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Resumen del Trabajo (maximo 250 palabras):

En este trabajo final de master se propone la creacion de una aplicacién para
dispositivos Android cuyo objetivo reside en facilitar la creacién y organizacion
de eventos grupales.

Eventizer permitirA a los usuarios crear eventos, compartirlos con amigos y
poder discutir detalles organizativos de los mismos, mediante un chat con
opciones de moderacion de mensajes asociados a cada evento.

Por ultimo, la aplicacion permitird exportar estos eventos a Google Calendar.




Abstract (in English, 250 words or less):

The main purpose of this master's thesis is to develop an application for
Android devices, whose goal is to facilitate the creation and organization of
group events.

Eventizer will allow users to create events, share them with friends and be able
to discuss organizational details of them through a chat with message
moderation options associated with each event.

Finally the application will allow you to export these events to Google Calendar.

Palabras clave (entre 4 y 8):
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1. Introduccion.

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo.

La idea de este TFM surge a partir de la observacion de la tendencia de las
personas de crear grupos de WhatsApp para organizar eventos.

Esta tendencia tiene una limitacibn muy importante: Una vez que los detalles
del evento estan cerrados y reflejados en forma de uno o varios mensajes en
un grupo de WhatsApp, resulta muy poco intuitivo y lento acceder a esos
mensajes “clave”. Esto se complica todavia mas cuando entra gente interesada
en el grupo después de que se escribieron los mensajes que reflejan los
aspectos definitivos del evento. Los integrantes del grupo se ven obligados a
copiar y reenviar los mensajes importantes para que los nuevos miembros
puedan acceder a dicha informacion.

Eventizer permite a los usuarios crear eventos y compartirlos con distintos
contactos. Cada evento tiene un chat asociado donde los integrantes pueden
discutir los pormenores de los eventos, pero con una sutil diferencia respecto a
WhatsApp, el administrador o administradores del evento pueden poner
chinchetas a los mensajes mas representativos para que aparezcan en la ficha
del evento y eliminar aquellos mensajes que no son relevantes o que pueden
llevar a equivocos. También es importante recalcar que los eventos de
Eventizer son exportables a la aplicacion de calendario por excelencia en
Android: Google Calendar, instalada por defecto en numerosos dispositivos.

1.1.1 Estudio de mercado.

El siguiente paso después de plantear la idea inicial del TFM, es realizar una
busqueda de aplicaciones similares en la Google Play Store. Las aplicaciones
que se pueden encuentran que mas se parecen a la idea inicial son Looping [1]
y TimeTree [2].
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llustracién 1: Captura de Looping
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llustracién 2: Captura de TimeTree

Caracteristicas de las dos aplicaciones analizadas:

Las dos aplicaciones nos permiten mantener varios calendarios compartidos de
eventos con chat integrado.

Desventajas respecto a Eventizer:

Las dos aplicaciones buscan substituir cualquier aplicacion de calendario
por completo, ya que sus eventos no son exportables a otras
aplicaciones.

Solo permiten el login social usando Facebook. Eventizer permite a
mayores loguearse con Google y Twitter.

Los chats asociados a los eventos no permiten moderacion ni resaltado
de mensajes importantes.

1.2 Objetivos del Trabajo.

El objetivo de este TFM es crear una aplicacion con las siguientes
caracteristicas:

Login social a través de Facebook, Twitter y Google. A mayores, poder
registrarse usando un correo electronico y nombre de usuario.

Poder crear eventos compartidos y poder exportarlos a Google
Calendar.

Disponer de un chat con funciones de moderacion y resaltado de
mensajes importantes asociado a cada evento.



1.3 Enfoque y método seguido.

1.3.1 Plataforma de desarrollo.

El desarrollo de Eventizer se realiza en Android Studio usando Kotlin. Este TFM
es una oportunidad muy interesante para probar este nuevo lenguaje de
programacion creado por Jetbrains orientado a la JVM, ya que durante las
distintas PEC’s de las asignaturas de Android, usé Java en el 100% de los
casos.

1.3.2 Estrategia.

Para la consecucion de este proyecto, se tiene que crear de cero una
aplicacion nativa de Android con las caracteristicas expuestas anteriormente.

1.3.3 Metodologia.

En un primer momento, se realiza una preseleccion de 2 metodologias de ciclo
de vida de proyectos y a partir de ahi, se elige la que mejor se adapta a este
proyecto en particular.

Cascada:

Este modelo se caracteriza por ordenar rigurosamente las etapas del proceso
para el desarrollo de software, de tal forma que el inicio de cada etapa debe
esperar a la finalizacion de la etapa anterior [3].
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llustracion 3: Desarrollo en cascada

Incremental:

Este modelo se caracteriza en definir n incrementos, donde se dividen en cada
uno, las funcionalidades/requerimientos del proyecto. En cada incremento se
realizan las mismas etapas que en el ciclo de vida en cascada. Este modelo de
ciclo de vida es muy adecuado en entornos donde los requisitos no estan
claros desde un principio [4].



La metodologia o modelo de ciclo de vida elegido para este proyecto es el
desarrollo en cascada.

La eleccion viene justificada por las caracteristicas organizativas del TFM,
atendiendo a la disposicion de las distintas PEC que coinciden con las fases de

esta metodologia y porque los requisitos estan claros desde un primer
momento.

1.4 Planificacion del Trabajo.

1.4.1 Recursos.
Para la realizacién de este TFM, cuento con los siguientes recursos hardware:

Un ordenador de sobremesa con un procesador Intel 15 4690K, 16 GB de
memoria RAM y W10 de 64 bits, como equipo de desarrollo

Un smartphone Nexus 5 con Android 7.1.2 para la realizacion de pruebas.
Para la realizacion de este TFM, cuento con los siguientes recursos software:
Microsoft Word 2016 para la realizacién de la memoria.

GanttProject para la realizacion del diagrama de Gantt.

Balsamic Mockups 3 para la realizacion de los prototipos.

StarUml para la realizacion de los distintos diagramas de UML presentes en
este proyecto.

