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1. INTRODUCCION

La iniciativa que persigue el proyecto AnonyMSG es dar movimiento a mensajes anénimos que
se quedan en la web sin ningun fin, es decir, encontrar un espacio para dichos mensajes cuyo
elemento comun es el lugar en el que se han originado.

No existen usuarios ni login; como una pared de paso donde un transelnte siente la necesidad
de expresar algo y lo deja sin mas, sin el peligro, por llamarlo de cierta forma, de ser visto o
descubierto debido a la existencia de nics o identificadores que lo delaten.

AnonyMSG es una aplicacion sin animo de lucro, y solo persigue quiza el fin un tanto literario de

recoger mensajes que nunca llegan a ningln destino ya que no tienen ni remitente, ni
destinatario cierto.

1. DEFINICION GENERAL DEL PROYECTO

La idea es conseguir que existan paginas donde usuarios puedan dejar mensajes andnimos, los
lugares no tienen necesariamente que existir, pueden ser lugares de nombre descriptivo. Solo
tiene como objetivo recopilar mensajes que se dejan andnimamente en un lugar, aprender
HTML5 y JqueryMobile y vincularlo con indexadores para hacer las busquedas mas eficientes y
utiles.

La aplicacion no hard uso de login ni se registraran usuarios.

El lugar seleccionado por el usuario para dejar su mensaje, podra tener localizacién real del cual
se guardara la ubicacion geolocalizada, o podra ser un sitio imaginario, que solo contara con el
nombre. Dicho nombre, se podra normalizar para poder asegurar mas coincidencia de mensajes
sobre un mismo lugar.

Ejemplo:
Lugar registrado Valor Geolocalizacion Mensaje
por el usuario normalizado

1 | En la Sagrada | SAGRADA Localizacién A Mensaje para la chica de la
Familia FAMILIA falda rosa...

2 | En el séptimo cielo | SAGRADA Anonimo para el que cierra la
de la Sagrada | FAMILIA puerta...
Familia

3 | En el metro, linea 5 | METRO LINEA Mensaje para el conductor que

5 pasa por Sagrada Familia a las
9:00 y nunca me espera...

4 | Linea 5, viajando | METRO LINEA Mensaje para ese turista que
hacia Sagrada | 5, SAGRADA seguramente no entiende el
Familia FAMILIA castellano...

En la busqueda correspondiente a la Sagrada familia, que aparece geolocalizado por el primer
usuario, apareceran los mensajes de los registros 1,2 y 4 con la localizacion del registro 1.

En la busqueda correspondiente al Metro, Linea 5, apareceran los registros 3 y 4.
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1.1. OBJETIVOS

Dado el auge de los dispositivos mdviles y la necesidad de ampliar hacia dicha linea las
aplicaciones web existentes, surgen posibilidades como las aplicaciones multiplataforma con
frameworks usados para encapsular una aplicacién web y simulando una aplicacién mobile.

Dentro de los frameworks existentes, se selecciona jQueryMobile framework, basado en el
popular jQuery, y un magnifico aliado para el desarrollo de sitios web orientados para al
segmento de consumidores web en movilidad.

El objetivo principal del proyecto es adquirir un conocimiento de las tecnologias implicadas en
este tipo de desarrollos.

1.2. FUNCIONALIDADES PRINCIPALES

La aplicacion consta basicamente de las siguientes pantallas que estaran presentes o no en
dependendencia del tamafio del dispositivo:

Tamaiio del dispositivo Pantallas Descripcion
Pequeiio (Smartphones) Inicio Dividida en dos acciones:

- Publicar mensajes
- Buscar mensajes

Pequeio Publicar mensajes Disefiada para la publicacion de los
mensajes.
Pequeiio Buscar mensajes Disefiada para la busqueda de

mensajes con una caja de texto

abierta donde el usuario puede

especificar cualquier palabra para su

busqueda.

Web y Tablet Dashboard Pantalla con tres widgets:

- Publicar mensajes

- Buscar mensajes

- Conjunto de mensajes
resultados de la busqueda en
caso de que se haya hecho
alguna y en caso contrario, los
Ultimos publicados.

Todos Thickbox de | Pantalla de Google maps donde el

Geolocalizacién usuario geolocaliza el lugar.

Dichas pantallas recogen las funciones que podra hacer AnonyMSG:

- Generacion y publicacion de mensajes en tiempo real.

- Listado de los mensajes existentes por fecha de publicacién, mostrando texto, hora, dia y
lugar.

- Geolocalizacion del lugar que el usuario quiera registrar.

- Busqueda por indexacion de mensajes dado un lugar o palabra en el texto del mismo.
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2. CALENDARIO DEL PROYECTO

Segun la programacion de entregas propuesta en el curso, se muestra la siguiente tabla con los
entregables ajustandolas al desarrollo del proyecto:

Fecha de Evaluacion Entregable

entrega continuada

11 de marzo PAC1 Introduccion, presentacion y plan de trabajo.

8 de abril PAC2 Andlisis funcional, disefio técnico y prototipo.

20 de mayo PAC3 Implementacién

10 de junio Entrega final Memoria y video con la presentacién del
proyecto.

2.1. DETALLE DEL CALENDARIO DE TRABAJO

Dadas la fecha inicial y final del proyecto (28 de febrero al 10 de junio) se presenta el siguiente
diagrama de Gantt con 102 dias de planificacion. Como la imagen se presenta muy reducida, se
adjunta documento pdf.
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Las jornadas se quedan prefijadas como de 4 horas por dia laborable y 8 horas por dia festivo.

2.2. RECURSOS E INFRAESTRUCTURA

Se persigue disefio multiplataforma, con lo que se usara un framework para que la web se
comporte como una aplicaciéon mobile real. Nos basaremos en las plantillas del proyecto HTML5
Boilerplate (http://htmliSboilerplate.com/) para conseguir que un mismo disefio sea aplicado tanto
para web como para dispositivos moviles.

De esta forma conseguiremos que accediendo a una misma url, nuestra aplicacion sea visible con
un disefio responsable en cualquier navegador.

También se desarrollard una web UI para Android, con la que podremos acceder al play store.

El objetivo fundamental del proyecto es incorporar elementos de Responsive Web Design para
conseguir adaptar el sitio web al entorno del usuario intentando seguir el concepto de "One Web”
o “Web for All” accediendo desde cualquier tipo de dispositivo.

2.2.1. RECURSOS HARDWARE

A continuacion se detallan los elementos que intervendran en el sistema desde el punto de vista
técnico:

Componente Caracteristicas técnicas Funcion
Ordenador de desarrollo Intel® core(TM) Dlo CPU Tareas de diseio y desarrollo.
1,86GHx, 2 GB de RAM Maquetacion

Ordenador Servidor BBDD , Intel® Dual Core, 4 GB de Hosting, BBDD vy repositorio
Servidor Web privado y RAM

Repositorio

Teléfono movil HTC 800 MHz, 384 RAM Test y depuracion de errores
Conexion 3G /Wifi

Tablet 1GHz, 512 de RAM Test y depuracion de errores

Conexion 3G /Wifi

2.2.2. RECURSOS SOFTWARE

Se detallan los elementos de software que, a grandes rasgos, se necesitaran durante el desarrollo
del proyecto:

Software Funcion

Maven Herramienta de software para la gestion y construccion de
proyectos JEE.

Eclipse Springsource IDE para desarrollo especializado en Spring MVC.

Perforce Software de repositorio.

MySQL Software de gestion de BBDD.

Hibernate Framework de persistencia.

Spring MVC Framework para desarrollo de aplicaciones.

Contenedor Apache Tomcat Servidor web con servicio para Servlets y JSPs + Servidor web

Autora: Deyris Drake Neninger 8
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HTTP.
Apache Solr Software indexador para busquedas.
Selenium Test de integracion.

3. RIESGOS DEL PROYECTO

Tendremos en cuenta los siguientes acontecimientos que pueden ser considerados incidencias e
influirdn en la consecucién del resultado final. De esta forma intentamos reducir el impacto
sobre el proyecto.

Riesgo Probabilidad \ Impacto Acciones a llevar a cabo
Averia de HW Baja Critico - HW de contingencia
- Copias de seguridad
- Repositorio habilitado en perfectas

condiciones.
Falta de Media Media - Busqueda de documentacion y manuales.
conocimientos - Tiempo extra para dichas actividades que se
en Solr, ha tenido en cuenta en la planificacion del
Responsive diagrama de Gantt.
Design. - Sustitucion de dichas tareas por otras con

menos necesidad de conocimientos
repercutiendo en la calidad del producto
pero garantizando su entrega.

Falta de Media Alta - Busqueda de documentacion y manuales.
conocimientos - Tiempo extra para dichas actividades que se
en JqueryMobile ha tenido en cuenta en la planificacion del

y HTMLS5. diagrama de Gantt.

Planificacion del | Media Media - Seguimiento estricto del calendario.
proyecto - Reprogramacion de las tareas.

incorrecta. - Replanteamiento de las soluciones.
Enfermedad del | Inevitable Media - Seguimiento propio del caso segun proceda.

desarrollador.

Impacto de otras | Inevitable Media - Seguimiento estricto del calendario.
asignaturas y

trabajo no

tenido en cuenta

durante la

planificacion.

4. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

A continuacion se detallan las diferentes funcionalidades que se esperan desarrollar para
conformar AnonyMSG como un sencillo sistema de mensajeria con remitente anénimo y lugar
especificado.

Autora: Deyris Drake Neninger 9
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4.1 FUNCIONES PARA USUARIOS EN DISPOSITIVOS WEB O MOBILE

1-

Listar mensajes publicados: Acceso al listado de todos los mensajes publicados
ordenados por fecha y hora con lugar especificado.

Busqueda de mensajes publicados por lugar: Busqueda de mensajes, dados varios
parametros de busqueda (lugar, hora, texto en particular o fecha) obteniéndose como
resultado una lista de los mensajes que coincidan con los criterios de bisqueda.

Busqueda de mensajes por geolocalizacion: Dado un mapa como google maps,
apareceran iconos que indiquen lugares con mensajes de AnonyMSG publicados.

Publicar un mensaje: El usuario, sin necesidad de login o identificacidn, podra publicar un
mensaje especificando un lugar. Dicho lugar podra estar geolocalizado o ser un lugar
imaginario.

Dar un voto a un mensaje publicado: Se podra dar un voto de ‘Me gusta’ o ‘No me gusta’
a cada mensaje publicado. Solo se podra efectuar un voto sobre un mismo mensaje una
vez por cada sesion, ya que la sesion del usuario es el Unico identificativo que
tendremos.

4.2 FUNCIONES PARA USUARIOS ADMINISTRADORES

Login del administrador: Dado usuario y password, acceso a la herramienta de
administracion del aplicativo.

