clean

Restore from Local History... m2 4 Maven generate-sources
Maven 4 i

Configure > m2 5 Maven install

Source > m2 6 Maven test

Properties s Run Configurations...

™

Figura 5.5: Maven build

Una vez realizado este paso ya estaria disponible nuestro proyecto para continuar el
desarrollo.

Estos servicios web utilizan una base de datos que en este caso he utilizado Mysql debido a
que es el gestor de base de datos mas utilizado a lo largo de la carrera.

Este gestor se puede descargar de manera gratuita desde la pagina oficial http://

dev.mysql.com/downloads/mysqgl/.

Para facilitar la gestion de nuestra base de datos recomiendo descargar Mysql Workbench que
es una herramienta grafica que permite interactuar con nuestra base de datos de manera

sencilla evitando el uso de la consola.
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806 MySQL Workbench v
A | Maguina x |
88 & SFEEHE @ & @ D0
MANAGEMENT L‘ # Query2 x | | ContextHelp | sni
?Serversumsr e ZFR0C BB B < Q@ | SELECT
S Client Connections 1 | Topic:
£ Users and Privileges SELECT
20 Status and System Variables tax:
3 SELECT
& Data Export [ALL |
& Data Import/Restore Si?mﬁ}néw ]
INSTANCE [HIGH_PRIORITY]
g Start [STRAIGHT_JOIN]
& Option [SQL_SMALL_RESU
T
[5QL_BIG_RESULT
SCHEMAS RS
e [SQL_BUFFER_RES
QFilter objects LTy
» | BEEPCC [5QL_CACHE |
SQL_NO_CACHE]
[SQL_CALC_FOUND
_RO
select_expr
select_expr ...
[FROM
table_reference
s
[WHERE
where_condition
[GROUP BY
{col_name |
expr |
position}
ASC |
ST PR
[WITH ROLLUP]]
N [
1008 5| L1 where_condition
Action Output [ORDER BY
Time Action Response Duration / Fetch Time | {col_name |
ex;
e ——— position)
' Object Info ‘ Session [ASC |
: DESC], ...]
[LIMIT
{[offset,]
row_count |
row count

Figura 5.6: WorkBench

Una vez finalizado este paso ya tendriamos todas las herramientas para poder desarrollar
nuestro proyecto a falta de explicar la instalacion de nuestro contenedor web que se explicara

al finalizar nuestro desarrollo.

5.1.2 Desarrollo de las funcionalidades principales

Registro de un usuario

El registro de un usuario, es una funcionalidad que nos permite registrar a un usuario en
nuestro sistema. Para poder utilizar todas las funcionalidades de nuestro proyecto es
necesario que el usuario esté registrado.

Para el registro estd definida una funcion en el dispositivo movil que le permite al usuario
introducir sus datos. Estos datos son enviados al servidor para que los almacene y le devuelva

un identificador al usuario.
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peticion para que le devuelva el servidor todas aquellas universidades que estén almacenadas

en nuestra base de datos para que el usuario pueda elegir en que universidad se encuentra.

Una vez que el usuario a seleccionado una universidad el dispositivo realiza una peticion

indicando cual es la universidad seleccionada para que el servidor le devuelva todos aquellos

grados que estan registrados para esa universidad.

Una vez seleccionado el grado, el dispositivo realiza una peticion al servidor para que le

devuelva todas las asignaturas de ese grado. Una vez devueltos los almacena en la base de

datos del dispositivo para permitir al usuario subscribirse en cualquier canal relacionado con

dicha asignatura.

Se puede observar todo el desarrollo en la siguiente figura.

Usuario Dispositivo Web Service Mysql
movil
1 H 1 1
' ' ' '
' ' ' '
o Introduce los datos e registeruser(email first name, last L o
> name,usemame,password)
. saveUser(email first name,last
= name,username,password)
>
idUser
- - oo e e m e ]
idUser
- o
getUniversiy() _ i L
= getAllUniversiy() _
Universidades
Universidades ISttt
e o
Selecciona universidad ' H
> ' '
getDegree(idUniversity) N o o
b getDegree(idUniversity) -
Grados de un universidad
Grados de un universidad Rttty
- -
I '
! '
Selecciona grado - E E
- getSubject(idDegree) o L
- getSubject(idDegree) o
Asignaturas de un grado
Asignaturas de un grado It
L L e o
| i i H
' .
Figura 5.7: Diagrama de secuencia registro de un usuario
4
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Subscribirse a un canal existente

Subscribirse a un canal existente, es una funcionalidad que le permite a un usuario
subscribirse a canales relacionados con una asignatura, un grado, una universidad...

Para realizar este proceso es necesario que el dispositivo tenga almacenado el identificador
del canal para poderlo transmitir al servidor y este registrarle.

Algunos canales tienen cierta jerarquia, es decir, que son subcanales de algun canal padre por
ejemplo en el ambito académico un canal de la asignatura de Desarrollo de Programas es un
subcanal del canal de Grado en Ingenieria de Software y a su vez de la Universidad de
Extremadura. Hay que destacar que si un usuario se subscribe en un canal hijo se debe
registrar en todos los canales padres.

Para este proceso cuando un usuario selecciona un canal que desea registrarse, el dispositivo
envia el identificador del canal. El servidor cuando obtiene este peticion le subscribe y
comprueba si ese canal existe y si es dependiente de algin canal padre.

En el caso de que el canal depende de un canal padre este le devuelve al dispositivo el canal
del padre y automaticamente este se registra en el nuevo canal y asi sucesivamente hasta que

no dependan de mas padres.