1.4.2 Planificaciéon temporal.

A continuacion, se detalla mediante un diagrama de Gantt, la planificacion
temporal de este TFM.
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llustracién 4: Tareas diagrama Gantt

project
Mombre Fecha de inicic Fecha de fin Costo
El @ PEC1- Plan de trabajo 21/02/18 14/03/18 26
@ Seleccién de tema 2102118 27/02/18 15
@ Definicién de objetivos 28/02118 5/03118 4
@ Definicion del enfoque y método de trabajo &/03/18 9/03/18
@ Realizacion de la planificacién 10/03/18 13/03/18
@ Entrega PECT 14/03/18 14/03/18
= @ PECZ- Disefio 15/03/18 4/04/18 52
@ Analisis de requisitos 15/03/18 18/03/18 8
@ Disefio arquitectura 18/03/18 22/03/18 8
@ Disefio conceptual 23/03/18 28/03/18 15
@ Disefio interfaz usuario 29/03/18 3/04/18 20
@ Entrega PEC2 4/04/18 4/04/18 1
= @ PEC3 - Implementacidn 50418 16/05/18 106
@ Desarrollo de la estructura e interfaz grafica 50418 19/04/18 30
@ Desarrelle funcionalidad 20/04/18 9/05118 &0
@ Pruebas y depuracidgn 10/05/18 15/05/18 15
@ Entrega PEC3 16/03/18 16/03/18 1
=l @ Entrega Final 17/05/18 6/06/13 52
@ Revision memaoria 17/05/18 23/0518 13
& Creacién presentacian 24/05/18 1/06/18 30
@ Creacién video aplicacidn 2/06/18 5/06/18 B
@ Entrega Final &6/06,/18 6/06/18 1

La planificacion temporal consta de un total de 236 horas a dividir en 106 dias

gue constituyen la duracién de los distintos plazos de las PECS del TFM.

Esta division resulta en una media de 2,23 horas cada dia si contamos los
festivos y fines de semana como dias normales de trabajo.

1.5 Breve sumario de productos obtenidos.

Al Entregar este TFM se incluyen los siguientes elementos:

Conclusiones:

Esta memoria.

El cédigo Fuente de la aplicacion desarrollada.
La APK de la aplicacion desarrollada.

Un video de la presentacion del proyecto.

Un video demostrando el funcionamiento de la aplicacion.

Archivo con el contenido de la presentacion.

Pruebas: Este capitulo recoge un resumen de las pruebas realizadas y

su resultado.

En este capitulo se

intenta resumir y valorar lo

conseguido durante la realizacion de este TFM. Se plantean algunas

en este TFM.

funcionalidades de ampliacion de las caracteristicas basicas cubiertas




2. Analisis.

En este capitulo se analizan los requisitos funcionales de la aplicacion.
Primeramente, se especifican los actores de la aplicacion, para posteriormente,
plasmarlos en los diagramas con sus casos de uso asociados.

2.1 Identificacién de los usuarios y sus contextos de
uso.

En esta seccion se identifican los dos grupos de usuarios a los que va
destinada la aplicacion, junto con fichas de un usuario de cada tipo. Por ultimo,
se definen dos escenarios donde se muestra la utilidad de la aplicacion.

La aplicacion estad dirigida a aquellos usuarios que habitualmente usan
aplicaciones de calendario y de mensajeria de forma separada y que pueden
encontrar Gtil tener relacionados eventos de calendario, compartidos con otros
usuarios, junto con mensajes de los participantes en dicho evento en una sola
aplicacion y ademas proporciona funcionalidades de ubicacion.

Cualquier usuario con un manejo aceptable de aplicaciones muy comunes
como Whatsapp o Telegram y Google Calendar no tendra ningan problema en
desenvolverse con soltura en las funcionalidades propuestas por Eventizer.

Fichas de personas y escenarios.

Nombre: Tomas Tortosa Yéafiez
Edad: 29 afios

Profesién: Trabajador de banca
Lugar de residencia: Barcelona

Nombre: Noelia Cruz ifigo
Edad: 30 afios

Profesion: Programadora web
Lugar de residencia: A Coruia

Escenario 1

Tomas y Noelia se conocen desde la adolescencia, eran integrantes del mismo
grupo de amigos con el que realizaban juntos todo tipo de actividades de ocio.
Por motivos laborales, Tomas abandoné su localidad natal, A Corufia, para irse
a trabajar a Barcelona. En este verano de 2018, Noelia quiere organizar una
comida o una cena en un nuevo restaurante de moda, préximo a A Corufia,
para reunir a todo su grupo de amigos de la adolescencia, ya que hace mucho
gue no coinciden todos juntos debido a que estan viviendo en diversas
ciudades de Espafia y del extranjero.



Noelia opta por usar Eventizer para crear este evento. Tras invitar a todos los
asistentes, en el chat del evento discuten sobre el dia mas idoneo para el
mismo, intentando que le coincida bien al mayor nimero de amigos.

También deciden que es mejor hacer una cena para facilitar la asistencia a las
personas que tienen que realizar un viaje de una duracion considerable.

Escenario 2

El dia del evento, cuando Tomas se esta aproximando a la provincia de A
Corufia, se da cuenta de que no conoce cudl es el itinerario 6ptimo que tiene
que seguir para llegar al restaurante. Esto no le va a suponer un problema, ya
que, en la ficha del evento en Eventizer se encuentra un marcador de Google
Maps con las coordenadas del restaurante. También se incluye un boton para
abrir la aplicacion Google Maps para obtener las indicaciones para llegar a su
destino.

2.2 Identificacion de actores.

Se le llama actor a toda entidad externa al sistema que guarda una relacién con
éste y que le demanda una funcionalidad.

Tras una evaluacion de los dos escenarios desarrollados anteriormente, se
pueden apreciar dos actores distintos.

e Un usuario administrador (Noelia), que cuenta con la capacidad de crear
eventos, invitar a los contactos que considere oportunos y moderar
mensajes, esto es, poder eliminar posibles mensajes que ya no aportan
nada a un evento o resaltar alguno sobre los demas. También puede
modificar la ficha de cualquier evento creado.

e Un usuario "normal" (Tomas), que solo puede acceder a la ficha de un
evento, leer y participar en el chat asociado. Este actor también puede
afadir usuarios de la aplicacibn a su lista de contactos para
posteriormente poder afiadir integrantes a un evento cuando actlia como
usuario administrador.

Cabe resaltar que, por defecto, cuando se crea un evento, el propio usuario
creador pasa a ser administrador de ese evento.

2.3 Diagrama y descripcion de casos de uso.

Una vez identificados los actores, intentamos encontrar los casos de uso que
modelan la funcionalidad de nuestra aplicacién [5].
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llustracién 5: Diagrama casos de uso usuario normal

Caso de uso:

Autenticarse.

Precondicion:

Ninguna.

Descripcion:

El usuario utiliza unas credenciales
validas (correo/contrasefia) propias de
Eventizer o utiliza alguno de los logins
sociales disponibles: Google, Twitter o
Facebook.

Postcondicién:

El usuario accede a la aplicacion.

Caso de uso:

Listar invitaciones de eventos.

Precondicion:

Estar autenticado en la aplicacion.

Descripcion:

Al usuario le aparecen las invitaciones
a eventos a los que ha sido invitado.

Postcondicién:

Ninguna.

Caso de uso:

Gestionar invitaciones a eventos.

