] Meet&Share:
APLICACION WEB PARA HACER AMIGOS
COMPARTIENDO GUSTOS Y AFICIONES

FERNANDO LOPEZ CARRION

TRABAJO DE FIN DE GRADO EN INGENIERIA DEL SOFTWARE
FACULTAD DE INFORMATICA
UNIVERSIDAD COMPLUTENSE DE MADRID

Curso 2018/2019

Director: ANTONIO SARASA CABEZUELO



Agradecimientos

En primer lugar, me gustaria agradecerle a mi tutor, Antonio Sarasa Cabezuelo, el tiempo
dedicado y la atencion prestada. Sus consejos y anotaciones me han orientado desde el
principio y me ha sido mas facil progresar estos meses en el trabajo.

También quiero agradecer a mis padres, mis hermanas y mi familia, la paciencia que han
tenido conmigo en estos afios de carrera, de esfuerzo y de superacion. Su aliento ha sido
fundamental en momentos de caida, y la confianza que depositan en mi y en mi trabajo,
me han hecho llegar a conseguir este objetivo que me encuentro defendiendo.

Vine a esta casa con un suefio, y espero irme con un suefio cumplido.



Indice general

RESUIMEN ...t s et s s e e e s ab e e bt e e e nnr e e s nr e e anes 1
N 0L = Tod SRR PPROPRRN 2
R 1011 0o (1 T o o SRS 3
| R 1Y, [0 1 (1Y Vot o o SRS PSRRI 3
1.2, ODJELIVOS ..ottt bbb 3
1.3, ESITUCTUNA ... 4
T INEFOTUCTION .ottt bttt b bbb ene s 6
L1. MOTIVAEION ...ttt bbbt sb bbb 6
1.2, ODJECLIVES ..oveieiicieiieeee ettt see bbb nreeneas 6
L3, SITUCTUIE ...ttt e s nn e e ne e e 6
2. EStado el @It .....cvoeiieeiicecee e 8
2.1, MIBBIUP e 8
2.2, RV e 9
e T 1T (=T I S ST 10
24, TIMPIK e 11
3. Tecnologias eMPIEATES .........ccceirerieieiiee e 13
3.1.  Herramientas para el CHente. ... 13
20 O T o I 1 1 R 13
3. 1.2, BOOTSIIAP .. 13
T 0 T O3 SRS 13
3.1.4.  Librerias de iCON0S.......ccccviveiiiiieceeie e 13
3.1.5. JAVASCIIPL .ot 14
30106, JQUEY .ot 14
31T AT A X 14
3.1.8. Bootstrap Datatables. ..o 15
30109, MIOMEBNLJS ottt ettt st sb e e e nbe e 15
3.1.10. 1T o] o1 ) GRS PUSRT 15
3.2, Herramientas de la parte del SEervidor ..........ccoceveiiiiiieniee e 15
3210 SPIING ottt ettt bbbt b e nre e 15
32,20 IMIAVEN e 15
3230 ThYMeEIEAT ... .o 16

3.3, Base de datos: FIrEDASE ......ccoov e, 16



3.4, Otras herramientas AUXITAIES. ......coevie oot e s 16

0 30 S 1 | SRS PRSP 16
3.4.2.  Herramientas de desarroll0..........cccocooviiiiiiniiiiiiie e 17
3430 HEIOKU .ot bbb 18

4. Especificacion de reqUISITOS ......ccuerverieriiriiniiinie et 19
4.1.  Diagramas de CaSOS 0 USO ........ceiirreririeieriesiesiestesiesiesseseeeeseesee e ssesressesnens 19
4.2, CASOS UB USD...uiuiieerieriesieitestesteste st st sttt et ettt st bbbt se et et b sbe st beene e 21
4.2.1.  CU Usuario o identificado .........cceruerereieniniiesesieee e 21
42,2, CU USUArIO regiStrat0 .........eeiuririeieienie ettt 22

5. MOEl0 dE TALOS ......veiveeiieiieieie e 42
5.1.  Modelo entidad-relaCion ...........cccooveiiieiieiieecese e 42
5.2, BaSE U UALOS ...veeueiiieeiiieieeiie et see ettt et sre e e nreenne s 42
5.2.1.  Informacion de la apliCacion ............ccccoveiiiniiniicie e 42
5,22, USUBIIOS ..cuveeuieiieeitieiestie e esteseestaeseessaesteeseesseesseeneesseesseensesneesseeneesnessseansens 43
523, ACHVIAAUES ..ottt nae e 47
52,4, NOUFICACIONES....cuieiiiiieiiieie ettt ee e sreenee s 48
5.2.5.  IMBNSAJES ...ttt bbbt 48

5.3, Contenido MURIMEIA .......coiveiiiieiiee e 49
NG T R U LS 4 [ SRRSO 49
5.3.2. ACHVIAUES ..ottt nne e 50

R S AU (=10 (o%: o o o ISP 50
6. Arquitectura de 12 apliICACION........coii i s 52
6.1, CaPa A USUAIIOS .....veveiieiieniesieie st sttt sttt be b et e e e e sbe b srenne e 52
6.2.  Capa de PreSENTACION ........ccveierieriesie ittt sre e s 53
TG TR O o= Wo [l 1 <o o Tod o SRS 53
6.4.  Capa de INEGIaCION ......c.ccveieieieiieite sttt re e 54
6.5,  CaPa UE RECUISOS.....coiuieiiiiieitiee sttt sttt st ee e nbe e 54
7. Disefio de 12 apliCACION ........ooveiiiiiiiec s 55
7.1, ASPECLOS € QISEMO. . .cuieeiiiiiiiieie e e 55
7.1.1.  Visibilidad del estado del SiStema ...........ccccooeiiiiiiiiieee 55
7.1.2.  Adecuacion entre el sistemay el mundo real ...........ccooeveveriiiieiiiinnns 56
7.1.3.  Libertad y control por el USUAIIO ..........cceoeiereniiiiinieeesese e 56

7.1.4.  CoNSIStENCIA Y ESTANUAIES .......c.oiviiiiiiriieieiee e 57



T. 1.5, PrevVeNCION & BITOIES ..ottt e e e e e e e e e e e eeeeaaan 57

7.1.6. Reconocer Mejor QUE FECOTTAN.........uuurieieieriesie st sieeeesee e nneas 59
7.1.7.  Flexibilidad y eficiencia de USO ..........ccooerriiieiiniiinieee e 59
7.1.8.  Estéticay disefio minimaliSta ..........ccocvrvriiiieiiniiisieeeese e 60

7.1.9.  Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y solucionar los errores 60

7.1.10. Ayuda Y dOCUMENTACION ..o 61

7.2. Funcionalidad prinCipal ... 62
721, INICIO A SESION ..ttt 62
7.2.2.  CreaCion 08 USUAIOS. ......oiueiuerieriiriesiieieeeenie ettt seesbesbe s ssesneas 64
7.2.3.  Buscar usuarios / aCtivVidades...........ccevveiereienenenisescseee e 67
7.2.4.  MOAIFICAr PErTil......cooiiiiiie e 69
7.2.5.  GESLIONAI USUAITOS ....veveevieriesiiesieeiesseesieeiesseesieeseesneesseesaesseesseensesneesseesees 75
72,6, AMIGOS .ottt 76
7.2.7.  Crear aClVIJAOES .......ccceeiieieciecieee e 79
7.2.8.  Modificar informacion de la actividad ............ccccoovviveieieicscic s 81
7.2.9. Inscribirse / desinscribirse en una actividad.............ccoceoeiiiiniiinininns 83
7.2.10. Mapa de aCtIVIAAAES...........coeieiiiiiiecee s 85

8. Conclusiones y trabajo fULUIO ........ccocveiiiiiiiiicee s 87
e B O o 1153 o] =T USSR 87
8.2, Trabajo TULUIO ..o s 87
8. Conclusions and fULUIE WOTK ..........cceiveririieiiee e 89
e B O] o [0 1] o] SRS 89
8.2, FULUIE WOTK ....otiitiiiieiieieie ettt et sttt 89
N 1= (o I B UL F- o [ Vo USSP 94
1.1, Usuarios N0 identifiCados. ........ccooeiiriiieieieiese s 94
111, PAgina prinCipal........cccccieiiiiciicie e 94

0 A o (<o | <3 o TSSO 95

I 0 TR | T T P G- ] o o SRS TRPS 96

1.2, USUAIIOS FEQISIAU0S . ... .eeiveeiiieciee ettt re e 96
121, BUSCAUOL ..ottt sttt sttt ettt nee s 96
1220 VEEPEI Il oo 97
1.2.3.  MOdificar Perfil........cccoooiiiiiiiie 98

L. 2.4, CRITAN SESION oo oo ———— 99



1.3, AAMUNISITAAOIES ...ttt e e et e e e e e e e e e e e e enaeens 99

1.3.1.  Activar / desactivar USUAIIOS. .........cueieierierieniesiesiesieseeeesie e 99
1.3.2.  Dar de alta nuevos adminiStradores..........ccocevvriririniennenene e 100
1.4, Personas Y EMPIESAS.......ccueiiuieiiiiiiiiiiieiiieesiieesieessieessiseeesinessssseessisesssineeans 100
141, Crear aCtividad.........cocooeiiiiiiiiieee s 101
1.4.2.  Modificar aCtividad............ccoviriiiiiiiieieie s 102
1.4.3.  Cancelar aCtiVidad ..........ccooeiiiiiiiiniee s 103
1.4.4.  Inscribirse / desinscribirse en una actividad...........ccoocevereniiencnnninne, 104
145, ValOraCIONES .....ccvieiieiiieiie sttt 104
G T A ¢ 1] o oSSR 106
1.47. Compartir aCtIVIJAUES.......cceiiririieieieiee s 106
1.4.8.  NOUFICACIONES.....cuveiieiie ettt 107
I T O - | PSS 108
ANeX0o 11: Guia de INStAlACION...........ciiiiieciciee e 109
2.1, Crear UNa NUEVA CANPBIA.......cciveirieririeerieeie st 109
2.2.  Descomprimir el archivo Comprimido..........cccceveierinenisiieieese e 109
2.3.  Comprobar PUErto 8080 .........cccceriiriiiriiiieieie s 109
2.4, EjJecutar €l PrOYECLO ........ccviiiiiiieeiecie e 109
2.5. Despliegue de 12 apliCaCion ............cooeiiriiiieiiii e 110

2.6, AAVEITENCIAS ..o 110



Indic

e de Figuras

Figura 1. Pagina prinCipal de MEETUP.........covrereriieire e 9
Figura 2. Pagina prinCipal de FEVET ........ ..o 10
Figura 3. Pagina principal de GeOKeda...........cccerrirerieiiiiieieese e 11
Figura 4. Pagina de eventos de TIMPIK .....cccooviiiiieiicc e 12
Figura 5. Casos de uso de 12 apliCaCion............cccueiveiiiie i 20
Figura 6. Casos de uso Usuario N0 autentiCado............ccuevverueeiereesieeiie e e eeesee e 21
Figura 7. Casos de uso Usuario registrado ...........ccoveveeieieeiieeiesieesieesee e 23
Figura 8. Casos de uso Usuario AdMINStrador..........ccccvueivereeieeneeseeiee e e eee e sieeeens 27
Figura 9. Casos de uSo Personas Y EMPIESAS .........cccveieiierieniireniinesieeieieesee e 30
Figura 10. Modelo entidad-relaCion ...........ccocooviiiiiieiieie e 42
Figura 11. Base de datos de la aplicacion en Firebase Realtime Database .................... 43
Figura 12. Ejemplo de coleccion de usuarios en Firebase Realtime Database............... 44
Figura 13. Estructura de Firebase Cloud Storage..........cccovvevvevieiieiecie e 49
Figura 14. Estructura de la carpeta "users" de Firebase Cloud Storage ...........c.ccccueenie.. 49
Figura 15. Estrucutra de la carpeta de un usuario en Firebase Cloud Storage ............... 49
Figura 16. Contenido de la carpeta "profilePicture” de un usuario en Firebase Cloud
(0] £ 1o LTSS TP R UR PR PRPPRPRORN 50
Figura 17. Estructura de la carpeta “activities” de Firebase Cloud Storage................... 50
Figura 18. Archivos almacenados en una actividad de Firebase Cloud Storage............. 50
Figura 19. Arquitectura de 12 apliCacion ...........ccocoeieriiiiiieiee e 52
Figura 20. Arquitectura interna de la Capa de Presentacion ............c.ccoeevveveiiveceennns 53
Figura 21. Arquitectura interna de la Capa de RECUISOS .........ccveeveeiveerieiieiieiecie e 54
Figura 22. Vista de Inicio de sesion con la opcion resaltada............c.ccccoevevveieiieiieennnn 55
Figura 23. Vista de una actividad que no corresponde con ningin mend...................... 56
Figura 24. Categorias de las actividades identificadas mediante iconos............c.c........ 56
Figura 25. Mensaje de confirmacion de baja junto con las opciones de confirmar y
(072 T o0 - T TS 57
Figura 26. Barra principal de la aplicacion mostrando el logo, las notificaciones y el perfil
........................................................................................................................................ 57
Figura 27. Barra principal de la aplicacion visualizada en un dispositivo movil........... 57
Figura 28. Validaciones al crear una actividad..............c.ccceevviieiieii i 58
Figura 29. Vista de ver actividad una vez ésta ha empezado ...........ccccceevvevveieiieiieennnns 58
Figura 30. Filtro del mapa con diferentes iconos en funcion de la opcion..................... 59
Figura 31. Notificaciones y lista de actividades con enlaces a las entidades.................. 59
Figura 32. Entidades con informacion relevante ... 60
Figura 33. Vista con iconos identificativos Sin SOPOrte eSCrit0 ..........ccovvvrevverenerierinnne. 60
Figura 34. Vista de mis actividades con texto de ayuda..........cccooererveieienienenenesiene 61
Figura 35. Diagrama de clases de 1a aplicacion.............c.cccuevviiiiieie e 62
Figura 36. Pagina de iniCio de SESION ..........c.coviiiiiiicie e 63
Figura 37. Pagina de registro para Personas y EMpresas .........cccooeeveveiieieevieseesvnennns 65
Figura 38. Pagina de registro para AAministradores ...........cccceveeeeveeriecie i 65



Figura 39.
Figura 40.
Figura 41.
Figura 42.
Figura 43.
Figura 44.
Figura 45.
Figura 46.
Figura 47.
Figura 48.
Figura 49.
Figura 50.
Figura 51.
Figura 52.
Figura 53.
Figura 54.
Figura 55.