Usuario Dispositivo Web Service Mysql
movil
——

Loop

' '
e Selecciona un canal —

setUserChannel(idUser,idChannel)
>
setUserChannel(idUser,idChannel)

\ 4

idFather
idFather

Mostrar canales 7

Figura 5.8: Diagrama de secuencia subscribirse a un canal existente
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Crear Canal Tematico

Crear un canal tematico, es una funcionalidad que permite al usuario crear un canal con todos
aquellos usuarios que tengas ciertos conocimientos sobre un tema concreto. Este canal se
crear totalmente andénimo, es decir, un usuario no sabe con quien se esta comunicando para
evitar conflictos.

El objetivo de esta funcionalidad es proporcionar a los usuarios un nuevo servicio que le
permita obtener ciertos conocimientos de otros usuarios con el beneficio de ser una
comunicacion en tiempo real.

El usuario cuando desea crear un canal con estas caracteristicas le indica al dispositivo mévil
el tema deseado para crear el canal y el dispositivo moévil se lo indica al servidor, que se
encarga de buscar los usuarios mas recomendados para dicho tema y crea el canal
automaticamente.

El proceso que se lleva a cabo es el siguiente.

Usuario Dispositivo Web Service Mysql
movil

A

7 Selecciona un tema —

createTopicChannel(idUser,topic)

> saveChannel(channelDescription,
channelName)

\ 4

idChannel

saveChannelUser(idUser,
idChannel)

idChannel

Mostrar canal

Figura 5.9: Diagrama de secuencia crear canal tematico

Para entender mejor el proceso que se lleva a cabo en el servidor es necesario mostrar la

siguiente figura.
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Recibida peticion de
crear canal tematico
idUser
Topic

Se divide en tema en

tokens
\ Se creaun
Topic dividido en token Creado nuevo canal canal con los | Obtenida los usuarios
El tema se divide el Se a creado un nuevo usuarios Se a obtenido los
tokens para su analisis canal con los usuarios usuarios que mas
anteriormente obtenidos calculados participan en la
mas el usuario que realiza conversacion con mas
J la peticion informacion de dicho tema
Se analiza el primer
A token
Nuevo Token ) \
¥ esc?g:el:\n - 58 Se obtiene los usuarios ma:
< activos en las conversaciongs
E ® con mayor cantidad de
L ) gz informacion
© o
33 Obtenida informacion
Se buscan sinénimos D

referente a las
para un token conversaciones
Se a obtenido toda la
informacion en relacion
entre los mensajes
obtenidos y las
conversaciones

Sinonimos del
token
Se han obtenido
todos los sindnimos
de un token

Se analiza el primer Se obtiene la

Fokg N para ver si Obtenida informacion relacion entre

y__ Coincide con un tema referente a los Tokens los mensajes y

Nuevo Token El Token coincide Se a obtenido toda la las
Se escoge un nuevo con un tema informacion en relacion conversaciones
token El token coincide con entre los tokens y la
. un tema y se obtiene mensajeria
Se analiza si todo el vocabulario | Se obtiene la

coincide con un referente a el. relacion entre
tema los tokens y
los mensajes

Se analiza el
siguiente token

Figura 5.10: Diagrama de estado crear canal tematico

Como se muestra en la figura anterior cuando un usuario desde la aplicacion movil desea
crear un canal, con todos aquellos usuarios que tengan ciertos conocimientos de un tema
concreto, este le realiza una peticion al servidor con el identificador del usuario y un tema
concreto. El servidor serd el encargado de realizar esta busqueda para ahorrar trabajo a los
dispositivos méviles debido a que actualmente hay muchas limitaciones en las tarifas de
datos de los dispositivos méviles y encargar de esta funcion al dispositivo saturaria la red

debido a la gran cantidad de peticiones que deberian hacerse a todos los usuarios.
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Cuando la peticion llega al servidor este analiza el tema suministrado. En primer lugar divide
el tema en diferentes token, que es una cadena de caracteres que tienen cierto significado

coherente orientado al vocabulario espafiol.

4 )

Deporte de Riesgo

.1l Carrier 12:00 PM ]

JET!

Nuevo Canal Tematico

Division en
tokens

Descripeiondel | Deporte de
tema riesqo

. ©

Figura 5.11: Representacion division en token

)

Una vez dividido el tema en tokens el siguiente paso a llevar a cabo es comprobar si los
tokens tienen significado propio y para ello tenemos definido un diccionario con la mayoria

de las palabras en espanol exceptuando todo tipo de pronombres, preposiciones... que no dan

ningun significado tematico.
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diccionario
léxico

Figura 5.12: Comprobacién diccionario

Como se puede comprobar los token “Deporte” y “Riesgo” si se encuentran en nuestro
vocabulario, es decir, que por si solo tiene significado, en cambio el determinante “de” no

cumple este requisito por lo que es desechado.

El siguiente paso es comprobar si coincide los tokens resultantes con un tema genérico de los
que tenemos almacenados. En el caso de que se cumpla esta coincidencia desglosamos el
tema en el vocabulario relacionado, permitiendo una bisqueda mas concreta para ofrecer un
servicio de mayor calidad al usuario.