Listar mensajes publicados: Lista de mensajes publicados.

Conocer la existencia de mensajes que presenten contenido ofensivo dada una lista de
stop words: Al publicar un mensaje, se revisaran con patrones campo titulo y cuerpo del
mensaje para conocer la existencia de mensajes con contenido ofensivo o poco acorde
con la ética del aplicativo.

Administrar lista de stop words: Posibilidad de acceso a lista de stop words y agregar o
eliminar palabras de dicha lista.

Eliminar un mensaje de un lugar: Posibilidad de eliminar un mensaje del aplicativo.

Administrar lugares con mensajes: Acceso a lista de todos los lugares dados de alta el
aplicativo y posibilidad de modificar o quitar dichos lugares.

5. REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Destacamos algunas caracteristicas importantes a tener en cuenta como parte de los requisitos:

Usabilidad
Agilidad en las busquedas
Accesibilidad

Autora: Deyris Drake Neninger 10
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5.1 USABILIDAD

Se persigue un diseno lo mas usable y optimo posible. El contenido a mostrar sera sencillo, ya
gue es una aplicacion que basicamente se usa para publicar mensajes. En la pantalla no
aparecera contenido que no se necesite para la funcionalidad en cuestion.

La navegacién sera muy sencilla, la versidn mobile de la aplicacién, solo cuenta con tres
pantallas: publicacién, busqueda y geolocalizacion.

Hay que tener en cuenta tanto las pantallas en orientacion horizontal como vertical y tratar de
mantener a los usuarios en la misma seccion de la pagina al cambiar la orientacion.

Los botones han de ser grandes, cuadrados y con simulacién de volumen. Los links y los checks
han de tener el area de respuesta ampliada.

La maquetacion se ha de hacer para diferentes dispositivos.

La version web y la versién mdvil tienen que ser similares y ofrecer la misma experiencia.

Es absolutamente esencial detectar si un usuario accede a la web desde mdvil y redireccionarle a
la version del sitio disenada para mdviles. Pero una buena practica hay que ofrecer la opcién de

volver al sitio para web y al mismo tiempo facilitar el regreso al sitio para mobile. Los usuarios
podran elegir qué version de la aplicacion quieren usar.

5.2 AGILIDAD EN LAS BUSQUEDAS

Las busquedas han de ser lo mas rapidas posibles, y no causar problemas de rendimiento en el
motor de busquedas de MySQL. Se han de poder realizar busquedas geolocalizadas, es decir,
dado un mapa, poder saber en qué lugares hay mensajes publicados.

5.3 ACCESIBILIDAD

La aplicacion debera ser accesible via web y mobile y para ello, se instalara en un servidor web al
gue se podra acceder a través de un servidor web con una direccién provisional tipo
anonymsg.dyndns.com.

6. FUNCIONALIDADES Y USUARIOS DEL SISTEMA

6.1 USUARIOS DEL SISTEMA

Usuarios identificados: Usuarios identificados por el nimero de sesion. En cuanto se
desconectan de la aplicacion, ya sea web o mobile, desaparecen del sistema. El mensaje si se
quedara identificado por el nimero de la sesidn, solamente podran ser duefios de los mensajes
que crean durante esa sesion, una vez abandonada la misma, la sesion se destruye y ya no
podran eliminar sus mensajes.

Usuarios administradores: Usuarios que hacen login en la herramienta para su
administracion.

Autora: Deyris Drake Neninger 11
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6.2 FUNCIONALIDADES DE USUARIOS

Todas estas funcionalidades se desarrollaran para ambas plataformas (Web y Mobile) procurando
que las mismas se comporten de forma similar.

1- Iniciar sesion

2- Listar mensajes ordenados por fechas

3- Listar mensajes ordenados por fecha dado un lugar o texto seleccionado
4- Listar mensajes por geolocalizacion

5- Ordenar busquedas

6- Publicar un mensaje

7- Dar o quitar voto de un mensaje

8- Finalizar sesion

6.3 FUNCIONALIDADES DE USUARIOS ADMINISTRADORES

Todas estas funcionalidades son desarrolladas para la aplicacion administrativa, que sera
Unicamente una aplicacion Web:

1 - Login

2 - Listar todo el contenido de mensajes
3 - Recibir alerta contenido ofensivo

4 - Listar stop words

5 - Agregar/maodificar/eliminar stop words
6 - Eliminar mensajes

7 - Eliminar lugares y mensajes asociados
8 — Finalizar sesién

7. CASOS DE USO

Presentamos un diagrama de los casos de uso para ambos tipos de usuario y una descripcién
mas detallada de los mismos a continuacion.

Autora: Deyris Drake Neninger 12
Consultor: Jordi Ceballos Villach



o
—

,.-lll‘ 'Il..o
- . — —_— 'd uIpE UoIsas Jeziieuld [ 1no] o
ﬂ.. opiom dois JensUpY 0800 = === VA s spiom doys Je3si [30N2] - P ——— f—
S - T — /
..zf ﬁ_
|i|1II||| ———— !.J !
- -~ ~ f
¢ SelauNUap JeAsILIWPY [001N2) » N !
S I ~ . )
= - hRS !
”. ~. ey . f
S T ~ __
T <<OPMUEa T Jru Ay
. —_— ( eounueglenol X .VA,\;\- sejaunuap Jeysn [0 1nol J:.-w,r -~ N
eowiea ronal ) f-flll|4n\\ . nowndl uBo[20N2l J
emeobondl ) o — S g
—— - -~ -
. - f( - -
-— - ...r - -7
——— . -
I L T e
( selesuauimisnlconal )
— - JopRgSIUILpY
e T )
uod 089 Moys ] A - lezi|eao|oad (050020 nnac.m.&m.wv_.
il ||||\d.|[| - \
Tl L Aﬂ: -~ \
“sae? T
1 Teel <<pusp@z» 1EINIGN [50N2)]
.\\\\ x<8pPn[aul== ,.r...!... .f.rlljll .
- - <<BpnUss T T - .“..”..unllla = —
saawiag dep 15009 | < salesuauy Jez|ea0j089[L L0A3] ™

PAC 3 IMPLEMENTACION ANONYMSG APP — Memoria

T ———— <

- o ——

- lIIIl..l.. ||||| =oni) T
zu:mm.,ww%m:ggm :a:o._-\n»vq_.umwhm«-.--; epanbsna ap ugewiouilnlonol

¢ seesuawmsriconal S ..7
.~ - z=zpUBKa=>

Autora: Deyris Drake Neninger

ou n
e - II.r-.n.... —— IIJ....../
(_ uoises leaisAl00onol  --------3x  upisasiepwioondl 5

- ==zpUsp@== -

Consultor: Jordi Ceballos Villach



PAC 3 IMPLEMENTACION ANONYMSG APP — Memoria

7.1 DESCRIPCION DE CASO DE USO [CUO00] - INICIAR SESION

Identificador Cu00

Nombre Iniciar sesion

Resumen Representa el inicio de sesion de un usuario. El sistema reconocera
de donde viene la peticidn, si web o mobile y ofrecera en ambos
casos la posibilidad de acceso a cualquiera de las dos plataformas.

Actores Usuario
Precondiciones Ninguna
Postcondiciones El usuario queda identificado con un identificador de sesion que le
acompaiara durante toda la misma.
Flujo normal 1. El usuario hace una peticion http a la url de la aplicacién o
el usuario accede a su aplicacion ya descargada
previamente.

2. El sistema le da la bienvenida ofreciendo la posibilidad de
un cambio de plataforma si es que asi el usuario lo desea.
3. Se muestra la home de la aplicacion.

Flujos alternativos 1a) En caso de error en el reconocimiento del dispositivo con el que
se esta intentando conectar el usuario, se ofrecera la plataforma
web con un mensaje que lo informe.

Inclusiones Ninguna

Extensiones [CU000] Verificar sesion

7.2 DESCRIPCION DE CASO DE USO [CU000] — VERIFICAR SESION

Identificador CuU000

Nombre Verificar sesion

) Se busca la existencia de un identificador de sesion en el objeto
usuario y si no lo tiene, se le afiade uno.

Actores Usuario

Precondiciones Usuario sin identificador de sesion inicia la sesion.

Postcondiciones Usuario con identificador de sesion

Flujo normal 1. El usuario accede a la aplicacion a través de la url en alguna de
las dos plataformas.

Flujos alternativos 1a) En caso de que ocurra un error de internet o de registro en

BBDD del identificador de sesion, se le informara al usuario con un
mensaje que finaliza el caso de uso.

Inclusiones Ninguna

Extensiones Ninguna

7.3 DESCRIPCION DE CASO DE USO [CU01] -BUSQUEDA

Identificador Cuo1

Nombre Busqueda

Resumen El usuario ejecuta una busqueda dados unos criterios de su interés
obteniendo un listado de los mensajes que cumplen con dichos
criterios.

Actores Usuario con sesion

Precondiciones Usuario con sesion establece criterios para realizar la blsqueda

Autora: Deyris Drake Neninger
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Postcondiciones
Flujo normal

Flujos alternativos

Inclusiones
Extensiones

El usuario obtiene un listado de mensajes

1. El caso comienza cuando el usuario pulsa en el botdn buscar de
la home.

13) No hay ninglin mensaje que cumpla con los criterios y se le
informara al usuario con un mensaje.

[CU010] Informacién de busqueda

[CUO2] Ordenar mensajes

7.4 DESCRIPCION DE CASO DE USO [CU010] - INFORMACION DE BUSQUEDA

Identificador
Nombre
Resumen

Actores
Precondiciones
Postcondiciones
Flujo normal

Flujos alternativos

Inclusiones
Extensiones

Cuo010

Informacion de busqueda

Dado un formulario el usuario rellena los datos correspondientes
con su busqueda.

Usuario con sesion

Usuario con sesion.

El usuario tendra acceso a realizar una busqueda.

1. El caso comienza con la presentacion de los campos posibles
para generar una busqueda.
2. El usuario rellenara los campos que desee

13) En caso de rellenar algin campo mal, aparecera un mensaje de
error en la pantalla indicando cual es el campo erréneo para dar la
opcion de correccion.

1b) El usuario puede decidir no rellenar ningin campo de criterio y
pulsar en botdn de buscar, en ese caso se listaran todos los
mensajes del sistema ordenados por fecha de publicacion pasando
al caso CUO3 Listar mensajes.

Ninguna

Ninguna

7.5 DESCRIPCION DE CASO DE USO [CU011] - GEOLOCALIZAR MENSAJES

Identificador
Nombre
Resumen

Actores
Precondiciones
Postcondiciones

Flujo normal

Cuo11

Geolocalizar mensajes

El usuario puede establecer la localizacion fisica de su mensaje a
través de un mapa de google.