Precondicion:

El usuario tiene que tener alguna
invitacion a un evento que todavia no
haya aceptado/rechazado.

Descripcion:

El usuario acepta o rechaza alguna de
las invitaciones a un evento.

Postcondicién:

-Si rechaza la solicitud: Esta
desaparece de la lista de solicitudes
-Si acepta la invitacién a un evento,
este aparecera en la lista de eventos
del usuario y desaparece de la lista de
solicitudes.




Caso de uso:

Listar contactos.

Precondicioén:

Estar autenticado en la aplicacion.

Descripcion:

Al usuario le aparecen, listados por
orden alfabético, los contactos que
tiene en su lista.

Postcondicién:

Ninguna.

Caso de uso:

Gestionar contactos.

Precondicion:

El usuario tiene que tener algun
contacto en su lista de contactos.

Descripcion:

El usuario puede eliminar de su lista a
algun usuario agregado previamente
0 afadir uno nuevo.

Postcondicién:

-En el primer caso, el contacto
desaparece de la lista.

-En el segundo caso, el nuevo
contacto aparece reflejado en la lista.

Caso de uso:

Listar eventos.

Precondicion:

Estar autenticado en la aplicacion.

Descripcion:

Al usuario le aparecen listados todos
los eventos de los que forma parte.

Postcondicién:

Ninguno.

Caso de uso:

Gestionar eventos.

Precondicion:

El usuario tiene que tener algun
evento en su lista de eventos.

Descripcion:

El usuario puede eliminar de su lista
algun evento que ya no le interese o
crear uno nuevo. Para ello, tendra que
introducir un titulo, una descripcién,
una fecha y una direccion GPS.

Postcondicién:

-En el primer caso, el evento
desaparece de la lista.

-En el segundo caso, el nuevo evento
aparece reflejado en la lista.

Caso de uso:

Exportar evento a Google Calendar.

Precondicion:

El usuario tiene que tener algun
evento en su lista de eventos.

Descripcion:

El usuario exporta un evento de su
lista a Google Calendar.

Postcondicién:

El evento aparece reflejado en su
APP de Google Calendar.




Caso de uso:

Enviar mensaje.

Precondicioén:

El usuario tiene que tener algun
evento en su lista de eventos.

Descripcion:

El usuario selecciona el chat de un
evento y escribe un mensaje.

Postcondicién:

El mensaje aparece reflejado en el
chat del evento en cuestion.
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llustracién 6: Diagrama de casos de uso usuario administrador

Caso de uso:

Invitar contactos a evento.

Precondicion:

El usuario es administrador del evento
en el que quiere invitar a sus
contactos.

Descripcion:

El usuario administrador elige a uno o
mas contactos de su lista.

Postcondicién:

Los contactos seleccionados reciben
una invitacién al evento seleccionado
por el administrador.

Caso de uso:

Moderar mensajes.

Precondicion:

La existencia de mensajes en el chat
de un determinado evento elegido por
el usuario administrador.

Descripcion:

El usuario administrador puede
eliminar mensajes antiguos del chat
del evento que considere que puedan
generar “ruido” o alguno que
considere poco apropiado.

Postcondicién:

Los mensajes desaparecen del chat y
ningun usuario podra leerlos.
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Caso de uso: Resaltar mensajes.

Precondicion: La existencia de mensajes en el chat
de un determinado evento elegido por
el usuario administrador.

Descripcion: El usuario administrador puede
resaltar ciertos mensajes para que
aparezcan en la ficha principal del
evento.

Postcondicién: Los mensajes resaltados por el
usuario administrador aparecen en la
ficha principal del evento.

Caso de uso: Modificar datos evento.
Precondicion: Haber creado algun evento.
Descripcion: El administrador cubre un formulario

con los nuevos datos del evento que
desea cambiar.

Postcondicién: Los nuevos datos introducidos
guedan guardados en el evento.

3. Disefio.

3.1 Disefo arquitectonico.

A la hora de abordar la eleccion del patrén de arquitectura para Eventizer, se
valoraron dos alternativas:

MVC (Modelo vista controlador)
Este patron de arquitectura cuenta con tres capas con distintas
responsabilidades:

Modelo: la capa de datos responsable de gestionar la l6gica empresarial y la
comunicacién con las capas de red y bases de datos.

Vista: La capa de interfaz de usuario, es decir, una visualizacion de los datos
del modelo.

Controlador: La capa logica que recibe notificaciones del comportamiento del
usuario y actualiza el Modelo segun sea necesario.

MVP (Modelo Vista Presentador).
Este patron de arquitectura tiene también tres capas con distintas
responsabilidades:

Modelo: La capa de datos responsable de gestionar la l6gica empresarial y la
comunicacion con las capas de red y bases de datos.

Vista: La capa de interfaz de usuario muestra los datos y notifica al presentador
sobre las acciones del usuario.
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Presentador: Recupera los datos del modelo, aplica la logica de la interfaz de
usuario y gestiona el estado de la vista, decide qué mostrar y reacciona a los
eventos de entrada del usuario desde la vista.

User Interaction User Interaction
Passes . Passes :
calls to View | « Fires calls to View
', events
'
- j Updates
Controller Model Presenter <
Fires a4
. events *
1
Manipulates Model
Manipulates
Model-View-Controller Model-View-Presenter

llustracién 7: MVC vs MVP

Como se puede observar, la mayor diferencia radica en que, en la arquitectura
MVP, la vista estd completamente desacoplada del modelo, (los cambios
siempre tienen que pasar por el presentador). Este es el principal motivo de la
eleccion de la arquitectura MVP para Eventizer [6] [7].

3.2 Backend.

Como backend para la aplicacion se elige Firebase [8]. Un servicio de Google
que ofrece muchas funcionalidades desde el minuto cero, muy utiles para
desarrollos méviles: base de datos en tiempo real, login, notificaciones...

Las funcionalidades de Firebase utilizadas en Eventizer, se comentan de una
forma mas extensa en el capitulo 4.

Esta eleccion viene justificada por el poco tiempo disponible para desarrollar un
backend propio dentro de la ventana temporal de la PEC3.
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3.3 Prototipos de las interfaces.

A continuacion, se repasan los prototipos de las pantallas representativas de la
aplicacion:

1. Pantalla identificacion/login.

Eventizer

Uisuarie

(I

Contrasefia

L1

Enitrar

] Adn no Genes cuenta? l

Legin Secial

G f v

llustracién 8: Pantalla login

En esta pantalla el usuario podra introducir sus credenciales de
Eventizer, usar el login social a través de Google, Facebook o Twitter o
registrarse en la aplicacion.
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2. Pantalla registro.