Pagina de busqueda de usuarios para Administradores ...........cccocevverveennnne. 68
Pagina de busqueda de usuarios y actividades para Personas y Empresas ... 68
Pagina para modificar el perfil..........cccooiiiiiiiii s 70
Modal para cambiar la imagen de perfil ... 72
Modal para cambiar 1a CONtrasemnia............covvveierereniniseee e 73
Interfaz para cancelar 1a CUBNTA...........cceevveiiieiic e 74
Pagina para la gestion de usuarios de los Administradores .............c.cccecvue.e. 75
Modal para afiadir un NUEVO amMig0........c.ccverueeieieerieeiesee e e 77
Pagina para aceptar / rechazar peticiones de amistad ..........c..cccccevverernnnne. 78
Pagina para eliminar amMigoS ..........cooeiriiiriine e 79
Péagina para crear una actividad............cccooeiiiiiiiinineeee e 80
Pagina para modificar una actividad ...........ccccooviiniiinninen 82
Modal para afiadir una imagen a una actividad............ccceeeiveverencnenennn 82
Pagina imagen afiadida a una actividad .............cccccevveviiicie e 82
Pagina de una actividad a la que INSCrbIrSe...........cccvvvevieiieii e 84
Pagina principal con el mapa de la aplicacion ...........c.ccccccevvevviieieeceene, 86
Pagina imagen afiadida a una actividad .............cccccevveiieii i 103



Indice de Tablas

Tabla 1. Atributos de un Administrador en Firebase Database...........ccccccceevvevieiveennen. 45
Tabla 2. Atributos de una Persona en Firebase Database...........cccccocevveeviieiiicvie e, 46
Tabla 3. Atributos de una Empresa en Firebase Database ............cccooevvnieiieneniennnen. 47
Tabla 4. Atributos de una Actividad en Firebase Database............cccceevvevveiieeviieccreenne. 48
Tabla 5. Atributos de una Notificacion en Firebase Database ............ccccccceevvevieiieennen. 48
Tabla 6. Atributos de un Mensaje en Firebase Database............cccccccveviveveiiieie e, 49
Tabla 7. Atributos de Usuario en Firebase AUth .........cceoveeiiiiii e 51
Tabla 8. Atributos pertenecientes a un usuario registrado...........ccccevvvevveveiieeseereseene. 66

Tabla 9. Atributos pertenecientes una actividad............ccoereriiiniiinieiee e 80



Indice de Capturas

Captura 1. Interfaz de la pagina prinCcipal...........ccocooiieiiiiniiiieeee e 94
Captura 2. Interfaz de registro de personas Y EMPreSAS .........ccocvrereeieerrerrenrereseneseens 95
Captura 3. Interfaz de iNiCIO de SESION ......ccviuirieiiiieeee s 96
Captura 4. Interfaz de basqueda de usuarios por parte de un Administrador................. 96
Captura 5. Interfaz busqueda de usuarios realizada por una Persona o Empresa........... 97
Captura 6. Interfaz ver perfil de USUAKIO..........c.coviieiieii e 97
Captura 7. Interfaz para cambiar la imagen de perfil ..........ccccooveiiiieiiie i 98
Captura 8. Interfaz para modificar el perfil de un usUArio...........cccoevvevviieiiere e 98
Captura 9. Interfaz para modificar la CONtrasena...........ccocoovviririiiiieicice e 99
Captura 10. Interfaz para cancelar 1a CUBNTa. .........ccooeiiiiiiiireee 99
Captura 11. Interfaz para Cerrar 1a SESION ........ccoeiiiiiiniiieiee e 99
Captura 12. Interfaz para la gestion de usuarios de los Administradores..................... 100
Captura 13. Interfaz de creacion de nuevos administradores ...........cccocveveeveveerveennenn, 100
Captura 14. Interfaz que muestra el boton para crear una actividad ...............c.cccv..... 101
Captura 15. Interfaz de creacion de actividades...........cccvevvevvieieeiecicsicce e 101
Captura 16. Interfaz para modificar una actividad ...........ccccocevvveveiieiieie e 102
Captura 17. Interfaz para afiadir una imagen a una actividad ...........cc.ccoecvrververiennnnnn 103
Captura 18. Interfaz para cancelar una actividad propia........c.ccooceeeveieieneniennnininns 103
Captura 19. Interfaz para inscribirse / desinscribirse de una actividad ........................ 104
Captura 20. Interfaz donde se muestra el historial de actividades............c..cccoeverurrnnne. 104
Captura 21. Interfaz para valorar una actividad y a su administrador.......................... 105
Captura 22. Interfaz que muestra el ranking de actividades y usuarios ....................... 105
Captura 23. Interfaz para afadir Un amigo ........ccceevveiieieerieiie e 106
Captura 24. Interfaz para resolver una peticion de amistad .............ccccceeveeieieecieennenn, 106
Captura 25. Interfaz que muestra la lista de actividades creadas y registradas por un
010 g o SR 107
Captura 26. Interfaz para compartir actividades con otros uUsuarios............ccceeverveeneene 107
Captura 27. Interfaz de NOtITICACIONES .........coiiiiiiieie e 107
Captura 28. Interfaz que muestra cobmo abrir una nueva conversacion con un amigo. 108
Captura 29. Interfaz que muestra coOmo enviar UN MeNSAJE.........cccveverreerreeeeseerreanenns 108
Captura 30. Estructura del proyecto ejecutable entregado ...........cccccceeveveiieieeiieennenn, 109
Captura 31. Gestionar permisos de la aplicacion ...........cccccovevveiiiieciece e, 110


file:///G:/Universidad/TFG/Memoria%20Final.docx%23_Toc10231766

Indice de Codigos

Cadigo 1. firebase-auth.js INICI0 de SESION..........coviiiiiiiiiiee e 64
Caddigo 2. MainController.java REGISLIO .........coeiiiieiiiiienese e 67
Cadigo 3. UserServicelmp.java BUSCAr USUAIIOS ........cccvruerieirienieieesiesieesie e 69
Caodigo 4. UserController.java Editar perfil ..........cocoovveiiiie i 71
Caodigo 5. editProfile.js Cambiar imagen de perfil..........cccoooveeeiiiiieice e 72
Cadigo 6. UserController.java Modificar CONtrasefa............cecveveieereiiiesiveresieseenens 73
Caodigo 7. UserController.java Cancelar CUBNTA ...........cceivevveviiiicseerc e 74
Caodigo 8. AdminController.java Reactivar USUAIIOS ..........cccvevveeieieeriesieesieesiesieesieeneens 76
Cadigo 9. FriendController.java Enviar peticion de amistad ...........c.ccoceeeveiineiniencnns 77
Cadigo 10. FriendController.java Resolver peticion de amistad............ccccoveniiniencnns 78
Cadigo 11. FriendServicelmp.java Eliminar amigo.........c.ccoceiviieinieninnineneeenieens 79
Cadigo 12. ActivityController.java Crear actividad............cccovveerrrneninnincieecnens 81
Caodigo 13. ActivityController.java Editar actividad.............ccccccoveiveiiiieiiiene e 83

Caodigo 14. ActivityController.java Inscribirse en una actividad ............c...ccceceeveieennnnn 85



Resumen

En este trabajo se ha desarrollado una aplicacién web para conectar a gente con gustos e
intereses comunes que buscan compartir su tiempo libre y divertirse a través de eventos
y actividades geolocalizadas.

Los usuarios registrados pueden crear e inscribirse en las diferentes actividades que ellos
mismos proponen, encontrandose estas clasificadas en categorias para que los usuarios
pueden filtrar en base a sus intereses, pudiendo de esta manera organizar eventos sociales,
aprovechar ofertas de viajes, descubrir nuevos planes en la ciudad, hacer amigos y valorar
su experiencia una vez hayan participado en estas actividades.

De esta manera, la aplicacion ofrece a los usuarios una herramienta online para organizar
su tiempo libre, permitiendo encontrar nuevos planes y eventos proximos a su ubicacion.

Palabras clave

Aplicacion web, Aplicacion multiplataforma, Red social, Spring, Firebase



Abstract

This work has been developed as a web application to connect people with the same likes
and common interests that seeks to share their free time and have fun through events and
geolocated activities.

Registered users can create and register in activities that other users propose. These
activities are classified into categories so that users can filter them based on their interests.
This project allows users to organize social events, take advantage of travel offers,
discover new plans in the city, make friends and rate the experience once they have
participated in these activities.

By this way, the application offers users an online tool to organize their free time,
allowing them to find new plans and events near their location.

Keywords

Web application, Multiplatform application, Social network, Spring, Firebase



1.Introduccion

En este capitulo se explicard la motivacion para desarrollar el trabajo, los objetivos
planteados, y la estructura de la memoria.

1.1.

1.2.

Motivacion

La realidad a la que se enfrentan las personas adultas (mayores de 18 afios), es que
dedican la mayor parte del tiempo a cumplir con sus obligaciones profesionales,
dejando el tiempo restante que suele ser minimo para desarrollar su vida social.

En este sentido, la misidén de este proyecto pasa por entender que el tiempo es
limitado y que el ser humano se siente en la necesidad de administrarlo; siendo
una de las claves del éxito personal la capacidad de organizacion y gestion del
mismo.

Por otro lado, la vision se enfocard en asegurarnos que el tiempo libre sea de
calidad, ya que éste influye en el bienestar fisico y mental de las personas.

Por estos motivos, queda claro que las personas necesitan organizar su tiempo
libre, cumpliendo con la necesidad de sentirse realizados a la vez que comparten
estos momentos con los demaés.

Objetivos

Teniendo en cuenta lo anterior, se plantea como objetivo general el desarrollo de
una herramienta que permita a los usuarios administrar su tiempo libre a la vez
que interaccionan con otras personas.

Este objetivo se refina en los siguientes subobjetivos especificos:

e Utilizar las actividades o eventos como mecanismos de union entre los
usuarios

e Fomentar este mecanismo permitiendo a los propios usuarios definir las
actividades que se organizan

e Clasificar estos planes segun los intereses comunes de un grupo de
personas

e Situar las actividades en una localizacién concreta, permitiendo a los
usuarios especificar un punto de reunion

e Facilitar mecanismos de comunicacién entre los usuarios que acudiran a
estos eventos para que puedan mantenerse en contacto

e Proporcionar un sistema de feedback a los usuarios, para que puedan
valorar y filtrar los eventos organizados



1.3. Estructura

En este capitulo se resumira la estructura de la memoria, exponiendo las diferentes
secciones en las que se divide el proyecto que trata de resolver el problema.

1.

Introduccion
En esta seccion se detalla la motivacion que ha llevado a desarrollar este
trabajo, los objetivos que se plantean, y la estructura de la propia memoria.

Estado del arte
En esta seccion se presentan las herramientas y aplicaciones que cumplen con
una funcionalidad similar a la planteada.

Tecnologias empleadas
En este capitulo se explican las tecnologias y herramientas que se utilizan en
el trabajo, asi como las librerias y frameworks empleados.

Especificacion de requisitos

En este capitulo se presentan los diferentes casos de uso que ofrece la
aplicacion, organizandolos segun la funcionalidad de la que dispone cada uno
de los actores.

Modelo de datos
En este capitulo se explica el disefio y la organizacion de la base de datos, asi
como la informacion que contiene.

Arquitectura de la aplicacion
En este capitulo se expone la arquitectura del proyecto web, describiendo las
diferentes capas en las que se divide.

Disefio de la aplicacion
En este capitulo se aborda el disefio de la herramienta, asociando cada interfaz
grafica con la funcionalidad que implementa.

Conclusiones y trabajo futuro

En este capitulo se enumeran las conclusiones derivadas del desarrollo del
proyecto, asi como las diferentes mejoras y cambios que se podrian desarrollar
en un futuro.

Bibliografia
En este capitulo se recogen los diferentes recursos externos a la aplicacion que
se han utilizado.

Anexo I: Guia de uso
En esta primera seccion adicional, se desarrollan una serie de pautas a seguir
para cumplir con la funcionalidad principal de la aplicacion.

Anexo Il: Guia de instalacion



En este segundo afiadido, se detallan los diferentes pasos requeridos para la
instalacion y correcto funcionamiento de la herramienta.



1.Introduction

In this chapter will be explained the motivation to develop the project, the objectives,
and the structure of the memory.

1.1.

1.2.

1.3.

Motivation

Currently, adults (over 18 years) face the reality of spending most of their time
satisfying their professional obligations, leaving the rest for improving their social
life.

In this sense, the mission of this project is to understand that time is limited, and
the human feels the need of administrate it; being organization skills one of the
keys to reach their personal success.

On the other hand, the vision will focus on making sure that free time means
quality, since it influences the physical and mental well-being of people.

For these reasons, it is clear that people need to organize their free time while
feeling realized and sharing these moments with others.

Objectives

Taking into account the above, the aim is to develop an application that allows
users to manage their free time while interacting with other people.

This objective is refined in the following sub-objectives:

e Use activities or events as mechanisms of union between users

e Promote this mechanism allowing the users themselves to define the
activities that are organized

e Classify these plans according to the common interests of a group of
people

e Place the activities in a specific location, allowing users to specify a
meeting point

e Ease communication mechanisms among the users who will attend these
events, so they can keep in touch

e Provide feedback system to users, so they can assess and filter the
organized events

Structure

This chapter will summarize the structure of memory, exposing the different
sections in which is divided.

1. Introduction



This section details the motivation that has led to develop this work, the
objectives that are proposed, and the structure of the memory itself.

State of art
Presents the tools and applications that fulfill a functionality similar to the one
proposed.

Used technologies
This chapter explains the technologies and tools used in the work, as well as
the libraries and frameworks employed.

Requirements specification
In this section the different cases of use offered by the application are exposed,
organizing them according to the functionality available to each actor.

Data model
This chapter explains the design and organization of the database, as well as
the information it contains.

. Architecture of the application
In this section the architecture of the web project is exposed, describing the
different layers in which it is divided.

. Application design
In this chapter the design of the tool is approached, associating each graphic
interface with the functionality it implements.

Conclusions and future work

This section lists the conclusions derived from the project’s development, as
well as the different improvements and changes that could be implemented in
the future.

Bibliography
This chapter sum up the different external application’s resources that have
been employed.

Annex I: User guide
In this first additional section, a series of guidelines are been exposed in order
to describe the main functionality of the application.

Annex I1: Installation guide
In this second addition, the steps required for the installation and correct tools’
operation are detailed.



2.Estado del arte

En este capitulo, se describen algunas de las herramientas que implementan
funcionalidades parecidas a las desarrolladas en este trabajo.

2.1. Meetup

Es una red social multiplataforma que permite a sus miembros unirse a grupos
creados por organizadores, con el objetivo de conectar personas con intereses en
comun [1] [2], teniendo un gran impacto en la sociedad [3].

La aplicacion estd centrada en la creacion de grupos o “meetups”, CUy0S
administradores son los encargados de organizar los eventos, moderar las
conversaciones y foros, realizar encuestas, etc. De esta manera, los usuarios
pueden unirse a estos grupos en base a sus gustos y categorias. Esto puede verse
en la pagina web oficial [4] mostrada en la Figura 1.

La herramienta cuenta a su vez con un sistema de amigos, por el cual los usuarios
pueden ponerse en contacto con otra gente sin que sea necesario tener una
actividad en coman.

Pese a que el sitio web y las apps moviles son gratuitas, y no contienen publicidad,;
la empresa obtiene ingresos cobrando una membresia mensual a los organizadores
de los eventos, oscilando estas entre los 8 y 15 $ (USD) dependiendo de las ofertas
e impuestos aplicados.



-
El mundo real te espera

Unete a un grupo loé&_ra conocer g\ne, probar algo nuevo o hacer mas lo que te gusta.
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Cancho del Mondalindo o Picnic en El Retiro: jleamos y +4 Fiesta Eurovision +¢
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J eventos proximamente 2 eventos préximemente 3 eventos proximamente 2 eventos proximamente
Categorias

Explora grupos de temas en los que ettes interesace

Naturaleza y aventurg Tecnologia Familia Salud y bienestar

Figura 1. Pagina principal de Meetup

2.2. Fever

Se trata de una plataforma social cuyo objetivo principal es que los usuarios
puedan aprovechar las diferentes ofertas, tickets y entradas que se publicitan;
siendo lider en este sector [5] [6], pese a que requiere un gasto monetario por parte
del usuario.