Usuario con sesion

Existe posibilidad de geolocalizacion

Aparecera un listado de mensajes correspondientes con la
geolocalizacion establecida ordenados por fecha de aparicion.

1- El usuario pulsa el icono de acceso a los mapas.

2- Aparecera una ventana de mapas.

3- Aparecera por defecto la zona en la que se encuentra
ubicado el dispositivo fisicamente.

4- Se mostraran puntos en el mapa que indican los lugares
donde hay publicados mensajes de la aplicacion.

5- El usuario selecciona uno de los puntos en los que
aparecen mensajes para establecerlo como geolocalizacion
de su busqueda.

6- El usuario también puede escribir qué geolocalizacién
quiere.
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Flujos alternativos 1a) Hay problemas en el acceso a los mapas, el botdn de acceso a
la pagina de geolocalizacion aparecera inhabilitado y se mostrara
un mensaje de informacién que lo indique.
3a) No se puede ubicar fisicamente el dispositivo. Aparecera una
localizacién por defecto.

Inclusiones Show Map View (de Google Map Services)
Show Geo Point (de Google Map Services)
Extensiones [CU03] Listar mensajes

7.6 DESCRIPCION DE CASO DE USO [CU02] - ORDENAR MENSAJES ENCONTRADOS

Identificador CuU02

Nombre Ordenar mensajes

Resumen Se le da al usuario la posibilidad de ordenar mensajes de un
listado.

Actores Usuario con sesidn
Usuario administrador

Precondiciones Existe en pantalla un listado de mensajes.

Postcondiciones El listado aparece ordenado segun el criterio de ordenacion

seleccionado por el usuario.
Siempre existira posibilidad de ordenacion por cualquier criterio.

Flujo normal
1. El caso empieza desde el listado de mensajes ([CU03])

2. En el encabezado del listado, apareceran unos iconos de
flechas que orientan la ordenacion y el caso de uso
comienza cuando el usuario pulsa alguno de estos iconos.

3. Cuando ya los mensajes estan ordenados, el icono
correspondiente con dicha ordenacién, aparecera
inhabilitado.

4. Existira siempre la opcion de volver al listado original que
da por cerrado el caso de uso.

Flujos alternativos 1a) Si ocurre algln error de internet o de bbdd, se le informara con
un mensaje al usuario.

Inclusiones Ninguna

Extensiones [CU03] Listar mensajes
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7.7 DESCRIPCION DE CASO DE USO [CUO03] — LISTAR MENSAJES

Identificador
Nombre
Resumen

Actores

Precondiciones
Postcondiciones

Flujo normal

Flujos alternativos

Inclusiones
Extensiones

Cuo3

Listar mensajes

El usuario podra acceder a una lista de mensajes con la descripcion
de los mismos.

Usuario con sesion
Usuario administrador

Usuario con sesion.

Aparece un listado de mensajes con sus detalles y sus
calificaciones.

1. El caso de uso comienza cuando el usuario accede a la
aplicacion.

2. A este caso de uso también se puede llegar a través de
una busqueda [CU01] normal o por geolocalizacion
[CUO11].

3. Apareceran los mensajes del dia de hoy en primer lugar y a
continuacién el resto de mensajes ordenados por fecha.

1a) No aparecen mensajes en la aplicacion, se le indicara al usuario
COoN un aviso.

Ninguna

[CU04] Calificar

7.8 DESCRIPCION DE CASO DE USO [CU04] — CALIFICAR

Identificador
Nombre
Resumen
Actores
Precondiciones
Postcondiciones

Flujo normal

Flujos alternativos

Inclusiones
Extensiones

Cuo4

Calificar

Se podra dar o quitar puntuacion a un mensaje

Usuario con sesion

El usuario ha iniciado un proceso de listado de mensajes

En el listado de los mensajes se vera reflejada la puntuacion actual
del usuario.

1. Comienza con el listado de mensajes

2. Apareceran dos iconos, uno para dar un punto y otro para
quitar un punto. El usuario podra pulsar cualquiera de los
dos botones.

3. El tile de los iconos avisara al usuario que solo se votara
una vez por sesion.

4. El botdn pulsado se inhabilitara para impedir que ese
usuario en esa sesion vuelva a calificar un mismo mensaje.

2a) En caso de que exista error de internet o de BBDD, se le
mostrard un mensaje al usuario en pantalla invitandole a
calificar en otro momento.

Ninguna

Ninguna
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7.9 DESCRIPCION DE CASO DE USO [CU05] — PUBLICAR

Identificador
Nombre
Resumen

Actores
Precondiciones
Postcondiciones

Flujo normal

Flujos alternativos

Inclusiones
Extensiones

Cu05

Publicar

El usuario podra publicar mensajes una vez rellenado el formulario
para dicha publicacion.

Usuario con sesion

Rellenar formulario de datos de publicacién correctamente.

El mensaje publicado, se agregara al listado de mensajes de la
home con su hora de publicacién.

1. El usuario con sesion accede a la home.

2. Rellena el formulario con los datos necesarios
3. Pulsa el botdn de publicar

4. Aparecera el mensaje publicado en el listado.

2a) El usuario puede optar por la opcion de Geolocalizar [CU050].
2b) En caso de que algun dato presente algln error, se le mostrara
un mensaje al usuario con la posibilidad de correccion.

3a) En caso de que ocurra algun error de internet o de BBDD, se le
mostrard un mensaje al usuario orientandole la posibilidad de
volver a publicar.

3b) En caso de que el texto del mensaje presente una Stop word,
también se le comunicara al usuario y se le imposibilitara publicar
el mensaje hasta que no lo cambie.

[CU050] Geolocalizar

[CU03] Listar mensajes

7.10 DESCRIPCION DE CASO DE USO [CU050] - GEOLOCALIZAR

Identificador
Nombre
Resumen

Actores
Precondiciones

Postcondiciones

Flujo normal

Flujos alternativos

Inclusiones
Extensiones

CU050

Geolocalizar

El usuario puede establecer una ubicacién en google map para su
lugar del mensaje como un dato mas.

Usuario con sesion

Posibilidad técnica de geolocalizacion.
Haber iniciado un caso de publicacién de mensaje (CU05).

El mensaje aparecera con un acceso en el listado a su
geolocalizacion una vez publicado el mensaje.

1 — El usuario esta en la ventana de publicacion de mensaje y pulsa
en el acceso a Geolocalizar.

2- Ubicara el lugar ya sea tecleando el nombre en el buscador o
ubicandolo con un click en el mapa y pulsando ok a continuacion.
3- Estos mensajes apareceran en el listado con un link al mapa
para ubicarlos y este es el fin de este caso de uso.

2a) En caso de error producto del acceso a la herramienta de
mapas, aparecera un mensaje que lo informa.

Show Map View (Google Map Service)

Ninguna
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7.11  DESCRIPCION DE CASO DE USO [CU06] — FINALIZAR SESION

Identificador CU06

Nombre Finalizar sesion

Resumen El usuario sale de la sesion destruyéndose su identificador temporal
y su posibilidad de modificacién o eliminacién de mensajes
publicados.

Actores Usuario con sesién

Precondiciones El usuario esta conectado a la aplicacion.

Postcondiciones El usuario cierra la sesion pulsando en el cierre del navegador o
pulsando en Salir.

Flujo normal 1.El usuario pulsa el botdn Salir.

2.Aparecera, antes de salir, un mensaje aclaratorio de su pérdida
de posibilidad de modificacién o eliminacion de sus mensajes
y preguntando si realmente desea salir.

3.En caso afirmativo, se da por cerrada la sesion y el caso de

uso.
Flujos alternativos 2a) En caso de que el usuario seleccione su deseo de permanencia
en el sistema, se interrumpe el caso de uso.
Inclusiones Ninguna
Extensiones Ninguna

7.12 DESCRIPCION DE CASO DE USO [CU07] - LOGIN

Identificador Cuo7

Nombre Login

Resumen El usuario administrador hace entrada de usuario y contrasefia en
el sistema.

Actores Usuario administrador

Precondiciones Usuario con login y password del sistema

Postcondiciones Usuario logado y con acceso a todas las funciones de
administrador.

Flujo normal 1- El usuario pone su usuario y su password.

2- El usuario hace click en el boton Entrar.

3- Si esta todo bien, se le da acceso a la ventana con las
funciones correspondientes.

4- Se le da sesion de administrador.

Flujos alternativos 3a) Usuario y/o password incorrectos, se le comunica al usuario y
se le deja en la ventana de login.

Inclusiones Ninguna

Extensiones Ninguna

7.13 DESCRIPCION DE CASO DE USO [CU08] — LISTAR STOP WORDS

Identificador Cu08

Nombre Listar stop words

Resumen El usuario administrador puede listar palabras no permitidas para
administrarlas.

Actores Usuario administrador

Precondiciones Usuario administrador logado

Postcondiciones Aparecera una lista de stop words con un boton al lado para

eliminar o modificar ordenadas alfabéticamente.
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Flujo normal 1- El usuario administrador ha pulsado en la opcién de
Administracion de stop words.

2- Aparecera un listado de las mismas con posibilidad para
modificar o eliminar.

Flujos alternativos 1a) En caso de que el listado aparezca vacio, se le comunicara al
usuario con un mensaje.

Inclusiones Ninguna

Extensiones [CUO80] Agregar/Eliminar stop words

7.14 DESCRIPCION DE CASO DE USO [CU080] - ADMINISTRAR STOP WORDS/

Identificador CuU080
Nombre Administrar stop words
Resumen A partir de un listado de stop words (CU08), el usuario
administrador puede agregar, eliminar o modificar palabras no
permitidas.
Actores Usuario administrador
Precondiciones Usuario administrador logado.
Postcondiciones El listado quedara modificado segun la accion seleccionada por el
usuario.
Flujo normal 1- El listado presenta la posibilidad de agregar palabras ya
gue la primera fila es una fila en blanco con un boton
Agregar.

2- El listado presenta en cada registro, un botdn Eliminar que
dara la posibilidad de Eliminar la palabra.

3- Todas las palabras presentadas son editables.

4- Una vez modificado el listado seglin conveniencia, se
pulsara Ok.

5- El sistema actualizara los mensajes segun la lista actual de
stop words eliminando los mensajes que contentan dichas
palabras e informando de los mensajes que han sido

eliminados.
Flujos alternativos 4a) En caso de presentar algun error en la modificacion del listado,
se le mostrara un mensaje con el mismo al usuario.
Inclusiones Ninguna
Extensiones Ninguna

7.15 DESCRIPCION DE CASO DE USO [CU09] - DENUNCIAR

Identificador CuU09

Nombre Denunciar

Resumen El usuario puede denunciar un mensaje por contenido que
considere ofensivo.

Actores Usuario.

Precondiciones El usuario ha iniciado el caso de uso de la lista de mensajes
[CUO3] y pulsa en el icono Denunciar.

