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Resumen

El gran auge de las tecnologias moviles en los Ultimos afios ha supuesto un cambio radical en la
creacion de aplicaciones para millones de desarrolladores. La aparicion de los smartphones y las
tablets han traido consigo la creacion de nuevos mercados a disposicion de los programadores de todo
el mundo. Las grandes compaiiias tecnoldgicas como Apple, Google, Nokia, Microsoft etc... han sido
capaces de tanto directa como indirectamente hacerse un hueco en este nuevo mercado creando
software y plataformas que permiten la interaccion entre desarrolladores y usuarios.

Apple ha conseguido crear un ecosistema de software (iOS) y hardware (Iphone, Ipad) que permite la
intercomunicacion de sus dispositivos de una forma muy facil y agradable al usuario. Los usuarios de
Apple pueden comunicar sus dispositivos, acceder a servicios de computacion en la nube, descargar
aplicaciones etc... y todo ello ofrecido por la misma empresa.

Google es el responsable del desarrollo de Android, el otro sistema operativo mas relevante en los
smartphones actuales. Google no dispone hasta el momento de un ecosistema de software y hardware
tan completo como el de Apple. Miltiples fabricantes de hardware instalan Android en sus disp ositivos
dado que no es un software cerrado como el de Apple.

Nokia fabrica el hardware e instala en sus dispositivos el sistema operativo de Microsoft Windows
Phone. Es un caso distinto a los dos anteriores ya que en este caso existe un acuerdo entre dos
grandes empresas en el que uno fabrica el hardware y otro el software.

Estos son los actores més importantes cuando se habla de la creacion de software para dispositivos
moviles actualmente. Pero hay otras empresas que ya han anunciado nuevos sistemas operativos
(Mozilla, Canonical) y por lo tanto el futuro se presenta cuanto menos interesante.

Tras la presentacion del contexto actual que corresponde al area en el que se desarrolla este trabajo
final de carrera, hay que resumir los puntos clave de los que se compone éste:

* Servidor node.js: El servidor implementa toda la l6gica de comunicacién de usuarios en tiempo
real, gestiona la conexién y desconexion de éstos, el almacenamiento temporal en base de
datos de los usuarios conectados (MongoDB), la gestion de las "rooms" de creacion de
historias, la gestidn de los turnos de los usuarios conectados etc...

* Cliente movil (app): La app esta desarrollada en HTML5+CSS+JavaScript. Se ha utilizado
Jquery Mobile como framework de desarrollo JavaScript y Apache Cordova como framework de
desarrollo para el acceso a las funcionalidades de los dispositivos méviles.

La conjuncion de estos dos componentes principales forma el sistema de creacion de historias de
forma colaborativa, que permite al usuario crear historias de diferentes tipos y géneros con otros
usuarios de la aplicacion
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1. Introduccion

1.1. Justificacion y contexto del proyecto

El presente trabajo final de carrera se realiza en el contexto de las aplicaciones de dispositivos
moviles. De los distintos escenarios de aplicacion propuestos para la realizacion del TFC se ha optado
por el desarrollo de una aplicacion mévil multiplataforma para la creacién de historias de forma
colaborativa usando las tecnologias que nos brinda HTMLS5.

La eleccion de la tecnologia se ha basado en el conocimiento previo en éstas tecnologias y el
interés en el aprendizaje mas profundo debido al gran futuro que se les augura. Ademas se ha
incorporado un componente mas que afiade valor al producto final desarrollado, el servidor. El servidor
es una parte fundamental y que contiene una gran carga de la légica de negocio de este proyecto. La
tecnologia a utilizar en la creacion del servidor es node.js. Cémo en el caso anterior se ha decidido por
criterios de afinidad y de interés y sopesando el trabajo de investigacién previo a realizar para conocer
las herramientas a utilizar para obtener el mejor resultado.

La idea de la app surge de la intencion de desarrollar una aplicacién de entretenimiento, social
y que implique un aprendizaje o un desarrollo de las capacidades del usuario. Se justifica pues, ya que
la creacién de pequefias historias conlleva una practica del lenguaje escrito y la estimulaciéon de la
creatividad. Es una aplicacion que puede ser utilizada por cualquier usuario de cualquier edad, aunque
puede resultar especialmente util como herramienta de aprendizaje para los nifios.

1.2. Descripcion del proyecto

El presente proyecto tiene por objeto realizar el andlisis, disefio e implementacion de una
aplicacion multiplataforma para dispositivos moviles que se conecta a un servidor para la gestion de la
l6gica de la creacion de historias con otros usuarios, utilizando node.js para el desarrollo del servidor y
HTML5+CSS3+Javascript y Apache Cordova para el desarrollo de la aplicacién cliente movil.

La comunicacién entre las aplicaciones cliente y el servidor se realizara mediante el protocolo
de comunicacion Websocket. Esta tecnologia proporciona un canal de comunicacién bidireccional
sobre un Unico socket TCP. Se adapta especialmente bien al proyecto ya que el servidor debe manejar
muchos clientes conectados que a su vez envian informacién a otros clientes conectados, todo esto en
tiempo real. La programacién en servidor se apoya en el modulo socket.io que proporciona una API
para el desarrollo con Websocket y que cuenta ademas con una gestion de rooms de usuarios muy Util
para este proyecto. Para las operaciones contra la base de datos MongoDB del servidor se utiliza el
modulo mongojs.

A continuacién se proporciona una explicacion de cada una de estas tecnologias con el fin de
presentarlas en mayor detalle:
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WebSocket: Este protocolo de comunicacién proporciona una comunicacioén full-duplex sobre
un Unico socket TCP. Es decir, es capaz de enviar y recibir mensajes de forma simultanea, lo cual es
perfecto para aplicaciones como Stori, que se basa en la comunicacioén en tiempo real entre diferentes
usuarios. Actualmente la APl de WebSocket esta siendo estandarizada por el W3C y el protocolo
WebSocket por el IETF.

W3C (World Wide Web Consortium) es un consorcio internacional que desarrolla
especificaciones técnicas y directrices para todas las actuaciones técnicas sobre la red. El IETF
(Internet Engineering Task Force) es una organizacion internacional abierta de normalizacion que
regula y controla las propuestas y estandares de Internet. Segun indican en su web el objetivo de esta
organizacion es que Internet funcione mejor produciendo documentacion técnica y relevante de alta
calidad que influya en la forma en que las personas disefian, usan y gestionan Internet.

Socket.io es la libreria JavaScript utilizada en este proyecto para programar toda la gestion
entre los clientes conectados en tiempo real. Socket.io utiliza el protocolo WebSocket y facilita la
programacion sobre este protocolo ademas de afiadir funcionalidades como la posibilidad de enviar
mensajes a todos los clientes conectados, el almacenar informacion sobre los clientes conectados, el
agrupar los clientes en rooms y una entrada/salida asincrona.

MongoDB es una base de datos NoSQL que en el proyecto se utiliza en el servidor para
almacenar temporalmente los usuarios que se conectan. Las caracteristicas principales de esta base
de datos son las siguientes:

* Almacenado orientado a fichero/documento: Documentos de tipo JSON con esquemas
dindmicos que ofrecen simplicidad y mucha capacidad de adaptacién a cambios.

* Soporte Full index: indice en cada atributo

* Replicacion: Soporta el tipo de replicacién maestro-esclavo. El maestro puede leer y escribir y
el esclavo puede copiar los datos del maestro pero sélo se puede utilizar para lectura o copias
de seguridad.

* Balanceo de carga: Se puede escalar de forma horizontal mediante la utilizaciéon del concepto
shard que permite elegir una llave shard que determine como seran distribuidos los datos en
una coleccion. MongoDB puede ejecutarse en varios servidores, balanceando la carga y/o
duplicando los datos para poder mantener el sistema funcionando en cualquier caso.

* JavaScript del lado del servidor: Permite la ejecucion de consultas mediante JavaScript.

Los usuarios introduciran un email y una contrasefia que los identificara como usuarios tanto en
el servidor como en la app. Esta informacion serd almacenada en una pequefia base de datos local.
Asi pues, solo se pide esta informacién en el primer uso de la aplicacion. En usos posteriores no hara
falta, ya que se accedera a la informacion almacenada en la base de datos.

Una vez el usuario ejecuta la aplicacion estard en disposicion de crear una historia con los
contactos que estén utilizando la aplicacion en ese momento o de consultar las historias creadas con
anterioridad. Cuando un usuario crea una historia, éste la podra guardar o descartarla. Las historias se
almacenan en la base de datos local para su posterior consulta en la app.
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El disefio de la app se ha pensado con el fin de ser simple, con un interfaz grafico agradable y
que cumpla perfectamente la funcion con la que se ha creado, que es la creacion de historias con otros
usuarios. Para ello se ha utilizado Jquery Mobile y se ha disefiado un theme especifico.

1.3 Objetivo

El objetivo de este proyecto es el desarrollo de una app para dispositivos méviles con el fin de
crear historias de forma colaborativa. El proceso de creacion de la historia sera por turnos, permitiendo
a cada participante realizar su aportacion o pasar turno. Ademas se podran almacenar las historias en
las que el usuario ha participado, siendo posible luego consultarlas o continuarlas en caso de no estar
finalizadas.

La finalidad principal de la app es el entretenimiento. Pretende ser una pequefia plataforma que
sirva para dar alas a la creatividad tanto de personas aficionadas a la escritura como para aquellos que
utilizan sus dispositivos moviles para jugar con otros.

La aplicacion pretende ademas tener una funcién educativa. La creacion de historias implica la
practica de la escritura y estimula la creatividad y la imaginacion. Asi pues, a nivel educativo puede
resultar de gran ayuda como actividad extra tanto para nifios como para adultos que deseen mejorar
esos aspectos al mismo tiempo que se divierten.