Esta aplicacion como se puede apreciar en el sitio web oficial [7] de la Figura 2,
destaca por su sencillez, eliminando la interaccion entre los usuarios, permitiendo
descubrir nuevos planes cercanos a una ubicacion dada, y ofreciendo un gran
catélogo de eventos categorizados y ordenados por fecha.

©  Estis viendo planes en M

Que hacer y ver.en Madrid

Diviértete en los mejores planes, encuentra actividades turisticas,
descubre lugares secretos y eventos diferentes.

Los 10 planes mas vendidos

[msde 20,00
EscapelRoo=]

- (t
Ie TAY

| =3
: Hammam Al Andalus s
A'Summer Story 2019: Madrid: recorrido en Entradas para Yelmo La Casa de Papel
entradas y abonos termas y masaje Cines: jtoda la cartelerat Escape Room

Gastronomia

Figura 2. Pagina principal de Fever

2.3. Geokeda

Es una aplicacion gratuita multiplataforma espafiola orientada a reunir a personas
para que compartan experiencias deportivas y culturales. El objetivo de la
aplicacion es facilitar la comparticion de sus hobbies y aficiones entre los
usuarios.

La plataforma permite crear eventos publicos conocidos como “geokedadas” que
apareceran en el calendario principal, y actividades exclusivas creadas por grupos
donde solo pueden inscribirse sus integrantes. También ofrece tablones con
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actividades populares, foros de iniciacion, eventos informativos y guias de ayuda
para hacer sentir lo mas comodo posible a los usuarios mas nuevos o reservados.

Para conocer mas acerca de la aplicacion se puede consultar la siguiente resefia
[8] o visitar el sitio oficial cuya pagina principal se muestra en la Figura 3 [9].

' éDénde quieres GeoKedar?:

Elige una provincia

1.REGISTRATE

Somos un red Tslﬁd :ot;: {ES TOTALMENTE GRATIS!
todo NO-VIRTUAL y 10

2.CREA EVENTOS

MAPA INTERACTIVO

3.ENCUENTRA

GENTE CON TUS MISMAS AFICIONES

4.SAL A LA CALLE

ACUDE A LOS EVENTOS Y DISFRUTA!

Disponible en el
D App Store

Figura 3. Pagina principal de Geokeda

2.4. Timpik

Es una red social [10] orientada a paises de habla Hispana con un caracter
profesional, cuyo objetivo es unir a deportistas y profesionales del deporte, y que
actualmente funciona como la herramienta principal para organizar eventos
deportivos en Madrid [11] [12].

Los deportistas pueden buscar partidos y eventos cercanos en un horario
especifico, y que ademas incluye una lista de espera por si se producen bajas de
ltima hora (véase Figura 4). También incluye un foro para poder comentar el
evento, y la opcidn de pagar online en caso de que sea necesario.

Asi mismo, pueden afiadirse nuevos amigos, consultar los logros obtenidos, o
crear y participar en clubs para formar parte de pequefias comunidades deportivas.

Los profesionales del deporte son los encargados de organizar los eventos que
tendran lugar en la aplicacion, cuyo perfil esta orientado a empresas y clubes de
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.timpik

deportes que necesiten una herramienta para gestionar los eventos que tendran
lugar en sus instalaciones.

Por dltimo, cabe destacar que la empresa genera beneficios mediante el cobro de
una comision a los jugadores y clubes que participan en estos eventos, llegando a
acuerdos comerciales con estos locales.

TIMPK( PartidosyEventos  Clubs  Campos  /{ FRO

ra
B

0.00€ Q .
Y

BBVl Mafiana 218 2208 235 | 4 Ve o5E @@ TS
Eventos  De mis deportes ~|  Provincia Eventos interesante: |~
Mis Eventos | Eventos Jugados

145 Eventos interesantes 19/05/2019

O No hay eventos de tus deporte. ¢Has afadido los deportes que
practicas a tu pe_rﬁl?

13:00 ﬁ ' IBERIAMART PADEL CENTER, Madrid 55€
e N | wkens
13:00 5€

r (?[cm

Ciudad Deportiva Jarama, San Sebastian de los Reyes
13:00 . 5¢

(-

Ciudad Deportiva Jarama, San Sebastian de los Reyes

13:00 Rio Arena Padel , Madrid 445¢€

Figura 4. Pagina de eventos de Timpik
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3.Tecnologias empleadas

En este capitulo se describen las tecnologias utilizadas para desarrollar el proyecto.
La presentacion se va a estructurar exponiendo las tecnologias empleadas en el lado del
cliente, en el lado del servidor, y la base de datos. Asi mismo, se comentardn otras
herramientas adicionales utilizadas.

3.1. Herramientas para el cliente

3.1.1.

3.1.2.

3.1.4.

HTMLS

En el lado del cliente, se ha utilizado HTML5 [13] [14], el lenguaje de
marcado empleado mundialmente para el desarrollo de paginas web. A
través de este, se implementan los contenedores y contenidos de nuestra
aplicacion, utilizando etiquetas que denotan el comienzo y final de estos
elementos.

Bootstrap

Es una biblioteca de herramientas web de codigo abierto ampliamente
extendida, compatible con la mayoria de navegadores, y que contiene
plantillas de disefio para el desarrollo de interfaces de usuario. Este
framework [15] permite desarrollar aplicaciones web responsive que se
adaptan a practicamente cualquier tipo de dispositivo, aunque
principalmente estd orientado a la visualizacion en terminales moviles
(mobile-first). Ademas, cuenta con un gran repertorio de ejemplos y
documentacién que ayudan al desarrollador a entender rapidamente el uso
de la herramienta.

. CSS

Es un lenguaje de disefio grafico que permite crear hojas de estilo en
cascada (Cascade Style Sheets [16]) que contienen reglas o propiedades de
estilo (colores, fuentes, margenes, etc.) aplicables al elemento
especificado. Este lenguaje estd disefiado para separar el contenido de la
pagina web (escrito en HTML) de la forma en la que se presenta,
reduciendo la complejidad, repeticion de codigo, y permitiendo adaptar los
documentos al dispositivo en el que se estén visualizando.

Librerias de iconos

Con el objetivo de que la aplicacion sea los mas amigable posible con el
usuario, se han utilizado bibliotecas de iconos.
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3.1.7.

La primera es Font-Awesome [17], un framework de iconos compatible
con la mayoria de navegadores y dispositivos que emplea imégenes
vectoriales para representar objetos, simbolos y figuras. Esta disefiado para
funcionar junto con Bootstrap ofreciendo méas de 300 iconos a incluir en
sitios web mediante una simple etiqueta HTML.

En segundo lugar, se ha utilizado Material-Icons, una libreria de iconos
creada por Google bajo el concepto de Material-Design [18]. Esta forma
de disefio ofrece una serie de pautas y normas que prometen resultados
claros, sencillos, ordenados, llamativos, y cuya jerarquia se basa en el uso
de sombras para indicar la posicion en la que se encuentran los elementos
en la interfaz.

. Javascript

Se trata de un lenguaje de programacion interpretado y orientado a objetos,
utilizado ampliamente tanto en el lado del cliente como en el lado del
servidor. Javascript [19] esta basado en prototipos, que se utilizan para
construir webs dindmicas, incorporar efectos, manejar eventos, procesar
formularios, etc [20]. Constituye junto con HTML y CSS, los tres pilares
fundamentales sobre los que se construyen la gran mayoria de sitios web
en Internet.

. JQuery

JQuery [21] [22] es una biblioteca multiplataforma de software libre y
codigo abierto destinada principalmente a interactuar y manipular los
elementos HTML DOM (representacion en forma de arbol de todos los
elementos de un sitio web). La razén de ser de esta herramienta es separar
el codigo Javascript de los documentos HTML, ofreciendo funcionalidad
de una manera breve, clara y compatible con todos los navegadores.
También proporciona manejadores de eventos, animaciones y peticiones
AJAX.

AJAX

AJAX [23] (Asynchronous Javascript And Xml) es una técnica empleada
para desarrollar sitios web Yy aplicaciones interactivas, ofreciendo
dinamismo entre las comunicaciones de cliente y servidor. Esta tecnologia
permite que una pagina web ya renderizada pueda solicitar nueva
informacion al servidor en segundo plano, de manera asincrona, y sin
necesidad de recargarse, permitiendo implementar acciones complejas o
workflows sin que se produzcan interrupciones.
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3.1.8.

Bootstrap Datatables

Se trata de un plug-in o complemento para Bootstrap y JQuery que permite
extender de forma facil estas herramientas, dando un nuevo soporte y
funcionalidad a las tablas incorporadas en la aplicacién. A través de esta
libreria [24] se consigue organizar eficazmente la informacion, filtrarla,
paginarla, y hacerla seleccionable y ordenable.

. Moment.js

Moment.js [25] es una libreria Javascript compatible con navegadores y
servidores, que a través de una sencilla interfaz facilita la lectura,
validacion, localizacion, manipulacion y visualizacion de fechas en
practicamente cualquier tipo de formato.

3.1.10. Mapbox

Mapbox [26] es un framework multiplataforma de codigo abierto que
integra mapas vectoriales interactivos y personalizables, siendo una de las
principales alternativas a Google Maps al contar con gran parte de su
funcionalidad accesible de manera gratuita. Esta herramienta permite
ademas geolocalizar a los usuarios de la aplicacién, realizar trazos,
clusterizar ubicaciones, crear mapas de calor, etc.

3.2. Herramientas de la parte del servidor

3.2.1.

3.2.2.

Spring

Es un framework muy popular en el &mbito empresarial, de codigo abierto,
e implementado en Java. Spring [27] tiene una estructura modular que
proporciona las herramientas necesarias para construir sistemas web
flexibles, escalables y seguros.

Las principales caracteristicas que ofrece Spring son la implementacion
del patron MV C orientado a POJOs (Plain Old Java Objects), la gestion de
transacciones, el procesamiento de datos por lotes, el acceso a datos a
través de JPA (Java Persistence API), y la gestion de dependencias a través
de Maven.

Maven

Es una herramienta de codigo abierto perteneciente a Apache [28] e
integrada con Spring, que proporciona una interfaz comin para gestionar
dependencias y construir proyectos Java configurables a traves de ficheros
XML [29]. Esta tecnologia utiliza un POM (Project Object Model) para
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3.3.

3.4.

estructurar el proyecto, describir sus dependencias, modulos,
componentes, librerias, etc. Es capaz de gestionar proyectos software
completos a través de ciclos de build que validan, compilan, testean,
empaquetan, verifican, instalan y despliegan el codigo.

3.2.3. Thymeleaf

Es un gestor de plantillas [30] para Spring que permite modificar la interfaz
que se devuelve al cliente, inyectar objetos Java como elementos DOM y
Javascript, manipularlos, e incluso operar sobre ellos a través de una serie
de interfaces que se proporcionan.

Base de datos: Firebase

Firebase es una plataforma de desarrollo multidispositivo basada en la nube y
gestionada por Google [31] que proporciona a los desarrolladores una serie de
APIs a partir de las cudles éstos puedan organizar, guardar y sincronizar la
informacidn de las aplicaciones en tiempo real.

La herramienta ofrece un plan gratuito y una amplia documentacion, permitiendo
gestionar cualquier tipo de informacion o contenido, y proponiendo soluciones
escalables (pues se implementa a través de una base de datos no relacional),
dandole incluso al creador la posibilidad de generar dinero a través de los anuncios
que la aplicacién integre.

Otras herramientas auxiliares

A continuacién, se detallaran las diferentes herramientas o plataformas que se han
empleado para realizar el control de versiones, laimplementacion de la aplicacion,
y su correspondiente despliegue.

3.4.1. Git

Es uno de los principales sistemas de control de versiones mas extendidos
en el mundo, constituyendo un software libre muy potente orientado a
proyectos con un gran nimero de archivos y fuentes de codigo. Fue creado
con el objetivo de registrar los cambios en el software y coordinar el
trabajo entre las personas que participan en los repositorios que alojan a
las aplicaciones. Las principales caracteristicas de Git [32] son la rapidez,
el sistema de trabajo por branches o ramas, la gestion distribuida y el
realmacenamiento periodico.
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3.4.2. Herramientas de desarrollo

En esta subseccion, se explicaran las diferentes herramientas utilizadas
para realizar el proyecto:

3.4.2.1.

3.4.2.1.

3.4.2.2.

3.4.2.3.

Spring Tool Suite 3 (STS 3)

Se trata de un entorno de desarrollo integrado (IDE) de
aplicaciones Spring gratuito basado en Eclipse [33], que ofrece
soluciones documentadas, practicas comunes utilizadas, soporte
completo para aplicaciones web, integracion con herramientas
distribuidas y sistemas de control de versiones, mecanismos de
comunicacion asincronos, gestion de beans, control de autorizacion
y autenticacion, asi como asistencia para la creacion y organizacion
de estos proyectos software a través de Maven.

Visual Studio Code

Es un editor de cddigo fuente gratuito y de cddigo abierto creado
por Microsoft [34], y es empleado fundamentalmente para
desarrollar herramientas y aplicaciones web. Incluye soporte para
la depuracion, integracion con Git y sistemas de control de
versiones, resaltado de sintaxis y andlisis inteligente del codigo. La
herramienta a su vez cuenta con un sinfin de plug-ins y
extensiones, siendo ampliamente personalizable, permitiendo
cambiar el tema, asignar atajos de teclado, ajustar preferencias de
visualizacion, etc. preferencias.

Android Studio

Es un IDE oficial para la integracion y desarrollo de aplicaciones
Android [35]. Se encuentra basado en Gradle (sistema de control
de dependencias) e IntelliJ IDEA (editor de codigo similar a
Eclipse), cuyo lenguaje de programacion principal es Java.

Esta herramienta ofrece servicios de localizacion, optimizacion,
refactorizacion, plantillas de disefio para interfaces de usuario,
soporte con Google Cloud Messaging, ademas de permitir el
disefio y emulacién de apps mdviles sobre una gran variedad de
dispositivos.

Consola de Firebase

Se trata de una aplicacion web online [36] que sirve de base y
configuracion para la plataforma Firebase antes mencionada. El
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proposito de la herramienta consiste en administrar los diferentes
complementos que proporciona la plataforma, ofreciendo
interfaces y servicios que implementan la gestion de cuentas de
usuario, autenticacion, almacenamiento de datos y organizacion de
cualquier tipo de contenido.

3.4.3. Heroku

Heroku [37] [38] es una plataforma como servicio (PaaS) que permite
desplegar aplicaciones programadas en diferentes lenguajes de
programacion, y que pueden ser compiladas, ejecutadas y montadas a
partir un repositorio Git. De esta manera, cada vez que se realiza un
commit sobre la rama configurada, el sistema es capaz de automéaticamente
relanzar el proyecto para que los cambios tengan efecto en la version
desplegada. Esto permite a la aplicacion, mantenerse siempre actualizada
y accesible a través de cualquier navegador, sin necesidad de tener que
configurar un servidor especifico para poder alojarla.
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4.Especificacion de requisitos

En este capitulo, abordaremos los Casos de uso (CU) presentes, que se agruparan
dependiendo de los actores.

4.1. Diagramas de casos de uso

Para presentar los casos de uso de forma organizada, se describiran primero los
diferentes actores que interactGian con la aplicacion. Estos, crean todo el contenido
que se sirve y definen los tipos de usuario que interactan con la misma:

e Usuario no autenticado: persona andnima no registrada que carece de una

cuenta para acceder a la funcionalidad completa que se ofrece.

e Usuario registrado: usuario inscrito en la aplicacion que se encuentra con

una sesion iniciada, habiendo introducido previamente un email y

contrasefia correspondientes con un usuario activo de base de datos.