Por ejemplo, el token Deporte puede ser el padre de una jerarquia en la que sus hijos son los
diversos token que en su conjunto describen dicho tema. Algunos de estos token pueden ser

Balonmano, Futbol, Gimnasia...
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Comprueba
Tematica

| Futbol

-

e Gimnasia
BalonmanoJ e =

Figura 5.13: Comprobacion tematica

Una vez desglosados los posibles tokens tematicos pasamos a buscar si estos tokens tienen
algln tipo de sinonimo. Esta busqueda es necesaria debido a que no todos los usuarios hablan
de la misma manera y un usuario puede hacer referencia a un token que tiene el mismo
significado que otro token, pero totalmente diferentes en su escritura. Si no realizamos esta
busqueda un usuario que sea muy experto en un tema puede no compartir sus conocimientos
simplemente porque escribe un concepto de diferente manera que el resto.

Con esta funcion podemos realizar una btisqueda no por el tema en si, sino por el significado
que tiene ese tema. Esto garantiza que da igual como el usuario describa su tema, se
encontrara la mejor solucion para que el usuario tenga acceso a la mejor informacion.

Por ejemplo, la palabra Riesgo puede tener sinonimos como Peligroso, Aventura...
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Comprueba
sinbnimos

\

| Avent_gr/ai

R

4

Peligroso
| Riesgo |

Figura 5.14: Comprobacion sinénimos

Una vez encontrado todos los posibles sinonimos, es cuando empezamos a buscar que
usuarios son los que mas conocimientos tienen de este tema. La primera opcion es analizar
todos los mensajes, pero esto seria inmanejable debido a la gran cantidad que habria
almacenado en la base de datos.

Para esto surge la necesidad de abstraer un poco la solucion y en vez de analizar la tematica
de cada mensaje analizaremos la teméatica de cada conversacion permitiéndonos averiguar en
que conversaciones se habla mas de dicho tema. Estas conversaciones son analizadas
mientras los usuarios se comunican a través de la conversacion, es decir, cuando se desea
crear un canal tematico y necesitamos analizar las conversaciones, ya tenemos toda la

informacion necesaria para evitar un nuevo analisis.
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Comprueba
Tematica
onversacione

[ Conversacion Conversacion \
| 1 3 |
-_ C —

onversacion -
2
n - =

Figura 5.15: Comprobacion conversaciones

Una vez obtenido todas las conversaciones que mas hablan de dicho tema se pasa a obtener
quienes son los usuarios que mas se comunican en dichas conversaciones debido a que en la
mayoria de las conversaciones hay un pequefio grupo de usuarios que son los que mas

escriben y suponemos que son los que mas informacion tienen.
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‘ . r
Conversacion

Comprueba
Usuarios mas
Activos

3 PeEe/j | Ana _ Jl

Figura 5.16: Comprobacion usuarios

Una vez recuperado un conjunto de usuarios, el analisis de los mensajes se convierte en un
proceso mas eficiente debido a que tenemos una busqueda mas concreta con informacién de
la conversacion y del usuario.

Una vez finalizado el andlisis de la informacion transmitida por dichos usuarios en las

conversaciones anteriormente calculadas se procede a seleccionar los usuarios definitivos.
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Usuarios
Definitivos

k |
Maria |

Pedr9x

Figura 5.17: Ranking Usuarios

Crear Canal Localizado

Crear un canal localizado, es una funcionalidad que permite crear un nuevo canal con
aquellos usuarios que cumplan un requisito orientado a ciertas posiciones localizadas.

Estos requisitos pueden ser aquellos usuarios que vivan cerca del hogar de un usuario, o el
lugar donde almuerza, o el lugar donde trabaja o directamente cerca de un punto concreto.

El usuario es el encargado de seleccionar que tipo de canal quiere crear y se lo comunica al
servidor que sera el encargado de analizar esta informacion junto con la informacion del
propio usuario, en el caso de tener que crear un canal por cercania, y buscar la relacién con el
resto de usuarios.

Una vez analizada esta informacion y encontrado los usuarios que cumplen este requisito se
crea el nuevo canal donde posteriormente cada usuario podra crear diferentes conversaciones
dentro del propio canal.

El objetivo de esta funcion es poderse comunicar con aquellos usuarios que puedan ofrecer

cierta informacion referente a un posicion dada.
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Tenemos una opcidn que es crear un canal cumpliendo un tipo (Cerca de mi hogar,Cerca de

mi trabajo,Cerca de mi lugar de almuerzo).

Usuario Dispositivo Web Service Mysql
movil
N———— N——— N ——e/ N———
' ' v '
: 5 i ;
- Selecciona un tipo de localizacion E '
> H '
'
getUserByFilter(idUser,type) ] H
> getUserByFilter(idUser, Type) 1
>
List<Users>
e = - —m o m e m e m e oo
List<Users> L
R e L - '
setUsersChannel(channelName,List< o saveChannelUser(List<Users>, o
Users>) - idChannel)
" >
idChannel
Rt L
idChannel H
@ - ccm e aaaaa ] '
Mostrar canal :
e ittt o :
.
'
'

Figura 5.18: Diagrama de secuencia Crear canal localizado por coordenadas

Y otra opcion es crear un canal cumpliendo la cercania de unas coordenadas concretas.