Postcondiciones El mensaje queda marcado con la denuncia y se incorporara a la

lista de mensajes denunciados para ser revisado por el
administrador del sistema.

Flujo normal 1- El usuario accede a la lista de mensajes.

2- Pulsa en el icono Denunciar

3- Aparece un texto informandole de que el mensaje sera
revisado por el administrador del sistema y que se tomaran
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Flujos alternativos

Inclusiones
Extensiones

7.16

Identificador
Nombre
Resumen

Actores
Precondiciones
Postcondiciones

Flujo normal

Flujos alternativos

Inclusiones
Extensiones

7.17

Identificador
Nombre
Resumen

Actores
Precondiciones
Postcondiciones
Flujo normal

Flujos alternativos

Inclusiones
Extensiones

las medidas pertinentes.
4- El mensaje aparecera en el listado como ‘Denunciado”.

2a) En caso de error de internet o de BBDD, se le informara al
usuario del mismo.

Ninguna

Ninguna

DESCRIPCION DE CASO DE USO [CU10] — LISTAR DENUNCIAS

Cu10

Listar denuncias

Se le da la posibilidad al usuario de listar todos los mensajes con
denuncias y los detalles de los mismos.

Usuario administrador

Usuario administrador logado

Aparece un listado con todos los detalles de los mensajes
denunciados.

1- El caso comienza cuando el usuario administrador pulsa la
opcion de su menu de Administrar denuncias.

2- Aparecera un listado de mensajes denunciados con la
posibilidad de eliminar los mismos.

1a) No existen mensajes denunciados en el sistema y se le informa
al usuario.

[CU100] Administrar denuncias

Ninguna

DESCRIPCION DE CASO DE USO [CU100] - ADMINISTRAR DENUNCIAS

Cu100

Administrar denuncias

Posibilidad que tiene el administrador del sistema de eliminar los
mensajes denunciados por los usuarios.

Usuario administrador

Usuario administrador logado

Mensaje eliminado del sistema

1- A partir del listado de mensajes denunciados [CU10] se
pulsa en Eliminar Mensaje denunciado.
2- El mensaje se eliminara del sistema automaticamente.

1a) Aparece un mensaje de error en caso de que exista algun
problema de Internet o BBDD.

Ninguna

Ninguna
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7.18 DESCRIPCION DE CASO DE USO [CU11] — FINALIZAR SESION ADMIN

Identificador Cu11

Nombre Finalizar sesion admin

Resumen El usuario administrador se desloga del sistema

Actores Usuario administrador

Precondiciones Usuario administrador logado

Postcondiciones Usuario administrador con sesion cerrada

Flujo normal El usuario administrador hace click en Salir de la herramienta de
administracion.

Flujos alternativos Ninguno

Inclusiones Ninguna

Extensiones Ninguna

8. DISENO TECNICO

La arquitectura general del proyecto que se va a desarrollar, esta basada en una arquitectura
Cliente-Servidor de tres capas:

- Capa de presentacion

- Capa de negocio

- Capa de acceso a datos

8.1 PARTE SERVIDOR

La parte de servidor estara comprendida por la capa de gestién y la capa de persistencia.
Atendera las peticiones de todos los clientes que podran venir desde diferentes plataformas (web
o mobile).

Como servidor web, utilizaremos un contenedor Apache Tomcat. Los contenedores proveen un
entorno de ejecucién para componentes Java y brindan los servicios de seguridad, transacciones,
administracidon del ciclo de vida, caches, persistencia y comunicacién en la red. Apache se
encargara de servir las paginas estaticas y Tomcat las paginas dinamicas. Nos podremos servir
ademas de los otros médulos de apache como mod_rewrite y mod_authz.

Como servidor de datos, utilizaremos un MySQL server. MySQL es una base de datos muy
rapida en la lectura cuando utiliza el motor no transaccional MyISAM, pero puede provocar
problemas de integridad en entornos de alta concurrencia en la modificacién. En aplicaciones
web hay baja concurrencia en la modificacion de datos y en cambio el entorno es intensivo en
lectura de datos, lo que hace a MySQL ideal para este tipo de aplicaciones.

Como servidor de busquedas, utilizaremos Apache solr, que es un servidor de busqueda
construida sobre la libreria Lucene que nos permite realizar peticiones HTTP para indexar o hacer
consultas sobre la indexacién de documentos, base de datos, etc.

8.2 PARTE CLIENTE

La parte que inicia el proceso en el modelo, es la parte cliente enviando una solicitud de servicio
a nuestra aplicacion, el proceso ocurre de la siguiente manera:

- El cliente solicita una peticion via URL.

- El servidor recibe la peticion.

- Sies la primera, se usa el motor de Servlets para cargarlo y llamar al init()
- Sino es la primera, se convierte en un hilo.
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- Un servlet puede manejar multiples peticiones.
- El cliente, una vez lanzada la peticion se queda a la espera de la respuesta del servidor.

Nuestro cliente lanzara peticiones tanto al servidor AnonyMSG como a Google Maps para toda la
parte de geolocalizacion.

8.3 DISENO LOGICO

El disefio logico va a estar conformado por un conjunto de frameworks, APIs y diferentes
metodologias de desarrollo.

A continuacién haremos una breve resefa de las metodologias de desarrollo a utilizar a medida
que el proyecto se vaya desarrollando:

Maven:

Emplearemos Maven para montar la estructura del proyecto, descargar librerias, compilar y
generar informes, es decir, utilizaremos Maven para gestionar nuestro proyecto y hacerlo
reutilizable.

Spring MVC:

Proyecto de Springsource que nos permite crear una aplicacion con patron Modelo Vista

Controlador.
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Hibernate:

Herramienta de Mapeo objeto-relacional (ORM) para la plataforma Java que facilita el mapeo de
atributos entre una base de datos relacional tradicional y el modelo de objetos de una aplicacion,
mediante archivos declarativos (XML) o anotaciones en los beans de las entidades que permiten
establecer estas relaciones.

Gracias a este framework, solucionaremos las diferencias entre el modelo de datos y el modelo
de clases.

Apache Soilr:
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Solr es un motor de busqueda de cOdigo abierto basado en la biblioteca Java del proyecto
Lucene, con APIs en XML/HTTP y JSON, resaltado de resultados, busqueda facetada,
caché, y una interfaz para su administracion. 1

Corre sobre un contenedor de servlets Java como Apache Tomcat.

Geolocalizacion:

Es una nueva API Javascript que nos permite conocer de forma facil nuestras coordenadas desde
un navegador, de esta forma tendremos almacenados la latitud y longitud de una posicién
en concreto.

Responsive Design:

Framework basado en el ya conocido framework de jquery. Conjunto de herramientas que

simplificara el proceso de crear paginas para moviles, desde la escritura del propio codigo
HTML, la maquetacion con CSS vy la creacién de efectos dinamicos con Javascript.

9. ARQUITECTURA DE BASE DE DATOS

Definimos a continuacion la estructura del modelo de persistencia de datos. El mismo ha de
mantener la informacion de usuarios administradores, mensajes, lugares y geolocalizaciones.
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9.1 DESCRIPCION DE TABLAS

MESSAGE
PLACE Relatian PK ID_MESSAGE:int
PK  ID_PLACE:int 1--.\ {>D”:I~<1 ID_FLACE:int Publica
PK1 STATE:int r#¥2  ID_SESSION:int
name:varchan200) Fle2  state:int 00
latitude:double time:timestamp SESSI0ON 1
longitude:double title warchan200) FI ID_SESSION
acouracy:double bodyvarchan 4000y time:timestamp
altitudeAccuracy:daouble |'I ilike:int
heading:dauble Sstaa idantlike:int
speed:double complaint:int
F Y
¥ ¥ USER_ADMIN
FD_STATE Pk ID_USER
Pk ID o p|FK1  STATE
waluevarchan20y usermamevarchan 100
,—-—;‘ pazamardwarchans)
! name:warchan 1000
{g Tiene firstname:warchan100)
PO _ACTION_ADMIN
Pl ID:int . 3 ADMIM_ACTION 0.n
waluevarchar20) sl TPk ID_ACTION:int
PEA  ID_USER:int STOPWORD

FE1  ACTIOM:int Fk ID_STOPWORD

time:timest,
ime:timestamp valuemwarchanz200)

deseription:warchan2000

9.2 DESCRIPCION DE ENTIDADES MAS IMPORTANTES

A continuacion describimos brevemente cada una de las tablas y su relacion con las demas
entidades:

ENTIDAD LOGICA DESCRIPCION CARDINALIDAD ENTIDAD RELACIONADA
PD_STATE Estados a tener en cuenta con 1:1 USER_ADMIN
relacion a mensajes y usuarios
(activos, borrados, etc.).
1:1 MESSAGE
1:1 PLACE
PD_ACTION_ADMIN | Valores de las posibles acciones que 1:1 ADMIN_ACTION
puede hacer un administrador para
dejar histodrico (eliminar mensaje,
eliminar lugar, etc.).
PLACE Mantiene la persistencia de los 1:N MESSAGE
lugares.
MESSAGE Mantiene la persistencia de los
mensajes.
SESSION Mantiene la persistencia de las 1:N MESSAGE
sesiones.
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USER_ADMIN Mantiene la persistencia de los 1:N ADMIN_ACTION
usuarios administradores.
ADMIN_ACTION Mantiene el histdrico de las acciones N:1 USER_ADMIN

llevadas a cabo por los
administradores.

STOPWORD

Mantiene la persistencia de la lista de
stop words que verifican la calidad de
los mensajes publicados.

A continuacion describimos las tablas mas importantes con los detalles de sus atributos.

