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Resumen del Trabajo (maximo 250 palabras): Con la finalidad, contexto de
aplicacion, metodologia, resultados i conclusiones del trabajo.

La finalidad de este TFM es la de crear una aplicacion movil, que, apoyada en la
ludificacién o gamificacion, convierta la tarea de registrar las entradas y salidas al
puesto de trabajo en un reto atractivo que merezca la pena.

Con la aplicacion se podra avisar de forma automatica a los contactos deseados
(familiares, comparieros de trabajo, amigos) de los eventos de salida o entrada
pudiendo enviarles mensajes personalizados.

La comunicacion de estos eventos con amigos o familiares, permitira ademas
ayudar a conciliar la vida laboral con la personal.

Abstract (in English, 250 words or less):

The purpose of this project is to develop a mobile application based on gamification
that makes recording the entry and exit time from the office a worthwhile attractive
challenge.

The application will make possible to automatically notify the desired contacts
(family, co-workers, friends) the exit or entry events and send personalized
messages to them.

Communicating these events to friends or family will also help to reconcile personal
and working life
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1 . Introduccion

1.1 CONTEXTO Y JUSTIFICACION DEL TRABAJO

La utilizacion teléfonos inteligentes, es amplia y ya no sélo se usa como un
mero dispositivo desde el que hacer llamadas o enviar mensajes, si no que
hace las funciones de un ordenador que el usuario lleva consigo y que puede
disponer de el y de la informacién que proporciona internet de forma inmediata
en cualquier lugar y momento. El usuario ya no tiene que sentarse delante de
su ordenador para obtener informacion de internet, si no que en cualquier
ubicacion, por la calle, en el trabajo, viajando en transporte publico, puede
aprovechar cualquier momento para acceder de forma inmediata, y lo que es
mas importante, interactuar y tomar decisiones en base a la informacion
recibida.

La proliferacion del uso de teléfonos inteligentes ha ido de la mano con la
evolucion de los sistemas operativos especificos para moviles, pues esta
evolucion permitio, mediante los correspondientes SDK's dar la posibilidad a
desarrolladores a crear aplicaciones y ofrecerlas en un mercado global. Se
puede considerar los primeros Nokia, que disponian de funciones avanzadas,
tales como GPS, correo electronico, etc como una generacion inicial de lo que
hoy son los smartphones, con una posibilidad muy limitada de desarrollo de
aplicaciones y sin un mercado global de distribucion de aplicaciones. Una vez
gue compafias como Google o Apple ofrecieron al mercado sus soluciones de
sistema operativo moévil y una plataforma de distribucion global, como por
ejemplo Google Play, propiciaron la creacion de aplicaciones, que generaron
una necesidad y que fueron accesibles a la poblacion mediante las plataformas
propias de distribucién de aplicaciones. Acciones como la realizada en 2010
por Blackberry en la que regalaban una tablet a cualquier desarrollador que
simplemente publicase una aplicacion en su plataforma, demuestran la
importancia de tener una masa critica de aplicaciones para poder ser
apetecible de cara al cliente final.

El usuario final lo que demanda es disponer de una serie de servicios que
puedan dar solucion a sus necesidades particulares, por muy sectoriales o
concretas que estas sean. Un ejemplo de este tipo de aplicaciones es
“Gasolineras de Espafia”, aplicacion que mediante la geolocalizacion, permite a
los usuarios de Espafia tener acceso a las gasolineras mas baratas cercanas a
él.

En el ambito laboral, y de una forma mas intensa en los que ejercen su
profesidn por cuenta ajena, los trabajadores deben realizar un nimero concreto
de horas semanales. El trabajador necesita conocer las horas de trabajo que
ha realizado, para en funcién de la hora de entrada, salir mas tarde o mas
temprano en el propio dia, o recuperar horas durante la semana si en dias
previos ha realizado menos horas de las habituales.



Es por ello que una de las necesidades a cubrir es tener informacion de las
horas realizadas y las horas pendientes de realizar. Normalmente para ello en
las empresas hay aplicaciones de control de horario, pero bien por
desconfianza, o bien porque en la empresa en la que trabaja no existe, el
usuario suele llevar su propio control en engorrosas hojas de célculo.

Ademas, en funcion de esa informacion adquirida, se suelen realizar una serie
de acciones manuales y repetitivas que se pretende automatizar:

e En funcién de la hora en la que se entra, ya se conoce la hora de
salida, con lo que se puede informar a familiares, amigos, etc de
la hora prevista de salida para poder organizar actividades, y por
lo tanto ayudar a conciliar mejor la vida personal con la laboral.

e Al llegar a la oficina, avisar a comparieros bien para tener una
reunion previa de trabajo o para hablar de temas personales justo
antes de empezar a trabajar.

El propdsito de este trabajo es facilitar y automatizar acciones repetitivas
diarias, y con la informacion obtenida poder ayudar a conciliar mejor la vida
personal y laboral tanto dentro del trabajo como fuera.



1.2 OBJETIVOS DEL TRABAJO

Los pilares fundamentales de la aplicacion a realizar son:

e Simplificar el proceso de llevar la contabilidad de las horas realizadas y
gue no sea algo tedioso sino un proceso ameno.

e Ayudar a conciliar la vida personal con la familiar, indicando tanto
disponibilidad en el trabajo, como para poder organizar eventos fuera de
el.

Para ello, la aplicacion a desarrollar deberia implementar las siguientes
funciones:

e Registro sencillo de entrada y salida en el trabajo.
e Registro de las horas pendientes de realizar y en base a ello dar
informacion concreta:
o A qué hora se puede salir.
o Siya se han realizado las horas previstas para el dia, avisar de que
ya se puede ir del lugar de trabajo.
e Creacién de acciones automaticas con mensajes personalizados:
o Avisar a grupos concretos de cuando se entra a trabajar.
o Notificar cudando se pretende salir para organizar de forma facil
eventos.
e Funcionalidades avanzadas:
o Mediante tecnologia NFC, marcar automaticamente entrada y salida
al tocar en una etiqgueta NFC configurada.



1.3 ENFOQUE Y METODO SEGUIDO

En base a las necesidades indicadas anteriormente, se detecta la necesidad de
crear una aplicacion nueva que venga a resolver, mediante la ayuda de la
tecnologia, todas aquellas tareas repetitivas que se realizan y a contribuir a
mejorar la conciliaciéon laboral.

Se escoge crear una aplicacion basada en Android, sin denostar las
aplicaciones para dispositivos iOS. El motivo de la eleccién es cubrir la mayoria
de los dispositivos moviles. Android no esta restringido a ningun fabricante y el
lenguaje de programacién sobre el que se sustenta, Java, es ampliamente
conocido y esta formado por una amplia comunidad.

SPAIN
3 M/E DEC 2016

Android 87.2%

BlackBerry 0.0%

Fuente 1: https:.//www.kantarworldpanel.com/global/smartphone-
os-market-share/

Como se puede ver en el panel de Kantar [4], en Espafa, en el mes de
diciembre de 2016, el uso de Android alcanzaba la cifra de un 87°2%, frente al
12’3 de 10S. En el mercado internacional la cifra es algo menor, pero se
garantiza crear un producto destinado a un grupo amplio de usuarios. No es
objeto decidir qué tecnologia o sistema operativo es el mejor, sino presentar a
la mayoria del mercado el producto con un coste de creaciéon comedido. En
funcion del éxito del producto, si convence a la mayoria del mercado que esta
en Android, podria crearse versiones concretas para el resto de sistemas
operativos para dispositivos moviles.



1.4 PLANIFICACION DEL TRABAJO

Para la realizacion de este TFM, se empleara como metodologia de desarrollo
SCRUM [5], que esta enfocada en el desarrollo agil de productos y que esta
recomendanda para entornos en los que:

e El mercado es competitivo, ademas de los conceptos de bésicos
de calidad, coste y diferenciacion exigen rapidez y flexibilidad.

e Se exige ciclos de desarrollo mas cortos para entregar nuevas
funcionalidades en el menor tiempo posible.

Scrum adapta los principios basicos de los sistemas Lean:

e Maximizar el valor
e Eliminar el gasto

Asi como los valores de la corriente Agile:

e Colaboracién con el cliente
e Adaptacion a cambios
e Entrega periddica de productos funcionales

Y las mejores practicas de la industria:

¢ Ciclos cortos de desarrollo
e Autogestion de equipos
e Visibilidad del proceso

Todos estos puntos fuertes de Scrum, hacen de esta metodologia un marco
de trabajo que proporciona una gran productividad, asi como una motivacion
importante para el equipo de trabajo, al sentirse parte importante del proceso.
La filosofia de Scrum no se caracteriza por la necesidad de seguir un plan, sino
en una continua adaptacion a los cambios en el proyecto.

Es por ello, que para este proyecto concreto, se ve adecuado el uso de esta
metodologia, y se seguird a lo largo de todo el proceso, mediante las
iteraciones, llamadas “Sprint” en Scrum.

En cada iteracion, de 1 semanas de duracién, se proporcionard una parte del
producto final completamente funcional y lista para usar (la funcionalidad
desarrollada), y de forma iterativa, se le iran afiadiendo funcionalidades hasta
llegar al producto final.



A continuacion se indica la pila de producto. Indicar que la pila de producto es

algo vivo y se ira adaptando ciclo a ciclo.

Categoria

Desarrollo

Historia

Autenticacion de usuario

Fecha entrega |

17/85/17)

Desarrollo

Registro de entrada y salida

aee

17/35/1?h

Desarrollo

Contabilidad de las horas pendientes

de realizar

760

17,/05/17I

Desarrollo

Proporcionar informacion:

- A gue hora se puede salir

- 51 ya se han realizado las horas,

avisar de gque puede salir.

720

17/05/17!

Desarrollo

Creacidn de acciones automaticas con

mensajes personalizados:

- Avisar a grupos concretos de cuando

se entra a trabajar.

- MNotificar cuando se pretende salir
para organizar de forma facil

eventos.

688

17/85/17)

Desarrollo

Uso de tecnologia NFC para marcar

entrada o salida.

640

17/05/171

Documentacidn

Incluir los trabajos realizados en la

memoria

600

17/85/171

En esta pila de producto aparecen 3 hitos, que son los correspondientes a cada

entrega marcada por las 3 siguientes PECs.
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1.5 BREVE SUMARIO DE PRODUCTOS OBTENIDOS

El producto obtenido consiste en una aplicacion funcional que permita la
planificacion personal en base a la disponibilidad laboral.

1.6 BREVE DESCRIPCION DE LOS OTROS CAPITULOS DE LA
MEMORIA

Andlisis

Fundamentos tecnoldgicos: descripcion de los distintos elementos
tecnoldgicos en los que se sustenta el trabajo.

Scrum: En este caso explicar mas afondo Scrum y como se ha aplicado.
Implementacidén: Funcionalidades mas destacas.

Implementacidn de la aplicacién

Aplicacion desarrollada: Se muestran las pantallas y funcionalidades
mas destacadas.

Conclusidén y contraste de objetivos.

Lineas futuras.