1.4. Listado de funcionalidades

A continuaciéon se detallan el listado de funcionalidades desarrolladas agrupadas por
subsistema:

Subsistema de gestidon de historias

* Listado de "Mis historias"

» Consulta de la ficha de cada historia

* Almacenamiento de historias en la base de datos local
» Editar historia

» Eliminar historias

» Crear nueva historia

» Seleccion multiple de contactos

Subsistema de comunicaciones
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* Gestion de invitaciones entre usuarios para crear historias
* Gestion de las "salas" de creacion de historias

* Gestion de turnos

e Gestién de notificaciones a los usuarios

* Comunicacion clientes-servidor

1.5. Tecnologia a utilizar
Se ha decidido utilizar las siguientes tecnologias para desarrollar el producto:
App movil

Para acceder a la funciones del dispositivo mévil se hara uso del framework de desarrollo
Apache Cordova. El lenguaje a utilizar sera HTML5 + CSS3 + JavaScript. Para el desarrollo del frontal
se hara uso del framework de desarrollo Jquery Mobile.

Los motivos de la eleccidn de esta tecnologia la parte de desarrollo movil son:

* Multiplataforma: Esta tecnologia permite desarrollar una vez y desplegar el producto en
muchos dispositivos mdviles distintos.

* Disminucion de los problemas de fragmentacion: La fragmentacién es uno de los mayores
problemas para los desarrolladores. La cantidad de resoluciones diferentes hace muy
complicado el desarrollo de las pantallas de las aplicaciones. El utilizar HTML5 + CSS3 permite
dar una solucion elegante a este problema

* Experiencia del desarrollador: La experiencia del desarrollador en JavaScript y el especial
interés por este lenguaje es una de las razones importantes por las que se ha decidido el uso
de esta tecnologia.

Servidor

Una parte fundamental de este proyecto es el desarrollo del servidor que permita establecer las
comunicaciones entre los clientes de una forma satisfactoria. La tecnologia a utilizar para desarrollar el
servidor es node.js.

Los motivos de la eleccién de esta tecnologia para la parte del desarrollo del servidor son:

Autor: Daniel Franco Cecilia
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* Lenguaje: Como se ha comentado anteriormente, el desarrollador tiene especial interés en
todas las tecnologias nuevas que giran alrededor de JavaScript y node.js es una de ellas.

* Rapidez: Numerosos benchmarks muestran que node.js es muy rapido (event-loop, non-
blocking)

* Comunidad de desarrolladores activa: Es una nueva tecnologia que esta creciendo muy
rapidamente y esta recibiendo mucho apoyo tanto de sponsors como de desarrolladores.

* Arquitectura orientada a eventos (event driven architecture): Esta arquitectura permite hacer
aplicaciones mas escalables

* Rendimiento: La propia filosofia de node.js hace que sea muy rdpido y maneje muy bien
multiples conexiones.

1.6. Planificacion

1.6.1 Ciclo de vida

El proyecto se ha desarrollado tomando como base el ciclo de vida clasico de creacion de
software (también denominado ciclo en cascada) adaptado a las necesidades del proyecto.

A lo largo de las distintas fases se ha ido generando documentacién que ha sido entregada en
los hitos establecidos inicialmente en el plan de trabajo. El contenido de éstos ha sido condensado en
esta memoria final del trabajo final de carrera.

1.6.2 Detalle de actividades

Las siguientes secciones describen las principales actividades realizadas en cada etapa con el
objeto de obtener un producto que cumpliese los objetivos requeridos de la mejor forma posible y con
la mayor calidad.

1.6.2.1 Analisis previo de planificacion

En esta etapa se ha hecho hincapié en obtener una visién global del sistema que
queremos construir y de las actividades que lo van a componer

Seleccion del proyecto Seleccién de proyecto propio

Preparacion del proyecto Lectura de documentacién, preparacion de entorno

Planificacion del proyecto Temporalizacién del proyecto segun el calendario de hitos
a entregar

Autor: Daniel Franco Cecilia
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Creacién del documento

Generacion del plan de trabajo

Envio PEC1

Envio del documento de esta etapa

1.6.2.2 Analisis de requisitos

Durante esta fase se han detallado las necesidades a cubrir por el software. Se han
analizado los requisitos funcionales y no funcionales. También se ha desarrollado un pequefio prototipo
de la parte de servidor, con unos clientes web de prueba para testear su funcionamiento.

Especificacion de requisitos funcionales

Seleccion de proyecto propio

Especificacion de requisitos no funcionales

Lectura de documentacion, preparacion de entorno

Creacion de prototipo de servidor y clientes de testeo

Temporalizacién del proyecto segun el calendario de hitos
a entregar

1.6.2.3 Diseito

Durante esta etapa se ha ido definiendo como debia ser el disefio arquitecténico del
sistema, cémo debia ser la implementacidn de cada uno de los componentes y las tecnologias a

utilizara en cada caso.

Concreccion del disefio arquitectdnico del servidor

Arquitectura del servidor

Disefio arquitectonico del cliente. App movil.

Diferentes partes (pantallas), comunicacion entre ellas,
transiciones etc..

Disefio de la persistencia en servidor

Entidades y ldgica de la informacion a guardar en la base
de datos de servidor

Disefio de la persistencia en cliente

Entidades y l6gica de la informacion a guardar en la base
de datos de cliente

Disefio de las interfaces de usuario

Aspecto de las pantallas de la aplicacién cliente

Estudio de alternativas tecnolégicas

Estudio de distintas tecnologias (librerias, frameworks etc)
para desarrollar los componentes

Preparacion del documento a entregar

Recopilacion de informacion y preparacion del documento
de andlisis de requisitos y disefio del sistema

Entrega PEC2

Envio de la PEC2

1.6.2.4 Implementacion y pruebas
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Se ha llevado a cabo la implementacién del software teniendo en cuenta las
especificaciones detalladas en la fase correspondiente ademas de las pruebas pertinentes.

Desarrollo del servidor node.js Implementacioén de las funcionalidades:
* Acceso a base de datos
*  Entidad Usuario
*  Ldgica de negocio
e Gestion de “salas”
e Gestion de turnos
*  Gestion de usuarios

. Pruebas unitarias

Desarrollo de aplicacion en dispositivos moviles Implementacion de las funcionalidades:
« Disefio de interfaz grafico

e Componentes de conexién con el servidor
node.js

*  Ldgica de negocio

. Pruebas unitarias

Preparacion del paquete entregable Creacion del paquete de software

Envio de la PEC3 Entrega de la tercera PEC del trabajo

1.6.2.5 Finalizacion

Esta etapa no existe como tal. En su lugar se incluyen las fases de implementacion,
puesta en marcha, etc...En este caso, se ha utilizado para generar la documentacién final del
proyecto.

Redaccion memoria final Recopilacion de documentos y redaccion del
documento final a entregar.

Creacion presentacion virtual Creacion de la presentacion virtual

Entrega final Entrega de la documentacién

1.6.3 Calendario

Autor: Daniel Franco Cecilia
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1.7 Herramientas utilizadas

Para la realizacién del proyecto se han utilizado las siguientes herramientas:

Eclipse IDE: Entorno de desarrollo multiplataforma

Sublime Text: Editor de textos.

Firefox y Chrome: Para realizar las pruebas contra el servidor node.js.
LibreOffice: Para la redaccion de documentos.

Gimp: Para la creacion de graficos

1.8 Productos obtenidos

La realizacion del trabajo fin de carrera ha generado los siguientes entregables:

* Documento del Plan de Trabajo

* Documento de Andlisis y Disefio del sistema

* Servidor node.js para la intercomunicacion de los clientes
* Aplicacion movil cliente

* Memoria final del proyecto

*  Presentacion virtual

1.9 Estructura del documento

El resto del documento recopila los aspectos més importantes de las tareas realizadas,
empezando por los requisitos iniciales, que suponen el punto de partida del proyecto. Tras los
requisitos se exponen los resultados de la fase de analisis. Posteriormente se detalla el disefio del
sistema desde el punto de vista arquitectdnico, las tecnologias utilizadas, diagramas que representan
la arquitectura etc...

A continuacién, se describe la fase de implementacién, mostrando y explicando el codigo de
algunas de las funcionalidades principales, y se explica el funcionamiento de la app. Y para finalizar se
expondran las conclusiones finales.

1.10 Riesgos del proyecto

Analizando las funcionalidades que se desean cumpla el proyecto final de carrera, podemos
enumerar lo que se consideran los riesgos y dificultades que podemos esperar a lo largo del desarrollo.
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terminales

para los que se
desarrolla el proyecto
son caros. El no disponer
de varios terminales
donde probar la
aplicacion final es un
riesgo.

Tareas no programadas | El riesgo de tener que Media Alto — Planear
realizar mas trabajo cuidadosamente las
porque en la fase de tareas
planificacion y andlisis no
se contempl6 el alcance — Establecer un plan de
total del proyecto. contingencia y de

prioridades

Limitaciones El encontrarse con Media Alto — Optar por alternativas

tecnolégicas limites que no permitan — Cambiar la orientacion
desarrollar lo que en un final a conseguir con la
principio se disefio. app
Principalmente en el
subsistema de
comunicaciones.

Baja motivacion La motivacién del Baja Medio — Centrarse en tareas
desarrollador es pequefias
imprescindible para — Finalizar tareas con
obtener un buen alta prioridad
resultado final. Una baja
motivacién afectaria
negativamente al
producto final.