Los usuarios registrados son clasificados a su vez en funcion del rol que éstos
desempefian en la aplicacion, cumpliendo uno de los siguientes perfiles:

Administrador: usuarios destinados a gestionar las cuentas de usuario
registradas en la aplicacién. Sobre ellos recae toda la responsabilidad,
pues tienen la capacidad de activar y desactivar a los usuarios,

pudiendo a su vez dar de alta a nuevos administradores.

Persona: Publico objetivo destinatario de la aplicacion. Su actividad se
centra en generar el contenido y dar vida a la aplicacion a través de la
interaccion con otros usuarios, y la inscripcion y creacion de nuevas

actividades.

Empresa: Grupo de usuarios cuyo objetivo principal esta basado en la
gestion y organizacién de nuevas de actividades, buscando que éstas
llegan a la mayor cantidad de publico posible, y compitiendo a su vez
por los puestos mas altos de los rankings. De esta forma las empresas
conseguiran mostrar al conjunto de posibles clientes la calidad de los

servicios que éstas ofretan.

A continuacion, se especifican todos los casos de uso que componen la
funcionalidad completa de la aplicacion, agrupados segun el tipo de usuario (véase
en la Figura 5).
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Tnicio de sesién

Crear usuario Persona

Usuario no autenticado

Crear usuario Empresa

«=subsystems
Actividad

Crear activiad

Desactivar actividad propia Moaodificar actividad propia

Buscar [ filtrar actividades

Afiadir imagenes Ver actividad istradas | C tir actividad
actividad propia actividad propia creadas [ terminadas Con amigos
Valorar actividad Notificaciones
= una actividad una actividad
-
. T asubsystems
A Usuario
Persona / Empresa
Desactivar cuenta Modificar perfil  Modificar imagen perfil Buscar usuarios Cerrar sesion

Afadir amigo Resolver peticion de

amistad

Eliminar amigo

Usuario registrado

Notificaciones Modificar contrasefia VerPerfil

esubsystems
Administrador

Reactivar usuarios Desactivar usuarios  Crear usuario A

Ranking de usuarios

Valorar usuario

Chat entre usuarios

Buscar

Administrador

Modificar imagen perfil Modificar perfil Meodificar contrasefia

Cerrar sesién Ver perfil

Figura 5. Casos de uso de la aplicacion

Desaclivar cuenta
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4.2. Casos de uso

En esta subseccién se abordaran con detalle cada uno de los casos de uso,
agrupados segln los actores que intervienen y que componen la aplicacion.

4.2.1. CU Usuario no identificado

Estos son los usuarios anénimo no registrados que por tanto no pueden
acceder a la funcionalidad completa de la herramienta, limitandose a los
casos de uso descritos en la Figura 6.

Inicio de sesion

Crear usuario Persona

Usuario no autenticado

Caso de uso

Identificador

Crear usuario Empresa

Figura 6. Casos de uso Usuario no autenticado

Descripcion

InicioSesion

Nombre

Inicio de sesion

Actores

Usuario no identificado

Vision general

Permite al usuario acceder a la aplicacion

Condiciones previas

El usuario debe encontrarse activo y registrado en la
aplicacién

Resultado Redirige a la pagina de inicio del usuario
: CrearUsuarioPersona, CrearUsuarioEmpresa,
CU Asociados . .. .
CrearUsuarioAdministrador, CerrarSesion
Entradas Email y contrasefia del usuario
Salida Notificacion de inicio de sesion

Iindice de utilizacion

Alto
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Caso de uso Descripcion
Identificador CrearUsuarioPersona
Nombre Crear un usuario con el rol de persona
Actores Usuario no identificado

Vision general

Permite al usuario crear una cuenta en el sistema

Condiciones previas

El usuario no debe encontrarse ya registrado

Resultado Crea la cuenta e inicia sesion en la aplicacion
IniciarSesion, CrearUsuarioEmpresa,

CU Asociados CrearUsuarioAdministrador, DesactivarCuenta,
CerrarSesion

Entradas Datos de la persona a dar de alta

Salida Notificacion de inicio de sesién

Indice de utilizaciéon

Medio

Caso de uso Descripcion
Identificador CrearUsuarioEmpresa
Nombre Crear un usuario con el rol de empresa
Actores Usuario no identificado

Vision general

Permite al usuario crear una cuenta en el sistema

Condiciones previas

El usuario no debe encontrarse ya registrado

Resultado

Crea la cuenta e inicia sesion en la aplicacion

CU Asociados

IniciarSesion, CrearUsuarioPersona,
CrearUsuarioAdministrador, DesactivarCuenta,
CerrarSesion

Entradas

Datos de la empresa a dar de alta

Salida

Notificacion de inicio de sesion

Indice de utilizacion

Medio

4.2.2. CU Usuario registrado

En el caso de los usuarios registrados, ya forman parte de la aplicacién,
por lo que pueden acceder a la funcionalidad completa que se recoge en la

Figura 7.




Administrador

Persona / Empresa

«subsystems
{3 Usuario

-
VerPerfil

o - ™,

[ 1

“ . __//

Modificar imagen perfil

~ T .
)

..v/

Modificar perfil

Desactivar cuenta

Cerrar sesion

Figura 7. Casos de uso Usuario registrado
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Caso de uso

Descripcion

Identificador BuscarUsuarios
Nombre Buscar usuarios
Actores Usuario registrado

Vision general

Permite encontrar al usuario cuyo email o nombre sea similar
al texto especificado

Condiciones previas

El texto de busqueda no puede encontrarse vacio

Resultado Devuelve los resultados encontrados
CU Asociados BuscarActividad

Entradas Texto de busqueda

Salida Resultados

indice de utilizacion | Muy alto

Caso de uso Descripcion
Identificador VerPerfil
Nombre Ver perfil
Actores Usuario registrado

Vision general

Permite al usuario visualizar su informacion de perfil

Condiciones previas

Ninguna

Resultado Muestra los datos del usuario

CU Asociados Mod?ficarlmagenP?rfil , ModificarPerfil,
ModificarContrasefia

Entradas Identificador del usuario

Salida Ninguna

indice de utilizacion | Muy alto




Caso de uso

Descripcion

Identificador ModificarimagenPerfil
Nombre Modificar imagen de perfil
Actores Usuario registrado

Vision general

Permite al usuario modificar la imagen de perfil actual

Condiciones previas

Ninguna

Resultado Modifica la imagen de perfil actual

CU Asociados VerPerfil, ModificarPerfil, ModificarContrasefia
Entradas Imagen nueva

Salida Se actualiza la foto de perfil dinamicamente

Indice de utilizaciéon

Medio

Caso de uso Descripcion
Identificador ModificarPerfil
Nombre Modificar perfil
Actores Usuario registrado

Vision general

Permite al usuario modificar la informacion de perfil

Condiciones previas

Ninguna

Resultado Modifica los datos del usuario

CU Asociados VerPerfil, ModificarlmagenPerfil, ModificarContrasefia
Entradas Datos del usuario a modificar

Salida Notificacion de cambios guardados

Indice de utilizacion

Medio




Caso de uso Descripcion
Identificador ModificarContrasefia
Nombre Modificar contrasefia
Actores Usuario registrado

Vision general

Permite al usuario modificar la contrasefia de inicio de sesiéon

Condiciones previas

Ninguna

Resultado Modifica la contrasefia del usuario

CU Asociados VerPerfil, ModificarlmagenPerfil, ModificarPerfil
Entradas Contrasefia antigua y contrasefia nueva

Salida Notificacion de contrasefia cambiada

Indice de utilizaciéon

Bajo

Caso de uso

Descripcion

Identificador DesactivarCuenta
Nombre Desactivar cuenta
Actores Usuario registrado

Vision general

Permite al usuario cancelar la cuenta y cerrar la sesion

Condiciones previas

Ninguna

Resultado

Desactiva la cuenta y cierra la sesién

CU Asociados

CrearUsuarioAdministrador, CrearUsuarioPersona,
CrearUsuarioEmpresa, CerrarSesion

Entradas

Confirmacién escrita del usuario para desactivar la cuenta

Salida

Notificacion de cuenta desactivada

Indice de utilizacion

Bajo




Caso de uso

Descripcion

Identificador CerrarSesion
Nombre Cerrar sesion
Actores Usuario registrado

Vision general

Permite al usuario cerrar la sesion y abandonar la aplicacion

Condiciones previas

El usuario debe encontrarse con la sesion iniciada

Resultado Redirige a la pagina de principal de la aplicacion
CU Asociados IniciarSesion

Entradas Ninguna

Salida Notificacion de cierre de sesion

Indice de utilizacion

Medio

4.2.2.1. CU Administrador

Los administradores son los usuarios registrados encargados de
gestionar las cuentas de usuario de la aplicacién a través de las
funcionalidades presentadas en la Figura 8.

Administrador

«subsystems
Administrador

7

Reactivar usuarios

Desactivar usuarios

s
==,

Crear usuario Administrador

Figura 8. Casos de uso Usuario Adminstrador
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Caso de uso Descripcion
Identificador ReactivarUsuarios
Nombre Reactivar usuarios
Actores Adminstrador

Vision general

Permite al administrador volver a activar las cuentas de
usuario seleccionadas

Condiciones previas

Los usuarios seleccionados deben encontrarse desactivados

Vuelve a activar las cuentas de usuario seleccionadas,

Resultado . . L
permitiendo de nuevo a éstos el acceso a la aplicacion

CU Asociados DesactivarUsuarios

Entradas Lista de identificadores de los usuarios seleccionados

Salida Tabla de usuarios actualizada con los usuarios reactivados

Indice de utilizaciéon

Bajo

Descripcion

Caso de uso

Identificador DesactivarUsuarios
Nombre Desactivar usuarios
Actores Adminstrador

Vision general

Permite al administrador desactivar las cuentas de usuario
seleccionadas

Condiciones previas

Los usuarios seleccionados deben encontrarse activados

Da de baja las cuentas de usuario seleccionadas, impidiendo

Resultado . . .,
a estos volver a iniciar sesion en la aplicacion
CU Asociados ReactivarUsuarios
Entradas Lista de identificadores de los usuarios seleccionados
Salida Tabla de usuarios actualizada con los usuarios desactivados

Indice de utilizacion

Bajo




Caso de uso Descripcion
Identificador CrearUsuarioAdministrador
Nombre Crear un usuario con el rol de administrador
Actores Administrador

Vision general

Permite al usuario dar de alta una nueva cuenta de
administrador en el sistema

Condiciones previas

El usuario no debe encontrarse ya registrado

Resultado Crea la cuenta de usuario
: Iniciar Sesion, CrearUsuarioPersona, CrearUsuarioEmpresa,
CU Asociados ) )
DesactivarCuenta, CerrarSesion
Entradas Datos del administrador a dar de alta
Salida Notificacién de administrador creado

Indice de utilizaciéon

Bajo
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4.2.2.2. CU Personay Empresa

Estos actores comparten funcionalidad, siendo distinguibles a
través de los atributos guardados sobre cada uno en la base datos.

A continuacion, se muestra el diagrama de casos de uso que indica
la funcionalidad accesible para estos actores (Figura 9).

«subsystems
1 Actividad

Crear activiad

Pesactivar actividad propia

«subsystem»
{4} Usuario

Modificar actividad propia

Afadir amigo

Anadir imagenes actividad propia

Resolver peticion de amistad

Eliminar imagenes actividad propia
Eliminar amigo

\
L\ Insaibirse en una actividad
Persona f Empresa

Valorar usuario

Desinscribirse de una activi
Ranking de usuarios {
Buscar [ filtrar actividades
Notificaciones
¥ \ .\m actividades registradas / creadas [ terminadas
Chat entre usuarios \ \ |

Valorar actividad

Notificaciones

Chat de actividad

Figura 9. Casos de uso Personas y Empresas
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42.2.2.1.

Moédulo de usuarios

En esta subseccién se tratan los casos de uso relacionados
con el propio usuario.

Caso de uso Descripcion
Identificador AfadirAmigo
Nombre Afadir amigo
Actores Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario enviar una peticion de amistad a otro
usuario

Condiciones previas

Los usuarios no deben ser amigos

Resultado

Envia una peticion de amistad con el texto indicado al usuario
objetivo

CU Asociados

ResolverPeticionAmistad, EliminarAmigo

Entradas

Identificador del usuario al que se le envia la peticion y
mensaje opcional

Salida

Notificacion peticion de amistad enviada

Indice de utilizaciéon

Alto

Caso de uso Descripcion
Identificador ResolverPeticionAmistad
Nombre Resolver peticion de amistad
Actores Persona / Empresa

Vision general

Permite responder la peticion de amistad enviada por un
usuario

Condiciones previas

Los usuarios no deben ser amigos

Elimina la peticidn del sistema, y en caso de gque sea aceptada,

Resultado ~ . . . .
afiade a los usuarios a sus respectivas listas de amigos
CU Asociados AfiadirAmigo, EliminarAmigo
Entradas Lista de identificadores de los usuarios seleccionados
Salida En caso de aceptarla se notifica al usuario que envio la

peticion

Indice de utilizacion

Alto
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Caso de uso Descripcion
Identificador EliminarAmigo
Nombre Eliminar amigo
Actores Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario eliminar a un amigo

Condiciones previas

Los usuarios deben se amigos

Resultado Elimina al usuario indicado de la lista de amigos
CU Asociados AfadirAmigo, ResolverPeticionAmistad
Entradas Identificador del usuario a eliminar

Salida Notificacion usuario eliminado

Indice de utilizaciéon

Bajo

Caso de uso

Identificador

Descripcion

ValorarUsuario

Nombre

Valorar usuario

Actores

Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario valorar al administrador de una actividad

Condiciones previas

El usuario debe haber participado en al menos una actividad
del usuario objetivo, pudiendo realizar la valoracion siempre
y cuando la actividad se encuentre activa y finalizada

Resultado

Permite al usuario valorar al administrador de una actividad
una vez esta se encuentre finalizada, pudiendo dejar a su vez
un comentario opcional

CU Asociados

ValorarActividad, RankingUsuarios, RankingActividades

Identificador del administrador de la actividad, valoracion y

Entradas ) .

comentario redactado por el usuario

Muestra la valoracion en la lista de valoraciones, accesible
Salida tanto al visualizar la actividad finalizada como al acceder al

perfil del usuario

Iindice de utilizacion

Medio
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Caso de uso

Descripcion

Identificador RankingUsuarios
Nombre Ranking de usuarios
Actores Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario visualizar la lista de los 10 usuarios mas
votados de este momento

Condiciones previas

Ninguna

Resultado Muestra el top 10 de usuarios mas valorados en la aplicacion
CU Asociados ValorarUsuario, ValorarActividad, RankingActividades
Entradas Ninguna

Salida Top 10 de usuarios ordenados por valoracién

Indice de utilizaciéon

Medio

Caso de uso

Descripcion

Notificaciones

Identificador
Nombre Notificaciones de usuario
Actores Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario ver y eliminar las notificaciones que se
producen por la accion de un usuario

Condiciones previas

Ninguna

Muestra las notificaciones pendientes del usuario, pudiendo

RestiiEe este a su vez marcarlas como leidas
CU Asociados Ninguno

Entradas Ninguna

Salida Lista de notificaciones pendientes

Indice de utilizacion

Muy alto
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Caso de uso Descripcion
Identificador ChatUsuarios
Nombre Chat entre usuarios
Actores Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario interactuar con otros a través del envio de
mensajes

Condiciones previas

Ninguna

Muestra la conversacion existente entre ambos usuarios,

Resultado permitiendo el envio de nuevos mensajes
CU Asociados ChatActividades

Entradas Mensajes de texto

Salida Conversacion entre usuarios

Indice de utilizaciéon

Muy alto
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4.2.2.2.2.