11



2 Analisis
2.1 ANALISIS DE ANTECEDENTES

Actualmente existen aplicaciones que muestran informacién horaria, pero se
centran mas en la parte meramente contable, en la que se apuntan las horas
realizadas o a modo recordatorio. El objetivo de esta aplicacion es la de usar
esa informacién para interactuar con compafieros de trabajo o con otras
personas para conciliar la vida laboral y personal, asi como para indicar cuando
en el entorno laboral se esta disponible o no.

2.1.1 TimeTable++ horario

= Timetable
-

WEDNESDAY
© 09:00-10:00 & R1001
Math
& Obama H Lesson
0 13:30-14:30 & Room 007 o
Weekly Meeting
& Mr. Burns B Meeting
0 14:45-15:45 & Audimax
Quantum Physics
& Dr. Deinstein B Lecture
© 28 Oct, 16:45-17:45 &
Shopping
© 18:00-23:00

Play Minecraft
< We, 28 Oct 2015 >

Current week

Esta aplicacién lleva un control de las diferentes actividades, muy util para
llevar el control de los horarios de clase.

12



2.1.2 Calendario Business Agenda

¥.dNlsoo

= septiembre de 2016 5 O

Trabajo Proyecto Privado Deportes Tareas

< O

Similar a la anterior aplicacion y no es mas que un calendario con eventos.

13



2.1.3 Tiempo de Trabajo

Datos por semana, mes y
ano. Exportable a excel

Movistar [H & uw

ane fe

abr may jun

nov  dic

103 2aM g 28H 3™

g7H g7 e 9o

V14 dias F ddias 0 dia

Y

B

Horas Extra Tiempos totales Ganancias

Esta aplicacién, no hace de agenda, pero si de control exacto de las horas
realizadas. El interfaz es muy diferente al indicado de Android y para nada
sigue las préacticas de Material Design. No interacciona con otras personas en
base a la entrada o salida en la jornada laboral.

14



2.2 USUARIOS Y CONTEXTO DE USO

2.2.1 Fichals de personay escenario.
A continuacion se describen las fichas de persona y escenario:

Nombre Maria.
Edad 37
Profesion Funcionaria de la administracion general del

estado.

Descripcion de la persona

Descripcion del escenario

Es funcionaria de la Administracion General del
Estado y reside en Madrid. Todos los dias coge el
Metro hasta su trabajo. En su tiempo libre le gusta
ir de compras y pasear al salir de trabajar. Es una
usuaria a la que le gusta probar nuevas
aplicaciones.

Lunes, a las 8:13 de la mafana, llega al trabajo e
indica la hora de entrada en la aplicacién. En
funcion de su jornada laboral, le toca salir de
trabajar a las 18:13. Con la aplicacién avisa a su
pareja que ya esta en su jornada de trabajo y le
indica a partir de que hora sale para estar
disponible para realizar un paseo.

15



Nombre Daniel
Edad 39
Profesion Funcionario del ministerio de energia, turismo y

agenda digital

Descripcién de la persona

Es funcionario y vive en Pontevedra, en una
provincia diferente a la de su pareja. Al llegar al
trabajo suele avisar a su pareja de que ha entrado,
asi como a sus compafieros para interaccionar con
ellos, puesto que no trabajan ni en la misma oficina
ni en la misma provincia. También para conocer
cuando su mujer entra a trabajar.

Descripcidn del escenario

Es Lunes a las 18:30 de la tarde, sale de trabajar

y notifica, mediante la aplicacién, que sale de
trabajar. Esta de forma automatica, avisa a su
pareja que ya esta disponible y a sus compafieros
de trabajo que se va y no podra estar ya a su
disposicion.

16



2.2.2 Flujo de interaccién

Pantalla Principal
Informacion dia actual
Indicacion entrada/salida
Resumen semanal

Configuracion

general
Fantalla
configuracion P o Confi .
: € Notificaciones NFC onfiguracion
aviso para horarios
contacto dado

Descripcion de las pantallas:
e Pantalla principal: Mostrara la informacion principal de la aplicacion:
o cuantas horas ha realizado tanto en el dia actual como semanal.
o las que quedan por realizar en la jornada
o Poder marcar entrada o salida, segun proceda.

En esta pantalla, una ventana emergente, tras pulsar el boton principal,
permitira enviar una notificacién a los contactos preseleccionados.

También podra afadir una nueva notificacion para un contacto que
seleccione.

e Configuraciéon general, podra establecer la configuracion general de la
aplicacion.

17



NFC: Podra activar una etiqueta NFC para poder marcar entrada o
salida.

Notificaciones: En esta pantalla podra ver los avisos a contactos que
estan configurados.

Pantalla configuraciéon aviso para contacto dato: Para un contacto
dado, podra editar la configuracion, tal como texto, etc.

Configuracion de horarios: Para indicar las horas a realizar
semanalmente, horas a hacer cada dia, etc.

18



2.2.3 Prototipos

2.2.3.1 Entrada a trabajar

ENTRAR!

&2l

Indicar otra hora

v Avisar 6 mis contactos
Vero

Enrique |

Anadic contacto

Se muestra la pantalla de entrar cuando estamos dentro del rango de entrada a
trabajar. El usuario marcara entrar por defecto y si tiene marcado “avisar a mis
contactos” avisara a aquellos que estén ya configurados.

Alternativamente puede:
e Indicar otra hora de entrada. Para los casos que se ha olvidado de
hacerlo.
e Afadir contacto nuevo para avisar de forma automatica.
e Desmarcar avisar a mis contactos.

19



2.2.3.2 Salir de trabajar

Indicar otra hora

v Avisar 6 wis contactos
Vero

Enrique

Anadir contacto

Se muestra la pantalla de salir cuando estamos dentro del rango de salida de
trabajar. El usuario marcara salir por defecto y si tiene marcado “avisar a mis
contactos” avisara a aquellos que estén ya configurados.

Alternativamente puede:
e Indicar otra hora de salida. Para los casos que se ha olvidado de

hacerlo.
e Afadir contacto nuevo para avisar de forma automética.
e Desmarcar avisar a mis contactos.

20



2.2.3.3 Pantalla de jornada laboral.

{&ue tengas un buen dial

RORA DE SALIDA: 1521

Indicar otra hora = jAvisar!

Wnformacion del dia de hoy:

| Pealizadas: @ horas l Pendientes: 7 horas
[

Pesumen semanal

Bealizadas: 21 h 53 m [ Pendientes: 13:(97 horas

| Miércoles & horws |
Martes € horas
Lunes 7 horas 53 minutos

Se muestra la pantalla de jornada laboral cuando no tiene que marcar entrada
o salida o como pantalla destino cuando ha marcado uno de los dos estados
anteriores.

En esta pantalla puede:

e Indicar otra hora de salida. El sistema calcula cuando saldra, pero puede
gue el usuario tenga que salir antes o despues del horario.

e Avisar: Si ha cambiado la hora, o si quiere volver a avisar, marcara este
botén.

e Visualizar la informacién de horas realizadas, tanto en el dia actual,
como en la propia semana.

21



2.2.3.4 Pantalla de jornada laboral: Cambio de hora.

{&ué tengas un buen dial

KOPA DE SALIDA. 1521

Indica wna hora diferente
13:5¢
fo
Cancel oK
Peanzadas: W horas endientes: A

Besumen semanal

Redlizadas: 21 h 53 m [ Pendigntes: 13:(97 horas

Miercoles & horas |

Martes € horas

Lunes 7 horas 53 minutos

Pulsando el botén de cambiar hora de salida, se puede indicar una hora
diferente.

22



2.2.3.5 Configuracion de informacion geoposicion

Se muestra la pantalla de configuracion de la marca geolocalizada, a partir de
la cual indicara que es entrada o salida.

23



2.2.3.6 Gestion de contactos

Veronica Fernandez
This is some text.

Contacto |
This is some text.

X
R
>< Contacto 2
<

This is some text

Contacto 3
This is some text

Esta pantalla, permite seleccionar los usuarios disponibles para los que se les
podra enviar notificaciones. También es la pantalla a la que se ir4 cuando se
quiera afadir un aviso de forma manual.

24



2.2.3.7 Configuracion de aviso

oo

>< Veronica Fernandez

Texto a enviar al entrar:

Texto a enviar al salir:

| Cuando avisar

v Al entrar
Indicar precision de salida

Al salie

Guardar

En esta pantalla, para un contacto dado, se podra indicar el texto que se le
enviara al entra o al salir, asi como marcar cuando enviar la notificacion, si al
entrar, o al salir. También se puede elegir que cuando se entre, se le indique o
no la estimacion de hora de salida.

25



2.2.3.8 Diseno gréfico.

2.2.3.8.1 Uso de Material Design

La aplicacion desarrollada sigue la nueva filosofia de Google presente a partir
de su version 5.0, “Material Design”. Si bien no es un dogma que haya que
seguir de forma estricta, si que sirve de guia para el desarrollo de interfaces,
proporcionando un lenguaje visual perfectamente definido. En “Material Design”
la sugerencia es siempre usar tres colores: “Primary”, “PrimaryDark” y “Accent”.
La siguiente imagen, de la documentacion oficial de Google identificame
claramente los distintos colores:

colorPrimary

textColorPrimary

colorPrimaryDark

windowBackground

\ navigationBarColor

llustracion 1: Material DesignFuente:
Android.com

En el caso de este proyecto los colores definidos mediante el fichero xml de
estilo correspondiente han sido:

<color name="colorPrimary">#039BE5</color>
<color name="colorPrimaryDark">#0288D1</color>
<color name="colorAccent">#FFA00O</color>
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2.2.3.8.2 Barra lateral

En el disefio esta contemplado el uso de una barra lateral. Asi, se podra
acceder de forma rapida a las opciones mas importantes de la aplicacién, como
es el caso de administrar las notificaciones.
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2.3 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

Se emplea la notacion UML para realizar el modelado del proyecto. En dicho
andlisis se emplearon diagramas de casos de uso resumidos en este apartado.

. . . Aviso automatico
Ver informacion de jornada laboral

’{.irﬁ:-ﬁ'de}

Indicar cambio de estado

Cambiar hora de entrada

Usuario

Cambiar hora de salida

Cambiar la configuracion

= - <extend}
A% - : :
R . ~ Gestionar avisos a contactos
Y
I {extend} s {extend}
) Y
i -

Configuracion jornada laboral

Configuracion de NFC
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2.3.1 Descripcion casos de uso

Ver informacion de la jornada laboral

Usuario

La aplicacion permitird al usuario consultar la
informacion actual de su jornada

e El teléfono inteligente cumple los requisitos
necesarios para el correcto funcionamiento
de la aplicacion.

La aplicacion esta instalada en el teléfono.

Usuario El usuario arranca la aplicacion

Sistema Se muestra la informacién al usuario
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Indicar Entrada

Usuario

La aplicacién permitira al usuario indicar la entrada
en la jornada laboral

e El teléfono inteligente cumple los requisitos
necesarios para el correcto funcionamiento
de la aplicacion, en concreto acceso a
internet.

e La aplicacion esta instalada en el teléfono.

e La hora actual esta dentro del rango del
horario laboral.