Usuario Dispositivo Web Service Mysql
movil
N—— Ne—— Ne—— Ne———

getUserByLocation(idUser,type latitud
e_center,longitude_center,latitude_45,

getUserByLocation(idUser.type.latitud

o jona unas coordenadas de | ign longitude_45 Jatitude_135,longitude_1 e_center,longitude_center latitude_45,
35 latitude_225 longitude_225 latitude - longitude_45,latitude_135 longitude_1
_815 longitude_315) - 35,latitude_225,longitude_225 latitude
= _315,longitude_315)
. M
List<Users>
e - < <o mm oo e
List<Users> L
R e PP L "
setUsersC annel List< 0 saveChannelUser(List<Users>, o
Users>) - idChannel)
o >
idChannel
S L L LT TP L]
idChannel :
T T Ty '
Mostrar canal E
Ll ------------m-mommmmmo oo ey '

Figura 5.19: Diagrama de secuencia Crear canal localizado por tipo
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Crear Conversacion

Crear conversacion, es una funcionalidad que le permite al usuario crear una nueva
conversacion dentro de un canal concreto. Estas conversacion se utilizan para comunicarse
entre los diferentes usuarios de un canal. Cuando un usuario crea una nueva conversacion
esta le aparece a todos los participantes del canal para que posteriormente puedan

comunicarse a través de mensajes dentro de la conversacion.

Usuario Dispositivo Web Service Mysql
movil

conversacion e indica una

. '
Selecciona un canal para la '
'
- = '

o descripcion o

\

createConversation(idUser,idChannel,
Description)
createConversation(idUser,idChannel,
Description)

>
idConversation
€« - - o mm e e m e memeeemooo

A

idConversation

Mostrar conversacion

Figura 5.20: Diagrama de secuencia Crear conversacion

Enviar Mensaje

Enviar mensaje, es una funcionalidad que le permite al usuario transmitir informacion a todos
los participantes de una conversacion. Estos mensajes son enviados al servidor para que este
se ponga en contacto con la plataforma Nimbees y pueda ser transmitido a todos los usuarios
registrados. Hay que destacar que el dispositivo movil es el encargado de analizar los
mensajes entrantes y comprobar si le pertenece o debe desecharlo.

Estos mensajes al pasar por la parte servidora son analizados para todos los servicios que

necesitan un analisis tematico de dichos mensajes.
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Usuario Dispositivo Web Service Mysql
movil
| — | — | — | —

Selecciona una
conversacion para enviar el
0 mensaje o

Y

A idUser,idConversation,

Message)
- sendM idUser,idConversation,

Message)

Mostrar mensaje

Figura 5.21: Diagrama de secuencia Enviar mensaje

En la siguiente figura se muestra con mayor detalle el proceso que se lleva a cabo en el

servidor cuando llega un mensaje nuevo para ser enviado.

Mensaje

recibido en el
servidor

Actualizada
informacion de la
tematica de la
conversacion
Anadido un nuevo
token a la informacién
de la conversacion

Siguiente Token

almacenado
Mensaje Token valido
almacenado en la Token existente en
el diccionario

UQIOBSIBAUOD (
uoIoB WOl
Jez|enjoy

~ 9
Qo =
x @ @
352 Actualizada
© S informacion del
Mensaje Dividido usuario respecto al
Mensaje dividido en mensaje
tokens Anadida nueva
informacién del usuario
m .
: Token no valido
0, S ~SReN NO VALLo
5- NN Token no existe en
LN R O
a ° el diccionario
8
@
Siguiente Token
v

Mensaje enviado
El mensaje es
enviado a la

plataforma
Nimbees

@

Figura 5.22: Diagrama de estado Enviar mensaje
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Ver informaciéon (Usuario mas influyente)

Esta funcionalidad permite al usuario ver quien es el que mas mensajes le ha enviado. Este
dato es puramente informativo con el objetivo de intentar hacer mas entretenido el uso de la
aplicacion. Este dato en un futuro puede servir para realizar sugerencias de amistades

orientadas al uso de la aplicacion.

Usuario Dispositivo Web Service Mysql
movil

|

Ver datos estadisticos

A4

whoSer idUser)

A

whoSendMessage(idUser)

UserName
UserName

Figura 5.23: Diagrama de secuencia Ver informacion(Usuario mas influyente)

Ver informacion (Usuario mas influido)

Esta funcionalidad le permite al usuario ver quien es el usuario que mas mensajes a recibido
de su parte. Este dato es puramente informativo con el objetivo de intentar hacer mas
entretenido el uso de la aplicacion. Este dato en un futuro puede servir para realizar

sugerencias de amistades orientadas al uso de la aplicacion.
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Usuario Dispositivo Web Service Mysql
movil

el | e el

Ver datos estadisticos 0
A—‘ whoReceiveMessage(idUser)

Y

A

whoReceiveMessage(idUser)

UserName

UserName i+ T

I

- o e ] L :

. .

\ . \
. . |
. : .

Figura 5.24: Diagrama de secuencia Ver informaciéon(Usuario mas influido)

Ver informacion( Intervalo de tiempo que mas interactua)

Esta funcionalidad le permite al usuario saber en que intervalo de tiempo envia mas mensajes
a través de la aplicacion. Este dato es puramente informativo con el objetivo de intentar hacer
mas entretenido el uso de la aplicacion. Este dato en un futuro puede servir para realizar

sugerencias de amistades orientadas al uso de la aplicacion.

Usuario Dispositivo Web Service Mysql
movil

s

Ver datos estadisticos o
7 whatHourMoreTalk(idUser)

Y

A

whatHourMoreTalk(idUser)

Hour interval

Hour interval [ T
ettt ettt - H
| |

Figura 5.25: Diagrama de secuencia Ver informacion(Intervalo de tiempo que mas

interactua)

Ver informacion (Hora que se duerme)

Esta funcionalidad le permite al usuario saber cual es el intervalo de hora que suele dejar de

utilizar la aplicacion, es decir, una aproximacion de cuando el usuario suele dormirse.
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Este dato es puramente informativo con el objetivo de intentar hacer mas entretenido el uso
de la aplicacion. Este dato en un futuro puede servir para realizar sugerencias de amistades
orientadas al uso de la aplicacion.