Moédulo de actividades

En este epigrafe se desarrollan los casos uso que involucran
aunaactividad con la que una persona o empresa interactia.

Caso de uso Descripcion
Identificador CrearActividad
Nombre Crear Actividad
Actores Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario crear una nueva actividad

Condiciones previas

Ninguna

Resultado

Crea la actividad y redirige a la pagina de Ver actividad

CU Asociados

DesactivarActividad, ModificarActividad

Entradas

Datos de la actividad a dar de alta

Salida

Notificacion de actividad creada

Indice de utilizacion

Muy alto

Caso de uso

Identificador

Descripcion

DesactivarActividad

Nombre

Desactivar Actividad propia

Actores

Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario desactivar una actividad creada

Condiciones previas

La actividad especificada debe pertenecer al usuario, estar
activa y no haber empezado todavia

Resultado

Desactiva la actividad y notifica a los usuarios inscritos

CU Asociados

CrearActividad, ModificarActividad

Entradas

Identificador de la actividad a desactivar

Salida

Notificacion de actividad desactivada

Iindice de utilizacion

Medio
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Caso de uso Descripcion
Identificador ModificarActividad
Nombre Modificar Actividad propia
Actores Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario modificar una actividad creada

Condiciones previas

La actividad especificada debe pertenecer al usuario, estar
activa, y no finalizada

Resultado Modifica la actividad y notifica a los usuarios del cambio
CU Asociados CrearActividad, DesactivarActividad

Entradas Datos de la actividad a modificar

Salida Notificacion de actividad modificada

Indice de utilizaciéon

Medio

Caso de uso

Descripcion

Identificador AfadirlmagenesActividad
Nombre Afadir imégenes a una actividad propia
Actores Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario afiadir una imagen al carrusel de
fotografias de la actividad seleccionada

Condiciones previas

La actividad debe pertenecer al usuario, encontrarse activa y
no finalizada

Resultado Afiade la nueva imagen a la actividad

CU Asociados ModificarlmagenPerfil, EliminarimagenesActividad
Entradas Imagen nueva

Salida Imagen afadida al carrusel de fotos de la actividad

Indice de utilizaciéon

Alto
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Caso de uso

Descripcion

Identificador EliminarlmagenesActividad
Nombre Eliminar imagenes en una actividad propia
Actores Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario eliminar una imagen existente de una
actividad creada

Condiciones previas

La actividad especificada debe pertenecer al usuario, estar
activa, no haber finalizado, y la foto debe existir.

Elimina la imagen indicada del carrusel de fotografias ded la

Resultado actividad

CU Asociados ModificarlmagenPerfil, AfiadirimagenesActividad
Entradas Datos de la actividad a dar de alta

Salida Notificacion de actividad creada

Indice de utilizacion

Medio

Caso de uso

Identificador

Descripcion

InscribirseActividad

Nombre

Inscribirse en una actividad

Actores

Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario inscribirse en una nueva actividad

Condiciones previas

El usuario no debe estar inscrito en la actividad, ni ser el
administrador; y la actividad debe encontrarse activa y sin
empezar

Inscribe al usuario en la actividad indicada

Resultado

CU Asociados DesinscribirseActividad

Entradas Identificador de la actividad a inscribirse
Salida Notificacion de inscripcion

Indice de utilizacion

Alto
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Caso de uso

Descripcion

DesinscribirseActividad

Identificador
Nombre Desinscribirse de una actividad
Actores Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario desinscribirse de una actividad

Condiciones previas

El usuario debe estar inscrito en la actividad, no debe ser el
administrador; y la actividad debe encontrarse activa y sin
empezar

Desinscribe al usuario de la actividad indicada

Resultado

CU Asociados InscribirseActividad

Entradas Identificador de la actividad a desinscribirse
Salida Notificacion de desinscripcion

Indice de utilizaciéon

Medio

Caso de uso

Descripcion

Identificador

BuscarFiltrarActividades

Nombre

Buscar actividades / Filtrar actividades en el mapa

Actores

Persona / Empresa

Visién general

Permite al usuario buscar / filtrar las actividades mostradas

Condiciones previas

Ninguna

Resultado

Se muestran los resultados obtenidos a partir del criterio de
busqueda

CU Asociados

BuscarUsuarios

Nombre de la actividad en el caso de la busqueda.

Fecha de inicio, radio en km, plazas libres o categorias

Entradas . : .
seleccionadas en el caso de tratarse del filtro alojado en el
mapa.

Salida Notificacion de actividad creada

Indice de utilizacion

Muy alto
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Caso de uso

Descripcion

Identificador VerActividadesRegistradasCreadasTerminadas
Nombre Ver actividades registradas / creadas / terminadas
Actores Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario ver las actividades registradas, creadas o
terminadas, siendo accesibles desde el panel de actividades o
el mend de historial respectivamente

Condiciones previas

Ninguna

Resultado Muestra la lista de actividades segun el criterio seleccionado
CU Asociados Ninguno

Entradas Ninguna

Salida Lista de actividades

Indice de utilizacion

Muy alto

Caso de uso

Descripcion

Identificador

CompartirActividadesAmigos

Nombre

Compartir actividades con amigos

Actores

Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario compartir una actividad con los amigos
seleccionados

Condiciones previas

Los usuarios seleccionados deben ser amigos de la persona o
empresa que se encuentre con la sesién iniciada

Resultado

Comparte la actividad con los usuarios seleccionados

CU Asociados

Notificaciones

Entradas

Lista de identificadores de los usuarios, y actividad a
compartir

Salida

Notificacion actividad compartida

Iindice de utilizacion

Alto
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Caso de uso Descripcion
Identificador ValorarActividad
Nombre Valorar actividad
Actores Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario valorar una actividad en la que haya
participado

Condiciones previas

El usuario debe haber participado en la actividad, la actividad
debe estar terminada, y el usuario no puede ser el
administrador del evento.

Resultado

Permite al usuario valorar una actividad finalizada, pudiendo
dejar a su vez un comentario

CU Asociados

ValorarUsuario, RankingUsuarios, RankingActividades

Entradas

Identificador del administrador de la actividad, valoracion y
comentario redactado por el usuario

Salida

Muestra la valoracion en la lista de valoraciones, accesible
cuando se ven los detalles de la actividad finalizada

Indice de utilizacion

Medio

Descripcion

Caso de uso

Identificador

RankingActividades

Nombre

Ranking de actividades

Actores

Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario visualizar la lista de las 10 actividades mas
votadas de este momento

Condiciones previas

Ninguna

Muestra el top 10 de actividades mas valoradas en la

IR aplicacion

CU Asociados ValorarUsuario, ValorarActividad, RankingActividades
Entradas Ninguna

Salida Top 10 de usuarios ordenados por valoracion

Indice de utilizacion

Medio
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Caso de uso

Descripcion

Notificaciones

Identificador
Nombre Notificaciones de actividad
Actores Persona / Empresa

Vision general

Permite al usuario ver y eliminar las notificaciones que se
producen por la accion de una actividad

Condiciones previas

Ninguna

Muestra las notificaciones pendientes del usuario, pudiendo

ReBlliEee este a su vez marcarlas como leidas
CU Asociados Ninguno

Entradas Ninguna

Salida Lista de notificaciones pendientes

Indice de utilizaciéon

Muy alto

Caso de uso

Descripcion

Identificador

ChatActividades

Nombre

Chat entre usuarios de una actividad

Actores

Persona / Empresa

Vision general

Permite a los usuarios inscritos en una actividad interactuar
entre si.

Condiciones previas

Los usuarios deben estar inscritos en la actividad

Muestra la conversacion existente, permitiendo el envio de

Resultado nUevos mensajes

CU Asociados ChatUsuarios

Entradas Mensajes de texto

Salida Conversacion entre usuarios

Iindice de utilizacion

Muy alto
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5.Modelo de datos

En este capitulo se explica la organizacion y estructura de la base de datos de la

aplicacion.

5.1. Modelo entidad-relacion

Para llevar a cabo la persistencia, se adjunta un esquema conceptual de la base de
datos, especificando las entidades que aparecen en la aplicacion, y sus relaciones

(Figura 10).

<External» + friend
5 User ”
«External» . 1 & - vid: String [1]
£ Message EL - email: String [1]
R e * + EL - name: String [1]
£ - fime: String [.1] 2 - active: boolean [1] +user
EL - message: String [1] & # type: String [1] -
&2 - uid: String [1 .
g1l EL - registeredActivitylds: String [*]
2 - createdActivitylds: String [*]
£4 MessageChat + 1 | - friendslds: String [*] «Fxternal»
E2 - read: boolean [1] . + |B- friendRequests: FriendRequest [*] . - F4 FriendRequest
| 2 - deleted: boolean [1] & - ratings: Rating [] = - userUid: String [1]
Q- userU?dFrun_r String [1] 2 - photoUrl: String [1] 1 +| - message: String [1]
=2 - userUid: String [1] * 2 - messagingToken: String [1]
+
T T T T
5 Administrator 54 Person 4 Company
+ |1 L - birthday: Date [1] L - shortDescription: String [1]
£ Activity E2 - desaription: String [1] E2 - description: String [1]
0 - i o @ - . 4]
1 = - uid: String [1] L | |E - categories: Category [*] EL - categories: Category [*]
R E2 - name: String [1]
EL - startDate: Date [1]
=2 - endDate: Date [1] * | 4 1|+ T+
E2 - maxRegistered: int [1] * |y
£ - description: String [1]
2 - ubication: Ubication [1] ] + | *
<External> &2 - adminUid: String [1] 4| <External»
E4 Ubication + 1 - categories: Category [*] <Enumeration & Rating
EL - latitude: double [1] ] N &2 - registeredUserlds: String [*]| * <Externals B2 - userUid: String [1]
2 - longitude: double [1] EZ - ratings: Rating [*] * +| = Categon EL - rate: Double [1]
E2 - photoUrls: String [*] v gory EL - comment: String [1]
EL - active: boolean [1] E2 - dateComment: Date [1]
* o+

Figura 10. Modelo entidad-relacién

5.2. Base de datos

Para implementar el modelo entidad relacion se utilizaran diferentes clases de
entidades, componiendo éstas la base de datos de la plataforma. Para ello se
procedera a clasificar éstas en funcion del tipo de contenido que almacenan.

5.2.1. Informacién de la aplicacion

Dado que se trata de una base de datos no relacional, no existen tablas al
uso y el contenido de estas no tiene por qué tener una estructura fija.
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Concretamente la base de datos se estructura mediante objetos en formato
JSON.

Debido a esto, es el desarrollador es el encargado de disefiar la base de
datos y mantenerla en un estado coherente, de manera que al realizar las
diferentes consultas no se comprometa la informacién almacenada.

En este caso, se utiliza la herramienta Firebase Realtime Database para
almacenar en colecciones la informacion referente a los usuarios,
actividades, notificaciones y mensajes, siguiendo la estructura mostrada
en la Figura 11.

G2  httpsy//meetandshare-02 firebaseio.com/

meetandshare-02
L activities

& -LHYogC1-8vnbV-CdoF

ﬁ -LfHaYWAe6ZmkGyKzyDI

u -LfHddVQpIm96tKJZGP7

= messages

- activities
ﬁ -LfCdZF9k8GVng2xiop8
u -LfHddVQp9Im96tKJZGP7

= notifications

l - W2RfYnirPtQRJ6aXad2iViozda92

| ¢-----LfHaZZFuNSSkt?usGHi
ﬁ -LfHddrWIfM2S0oD-Naa

| u -LfHhaHPq69SWYc1e60D

5. wPoPENS4ptblxOn1E19qG4I12RCw1
ﬁ -LfH_UKVnRGyN68wv8lj
u -LfHeBgdO6WV7J8-xg1r

= users
- 06RKJ7F5a5aqCw4Gh7sqWOfQ7VC3
- TdxDLIgz8HfPrPNz4zExoDxepps2

- W2RfYnirPtQRJ6aXad2iViozda92

- wPoPENS4ptblxOn1E19qG4I12RCw1

Figura 11. Base de datos de la aplicacion en Firebase Realtime Database

5.2.2. Usuarios

La aplicacion distingue 3 tipos de usuarios: Administradores, Personas y
Empresas.

Debido a que se trata de una base de datos no relacional, la informacion de
cada usuario no sigue siempre una estructura de datos fija, sino que so6lo
se guardan los atributos correspondientes en funcion del tipo.

43



= USers

Coleccién de usuarios (“users”): Contiene la informacion referente a los

distintas clases de wusuarios que interactian con

la aplicacion,

encontrdndose cada una de las entidades indexadas a través de un uid
(identificador Gnico). A continuacion, en la Figura 12 se muestra un
ejemplo de como se estructuran los atributos de cada uno de estos tipos de

usuarios.

'- - D6RKJ7TF5a5aqCw4Gh7sqWOTQ7VC3

- active: true

- email: "admin@meetandshare.com”
-- messagingToken: *fODCKCoxyil:APAS1bH14XsppAaANahHrhpTOUUABHNKITI. . .
-~ Mame: "Administrader”

- photoUrl: "https://firebasestorage.googleapis.com/v@/b/mee..."
-- type: "administrator”

| L uid: “06RKJ7F5a5aqCWAGhTSQNOTQTVC3 "
/- TdxDLIgZ8HIPrPNz4zExoDxepps2

- active: true

- categories

- created Activitylds

- description: ""

- email: “meetandshare.zppégmail.com”
- friendslds

- messagingTuken: “fODCHCoxyil :APA91bH14XsppAasNahHrhpTQUUABHNKITS. ..
- mame: "MestAndShare”

- photoUrl: "https://firebasestorage.googleapis.com/vB/b/mee..."

- registeredActivitylds
- shortDescription: "Red social para conocer gente y compartir gusto...
- type: "company"

- uid: "TdxDLIgz8HfPrPNz4zExocDxepps2”

'- - w2RfYnirPtQRJ6aXad2iViozda92

- active: true

- birthday

- categories

- createdActivitylds

- description: ";Soy un nuevo en la aplicacion!'”
- email: "usuarioc-ejemplo@omail.com"”

- friendslds

- messagingToken: "fODCXCoxyil:APAS1bH14XsppAaANahHrhpTQUUABHNKITI. ..
- Mame: "Usuario de ejemplo”
- ratings

- registeredActivitylds

- type: "person”

- uid: "w2RfYnirPtQRJ6aXad2iViozdad2”

Figura 12. Ejemplo de coleccién de usuarios en Firebase Realtime Database
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5.2.2.1.

Administradores

Como se ha explicado anteriormente estos usuarios son los
encargados de administrar el resto de cuentas, siendo los Unicos
capaces de dar de alta nuevos usuarios con este perfil.

A continuacidn, se muestra un ejemplo de esta entidad (véase Tabla
1), y se describe cada uno de sus atributos:

Atributos Descripcion

active

Campo que indica si el usuario esta activo

email (Gnico)

Correo electrénico del usuario

messagingToken

Token que habilita al usuario para poder enviar y recibir
tanto notificaciones como mensajes.

name

Nombre del usuario

photoUrl

Imagen de perfil del usuario

type (“administrator”)

Campo que indica el tipo de usuario

uid

Identificador proporcionado por Firebase Auth al registrar
un usuario

Tabla 1.