No ha marcado previamente Entrada

1 Usuario El usuario arranca la aplicacién

2 Sistema Se muestra la informacion al usuario, mostrando el
boton de Entrar

3 Usuario Pulsa en el boton “Entrar”

4 Sistema Se registra la entrada

5 Sistema Envia las notificaciones a los contactos.

6 Sistema Se muestra la pantalla de informacion de jornada
laboral

3 Usuario Desmarca la opcién de avisar automaticamente

Sistema Se registra la entrada del usuario

5 Sistema Se muestra la pantalla de informacion de jornada

laboral.
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Indicar Salida

Usuario

La aplicacién permitird al usuario indicar la salida
de la jornada laboral

e El teléfono inteligente cumple los requisitos
necesarios para el correcto funcionamiento
de la aplicacion, en concreto acceso a
internet.

e La aplicacion esta instalada en el teléfono.

e La hora actual esta dentro del rango del
horario laboral.

Ha marcado previamente Entrada

1 Usuario El usuario arranca la aplicacién

2 Sistema Se muestra la informacion al usuario, mostrando el
boton de Salir

3 Usuario Pulsa en el botén “Salir”

4 Sistema Se registra la salida

5 Sistema Envia las notificaciones a los contactos.

6 Sistema Se muestra la pantalla informativa.

3 Usuario Desmarca la opcién de avisar automaticamente
Sistema Se registra la salida del usuario
5 Sistema Se muestra la pantalla de informacion de jornada
laboral.
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Aviso automatico

Sistema

La aplicacion enviara una notificacion de cambio
de estado a los usuarios que se han marcado
previamente para ser notificados.

e El teléfono inteligente cumple los requisitos
necesarios para el correcto funcionamiento
de la aplicacion, en concreto acceso a
internet.

e La aplicacion esta instalada en el teléfono.
¢ Haindicado un cambio de estado
Existen contactos que deben ser notificados

_ Sistema Envia las notificaciones a los contactos.
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Cambiar hora de salida

Usuario

La aplicacion permitird al usuario cambiar la hora
prevista de salida, para aquellos casos en los que
se le ha pasado hacerlo a la hora, o sabe que
saldr4 mas tarde.

e El teléfono inteligente cumple los requisitos
necesarios para el correcto funcionamiento
de la aplicacion, en concreto acceso a
internet.

e La aplicacion esta instalada en el teléfono.
Ha indicado que ha entrado a trabajar.

1 Usuario El usuario arranca la aplicacion

2 Sistema Se muestra la pantalla informativa.

3 Usuario Pulsa en el boton notificar cambio de hora
4 Sistema Registra la hora prevista de salida
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Cambiar hora de Entrada

Usuario

La aplicacién permitird al usuario cambiar la hora
de entrada, para aquellos casos en los que se le
ha pasado hacerlo a la hora

e El teléfono inteligente cumple los requisitos
necesarios para el correcto funcionamiento
de la aplicacion, en concreto acceso a
internet.

e La aplicacion esta instalada en el teléfono.
No ha indicado que ha entrado a trabajar.

1 Usuario El usuario arranca la aplicacion

2 Sistema Se muestra la pantalla informativa.

3 Usuario Pulsa en el boton notificar cambio de hora
4 Sistema Registra la hora prevista de entrada
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Cambiar la configuracion

Usuario

La aplicacion permitird al usuario cambiar los
diferentes parametros de configuracion

e El teléfono inteligente cumple los requisitos
necesarios para el correcto funcionamiento
de la aplicacion, en concreto acceso a
internet.

e La aplicacidn esta instalada en el teléfono.

Usuario El usuario arranca la aplicacion
Usuario Selecciona el elemento de configuracion que
quiere cambiar
3 Sistema Muestra la pantalla de configuracion especifica
Usuario Realiza los cambios pertinentes.
5 Sistema Registra los cambios
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2.4 DIAGRAMA ENTIDAD RELACION

A continuacidn se muestra el diagrama entidad relacion generado para la
aplicacion a desarrollar:

e P

JORNADAS

e:7
<G> S @D

‘E):l

H o:
PERSONA n INDICA ESTADO

~_

USUARIO CONTACTO 1:1 @ O:N NOTIFICACIONES

1:1

CREA
1:1

RECIBE

@:N

MENSAJES

En el caso de Persona, se han creado subentidades, para indicar que una
persona es usuario de la aplicacion, en la que crea notificaciones, y otras son
contactos que reciben dichas notificaciones.

En el ejemplo anterior, una persona indica un cambio de estado, por ejemplo
seria la siguiente tupla:

(Persona: Daniel Diaz, Relacion: 09:23, Estado: Trabajo, Entrada)
Otra tupla seria, en la relacién usuario con notificaciones:
(Usuario: Daniel Diaz, Notificaciones: “Estoy ya en la oficina!”)
Notificacion con contacto:

(Notificaciones: “Estoy ya en la oficina!”, Contacto: Pepe)
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2.5 DIAGRAMA DE CLASES

En el siguiente diagrama, se muestra el diagrama de clases

Jornada
-dia: String
-inicio
-fim
Contacto |1 = - | Notificaciones
[ 3 -texto: String
-*
1 cream
Persona 1 -
-nombre: String<:|‘ Usuario indicam
-correo: String
-id: dimnt 1 - 1
recibem Estado
enviam
-
Mensajes
i -fecha: Date
-leido: boolean = falsg

Al usar Scrum, y ser un proceso iterativo, el diagrama de clases ira
evolucionando en base a las historias definidas en cada ciclo.
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2.6 ARQUITECTURA DEL SISTEMA

Se opta por seguir el patrén Modelo-Vista-Controlador. La finalidad con la que
surgié este patron era la de disminuir el coste de programacion en la
implementacion de sistemas mudltiples y sincronizados de los mismos datos.
MVC separa los datos de la aplicacion, la interfaz de usuario y la légica de
control en tres componentes distintos: Modelo, Vistas y Controladores. Cada
componente se trata como entidades separadas.

UTILIZA

llustracion 2: Ejemplo
colaboracion en Modelo - Vista - Controlador

Al estar separado en componentes, permite implementaciones por
separado de cada undo de los componentes. También permite que un
componente se pueda cambiar o refactorizar sin que afecte al resto de los

componentes.

e Modelo: Representa los datos del sistema. No tiene referencia con el
resto de los componentes. El sistema es el encargado de notificar a las

vistas cuando hay un cambio de modelo.

e Vista: Es la representacion visual del modelo. Ej: Pagina web, Interfaz de

ventanas.

e Controlador: Proporciona significado a las 6rdenes del usuario, actuando
sobre los datos representados por el Modelo. Ej: Los sistemas de

gestion de bases de datos.
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De forma general, aunque se pueden encontrar distintas

implementaciones de MVC, el flujo que sigue el control es el siguiente:

1. EIl usuario interactia con la interfaz de usuario (ej: pulsa un boton,

pincha en un enlace, etc)

2. El controlador recibe, por parte de los objetos de la interfaz-vista, la
notificacion de la accion solicitada por el usuario. El controlador gestiona
el evento que llega, normalmente a través de un gestor de eventos,

llamado handler o callbak.

3. El controlador accede al modelo, actualizandolo, posiblemente
modificandolo de forma adecuada a la accion solicitada por el usuario
(como por ejemplo: actualizar el carro de compra). Los controladores
complejos estdn a menudo estructurados usando un patrén de comando

gue encapsula las acciones y simplifica su extension.

4. EIl controlador delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar la
interfaz de usuario. La vista obtiene sus datos del modelo para generar
la interfaz apropiada para el usuario donde se reflejan los cambios en el
modelo (ejemplo: produce un listado del contenido del carro de la
compra). EI modelo no tiene conocimiento directo sobre la vista. Sin
embargo, el patron de observador puede ser empleado para
proporcionar cierta indireccion entre el modelo y la vista, permitiendo al

modelo notificar a los interesados de cualquiera cambio.

5. La interfaz de wusuario espera nuevas interacciones del usuario,

comenzando el ciclo nuevamente.
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Las Vistas y los Controladores conforman la interfaz de usuario. Un
mecanismo de propagacion de cambios asegura la consistencia entre la
interfaz y el modelo. La separacién del modelo de los componentes vista y
controlador permite tener multiples vistas del mismo modelo. Si el usuario
cambia el modelo a través del controlador de una vista, todas las otras vistas
dependientes deben reflejar los cambios. Por tanto, el modelo notifica a todas
las vistas siempre que sus datos cambien. Las vistas, en cambio, recuperan los

nuevos datos del modelo y actualizan la informacion que muestran al usuario.

Este patron es muy popular y fue portado a una gran cantidad de entornos
y frameworks. EI MVC es un patron ampliamente utilizado en madltiples
plataformas y lenguajes. Algunos de sus principales beneficios son:

e Menor acoplamiento
o Desacopla las vistas de los modelos.

o Desacopla los modelo de la forma en que se muestran e introducen

los datos.

e Mayor cohesion

o Cada elemento del patron esta altamente especializado en su tarea
(la vista en mostrar datos al usuario, el controlador en las entradas y

el modelo en su objetivo de negocio).

e Las vistas proporcionan mayor flexibilidad y agilidad
o Se puede crear multiples vistas de un modelo.

o Se puede crear, afadir, modificar y eliminar nuevas vistas

dinamicamente.
o Las vistas pueden anidarse.

o Se puede cambiar el modo en que una vista responde al usuario sin

cambiar su representacion visual.
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o Se puede sincronizar las vistas.

o Las vistas pueden concentrarse en diferentes aspectos del modelo.

Mayor facilidad para el desarrollo de clientes ricos en multiples

dispositivos y canales, por ejemplo:

o Una vista para cada dispositivo que puede variar segun sus

capacidades.

o Una vista para la Web y otra para aplicaciones de escritorio
Mas claridad de disefio.

Facilita el mantenimiento.

Mayor escalabilidad.
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2.6.1 Diagrama de arquitectura

Para este proyecto, se presenta el diagrama de arquitectura inicial

Envio de mensajes : FIREBASE

S
FIREBASE:
-— -MENSAJES
-USUARIOS REGISTRADOS

BASE DE DATOS LOCAL:
- CONFIGURACION
-CAMBIOS DE ESTADO

Se empleara la solucion Firebase para almacenar la informacion que sea
necesaria tener en la nube, como es el caso de los mensajes que leeran otros
usuarios y la autenticacion.

La informacién de configuracion, asi como cambio de estado, etc, se
almacenara en una base de datos local.

El usuario, mediante la aplicacién indicara cambios de estado, envios de
mensajes, etc. A su vez, los contactos asociados, suscritos a dichas
notificaciones, recibirdn los pertinentes mensajes de cambio de estado, tal

como “entrar a trabajar”, “salir de trabajar”, etc.
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3 Fundamentos tecnoldgicos
3.1 ANDROID

La empresa creadora de Android fue fue adquirida en el afio 2005 por Google,
gue liberé la mayoria del coédigo de Android bajo la Licencia Apache, una
licencia libre y de codigo abierto. Al ser un sistema operativo de coédigo abierto,
cualquier desarrollador puede crear y distribuir aplicaciones para Android.