9.2.1

Entidad PLACE

ATRIBUTO DESCRIPCION LONGITUD
ID_PLACE Identificador del lugar Autonumérico SI
STATE Estado del lugar (activo, borrado, inactivo) | Digito 1 SI
name Nombre en texto del lugar Texto 200 NO
latitude Dato para geolocalizacion Decimal - NO
longitude Dato para geolocalizacion Decimal - NO
accuracy Dato para geolocalizacion Decimal - NO
altitudeAccuracy | Dato para geolocalizacion Decimal - NO
heading Dato para geolocalizacion Decimal - NO
speed Dato para geolocalizacion Decimal - NO
9.2.2 Entidad MESSAGE
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD CLAVE
ID_MESSAGE Identificador del mensaje Autonumérico - SI
ID_PLACE Identificador del lugar Numérico - SI
ID_SESSION Identificador de la sesion, nulable Texto 200 SI
STATE Identificador del estado (activo, borrado, Digito 1 SI
inactivo)
time Fecha y hora en la que se publica Fecha - NO
title Titulo del mensaje Texto 200 NO
body Cuerpo del mensaje Texto 4000 NO
ilike Numero de calificaciones positivas Numeérico - NO
idontlike Numero de calificaciones negativas Numeérico - NO
complaint NUmero de denuncias del mensaje Numeérico - NO
9.2.3 Entidad USER_ADMIN
ATRIBUTO DESCRIPCION TIPO LONGITUD CLAVE
ID_USER Identificador de usuario Autonumérico | - SI
STATE Estado en el que se encuentra (activo, Digito 1 SI
borrado, inactivo)
username Nombre de usuario, Unico Texto 100 NO
password Contrasena Texto 8 NO
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name Nombre del administrador Texto 100 NO
firsthame Apellido del administrador Texto 100 NO

9.2.4 Entidad ADMIN_ACTION

ATRIBUTO DESCRIPCION LONGITUD

ID_ACTION Identificador de la accién. Autonumérico | - SI

ID_USER Identificador del usuario administrador Numérico - SI

ACTION Tipo de accion (Borrar mensaje, borrar lugar, | Numérico 1 SI
etc.).

time Fecha y hora de la accién. Fecha - NO

description Descripcion de la misma. Texto 200 NO

10.DIAGRAMA DE CLASES

El diagrama de clases se encuentra muy relacionado con el diagrama de entidades que hemos
mostrado en el apartado anterior.

Place hessage

id_place - int FO_State id_message :int

fitle - String i - Int fitle : String

longitude ; Double vaIIUE' Strin 1 {1 [|body: String

latitude : Double 1 1 ) g ilike :int Stop\Word

accuracy - Double idontlike : int } -
) id_stopword : int

speed : Double Ee— time : Date value * Strin

heading : Double o* 1 |complaint :int ' v

altitudesccuracy - Double

AdrminAction Administra 1
1 1
time : Date
Adrministra - B B e e e
- d tion ; 5t
FO_Action_Admin 1 eECTpION . SiAng
m_acl.n:m 5|n1 UsarAdmin
walue ; Siring
id_user;int
name : String
password ; String
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10.1 DESCRIPCION DE LOS SERVICIOS Y RELACION CON LAS CLASES

Los servicios son elementos importantes a la hora de realizar el diagrama de clases, ya que a
partir de ellos podremos identificar previamente las clases que necesitaremos para implementar
el disefio vista controlador con Spring MVC. Los servicios que se preven son los siguientes:

- Publicar (PublicService)

- Busqueda (SearchService)

- Geolocalizar (GeolocService)

- Administrar mensajes (AdminMessageService)
- Administrar lugares (AdminPlaceService)

Cada uno de los servicios, llevara implementadas las siguientes clases:

Clase DAO para persistencia.

Interfaz DAO para su persistencia.

Clase Service que se encarga de la légica y de la llamada a la interfaz DAO.
Interfaz Service para publicar su servicio.

Por otra parte, cada una de las tablas de la BBDD, tendra una clase correspondiente encargada
de su persistencia.

Los controladores seran aquellas clases que estén detras de cada una de las ventanas que se
elaboraran. Existiran los siguientes:

Nombre del controlador | Descripcion Servicios que
implementa

HomeController Encargado del dashboard donde PublicService
aparece la lista de mensajes
ordenados por fecha

SearchController Encargado del formulario de SearchService
busqueda

GeolocController Encargado de la ventana de los GeolocService
mapas.

AdminController Encargado de la pagina de AdminMessageService
administracion AdminPlaecService

10.2 DIAGRAMA DE CLASES DE LOS SERVICIOS

A continuacion se refleja el diagrama de clases relacionado con Spring MVC e Hibernate. Para
facilidad del modelo, los métodos solo se agregaran a la interfaz y no se pondran en las clases
que implementan la interfaz.
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11.DIAGRAMA DE SECUENCIA

Para representar la interaccion entre los elementos del sistema, empleamos un diagrama de
secuencias. Como esta interaccion es similar entre casi todas las operaciones menos en las que
presentan un elemento externo (Google maps), tomaremos un ejemplo de estas Ultimas.

A continuacion veremos un ejemplo de como mostrar mensajes geolocalizados en un lugar
especifico a través de AnonyMSG.

11.1  DIAGRAMA DE SECUENCIA — CASO: MOSTRAR MENSAJES GEOLOCALIZADOS
EN UN LUGAR ESPECIFICO.

El usuario se conecta a AnonyMSG, el sistema le proporciona un identificador de sesién. A
continuacién, HomeController proporciona la home al usuario, ya que es la primera pagina a la
que se llega. En home.msg se muestran todas las opciones que hay y el usuario elige ir a
blisquedas. En la pagina de busquedas, search.msg, el usuario llama a la opcidn de
geolocalizacion y en la pantalla del mapa, map.msg, teclea el nombre del lugar de su interés. El
sistema le devolvera, mediante una consulta a la api de google, los mensajes en forma de puntos
situados en el mapa presentes en el sistema y los de alrededor del lugar en cuestion.

Se describe graficamente la secuencia descrita:

HameController SearchCaontroller Search.msg {GeolocContraller Mapa.msg

‘GoogleMap

i i i
‘Home.msn ! : !
] I I
1 | I
1 | I
1 | I
] | I
] I I
1 | I
1 | I
_____________ 1 | I
] | I
i ] I I
| 1 | I
lick [s] d
:cw ar_en_busquedasg ._¢ : :
I | I
i I I
\ : L |
e - Jstado_opelonesy ____ _ S I \
] ]
J clickar en geolpcalizar) :
: pinta_rmapag . b
]
] L
O b e e e Midellugary L1 _______ T . [ S
: enviz lupsm =
: congulta_apil
I
1
|
] pinta_mapa (List=Flagde=)
L e (Y [ (Y NN
e —— L ______________ | _|mensajes| genlocalizadosd | | __ _ __ ___ _ ]
:
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12.PROTOTIPOS

La aplicacion consta basicamente de las siguientes pantallas que estaran presentes o no en
dependendencia del tamafio del dispositivo:

Tamaiio del dispositivo Pantallas Descripcion
Pequefio (Smartphones) Inicio Dividida en dos acciones:
- Publicar mensajes
- Buscar mensajes

Pequefio Publicar mensajes Disefiada para la publicacion de los
mensajes.
Pequeiio Buscar mensajes Disefiada para la busqueda de

mensajes con una caja de texto

abierta donde el usuario puede

especificar cualquier palabra para su

busqueda.

Web y Tablet Dashboard Pantalla con tres widgets:

- Publicar mensajes

- Buscar mensajes

- Conjunto de mensajes
resultado de la busqueda en
caso de que se haya hecho
alguna y en caso contrario, los
ultimos publicados.

- Calificar y denunciar

Todos Thickbox de Pantalla de google maps donde el

Geolocalizacién usuario geolocaliza el lugar.

Nota: Los prototipos se han realizado con Diagrama.ly, y son estrictamente orientativos para
apoyar en el trabajo de la determinacién de la navegacion, interacciones y usabilidad.
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12.1 PROTOTIPOS PARA MOBILE

-

~

PANTALLA DE INICIO

LOGO

Imagen

\_

(.

PAMTALLA DE PUBLICAR

Si pulsamos en ‘Geolocalizar mensaje’, hos vamos a la siguiente ventana que conserva el

buscador.
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Los mensajes que aparezcan en el lugar indicado, se mostraran sefialados en el mapa.

FAMTALLA DE GEOLOCALIZACION

Autora: Deyris Drake Neninger
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FANTALLA DE LISTADO (horme)

Autora: Deyris Drake Neninger
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PAMTALLA DE RESULTADOS

Autora: Deyris Drake Neninger
Consultor: Jordi Ceballos Villach
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12.2 PROTOTIPOS PARA WEB

Al entrar en AnonyMSG, arribaremos a la home:

FUBLICAR MEMEAJES BUSCAR MENMSAJES

slhicarer o w3037

La Sagrada Familia ] 3

Lug=r:
“alores guardados...
Pedralbes

Texto: ant Feliu #

Liobrega Les Cor

splugues
| .Llobregat
2 mensajes encontrados en La Sagrada Familia
Hoy

D (Me gusta) @ (Me gusta)  gI¢Denuncian

|

O Me gustal @& (Me gusta)  gi(Denuncian

En dicha pagina podremos hacer la mayoria de las acciones.

Como nota cabe mencionar que todas las ventanas tendran sus iconos propios de Minimizar,
Redimensionar y Cerrar, aunque en los prototipos no aparezcan.

En caso de que queramos ampliar el mapa, se podra hacer doble click en el mismo y se abrira un
thickbox con el mapa en grande.

Si se pulsa en el link *¢Ubicar en un mapa?’ también se desplegara la misma ventana de thickbox
gue se muestra a continuacion:
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PUBLICAR MENSAJES

Slbiearen un mapa?

Lugar:[
“Walore
Texto:
Ho

| \

Lugar:

Fedralbes
ant Feliu a
Llobrega
splugues
L .ollobregat
Sant Joan
Despi

= Cornella de

Liobregat EEI
F

t Rong, ¥

48 =
El Prat oe
Llobregat =

Ronda
EE

| B-22 |

Cahle gusta) & (Me gusta) Q(De\n}m\

Les Corts

L'Hospitalet
de Liobregat

~rier.

-

L'Eixai
Ba

Farc de
Joan Mirg &

El Pobsh
La Font de Sec
ia Guatlla

Sants -

Hmntjuic
]

o Har
-

Zaone Franca
- Port

L

Sis

« A

o (Me gusta) & (Me gusta)

K (Lenunciarn

La ventana de busqueda se mostrara como sigue:
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FUEBLICAR MENSAJES EUSCAR MEMSAJES

slhicaren un waoa T
Lugar: [La Sagrada Familia

)

Lugar:[

Valores guardadoes ..

Llobrega

Testhi ~ ant Feliu #
{ splugues

Pedralbes

Les Cor

- |___ .. Liobregat

2 mensajes encontrados en La Ssgrada Familia

m—

Mensajes publicados en 'La Sagrada Familia'

GiiMe gustal &y (Me gusta) €I (Denuncian

|

Qe gustal = e gustal  gQiiDenuncian

12.3 PROTOTIPOS DEL PORTAL DE ADMINISTRACION

Portal de Administracion de AnonyMSG

Login:

''''''''

Contrasena:

Autora: Deyris Drake Neninger
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Tabla con resultados de bOsqueda y opcion de eliminar mensajes

' Title |
ltem 1
ltem 2

ltem 3
ltem 4

Opciones de busqueda

Buscar

- /

Fig. Representativa de como quedard la ventana de gestion de la herramienta de administracion.

13.IMPLEMENTACION

La etapa de la implementacion ha intentado cumplir con los siguientes requisitos:

- Intentar con el minimo desarrollo posible, para lograr mantenibilidad, dar soporte a todos
los tipos de dispositivo.