5.2.2.2.

Atributos de un Administrador en Firebase Database

Personas

Constituyen los usuarios registrados cuyo objetivo es conocer
gente y compartir sus intereses a través de las actividades que se
proponen. A continuacion, se detallan los atributos de los que se
componen (véase Tabla 2):

Atributos Descripcion

active Campo booleano que indica si el usuario esta activo
birthday Fecha de nacimiento

. Categorias seleccionadas por el usuario, estas reflejan sus
categories

gustos y aficiones.

createdActivities

Lista con los uids de las actividades creadas por el usuario

description Descripcion del usuario
email (Gnico) Correo electronico del usuario
friendlds Lista con los uids de los amigos del usuario

friendRequests

Lista con las peticiones de amistad pendientes que el usuario
ha recibido.
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messagingToken

Token que habilita al usuario para poder enviar y recibir
tanto notificaciones como mensajes.

name Nombre del usuario
photoUrl Imagen de perfil del usuario

Lista con las diferentes valoraciones escritas por los
ratings usuarios que se encuentran inscritos en alguna de las

actividades propuestas por éste.

registeredActivities

Lista con los uids de las actividades en las que el usuario se
ha inscrito (también aparecen las actividades creadas ya que
los usuarios siempre se encuentran inscritos en sus propias
actividades).

type (“person”)

Campo que indica el tipo de usuario

uid

Identificador proporcionado por Firebase Auth al registrar
un usuario

5.2.2.3.

Tabla 2. Atributos de una Persona en Firebase Database

Empresas

Son los usuarios registrados que buscan publicitar sus actividades
a la mayor cantidad de publico posible. A continuacion se exponen
las diferentes propiedades de las que estan compuestas estas
entidades (véase Tabla 3).

Atributos Descripcion

active

Campo booleano que indica si el usuario esta activo

categories

Categorias seleccionadas por el usuario, estas reflejan sus
gustos y aficiones.

createdActivities

Lista con los uids de las actividades creadas por el usuario

description Descripcion del usuario
email (Unico) Correo electronico del usuario
friendlds Lista con los uids de los amigos del usuario

friendRequests

Lista con las peticiones de amistad pendientes que el usuario
ha recibido.

messagingToken

Token que habilita al usuario para poder enviar y recibir
tanto notificaciones como mensajes.

name

Nombre del usuario

photoUrl

Imagen de perfil del usuario
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Lista con las diferentes valoraciones escritas por los
ratings usuarios que se encuentran inscritos en alguna de las
actividades propuestas por éste.

Lista con los uids de las actividades en las que el usuario se
ha inscrito.

Breve frase que sirve de introduccion para describir de
manera pormenorizada a la empresa.

registeredActivities

shortDescription

type (“company ) Campo que indica el tipo de usuario

Identificador proporcionado por Firebase Auth al registrar

uid j
un usuario

Tabla 3. Atributos de una Empresa en Firebase Database

5.2.3. Actividades

Son los eventos organizados en la aplicacion, estos son propuestos por
personas 0 empresas, se encuentran localizados en el mapa y constituyen
un punto a través del cual los usuarios inscritos pueden comenzar a
conocerse.

Coleccion de actividades (“activities”): Guarda la informacion sobre las
actividades propuestas por los usuarios. Cada entidad se indexa a través de
un uid con los siguientes atributos (véase Tabla 4):

Atributos Descripcion

active Campo booleano que indica si la actividad esta activa
adminuid Identificador del usuario que cred la actividad
. De manera analoga a los usuarios, alberga las categorias en
categories S .
las que se puede incluir la actividad.
description Descripcion de la actividad
endDate Fecha y hora de fin de la actividad

. NUmero maximo de usuarios que pueden inscribirse en la
maxRegistered

actividad.
name Nombre de la actividad
photoUrls Lista con las urls de las imagenes de la actividad
Lista con las diferentes valoraciones escritas por los
ratings usuarios que se encontraban inscritos en la actividad cuando
esta finalizd
registeredUserlds Lista con los uids de los usuarios inscritos en la actividad
startDate Fecha y hora de inicio de la actividad
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Sitio donde tiene lugar la actividad. Se encuentra

ubication expresado en coordenadas para poder ubicar la actividad en
el mapa en todo momento.

Identificador proporcionado por Firebase Realtime
Database

uid

Tabla 4. Atributos de una Actividad en Firebase Database

5.2.4. Notificaciones

Coleccion de notificaciones (“notifications™): Lista de notificaciones
pendientes de cada usuario. Cada entidad se indexa a través del uid del
usuario al que pertenecen estos avisos, albergando estos los siguientes
datos (véase Tabla 5).

Atributos Descripcion

Texto que se mostrard al usuario cuando aparezca la
message e
notificacion
uid Identificador proporcionado por Firebase Realtime
Database
time Momento en el que se produjo el aviso

Tabla 5. Atributos de una Notificacion en Firebase Database

5.2.5. Mensajes

Coleccion de mensajes (“messages”): Lista de los distintos mensajes
enviados por los usuarios y que pueden tener como destino una actividad,
u otro usuario. En el caso de los usuarios, se ubica la conversacion bajo el
uid concatenado de éstos, mientras que las actividades emplean
directamente el identificador. A continuacion, se detallan los atributos de
los que se compone esta entidad (véase Tabla 6).

Atributos Descripcion

deleted Campo booleano que indica si el mensaje ha sido borrado
Texto que se mostrard al cliente cuando aparezca la
message e
notificacion.
read Campo booleano que indica si el mensaje ha sido leido
time Momento en el que se produjo el aviso
uid Identificador proporcionado por Firebase Realtime
Database
. Identificador del usuario al que va dirigido el mensaje, en el
userUid : -
caso de ser null se trata de un mensaje de actividad
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userUidForm Identificador del usuario emisor del mensaje

Tabla 6. Atributos de un Mensaje en Firebase Database

5.3. Contenido Multimedia

En este caso, se emplea Firebase Cloud Storage para almacenar todo el contenido
que quiera publicar el usuario, bien sea modificar su foto de perfil, o subir nuevas
iméagenes a sus actividades.

En esto caso los ficheros son gestionados a través de carpetas, como podemos
observar en la Figura 13. De esta manera existe una por cada entidad de la que se
desea guardar la informacion.

GD gs:/meetandshare-02.appspot.com 4 Subir archivo

D Nombre Tamafio Tipo Ultima modificacion
[} [ activities/ - Carpeta -
d [ users/ - Carpeta -

Figura 13. Estructura de Firebase Cloud Storage

5.3.1. Usuarios

El directorio de usuarios se organiza a través de subcarpetas que reciben
como nombre el uid del usuario sobre el que se guardara la informacion
(Figura 14). A su vez dentro de cada directorio, se almacena en la carpeta
“profilePictures” la imagen de perfil del usuario correspondiente,
distinguiendo ésta del resto de posibles archivos que fueran a alojarse en
un futuro (véase Figuras 15y 16).

GO gs://meetandshare-02.appspot.com » users 1 Subir archivo B

D Nombre Tamaiio Tipo Ultima modificacién
O ] 06RKJ7F5a5aqCw4Gh7sqWOfQ7VC3/ - Carpeta -
O 7] TdxDLIgz8HfPrPNz4zExoDxepps2/ — Carpeta —
O ] wPoPENS4ptblxOn1E19qG4I12RCwW1/ - Carpeta -

Figura 14. Estructura de la carpeta "users" de Firebase Cloud Storage

GD gs://meetandshare-02.appspot.com > e+ > 06RKJ7F5a..sqWOfQ7VC3 1 Subir archivo

D Nombre Tamafio Tipo Ultima modificacién

O [ profilePicture/ - Carpeta -

Figura 15. Estrucutra de la carpeta de un usuario en Firebase Cloud Storage
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GO gs:/meetandshare-02.appspot.com »  sse > profilePicture 1 Subir archivo

D Nombre Tamario Tipo Ultima modificacion

O E profile.png 21,52 KB image/png 20 may. 2019

Figura 16. Contenido de la carpeta "profilePicture™ de un usuario en Firebase Cloud Storage

5.3.2. Actividades

El contenido multimedia de las actividades se estructura de igual forma
que el de usuarios. Como se aprecia en la Figura 17, se crea una carpeta
por cada una de las actividades existentes, asignando a cada una el
identificador del evento correspondiente. A su vez, las imagenes
almacenadas reciben como nombre la fecha de subida (en formato “yyyy-
mm-dd-hh:mm:ss:ms”), garantizando que nunca existiran dos fotos con el
mismo nombre puesto que existe un cierto delay, y en ningn momento se
ofrece la funcionalidad de subir mas de una imagen a la vez (véase Figura

18).
GO gs:/meetandshare-02.appspot.com » activities
O Nombre Tamaiio Tipo Ultima modificacién
O [ -LcAcKe711QXejDhyFSB/ - Carpeta -
D Cl -LfHaYWAeb6ZmkGyKzyDI/ - Carpeta -

Figura 17. Estructura de la carpeta “activities” de Firebase Cloud Storage

GD gs://meetandshare-02.appspot.com » ess 3> -LfHaYWAeb6ZmkGyKzyDI i Subir archivo

D Nombre Tamaiio Tipo Ultima modificacion
! 2019-05-20-02:20:45:353.jpg 43,23 KB image/jpeg 20 may. 2019
B 2019-05-20-02:21:49:649.jpg 10,36 KB image/jpeg 20 may. 2019

Figura 18. Archivos almacenados en una actividad de Firebase Cloud Storage

5.4. Autenticacion

Implementada mediante el uso de Firebase Auth, esta herramienta nos permite
crear una fila por cada usuario registrado, siendo distinguibles mediante un
identificador Unico autogenerado, y un correo electronico (véase Tabla 7).

Atributos Descripcion

Identificador (Unico) Email del usuario
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Entidades o elementos a través de los cuales se provee el

Proveedores inicio de sesion, en este caso se ha utilizado Unicamente el
proveedor de correo electronico.
Fecha de creacién . o L
Fecha en que el usuario se registro en la aplicacion
(autogenerado)
Inicio de sesion

(autogestionado)

Fecha de altimo inicio de sesion

Campo booleano interno que se gestiona a traves de la API
Java de Firebase Realtime Database y que indica si el

Activo . . . .
usuario se encuentra habilitado y tiene permiso para acceder
a la aplicacion.

uliD de usuario | Clave primaria que corresponde con el uid empleado para

(autogenerado y Unico)

mapear a los usuarios en la coleccién correspondiente.

Tabla 7. Atributos de Usuario en Firebase Auth
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6.Arquitectura de la aplicacion

En este capitulo se explica como ha sido desarrollada la aplicacion, qué arquitectura
sigue y de qué se encarga cada una de sus partes.

Para llevar a cabo este proyecto se ha utilizado una arquitectura de cliente y servidor.
Siendo el cliente el encargado de servir la interfaz al usuario, renderizar los mapas,
gestionar el contenido multimedia, autenticar al usuario, y mandar la informacion al
servidor; y éste Gltimo necesario para procesar los datos e implementar la logica de la
aplicacion.

La herramienta también sigue el esquema MVC (Modelo Vista Controlador). Este es un
patrén de arquitectura software que separa la interfaz con la que interactda el usuario, de
los datos y légica de negocio; proponiendo la division de la aplicacion en estos tres
componentes.

Como ya se menciona en el apartado de tecnologias, la aplicacion ha sido desarrollada
utilizando Spring a través de una estructura multicapa. Esta arquitectura es una de las méas
comunes y utilizadas en entornos empresariales, ya que divide el codigo en capas lo mas
independientes y desacopladas posibles (véase Figura 19), pero a su vez interconectadas,
facilitando asi el cambio y mantenibilidad de la aplicacion.

Modelo
Vista
Data Model
REST o
oo
GET / POST —
LL\ Controllers
8 Adivfw Firebase APIs
-~ Admin
\J) Friend Firebase Auth v
E Image
S, | Man Firebase Realtir<::> /
HTML/ CSS/JS < | Messaging Database e
[ JSON F’- MyError
Bootstrap : Notification Firebase Cloud
\ User Storage
—
= b
— ma p OoX Firebase Messaging
/' Controlddor | \
Capa de
Capa de Presentacién Capa de Capa de
Usuarios Negocio Integracion

Figura 19. Arquitectura de la aplicacion

6.1. Capa de usuarios

En primer lugar, se encuentra la capa conceptual de usuarios, que representa a los
clientes que interactian con la aplicacion (Personas, Empresas Yy

Administradores).
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6.2. Capa de presentacion

En segundo lugar, la capa de presentacion o frontend se encuentra desarrollada
mediante tecnologias web y constituye el cliente o interfaz sobre la que opera el
usuario. Esta también constituye la Vista de nuestra aplicacion, ofreciendo al
cliente las diferentes interfaces de usuario que componen el proyecto, y
proporcionando al servidor un punto de acceso e intercambio de datos a través de
peticiones y respuestas.

Es la encargada de hacer accesible el modelo (la informacion) a la interfaz de
usuario, transformando los datos que le llegan en un formato que el cliente sea
capaz de entender y enviando las peticiones correspondientes al Controlador.

Este frontend estd compuesto (Figura 20) por plantillas HTML implementadas
con Bootstrap que contienen la estructura de la interfaz cuyo estilo se define
mediante CSS para dar un aspecto mas Illamativo a la aplicacion. A su vez se
utiliza Javascript para dotar de dinamismo a las paginas web, utilizando JQuery
para integrar las diferentes librerias Datatables, Moment.js y Mapbox descritas en
la seccién de tecnologias (véanse las subsecciones 3.1.8, 3.1.9 y 3.1.10
respectivamente).

Figura 20. Arquitectura interna de la Capa de Presentacion

6.3. Capa de negocio

La tercera columna representa al servidor o backend que encapsula la mayor parte
de la funcionalidad. Como en la gran mayoria de proyectos, es el encargado de
implementar la l6gica de negocio, modelo de datos y control. A través de éstos se
gestionan las peticiones que se reciben del frontend.

Es la capa donde se produce toda la interaccion entre los elementos del MVC,
pues la Vista envia las peticiones del usuario a traves de los Controladores (clases
anotadas mediante la etiqueta @Controller), encargados de invocar la distinta
funcionalidad de la que se constituye el Modelo.
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6.4.

6.5.

Este modelo representa través de las entidades de negocio (clases ubicadas en el
paquete de domain) los datos solicitados que deben devolverse al controlador para
que este los entregue de nuevo a la vista.

Capa de integracion

También es implementada en el backend, siendo la encargada de intercomunicar
el negocio con la base de datos. Para ello, el proyecto se ha desarrollado de manera
que pueda seguirse incrementando su funcionalidad de forma facil y sencilla,
siendo el modelo el punto de acceso a la informacion, y utilizando con este fin
servicios de aplicacion (interfaces ubicadas en el paquete services que exponen la
funcionalidad de la aplicacion).

Estos a su vez implementan las operaciones CRUD (crear, leer, actualizar y
borrar) que integran y definen esta capa bajo una base de datos externa gestionada
por Firebase. Utilizando esta plataforma el sistema es capaz de acceder a la
informacidn alojada, siendo esta gestionable a través de las APIs y librerias Java
mencionadas en el capitulo 5.

Capa de Recursos

Por altimo, en la Figura 21 se observan los diferentes componentes que forman la
Capa externa de Recursos. Esta alberga todos los datos persistentes de nuestra
aplicacion y nos proporciona una serie de métodos y operaciones asincronas para
poder gestionar y manipular nuestros datos: autenticacion, usuarios, actividades,
notificaciones, mensajes y contenido multimedia (véase la seccion 5. Modelo de

datos).
4 o
!