Corres electrbnico

Centrasefia

Repetir Contrasefia

Registrate!

llustracién 9: Pantalla registro

En esta pantalla el usuario podra registrarse en la aplicacion introduciendo un
nombre de usuario, su correo electronico y una contrasefa.
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3. Pantalla listado invitaciones eventos.

Eventizer

=

Imwvitacibn evento 4

Descripoidin svento 4 v x

Invitade por usuario 1

Imvitacibn evento 4

| Descripcion evento 4 V x
|

Invilads por usuano 1

llustracién 10: Pantalla invitaciones eventos

En esta pantalla el usuario podra visualizar las invitaciones a eventos de los
gue todavia no forma parte.
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4. Pantalla listado eventos.

Eventizer

Titubo evento 1 Ea
Descripeidin svento 1 010112018 ﬁ'ﬂ
Titubo evento 2 R
Descripcidin svento 2 01/01r2018 ﬁﬁ

Titubo evento 3 £
@ Descripeidin avento 3 010172018 ﬂﬁ

llustracion 11: Pantalla listado eventos

En esta pantalla el usuario podra visualizar todos los eventos de los que forma
parte, visualizando el numero de mensajes sin leer en cada uno de ellos.
Pulsando en la rueda de opciones, el usuario podra eliminar el evento o
exportar el evento a Google Calendar.

Pulsando en la parte del titulo, el usuario accedera a la ficha de detalle del
evento.

Usando el boton de la parte inferior, el usuario podra crear un nuevo evento.
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5. Pantalla listado contactos.

Eventizer

Mombre usuane 1

Mombre usuaric 3

&
CRM ey WG J

llustracion 12: Pantalla listado contactos

En esta pantalla el usuario tendra su libreta de contactos de Eventizer.
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6. Pantalla detalle evento.

Eventizer - Evento 1

0 <

Detalles: Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
aysmod tempor incididunt ut labore...

Feecha: OO0/ 2018 Hera: 2Z:00

Mensajes anclados:

Mensaje 1

Mensape 2

llustracién 13: Pantalla detalle evento

En esta pantalla el usuario podra ver la ficha completa de un evento: detalles,
fecha, hora, coordenadas GPS y mensajes anclados.
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7. Pantalla de chat.

Eventizer - Evento 1

o

llustraciéon 14: Pantalla chat

En esta pantalla el usuario podrda enviar mensajes a los usuarios que
pertenezcan a un evento en cuestion.

3.4 Evaluacion de los prototipos.

Por ultimo, es necesario definir el método de evaluacion de los prototipos
definidos anteriormente.

Para ello se facilita la aplicacion en su fase final y una breve encuesta a varios
conocidos con dispositivos Android.

Se les insta a realizar las siguientes interacciones con la aplicacion:
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e Registrarse en la aplicacion.

e Afadir contacto.

e Crear evento.

¢ Invitar contacto.

e Escribir mensajes en el chat asociado al evento.

Se pide la realizacion de la siguiente encuesta:

1- ¢ Has podido realizar todas las acciones propuestas de manera satisfactoria?
En caso negativo, indica cuales no.

2- ¢El disefio de la interfaz grafica favorece una navegacion agil entre las
distintas pantallas/funcionalidades presentes en la aplicacién?

(Puntia de 1 a 5 la afirmacion anterior, donde 1 es muy en desacuerdo y 5 es
muy de acuerdo).

3- ¢ El disefio resulta agradable a la vista?
(Puntia de 1 a 5 la afirmacion anterior, donde 1 es muy en desacuerdo y 5 es
muy de acuerdo).

4 Implementacion.

4.1 Entorno de desarrollo.

Eventizer es una app nativa para Android, escrita en Kotlin. De entre todos los
IDES para desarrollar proyectos de Android que hay disponibles, (Eclipse,
Netbeans, Android Studio...) se elige este Ultimo ya que es el IDE oficial
establecido por Google. Se puede descargar de manera gratuita y consultar su
documentacion oficial en [9].

Otro aspecto a destacar es la eleccion de la versiébn minima de API de Android
para el proyecto. La API 14 (Ice Cream Sandwich) es la seleccionada ya que el
asistente de creacion de proyectos de Android Studio indica que casi la
totalidad de dispositivos Android de la actualidad, utilizan esta versién o una
superior.

4.2 Aspectos relevantes.

4.2.1 Gestion del registro y autenticacion de los usuarios.

Firebase proporciona un sistema de autenticacidn simple y seguro. Los
usuarios pueden autenticarse utilizando credenciales distintas (correo
electrénico contrasefa/redes sociales, Google, Twitter, Facebook...).

Para implementar esta funcionalidad fue consultada la siguiente pagina de la
documentacion oficial de Firebase [10].
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4.2.2 Almacenamiento de datos.

De entre las dos alternativas de almacenamiento propuestas por el ecosistema
Firebase: Cloud Firestone y Realtime Database, se elige esta ultima ya que la
primera se encuentra en estado beta.

Realtime Database es una base de datos NoSqgl en la nube, que permite
almacenar y sincronizar datos en tiempo real, permitiendo a los distintos
clientes la suscripcion a cambios en diferentes datos almacenados. Para
implementar la base de datos se ha consultado el siguiente link de la
documentacion oficial [11].

La estructura de la BD de Eventizer es la siguiente:

//En este nodo se almacenan las listas de contactos de los distintos usuarios
Contactos
idUsuariol

/flista de contactos del usuariol
idContacto2 //A su vez los ids de contacto son ids de usuario
idContacto3
idUsuario2
idContactol
idContacto3

//En este nodo se almacenan los dates de los distintos eventes
Eventos
idEvento
idUsuariofdmin
titule
descripcion
fecha
hora
latitud
longitud
listaMiembros
idUsuariol
idUsuario2
idUsuario3

f/En este nodo se almacenan los datos personales de los distintos usuarios
Usuarios
idusuariol
email
nombrelsuario
listaEventos
idEventol
idEvento3

//En este nodo se almacenan los mensajes asociados a los distintos eventos
Mensajes
idEventol
idMensajel
emisor
cuerpoMensaje
timestamp
resaltado //Este campo indica si el mensaje en cuestion fue resaltado por un adminastrador

//En este nodo se almacenan las invitaciones a evenmtos que tiene pendientes de gestionar
//1los distintos usuarios(aceptar o descartar)
InvitacionesEventos
idUsuariol
idEventod
idEventos|

llustracién 15 Estructura de la BD
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Noétese la desnormalizacion de datos producida por la relacion bidireccional
entre los eventos y los usuarios. Es interesante poder acceder a la lista de
miembros de un evento cuando consultamos dicho evento, asi como obtener la
lista de los eventos en los que participa un usuario determinado.