- Intentar frescura de datos para que los mensajes aparezcan visibles y localizados en el
minimo tiempo posible sin ir en detrimento del rendimiento de la aplicacion. Los accesos
a base de datos son solo para ir a buscar los datos y nunca para traer estructuras
completas de html.

- Se intenta mantener ciertos criterios de usabilidad, ayuda contextual, titles en las
imagenes, accesos directos como vias de salida, etc, para evitar que el usuario en algin
momento se pueda encontrar perdido.

- Aplicacién multi-idioma: Aunque la entrega se realiza solo para el castellano, existen los
ficheros de properties y la infraestructura para cuando exista la posibilidad de realizar las
traducciones.

- Cdbdigo comentado para lograr mantenibilidad.

- Generacion de los ficheros de base de datos de forma automatica y versionada.
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13.1 ORGANIZACION DE LA ESTRUCTURA DEL PROYECTO

El proyecto, como se describid en secciones anteriores, se ha estructurado con de Maven a través
de Eclipse. Las carpetas han quedado de la siguiente forma:

-8 groimainfresources
=3 srcimainfjava
i+ rE cants, dey, contraller
- sants.dey.dao
T_B zants, dey, exception
£ sants,dey.Form
-3 sants.dey.service
-5 sants.dey.utils
H- B sreimaingtest
- B, IRE System Library [ir=7]
B2 Maven Dependencies
+ =+ bbdd
B = lib

E-§= src

yhe]
=4z anonymsg

- :'-.: |

B

.:F:

== main
== webapp
[+ =% messages
=) = skatic
&E -2 css
F % images
B8 i
== wendaor
"-E jauery-1.9,1.min.js
Iil modernizr-2. 6. 2-respor
Iél mair. js
i E‘ﬁ jquerv-1.8.3.s
# "ﬂ walidation. js
== WEB-INF
#- = dasses
&= jsp
o |X| applicationCaontesxt,xml
I:El jdbc. properties

Hemos creado una carpeta para los ficheros de Base de Datos, los mismos han quedado ubicados
siguiendo la estructura siguiente:
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EI B Maven Dependencies
=== bbdd
= data
= EXPORT
[+ [ inskalation
- [ skructure
== lib
H 2 s

13.2 REPOSITORIO DE SOFTWARE

Como repositorio de software, se ha utilizado el p4. Se trabajo con el plugin para el STS y asi
poder obtener un versionado del software.

i deyris_anonymsg sants, sants.dyndns-home.com:1666, deyris - Perforce P4V

R el Rl AOR i CENeip ol IR bl
%A 2ER 0 U BEA0AOHEDVDISE ©2 0

1 Ii'l_,lf\lorkspel_c_e_catalog'l,anon_}.f_rﬂ_sg'_l,

'EE Depot 'EE— Warkspace B, W I i Files A pending [ & Streams @ submitted Q Wiorkspaces

!@devris_anonymsg_sants {mainling} v[ B Fiters Lser i "devris”

&_ratalog)anonymmsg
B Lsettings
3 bbdd
= b
= sre
i E Ii_j main
] & java
e £ resources
& f':l test
= E_'l webapp
(%] |_j messages
3 static
& 3 wes-nF
@ ) dlasses
= e
: 2 B3 admin
i l£| = widgets
Pl home, jsp #10/10 <text=
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Fig. Proyecto en el repositorio de Perforce
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13.3 TEMPLATES HTML5 BOILERPLATE

¢Por qué rechazamos jquerymobile?

El gran problema de este framework es que esta basado en librerias “desktop” (por lo que la
adaptacion no es 6ptima), ademas, no ofrecen todas las caracteristicas HTML5, desaprovechando
muchas de las capacidades del mismo. Ofrece un rendimiento mas bajo y una etapa de desarrollo
mas complejo.

En cambio html5 Boilerplate, nos ofrece las siguientes ventajas:

Entre las caracteristicas de HTML5 Boilerplate cabe destacar:

Multinavegador (también IE6)

Preparado para HTML5

Optimizaciones para la visualizacién en navegadores para moviles

Clases especificas para IE, que facilitan un mayor control multinavegador
Perfiles Javascript en funcion del navegador

Una hoja de estilos de impresion optima

IE6 pngfix

Las plantillas son faciles de adaptar de forma robusta y no se necesita mucho tiempo para
empezar a ver los resultados.

Par utilizarlo, hemos incluido en la cabecera de la aplicacion las llamadas correspondientes a los
ficheros .js y css.

13.4 ORGANIZACION DE CSSs

Los ficheros de css, quedan organizados de la siguiente forma:

Fichero Descripcion

Global.css Configuracion de las caracteristicas comunes
a los elementos.

Main.css Configuracion determinada por el tamario de
la ventana que emite la llamada.

Normalize.css Ficheros de HTML5 Boilerplate

Normalize_min.css Ficheros de HTML5 Boilerplate

admin_global.css Configuracion de las caracteristicas comunes
a los elementos para el Portal de
Administracién.

Admin_main.css Configuracion determinada por el tamario de
la ventana que emite la llamada para el Portal
de Administracion.

En los ficheros main.css y admin_main.css, existe el cddigo que maneja como se pintaran las css
en las diferentes plataformas. Asi podremos ver una misma ventana cargada de diferentes
formas y funcionando de diferentes formas basado en el cambio de tamafo con el que se
muestra.
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I
Portal de Administracion de AnonyMSG

Lojia
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Fig. Ventana web del Portal de Administracion.
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Fig. Ventana version mobile del Portal de Administracion visualizada a tamario de dispositivo
mobile. Visualizacion del Firebug, herramienta fundamental utilizada para el desarrollo
responsive.
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13.5 GEOLOCALIZACION

Para gestionar la geolocalizacion de la aplicaciéon, hemos dado de alta servicios de la api de
Google.

e

' Googis Compite Engins ¥ oroes accms

" Gongle Maps Andmid AP 2 T

1 Google Maps AP v ¢ EN Grurlesy lnt: 25,000 requsstsiday « Fri
1 Googis Maps AP 42 & ER Gourlemy (k22,000 maussiniday « Fr
% imongls Mape Coordingts 4P| u L% Coremy Uik 1,000 el

Cuando el usuario va a geolocalizar el mensaje, la aplicacién pedira autorizacién para geolocalizar
su posicion y que la ventana del mapa muestre su ubicacion. La peticion solo la realiza la
primera vez que se accede. Existe una funcion timeout que calcula un tiempo de 4 segundos:

navigator.geolocation.getCurrentPosition (success,
error, {maximumAge: 60000, timeout: 4000});

Si no se puede localizar su ubicacion, la posicion por defecto es Barcelona

var divMapa = document.getElementById("geoMap")
var barcelona = new
google.maps.Latlng (41.39483307195539, 2.1501411410156512);
var myOptions = {
zoom: 12,
mapTypeld: google.maps.MapTypelId.ROADMAP,
center: barcelona

}i

13.6 JSON Y JQUERY

Las peticiones de datos se realizan a través de la libreria de javascript jquery. A continuacion
vemos el ejemplo del cddigo que se encarga de guardar los mensajes en la bbdd:

var guardarSms = function(st){

//$("form#message’)[0].submit();
//var msg = new Object();
var title =$("'#title').val();
var body = $('#body").val();
var place=$('#place").val();
var id=$("#id").val();
var state=st;
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var data = "title=" + title + "&body=" + body + "&place=" + place + "&state=
+ state;
if (id!="){
data += "&id=" + id;

by
$.ajax({
type:"POST",
url: './home/addWithReturn',
data:data,
success: function(data) {
if(st==1){

$('#addmsg').removeClass('hide");
rellenarListado();

Yelse{
//Guardamos id del mensaje y el estado en los hidden
correspondientes
$('#state').val(2);
$('#id").val(data);
abrirPopup('./mapa.msg?idMessage=" +
data,'Geolocalizar mensaje');
by

o
error:function(data, textStatus, errorThrown){
alert("error\n" + data + ", " + textStatus + ", " + errorThrown);
b

i
o

Las llamadas se generan una dependiente de la otra para evitar que se solapen por la asincronia
de ajax.

El objeto data que se obtiene en javascript, se utiliza luego en la pagina para pintar los listados
gue van cambiando dindmicamente sin la necesidad de que el usuario recargue la pagina.

Para probar las salidas json obtenidas, se ha utilizado un editor de json online:

http://braincast.nl/samples/jsoneditor/

13.7 SINCRONIZACION CLIENTE-SERVIDOR

La aplicacion esta en constante actualizacion con el servidor. Hay un evento timeout que se
encarga de lanzar llamadas para comprobar si existen mensajes nuevos. La llamada esta
activada solo si el usuario esta en la ventana de publicacion de mensajes y no en la ventana de
busqueda.

El disparador del evento timeout es el body en su evento onLoad:
<body onload="messageTimeout () ;">
La declaracion del evento es la que sigue, en la misma se lanza una llamada a la funcion que

rellena el listado de mensajes a x milisegundos. La variable REFRESH_TIME debera estar
especificada.
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var messageTimeout = function () {
(function() {
rellenarListado () ;
}, REFRESH TIME) ;
bi

Com la llamada rellenarListado () trae resultados por es ajax/jquery/json, no hay recarga
de pagina.

Para la variable REFRESH_TIME se hacen pruebas de carga para el servidor en el que esta
montada actualmente la aplicacién. Actualmente hay un refresco cada 10 segundos
(REFRESH_TIME=10000).

13.7.1 DESARROLLO PARA LA VISUALIZACION MOBILE

La web para mobile, esta basicamente ligada al disefio responsive. Toda la carga de la aplicacion
basicamente se hace en una Unica pagina. Lo que hace el javascript de la pagina es conseguir
que las secciones se cierren y se abran segun la peticién del usuario.