/ e

Figura 21. Arquitectura interna de la Capa de Recursos
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7.Disefio de la aplicacion

En esta seccion se explicara como se ha implementado la funcionalidad mas relevante
de la aplicacién segun los actores que intervienen, tanto a nivel visual como a nivel de
cadigo.

7.1. Aspectos de disefio

En este apartado se indicaran las pautas y principios seguidos para el disefio visual
de la aplicacion y como éstos se han aplicado.

En primer lugar, definiremos lo que se entiende por usabilidad, siendo esta la
facilidad que tienen los usuarios de interactuar y relacionarse con la interfaz de
usuario de nuestra pagina.

Con el objetivo de crear interfaces usables que aumenten la eficiencia de las
paginas web, reduzcan los costes y aumenten la fidelizacion de los usuarios, Jakob
Nielsen, doctor en disefio de interfaces de usuario y ciencias de la computacién
por la Universidad Técnica de Dinamarca, definié los 10 principios de disefio
basados en el usuario:

7.1.1. Visibilidad del estado del sistema

El usuario debe ser consciente en todo momento de lo que esta pasando y
en qué punto de la navegacion se encuentra.

En este sentido la aplicacion muestra en color resaltado el mena en el que
se encuentra actualmente el usuario (Figura 22), y de no ser esta pagina un
menu principal, se indica en negrita y con un gran tamafio de fuente el caso
de uso con el que usuario se encuentra interactuando en ese momento
(Figura 23).

Iniciar Sesion  Registrarse

Iniciar Sesion
Email

Figura 22. Vista de Inicio de sesion con la opcion resaltada
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Q Mis actividades &2  Amigos D Historial

Viaje a la nieve

Estado Empezada Participantes 1/2
Inicio Fin
Hoy a las 19:51 Hoy a las 20:51

Usuarios inscritos

e Usuario (Administrador)

Ubicacion

[EN

o y
S A

Figura 23. Vista de una actividad que no corresponde con ningdin menu

7.1.2. Adecuacion entre el sistema y el mundo real

La aplicacion debe de mostrar su informacién y funcionalidad a través del
mismo lenguaje que los usuarios.

Para ello, se emplean iconos identificables y que albergan relacion con el
mundo real, como es el caso de las categorias (Figura 23), la papelera de
basura para eliminar una actividad ya terminada, representar el historial
mediante un reloj, el chat mediante un bocadillo de texto, la pagina
principal con una casa, etc.

Categorias
CJ -

ﬂ Aventura r Baile ' Belleza
E Cine *1 Cocina ’ Comida
@ Deportes Fotografia w Friki
ﬂ Idiomas .- Libros '.‘.' Mascotas
a Miedo ' Moda n Musica
‘ Naturaleza g Television * Viajes

m Videojuegos
jueg

Figura 24. Categorias de las actividades identificadas mediante iconos

7.1.3. Libertad y control por el usuario

Con el objetivo de dar mas libertad y control al usuario, éste debe ser capaz
de deshacer los cambios que recién haya realizado. Para ello se ofrecen las
opciones de confirmar o cancelar los cambios en caso de que el usuario
requiera realizar una modificacion de una actividad o de su propio perfil.
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También se realiza una verificacion adicional en el caso de que el usuario
desee dar de baja su perfil (Figura 25).

Cancelar cuenta

;Estas seguro de que deseas cancelar tu cuenta?

Escribe tu correo, un espacio y la palabra CANCELAR

ferlopezcarr@gmail.com CANCELAR

Confirmar Cancelar

Figura 25. Mensaje de confirmacién de baja junto con las opciones de confirmar y cancelar

7.1.4. Consistencia y estandares

Resulta conveniente seguir una serie de patrones y estandares ampliamente
utilizados que el usuario ya identifica para no confundirlo.

Un ejemplo de esto es la existencia del logo en la parte superior izquierda
de la pagina web (Figura 26) y el uso del icono de mend movil
(hamburguesa) en el caso de que el sitio sea consultado desde este
dispositivo (Figura 27). De manera analoga, las notificaciones se
encuentran cercanas a la identificacion del usuario, y la seleccién del
nombre del usuario en la parte superior derecha de la pagina conduce al
usuario a su propio perfil.

X

Fernando @

Figura 27. Barra principal de la aplicacion visualizada en un dispositivo movil

7.1.5. Prevencion de errores

Con la finalidad de que el usuario no introduzca datos erroneos ni
comprometa el sistema, las comprobaciones y validaciones de informacion
se realizan tanto en el cliente como el servidor (Figura 28). Asi mismo, al
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usuario sélo se le ofrece la funcionalidad a la que puede acceder en cada
momento, como puede ser el caso de no mostrar el boton de modificar o
desinscribirse cuando la actividad ha empezado (Figura 29), y de sustituir
los iconos de compartir por eliminar en la lista de actividades una vez estas
han finalizado.

Crear Actividad

Nombre

I Introduce un nombre para la actividad ]

Par favor, introduce solo letras y/o ndmeros, y al menos 4 caracteres

Fecha Inicio Hora Inicio
I 29/05/2019 o H 23:00 e ‘
Fecha Fin Hora Fin
I 28/05/2019 [} H 08:00 [} ‘
La fecha debe ser posterior a este momento
Ndmero de participantes
E ]
Categorias

- alla —— —

Figura 28. Validaciones al crear una actividad

Viaje a la nieve

Estado Empezada Participantes  1/2
Inicio Fin
Hoy a las 19:51 Hoy a las 20:51

Usuarios inscritos

® Usuario (Administrador)

Ubicacién
i+
A
H
] -
Colmenar pe
Q o Viejo =
=
a9
nzooe Algete
corial - “AZliqu
delHer
Mot de £1 5
Pardo
Valdemorillo +
w3 $ Alcala de Henares
LT x M50
asdfasdfasdf
____Jidk
130
A ]
0 * v
10 km
Fuenlabrada
{5 mi "
(©)mepibes © Mapbox © OpenStreetiiap Improve this map

Figura 29. Vista de ver actividad una vez ésta ha empezado
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7.1.6. Reconocer mejor que recordar

Q

e

Para hacer las acciones mas visibles y reconocibles, la aplicacion utiliza la
mayor cantidad de iconos diferentes e identificables dependiendo del caso
de uso u opciones que se plantean (Figura 30), de tal manera que el usuario
pueda relacionar estas figuras visuales con la funcionalidad que
corresponda, aumentando la usabilidad y fluidez de la herramienta.

@ dd/mm/aaaa @ Radio km =

Plazas libres = Filtrar por mis Categorias ~ »

Figura 30. Filtro del mapa con diferentes iconos en funcion de la opcion

También se emplea de manera sistematica el uso de cards (Figura 29),
bloques de contenido que organizan la informacion ofreciendo el titulo de
la seccién en la parte superior y dando paso a la funcionalidad que se
implementa.

7.1.7. Flexibilidad y eficiencia de uso

Se proporcionan diferentes puntos de acceso hacia una misma
funcionalidad con el objetivo de ofrecer flexibilidad y adaptabilidad al
usuario.

La aplicacion ofrece siempre un enlace a la entidad que se referencia en
cada caso de uso, siendo el caso de las notificaciones, usuarios inscritos en
la actividad, las actividades situadas en lista que desplazan el mapa a la
ubicacion del evento seleccionado (véase Figura 31), etc.

Fernando @

Padi o Notificaciones -
agina principal &t Amigo

Usuario ha valorado tu actividad
Viaje a la nieve

Actividades +

Buscar por nombre

asdfasdfasdf
212 & 1247km

Figura 31. Notificaciones y lista de actividades con enlaces a las entidades
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7.1.8. Estética y disefio minimalista

Con el objetivo de facilitar y simplificar el uso de la herramienta, se
proporciona sélo la informacion més relevante en el caso de que las
entidades se muestren en forma de lista (Figura 32), haciendo accesible el
resto de informacion a través de un enlace a la vista correspondiente.

Adicionalmente, en caso de que en la interfaz no exista espacio suficiente
como para mostrar la descripcion de la funcionalidad, se utilizan iconos
significativos que distinguen la accion seleccionada del resto; tal es el caso
de la lista de actividades del mapa, el filtro, o la vista de amigos del usuario
(véase Figura 33).

Buscar
MeetAndShare

Red social para conocer gente y 0
compartir gustos y aficiones en comun val.

meetandshare.app@gmail.com

Usuario 23 anos 1 val.
usuario-ejemplo@gmail.com

Figura 32. Entidades con informacion relevante

Q@ Mis actividades ® Chat

W Rankings

Amigos

Usuario 23 afios n B
usuario-ejemplo@gmail.com

Figura 33. Vista con iconos identificativos sin soporte escrito

7.1.9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y solucionar los
errores

En el caso de que se produzca algun fallo en la aplicacion, y este provenga
de la interaccion habitual del usuario, los mensajes de error se expresaran
de manera que el usuario pueda identificar la causa del problema (Figura
28).

No obstante, en caso de que el usuario haya manipulado la informacion
que se envia al servidor a través de alguna herramienta con el objetivo de
romper el sistema o realizar acciones que en un principio no tendria
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permitidas, la aplicaciébn mostrara un error genérico o redireccionara
directamente al usuario a la pagina principal.

Los errores inesperados o que no hayan sido tratados seran identificados y
mostrados en el servidor, notificando al usuario de la situacion.

7.1.10. Ayuda y documentacion

La aplicacién esta destinada a cualquier clase de publico, por lo que la
funcionalidad e informacion se ofrece de una manera clara y organizada.

Pese a esto, en el caso de que no exista contenido en alguna seccion de la
actividad, se muestra al usuario un mensaje de ayuda que le informa de la
situacion (Figura 34). Tal es el caso de la busqueda, la lista de actividades,
el historial, y los rankings.

P4gina principal Q Mis actividades @ Chat &%  Amigos
W Rankings
Actividades creadas + Actividades registradas
No has creado ninguna actividad todavia, pues No te has unido a ninguna actividad todavia, haz
crear una haciendo click en el botén + click aqui para buscar actividades

Figura 34. Vista de mis actividades con texto de ayuda
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7.2. Funcionalidad principal

En primer lugar, se exponen las diferentes clases interfaces y paquetes que
componen la aplicacion (Figura 35).

= meetandshare.
© presentation = config
© parser = session transter
+ ActivityParser v «External
1 MySession 2 4FirebaseConfig| | 2 WebConfig < MyFirebaseApp.
2 MessageTransfer
+ Parser sp E—
4 baseAuth " ceptor
+ UserParser iF + RatingTransfer
I —
= controller
+ ActivityController + AdminController + FriendController +ImageController + MainController MessagingController + MyErrorController ontroller < UserController
i
1
business, © integration
< BusinessAdapter o services E Database
(S 4 ActivityServicelmp | | b4 UserServicelmp < NotificationServicelmp, EE—
|
) serializer |
[ Sl
4 MessageSerializer ki ki ki
«Interfaces einterfaces <Interfaces
" ActivityService| % UserService % NatificationService  DateUtl
Serializer b UserSeriali
I— JRatingServicelmp| | £ FriendServicel icelmp + MessageUti]
|
| |
<Extemnal= L
4 Activity " " ;
. <xtemals — v v ¥
Fs Administrator 2 Category interfaces «Interfaces Interfaces [
=  RatingService ¥ FriendSenvice " i L4 stringUtil
<Externalx <bxtemals i
3 User I3 Rating :
2 Company \
Person <Externals <Extemals .
T 3 FriendRequest 3 Ubication + AuthorizationFirebase £ Objectutls
= comparator
k4 MeetAndShareApplication
| 2 UserTransferComparator + ActivityTransferComparator| 4 MessageComparator & RatingTransferComparator
|
]

7.2.1.

Figura 35. Diagrama de clases de la aplicacion

Una vez se conoce la estructura del proyecto, se continta desarrollando la
funcionalidad principal que se presenta.

Inicio de sesion

Mediante el inicio de sesidn, los usuarios registrados en la aplicacion son
capaces de acceder a los diferentes servicios que esta ofrece. Para ello, el
usuario deberd introducir correctamente su correo electrénico y contrasefia
de acceso (véase Figura 36). Mientras se comprueban los datos enviados,
ambas versiones mostraran un icono de carga para informar al usuario que
la peticidn ha sido recibida y se esta tramitando.
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Tras esto se iniciara sesion en el cliente, y en caso de que se hayan
introducido  los datos correctos, se lanzard& la  funcidn
firebase.auth().onAuthStateChanged (véase Codigo 1).

En esta, se obtendra el token para poder enviar y recibir mensajes, que se
enviara al servidor; y se recuperara el token de inicio de sesion que se
mandara de nuevo al servidor para crear la sesion y recargar la pagina de
inicio.

Al salir de la aplicacién web (cerrando la pestafia o navegador), se

mantiene la sesion guardada, de manera que, si el usuario no cierra la
sesion, se redirigira a la pagina de inicio la proxima vez que acceda al sitio.

M&g Iniciar Sesion Registrarse

Iniciar Sesion

Email

usuario-gjemplo@gmail.com

Contrasefia

Iniciar sesion

Sino tienes cuenta, registrate agqui

Figura 36. Pagina de inicio de sesion
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firebase.auth().onAuthStateChanged(function(user) {
console.log("on user found");
if (user & (typeof logout == "undefined" || (typeof logout == "object" && !logout))) {
// User is signed in.
var emailUser = user.email;
var photoURL = user.photoURL;
var uid = user.uid;

if(photoURL) {
$("#profileImage").attr("src”, photoURL);
$("#profileImage").css({"background-image" : "none"});
$("#profileImageView").attr("src", photoURL);
$("#removeUserPhoto").attr('disabled’, false);

}

firebase.messaging().getToken().then(function(currentToken) {
if (currentToken) {
if(uid !== null) {
$.ajax({

type: "POST",

url: "/token",

contentType: "application/json",

data: JSON.stringify({
"uid": uid,
"token": currentToken

B
success: function(error) {
if(error === ""
console.log("Token sended successfully");
else {
$("#msgModal").find(".modal-title").text("Error");
$("#msgModal").find("#msg") .text(error);
}
}s

error: function (xhr, ajaxOptions, thrownError) {
console.log(xhr.status); console.log(thrownError);

s

} else
console.log('No Instance ID token available. Request permission to generate one.');
}) .catch(function(err) {
console.log('An error occurred while retrieving token. ', err);

s

firebase.auth().currentUser.getIdToken(/* forceRefresh */ true).then(function(idToken) {
if($("#idToken"))
$("#idToken").val(idToken);

if(user &% idToken && !userlLogged) {//not already logged
$("#msgModal").find(".medal-title").text("Iniciando sesién™);
$("#msgModal").find("#msg").text(emailUser);
$("#msgModal").modal( 'toggle');

$.ajax({
type: "POST",
url: "/login",
data: idToken,
success: function(error) {
if(error === ""
document.location.href = '/';
else {
$("#msgModal™).find(".modal-title").text("Errer™);
$("#msgModal™).find("#msg").text(error);
}

error: function (xhr, ajaxOptions, thrownError) {
console.log(xhr.status); console.log(thrownError);
+

i

}).catch(function(error) {
console.log(error);

I2H
1)

Cadigo 1. firebase-auth.js Inicio de sesion

7.2.2. Creacion de usuarios

A traveés de esta funcionalidad, los potenciales usuarios podran registrarse
en la aplicacion, bien como persona o como empresa (véase Figura 37).
Cabe destacar, que los administradores son los Unicos capaces de dar de
alta nuevos usuarios de este tipo (Figura 38).
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Iniciar Sesién =~ Registrarse

Crear Usuario
Personas Empresas

Email

l usuario-ejemplo@gmail.com ‘

Cuidado! No prodrés volver a cambiarlo.