4.2.3 Uso de APIS de geolocalizacion de Google.

Para facilitar a los usuarios la eleccion de los lugares asociados a los distintos
eventos, se opto por utilizar la APl de Google Places dentro de Eventizer. Esta
APl proporciona lugares de interés cercanos a la ubicacion actual del
dispositivo; sitios como cafeterias, restaurantes, parques...

También proporciona la misma barra de busqueda que utiliza Google Maps por
si queremos seleccionar lugares que no esté cerca.

4.2.4 Validacion de los distintos formularios de la aplicacion.

Para validar los campos de los distintos formularios de la aplicacion, (Registro,
Creacion de un nuevo evento...), se toma la decision de utilizar la libreria
Awesome Validation que facilita bastante esta labor [14].

4.3 Estructura del proyecto.

A continuacién, se puede observar la division de los distintos paquetes del
proyecto en Android Studio en consonancia con los distintos bloques de
funcionalidad de la aplicacion. A mayores se encuentra el Singleton
FirebaseUtil, que representa la clase donde se centraliza toda la interaccion
con Firebase.

B
B
B

g

llustracién 16 Estructura de paquetes de Eventizer
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En todos los paquetes reflejados en la imagen anterior, se representan las
responsabilidades del patron de arquitectura MVP de la siguiente manera:

Los distintos “fragments” y “activities” constituyen las vistas de la
aplicacion.

Tienen métodos para actualizar la interfaz grafica y para escuchar las
interacciones de los usuarios.

Cada vista tiene un presentador, que es el encargado de contactar con
el singleton FirebaseUtil, recibir los datos de Firebase y mapearlos a
clases de modelo, posteriormente, llama a los métodos de la vista para
gue se actualice la interfaz de usuario.

Nuestro modelo estaria representado por las clases contenidas en el
paquete Model y por nuestra BD de Firebase.

4.4 Principales problemas encontrados.

Durante la fase de implementacion surgen 2 problemas principales:

Diferencias a la hora de recuperar informacion en Firebase respecto a
las bases de datos convencionales: A diferencia de las bases de datos
convencionales que utilizan SQL y proporcionan poderosas consultas
para realizar agrupamientos de datos en una sola consulta, en las
NoSql, se tienen que realizar varias consultas para recuperar datos de
nodos diferentes. Por esta limitacién a menudo es aconsejable realizar
desnormalizaciones de datos para poder realizar consultas mas
comodas y rapidas como la explicitada en el punto 4.2.2.

Curva de aprendizaje de Kotlin: Aunque para un programador con
experiencia en Java, Kotlin no es excesivamente complicado y su curva
de aprendizaje resulta suave, es muy recomendable leer la
documentacion oficial para entender las diferencias y nuevas
caracteristicas que aporta Kotlin con respecto a Java [15].

5. Pruebas

En este capitulo se detallara el plan de pruebas que se ha seguido para
comprobar la correcta implementacion de la aplicacion.

Se ha comprobado el flujo de la aplicacion con la ayuda del depurador
integrado en Android Studio y el estado de la BD de Firebase, antes y después
de ejecutar las pruebas que requieren acceso a la base de datos.
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Prueba 1

Registro: Comprobacion de campos vacio.

Precondiciones:

No estar registrado en el sistema.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario abre la aplicacion y se le presenta la pantalla
de login.

2. Accede al formulario de registro pulsando el botén de
“¢ Todavia no tienes cuenta?”

3. El usuario no cubre en su totalidad los campos del
formulario de registro y presiona el botdn de registrarse.

Postcondiciones:

La aplicacion le muestra al usuario mensajes de error en
cada uno de los campos sin cubrir, instandole a cubrirlos.
El registro no se produce.

Prueba 2

Registro: Las contrasefias no coinciden.

Precondiciones:

No estar registrado en el sistema.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario abre la aplicacion y se le presenta la pantalla
de login.

2. Accede al formulario de registro pulsando el boton de
“¢ Todavia no tienes cuenta?”

3. El usuario no introduce el mismo valor en los campos
Contrasefia y Repetir Contrasefia y presiona el boton de
registrarse.

Postcondiciones:

La aplicacion le muestra un mensaje al usuario indicando
gue las dos contrasefias no coinciden.
El registro no se produce.

Prueba 3

Registro: Datos correctos.

Precondiciones:

No estar registrado en el sistema.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario abre la aplicacion y se le presenta la pantalla de
login.

2. Accede al formulario de registro pulsando el boton de

“¢ Todavia no tienes cuenta?”

3. El usuario cubre de forma correcta todos los campos del
formulario de registro y pulsa el botdn de registrarse.

Postcondiciones:

Se crea un nuevo registro en el médulo de autenticacion de
Firebase y, a mayores, en el nodo “Usuarios” de la base de
datos reflejando su nombre de usuario, su contrasefia y una
lista vacia de eventos a los que pertenece.

La aplicacion redirige al usuario a la pantalla de login.
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Prueba 4

Login: Comprobacién de campos vacios.

Precondiciones:

Tener una cuenta vélida en la aplicacion.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario abre la aplicacion y se le presenta la pantalla de
login.

2. El usuario pulsa el botén de login sin introducir ninguno de
los campos requeridos (usuario y contrasefia).

Postcondiciones:

La aplicacion le muestra al usuario mensajes de error en cada
uno de los campos sin cubrir, instdndole a cubrirlos.
El usuario no se autentica en la aplicacion.

Prueba 5

Login: Credenciales erroneas.

Precondiciones:

Tener una cuenta vélida en la aplicacion.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario abre la aplicacion y se le presenta la pantalla
de login.

2. El usuario introduce un email y una contrasefia. Uno de
los dos es incorrecto.

3. El usuario pulsa el botén de login.

Postcondiciones:

La aplicacion le muestra un mensaje al usuario indicando
gue las credenciales son erréneas.
El usuario no se autentica en la aplicacion.

Prueba 6

Login: Credenciales correctas.

Precondiciones:

Tener una cuenta valida en la aplicacion.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario abre la aplicacion y se le presenta la pantalla
de login.

2. El usuario introduce un email y una contrasefia
correctas.

Postcondiciones:

El usuario se loguea en la aplicacién con éxito.
La aplicacion lo redirige al menu principal.
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Prueba 7

Logout.

Precondiciones:

El usuario esta autenticado en la aplicacion.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario selecciona la opcion de “logout” en el menu
principal.

Postcondiciones:

El usuario pierde su sesion.
La aplicacion lo redirige al formulario de login.

Prueba 8

Listar invitaciones a eventos.

Precondiciones:

El usuario esté autenticado en la aplicacion y tiene alguna
invitacion a un evento.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario accede a la lista de invitaciones a evento
(primera opcién del menu principal).