Existe una gran comunidad de desarrolladores creando aplicaciones Java para
extender la funcionalidad de los dispositivos con sistema operativo Android.

Google proporciona su plataforma de distribucion de aplicaciones, Google Play,
gue proporciona un mercado global en el que los desarrolladores pueden hacer
llegar a los clientes sus aplicaciones tanto gratuitas como de pago. El coste
para publicar aplicaciones en Google Play es de 25 Euros, un coste que se
paga una sola vez y permite de forma duradera publicar tantas aplicaciones
COmMo sean necesarias.

Android[2] est4 formado por los siguientes componentes:

¢ Ndcleo: Android se basa en Linux para los servicios basicos del sistema,
como seguridad, gestion de memoria, gestion de procesos, pila de red, y
modelo de controladores. El ndcleo actla ademas como una capa de
abstraccion entre el hardware y el resto de la pila de software.

e Bibliotecas: Incluyen funciones para graficos 2D y 3D, reproduccion y
grabacion de archivos multimedia, bases de datos para almacenamiento
estructurado de datos, asi como otras funcionalidades accesibles a los
desarrolladores a través del framework de aplicaciones de Android.

e Framework de aplicaciones: Permitiendo asi la reutilizacion de
componentes.

¢ Runtime de Android: Android incluye un conjunto de bibliotecas base que
proporcionan la mayoria de las funciones disponibles en las bibliotecas
base del lenguaje Java. Ademas, cada aplicacion posee su propia
instancia de la maquina virtual, mejorando asi la seguridad y estabilidad
del sistema, al estar aisladas las aplicaciones unas de otras.

e Aplicaciones: Proporciona una serie de aplicaciones base, tales como
navegador, mapas, y gestion de contactos.

En la siguiente figura se muestra la arquitectura de Android:
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APPLICATION FRAMEWORK

AMNDROID SYSTEM SERVICES

AudioFlinger Search Service
Camera Service Activity Manager
MediaPlayer Service Window Manager
Other Media Services D‘merm;ir:gset:;wces

Camera HAL Audio HAL Graphics HAL Other HAL s

c Dri Audio Driver Displav Dri
amera Driver (ALSA, 0SS, etc.) Isplay Urivers Other Drivers

llustracion 3: httos://source.android.com/devices/
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4 Scrum

Scrum comparte los principios del desarrollo agil en el que a partir de la visién
de una necesidad del cliente construye la solucion de forma incremental
mediante iteraciones breves. En Scrum estas iteraciones se llaman Sprints o
Ciclos.

Hay tantos sprints como sean necesarios hasta que el cliente considere
concluido el trabajo. La duracién de los sprints no es menor a dos semanas ni
superior a 2 meses. La duracién exacta, dentro de ese intervalo, para equipos
noveles en Scrum, se determinara en funcion del intervalo que mejor se adapte
a cada equipo de desarrollo tras varios sprints de prueba. Una vez elegida la
duracion, esta se mantendra invariable puesto que la duracion no debe variar
en funcion de la carga de trabajo o de otros factores.

En cada iteracion se implementara una parte del producto, que se considera
como un producto entregable, es decir que esta suficientemente probada y que
proporciona una funcionalidad que el cliente puede usar.

Es muy recomendable emplear un tablon (mejor fisico que digital) para realizar
el seguimiento de cada ciclo. Este tablon contiene una lista de las historias
pendientes de realizar, las que estan en curso y también las realizadas. Ello
permite ver de una forma sencilla la evolucion del proyecto.

4.1 INFORMACION DE SCRUM

4.1.1 Roles

En Scrum se definen los siguientes roles:

e ScrumMaster: Persona encargada de que se siga la metodologia de
Scrum. Esta persona estard encargada de que las reuniones se hagan
a la hora acordada, etc. EI ScrumMaster no tiene porqué ser el jefe del
equipo, solo es aquella persona encargada de llevar las partes
burocréticas del proceso.

e Dueio del producto: Es aquella persona que define y prioriza las
historias a introducir en cada ciclo. So6lo puede haber un duefio de
producto.

e ScrumTeam: Son los miembros del equipo de programacién que hacen
el desarrollo indicado.
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4.1.2

Los elementos

Para trabajar con Scrum se trabaja con la siguiente informacion:

4.1.3

Pila de producto: Una lista, priorizada por el duefio del producto, donde
estan recogidos todos los requisitos de la aplicacion. A esos requisitos
se les llama “historias”.

Pila de Sprint: Es una lista, priorizada y perfectamente estimada por
parte de los miembros del equipo, con las historias a realizar en el ciclo.

Incremento: Es el resultado de cada iteracion de sprint y son las
funcionalidades realizadas, testeadas y listas para que el cliente las
pueda emplear.

Gréfico de Burn-down: El grafico de Burn-down es una informacion que
se obtiene en la realizacion de cada ciclo y consiste en un grafico que en
el eje Y contiene el esfuerzo a realizar en el ciclo, y en el eje X los dias
de trabajo. Permite realizar un seguimiento del propio sprint. Es un
gréafico alimentado por el propio equipo de programacion.

Grafico de Burn-up: Gréafico que contiene la informacion de todas las
historias previstas para la realizacion del producto en cada sprint. Este
gréafico permite realizar una planificacion y seguimiento del producto. Se
construye a partir de la pila de producto.

Las reuniones

En cada sprint de Scrum se realiza una serie de reuniones acotadas en tiempo
para poder definir tanto cada incremento a realizar como las desviaciones y
reflexiones en el proceso.

Planificacién del Sprint: Reunién previa al inicio de cada sprint en la que
se define el trabajo a realizar. En funcion del equipo de trabajo y de los
dias asignados se define la velocidad de trabajo y se escogen las
historias que el duefio de producto indicé como mas prioritarias.

Seguimiento diario: También llamada “Scrum diario” o “Scrum Daily,” es

una reunién de 15 minutos a primera hora de la mafiana, cada dia que

dura el sprint para hacer una revision diaria del estado del proceso, en la

gue cada miembro debe responder a tres preguntas:

o ¢Qué hice ayer?

o ¢Qué haré hoy?

o ¢Qué impedimentos tengo?. El ScrumMaster debe resolver los
impedimentos resultado de responder a esta pregunta.

Tras esta reunidn se actualiza la pila de sprint y el grafico de evolucion.
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Demo: En esta reunion, en la que puede acudir cualquier persona, se
ensefla a los interesados el incremento realizado. Esta demo es
realizada por parte de los miembros del equipo de desarrollo, para que
haya una comunicacién directa y favorezca la informacion entre clientes
y el equipo de programacion.

Retrospectiva: Los miembros del equipo, junto con el duefio del
producto, cuya asistencia es opcional, reflexionan sobre la evolucion del
sprint, tanto de los aspectos positivos como negativos para mejorar en
siguientes ciclos la eficiencia del equipo.
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4.2 INFORMACION MAS DESTACADA DE CADA SPRINT EN
ESTE PROYECTO

Para la realizacion de la PEC de Implementacion se estimaron 4 Sprints. A
continuacion se indican los aspectos mas relevantes de cada uno de ellos y
como con Scrum se ha podido adaptar a los imprevistos o realizar cambios
durante el proceso.

4.2.1 Sprint4

El Sprint 4 contemplaba los siguientes elementos:

Autenticacion de usuario

Registro de entrada y salida

Contabilidad de las horas pendientes de realizar

Proporcionar informacion:

o A que hora se puede salir

o Siya se han realizado las horas, avisar de que puede salir.

En este Sprint, ademas, se tuvo que aprender sobre el uso de firebase, tiempo
gue no se tuvo en cuenta y que implic6 que en este Sprint s6lo se pudieron
hacer las dos historias mas prioritarias (Autenticacion y registro de entrada y
salida), descartando para el proximo sprint el resto.

En este Sprint, al entregar la posibilidad de entrar y salir, se descubrié que del
prototipo realizado habia una serie de carencias.

e En el se consideraba que una vez fichado salida, y realizadas las horas,
ya no se podia volver a fichar entrada. Nos llevaba a otra pantalla
separada, que simplemente nos daba la informacion de las horas
realizadas y pendientes. Con las pruebas se descubrié que no era
siempre asi. Puedes acabar teniendo que ir a trabajar, y como estan ya
todas las horas cubiertas, no te muestra la pantalla.

e De la misma manera, consideraba que hasta la hora de salir no lo iba a
hacer, por lo que se mantenia en la pantalla de informacién hasta que
fuese la hora de salida. Tampoco era practico, porque por ejemplo, el
usuario puede tener que salir por un asunto particular, y la aplicacion no
lo tenia en cuenta.

En base a estos elementos previos, se vio la necesidad de realizar un cambio y
fusionar la pantalla de informacién con la de marcar entrada y salida. De tal
manera que el usuario puede a la vez ver toda la informacion y ademas fichar
entrada y salida siempre que lo considere necesario.

En el registro de entrada y salida, asi como el resto de informacion necesaria,
inicialmente toda esa informacion se guardaria en Firebase, pero salvo los
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mensajes a enviar a los contactos, el resto de la informacién no aportaba nada
estar en la nube, por los siguientes motivos:

e Consumo de datos innecesario para obtener informacion que podia estar
almacenada en local.

e Puede haber informacién sensible, como los fichajes de entrada y salida,
los datos de contacto que el usuario no quiera almacenar en la nube.

Es por ello que se realiz6 el estudio de que soluciones para tener persistencia
local serian las mas utiles y tras el estudio, se implementé Sugar ORM.

4.2.2 Sprintb

En vista de los resultados del Sprint anterior, se incluyeron las siguientes
historias:

e Fusionar pantallas de informacion y fichar
e Contabilidad de las horas pendientes de realizar
e Proporcionar informacion:
o A que hora se puede salir
o Siya se han realizado las horas, avisar de que puede salir.
e Funcionalidad de geolocalizacion para entrada y salida.

Como se puede ver, se cred una historia nueva, en base a lo aprendido de las
pruebas del ciclo anterior. Gracias al uso de Scrum, se pudo hacer esta
correccion en una etapa temprana del desarrollo, adaptando el producto a las
necesidades reales del cliente.

El conocimiento basico en Firebase también mermo la velocidad de este sprint,
siendo las horas dedicadas superiores a las estimadas en un principio por
errores de principiante.

Se realizaron todas las funcionalides, si bien se descarté la funcionalidad de
mediante la geolocalizaciébn marcar entrada o salida, por los siguientes motivos:

e Puedes estar de paseo por la zona y el sistema detectar que estas en el
lugar y marcar entrada o salida.

e Consumo excesivo de bateria.

Se decidié no acabar la implementacién de esta pantalla, y se determin6 que
otras tecnologias, como es el caso de NFC podrian ser mas utiles. Por ejemplo,
seria util para marcar entrada o salida pasando el teléfono encima de una
etiqueta NFC que podia estar pegada en el lugar de trabajo. Asi, al llegar al
trabajo simplemente pasando el teléfono de forma consciente encima de una
etiqueta NFC, se realizarian las acciones de marcar entrada y a posteriori,
realizar los avisos.
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En la siguiente imagen se puede ver la pantalla creada de geolocalizacion que
posteriormente se descarto:
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En este Sprint se perdio el tiempo dedicado a esta historia, pero se prefirid no
continuar y realizar la funcionalidad de NFC.