Para conseguirlo se han creado unos escenarios y segin el momento, se carga un escenario u
otro:

var defineState 0 = function () {
//La home, todo lo demds estd oculto
S ("#header') .removeClass ('hidden') ;
if (idDispositivo==0) {

S('"#footer') .addClass ('hidden') ;
$('"#mainContent') .addClass ('hidden"') ;
lelse(
S('#sectionPublic') .addClass ('hidden') ;
}
current state=HOME STATE;
b

var defineState 1 = function () {
if (idDispositivo==0) {
S ('#header') .addClass ('hidden') ;
S ("#mainContent') .removeClass ('hidden') ;
S("#sectionPublic') .removeClass ('hidden') ;
S ('"#sectionBuscar') .addClass ('hidden') ;
S ('"#scroll') .addClass ('hidden') ;

//$ ('#divSmsToday') .addClass ('notToday') ;
$ (document) .scrollTop (

$("#sectionPublic") .offset().top );

lelse(
S("#sectionPublic') .removeClass ('hidden');
S ('#sectionBuscar') .addClass ('hidden') ;
S('#scroll') .removeClass ('hidden') ;
$ ('#mensajesBuscados') .addClass ('hidden');
$('"#mensajesPublicados') .removeClass ('hidden') ;

}

current state=PUBLIC STATE;
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}i

var defineState 2 = function () {
if (idDispositivo==0) {
S ('#header') .addClass ('hidden') ;

S ('"#mainContent') .removeClass ('hidden') ;
S ('"#sectionPublic') .addClass ('hidden') ;
S ('#sectionBuscar') .removeClass ('hidden') ;
S ('"#scroll') .addClass ('hidden') ;
$ (document) .scrollTop (
$ ("#sectionBuscar") .offset () .top );
telse{
S ("#sectionPublic') .addClass ('hidden') ;

S ('"#sectionBuscar') .removeClass ('hidden');

}
current state=SEARCH STATE;

}i

var defineState 3 = function () {

if (idDispositivo==0) {
S('"#scroll') .removeClass ('hidden') ;

lelse(
S ("#scroll') .removeClass ('hidden') ;
S ('#mensajesPublicados') .addClass ('hidden') ;
S ('#mensajesBuscados') .removeClass ('hidden') ;
S ('"#sectionBuscar') .removeClass ('hidden') ;
S ("#sectionPublic') .addClass ('hidden') ;

current state=SEARCH LIST;
ki

var defineState 4 = function () {
if (idDispositivo==0) {
$ ('#header') .addClass ("hidden') ;
S('"#scroll') .removeClass ('hidden');
S('#mainContent') .removeClass ('hidden') ;
$('"#mensajesPublicados') .removeClass ('hidden') ;

$('#sectionBuscar') .addClass ('hidden') ;

S('"#sectionPublic') .addClass ('hidden') ;

lelse(
$('"#mensajesPublicados') .removeClass ('hidden') ;

S ("#sectionBuscar') .addClass ('hidden') ;

S ('"#sectionPublic') .addClass ('hidden') ;

}
current state=PUBLIC LIST;

}i

De esta forma se consigue que todo el cddigo se cargue no mas entrar a la aplicacion. Después
de esa primera carga, todo lo demas que se trae al cliente son datos a través de las llamadas con
json.

En un principio se queria conseguir que no hubiera una recarga de las paginas en ningln
momento, y se usan ventanas modales para la geolocalizacion. Pero al probar la aplicacion en el
simulador, las llamadas a las ventanas modales no funcionaban, con lo que esta parte de la
aplicaciéon para android, ha sido una de las Ultimas modificaciones hechas. En el caso que la
ventana se recargue desde un dispositivo movil, se hace una redireccion.
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Toda la salvaguarda de datos se hace en las ventanas independientes, sin tener que pasar los
datos de una ventana a otra para evitar las ventanas modales debido a esta diferencia de
comportamiento entre las plataformas.

13.8 DESARROLLO PARA ANDROID

Se decide hacer una aplicacion mobile para android que funcione como lanzador de la pagina.
De esta forma podremos cumplir con el objetivo de dejar la aplicaciéon funcionando como si se
fuera a subir a Play Store.

Para ello se ha desarrollado un proyecto pequeno tomando una plantilla a través de una interfaz
de servicios conocida como http://buzztouch.com/

Hemos seleccionado una simple aplicacion que llama a nuestra url. Buzztouch genera un cédigo
basico de app mobile que se ha instalado en un ADT.

Para instalar el ADT, nos hemos actualizado el SDK correspondiente y actualizado los paquetes
correspondientes para Android.

Se muestra a continuacién una imagen de la organizacion del proyecto una vez instalado en el
ADT:
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Se genera el proyecto AnonyMSG para android 4.0.3 y se compila. A continuacion se genera un
apk que nos instalamos en nuestros dispositivos Android como una aplicacion mas.

Se generan algunas pruebas con un simulador. A continuacion se muestran las caracteristicas

técnicas del simulador elegido teniendo en cuenta las prestaciones del ordenador con el que se

ha desarrollado:

C[2013-05-24 15:40:02 - AnonyMSGI New keystore C:\Androide\adt-bundle-

windows-x8k-20130514\eclipse\AnonyMSG-apk has been created-.
Certificate fingerprints:

[2013-05-24 15:40:02 - AnonyMSGI
[2013-05-24 15:40:02 - AnonyMSG
37:DD:?C:B2:b3:D4:2F:b3:LF:50:0D
[2013-05-24 15:40:02 - AnonyMSG
C2:41:49:DL:FD:5F:02:A7:99:23:00

Autora: Deyris Drake Neninger
Consultor: Jordi Ceballos Villach

MD5
:7?B:0OE:C7:3B:L5
SHAL:

EF:bA:8L:06:28:42:D0:35:kF

49



PAC 3 IMPLEMENTACION ANONYMSG APP — Memoria

13.9 EJECUCION DE LA APLICACION DURANTE LA ETAPA DE IMPLEMENTACION

Durante el desarrollo empleamos el software de servidor que viene por defecto con el Eclipse:

¥ Properties for VMware vFabric tc Server Developer Edition v2.7 [Starting, Synchr... |;|@@
w

| | General

- (aeneral

iy Mame:  WMware vFabric ko Server Developer Edition w2, 7
- Monikaring

Tvpe: MMware vFabric b Server w2.5, v2.6, v2.7
Yendor:  WMware

Location: [warkspace mekadata] e

Para hacer las pruebas sobre un dispositivo mévil, empleamos un dispositivo moévil HTC con
version de Android 2.3.5. Se hacen pruebas ademas con un simulador del ADT.

13.9.1 Para instalar el proyecto

Se han de seguir las siguientes instrucciones de instalacion:
Requerimientos basicos:

Servidor web

Servidor MySQL

-~ Conexidn a internet

— Servicio DynDns instalado y puerto 8080 abierto.

Instrucciones:

— Ejecutar los scripts de creacion e instalacién de bbdd. Los mismos se encuentran dentro
de la carpeta del proyecto en la ubicaciéon de bbdd. Las llamadas a ejecutar podran ser
las siguientes:

Estando dentro del directorio: \anonymsg\bbdd\instalation, ejecutar:
mysql anonymsg --password=habanera < instalation_anonymsg_v1.sql

De esta forma quedara montada la base de datos en estado inicial.
Existe también el fichero script para deshacer la instalacion que se ejecutaria con la siguiente
llamada:

mysql anonymsg --password=habanera < instalation_anonymsg_v1.sql

— A continuacion se debe copiar el fichero anonymsg.war dentro del directorio
correspondiente del servidor. En nuestro caso lo colocamos en la carpeta webapps del

apache.
— Arrancar la aplicacion. En caso de cambio de url, habria que darle de alta a la nueva url

en los servicios de Google.
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13.9.2 Pruebas organicas de la aplicacion

Para probar la aplicacién, se instala en un servidor Apache Tomcat con MySQI 5.0 sobre Linux
centos en una maquina virtual.

Se copia el fichero .war que se ha obtenido con maven y se coloca en la carpeta webapps del
servidor.

La direccion con la que se genera el proyecto, se da de alta tanto en Google Api como en la
aplicacion de Android, con lo que es a esa direccidn a la que se redirigiran nuestras pruebas.

El principal obstaculo para este tipo de proyecto se ha encontrado en la elaboracién de las
pruebas para los diferentes dispositivos y navegadores.

i [

& W

...... rali

Publica tu mensaje ,ﬂ_ '!-_Ju

Poililbe & Bl 1T ke

Tinik LT

L irgati

Fig. A la izquierda, desarrollo para Android desde el simulador. A la derecha, vista con el
navegador Mozilla Firefox de la seccion de publicacion de mensajes.

14.DESCRIPCION DE LA APLICACION

Todo lo que se puede hacer con la aplicacion esta en la home. Como existen plataformas que no
permiten ventanas modales, se ha tratado de evitar el paso de informacion entre ventanas.

Las funcionalidades que se describiran a continuacion son las siguientes:
- Visualizacion de mensajes:
o Visualizacion de mensajes publicados hoy.

o Visualizacion de mensajes publicados en el sistema.
o Calificacion de los mensajes (Me gusta, No me gusta y Denuncias)

- Publicacién de un mensaje:

o Publicacién
o Geolocalizacion de lugares
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- Busquedas:
o Busquedas de mensajes por coincidencia de texto.
o Busqueda de mensajes en un mapa.

14.1  MOVILIDAD A TRAVES DE LAS OPCIONES DE LA APLICACION

Tanto en plataforma web como mobile, podemos decir que todas las opciones estan accesibles
facilmente. En web, todas las opciones apareceran siempre visibles en la cabecera. En mobile,
las opciones también estaran disponibles desde la cabecera de los widgets y algunos en el footer.

Por ejemplo, publicar mensaje, podremos encontrarlo tanto en la home principal en mobile como
en cada uno de las cabeceras de las secciones:

S el

Fig. Menu de la aplicacion mobile

14.2 FUNCIONAMIENTO MOBILE

Describiremos a continuacion las diferentes funcionalidades en el modo mobile.

14.2.1 Listar mensajes

Accedemos a la aplicacion a través del icono que apareceria en el escritorio:

APPS WEDGETS

aplicacion a ﬁ H - 1=

traves del AnonyEG AP Demas Broweser Caloulata %ﬂ*

_BoNGCE

Fig. Escritorio de mobile con el icono de AnonyMSG.
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Acceso a
listado de
mensajes.

Fig. Acceso al listado de los Ultimos mensajes.

La visualizacién de los mensajes del sistema en mobile, se muestran como sigue a continuacion.
A dichos mensajes se accede desde el botdn ‘Ultimos mensajes andnimos’ y también existe la

seccion ‘Ver mas mensajes’.

EmOw

Mensajes publicados

Tegnde . Flagnoe |,
L1 1] Sariln T

Hagirirmnce <

Ultimos mensajes

iy

Texto de los
mensajes que se
despliega al
clickar sobre los
marcadores.

Marcadores
que indican la
localizacién de
los mensajes

Do da veid - TABDECSE 3+ s
-

Uitimos mensajes

.:'_I-- In plaxa dden

Fig. Mapa con puntos geolocalizados Fig. Detalle del texto del mensaje

Autora: Deyris Drake Neninger
Consultor: Jordi Ceballos Villach

53



PAC 3 IMPLEMENTACION ANONYMSG APP — Memoria

Ultimos mensajes

-
= Enlo ploza faca

A b0z takedores de Swamg delfin

desemana gracias paor akdarania
pazal Calificacion
G oa X y denuncias
de los
I L '|I: nos |' N0 1 mensajes-

e habia levado el coche lagrua

Lot SO QU Aparcamos al

Fig. Listado con detalles de los mensajes

14.2.2 Publicacion de los mensajes:

Se describe a continuacion, el proceso para moviles que es bastante similar solo con la
caracteristica de que como no podemos mostrar el mapa de geolocalizacién en una ventana
emergente, hacemos una redireccion a una pagina diferente.