Postcondiciones:

La aplicacion le muestra al usuario una lista de sus
invitaciones a eventos; la lista de las invitaciones, que tiene
cada usuario, esta recogida en el nodo “InvitacionesEventos’
en la BD.

Prueba 9

Aceptar invitacion a evento.

Precondiciones:

El usuario esta autenticado en la aplicacion y tiene alguna
invitacion a un evento.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario accede a la lista de invitaciones a evento
(primera opcién del menu principal).

2. La aplicacion le muestra al usuario una lista de sus
invitaciones a eventos.

3. El usuario pulsa el botén de aceptar de algun evento de la
lista.

Postcondiciones:

El evento seleccionado desaparece de la lista de
invitaciones y se elimina de la BD del nodo
“invitacionesEventos”.

En el nodo “Usuarios”, en la entrada del usuario autenticado,
aparecera el evento aceptado en la entrada “listaEventos”.
En el nodo “Eventos”, se afiadira el usuario a la entrada
“listaMiembros” del evento en cuestion.
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Prueba 10

Rechazar invitacion a evento.

Precondiciones:

El usuario esta autenticado en la aplicacion y tiene alguna
invitacién a un evento.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario accede a la lista de invitaciones a evento
(primera opcidn del menu principal).

2. La aplicacion le muestra al usuario una lista de sus
invitaciones a eventos.

3. El usuario pulsa el botén de aceptar invitacion de algun
evento de la lista.

Postcondiciones:

El evento seleccionado desaparece de la interfaz grafica de
la lista de notificaciones y se elimina de la BD del nodo
“InvitacionesEventos”.

En el nodo “Usuarios”, en la entrada del usuario autenticado,
aparecera el evento aceptado en la entrada “listaEventos”.
En el nodo Eventos se afiadira el usuario a la entrada
“listaMiembros” del evento en cuestion.

Prueba 11

Listar eventos.

Precondiciones:

El usuario esta autenticado en la aplicacion y pertenece a
algun evento.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario accede a la lista de eventos a los que pertenece
(segunda opcion del menu principal).

Postcondiciones:

La aplicacion le muestra al usuario una lista de los eventos a
los que pertenece; esta lista esta localizada en el campo
“listaEventos” de cada usuario del nodo “Usuarios” de la BD.

Prueba 12

Eliminar evento.

Precondiciones:

El usuario esta autenticado en la aplicacion y pertenece a
algun evento.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario accede a la lista de eventos a los que pertenece
(segunda opcién del menu principal).
2. El usuario elige un evento de la lista que desea eliminar.

Postcondiciones:

El evento seleccionado desaparece de la interfaz grafica de
la lista de eventos, de la BD del nodo “Eventos” y de la
entrada “listaEventos” de cada usuario.

Se elimina la entrada correspondiente al evento eliminado del
nodo "Mensajes".
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Prueba 13

Crear evento: datos incompletos.

Precondiciones:

El usuario esta autenticado en la aplicacion.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario accede a la lista de eventos a los que
pertenece (segunda opcion del menu principal).

2. El usuario pulsa el botén de afiadir un nuevo evento.

3. Elusuario cubre sélo alguno de los campos del
formulario de creacion del evento y pulsa el boton de crear
evento.

Postcondiciones:

La aplicacion le muestra al usuario mensajes de error en
cada uno de los campos sin cubrir, instandole a cubrirlos.
El evento no se crea.

Prueba 14

Crear evento: datos completos.

Precondiciones:

El usuario esté autenticado en la aplicacion.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario accede a la lista de eventos a los que
pertenece (segunda opcion del menu principal).

2. El usuario pulsa el boton de afiadir un nuevo evento.
3. El usuario cubre todos los campos del formulario de
creacion del evento y pulsa el boton de crear evento.

Postcondiciones:

El evento se crea en el nodo “Eventos” de la BD.

El usuario se afiade al campo “listaMiembros” de este recién
creado evento.

Se anade el identificador del evento al campo “listaEventos”
del usuario autenticado.

Prueba 15

Consultar Ficha de evento.

Precondiciones:

El usuario esta autenticado en la aplicacion y pertenece a
algun evento.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario accede a la lista de eventos a los que pertenece
(segunda opcion del menu principal).

2. El usuario accede a la ficha de un evento al pulsar dicho
evento de la lista.

Postcondiciones:

La aplicacion le muestra al usuario todos los detalles del
evento almacenados en el nodo “Eventos” de la BD: Titulo,
descripcion, fecha y hora y mapa con el marcador de la
localizacion del evento.
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Prueba 16

Exportar evento a Google Calendar.

Precondiciones:

El usuario esta autenticado en la aplicacion y pertenece a
algun evento.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario accede a la lista de eventos a los que
pertenece (segunda opcion del menu principal).

2. El usuario accede a la ficha de un evento al pulsar un
elemento de la lista.

3. El usuario pulsa el botén de exportacion a Google
Calendar.

Postcondiciones:

Los datos del evento se exportan satisfactoriamente al
calendario de Google Calendar.

Prueba 17

Abrir localizacién de evento en Google Maps.

Precondiciones:

El usuario esta autenticado en la aplicacién y pertenece a
algun evento.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario accede a la lista de eventos a los que
pertenece (segunda opcion del menu principal).

2. El usuario accede a la ficha de un evento al pulsar un
evento de la lista.

3. El usuario pulsa el botén de abrir Google Maps
encuadrado en el mapa donde se encuentra el pin de
localizacion del evento.

Postcondiciones:

Se abre Google Maps con los datos de destino del evento
seleccionado.
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Prueba 18

Chatear.

Precondiciones:

El usuario esté autenticado en la aplicacion y pertenece a
algun evento.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario accede a la lista de eventos a los que
pertenece (segunda opcion del menu principal).

2. El usuario accede a la ficha de un evento al pulsar un
evento de la lista.

3. El usuario accede a la pantalla de chat del evento
seleccionado.

4. El usuario introduce un mensaje en el cuadro de texto y
pulsa el botdn de enviar mensaje.

Postcondiciones:

El mensaje queda registrado en el nodo “Mensajes” de la
BD, mas concretamente, colgando del identificador del
evento seleccionado.

Prueba 19

Eliminar mensaje de un chat.

Precondiciones:

El usuario esta autenticado en la aplicacién y pertenece a
algun evento del que es administrador.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario accede a la lista de eventos a los que
pertenece (segunda opcion del menu principal).

2. El usuario accede a la ficha de un evento del que es
administrador, al pulsar un evento de la lista.

3. El usuario accede a la pantalla de chat del evento
seleccionado.

4. El usuario selecciona un mensaje y pulsa la opcion de
eliminar.

Postcondiciones:

El mensaje es eliminado del nodo “Mensajes” de la BD.
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Prueba 20

Resaltar mensaje de un chat.