El proceso que lleva a cabo es un analisis del registro de los mensajes enviados por dicho

usuario.
Usuario Dispositivo Web Service Mysql
movil
~— — S ——
' ' '
' ' : '
' ' , '
' - ! | '
e Ver datos estadisticos 1 ! :
> HourSleep(idUser) ! '
»> ) i
bl HourSleep(idUser) '
>
Hour
e - - - m e e e oo
Hour interval H
Hour interval [@ o mcmmmsssmssmsosssosssocssensong H
ettt e :
'
'
'
'

Figura 5.26: Diagrama de secuencia Ver informacién (Hora que se duerme)

Ver informacion (Hora que se despierta)

Esta funcionalidad le permite al usuario saber cual es el intervalo de hora que suele empezar
a utilizar la aplicacion, es decir, una aproximacion de cuando el usuario suele despertarse.
Este dato es puramente informativo con el objetivo de intentar hacer mas entretenido el uso
de la aplicacion. Este dato en un futuro puede servir para realizar sugerencias de amistades
orientadas al uso de la aplicacion.

El proceso que lleva a cabo es un anélisis del registro de los mensajes enviados por dicho

usuario.
Usuario Dispositivo Web Service Mysql
movil
~—— ~—_—
' ' . '
' , '
' ' : '
e Ver datos estadisticos L ! :
> HourGetUp(idUser) ! '
> ) i
» HourGetUp(idUser) H
>
Hour
S
Hour interval H
Hour interval [ o= smmmmmmmssmmossesssme oo T H
ettt o : '
'
'
'
'
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Figura 5.27: Diagrama de secuencia Ver informacion( Hora que se despierta)
Ver informacion (Tema mas hablado por el usuario)

Esta funcionalidad le permite al usuario saber cual es el tema que mas habla por la aplicacion,
es decir, cual es el temas de mayor interés para dicho usuario.Este dato es puramente
informativo con el objetivo de intentar hacer mas entretenido el uso de la aplicacion. Este
dato en un futuro puede servir para realizar sugerencias de amistades orientadas al uso de la

aplicacion.

Usuario Dispositivo Web Service Mysql
movil

Ver datos estadisticos

\

whatTopicUser(idUser)

A

whatTopicUser(idUser)

Figura 5.28: Diagrama de secuencia Ver informacion( Tema mas hablado por el usuario)

5.1.3 Despliegue

Una vez finalizado el desarrollo de los servicios web es necesarios proceder al despliegue de
nuestra aplicacion.

Para desplegar estos servicios web se utilizara un servidor alojado en la Politécnica de
Caceres con sistema operativo Ubuntu 12.04 con la intencion de estar disponible 24h y con
una maquina que soporte la carga de trabajo que necesita una aplicacion de estas
caracteristicas en la cual se enviaran mensajes constantemente y a lo largo del dia.

Este despliegue se realizara en un contenedor como es Tomcat eligiendo una version reciente
como es la 7.

En este servidor también se alojaré la base de datos debido a que es la maquina con mayor
potencia que tenemos en comparacion con la Raspberry Pi que contendra la aplicacion web

para el administrador.

TFG ANDRES ROCO CONDE 118



IMPLEMENTACION

Para una configuracion inicial es necesario tener instalado Mysql y Tomcat. Hay que destacar
que es necesario descargarnos el conector entre java y mysql para poder tener una interfaz
entre estas dos tecnologias. Este conector se puede descargar gratuitamente desde la pagina

oficial de mysql http://dev.mysql.com/downloads/connector/j/3.0.html.

Una vez descargado es necesario que lo incluyamos en la carpeta “Directorio Tomcat/lib/*.
Para desplegar cualquier aplicacion web es necesario exportar el proyecto en formato .war,
que sera el archivo que debemos incluir a Tomcat en la carpeta “webapps” dentro del
directorio de Tomcat para que este lo pueda desplegar automaticamente cuando arranquemos
dicho contenedor.

Una vez realizado todos estos pasos para la configuracion inicial para arrancarlo es necesario
ejecutar el “startup.sh” que contiene todo el procedimiento para poder arrancar nuestro
contenedor.

Al tener una comunicacion segura en base a un certificado es necesario modificar el archivo

de configuracion para poder atender a las peticiones que provienen por el puerto seguro.

5.2 Aplicacion Web

En este apartado se explicara los pasos necesarios para desarrollar nuestra aplicacion web que
serd la encargada de proporcionar todos los servicios necesarios para que el administrador
pueda gestionar los datos fundamentales de nuestra aplicacion.

Esta aplicacion web, como es 16gico, comparte la misma base de datos que los servicios web
para poder acceder a los datos totalmente actualizados en tiempo real.

Esta aplicacion web para repartir la carga de trabajo y tener bien diferenciado la parte
administradora de la parte de los usuarios se va a desplegar en un servidor diferente como es

la raspberry.
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Los pasos que se van a llevar a cabo para explicar este desarrollo es en primer lugar definir
los requisitos para poder desarrollar la aplicacion web, seguido se explicard como se a

desarrollado y finalmente como se ha desplegado en el servidor.