Enfermedad Problemas en la salud Baja Medio — Implicarse en otras
del desarrollador. tareas que no requieran

de mucho esfuerzo
intelectual

Desconocimiento del La necesidad de Alta Critico — Preparar bien el

entorno y herramientas | investigar y formarse en entorno antes de

de desarrollo las herramientas a empezar la fase de
utilizar en el desarrollo. implementacion

Fecha de entrega El no llegar a la entrega | Alta Alto — Hacer cambios que
final es el riesgo mas aunque reduzcan alguna
importante. Todos los funcionalidad permitan
riesgos afectan éste. tener un producto bueno

Baja disponibilidad de Los dispositivos moéviles | Alta Critico — Realizar las pruebas

con el equipo de
desarrollo utilizando el
navegador web

2. Analisis Funcional

En esta seccién se van a analizar los requisitos funcionales y no funcionales del sistema que con la

definicion de los casos de uso nos daran una vision global del producto a realizar.
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2.1 Requerimientos funcionales

La app mavil Stori tiene como objetivo la creacidén de historias entre usuarios por turnos. El
sistema esta compuesto por la aplicacién cliente movil y el servidor node.js. A continuacion se
describiran las funcionalidades principales que haran posible esto.

2.1.1 Descripcion basica del funcionamiento

Como ya se ha comentado, el propésito principal de esta app es la creacion de historias por
turnos en tiempo real. El funcionamiento basico se basa en los siguientes conceptos:

* Elegir el tipo, género y los participantes de la historia a crear: Es decir limitar la historia
dotandola de caracteristicas para clasificarla. El tener que elegir las caracteristicas de
la historia esta pensado también para posibles mejoras futuras de la aplicaciéon. Una de
las principales seria el hacer rankings por género, por tipo...etc.

* Creacion: La pantalla de creacidn de la historia es donde ser produce la magia. Es
donde se escribe la historia por turnos y donde se espera se de rienda suelta a la
creatividad de los participantes.

* Comunicacion: Esta app esta pensada para ser social y por ello la creacién de historias
es en tiempo real, por turnos. La comunicacién es un concepto clave en la aplicacion.

2.1.2 Seguridad

Uno de los planteamientos principales al crear esta app era la de almacenar o no los usuarios
en la base de datos del servidor. Al principio se pensé en que era lo mejor. El almacenar los usuarios y
las historias que estos creaban en la base de datos del servidor permite ampliar las posibilidades de la
aplicacion pudiendo afiadirle un componente social, compartir historias con todos los usuarios de la
app, crear tops de historias, afiadir ratings, afiadir comentarios etc... mediante una web.

Pero en contra esta el tema de la seguridad, ya que se deberia almacenar informacién personal
de muchos usuarios y protegerla de posibles ataques. Se decididé que lo mejor era centrarse en tener
un producto final que cumpliera la funcién principal con la que se penso, el escribir historias con tus
contactos. Todo lo comentado anteriormente estara en la seccién de futuras mejoras.

2.2 Requerimientos no funcionales

A continuacion se trataran algunos aspectos del sistema que no estan relacionados con el
proyecto como tal.
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2.2.1 Interfaz de usuario

El interfaz de usuario de la app movil se ha considerado un aspecto clave y como tal se ha
tratado. En este tipo de aplicaciones es muy importante conseguir un disefio simple y usable a la par
que agradable a la vista para el usuario.

Se le ha dado especial importancia al disefio de los iconos para hacer la app Unica. El escoger
un color principal agradable y conseguir conjugar el resto de elementos de disefio con éste es una
tarea dificil pero vital para obtener un resultado éptimo. Para ello se ha disefiado un theme para Jquery
Mobile y se han creado iconos especialmente para la aplicacion.

Por ultimo hay que comentar que la gran fragmentacion de dispositivos maviles en el mercado
hace muy dificil el adaptar la interfaz a todo tipo de pantallas. Asi pues no se puede garantizar la
correcta adecuacion de la interfaz grafica a todos ellos. Durante la implementacién se ha intentado
minimizar este problema. Se garantiza el correcto funcionamiento en el terminal Samsung Galaxy Sl
que ha sido el utilizado durante la etapa del desarrollo.

2.2.2 Uso de caracteristicas propias de los dispositivos moviles

En el desarrollo de la app se ha hecho uso de algunas funciones propias de los dispositivos
moéviles a través del framework de desarrollo Apache Cordova. Concretamente se ha hecho uso del
almacenamiento local en el dispositivo gracias a la base de datos local SQL Lite. Se ha utilizado para
almacenar el usuario de la app y las historias que éste va creando con la app. Asi pues hay dos tablas
en la base de datos local. Una de usuario y otra de historias.

Otra de las funciones utilizadas en el desarrollo es el acceso a la lista de contactos del teléfono.
Se accede al crear una nueva historia para listar los contactos y poder invitarlos a crear la historia. Hay
gue tener en cuenta que estos contactos deben tener el email con el que ese contacto se autentificé en

la app.

2.3 Funcionalidades del sistema

A continuacion se procede a describir las funcionalidades principales del sistema. Muchas de
estas funcionalidades requieren de la comunicacién entre clientes y servidor ademas del uso de
algunas caracteristicas propias de las plataformas mdviles como se ha comentado en el apartado

2.2.2 Uso de caracteristicas propias de los dispositivos moviles.

2.3.1 Cliente movil

Autentificacién de usuario: La primera vez que el usuario de la app acceda deberéa
autentificarse con un email y un password. Esta informacién se almacenara en una tabla de la base de
datos local del Smartphone.
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Listado de historias: Se trata de una pantalla que listara todas las historias que el usuario ha
guardado en la base de datos local del smartphone. El usuario puede crear una nueva historia o ser
invitado a participar en la creacion de una historia iniciada por uno de sus contactos. En la pantalla
donde se escribira la historia habra un botén para guardar la historia. En la pantalla de la ficha de la
historia se podra editar el contenido de una historia y guardarla.

Ficha de la historia: Sera una pantalla para mostrar la informacién de la historia almacenada.
Mostrara los datos de la historia (tipo, género...). En esta pantalla se podra editar una historia que se
hubiera creado con anterioridad o eliminarla de la base de datos local.

Crear nueva historia: Es una de las funcionalidades clave de la app. Esta funcionalidad
permite crear una nueva historia. Para crear una nueva historia sera necesario elegir el tipo, el género
y los contactos con los que se desea crear la historia.

Tipo: Acotara las palabras de las que contara la historia a crear. Podra ser corta,
mediana o larga. La corta constara de 1000 palabras, la mediana sera de 3000
y la larga de 5000.

Género: Se elegira el género de la historia. La lista de géneros disponibles sera:

* Terror

* Comedia
* Drama

e Thriller

* Misterio

* Romance
* Fantasia

* Ciencia ficcion

Contactos: Se invitaran a los contactos con los que se quiere crear la historia. El
numero de contactos maximo a invitar dependera del tipo de historia elegido
anteriormente. Asi pues si se elige de tipo corta, el maximo de participantes sera dos, si
se elige mediana el numero de participantes sera tres como maximo y si se elige larga
el nimero de participantes sera cuatro como maximo.

Escribir historia: Una vez creada la nueva historia, seleccionando el tipo, género e invitando a
los contactos se procedera a invitar a los contactos seleccionados. Cuando los usuarios respondan a la
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invitacion aceptandola o rechazandola se podra proceder a escribir la historia

La historia se escribird por turnos, siendo el primer turno el del usuario creador de la historia.
Un usuario puede escribir o pasar turno. Cuando el usuario envie su aportacion al servidor se pasara
automaticamente de turno. Cada vez que un texto se envia, el nimero de palabras de la historia se va
restando desde el maximo posible. Cuando la historia se termine, cada uno de los usuarios
participantes podra guardarla en su base de datos local.

2.3.2 Servidor

El servidor tiene que manejar las peticiones que se realizan desde la aplicacion cliente. No
dispone de una interfaz con la que el usuario interactle. El funcionamiento es totalmente transparente
para el usuario de la aplicacion. Muchas de las funcionalidades de la aplicacién cliente requieren llamar
a una funcién del servidor.

A continuacién se muestra una pequefia tabla con las operaciones en el cliente y el servidor:

Autentificacion de usuario Servidor. Autentificacion de usuario
Enviar invitacion Servidor. Enviar invitacién
Aceptar/Rechazar invitacion Servidor. Aceptar/Rechazar invitacion
Escribir Historia Servidor. Escribir historia

2.4 Usuarios del sistema

Nos podemos encontrar dos tipos de usuarios que se explicaran a continuacion. Cabe decir
gue como se ha comentado con anterioridad se ha decidido reducir la gestién de usuarios a sélo la
aplicacion movil con el fin de reducir amenazas de seguridad y centrar el desarrollo en el objetivo
principal de la aplicacion. Los usuarios del sistema son:

* Usuario: Es el usuario que inicia la aplicacion por primera vez y por lo tanto tiene que
registrarse introduciendo el email y la contrasefia.

¢ Usuario registrado: Es el usuario que puede acceder a toda la funcionalidad de la app
ya que estéa identificado con un email y una contrasefia.

2.5 Casos de uso
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Una vez identificados los actores que intervienen en la aplicaciéon, podemos obtener una vision
global de las funcionalidades de las que puede hacer uso cada uno de éstos.

T G p—

s

Usuario
<<gxtend>> {/
El usuario edita la historia,~
,/
#
e
rd
<<gxtend=> o
/. El usuario consulta una historia
,
\\

\\ El usuario elimina la historia

&)
£y
.
B
-
™
____________ £y

<<extend>>

Usuario registrado

<<include=>

<<gxtend>>

El usuario guarda |a historia -

llustracion 1: Casos de uso

En el diagrama anterior se pueden apreciar los dos actores existentes. El primero es el usuario
la primera vez que entra en la aplicacién. El segundo es el usuario una vez registrado. Es el actor
principal ya que es el usuario capaz de acceder a todas la funcionalidades de la app.