4.2.3 Sprint6

En este Sprint se tuvo que realizar, en base a los imprevistos y al tiempo de
formacion, las historias previstas para el ciclo anterior.

e Creacion de acciones automaticas con mensajes personalizados:
o Avisar a grupos concretos de cuando se entra a trabajar.

o Notificar cuando se pretende salir para organizar de forma féacil
eventos.

Se detect6 que no se habia disefiado ni tenido en cuenta que los usuarios
también recibiran mensajes de entrada y salida, y no se habia creado ni el
prototipo, ni se habia estimado el tiempo necesario para ello. En este sprint, se
afadié una historia a la pila de producto, para poder crear una pantalla en la
gue se vean los mensajes recibidos de entradas o salidas de otros usuarios.

Ademas, en vista del retraso acumulado, y de las nuevas historias que iban
surgiendo, se tuvo que acortar funcionalidades y alcance de las historias a
implementar.

4.2.4 Sprint7

En este Sprint se realizd la historia de usar la tecnologia NFC para marcar
entrada o salida. Tras una labor de investigacion, se realizé una pantalla que se
encarga de grabar un token en una etiqueta NFC y si se detecta este token, se
marca entrada o salida.

Tal como se ha indicado, la historia a realizar fue:

e Uso de tecnologia NFC para marcar entrada o salida.

4.2.5 Sprint8

En este ciclo se realizé la historia de la funcionalidad que no se habia tenido en
cuenta en la estimacion que consistia en:

e Recibir notificacion de mensajes y mostrar mensajes
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4.2.6 Sprint9

En este ultimo sprint se realiz6 la siguiente historia:
¢ Incluir los trabajos realizados en la memoria

Como conclusion final, en este hito se habian estimado realizar 4 Sprints y al
final se realizan 2 sprints mas. Ello requirié, para cumplir los plazos, realizar los
cambios necesarios, ademas de dedicar méas esfuerzo.

La pila de producto al final de este sprint era la siguiente:

Dedicacion
“ategoria Historia Prioridad  (dias)

Desarrollo Autenticacidn de usuario 848 1

Desarrollo Registro de entrada y salida 800 1
Fusionar pantallas de informacion y

Desarrollo fichar 798 3
Contabilidad de las horas pendientes

Desarrollo de realizar 768 1

Proporcionar informacion:
- A gue hora se puede salir
- 51 ya se han realizado las horas,

Desarrollo avisar de gue puede salir. 728 2
Funcionalidad de geolocalizacion para
entrada y salida. 3

Creacion de acciones automaticas con
mensajes personalizados:

- Avisar a grupos concretos de cuando
se entra a trabajar.

- Notificar cuando se pretende salir
para organizar de forma facil

Desarrollo eventos. 680 8
Uso de tecnologia NEC para marcar

Desarrollo entrada o salida. 640 ]
Recibir notificacidén de mensajes vy
mostrar mensajes 3

Incluir los trabajos realizados en la
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5 Implementacion de la aplicacion
5.1 DESARROLLO

5.1.1 Librerias empleadas

Para el desarrollo de este proyecto se han empleado librerias que permiten
incorporar funcionalidades de forma rapida a la aplicacion y que simplifican el
desarrollo, asi como una reduccion de costes.

5.1.1.1 Graficas

Para la realizacion de gréaficas se ha usado la libreria MPAndroidChart [6], que
permite crear graficas de diferentes tipos. En este caso, se ha usado una
grafica “PieChart” para indicar las horas realizadas y pendientes de la semana
actual.

B NG QB Va4 K& 2017
=EEiqui

HOY

Realizado: 7h, 36m De mds: Oh, -36m

ESTA SEMANA

Realizadas:7h, 36m Pendiente:10h, 3m
MARTES 7h, 36m
LUNES 8h, 28m

Realizado

Pendiente

M Realizado M Pendiente Informacion semanal

<
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5.1.1.2 Menu lateral

Aunque Android ya proporciona un menua lateral, su uso es algo mas
complicado que la libreria escogida,que es “MaterialDrawer” [7],

5.1.2 Herramienta de gestion de errores

En las aplicaciones maviles, la gestién de los errores y fallos de la aplicacion es
un proceso complejo, debido a que el desarrollador no puede disponer del
terminal que ha generado el error para poder analizar un fallo puntual a un
usuario concreto. Sus usuarios pueden estar a cientos de kildbmetros, dispersos
por todo el planeta. Ademas, no tiene posibilidad de contactar con ellos, ni
estando cercanos, pues es algo que desconoce y que la tienda de aplicaciones
no le facilita.

Si bien al publicar la aplicacién en Google Play este dispone de una seccion
para poder ver los errores de la aplicacion se ha investigado soluciones de
reporting de errores mas avanzadas para cubrir las necesidades que la
plataforma de Google Play no soporta:

e Poder disponer de la informacidén y recopilacion de errores en el
proceso de desarrollo y sin tener que publicar la aplicacién en
Google Play. Durante el proceso de desarrollo, la aplicacion se ha
distribuido a usuarios de prueba, y se necesitaba de una herramienta
gue pudiese dar informacion detallada de los errores cuando estos
usuarios de prueba usan la aplicacion instalandola manualmente. Esto
ha permitido tener una gestion centralizada de todos los errores que
habian sucedido para poder corregir los bugs. De esta manera se ha
eliminado la necesidad de pedirle al usuario que reportase cada uno de
los fallos, pues estos se registran automaticamente.

e Gestion mas completa de los errores. Si bien Google Play muestra los
errores de la aplicacion, una aplicacion de gestibn de errores mas
completa permite realizar filtrado, obtener mas informacion, etc.

* Independiente de la plataforma: Si bien Google Play proporcionar una
gestién de errores minima, se queria tener una plataforma comun tanto
para iOS como para Android, para el caso de que la aplicacion, como
linea futura, se implementase en iOS, la gestiébn de errores tuviese un
interfaz y punto de entrada comun.

Para esta gestion de errores se ha usado Crashlytics [8] de Fabric. Es una
solucién lanzada en 2014 y que a principios de 2017 ha sido comprada por
Google. Es usada por compafiias tan importantes como Twitter o Amazon. Su
modulo de gestidon de errores, Crashlytics ha sido reconocido con el premio de
mejor SDK para la estabilidad de aplicaciones, tal como puede verse en “The
State of Mobile SDKs in 2016” [9].

Con esta solucion, ademas del panel web desde el que se puede ver toda la
informacion, también envia correos electronicos, tanto resimenes diarios,
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como correos puntuales de un error concreto. Por ejemplo, el siguiente correo
de un fallo de la aplicacion:

ﬂ Eiqui Android 0.71 (4)

com.diazdelaiglesia.eigui

NEW ISSUE

Just an FYI, we detected a new fatal

issue in PrincipalActivity.java line 211

Learn maore

#42

PrincipalActivity.java line 211

com.diazdelaiglesia.eiqui.
PrincipalActivity.onCreate
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NEW ISSUE

Just an FYI|, we detected a

new fatal issue in
NFCActivity.java line 144

Learn more

#37

NFCActivity.java line 144

com.diazdelaiglesia.eiqui.
NFCActivity.WriteModeOn

llustracion 4: Errores - Mensaje recibido por correo

Si pulsamos en ver mas, nos lleva al portal web donde podemos obtener méas
informacion.

En su panel de administracion proporciona informacion detallada, asi como un
cuadro de mando, tal como puede verse en la captura de pantalla siguiente:

Panel informativo:
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4 O Set your KPI

Daily Active Users Daily New Users T for your app's performance.

&% Retention 47 crowth ® setyourkpl

75.0% - . 50.0% o

0.71(4)
Crash-Free Users for All Builds COETS Adoption of 0.71 (4) @
0.7(3)

10(2)
10(1)

&, stability by Crashlytics

2:55 min

Median Total Time Spent in App Per User

W Engagement @ Audience

llustracién 5: Panel de control

La seccidn de errores de la aplicacion ofrece la siguiente informacion:

Crashlytics
TopBuilds @ | x - All Events

25%
cR

AFFECTED USERS

0

AFFECTED USERS

eirer 19 issues ey Status Device & 0S Crash Insights
® Open

ContactosActivity.java line 100 1.0(1)-1.0(2) 3 1

23 com diazdelaiglesia.eiqui ContactosActivity.readContacts ’ CRASHES USER
ContactoActivity.java line 176 10(2)-073) 3 1

0(2)-0713)

33 com diazdelaiglesia.eiqui ContactoActivity. onActivityResult CRASHES. user
NotificacionAdapter.java line 79 1081 2 1

428 com diazdelaiglesia.eiqui.adapter NotificacionAdapter$1.onClick CRASHES UsER
SugarRecord.java line 201 102 2 1

31 com.orm.SugarRecord find CRASHES UsER
ContactoActivity.java line 125 1002) 2 1

32 com.diazdelaiglesia.eiqui.ContactoActivity$2.onClick CRASHES USER

llustracion 6: Listado de errores

Permite ademas hacer una gestion de los errores, ya que una vez solucionado
un bug, se puede indicar que se ha resuelto.

Para un error concreto, se puede ver informacion detallada:
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Device Statistics Devices

LGE
100% 100% 50%
unknown
Proximity On App In Focus Rooted
7.29 GiB 770.00 MiB
FREE SPACE FREE RAM

Latest Session |14 min +, Download .txt

Fatal Exception: java.lang.NullPeinterException
Attempt to invoke virtual method 'java.lang.String com.google.firebase.auth.FirebaseUser.getEmail()' on a null object reference

LoginActivity.java:518)

’ ¢ ity§UserLoginTa

com.diaz

com.diazdelaiglesia.e itySUserLoginTask.or e (LoginActivity.java:359)

llustracion 7: Informacion detallada de un error.
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Ademas de una gestion comoda y eficaz de los errores, con la informacion
recopilada es capaz de analizar los datos y proporcionar informacion, por
ejemplo de una version publicada que esta produciendo demasiados errores.

Latest Release

Release 0.71 (4) Needs Investigation

With 50.0% crash-free users and 50.0% of daily active users

Adoption

5 0 . OG/E) of Total DAU
2 DA on Build
3:10 Min wediz

See more details

llustracion 8: Informacion de que la version 0.71 esta dando muchos fallos
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5.1.2.1 Firebase

Firebase [10] , adquirida recientemente por Google, proporciona una serie de
funcionalidades que ayudan a crear de forma rapida aplicaciones. En un
entorno tan competitivo, es importante sacar un producto al mercado en el
menor tiempo posible, sobre todo el mundo de las aplicaciones moviles, en las
que otro desarrollador puede sacar una aplicacion similar a la que se esta
desarrollando antes. Como la tienda de aplicaciones es comun, el factor tiempo
es fundamental para ganar usuarios y que éstos no estén ya en la
competencia.