Precondiciones:

El usuario esta autenticado en la aplicacion y pertenece a
algun evento del que es administrador.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario accede a la lista de eventos a los que
pertenece (segunda opcién del menu principal).

2. El usuario accede a la ficha de un evento del que es
administrador, al pulsar un evento de la lista.

3. El usuario accede a la pantalla de chat del evento
seleccionado.

4. El usuario selecciona un mensaje y pulsa la opcion de
resaltar.

Postcondiciones:

El mensaje es eliminado del nodo “Mensajes” de la BD.

Prueba 21

Afiadir nuevo contacto: Email incorrecto.

Precondiciones:

El usuario esté autenticado en la aplicacion.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario accede a su lista de contactos (tercera opcion
del mena principal).

2. El usuario pulsa el boton de afiadir un nuevo contacto.

3. El usuario introduce un email que no esté registrado en la
aplicacion.

Postcondiciones:

La aplicacion le muestra al usuario un mensaje indicando
que el correo electronico introducido no pertenece a ningun
usuario de Eventizer.

Prueba 22

Anadir nuevo contacto: Email correcto.

Precondiciones:

El usuario estéa autenticado en la aplicacion.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario accede a su lista de contactos (tercera opcion
del menu principal).

2. El usuario pulsa el botén de afiadir un nuevo contacto.
3. El usuario introduce un email de un usuario que esta
registrado en la aplicacion.

Postcondiciones:

El nuevo contacto aparece en la lista de contactos de la
interfaz grafica y se afade al nodo “Contactos” de la BD, mas
concretamente, a la entrada del usuario autenticado.
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Prueba 23

Listar contactos.

Precondiciones:

El usuario esta autenticado en la aplicacién y tiene algun
contacto en su lista de contactos.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario accede a su lista de contactos (tercera opcion
del menu principal).

Postcondiciones:

La aplicacion le muestra al usuario su lista de contactos; esta
lista esta almacenada en el nodo “Contactos” de la BD, mas
concretamente, en la entrada del usuario autenticado.

Prueba 24

Eliminar contacto.

Precondiciones:

El usuario esta autenticado en la aplicacion y tiene algun
contacto en su lista de contactos.

Secuencia de
acciones:

1. El usuario accede a su lista de contactos (tercera opcion
del menu principal).
2. El usuario pulsa el botén de eliminar un contacto.

Postcondiciones:

El contacto es eliminado de la lista de contactos de la interfaz
grafica y del nodo “Contactos” de la BD, mas concretamente,
en la entrada del usuario autenticado.
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6. Conclusiones.

6.1 Grado de cumplimiento de los objetivos
propuestos.

Tras repasar las distintas fases de este TFM, reflejadas en esta memoria, y
analizar el producto entregado en forma de APP se puede concluir que
Eventizer es una aplicacion que permite la creacidén de eventos grupales con un
chat asociado para facilitar la comunicacion entre los distintos integrantes con
alguna funcionalidad extra interesante, como la geolocalizacién del evento y la
posibilidad de exportar los datos del evento a Google Calendar.

No obstante, por falta de tiempo, no se han podido implementar algunas
funcionalidades planteadas en la fase de analisis:

e Login social: Consiste en poder autenticarse en Eventizer usando
cuentas de Google, Facebook, Twitter..., sin tener que pasar por el
registro de un nuevo usuario en la aplicacion.

e Resaltado de mensajes importantes: Consiste en capacitar a los
creadores/administradores de los eventos para poder marcar mensajes
como “importantes”, dandole algun tipo de visibilidad extra en la pantalla
de chat; por ejemplo, afiadiéndoles un icono representativo y fijandolos
siempre en las primeras posiciones de la lista de mensajes de las
pantallas de chat de los distintos eventos.

e La posibilidad de actualizar los datos de los eventos una vez creados y
la posibilidad de poder eliminarlos una vez que ya no estén vigentes.

6.2 Grado de seguimiento de la planificacion.

Considero que el seguimiento de la planificacion temporal, asi como el nivel de
los entregables presentados en las distintas PECS fue bastante mediocre,
influido en parte por mi situacion durante el segundo cuatrimestre al estar
matriculado de forma paralela en otro master cuyas fechas de entrega de
practicas/PECS se solaparon.

A continuacién, repasaré los distintos hitos del proyecto que coinciden con las
diferentes PECS:

Para la PEC1: Se cumplieron los plazos y se plante6 el plan de trabajo de todo
recogido en el primer punto de esta memoria.

Para la PEC2: Se cumplieron los plazos realizando la parte de la memoria
correspondiente a las fases analisis y disefio de la aplicacién, pero dejando
atréds algun punto importante como los escenarios del disefio centrado en el
usuario.
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En la PEC3: Me centré en mejorar la memoria, corrigiendo todos los detalles
comentados por el consultor en las correcciones de las dos primeras PECS,
desatendiendo la implementacion de la aplicacion que era la actividad principal
de esta tercera PEC.

De las 106 horas destinadas a la implementacion que estaban planificadas
para este periodo, so6lo pude dedicarle unas 50 horas, no pudiendo presentar
una aplicacion medianamente funcional para la fecha de entrega de esta PEC.
Por lo tanto, se acumularon estas 56 horas de déficit a otras 25 adicionales, no
contempladas en la planificacion inicial, en periodo de la entrega final.

6.3 Posibles mejoras de la aplicacion.

Aparte de las funcionalidades no implementadas comentadas en el punto 6.1,
considero que la implementacion de las siguientes mejoras convertiria a
Eventizer en un producto mucho méas completo:

e Implementar notificaciones para que los usuarios de la aplicacion
puedan enterarse con mas facilidad de nuevas invitaciones o de nuevos
mensajes en sus eventos.

e Mejorar el chat, permitiendo envio de imagenes, videos y archivos.

e Adaptar la aplicacion para las tablets, posiblemente reorganizando
algunas ventanas para aprovechar mejor las pantallas de este tipo de
dispositivos, pudiendo mostrar un volumen de informacion mayor que en
las pantallas de los méviles.

e Traducir la aplicacién a distintos idiomas para que pueda ser usada por
usuarios de distintos paises.

e Implementar tests unitarios y de integracién para asegurar la calidad de
la implementacién de la app.

6.4 Opinidn personal del trabajo realizado.

Creo que haberme enfrentado a la planificacion y realizacion de un proyecto
Android completo, aunque de pequefia envergadura como la aplicacion
propuesta en este TFM, resultdé muy enriquecedor de cara a afianzar y ampliar
mis competencias en la programacion de aplicaciones moviles en el
ecosistema Android.