Estos son los casos de uso presentes en la app. Como se ha comentado con anterioridad,
algunos de estos casos de uso llaman a funciones del servidor. Asi pues a continuacion se presenta un
gréfico que ilustra la relacion entre algunos casos de uso y las funciones del servidor que intervienen.
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llustracién 2: Relacion casos de uso - funciones del servidor

Una vez presentados los casos de uso y las relaciones entre estos y las funcionalidades
disefiadas en el servidor, se procede a describir individualmente cada uno de éstos de una forma mas
detallada con el fin de conocer las implicaciones y funcionamiento de cada uno de ellos:

2.5.1 Descripcion de caso de uso. [SToo] Registro de usuario

STOO

Registro de usuario

La primera vez que el usuario entra en la aplicacion tiene que registrarse dando su correo y
contrasefia.
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Usuario

El usuario no esta registrado en el sistema

El sistema almacena la informacién del usuario en la base de datos local.

El sistema chequea si existe el usuario en la base de datos

El usuario no existe. Se redirige a la pantalla de registro del usuario.
El usuario introduce la informacién en el formulario.

El sistema guarda la informacion en la base de datos local.

PN E

Se produce un error al guardar la informacion en la base de datos. Se muestra un
error indicandolo

2.5.2 Descripcion de caso de uso. [STo1] Autentificar usuario

STO1

Autentificar usuario

Cuando un usuario registrado accede al sistema, éste se comunica con el servidor enviando
la informacion del usuario para su almacenamiento en la base de datos del servidor mientras
el usuario esté conectado.

Usuario registrado

El usuario esté registrado

El usuario esta almacenado temporalmente en la base de datos del servidor

1. Elsistema envia la informacién del usuario al servidor

2. El servidor autentifica el usuario, almacenandolo temporalmente en la base de
datos

3. El servidor devuelve un OK

Se produce un error al enviar o almacenar la informacion en la base de datos. Se
muestra un mensaje de error.

2.5.3 Descripcion de caso de uso. [STo2] Listado de historias

ST02

Listado de historias

Se listaran las historias guardadas en la base de datos local

Usuario registrado

El usuario esta registrado

El usuario recibe un listado de las historias alamacenadas

1. Elusuario presiona el boton de listar historias
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2. El sistema consulta las historias almacenadas en la base de datos
3. El sistema muestra el listado de las historias

1. Se produce un error al obtener las historias. Se muestra un mensaje de error
indicandolo.

[STO3] Ver ficha de historia

2.5.4 Descripcion de caso de uso. [STo3] Ver ficha de la historia

STO3

Ver ficha de la historia

Se muestra la informacién de la historia seleccionada en el listado de historias

Usuario registrado

El usuario esta registrado
El usuario ha seleccionado una historia del listado

El usuario obtiene la informacién sobre la historia seleccionada

1. El usuario selecciona una historia del listado

2. Elsistema consulta en la base de datos la historia seleccionada y devuelve la
informacion de la historia

3.  Se muestra la informacion recuperada en la pantalla de la ficha de la historia

1. Se produce un error al obtener la informacion de la base de datos. Se muestra un
mensaje de error.

[ST04] Modificar historia
[STO5] Eliminar historia

2.5.5 Descripcion de caso de uso. [STo4] Modificar historia

ST04

Modificar historia

Se modifica el contenido de la historia y se guarda en la base de datos

Usuario registrado

El usuario esta registrado
El usuario ha seleccionado una historia

Historia modificada almacenada en la base de datos

1. Elusuario modifica el contenido de la historia seleccionada
2. Pulsa el boton de guardar y la historia se almacena en la base de datos

1. Se produce un error al almacenar la historia en la base de datos. Se muestra un
mensaje de error.
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2.5.6 Descripcion de caso de uso. [STos5] Eliminar historia

STO05

Eliminar historia

Se elimina la historia de la base de datos local

Usuario registrado

El usuario esté registrado
La historia existe en la base de datos

La historia es eliminada de la base de datos

1. Elusuario pulsa el boton de eliminar y la historia es borrada de la base de datos

1. Se produce un error al borrar la historia de la base de datos. Se muestra un
mensaje de error.

2.5.7 Descripcion de caso de uso. [STo6] Crear nueva historia

STO6

Crear nueva historia

Se crea una historia del tipo y género seleccionados con los usuarios invitados

Usuario registrado

Se selecciona un tipo, género y se invitan a usuarios a crear la historia

Se escribe la historia

1. Se pulsa el boton de crear historia

Se selecciona un tipo

Se selecciona un género

Se seleccionan los contactos con los que se quiere crear la historia

Se envian las invitaciones

Se comienza a escribir la historia, si el nimero de usuarios es suficiente

Plogkrwbd

Si el nimero de usuarios que han aceptado crear la historia no es suficiente
entonces se rechaza la creacién de la historia y se muestra un mensaje.

[STO7] Enviar invitaciones

2.5.8 Descripcion de caso de uso. [STo7] Enviar invitaciones

STO7

Enviar invitaciones

Se envian invitaciones a los usuarios seleccionados

Usuario registrado
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Se ha seleccionado un tipo de historia
Se ha seleccionado un género
Se han seleccionado los contactos a invitar

El usuario destino de la invitacion acepta o rechaza la invitacion

1. Elsistema envia informacion al servidor para que éste envie a los usuarios las
invitaciones
2. El servidor envia las invitaciones a los usuarios indicados

1. Hay un error al enviar la informacion y se muestra un mensaje.

2.5.9 Descripcion de caso de uso. [STo8] Aceptar/Rechazar invitacion

STO8

Aceptar/Rechazar invitacion

El usuario recibe una invitacion y la acepta o la rechaza

Usuario registrado

El usuario no esta escribiendo una historia en ese momento
El usuario ha recibido una invitacién a escribir una historia

El usuario ha aceptado/rechazado la invitacion

El usuario recibe un mensaje de invitacién

El usuario acepta/rechaza la invitacion

El sistema envia la respuesta del usuario al servidor

El servidor devuelve la respuesta al usuario creador de la historia

PR

Se produce un error al enviar la informacion entre usuarios y servidor. Se muestra
un mensaje.

2.5.10 Descripcion de caso de uso. [STo9] Escribir historia

ST09

Escribir historia

Los usuarios que aceptaron las invitaciones y el usuario creador de la historia escriben la
historia por turnos

Usuario registrado

Existen usuarios suficientes para crear la historia

Se ha creado la historia y se puede almacenar en la base de datos

1. Elusuario creador escribe la primera frase o pasa turno
2. Eltexto se envia al servidor
3. El servidor envia el texto a todos los participantes en la creacion de la historia
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4. El siguiente usuario escribe o pasa turno

2.5.11 Descripcion de caso de uso. [ST10] Guardar historia

ST10

Guardar historia

Una vez se acaba de escribir la historia, el usuario puede guardarla en la base de datos local
pulsando el botén de guardar.

Usuario registrado

Se ha dado por finalizada la historia por parte del usuario

La historia queda almacenada en la base de datos local

1. Elusuario pulsa el boton de guardar
2. Lahistoria se almacena en la tabla de historias de la base de datos local

1. Se produce un error al guardar la historia. Se muestra un mensaje de error.

3. Diseio técnico

3.1 Arquitectura global

La visién de la arquitectura global del sistema pretende dar una primera visién del conjunto de
los componentes implicados en la implementacion final de la solucién. Para lograr una mayor
comprensién del modelo pretendido, se van a detallar distintas vistas del sistema:

* Laarquitectura fisica: Se indicaran como estan distribuidos fisicamente los distintos nodos
que forman parte del sistema

* Laarquitecturalégica: Indica los componentes conceptuales desarrollados para dar
cobertura a las necesidades propuestas

* Laarquitecturatécnica: Indica los componentes creados y su relaciéon con los anteriores.

3.2 Arquitectura fisica
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El modelo utilizado se basa en la arquitectura cliente servidor. Los clientes son los usuarios que
tienen instalada la app en sus teléfonos méviles y el servidor durante el desarrollo ha sido una maquina
local. El esquema es el siguiente:

Dispositive monwil

n Wifi-30 Servidor Web nodejs

Dispositive mowil

£ g

Dispositivo mavil

llustracion 3: Arquitectura cliente-servidor

Como se puede apreciar en el gréfico, existe un servidor web programado en node.js que reci-
be las peticiones de los usuarios clientes. Este servidor contiene la Idgica para la comunicacion entre
los usuarios al crear las historias y el acceso a la base de datos que almacena los usuarios que estan
conectados en ese momento.

Una vez se termina la fase de desarrollo y se finalizan las pruebas el servidor se publica en In-
ternet para el posterior uso de la aplicaciéon en produccion.
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3.3 Arquitectura légica

La arquitectura de la aplicacion movil se basa en un Unico fichero HTML que contiene las
distintas pantallas de la aplicacion. Cada una de las pantallas que tienen alguna funcionalidad tienen
un fichero JavaScript que contiene la funcionalidades asociadas a esa pantalla en concreto. Cada
pantalla tiene asociada un identificador que ademas es el nombre del fichero JavaScript encargado de
la I6gica de la pantalla.

3.3.1 Arquitectura logica del cliente

La arquitectura del cliente queda dividida en presentacion y funcionalidad. La primera es la
encargada de mostrar la interfaz grafica al usuario con la que éste interactlia con la aplicacion. La
segunda se encarga de dar respuesta a las acciones del usuario.