Ademas de permitir un desarrollo mas rapido de aplicaciones, al proporcionar
una serie de funcionalidades, con Firebase tenemos un backend que permite
no tener que contratar ningun hosting ni programar la parte servidor. En el
mundo de las aplicaciones para dispositivos moéviles, en las que pequefias
empresas, o desarrolladores individuales crean productos, es importante poder
reducir ademéas del tiempo, los costes. En este sentido, Firebase ahorra el
gasto de un hosting, y permite escalar de forma sencilla. La versidon gratuita es
mas que suficiente para proyectos, pero si la aplicacion fuese un éxito y
necesitase de forma rapida crecer, seria posible escalar simplemente eligiendo
alguno de los planes que proporcionan, tal como puede verse en la pagina de

precios de firebase, https://firebase.google.com/pricing/:

Flame Plan

Prodictatle pricing for gewing Blaze Plan

apps Caleulate for apps ot sealy

roducts $25/month Pay as you go

« Included " Included " Included

100 Unlimited Unlimited
1GB 23GB 55/GB

10GB/ /manth 20GE/month §1/GB
x P v
SGE 0GB 50.026/GB
1GB/day SOGE/day 5$0.12/GB
20K/ day 100K/ day 50.05/10,000
SO0 day 250K/ day 50.004/10,000
125K /month 2M/month $0.40/million

ADK/month 400K /month 50.0025/thousand
A0K/month 200K,/month $0.01 fthousand

Google services only 5GB/menth 50.12/GB

1GB 10GE 50.026/GB
10GB/month SOGE/menth 50.15/GB

v s
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En este proyecto se ha usado las siguientes funcionalidades de Firebase:

¢ Realtime database: Es una base de datos noSQL alojada en la nube.
Con el API ha sido sencillo poder almacenar la informacion en la base de
datos en cuestion de poco tiempo. Esta base de datos se ha empleado
para guardar los mensajes que se envian de unos usaurios a otros para

avisar de sus cambios de estado (entran o salen)

e Crash Reporting: Se ha usado inicialmente, para detectar problemas y
errores de la aplicacion de la app en las diferentes pruebas que han
hecho los usuarios. Tras probar y configurar Crashlystics, se ha preferido

usar esta ultima.

e Authentication: Solamente es necesario usar la autenticaciéon y registro
en la aplicacion para acceder a los mensajes que pueda haber recibido
el usuario almacenados en la base de datos en tiempo real. Entre las
ventajas que tiene usar la autenticacion de Firebase, ademas de ahorrar
tiempo en programar en el servidor, es que se puede elegir diferentes
modos de autenticacion y registro. Por ejemplo, se puede usar métodos
tradicionales de autenticacibn mediante correo y contrasefia, pero
también, se puede activar, autenticar con Google, Facebook, etc. Esto
permitira que la aplicacion pueda crecer de forma rapida adaptandose a

las necesidades.

* Notifications: Sistema para enviar notificaciones push a los méviles. Se
usara para enviar avisos a los destinatarios de mensajes cuando no

tengan la aplicacion abierta.

5.1.3 Autenticaciéon

Para realizar la autenticacion se ha optado por usar la plataforma Firebase, con

ello se agiliza el desarrollo:

e No es necesario hacer la parte de servidor de autenticacion, ahorrando

tiempo y posibles bugs.
e Se simplifica la parte del cliente.
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Q, ANADIR USUARIO &

Fecha de

Correo electrénico e Inicio de sesién UID de usuario

pepe@gmail.com 11 abr. 2017 11 abr. 2017 d13QJwiLBhcB3CpNfBCIgOg3Dvz2

danieldiazdelaiglesia@gmail 11 may. 2017 16 may. 2017 fogjAUAQJAQJpPKErMo0ewSMudHF

danieldiamzdelaiglesia@gma.. 7 abr. 2017 7 abr. 2017 WYUuijgTfextFfbQkHgq2kL4D3
Filas por pagina: 50 «

llustracion 9: Usuarios autenticados usando Firebase

También permite adaptarse a nuevas necesidades, puesto que soporta como
proveedores de inicio de sesion los siguientes:

e Autenticacion correo y contrasefia
e Google

e Facebook

e Twitter

e GitHub

e Andnimo

De esta manera, a futuro, o como mejora continua de la aplicacién, se podran
incluir nuevos métodos de autenticacion de forma sencilla, simplemente
activandolos en el backend y haciendo pequefios cambios en la parte de
cliente.
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5.1.4 Almacenamiento de la informacion
5.1.4.1 SharedPreferences

Se ha usado SharedPreferences para almacenar informacién de configuracion.
Como es el caso de la hora de salida si se ha establecido manualmente.

5.1.4.2 Firebase

Con el objetivo de minimizar la informaciéon a guardar en Firebase, y de esta
manera que la aplicaciéon, sélo para las funcionalidades concretas, deba tener
una conexién a internet, en Firebase se ha guardado los mensajes a
intercambiar. De tal manera que cuando se hace un cambio de estado se
guarda en Firebase los mensajes, y los destinatarios reciben dichos mensajes
cuando se conectan.

La informacion del mensaje contiene la siguiente informacion:
e destinatario: un correo electrénico.
¢ Fecha del mensaje.
e Id del mensajes

e Si se ha leido o no. Cuando se recibe un mensaje, la aplicaciéon en el
puesto cliente la marca como leida.

e Remitente: quién ha enviado el mensaje.

e Texto: El texto estd compuesto por la notificacion que ha creado el
usuario.

Y Las reglas de seguridad predeterminadas requieren que los usuarios estén autenticados

choiar-6f1fa
4. danieldiazdelaiglesiaf@gmail,com

u -KjxOHkOcaFvhMmqzcjO

1. KjxP3qftbsgH_1syqsb

------- destinatario: "danieldiazdelaiglesiafgmail.com"
....... fecha: "Fri May 12 18:85:25 GMT+B2:80 2817"
....... id: "-KjxP3qftbsgH_1sygsh"

------- leido: true

------- remitente: "pepefgmail.com”

------- te:-ttu:| 'He acabado! | ¥
llustracion 10: Datos de los mensajes almacenados en firebase.

63



5.1.4.3 Sugar ORM

Se ha usado Sugar ORM para simplificar el acceso a los datos locales. En
este caso concreto, el teléfono tiene en local la base de datos de la
aplicacion, salvo los mensajes enviados, que de esa parte se encarga
Firebase. Para el resto de datos (registro de entrada y salida, horario,
notificaciones) toda esa informacion esta disponible localmente. Con
Sugar ORM se simplifica el acceso a la base de datos, simplemente
creando una clase objeto que extienda de SugarRecord, ya es posible
guardarla en la base de datos local de forma transparente. Las clases
empleadas en este proyecto que se han usado con Sugar ORM son:

* Notificacionltem. La clase Notificaciones se encarga del acceso a esta
informacion (ej: realizar la busqueda de Notificacionltem por id)

e Horarioltem. Encargandose del acceso la clase Horarios.

e Estadoltem. Encargandose del acceso la clase Estados

e Contactoltem. Encargandose del acceso la clase Contactos.

e CambioEstadoltem. Encargandose del acceso la clase CambioEstados.
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5.2 PRUEBAS

Las pruebas buscan como objetivo obtener la maxima calidad del producto en
el que se esta trabajando. Para eso, deben poder determinar que el producto
desarrollado cumple con los requisitos iniciales, es decir que se entrega lo que
realmente se pidi6. Ademas, intenta encontrar errores de funcionamiento o

anomalias antes de que el producto llegue al usuario final.

Uno de los problemas que tiene la fase de pruebas en los métodos
tradicionales de la ingenieria de software es que suelen ser una de las ultimas
partes del proceso (ejemplo: metodologia en cascada), por lo que los posibles
retrasos del proyecto, y la consecuente perdida de rentabilidad, se suelen
solucionar acortando tiempo a las pruebas, lo que produce un producto que
puede no estar bien chequeado. Otro de los problemas de la fase de pruebas
es que los propios programadores, 0 los integrantes del equipo de
programacion, no les dan la suficiente importancia y suelen aplicar el “método
de pruebas de Pandora”, que consiste en poner en produccion el software sin
probar y esperar a que el propio usuario descubra por si mismo las deficiencias
y las reporte al equipo. Este método provoca que el producto entregado no
cumpla con los minimos de calidad que deberia tener y de una mala imagen
del equipo de programacion. Muchas veces, las pruebas mas complicadas de
una aplicacion, se suelen delegar al propio usuario por no conocer
exactamente como funciona la aplicacién. Esto ocurre porque los equipos de
programacion no suelen tener una visién global del producto ni una idea de
como funciona la aplicacion (Ej: Un programador puede codificar un formulario
de contratacion en el CRM de una empresa de telecomunicaciones, pero no
sabe como realizar el proceso de contratacidbn concreta para su prueba y asi
verificar que esta bien). Este problema se resuelve en las metodologias agiles,
pues en ellas se intenta que el equipo de programacion esté alineado con la
empresa, teniendo una vision global del producto y de su funcionamiento. Es
mucho mas seguro no tener errores si a parte de saber lo que tenemos que
hacer para dar una nueva funcionalidad, también sabemos para qué sirve esa

funcionalidad y como se emplea.
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Como consecuencia de utilizar la metodologia agil Scrum en este
proyecto, en cada ciclo, se aplicé un plan de pruebas antes de cerrar el ciclo de
desarrollo y con herramientas de gestién de errores, se recopild la informacién

obtenida del error para corregirlo.

e Pruebas unitarias: Durante cada uno de los ciclos de desarrollo hasta
obtener el producto final, se realizaron pruebas unitarias en cada nueva

funcionalidad incorporada.

* Pruebas de integraciéon: También se realizaron pruebas de integracion
para verificar que los mdédulos probados por separado, entre si y en

conjunto, el sistema funcionaba de acuerdo a las especificaciones.

e Pruebas de aceptaciéon: Las pruebas de aceptacién se realizaron al
finalizar cada ciclo. Estas pruebas buscan probar que las nuevas

funcionalidades estan acordes a lo esperado por el duefio del producto.

También se realizaron pruebas de usabilidad con usuarios finales, para

eso se escogid dos perfiles de usuario:

e Usuario no técnico: Un usuario que desconoce este tipo de
aplicaciones y tecnologias, y que es importante sus pruebas para saber

si la aplicacion es lo suficientemente intuitiva.

e Usuario técnico: Aquel usuario que esta acostumbrado al uso de este

tipo de aplicaciones y esta familiarizado con esta tecnologia.

A estos usuarios se les facilitd un banco de pruebas con el que trabajar.
En el caso del usuario no técnico se le entregd una documentacion mas

detallada con pruebas muy definidas.
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Estas pruebas de usabilidad permitieron en cada ciclo obtener
retroalimentacion de la experiencia de usuario y hacer los cambios necesarios

a la aplicacion hasta llegar a una version de aplicacion totalmente usable.