2.2.1 Requisitos necesarios

Como bien se ha explicado en apartados anteriores la aplicacion web se desarrollara con la
herramienta de Webratio, que permite desarrollar paginas web a través de modelos.

Esta metodologia de desarrollo disminuye considerablemente el tiempo de implementacion
cuando se necesita una pagina web donde la 16gica de negocio sea simple, en este caso solo
se encarga de administrar la base de datos de nuestra aplicacion.

Para poder utilizar esta herramienta es necesario comprar una licencia o tener licencia de
estudiando, como es en este caso, que permite varias funciones aunque no todas las que
proporciona la licencia principal.

Una vez conseguida la licencia se puede descargar directamente la herramienta desde la

pagina oficial http://www.webratio.com/portal/content/en/pricing

Para la aplicacion web no es necesario que instalemos una base de datos debido a que esta
herramienta utilizara la base de datos del servidor del Web Service.
Una vez instalada esta herramienta se puede observar la siguiente interfaz para poder

desarrollar nuestro proyecto.
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Figura 5.29: Interfaz WebRatio

Para importar nuestro proyecto basta con ir a File->Import->WebRatio Project e incluir el

proyecto Admin adjunto a esta documentacion.

Import
Select

Import a project made with WebRatio 5.x or 6.x.

=]

Select an import source:

[ type filter text

> (= Team
¥ (=WebRatio
“ZBPMN Project
yCloud Services
Eclipse Process
# WebRatio 4.x Component
s® WebRatio 4.x Project
WebRatio 4.x Style
#, WebRatio Component
=2 WebRatio Components
s? WebRatio Project
$* WebRatio Project Fragments
WebRatio Style
°%, XML Process Definition Language 2.1
» (=WebRatio Enterprise

@ < Back | Next> | | Cancel |

Figura 5.30: Import Proyect WebRatio
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Este proyecto contiene un estilo propio de caracter simple que facilite al administrador

encontrar de manera rapida y eficiente todas las funcionalidades que esta aplicacion web

proporciona.

Para incluir este estilo es necesario ir a File->Import-> WebRatio Style y seleccionar el estilo

adjunto a esta documentacion.

Import

Select \
Import a style made with WebRatio 5.x or 6.x. @

Select an import source:

type filter text

> (= Team
¥ (=WebRatio
“ZBPMN Project
yCloud Services
[d) Eclipse Process
# WebRatio 4.x Component
s? WebRatio 4.x Project
[Z] WebRatio 4.x Style
# WebRatio Component
=2 WebRatio Components
s? WebRatio Project
s? WebRatio Project Fragments
[ <] WebRatio Style
“8, XML Process Definition Language 2.1
> (=WebRatio Enterprise

® < Back | Next> | |  Cancel \ Finish

Figura 5.31: Import Style Webratio
Finalizado este proceso ya tendriamos nuestro proyecto disponible para poder desarrollar

nuevas funcionalidades.
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9.2.2 Desarrollo de las funcionalidades principales

Login

Esta funcionalidad permite al usuario loguearse en nuestra pagina web. Los datos de los
usuarios deben insertarse directamente en la base de datos debido a que vamos a tener
unicamente a los usuarios administradores.

La estructura de la base de datos es la siguiente.

é User

(@ oid: integer
@ userName: string
@ password: password

2 Group

(2 Module

@ oid: integer
@ groupName: string

@ oid: integer
@ modulelD: string

@ moduleName: string

@ email: string 1 N N N

Figura 5.32: Modelo de datos Login
@ Module: Esta tabla es la encargada de administrar las zonas privadas de nuestra

aplicacion por ejemplo en este caso unicamente vamos a tener una zona privada que es a
la que accede el administrador pero si deseamos tenemos tener otra zona, por ejemplo

para los usuarios registrados tendriamos diferenciada las dos zonas en dicha tabla.

@ Group: Esta tabla se utiliza para diferenciar los distintos roles posibles para un usuario

que tiene relacion con las paginas accesible para dicho grupo.

@ User: Esta tabla es donde se encuentran los usuarios registrados en esta aplicacion web.
Hay que destacar que en la aplicacion el nombre referente es User pero en la base de
datos es Admin para poder diferenciar los usuarios de la aplicacion web y los usuarios de

los dispositivos méviles.
Para poder desarrollar el login es necesario tener una pagina que sea publica para que

cualquier usuario pueda acceder. Como la implementacion con esta herramienta es con

modelos en la siguiente figura se muestra el referente al login.
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st Home W

Figura 5.33: Modelo login
Insertar un nuevo tema

Esta funcion le permite al administrador crear un nuevo tema para mejorar nuestra busqueda
tematica. Cuanto mas concreto sea el tema, mas concreta sera la busqueda y asi proporcionar
un mejor servicio al usuario. Recordamos que cuando un usuario busca por un token concreto
y este es un tema utiliza todo el vocabulario de dicho tema para obtener mejores resultados.
Esta informacion se almacena en una tabla compartida entre el Web Service y la aplicacion

web.

(2 Topic
) word: string N

Figura 5.34: Modelo de datos Insertar un nuevo tema

Esta estructura controla que no exista temas con un mismo nombre pero puede existir
vocabulario que pertenezca a varios temas.

En la pantalla para gestionar los temas nos muestra una lista completa con todos los temas
almacenados en la base de datos y en la parte inferior un campo de texto que nos permitira

anadir el nuevo tema.
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El modelo para este servicio es el siguiente.