Aplicacion movil

Funcionalidad Presentacian

B | interacciona
5 e T

T2 Indexhtml (e :

js %‘i - £ T

Servidor Web

llustracion 4: Arquitectura légica del cliente
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Presentacion: Contiene el fichero HTML dividido en secciones. Cada seccién es una pantalla
de la aplicacion. En la presentacién se incluyen los ficheros CSS que dan estilo a las diferentes
pantallas. Es la parte de la aplicacién que muestra la interfaz grafica que interacciona con los usuarios
(botones, listados, textos etc..).

Funcionalidad: Contiene los ficheros JavaScript encargados de capturar los eventos que
suceden cuando el usuario interacciona con la interfaz grafica de la aplicacion y responder con la
funcionalidad asociada a ese evento. Cada pantalla contiene un fichero js y ademas hay un fichero js
para el acceso a la base de datos local que es utilizado en varios de los anteriores.

3.3.2 Arquitectura logica del servidor

En el servidor se ha utilizado node.js, que utiliza una arquitectura orientada a eventos. Por lo
tanto, se ha seguido esa filosofia, asociando funciones a los eventos que se llaman desde la aplicacion
movil.

Servidor node.js

Accede

e 3

Aplicacion mavil
llustracion 5: Arquitectura légica del servidor
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* Interfaz node.js: Contiene las funciones de entrada al servidor. El cliente mévil llama a
estas funciones del servidor. Es el enlace entre el dispositivo movil y la |6gica de

negocio del servidor.

* Légicade negocio: Contiene las funciones encargadas de responder a los eventos

gue se producen en el cliente y son propagados hacia el servidor.

* Acceso adatos: Es la capa que facilita el acceso a la base de datos del servidor.

* Sistema gestor de base de datos: Gestiona la persistencia de los datos en la base de
datos y ofrece los mecanismos necesarios para la recuperacion de los datos y su

almacenamiento.

3.3.3 Arquitectura légica de intercambio de informacion

El intercambio de informacion entre los clientes y el servidor se realiza mediante el protocolo de
comunicacion Websocket. Esta tecnologia proporciona un canal de comunicacion bidireccional sobre
un unico socket TCP. Se adapta especialmente bien al proyecto ya que el servidor debe manejar
muchos clientes conectados que a su vez envian informacidn a otros clientes conectados, todo esto en
tiempo real. La programacion en servidor se apoya en el mddulo socket.io que proporciona una API
para el desarrollo con Websocket y que cuenta ademas con una gestion de rooms de usuarios muy Uutil

para este proyecto.

Aplicacion moawvil

Wehsockets

Y

Servidor

llustracion 6: Arquitectura légica de intercambio de informacién

El servidor node.js publica una serie de funciones a las cuales llama el cliente para responder a

los distintos eventos que desencadena el usuario al interactuar con la aplicacion.
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3.4 Arquitectura de las bases de datos

3.4.1 Arquitectura de la base de datos local

La base de datos local contiene los datos del usuario que ejecuta la aplicacién y de las historias
gue este usuario ha creado. A continuacion se define el modelo de entidad-relacion:

STORY

title
type
genre
text

llustracion 7: Modelo E-R base de datos local

A continuacion se describe la funcion de las tablas:

USER Contiene la informacién sobre el usuario que ejecuta la aplicacion.

STORY Contiene la informacién sobre las historias que ha creado el usuario.

Y los atributos de cada entidad:

USER Email Email que identifica al usuario en la aplicacién
USER Password Password introducido por el usuario

STORY Title Titulo de la historia

STORY Type Tipo de la historia

STORY Genre Género de la historia

STORY Text Texto que contiene el contenido de la historia

3.4.2 Arquitectura de la base de datos del servidor

La base de datos del servidor contiene los datos de los usuarios que estan conectados en ese
momento en la aplicacion.

Autor: Daniel Franco Cecilia
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USER

email
password

turn

llustracion 8: Modelo E-R base de datos del
servidor

USER Contiene la informacién sobre los usuarios conectados en ese momento en la aplicacion.

Y los atributos de la entidad:

USER Id Identificador del usuario

USER Email Email que identifica al usuario en la aplicacién

USER Password Password introducido por el usuario

USER Room Identificador de la “sala” donde se encuentra el usuario para crear una historia

USER Turn Turno del usuario en el caso de que se encuentre en una sala de creacién de historias

3.5 Arquitectura técnica del cliente

El desarrollo del cliente se realiza en HTML5 + CSS + JavaScript (Jquery Mobile) con Apache
Cordova como framework de desarrollo para el acceso a las funciones propias del teléfono.

Asi pues el disefio realizado no es un disefio clasico de clases sino un disefio orientado a
obtener un prototipo, disefiando en primer lugar las diferentes pantallas correspondientes a las
funcionalidades explicadas anteriormente (HTML + CSS). Como se ha comentado con anterioridad, el
cliente esta compuesto de un fichero principal subdividido en diferentes capas que representan las
distintas pantallas de la aplicacién y unos ficheros JavaScript que contienen las funcionalidades que
dan respuesta a los controles de la interfaz grafica.
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A continuacion se presenta un grafico que ilustra esto:

Aplicacion movil include
index.js e
usa e b -

Index.html I%

authentication.js e .
H_,_,_._r—"""" ______ -I authentication_page |

dbjs < storylistis et
_""I story_list_page |
ataca i storyMNew js B“‘{ I Story_new_pogs |
- T e N story_invi_page
= storylnvi js S -I |
| | __.".__‘_____I story_card_page |
db_stori storyCard js I\_\‘ =" _I story_creation_page |
3ta‘yCreatbnjs|\—\1

llustracion 9: Arquitectura técnica del cliente

Como se puede observar, cada pagina tiene un fichero JavaScript asociado que incluye la
funcionalidad de esa péagina. Existe un fichero JavaScript comun para las funciones de acceso a la
base de datos local.

A continuacion se explica brevemente cada pantalla y la funcionalidad asociada a ella:

* Index.html: Se trata de la pagina HTML que contiene todas las pantallas de la aplicacion. La
subdivisién de las pantallas se ha conseguido gracias al framework de desarrollo Jquery Mobile
gque permite navegar entre las distintas capas o pantallas de la pagina HTML. La
funcionalidades asociadas a esta pagina y que estan recogidas en el fichero JavaScript index.js
son aquellas relacionadas con la comunicacion con el servidor node.js.

» Authentication_page: Se trata de la pantalla que muestra el formulario con los campos del
email y la contrasefia con el fin de que el usuario se registre la primera vez que accede a la
aplicacion. La funcionalidad asociada a esta pantalla se recoge en el fichero authentication.js y
se encarga de la insercion de la informacion en la base de datos local.

+ Story_list_page: Esta es la pantalla que contiene el listado de historias que se encuentran
almacenadas en la base de datos local. La funcionalidad asociada a esta pantalla se recoge en
el fichero storyList.js que se encarga de consultar la base de datos para obtener las historias.
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+ Story_card_page: Esta pantalla contiene los datos de una historia seleccionada a partir del
listado anterior. El fichero que contiene la funcionalidad es storyCard.js y es el encargado de
persistir contra la base de datos local los posibles cambios que realice el usuario sobre la
historia.

+ Story_new_page: Esta pantalla se encarga de mostrar las opciones de creacion de una nueva
historia. Permite elegir el tipo de historia, el género y los contactos con los que escribir la nueva
historia. La funcionalidad asociada a esta pantalla se encuentra en el fichero StoryNew.js y se
encarga de dar funcionalidad a las acciones que realiza el usuario al interacturar con esta
pantalla.

» Story_invi_page: Una vez se han elegido las opciones de creacion de la historia se procede a
enviar las invitaciones. Esta pantalla lista los usuarios a los que se le han enviado las
invitaciones y se mantiene a la espera de su respuesta. Una vez ésta llega se procede a la
creacion de la historia. La funcionalidad asociada a esta pantalla se recoge en el fichero
JavaScript storylnvi.js.

» Story_creation_page: Es la pantalla donde se crea la historia. Los usuarios van escribiendo
por turnos hasta que alcanzan el limite de palabras y deciden guardar la historia creada en la
bases de datos local o descartarla. La funcionalidad asociada a esta pantalla se encuentra en
el fichero storyCreation.js.

3.6 Arquitectura técnica del servidor

El servidor es una parte fundamental del proyecto. A continuacion se explicara la arquitectura
disefiada, indicando los mddulos requeridos para su desarrollo y explicando cada uno de los
componentes. Se debe puntualizar que node.js utiliza una arquitectura orientada a eventos, por lo que
no se ha realizado un disefo de clases al uso sino un disefio basado en médulos que contienen las
rutinas que dan soporte a las funcionalidades necesarias.
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Servidor node.js
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Aplicacion movil

llustracion 10: Arquitectura técnica del servidor

Como se puede apreciar en el grafico anterior el servidor esta formado por los siguientes
moédulos o componentes:

* index.js: Es la entrada al servidor. Este modulo define los handlers del servidor, los cuales son
los encargados de responder a los eventos llamados desde el cliente. Es decir, el servidor
contiene una serie de métodos los cuales pueden ser llamados por los clientes y que contienen
la l6gica de distintas funcionalidades.

* server.js: Se define el servidor de websockets. Este fichero contiene las funciones que pueden
ser llamadas desde el cliente. Es el moédulo que captura los eventos recibidos para
posteriormente usando el mddulo router.js que luego se explicard redirige el flujo a la
funcionalidad requerida por el cliente que se encuentra en el médulo handler.js. Cabe decir
gue para la programacion del servidor se hace uso de la tecnologia de websockets. Se utiliza el
modulo socket.io disponible para node.js que facilita el desarrollo del servidor.