La mayoria de las PECS, presentadas durante las asignaturas de Android del
master, estaban constituidas en su mayoria por pocos elementos (una o dos
“activities” junto con algunos “fragments”), estando muy focalizadas en asentar
algun concepto o practicar con alguna herramienta/libreria en concreto.

Al enfrentarme a la construccion de Eventizer, tuve que tener muy en cuenta
nuevos aspectos como la implementacion de una arquitectura de aplicacion en
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Android, manejar el ciclo de vida complejo de varios “fragments” activos en
paralelo, estructurar una base de datos “NoSql”, recuperar datos de manera
asincrona...

Otra de las grandes dificultades, que creo que merece la pena mencionar, fue
la realizacion de la planificacion temporal del proyecto sin tener experiencia
previa en la realizacion de aplicaciones completas en Android, sumado a la
utilizacion de nuevos elementos que siempre necesitan de un periodo de
familiarizacién como, por ejemplo, Kotlin.

Kotlin resulté un gran descubrimiento para mi como lenguaje de programacion
para el ecosistema Android. Pienso que facilita bastante la programacion
respecto a Java. Dentro de este lenguaje de programacion destacaria 4
caracteristicas por encima del resto:

e Creacion automatica de los “getters”, “setters” y el constructor de una
clase al etiquetarla como “data class”. Esto resulta muy util cuando
queremos definir “POJOS” o0 “DTOS” en nuestras aplicaciones [16].

e “View Binding”: Kotlin nos permite utilizar directamente los elementos
definidos en los “layouts” de forma directa sin tener que utilizar
“findViewByld()” [17].

e Funciones lambda y paso de firmas de funcibn o de las propias
funciones como parametros de métodos. Esta caracterisitica es muy (til
a la hora de establecer los distintos “listeners” de los elementos graficos
de la aplicacibn ayudando a que nuestro cOdigo sea mas conciso y
vistoso [18].

e Variables de inicializacion tardia: Muchas veces llenamos nuestro cédigo
Java de variables privadas en nuestras clases inicializadas a “null”.
Kotlin nos permite definir variables de un tipo determinado que estan a la
espera de que las inicialicemos con un valor determinado. Son muy
Gtiles cuando estamos esperando por un evento o dato para darle el
valor adecuado a dicha variable [19].
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8.Anexos.

8.1 Anexo A: Instrucciones de compilacion.

Abrir el proyecto con Android Studio y ejecutar la opcion de “make project”.
Esta opcion se encuentra en la pestaina “Build” -> “Make Project” o en el
siguiente icono rodeado de blanco.

8.2 Anexo B: Manual de usuario.

A continuacion, se presentara una guia apoyada con imagenes, para facilitar a
los usuarios la navegacion por las distintas pantallas de la aplicacion.

Login y Registro
Cuando un usuario inicia la aplicacion, se le muestra la pantalla de login.

> ¥ © 3 Q@ ‘Y ®11:32

Eventizer

Introduce tus credenciales:

Email

Contrasefia

LOGIN

TODAVIA NO TIENES CUENTA?

llustracién 17: Manual - Pantalla Login
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Para acceder al formulario de registro en la aplicacion, el usuario tendra que
pulsar el boton “Todavia no tienes cuenta”.

M. IR O 3 @ % ®11:32

Eventizer

Datos Nuevo Usuario:

Nombre Usuario

Email

Contrasefa

Repetir Contrasefia

REGISTRATE!

llustracién 18: Manual - Pantalla Registro

Menu Principal

Una vez que el usuario introduce unas credenciales correctas en la pantalla de
login, la aplicacion lo redirige al menu principal. Este menu consta de 3
pestafias:

1- “Invitaciones a eventos”: En esta pestafia aparecera las invitaciones para
poder unirnos a eventos creados por otros usuarios. Cuando le llega a
un usuario una invitacién tiene dos opciones: descartarla pulsando sobre
la el botdn rojo o aceptarla pulsando sobre el boton verde. Si la descarta
esta desaparecera de su lista de invitaciones. Si la acepta, el evento en
cuestion aparecera en su lista de eventos (segunda opcion del menu
principal).
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® 4 3 @ W4 ® 2001

Eventizer

Evento1
= T
05/06/2018  22:00

llustracién 19: Manual - Pantalla Invitaciones Eventos

2- “Lista de eventos”: En esta pestafia se muestra la lista de los eventos de
los que forma parte el usuario. El usuario podra acceder al detalle de un
evento, pulsando sobre el mismo. El usuario podra pulsar el botén
morado de la esquina inferior derecha para crear un nuevo evento.
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® 4 * Q@ V.4 ® 19:58

Eventizer :

E Evento1l
05/06/2018 22:00

llustracién 20: Manual - Pantalla Lista Eventos

3- “Lista de Contactos”: En esta pantalla se muestra la lista de los contactos del
usuario. Pulsando el boton morado de de la esquina inferior derecha podra
afiadir un nuevo contacto si conoce el email de otro usuario de Eventizer. El
usuario podra borrar a un contacto pusando sobre el icono de la papelera.

41



® 4 3 Q W.d®19:59

Eventizer :

o Usuario2 B

usuario2@usuario2.com

llustracién 21: Manual - Pantalla Lista Contactos

Pantalla detalle de evento y chat

Cuando un usuario selecciona un evento de su lista, accedera a una pantalla
con dos pestafas. La primera se corresponde con la pantalla que muestra los
detalles del evento seleccionado, asi como las opciones de exportacion a
Google Calendar, la posibilidad de invitar contactos, si el usuario es
administrador/creador del evento, o la posibilidad de abrir Google Maps si pulsa
sobre el marcador rojo en el mapa.
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Mo 4 3 Q@ V.4 19:59

Eventizer

Detalles Evento

Titulo: Evento1
Descripcién: Eventol
Fecha: 05/06/2018
Hora: 22:00

Exportar evento: a

Administrar usuarios del evento: +2,

A
CAMPOLON‘ %
0 GORGULLON

P0-0012

Google

llustracién 22: Pantalla Detalle Evento
La segunda pestafia se corresponde con la pantalla de chat asociada al evento

en cuestion. El administrador/creador del evento podra eliminar los mensajes
gue no considere relevantes utilizando el icono de la papelera.
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4 * @ V.43 22:54

Eventizer

hola

usuariol 05/06/2018 19:59

que tal?
usuario2 05/06/2018 20:01

Escribe tu mensaje! >

llustraciéon 23: Manual - Pantalla Chat

8.3 Anexo C: Credenciales de prueba de la aplicacion.
Para poder probar la aplicacion se adjuntan dos cuentas de usuario:
Nombre de usuario: usuariol

Correo: usuariol@usuariol.com
Contrasefia: usuariol

Nombre de usuario: usuario2
Correo: usuario2@usuario2.com
Contrasefia: usuario2
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