Createl |

Figura 5.35: Modelo insertar un nuevo tema

1- Este componente se encarga de mostrar todos los temas almacenados en nuestra base de

datos.

2-Este componente se encarga de mostrarnos un campo de texto que nos permita anadir un

nuevo tema.

3-Este componente se encarga de mostrarnos un mensaje informativo sobre el procedimiento

de almacenar un tema en nuestra base de datos.

4-Este componente se encarga de almacenar en la base de datos el tema introducido.
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Insertar nuevo vocabulario

Esta funcion se encarga de proporcionar al administrador un servicio que le permite insertar
nuevas palabras a un tema concreto. Cuanto mas vocabulario tengamos en nuestra base de
datos, mas detallada sera la busqueda de los usuarios que hablen de un tema concreto.

Este trabajo suele estar orientado a un experto en el vocabulario espaiiol, debido a la gran
cantidad de relaciones existentes en nuestro lenguaje.

El modelo para esta funcion es muy parecido al modelo de la funcidon anteriormente definida.

Vocabulario

'Vocabulario

vy ./
Create2 |

S, O=*

Figura 5.36: Modelo Insertar una nueva palabra

1- Este componente se encarga de crear una relacion entre dos tablas por ejemplo en este caso
para insertar a una nueva palabra al vocabulario necesita tener una relacion con algiin tema

como minimo y este componente es el encargado de crear dicha relacion.

Crear una nueva Universidad

Esta funcion permite al administrador afiadir una nueva universidad a nuestra base de datos.
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Cuando un usuario se registra le aparece el listado de todas las universidades almacenadas y
selecciona una de ellas, esta informacion puede varias o pueden aparecer nuevas
universidades y esta funcion esta orientada a facilitar esta gestion.

El modelo para esta funcion es la siguiente.

[L] Universidad ]| _—
, __—Z
Universidades _—
e

\

'Nueva Universidad

Mensaje

Figura 5.37: Modelo crear una nueva universidad

Crear un nuevo Grado

Esta funcion permite al administrador afiadir un nuevo grado en nuestra base de datos en

relacion a una universidad dada. El modelo de esta funcion es el siguiente.
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Grados *

\ |
w

Create5

Figura 5.38: Modelo crear un nuevo grado.

Crear una nueva asignatura

Esta funcién permite al administrador afiadir una nueva asignatura a un grado especifico.
Toda asignatura esta compuesta por un nombre, un afio y dos descripciones que permitiran al
usuario dar la suficiente informacion para subscribirse a dicha asignatura.

El modelo de esta funcion es la siguiente.
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Asignaturas *

Figura 5.39: Modelo crear una nueva asignatura
Ver mapa estadistico (Home)

Esta funcion permite al administrador observar en que sectores del mapa donde viven los
usuarios de esta aplicacion. Estos datos pueden ser muy ttiles para numerosas empresas que
estén orientadas a ofrecer servicios a los estudiantes. Esta informacion se obtiene de la

localizacion calculada en los dispositivos moéviles.
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El modelo de esta funcion es el siguiente.

Selector3 14

% | Coogle Map
[ & | o

Message6

Figura 5.40: Modelo ver mapa Home

Ver mapa estadistico (Work)

Esta funcion permite al administrador observar en que sectores del mapa donde trabajan los
usuarios de esta aplicacion. Estos datos pueden ser muy utiles para numerosas empresas que
estén orientadas a ofrecer servicios a los estudiantes. Esta informacion se obtiene de la
localizacion calculada en los dispositivos moviles.

El modelo de esta funcion es el siguiente.

Selector3 *

Message6

Figura 5.41: Modelo ver mapa Work
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5.2.3 Despliegue

Es despliegue de la aplicacion web es idéntico que el de los servicios web con la diferencia
de que se encuentra en un servidor diferente y se debe configurar para que este pueda acceder
a la base de datos de manera remota.

El objetivo de esta division, en diferentes servidores, es debido a la carga de trabajo que debe
soportar el servidor del Web Service al tener que procesar numerosas peticiones de envio de
mensajes. Si la aplicacion web para la administracion y el WebService crecieran con muchas

nuevas funcionalidades el servidor no podria ofrecer unos servicios eficientes.

6- Pruebas

En la fase de pruebas, llevada a cabo conjuntamente con el desarrollo, es una fase
fundamental porque permite encontrar todos los errores posibles en un proyecto y conseguir

una mayor calidad de nuestro software.
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Analisis de Requerimientos ¢Qué sistema hace falta construir?

l

independencia - P 3

dela Especificacion ¢Qué ha de hacer el sistema?
tecnologia

.......................................... - - Especificacion del sistema
Dependiente Y

dola Disefio

tecnologia ¢Como lo hace el sistema?

l - Arquitectura del sistema

Implementacion

A4 Emm)>  Ejecutable
! Pruebas !

Figura 6: Fase pruebas

Para definir las pruebas es necesario diferenciar dos tipos:

@ Caja negra: Son un tipo de pruebas que sirven para analizar un elemento en funcién de
las entradas que tiene y las salidas que debe dar, sin tener en cuenta su funcionamiento
interno.

@ Caja blanca: Son un tipo de pruebas que se aplican sobre las funciones internas de un
modulo.

Las pruebas llevadas a cabo son las siguientes:

@ Pruebas unitarias: Son aquellas pruebas que se ejecutan por cada modulo y se pretende

encontrar todos los errores posibles de dicho mddulo.

@ Pruebas del sistema: Son aquellas pruebas que permite encontrar todos los errores

posibles en un caso de uso.