Socket.lO facilita la creacion de apps que requieren de respuesta en tiempo real ocultando las
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diferencias entre los mecanismos de los diferentes protocolos de comunicacion.

router.js: Permite controlar el flujo del servidor, es el encargado de llamar al handler
correspondiente dependiendo del evento que se ha disparado. Como se ha comentado en el
apartado anterior, el médulo server.js recibe una llamada a un método por parte del cliente.
Para redirigir el flujo del servidor hacia la funcionalidad requerida se utiliza este médulo.

handler.js: Contiene la Iégica de negocio, las funcionalidades que responden a cada uno de
los eventos. Es la parte principal del desarrollo. Hace uso tanto de la clase User.js como de los
métodos de db.js.

Es el nicleo del servidor, ya que contiene toda la légica que da respuesta a las peticiones de
los clientes. Asi pues, contiene los métodos encargados de toda la funcionalidad en el servidor
(Comunicacion entre clientes, acceso a base de datos etc..)

User.js: Es la clase que representa a un usuario. Se utiliza como soporte para todas las
operaciones a realizar en las que intervengan usuarios.

db.js: Contiene todas las funciones a utilizar para realizar operaciones contra la base de datos.
El servidor utiliza una base de datos mongodb que almacena los usuarios que estan
conectados en ese momento. Para ello se ha utilizado el paguete mongojs disponible para el
desarrollo con node.js que facilita las operaciones a realizar contra la base de datos.

4. Prototipo

A continuacion se mostraran las diferentes pantallas de las que consta la app, dando una

breve explicacidén de los controles que se encuentran en ellas.

4.1 Registro/Autentificacion
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Email Email

daniel@gmail.com

Password Password

(@ oK )| | (o oK )

Anterior

—1

llustracion 11: Pantalla registro- llustracién 12: Pantalla registro-
autentificacion | autentificacion 11

Las pantallas anteriores muestran como se produce el registro. La aplicacion muestra un

formulario y pide dos campos, el email y el password. Esta pantalla Gnicamente aparece en la primera
ejecucién de la aplicacion. Cuando el usuario pulsa el botén “OK”, la aplicacidon muestra la pantalla
principal que se muestra en el siguiente apartado.

4.2 Pantalla principal

La pantalla principal es la portada de la aplicacién, se ha buscado un interfaz muy limpio, por lo
tanto, solo hay un titulo y dos botones que a continuacion se explica su funcionamiento. La pantalla es
la siguiente:
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llustracion 13: Pantalla principal

La pantalla contiene dos botones. El de mas a la izquierda nos lleva al listado de las historias
gue el usuario tiene almacenadas en la base de datos, y el de mas a la derecha nos lleva a la pantalla
de creacion de una nueva historia. A continuacion se muestra la pantalla del listado de historias.

4.3 Listado de historias

El listado de historias muestra el titulo de las historias que el usuario ha ido creando y
almacenando en la base de datos local

Autor: Daniel Franco Cecilia
Consultor: Jordi Ceballos Villach Péagina 38 de 60



SIU0C e

B My stories
Historia 1 [>)
Historia 2 [(>)
Historia 3 [>)
Historia 4 (5]
Historia 5 [(>)

llustracién 14: Pantalla mis historias

4.4 Ficha de la historia

Cuando el usuario selecciona en una historia del listado, la aplicacion navega hasta la siguiente
pantalla, en la que se muestra la informacion de la historia y se permite editar o eliminar.

.
& 4

Short (v)
Terror (v]

Historia creada con el fin de probar que la
gestion de turnos se realiza correctamente y
de que la aplicacion es capaz de guardar la
informacion en la base de datos local.

(v) Save o Delete

llustracién 15: Pantalla ficha de la
historia
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Como se puede ver en la pantalla, hay dos controles desplegables que permiten seleccionar el
tipo y genero de la historia y un control de texto que contiene la historia. Ademas hay dos botones, uno
de ellos para guardar los cambios realizados en la historia y otro para eliminar la historia.

4.5 Crear nueva historia. Seleccion de tipo.

Al crear una nueva historia, lo primero es seleccionar el tipo de historia que se desea crear. La
siguiente pantalla muestra como es esta seleccion en la aplicacién. Como se puede apreciar en la
pantalla, es un listado con la informacion del maxima de palabras por tipo a la derecha de cada uno de
ellos.

short v 1000 words
Medium 3000 words
Long 5000 words

@ ok
llustracion 16: Pantalla seleccion tipo

4.6 Crear nueva historia. Seleccion de género.

Una vez seleccionado el género, se procede a seleccionar el género de la historia a crear. Para
ello se muestra un listado con los géneros disponibles.
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B5| New story

Comedy

Terror
Drama
Horror
Thriller
Mystery
Romance ¥
Fantasy

Science Fiction

@ ok

llustracion 17: Pantalla seleccion
género

4.7 Crear nueva historia. Seleccion de contactos.

Tras seleccionar el tipo y el género, se deben seleccionar los contactos con los que se desea
crear la historia. La pantalla listara los contactos del teléfono, aunque para el desarrollo de la aplicacién
se han puesto unos contactos de prueba.
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B New story

‘ maria@gmail.com v

‘ pedro@gmail.com v

‘ juan@gmail.com

@ ok

llustracién 18: Pantalla seleccién de
contactos

Cuando el usuario haya seleccionado todo, podra pulsar al botén de “Ok” que le llevara a la
pantalla de gestion de invitaciones, en la que se envia la peticiébn de creacion de historia a los
contactos seleccionados y se espera su respuesta. A continuacién se muestra la pantalla.

4.8 Gestion de invitaciones.

La pantalla de gestion de invitaciones muestra los contactos seleccionados y eventualmente la
respuesta a la invitacion por parte del usuario creador de la historia a participar en la creacion de esta.
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B Invitations B Invitations
Mo N - . "
maria@gmail.com J maria@gmail.com
1’ & .
pedro@gmail.com J pedro@gmail.com

llustraciéon 19: Pantalla invitaciones | llustracion 20: Pantalla invitaciones |1

Una vez se ha obtenido respuesta de los usuarios invitados se procedera a pulsar el botén de
“Ok” en para pasar a la pantalla donde se escribira la historia.

4.9 Escribir la historia

Esta pantalla contiene la informacién de los contactos que estan creando la historia, el turno
actual, el nUmero maximo de palabras que quedan para terminar la historia y el titulo de ésta
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1000 words left

Title

2 daniel@gmail.com
pedro@gmatl.com
maria@gmail.com

o Save o Send e Pass

llustracion 21: Pantalla creacion

Ademas, como se puede apreciar, hay tres botones. Uno es para guardar la historia, otro para
enviar el texto escrito y otro para pasar turno.

5. Implementacion

En este apartado se comentan las decisiones que se han ido tomando durante el proceso de
implementacion de la aplicacion y del servidor. Ademas, se explicara mas en detalle cémo se han
implementado las distintas partes tanto de la aplicacién como del servidor.

5.1 Premisas de la implementacion

A continuacion se presentan los puntos principales que se han tenido en cuenta antes de
realizar la implementacién de la aplicacion.

5.1.1 Coédigo bien comentado y guias de estilo

Uno de los puntos en los que mas énfasis se ha puesto es en comentar el codigo de tal forma
gue quede bien documentado que hace cada funcion y cada moédulo dentro del proyecto. Ademas, se
ha seguido una guia de estilo y por lo tanto el codigo en todas las partes de la aplicacién sigue el
mismo estilo para favorecer su lectura y comprension.
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5.1.2 Interfaz simple y agradable para el usuario

Otro punto principal antes de la implementacién era contar con un disefio definitivo de las
pantallas que fuera simple y facil de usar a la par que agradable a la vista del usuario. Se ha invertido
mucho tiempo en conseguir esto ya que se consideraba uno de los aspectos claves de la aplicacion.

5.1.3 Pruebas en el navegador web

Esta aplicacion tiene la particularidad de que necesita de varios usuarios para poder crear
historias. Como no se poseian varios teléfonos para poder probar, se han tenido que crear una serie de
paginas HTML clientes que simulaban un usuario conectado al servidor como si fuera un usuario con la
app en su movil. Hay que tener en cuenta que el desarrollo se ha hecho sobre el terminal del
desarrollador (Samsung Galaxy S3) y el no poseer otros terminales es un handicap importante en el
proceso de implementacion de esta app que se ha intentado solventar con la creacion de estas
paginas que permiten realizar pruebas.

Asi pues, hay que decir que el objetivo no era tener una app definitiva en un mes de
implementacién capaz de funcionar en todos los terminales, sino tener una app funcionando en el
terminal del desarrollador y probada con las paginas que se han comentado anteriormente. Ya que el
tiempo para poder tener una version definitiva de esta app excede el tiempo disponible para realizar la
implementacion del TFC.

5.2 Implementacion del servidor node.js

En este apartado se explicara la implementacién del servidor node.js encargado de la
comunicacion entre los clientes de la app.

5.2.1 Organizacion del proyecto

La organizacién del proyecto del servidor es muy simple ya que solo consta de los ficheros
JavaScript correspondientes a los distintos médulos programados:

4 1= Stori_server
(] dbjs
ﬁ:sj handler,js
ﬁ:sj index.js
U:Ej packagejson
README.md
U:E] router.js
U:E] SEMVEL]S

ﬁ:é] User.js
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5.2.2 Index.js

Es la pagina principal que inicia el servidor y establece los handlers de los posibles eventos
que se disparen desde los clientes:

r server = require(
handlers = require(
handle =

r
L

1
i ]

s .authenticatelser;
eStory;
= handlers
] = handl acceptInvitation;
handl .refuselnvitation;
] = handlers.disconnect;
] = handl sendStory

server.init(handle};

5.2.3 Server.js

Inicia el servidor encargado de recibir las peticiones de los clientes. Cuando un cliente se
conecta, se establecen los escuchadores de los eventos que éste puede disparar y cuando el cliente
llama a uno de éstos se utiliza el médulo router para redirigir el flujo hacia el método que contiene la
l6gica de la funcionalidad requerida y que se encuentra en el médulo de handlers.