Publica tu mensaje

Publlca tu mensaje

Fig. Acceso a la publicacion de anonimos. Fig. Formulario de entrada.
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Cuando se accede al formulario, se podria publicar el mensaje sin geolocalizacion pulsando en
publicar o geolocalizandolo haciendo click en el botdn de geolocalizacion.

Tanto el botén de Geolocalizacién como el de Publicar, se activaran una vez que el usuario haya
completado todos los campos obligatorios para disminuir la posibilidad de errores.

E = OR

Mensajes publicados

-~

3 m ! Maga

E &
‘;" o
HAUAH? s

Dby

I

H av\ﬁa

-
&

Uitimos mensajes

=y

Fig. Mapa de geolocalizacion de mensajes Fig. Mapa con mensaje ya publicado.

La barra de busquedas, siempre que encuentre un lugar, es capaz de ubicarlo en el mapa. Una
vez ubicado, el sistema nos deja poner un Unico marcador en el mismo. Si pulsamos aceptar, a
continuacién veremos nuestro mensaje publicado y geolocalizado en el sitio correspondiente.

14.2.3 Busqueda de los mensajes:

A continuacion mostramos las ventanas del proceso de busqueda:
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Sl

Buscar mensajes

Acceso a la busqueda
v de mensajes.

Buscar mensajes ——

Titalubs
Mapa
FANTE e

Flpmtalrency

Fig. Acceso a la busqueda de mensajes. Fig. Formulario de busqueda

La barra buscadora se completa con la frase que se quiere encontrar en los mensajes. Se buscara
en el campo titulo del mensaje o nombre del lugar.

A continuacion apareceran los mensajes geolocalizados en caso de que existan que coincidan con
la busqueda generada y debajo el listado con los detalles de los anénimos que cumplen con la
busqueda ejecutada.

Mensajes de la bisqueda

Es mi calle prefenda da la mona

En estos mensajes también

tenemos acceso a la calificacién y
denuncias.

cobips
SEa &N mis

TAS Y e s

& i, G

alegitas, qus me ve Borae. amss

Fig. Listado de busqueda generada.
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14.3 FUNCIONAMIENTO WEB

La aplicacion web consta de una ventana principal desde la que se puede acceder a todas las
funcionalides:

Listar mensajes

Busqueda de mensajes

Publicacién de mensajes (Geolocalizados o no)
Calificacion de mensajes

Las funcionalidades son las mismas que las descritas en mobile con muy pocas variantes, ya que
el principio de AnonyMSG es ser un desarrollo ‘One web’.

- § [ warm sy hars oo w2 {Hle e

Dinsbys Loocter- 5 C5EY [GFemm- e fniamsiary  Jusilrsean= e R B @V - . B OTE

Pubjicn b= i Eurgar Acprcs e

‘ ME=an LU

BlEECS ManEHjes Ko hay mensses de hoy
[ [ ]
L~ . i
Trdia bo en g Bus i 1 i
By | | e | & & X

Fig. de la home de AnonyMSG

Las listas de los mensajes apareceran siempre en la home segun la peticion del usuario. Lo que
va variando es el menu de la izquierda segln si lo que se quiere es publicar o buscar.

- ; ——

PR D f T [ R RS

Fig. Formulario de busqueda
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Fig. Formulario de publicacion de mensajes.
Una vez que el mensaje haya sido publicado,
aparecera el mensaje de confirmacion y el
mismo aparecerd en el listado de 'Ultimos
mensajes publicados’

Fublica tu mensaje

Mensage publicasa
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14.4 HERRAMIENTA DE ADMINISTRACION

Para controlar la publicacion de los mensajes, poderlos eliminar y saber como van las
calificaciones, se ha generado la herramienta administrativa de AnonyMSG.

La url de acceso es:

http://url del proyecto/portal anonymsg

Se accede con usuario y contrasefia.
Las ventanas que describen la herramienta se encuentra a continuacion:
La herramienta de administracion es bastante sencilla. Presenta, como toda herramienta de

administracion, una ventana de login, donde el usuario pondra su usuario y su contrasefa y
accede a la pagina desde donde la que se podra administrar los mensajes.

dlew B Cocldesw pCS5w  [JFormsw  Elimoges= g information= Q) Miscellsneousw A outline~  #Resizes ATbolsw  @view Source~ | Optionss

Portal de Administracion de AnonyMSG

Lospin:

Contrasena: | "0

Fig. Login de la herramienta de administracion.

Actualmente solo se encuentra desarrollada la ventana de administracion de funciones sobre los
mensajes, no hay aun gestion de usuarios.

La ventana de administracion de los mensajes se muestra a continuacion y a través de ella se
podra:

A Visualizar todos los mensajes.
A Filtrar segun criterios de mensajes.
A Eliminar mensajes.
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Gestion de mensajes
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Fig. Panel de administracion de los mensajes con su formulario de busqueda.

Desde este panel también podremos saber qué mensajes tienen un ndmero elevado de
denuncias para poderlos eliminar.
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Gestion de mensajes
o)

Activo
C‘
Inactivo

o
A
Borrado

O]
Todos

No. de denuncias mayor

que:

E |

Titulo:
| |

Lugar:

Texto:

'_rﬁr&r‘aiﬁ?—' — s_i

Cuando eliminamos los mensajes, pasan a estado 'BORRADQ' pero no se eliminan fisicamente del
sistema.

El portal de Administracion no ha seguido una linea de desarrollo responsive. Es una mejora
planteada para el futuro en el siguiente apartado.
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Fig. Tabla de mensajes de la herramienta de administracion.

15.CONCLUSIONES

14.5 CUMPLIMIENTO DE OBJETIVOS

Los objetivos personales han sido cumplidos en cuanto a lo que al aprendizaje de las tecnologias
implicadas en estos desarrollos se refiere.

Se ha hecho un estudio sobre las siguientes materias:
- Responsive Web Design
- SDK Android
- Jquery, HTMLS.
- Spring + Hibernate

La aplicacion aun tiene puntos de mejora que se valoraran en el apartado siguiente, pero aln asi,
su objetivo de publicacion de mensajes, listados de los mensajes publicados y geolocalizacion
cumplen con las espectativas.

Las diferentes pruebas en cuanto a tipos de dispositivo y navegador son pruebas bastante
costosas aun, y no se ha de menospreciar las prestaciones técnicas de los equipos que se
emplean para desarrollar.

Uno de los principales errores cometidos fue comenzar a probar en un simulador cuando el
producto estaba practicamente acabado y en ese momento ver que habia funcionalidades que no
iban debido a incompatibilidades de las plataformas.

El disefio responsive es una materia complicada donde la organizacion del cddigo es uno de sus
fuertes principales para llegar a buen puerto.
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La gran ventaja del desarrollo multiplataforma, es que con un mismo desarrollo, se cubre gran
cantidad de dispositivos. Para una actualizacion de AnonyMSG, solo se necesita actualizar el
desarrollo web y la actualizacién, automaticamente ya la ven los usuarios en sus terminales, sin
necesidad de actualizar la carcasa de la aplicacion. Es incuestionable que es mucho mas comodo
para todos, para los usuarios, para los disefiadores, para el desarrollo. Es un ahorro que no se
ha de pasar por alto cuando se piensa en un proyecto que necesita satisfacer a un gran nimero
de usuario de ambas plataformas.

14.6 DESDE LO QUE SE PLANTEO HASTA LO QUE SE DESARROLLO

De lo planteado en su dia, cabe comentar que como punto principal esta el desecho de la
tecnologia de Jquerymobile.  En apartados anteriores ya hemos comentado el por qué se
desechd la misma, no obstante, también se debe sefialar que para haberla empleado, se debia
haber comenzado mucho antes en su empleo que el punto en donde se mir6 para aplicarla.

Es decir, si vamos a emplear Jquerymobile, ha de ser desde el principio del desarrollo cuando se
vaya a implantar, porque es una tecnologia bastante intrusiva y requiere un esfuerzo extra para la
mantenibilidad multiplataforma.

14.7 PLANTEAMIENTO DE MEJORAS

Las mejoras mas importantes a tener en cuenta son las siguientes:

- Revisidn de funcionalidades en diferentes modelos de dispositivo, no solo en cuanto a
visualizacion sino en cuanto a funcionamiento. Hay algunos dispositivos en los que no se
ven los mapas, por ejemplo y otros dispositivos en los que el uso del scroll empobrece la
experiencia de usuario significativamente.

- Revisién de las busquedas, en principio se planted el uso de un indexador previendo un
volumen de mensajes que impidiera la navegacion con fluidez.

- Ampliacién de las funcionalidades de la herramienta de administracion

- Revisidn de los mensajes de comunicacion con el usuario. Se ha intentado seguir la
politica de Evitar los errores mejor que informarlos a posteriori, pero adn asi, hay algunos
funcionamientos que quiza no hayan quedado bien explicados para el usuario.

- Hacer pruebas de funcionalidad con usuarios finales para asi determinar el nivel de
usabilidad de la aplicacién.

- Desarrollar la carcasa para Ios de igual forma que se ha desarrollado para Android.

14.8 DESARROLLOS FUTUROS

Seria interesante el desarrollo de las siguientes funcionalidades:

- Utilizacion de la api Google Maps para mobile que ofrece la posibilidad de independencia
de red para el trabajo con mapas y localizaciones.

- Optimizacion en las busquedas.

- Introducir en los listados la posibilidad de clasificar los mensajes segun tematicas y
ademas poder filtrar por ellas.

- Introducir la posibilidad de respuestas entre usuarios.
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14.9 OPINION PERSONAL

La experiencia de llevar un desarrollo completamente en solitario desde el principio ha sido muy
enriquecedora. Me he adentrado en el mundo de la maquetacion, del disefio.

Doy las gracias a todas las horas de los desarrolladores de todo el mundo que enriquecen la web

con toda la informacion necesaria para que los que vamos detras podamos tener un camino mas
llevadero.

16.FUENTES DE INFORMACION

La informacion toda fue consultada entre enero y mayo del 2013.

http://java4developers.com/2011/ejemplo-basico-de-spring-mvc-con-maven/

http://es.wikipedia.org/wiki/Apache Solr

http://www.desarrolloweb.com/articulos/introduccion-jguery-mobile.html

http://viralpatel.net/blogs/spring3-mvc-hibernate-maven-tutorial-eclipse-example/

http://es.wikipedia.org/wiki/Hibernate

http://html5boilerplate.com/

http://webintenta.com/HTML5-Boilerplate.html

http://braincast.nl/samples/jsoneditor/
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