@ Pruebas de carga: Son aquellas pruebas que permite comprobar si el servidor soporta

numerosos usuarios consumiendo servicios a la vez.
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@ Pruebas de integridad de datos y base de datos: Permite asegurar que los métodos de

gestion de la base de datos funcionan adecuadamente sin ocasionar corrupcion de datos.

@ Prueba de Seguridad y Control de acceso: Verifica que aquellos servicios privados solo

puedan ser accedido por los usuarios registrados en la aplicacion.
@ Pruebas del ciclo de negocio: Asegura que el sistema funciona de acuerdo con el modelo
de negocios, es decir, se ejecutan cada caso de uso llevando a cabo un flujo utilizando

datos validos y no validos.

@ Pruebas de funcionalidad: Se comprueba que cumplan todos los requisitos funcionales

previstos en el analisis inicial del proyecto.

@ Pruebas de campo: Se analiza el funcionamiento corriendo el sistema en un ambiente real.

Con la ejecucion de todas estas pruebas hemos comprobado todos los posibles errores que

pueda tener la aplicacion, garantizando una calidad optima.
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/- Ampliaciones Y Mejoras

A continuacién se procede a describir todas aquellas ampliaciones y mejoras que se pueden

realizar sobre JET! convirtiéndola en una aplicacion mucho mas competitiva.

7.1 Ampliaciones

7.1.1 Aplicacion web

@ Permitir a un usuario comunicarse a través de la pagina web permitiendo competir no

solo en los dispositivos moviles sino también en las aplicaciones para PC.

@ Afadir nuevos servicios, como estadisticas visuales para los usuarios en funcién del uso

de la aplicacion.

@ Compartir medallas con el dispositivo mévil.

7.1.2 Web Service

@ Mejorar la bisqueda temadtica para obtener una solucién de mayor calidad.
@ Controlar la creacién de canales abusivos.

@ Definir nuevos canales enlazando la tematica con la geolocalizacion.

@ Crear servicios de sugerencia de amistad.

@ Permitir transmitir archivos multimedia.

@ Afiadir servicios publicitarios
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7.2 Mejoras

7.2.1 Aplicacion web

@ Emplear un tipo de desarrollo orientado a logica de negocios complejas.
@ Mejoras genéricas de usabilidad.

@ Mejoras de disefio orientadas a la aplicacion.

@ Definir una comunicacion segura entre el usuario y la aplicacion.

@ Contratar un dominio.

7.2.2 Web Service

@ Convertir el almacenamiento en una base de datos NoSql como BigTable.
@ Mejorar la eficiencia.

@ Utilizar algan servidor con variabilidad de recursos dependiendo la carga.
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3- Conclusion

El desarrollo de la plataforma de comunicacion JET! y su andlisis tematico ha permitido tener
en nuestras manos una aplicacion totalmente funcional, que es el resultado de numerosas
horas de desarrollo y de busqueda de informacion. Esta plataforma esta totalmente accesible
para poder ser ampliada y mejorada, con el objetivo de conseguir una de las mejores
aplicaciones para dispositivos moviles orientados a la comunicacion y en especial a las
necesidades de los usuarios. Este proyecto me ha ensefiado a trabajar en equipo teniendo
claro los objetivos de cada desarrollador, permitiendo un proyecto final constituido por los
granos de arena aportados por cada uno.

Esta aplicacion ofrece a los usuarios una alternativa a los grupos de mil temas creados en las
aplicaciones actuales y ofrecerles un espacio Unico para centrarse en lo que de verdad
necesitan y con el componente del analisis de la temdtica esta aplicacion llega mas alla,
obteniendo informacion no solo de las personas cercanas sino de los mayores expertos de un
tema.

Esta aplicacion ayudara a todos los estudiantes permitiendo buscar informacion de manera
rapida y sin la necesidad de estar delante de Google durante horas para que luego se
encuentre informacion totalmente anticuada.

Con el desarrollo de esta aplicacion no solo ha mejorado mis conocimientos sobre nuevas
tecnologias sino me ha permitido ver el esfuerzo que se necesita para tener una plataforma
totalmente funcional que garantice las bases de una aplicacién mévil como JET!

Para poder definir estas bases ha sido necesario obtener ciertos conocimientos sobre nuevas
tecnologias, como Nimbees, que nos ha permitido una comunicacion eficiente y sencilla y
conocimientos de como se puede desarrollar un Web Service que se encargue de toda la base
de una aplicacion moévil y el control de los datos necesarios para su correcto funcionamiento.
Muchos desarrolladores consideran que el desarrollo de un Web Service es la parte fea una
aplicacion pero a lo largo del desarrollo de mi proyecto me he dado cuenta que la mayor

responsabilidad se encuentra en la parte servidora aunque no siempre se pueda demostrar.

Para finalizar me gustaria aclarar que actualmente, en el mundo software, existe una idea de

que solo las grandes empresas y los grandes proyectos son los que triunfan pero es un gran
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error, actualmente todos provienen de pequefias ideas que nadie consideraban como un hecho
especial pero moldeando poco a poco se convertiria en una necesidad para la sociedad. En el
mundo de la informética es imposible saber a ciencia cierta que idea destacard al dia siguiente
y cual fracasard, vivimos en una sociedad donde las tecnologias han conseguido una gran
relevancia y no se ha podido llegar aqui sin que muchos proyectos hayan fracasado, por lo

que nunca hay que darse por vencido.
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