A continuacion se presenta el método que establece los eventos que pueden ser llamados
desde el cliente:
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- setEventHandlers = function() {
» onsocketConnection);

function onSocketConnection(client) {
util.log( + client.id};

client.on( » onAuthenticateUser);
client.on( ,» onClientDisconnect);
client.on( » onCreat

client.on( » onStartSte

client.on( ; onAcceptInvitation);
client.on( » onRefuseInvitation);
client.on( » onSendStoryMessage);

Como se puede apreciar, con la sentencia “client.on” se escucha el evento disparado por el
cliente (primer parametro) y se llama al método del servidor asociado a ese evento (segundo
parametro).

5.2.4 Router.js

Este médulo es el encargado de llevar el flujo del programa desde la entrada al servidor hasta
los métodos que contienen la I6gica requerida. Es utilizado en el modulo server.js como se ha podido
ver en la explicacion del mismo. A continuacion se muestra el contenido de este médulo:
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function route(handle, method, io, client, data) {
ypeof handle[method] ===
h (method) {

e[method]{client, data);

handle[method](io, client, data);
break;

handle[method](io, client, data);

bre

handle[method](ioc, client, data);
break:;

handle[method](io,

break;

handle[method](io,
break;

handle[method] (client);
break;

Como se puede ver consta de un método route que dependiendo del método que le llega como
parametro redirige el flujo del programa.

5.2.5 Handler.js

Contiene la I6gica del servidor, los métodos encargados de responder a las peticiones de los
clientes que se conectan. Este médulo hace uso del modulo de acceso a la base de datos y de la clase
User.js que se explicaran en los apartados siguientes.

La lista de métodos visibles de este modulo es la siguiente:

authenticatelser = authenticatelser;
createStory = createStory;
startStory = startStory;

acceptInvitation = acceptInvitation;
refuseInvitation = refuseInvitation;
disconnect = disconnect;
sendstoryMess sendstoryMess
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A continuacion se puede apreciar uno de los métodos que contiene el médulo a modo de
ejemplo.

Function createStory(io, client, data)} {
var users, genre, type, host, room, id, email;

users = data.users.split( M5
genre = data.genre;
type = data.

s, function(story _users) {
== 1)) {
users[@];
.getRoom( ) ;

id = host.getId();
email = host.getEmail();

db.updateTurn{host.getEmail(}), 1, function{res) {
if (res > @) {
client. join(room);

, froom: room});

I
L

ocket(element.getId()).emit( q
mail, genre: genre, type: type, room: room});

5.2.6 User.js

Esta es la clase que representa al usuario que se conecta al servidor y se almacena en la base
de datos mientras se encuentre conectado. Es una clase de apoyo utilizada principalmente en el
moddulo handler.js.
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A continuacién se muestra la definicion como ejemplo de cédigo:

~ db = require( 3

= function (emailParam, passwordParam) {
~ email = email am,

p rd = passwordParam,

id, room, turn;

~ getEmail = function() {

return email;

I
L

5.2.7 Db.js

Este modulo contiene las funciones de acceso a la base de datos utilizadas tanto por la clase
User.js como por el médulo handler.js.

La lista de métodos visibles de este modulo es la siguiente:

ave
exports.findu

exports.

exports.ge }yRoom;

exports.delet

exports.createRo
exports.updateRoom = updateRoom;
exports.updateTurn = updateTurn;

Ademas a continuacion se muestra el cédigo de un de los métodos a modo de ejemplo:
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var createRoom = function (email, callback)} {

~ room = new db.ObjectId();

getUser(email, function(user) |
if (user === undefined)
callback(@);
{
if (user.room ===

r
1

updateRoom( .email, room, function( i
{ callback(1l); } else { callback(@);

sers.find({{room: user.rocom}, function(err, users} |

if (err || l!users || users.length <= 1) {

{ callback(l); } i }
1
1

l.

¥

&
e { callback(@); }

5.3 Implementacion del cliente

La otra parte de la implementacion es el cliente. Es la aplicacion desde la cual ser escribirdn las
historias.

5.3.1 Organizacion del proyecto

La organizacién del proyecto cliente es muy parecida a la que se podria encontrar en cualquier
proyecto web. Hay una pagina principal index.html y una serie de carpetas que contienen las hojas de
estilos, los ficheros JavaScript, las imagenes etc...

A continuacién se muestra en la imagen el arbol que estructura los principales ficheros del
proyecto:
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» E‘E gen [Generated Java Files]
» B, Android 41.2

» B4 Android Private Libraries

F] Eﬁ = assets

4 [ = www
s [Z3 = img
4[5 = s
@ authentication.js
(5] Db.js
U:% index.js
@ storyCard.js
@ storyCreation.js
@ storylnvijs
@ storylist.js
ﬁ% storyMew.js
4 [ style
[} stori.css
o [£9 = test
» [ themes
@ cordova-2.4.0.js
D, index.html

5.3.2 Index.html

Es el fichero principal de la aplicacion ya que contiene todas las pantallas de ésta. Esta
subdividido por tags <div> que representan las diferentes pantallas. La estructura es la tipica de las
paginas HTML. Primero esta la cabecera encerrada entre los tags <head> que contiene los estilos y la

inclusion de los ficheros JavaScript. A continuacion se muestran ambos:

Autor: Daniel Franco Cecilia

Consultor: Jordi Ceballos Villach

Péagina 52 de 60



Universitat Oberta 5 . . |
.j U U de Catalunya .
F

»</script>

script»

»</script>

criptz
'script>
cript>

Como se puede apreciar se incluyen los estilos propios del theme de jquery mobile creado para
la aplicacion y una pagina de estilos que contiene otras clases CSS utilizadas en los ficheros
JavaScript. El resto del contenido de este fichero son las pantallas. Todas ellas se caracterizan por
estar divididas en tres partes:

* Barrade titulo: Contiene el titulo de la pantalla, el icono de la aplicacién y los botones del
listado de historias y de crear nueva historia. En el cédigo se diferencia porque el tag contiene
el atributo data-role = “header”

* Contenido: Es la parte central de la pantalla. Muestra los controles propios de la pantalla
actual y se diferencia del resto porque el tag contiene el atributo data-role = “content”

* Pie de pagina: Es la parte inferior de la pantalla. Puede o no contener botones que realizan
alguna accién. Se diferencia porque el tag contiene el atributo data-role = “footer”

Como ya se ha comentado, para implementar las pantallas se han utilizado los controles que
proporciona Jquery Mobile, ya que se adaptan bien a los dispositivos méviles y para la distribucion de
éstos en las pantallas se han utilizado los estilos CSS adecuados.

En resumen, el listado de pantallas desarrolladas son:
* Home_page
* Authentication_page
* My_stories_page
* Story_card_page

e Story_new_page
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* Story_invi_page

* Story_card_page

5.3.3 Testing

Durante la implementacion de este proyecto se han ido encontrando numerosas trabas que se
han ido superando. Uno de los principales problemas ha sido el realizar las pruebas. En el proyecto se
ha incluido una carpeta llamada “test” que contiene una copia de la estructura principal del proyecto
pero con varias paginas “HTML” diferentes. Estas paginas representan varios clientes y son las que
han hecho posible probar la aplicacion a través de un cliente web contra el servidor node.js alojado en
la propia méaquina.

A continuacién se muestra el contenido de la carpeta test

A [=y = test
: [£3 = img
4 £ = s

=5 authentication,js

I,'JE";' clientel.js

= cliente2 js

I,'JE";' cliented.js

= cliented js

I,'JE";' clienteb.js

= Dbjs

I,'JE";' storyCard.js

= storyCreation.js

I,'JE";' storylnvijs

:";' storyList.js

UE:";' storyMew.js
o e+ style
» [£3 = themes
clientel.html
cliente2. html
cliente3.html
cliented. html
cliented.html
cordova-2.4.0js

0 W D 50 §

5w

Como se puede apreciar por cada cliente hay un fichero JavaScript con el mismo nombre que
sustituiria al fichero “index.html” y que este adaptado para poder realizar las pruebas.
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6. Funcionamiento de la aplicacion

La intencién de este apartado de la memoria es la de explicar brevemente el funcionamiento y
el flujo de la aplicacion. Asi pues se presentaran las pantallas indicando como se desarrolla el flujo
hacia otras pantallas, comunicaciones o almacenamientos.

6.1 Registro / Autentificacion de usuario

Como se puede ver a continuacién la pantalla de registro contiene un boton “OK” que dirige el
flujo del programa hacia la pantalla principal de la app.

Email Email B stori

daniel@gmail.com

Password Fresmen)

=)

qwelrtylu.iop
2l 151 el AN fol Lot BN i

* zx/cvbnmaea

am B

Una vez se pulsa el boton de “OK” la aplicacion guarda el usuario en la base de datos local del
smartphone y redirige el flujo de la aplicacién a la pantalla principal.