En lo que respecta a la aplicacion maovil, se han realizado pruebas reales sobre
un Nexus 5x, sin menoscabar aquellas pruebas realizadas durante todo el

proceso de desarrollo con los emuladores que proporciona el SDK.
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5.2.1.1 Detalle de pruebas realizadas

Tal como se ha indicado anteriormente al usar Scrum, en cada ciclo de
desarrollo se realizaron pruebas exhaustivas, se realizaron las pruebas
unitarias por cada nueva programacion realizada, las pruebas de integracion al
finalizar cada historia y las de aceptacion en la entrega del producto creado en

cada ciclo. A continuacion se detallan las pruebas realizadas correspondientes

con los casos de uso.

Tarea

Ver informacion de la jornada laboral

Descripcion

Resultado esperado

Visualizar informacién de la jornada actual y las
horas que lleva en la semana actual.

El sistema muestra la informacién diaria y
semanal registrada, asi como las horas
pendientes. En un gréfico ademas, se le da una
informacion mas visual.

Resultado de la prueba

Correcto.

Tarea

Indicar Entrada

Descripcién

Resultado esperado

Pulsar en el boton de entrar para marcar entrada

El boton cambia a “salir’ y se indica la fecha de
salida prevista.

Resultado de la prueba Correcto.
Tarea Indicar Salida
Descripcién Pulsar en el boton de salir para marcar salida,

cuando previamente se ha marcado entrada.

Resultado esperado

El botén cambia a “entrar” y se muestra el tiempo
realizado.

Resultado de la prueba

Correcto.
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Cambio de estado mediante NFC

Pasar el mévil encima de una etiqueta NFC
activada.

Se aplica un cambio de estado, como si se
hubiese pulsado en el boton.

Correcto.

Aviso automatico

Al tener marcado aviso automatico, y alguna
notificacion creada, se pulsa en entrar o salir

Se realiza automaticamente avisos a las
notificaciones creadas.

Correcto.

Cambiar hora de entrada

Pulsar en el botén de indicar otra hora de
entrada.

Se muestra otra hora de entrada al pulsar entrar.

Correcto.

Cambiar hora de salida

Pulsar en el boton de indicar otra hora de salida.

Se muestra otra hora de salida.

Correcto.

Cambiar la configuracion - Notificaciones

Pulsar en el menu lateral, luego en notificaciones
y dar de alta una notificacion.

Se crea una nueva notificacion.

Correcto.

Cambiar la configuracion - Horarios

Pulsar en el menu lateral, luego en Horarios y
cambiar las horas a realizar para un dia concreto.

Los cambios guardados se registran.

Correcto.
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Cambiar la configuracion - NFC

Pulsar en el menu lateral, luego en NFC, poner el
movil encima de una etiqueta NFC y pulsar en el
boton activar.

La etiqueta NFC recibe y almacena la
informacion.

Correcto.
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6 Aplicacion desarrollada
6.1 PANTALLA PRINCIPAL

O N
=  Eiqui @

© v .40 2304

Animo

ENTRAR

INDICAR OTRA HORA

AVISO ACTIVADO

Daniel Diaz De La Iglesia
Verénica Fernandez Couce

NUEVO

En esta pantalla de puede ver un mensaje de animo, porque aun quedan horas
por realizar.
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También aparece el botén de Entrar, que debera pulsar para marcar entrada.
Esta marcado por defecto “aviso automatico” y debajo se ven los contactos a
los que avisara. Ademas, le permite, pulsando en nuevo, afiadir mas contactos.

En la parte superior derecha, se ve que le han llegado avisos de otros
contactos que han marcado entrada o salida.

Desplazandose en la propia pantalla hacia abajo aparece informacién
detallada:

N © v .40 2308

= Eiqui @1

HOY

Redlizado: Oh, 18m Pendiente: 1h, 1Tm

ESTA SEMANA

Realizadas:7h, 59m Pendiente:Sh, 40m
MIERCOLES Oh, 18m
MARTES 7h, 41m
LUNES 8h, 28m

Realizado

Pendiente

Description Label
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Si marcamos salida, vemos como el mensaje cambia, como aun quedan horas
por realizar, proporciona un aviso de la hora prevista.

© v .40l 2310

= Eiqui @

La fortaleza del Jedi fluye de la
fuerza

(J

Acabamos a las 00:21:08!

SALIR

INDICAR OTRA HORA

AVISO ACTIVADO

Daniel Diaz De La Iglesia
Verdnica Fernandez Couce
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6.2 MENU LATERAL

En el se ven las opciones que dispone el usuario

© v 41 2307

danieldiazdelaiglesia@gmail.com

Autenticar

Compartir en whatsapp

Horario

Notificaciones

NFC
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6.3 MENSAJES RECIBIDOS

La pantalla de mensajes recibidos muestra los mensajes que se han recibido
de otros contactos.
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6.4 REGISTRO DE HORAS REALIZADAS

La pantalla de registros permite visualizar los registros de todas las horas
realizadas:

30 o4 u17:27

02/06/2017-10:31:18
02/06/2017 - 14:43:00

4horas 11 minutos v 41 seaundos
02/06/2017 - 07:57:58
02/06/2017 - 10:31:01

2horas 33 minutos v 3 seaundos
01/06/2017 - 23:39:32
01/06/2017 - 23:39:37

Ohoras 0 minutos v 5 seaundos
01/06/2017 - 23:33:25
01/06/2017 - 23:39:09

Ohoras 5 minutos v 43 seaundos

01/06/2017 - 23:30:17
01/06/2017 - 23:30:45
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6.5 PANTALLA DE HORARIOS

Se pueden marcar los dias que son habiles, asi como las horas necesarias:

© v .41 2313

SELECCIONA LOS DIAS HABILES

Lunes 07:00
Martes 07:00
Miércoles 01:30
Jueves 01:00
Viernes 01:00
Sabado 00:10
["] bomingo 00:10
TOTAL:17:40

GUARDAR CAMBIOS
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6.6 PANTALLA DE NOTIFICACIONES

Aparecen las notificaciones dadas de alta, y si se pulsa en una de ellas, se
puede configurar.

Permite ademas afiadir notificaciones.

~ © v .4l 2316

< NotificacionesActivity

Daniel Diaz De La Iglesia
danieldiazdelaiglesia@gmail.com
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6.7 ALTA O MODIFICACION DE NOTIFICACION

Permite configurar la notificacion

© v .40l 2313

DANIEL DIAZ
TEXTO AL ENTRAR

El dia empieza con
energia!!

TEXTO AL FINALIZAR

He acabado!

Aviso automatico

[] Allempezar

[] Alfinalizar
Opciones

[_] Indicar hora al empezar y finalizar
APLICAR CAMBIOS

BORRAR NOTIFICACION
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6.8 NFC

La pantalla de activacion de tarjeta NFC permite configurar una tarjeta NFC
para poder ser usada por la aplicacion para marcar automaticamente entrada y
salida.

© v .41l 2314

ACTIVAR ETIQUETA NFC

Puedes marcar entrada/salida s6lo acercando el teléfono a
una etiqueta NFC.

Coloca el teléfono sobre la etiqueta NFC y presiona el
botoén para activarla.

iACTIVAR!
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6.9 NFC

La pantalla de activacion de tarjeta NFC permite configurar una tarjeta NFC
para poder ser usada por la aplicacion para marcar automaticamente entrada y
salida.

@ v .41 2314

ACTIVAR ETIQUETA NFC

Puedes marcar entrada/salida sélo acercando el teléfono a
una etiqueta NFC.

Coloca el teléfono sobre la etiqueta NFC y presiona el
boton para activarla.

iACTIVAR!
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6.10 APLICACION PARA ANDROID WEAR

Para aprovechar las posibilidades de los dispositivos inteligentes, se ha
desarrollado una aplicacion para relojes inteligentes, que mediante las APIS de
google se comunican con la aplicacion principal.

En concreto, esta aplicacion para android wear, mediante un boton, lanza de
forma automatica la accion predeterminada. Si esta entrando, avisara de la
entrada, como si se usase la tarjeta NFC o se pulsase directamente en el
boton.
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7 Conclusiones

Durante la realizacion de este proyecto se han aplicado conocimientos
adquiridos durante el Master. Las asignaturas de Android han sido
fundamentales para coger soltura en la programacion en este lenguaje. Pero en
el mismo nivel de importancia, la asignatura sobre prototipado ha demostrado
su utilidad en permitir de una forma previa al desarrollo poder tener una visiéon
mas clara de la aplicacion de qué cosas funcionan y cuales se deben mejorar.

Con esas bases, en este proyecto se han abordado retos de aprendizaje, como
es aprender el uso de soluciones como Firebase o Sugar ORM. Firebase ha
permitido el desarrollo méas rapido de aplicaciones y no tener que depender de
un servicio de hosting. De esta manera, un desarrollador individual puede
poner en el mercado una aplicacion sin tener que asumir costes recurrentes
todos los meses.

Con Sugar ORM, simplifica la persistencia de datos, sin tener que tener que
programar el acceso a la base de datos a mas bajo nivel.

Respecto a los objetivos planteados, estos consistian en el desarrollo de una
aplicacion que permitiese tener informacién de las horas realizadas en el
trabajo y poder realizar avisos automaticos. Este objetivo se ha conseguido,
con una aplicacion amena de usar. Se han aprovechado las posibilidades de
los dispositivos méviles, tal es el caso de NFC y de disponer de una aplicacion
para relojes con Android Wear.

Como reflexion, cuanto mas tiempo se hubiese dedicado al disefio, por ejemplo
en trabajar mas sobre los prototipos, seria posible haber detectado cambios
gue se hicieron a posteriori. Por ejemplo, en el disefio inicial se contemplaba el
uso de la geolocalizacion para detectar la entrada y salida. Se ha visto que no
es tan practico y que puede suponer un consumo de bateria. Si se hubiese
analizado mejor esto en la etapa de desarrollo, no se hubiese invertido tiempo
en el desarrollo para realizarlo y luego descartarlo. En cambio, se ha visto en la
fase de desarrollo que si que es practico el uso de NFC y se ha aplicado para
gue sea mas comodo marcar entrada y salida. Cuanto mas tiempo se invierta
en fases previas, como es el disefio, ser4 mejor para evitar luego desperdiciar
el tiempo de desarrollo en funcionalidades que se acabaran descartando.

Ha sido costoso seguir la planificacion y ajustarse a los plazos. El proceso de
aprendizaje de soluciones como Firebase ha supuesto un tiempo extra que no
estaba contemplado. En la planificacion se debié tener en cuenta aquellos
casos de formacién necesaria.

Gracias a usar la metodologia agil Scrum, en cada iteraccion hemos podido
corregir desviaciones y entregar un producto en plazo acorde a las
necesidades del usuario, asi:
e En las entregas de la aplicacién, se detectaron funcionalidades que no
eran tan interesantes como en un principio. Se descartaron.
e También se detectaron otras necesidades, como es el NFC, que si son
atiles.
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e Ha permitido adelantarse a los desvios, repriorizando historias o
descartando otras no tan importantes para el producto y asi entregar el
producto en plazo.