6.2 Creacion de historia

Desde la pantalla principal pulsamos el boton de crear nueva historia. Este nos redirige a la
pantalla de creacion de nueva historia en la que tenemos que seleccionar tipo de historia, género y
contactos con los que queremos crearla. Una vez seleccionados pulsaremos el botén “Ok” que redirige
el flujo de la aplicacion hacia la pantalla de gestion de invitaciones. Una vez se obtiene respuesta
sobre las peticiones de crear la historia, se pulsa “Ok” y se redirige hacia la pantalla en la que se
escribira la historia por turnos. A continuacién se detalla graficamente:
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BB New story
7 2
Short v/ 1000 words:
Medium 3000 words
Long 5000 words
@ ok
BH| Create
1000 words left
Tite
& daniei@gmail.com
pedro@gmal.com
& naria@gmait.com
2 9 s @ st O P

I New story BB New story E
z 2
S ‘ maria@gmail.com ¥
Terror
‘ pedro@gmail.com ¥
Drama
& ian@gmail.com
Horror
Thriller
Mystery
Romance ¥
Fantasy
Science Fiction
@ ok % o
B Invitations B Invitations
M. )
o maria@gmail.com maria@gmail.com
e i
o pedro@gmail.com pedro@gmail.com
@ ok @ ok

Cuando el usuario desea guardar la historia pulsa el boton “save”, el cual hace que la
aplicacion almacene en la base de datos local la historia con el titulo indicado.

6.3 Listado y actualizacion de historias

Para listar las historias se accedera con el botén de la pagina principal. Cuando se pulsa, se

redirige hacia la pantalla que consulta las historias de la base de datos local y las muestra en forma de
listado. En esta pantalla se puede seleccionar cualquiera del listado y esto nos llevara a la ficha de la
historia que podremos madificar o eliminar. A continuacion se detalla graficamente:
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B stori B My stories B

Historia 1 (>} Short o
Historia 2 [>]

Terror (V)
Historia 3 [>]
Historia 4 (] Historia creada con el fin de probar que la

- gestion de tumos se realiza correctamente y

Historia 5 [>] de que la aplicacion es capaz de guardar la

informacion en la base de datos local

7. Conclusiones

El desarrollo de este proyecto ha conllevado mucho tiempo tanto de investigacion como de
disefio e implementacion de la solucién. Aun asi, se han cumplido las previsiones indicadas en el
cronograma inicial. Durante la implementacion se han tenido que cambiar algunas cosas y recortar
algunas cosas previstas dado que el tiempo para esta fase ha sido corto para lo que se pretendia
conseguir. Teniendo esto en cuenta y que la experiencia en el desarrollo de aplicaciones méviles era
nula, el balance es positivo.

A continuacion se explican las conclusiones sacadas de esta experiencia.

7.1 Objetivos

La mayoria de los objetivos marcados al inicio del desarrollo se han cumplido. Se ha
conseguido desarrollar un servidor que soportara las funcionalidades que se requerian en el andlisis
previo, se ha desarrollado un aplicacion mévil funcional con un disefio simple y atractivo capaz de
crear historias de forma colaborativa, guardarlas, modificarlas, eliminarlas etc...

Uno de los puntos principales en los que se ha trabajado mucho es en obtener un disefio limpio
y muy facil de usar. Es uno de los puntos de los que mas orgulloso estoy, ya que se ha invertido mucho
tiempo en esto y el resultado es bastante satisfactorio.

Por otro lado se ha conseguido una comunicacion en tiempo real entre el servidor y los
clientes, que es un punto clave en este desarrollo. La programacion del servidor no era ni mucho
menos trivial y dado el tiempo limitado del que se disponia el resultado también es bastante
satisfactorio.

En conclusién podemos afirmar que se han cumplido objetivos con solvencia, obteniendo un

Autor: Daniel Franco Cecilia

Consultor: Jordi Ceballos Villach Péagina 57 de 60



e JUQC Yrixepsiiat overta 2 |
s

producto de calidad que tras unas pruebas podria ser lanzado a un grupo de usuarios a modo de fase
previa de un lanzamiento final.

7.2 Valoracion personal

La experiencia de la implementacién de este proyecto ha sido totalmente satisfactoria y muy
gratificante. Aunque en el proceso ha habido momentos dificiles, el resumen global es muy positivo. Lo
mas positivo ha sido el haber sido capaz de llevar a cabo una idea compleja y materializarla en una
app. Al principio tuve dudas sobre si hacia lo correcto arriesgando tanto, ya que en muy poco tiempo
he tenido que aprender nuevas tecnologias y aplicarlo para que la idea fuera tomando forma, pero
ahora estoy muy contento de haberlo hecho. En mi opinién ésta es una de las cosas mas gratificantes
de la informatica. La posibilidad de imaginar algo y hacerlo realidad poco a poco es una sensacioén
increible.

La programacion del servidor en node.js (una tecnologia que desconocia) ha sido una de las
mejores cosas que saco de este proyecto. El entender la arquitectura orientada a eventos, la funciones
callback etc... me ha ayudado a mejorar como programador y a ampliar mis conocimientos.

El aprender a disefiar, crear los iconos, pasar tardes pensando como hacer una interfaz mas
clara y més facil para el usuario pero sin sacrificar funcionalidades ha sido dificil pero muy interesante.
Hasta el momento me habia visto en esta situacion y he de decir que quizas he invertido demasiado
tiempo en esta parte del proyecto, pero me parecia un aspecto clave para la obtencion de un buen
resultado.

En conclusidn, la valoracién personal es muy positiva. Primero por haber sido capaz de
plasmar una idea compleja y segundo por todo lo que he aprendido en el proceso.

7.3 Futuras mejoras

En todos los proyectos se pueden realizar mejoras y éste no es una excepcion. El tiempo de
desarrollo es muy pequefio y las posibilidades de expansion de este proyecto son considerables. Por
eso, una de las cosas que mas dificiles han resultado ha sido el ser realista y no intentar abarcar
muchas cosas que harian la aplicacion mucho mejor pero que materialmente era imposible realizar en
el tiempo del que se disponia. A continuacion se detallan las principales mejoras que se realizaran en
un futuro:

* Persistencia de los usuarios y las historias en un servidor de base de datos: La idea inicial era
que los usuarios se registraran en la app y que este usuario se guardara en la base de datos
del servidor. Por motivos de seguridad y de tiempo de desarrollo esto se descartd y en su lugar
cada usuario se guarda en la base de datos local del teléfono. Lo mismo pasa con las historias.

* Incluir notificaciones en vez de alertas: A la hora de recibir invitaciones a escribir historias, que
éstas aparezcan como una notificacion y no como un mensaje de alerta al usuario receptor de
la invitacion.
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* Hacer la app mas social: Poder realizar comentarios sobre las historias, poder calificar las
historias, tener rankings de las mejores historias por tipo, género, las mas votadas, las mas
comentadas, por fecha etc... Para esto seria hecesario desarrollar un sitio web que aglutinara
todas estas mejoras y modificar la app para soportarlas.

* Creacién de multiples historias al mismo tiempo: Permitir que un usuario escriba varias
historias al mismo tiempo (con un limite por supuesto).

* Afadir eventos propios de los moviles: Mejorar la forma de interaccionar con el usuario,
haciendo uso de los eventos que capturan los gestos realizados con los dedos sobre las
pantallas tactiles.

* Encriptacion de la informacién que se envia al servidor: La seguridad deberia ser clave en esta
app ya que se envia informacion sensible a través de Internet. Por lo tanto habria que
encriptarla.

8. Fuentes de informacion

Para la realizacién del proyecto ha sido necesario consultar diversas fuentes de informacion
tanto para conocer las tecnologias en las que se iba a realizar la implementacion como para consultar
las dudas que han ido surgiendo a medida que el proyecto avanzaba.

8.1 General

http://www.w3c.es/ Web para aprender sobre estandares web

http://www.ietf.org/ Web para aprender sobre estandares web

http://www.mongodb.org/ Web sobre la base de datos usada en el servidor

http://www.htmlI5rocks.com/en/ Web para aprender sobre HTML

http://stackoverflow.com/ Web para consultas de programacion
http://es.wikipedia.org/ Consultas generales

8.2 Node.js y Websockets

http://martinsikora.com/nodejs-and-websocket-simple-chat-tutorial. Tutorial sobre el uso de websockets

http://socket.io/. Web de la libreria socket.io.

http://cometdaily.com/2011/04/06/is-websocket-chat-easier/ . Articulo sobre websockets.

ame-with-websockets-and-node.html. Websockets.
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8.3 Cliente Movil

http://jqueryui.com/ Disefio de la interfaz.

http://cordova.apache.org/ Framewor de desarrollo movil

http://jquerymobile.com/ Framework de desarrollo para JavaScript

https://developer.mozilla.org/es/docs/JavaScript Documentacion sobre JavaScript
http://msdn.microsoft.com/es-es/magazine/hh975345.aspx Articulo sobre el desarrollo con Cordova

9. Glosario

Framework para el desarrollo de aplicaciones méviles que permite a los desarrolladores
acceder a las funcionalidades bésicas del teléfono movil.

Técnica utilizada para medir el rendimiento de un sistema.

Lenguaje de hojas de estilo utilizado para describir la presentacién semantica de un
documento escrito en lenguaje de marcas.

Estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definido, normalmente con artefactos o
moddulos de software concretos, que puede servir de base para la organizacion y desarrollo
de software.

Lenguaje de marcas para la escritura de paginas web.

Lenguaje dde programacion interpretado. Definido como orientado a objetos, basado en
prototipos, imperativo, dinamico y débilmente tipado.

Entorno de programacion en la capa del servidor basado en el lenguaje de programacion
JavaScript, con I/O de datos en una arquitectura orientada a eventos y basado en el motor
Javascript V8.

Agrupacion de usuarios conectados en el servidor node.js que se disponen a crear una
historia.

Concepto abstracto por el cual dos programas (posiblemente situados en computadoras
distintas) pueden intercambiar cualquier flujo de datos, generalmente de manera fiable y
ordenada.
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