Con Scrum se tiene una comunicacion mas fluida con el duefio de producto,

pudiendo conocer mejor sus necesidades, y esté, con sus prioridades, poder
realizar cambios para tener el mejor producto, en el tiempo pactado.
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8 Lineas futuras

Como lineas futuras a realizar para la aplicacion, se contemplan las siguientes:

e Afadir mas métodos de autenticacion. Al usar Firebase, sera sencillo
afiadir otras autenticaciones, como puede ser la de Google, para
simplificar el uso de la aplicacion por parte del usuario.

e Mejorar la “gamificacién” de la aplicacién. Ahora la aplicacion muestra un
mensaje de animo diferente si aun no se ha entrado, si se estd en medio
de la jornada, o si se ha salido. Seria méas divertido para el usuario, que
mostrase mensajes diferentes en cada caso.

e También seria interesante integraciones con otros sistemas, como puede
ser con Telegram, para que la aplicacion permitiese interactuar con las
diferentes plataformas de mensajeria.
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9 Glosario

e Android: Sistema operativo para dispositivos méviles creado por Google

e Scrum: Metodologia agil.

e \Weareable: Literalmente traducido como “tecnologia vestible” son
aquellos dispositivos electrénicos que se lleva en el cuerpo, tal como
puede ser un reloj inteligente, pulseras de actividad, etc, y que
interactdun normalmente con el dispositivo movil para enviar o recibir
informacion.

e Ludificacion: Es el uso de técnicas, propias de los juegos, con el fin de
potenciar la motivacion, convirtiendo una tarea rutinaria aburrida en un
algo divertido.

e Gamificacién: Anglicismo, sinénimo de Ludificacion.
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11 Anexos

11.1 CONFIGURACION DE FIREBASE

Una vez autenticados en Firebase, se debe crear un nuevo proyecto, pulsando
en “Afadir Proyecto”:

Proyectos recientes

+

Anadir proyecto

9 Ver un proyecto de demostracién

Pulsamos en “aflade Firebase a tu aplicacion de Android”:

Te damos la bienvenida a Firebase. Empieza aqui.

Anade Firebase a Anade Firebase a Anade Firebase a
tu aplicacion de tu aplicacién de tu aplicacion
i0s Android web
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La pantalla siguiente nos pide que introduzcamos el paquete de nuestra
aplicacion y un nombre descriptivo:

Anade Firebase a tu aplicacion de Android

Registrar la aplicacicn Descargar el archivo Afiadir el SDK de
de configuracién Firebase

Mombre del paguete de Android (3

com.yourapp.android

Apodo de la aplicacién (opcional) (@

Freemium Android App

Certificado de firma de depuracién SHA-1 (opcional) (@

B0 :00:00:00:00:00:00:00:060:00:00:00:00:00:00:00:00:.00:00:00

Obligatorio para enlaces dinamicos, invitaciones y compatibilidad con inicio de sesidn de Google en Auth. Edita SHA-1 en
a configuracién.

CANCELAR REGISTRAR LA APLICACION

en el proyecto PEC3
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Una vez indicado el paquete, el siguiente paso es descargar el fichero json de
configuracion y agregarlo al proyecto, tal como indica en la imagen siguiente:

Anade Firebase a tu aplicacion de Android

Registrar la aplicacién Descargar el archivo Afadir el SDK de
de configuracion Firebase

Instrucciones para Android Studio Alternativas: Unity C++

1. ¥ Descargar google-services.json

2. Cambia a la vista Proyecto de IR Packages | 0 Scratche
Android Studio para ver el v [3MyApplication (~/Desktop/My

: Protect

H 9 " » O .gradle
directorio "root" de tu M [idea
proyecto. v [happ

< » [E2build
(S E3libs
3. Mueve el archivo google-services.json [5 ) E’;ﬁgmm

que acabas de descargar al directorio v G ;pp.iml
"root” del médulo de tu aplicacién de |5 & build.gradle
Android. g HIgoogle-services.json

[ proguard-rules.pro
» [gradle

& Cap

google-services.json

¢ Ya has afiadido las dependencias?
Saltar a Ia consola CONTINUAR

Tal como indica:
e Descargar json
e Cambiar a vista de proyectos
e Dejar el fichero en la carpeta raiz.
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El siguiente paso, consiste en dejar en el fichero build.gradle del proyecto la
siguiente configuracion

// Add this line
classpath 'com.google.gms:google-services:3.0.0'

En el build.gradle de la aplicacion se debe afiadir la siguiente configuracion

// Add to the bottom of the file
apply plugin: 'com.google.gms.google-services'

Una vez aplicados los cambios, se debe sincronizar.

Con esto, firebase ya estara configurado para poder ser usado en la aplicacién
Android.
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11.2 CONFIGURAR LA APLICACION EN ANDROID STUDIO

Para poder usar el codigo fuente y compilar la aplicacién, es necesario realizar
los siguientes pasos:

1. Importar la aplicacién en Android Studio.
1. IraFile — Open
2. En el didlgo, buscar la carpeta donde esta el proyecto de android
studio.
3. Sobre la carpeta del proyecto pulsar en OK.

2. En Tools —» Android — SDK Manager verificar que estan las versiones
de Android necesarias:
1. Para la aplicacion de teléfono: Api level 25
2. Para la aplicacion de wear: Api level 25.

3. Si no se tiene dispositivo fisico y se desea emulador, es necesario
descargar los emuladores de Android 7.1. Para ello hay que ir a Tools -
Android — AVD Manager.

4. Compilar y lanzar la versién maovil o la version Wear.
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11.3 MANUAL DE USUARIO

11.3.1 Aplicacion movil

=  Eiqui =4

Animo

ENTRAR

INDICAR OTRA HORA

AVISO ACTIVADO
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11.3.1.1 Registro

El registro en la aplicacion es mediante usuario y contrasefia. Para hacerlo, se
debe ir al menq, y alli pulsar en autenticar. Cubrimos usuario y contrasefia y
pulsamos en “REGISTRAR".

Emaill

Password (min 6 chars.)

ENTRAR

REGISTRAR

11.3.1.2 Autenticar

se debe ir al menu, y alli pulsar en autenticar. Cubrimos usuario y contrasefa y
pulsamos en “ENTRAR”.
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Emaill

Password (min 6 chars.)

ENTRAR

REGISTRAR

11.3.1.3 Gestion contactos

La aplicacion permite afiadir contactos a los que se le avisard cuando
marquemos entrada o salida. Para cada usuario permite:

e Elegir si queremos avisarlo al entrar
e Elegir si queremos avisarlo al salir.
e Indicar ademas la hora de salida.

e Escoger un texto concreto para el mensaje de entrada o salida.

En el mendq, “notificaciones” nos permite ir a la gestion de usuarios.
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DANIEL
@ danieldiazdelaiglesia@gmail.com

TEXTO AL ENTRAR

El dia empieza con
energial!

TEXTO AL FINALIZAR

He acabado!

Aviso automatico

Al empezar

D Al finalizar
Opciones

|:| Indicar hora al empezar y finalizar

APLICAR CAMBIOS
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11.3.1.4 Marcar Entrada

Cada vez que entremos a trabajar, si pulsamos el botén “Entrar” nos registrara
la hora de entrada y nos dira la hora de salida.

ENTRAR

Si no hemos marcado justo al entrar, podemos indicar manualmente la hora de
entrada.

Indique nueva hora

12
11 1
2
9 3
8 4
7 5
6
ACEPTAR
CANCELAR

HORA AUTOMATICA

Si hemos puesto hora manual y queremos volver a la hora
automatica, no tenemos mas que pulsar en “hora automatica”.

Si no queremos que avise a los usuarios de forma automética al pulsar en
entrar, tendremos que desmarcar “aviso activado”. Desde esa pantalla
podemos afiadir un nuevo contacto de forma rapida sin tener que ir al menu
notificaciones.
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11.3.1.5 Marcar Salida

El caso de marcar salida es analogo al de marcar entrada, salvo que en este
caso se indica la salida del trabajo.

SALIR

11.3.1.6 Visualizar informacion semanal.

La pantalla principal nos muestra las horas pendientes y realizadas en el dia
actual, asi como la informacion semanal, cuantas horas hemos realizado y
cuantas nos queda por finalizar.

Eiqui 4

HOY
Realizodo: Oh, Om Pendiente: Oh, Om

ESTA SEMANA
Realizadas:9h, 58m Pendiente:19h, 1m

Realizado

Pendiente
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11.3.1.7 Ver avisos

Cuando un usuario nos manda un aviso de que ha entrado o salido. En la
pantalla principal aparece un sobre en la parte superior derecha.

Eiqui =

Si pulsamos en el botdn, nos mostrara los mensajes recibidos.

& Eiqui

danieldiazdelaiglesia@gmail.com

Sun Jun 04 22:05:34 GMT+02:00 2017

El dia empieza con energia!!

Si no tenemos la aplicacion abierta, en el area de notificaciones de Android nos
llegara un aviso, si pulsamos nos arrancara la aplicacién para poder ver los
mensajes.
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11.3.1.8 Ver registro de entradas y salidas.
En el mend, podemos ver todas las entradas y salidas que hemos marcado.

04/06/2017 -22:02:42
04/06/2017 -22:05:19

Oharas 2 minutos v 36 seaundos
03/06/2017-19:10:57
03/06/2017 -19:11:07

Oharas 0 minutos v 9 sequndos
03/06/2017 - 19:02:45
03/06/2017-19:10:43

Ohoras 7 minutos v 58 segundos

03/06/2017 - 19:01:03
03/06/2017 - 19:02:01

Ohoras 0 minutos v 58 seaundos

03/06/2017 -09:11:22
03/06/2017 - 19:00:39
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11.3.1.9 Activar NFC

Sin necesidad de pulsar en el boton o salir, con NFC podemos indicar los
cambios de estado. Pasando un teléfono que tenga soporte de NFC por encima
de una tarjeta NFC acvitada, realizara la acciéon automaticamente. Para saber
si ha hecho la opcion, notaremos una vibracion y como se realiza el cambio de
estado.

La etigueta NFC tiene que estar activada, para ello en el menu, en NFC
podemos realizarlo:

1. Colocamos el teléfono encima de la tarjeta NFC

2. Pulsamos en activar.

ACTIVAR ETIQUETA NFC

Puedes marcar entrada/salida sélo acercando el
teléfono a una etigueta NFC.

Coloca el teléfono sobre la etiqueta NFC y presiona
el botdn para activarla.

iACTIVAR!
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11.3.1.10 Configuracion horaria

En el menu, en “horario” podemos realizar las siguientes acciones:
1. Marcar los dias que son habiles para trabajar.
2. Por cada dia indicar las horas que deben realizarse.

3ELECCIONA LOS DIAS HABILES

Lunes b7:00
Martes —
Miércoles 07:00
Jueves 07:00
[] Viernes 07:00
Sabado 01:00
[_] Domingo 00:00
MOTAL:29:00

GUARDAR CAMBIOS
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11.3.2 Aplicacioén para reloj

La aplicacién para reloj permite realizar un cambio de estado. Cada vez que
pulsemos el boton, se conectara con el mévil para lanzar un cambio de estado,
entrada o salida.

10¢
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