Nombre

l Usuario de ejemplo ‘

Fecha de nacimiento

I 06/09/1996 o ‘

Contrasefia

Al menos 1 nimero, 1 maydsculay 6 caracteres

Confirmar contrasefia

Mas informacion

iSoy nuevo en la aplicacion!

Categorias

By Aventura Y eaie [ J

B cine ¥y cocina & comida
€ Deportes @& rotografia [¢9)

BE idiomas AP uibros &' Mascotas
[ W voc I3 visica
A sz | [ relevision W= vicjes

D Videojuegos

Registrarse

Si ya tienes cuenta, inicia sesion aqui

Belleza

Friki

Figura 37. Pagina de registro para Personas y Empresas

° Administrador &
»

&% Usuarios +2  Anadir administrador

Crear administrador

Email

admin2@meetandshare.com

Nombre
Administrador 2

Contrasena

sssscesse

Confirmar contrasefia

Registrar nuevo administrador

Figura 38. Pagina de registro para Administradores

Para crear un usuario se puede disponer de los siguientes atributos (Tabla
8):
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Atributos Descripcion

Campo identificador del usuario que debe ser de la forma

(exclusivo para personas)

Email* . i . .
usuario-guia@agmail.com y no puede volver a cambiarse

Nombre* Solo puede contener palabras con letras

Fecha de nacimiento* | Campo para identificar la edad del usuario, siendo

necesario que sea mayor de edad

Contrasena*

Debe contener al menos 1 nimero, 1 mayuscula y debe
contener al menos 6 caracteres

Confirmar contrasena*

Debe ser exactamente igual a la anterior

Descripcion breve
(exclusivo para empresas)

Informacion adicional que puede afiadir la empresa y que
aparecera junto con el nombre de ésta

Mas informacion

Descripcion del usuario

Categorias

Lista con las categorias seleccionadas por el usuario que
definiran sus gustos y aficiones

Los campos marcados con * son obligatorios

Tabla 8. Atributos pertenecientes a un usuario registrado

Una vez el usuario ha rellenado correctamente el formulario, se procede a
registrar al usuario en el servidor, siendo necesario comprobar si existe ya
un usuario con el email especificado en la base de datos. En caso
afirmativo, debe comprobarse el tipo de usuario a dar de alta, siendo
necesario que un administrador se encuentre con la sesion activa para crear
dicho usuario. Tras esto se registrara al usuario en Firebase Auth, Firebase
Realtime Database, y por ultimo en el caso de las personas y empresas se
procedera a iniciar la sesion (vease Codigo 2).
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@PostMapping("/register")

public ModelAndView register(ModelAndView modelAndView, HttpSession session, Sessi status, @ModelAttribute UserTransfer userTransfer) {
RedirectView redirectView = new RedirectView();
String error = null;

UserTransfer userLogged = null;
if(session != null &% session.getAttribute(MySession.userLoggedStr) != null)
userlLogged= MySession.getInstance().getUserLogged(modelAndView, session, status);

boolean userIsLogged = (userlLogged != null 8% userlLogged.getType() != null 8&& !userLogged.getType().isEmpty());

boolean userIsNewAdmin = (userTransfer != null && userTransfer.getType() != null && userTransfer.getType().equalsIgnoreCase(Administrator.typeStr));
boolean createUser = true;
if(userIsNewAdmin)

createUser = (userIslLogged && userlLogged.getType().equalsIgnoreCase(Administrator.typeStr));
UserRecord firebaseUser = null;

if(UserParser.getInstance().parseUserRegister(redirectView, userTransfer)) {
UserRecord userAuth = null;
try {
userAuth = MyFirebaseApp.getAuthenticationInstance().getUserByEmail(userTransfer.getEmail());
if(userAuth I= null) {
error = "Ya existe un usuario con ese email";

} catch (FirebaseAuthException e) {
if(createUser)
firebaseUser = MySession.getInstance().createUser(userTransfer);

error = "No tienes permiso para crear nuevos administradores";

if(error == null &% firebaseUser != null) {
userTransfer.setUid(firebaseUser.getUid());
User user = UserSerializer.transferToDomainObj(userTransfer);
user.setUid(firebaseUser.getUid());

try {
User userDatabase = null;

if(createUser) {
error = UserServiceImp.getInstance().create(user);
userDatabase = UserServicelmp.getInstance().get(firebaseUser.getUid());
}
else
error = "No tienes permiso para crear nuevos administradores";
if(error == null && userDatabase != null &% userDatabase.getActive()) {
if(luserIsLogged)
MySession.getInstance().setUserLogged(session, userDatabase, userDatabase.getType());
if(userDatabase.getType().equalsIgnoreCase(Person.typeStr))
modelAndView.setViewName(“redirect:/map");
else if(userDatabase.getType().equalsIgnoreCase(Company.typeStr))
modelAndView.setViewName(“redirect:/map");
else if(userDatabase.getType().equalsIgnoreCase(Administrator.typeStr))
modelAndView.setViewName("redirect:/users");
}
} catch (InterruptedException e) {
error = MySession.databaseErrorStr;
System.err.println(e.getMessage());

}

if(error != null) {
MySession.notifyUserModal (redirectView, null, error);
modelAndView.addAll0Objects(redirectView.getAttributesMap());
modelAndView.setViewName("redirect:/register");

else
modelAndView. setViewName("redirect:/");

return modelAndView;

Cddigo 2. MainController.java Registro

7.2.3. Buscar usuarios / actividades

En este caso la funcionalidad es la misma, pero se presenta de forma
diferente.

Los administradores ya cuentan con la informacion de todos los usuarios
de la aplicacion (véase Figura 39), por lo que la busqueda se realiza en el
lado del cliente.
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@ Administrador @
)

an  Usuarios +&  Afadir administrador

Usuarios
Mostrando E resultados por pagina £ usuario-
uiD Email *  Nombre Activo Tipo Informacién
M3A2q2XRYSU755QaiDQIvO1miv02  usuario-guia@gmail.com Usuario guia ~ true person [+]
uiD Email Nombre Estado Tipo Informacién
Pagina 1 de 1 - Usuarios totales: 4 < Anterior T‘ Siguiente >

Figura 39. Pagina de busqueda de usuarios para Administradores

Las personas o empresas por otro lado utilizaran la barra superior de
busqueda (véase Figura 40) para buscar tanto usuarios como actividades,
siendo esta sensible a mayusculas y minusculas como se puede apreciar en
el Caodigo 3 (en el caso de las actividades se implementa de manera
analoga). Esto es debido a que la APl no contiene un método de texto
contenido al uso, por lo que es necesario realizar una serie de cambios para
que la basqueda se realice correctamente.

M&g @ A @ Fernando Lopez @&

A&  Pagina principal Q Mis actividades &% Amigos ‘D Historial W Rankings

meet

MeetAndShare

Red social para conocer gente y compartir 0
qgustos y aficiones en comun val.

meetandshare.app@gmail.com

Figura 40. Pagina de busqueda de usuarios y actividades para Personas y Empresas
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@verride
public List<User> findBy(String key, String searchText) throws InterruptedException {
key = key.trim();
searchText = searchText.trim();
if(key == null || key.isEmpty() || searchText == null || searchText.isEmpty())
return null;
DatabaseReference reference = Database.getUsersDatabaseReference();

List<User> users = new ArraylList<User>();

Semaphore semaphore = new Semaphore(®);
ValueEventListener userlistener = new ValueEventListener(){
@Override
public void onDataChange(DataSnapshot dataSnapshot) {
Iterable<DataSnapshot> dataSnapshotRoot = dataSnapshot.getChildren();

for(DataSnapshot child : dataSnapshotRoot){

try {
User user = BusinessAdapter.objectToUserEntity(child.getValue());
if(user != null && !users.contains(user))

users.add(user);
} catch (IllegalArgumentException | IllegalAccessException e) {
Log.error(e.getMessage());
semaphore.release();

}
semaphore.release();
}
@0verride

public void onCancelled(DatabaseError error) {
error.toException();
}

I H

if(searchText != null && !searchText.isEmpty() && searchText.length() > 1) {
searchText = searchText.substring(@, searchText.length()-1);

reference.orderByChild(key).startAt(searchText, key).endAt(searchText+"\uf8ff", key)
.addValueEventListener(userListener);

semaphore.acquire();

reference.removeEventListener(userListener);

else {
reference.orderByChild(key).startAt(searchText, key)
.addValueEventListener(userListener);

semaphore.acquire();
reference.removeEventListener(userListener);

}

reference.orderByChild(key)

.startAt(StringUtil.removeAccents(searchText), key).endAt(searchText+"\uf8ff", key)
.addValueEventListener(userListener);

semaphore.acquire();

reference.removeEventListener(userListener);

return (users.size() > @ ? users : null);

Cadigo 3. UserServicelmp.java Buscar usuarios

7.2.4. Modificar perfil

Los usuarios también son capaces de modificar (Figura 41) su nombre,
fecha de nacimiento (en el caso de que sean personas), descripcién breve
(en el caso de que se trate de empresas), categorias, y descripcion
completa. Para ello se buscara la informacién del usuario, se comprobaran
los datos, y se sustituird con los cambios introducidos (veéase Codigo 4).
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M g @ Fernando Lopez @&

A Pagina principal Q Mis actividades ® Chat 22 Amigos D Historial

W Rankings

Moadificar Perfil

B Cambiar imagen

Email

ferlopezcarr@gmail.com

Namhra
Fernando Lopez Carrion
Fecha de nacimiento

06/09/1996 o

Categorias

- 9

R Cine Y cocina
€ Deportes fotogafia Q) Friki
o,

BE idiomas ® Mascotas
R Miedo T voca I3 Misia

Figura 41. Pagina para modificar el perfil



@PostMapping("/editProfile")
public RedirectView editProfilePost(ModelAndView modelAndView, HttpSession session, SessionStatus status,
@ModelAttribute UserTransfer userTransfer){
RedirectView redirectView = new RedirectView("/editProfile", true);
String error = null;
User userDatabase = null;
UserTransfer userlLogged = MySession.getInstance().getUserLogged(modelAndView, session, status);

if(!UserParser.getInstance().parseUserModify(redirectView, userTransfer))
userLogged = null;

if(userLogged != null && userTransfer.getUid() != null && userTransfer.getUid().equalsIgnoreCase(userLogged.getUid())) {
try {
userTransfer.setUid(userLogged.getUid());
User user = UserServiceImp.getInstance().get(userlLogged.getUid());
user.setName(userTransfer.getName());

List<Category> categories = new ArraylList<Category>();
JSONArray categoriesJSONArray = userTransfer.getCategoriesJSON();
if(userTransfer.getCategoriesJSON() != null && userTransfer.getCategoriesJSON().length() > @) {
for(int i = @; i < categoriesJSONArray.length(); i++) {
Category category = Category.getCategoryFromStringValue(categories]SONArray.getString(i));
if(category != null)
categories.add(category);

}

if(user.getType().equalsIgnoreCase(Person.typeStr)) {
Person person = (Person)user;
person.setBirthday(userTransfer.getBirthday());
person.setDescription(userTransfer.getDescription());
person.setCategories(categories);

else if(user.getType().equalsIgnoreCase(Company.typeStr)) {
Company company = (Company)user;
company .setShortDescription(userTransfer.getShortDescription());
company .setShortDescription(userTransfer.getShortDescription());
company.setDescription(userTransfer.getDescription());
company.setCategories(categories);

}
error = UserServiceImp.getInstance().save(user);

if(error == null) {
userDatabase = UserServiceImp.getInstance().get(userLogged.getUid());

if(userDatabase == null)
error = MySession.userNotFoundErrorStr;

else {
MySession.getInstance().setUserLogged(session, userDatabase, userDatabase.getType());
userTransfer = UserSerializer.domainObjToTransfer(userDatabase);

}

}

} catch (InterruptedException | JSONException e) {
error = MySession.databaseErrorStr;
Log.error(e.getMessage());

Cadigo 4. UserController.java Editar perfil

De manera analoga se podra cambiar la imagen de perfil presionando en el
botdn correspondiente, y adjuntando el archivo deseado como se observa
en la Figura 42. Tras la subida se actualizaré la foto, pudiendo en cualquier
momento eliminarla mediante el boton de borrar imagen.

Cabe destacar que todo este proceso se realiza en el lado del cliente (véase
Cadigo 5), por lo que el servidor nunca recibira archivos multimedia. Para
cambiar la imagen se comprobard la extension del fichero, y se buscaré la
imagen anterior. En caso de que se encuentre, se borrara el fichero antiguo
y se sustituira con el archivo seleccionado.
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Cambiar imagen de perfil

B avatar-3png Browse

M Cambiar imagen Cancelar

Figura 42. Modal para cambiar la imagen de perfil

$("#updatePhoto").click(function(event) {

12K

if(file && firebase.auth().currentUser) {
let profilePictureUserRef = getProfilePictureUserRef();

let fileExtensionSplit = file.name.split('.');
let fileExtension = fileExtensionSplit[fileExtensionSplit.length-1];

let isValid = isExtensionValid(fileExtension);
if(isvalid !== null) {
var newImageUserReference = firebase.storage().ref(profilePictureUserRef + "profile."+fileExtension);

let photoUrlOld = photolrl;

$("#progressBarImage").parent().removeClass("d-none");
if(photoUrlold && photoUrlold !== "") {
let urlFileName = getFileNameFromUrl(photeoUrlold);

if(urlFileName && urlFileName !== "") {
let oldImageUserReference = firebase.storage().ref(profilePicturelUserRef+urlFileName);

// Delete the file
oldImageUserReference.delete().then(function() {
uploadFile(newImageUserReference);
}) .catch(function(error) {
console.log(error);
1
¥
}
else {
uploadfile(newImageUserReference);

else {
let msg = "<div class="d-flex justify-content-center':Imagen invalida, las extensiones soportadas son:</div:";
//msg += avaliableImageFormats.toString().replace(new RegExp(',', 'g'), ", ");
let formatTags = "<div class="d-flex justify-content-center'>";
for(let i = @; i < avaliableImageFormats.length; i++) {
formatTags += "<div class='badge badge-secondary mx-1'>"+avaliableImageFormats[i]+"</div>";
}

formatTags += "</div>";

//msg += "<li>Video: "+avaliableVideoFormats.toString()+"</li></ul>";
$("#inputImageFile").addClass('is-invalid');
invalidFeedback.html(msg+formatTags);

invalidFeedback.show();

Cadigo 5. editProfile.js Cambiar imagen de perfil

También es posible modificar la contrasefia actual (Figura 41) adjuntando
la contrasefia anterior y una clave diferente. De esta manera (Codigo 6) se
comprobaréa que los datos introducidos son correctos, y que el usuario
existe y se encuentra activo. Tras esto se actualizard la contrasefia en
Firebase Auth y se notificara al usuario.
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Modificar contrasena

Contrasefia anterior

(cvaseen |

Contrasefia nueva

Al menos 1 nimero, 1 maytscula y 6 caracteres

Confirmar Cancelar

Figura 43. Modal para cambiar la contrasefia

@PostMapping("/modifyPassword")
public Redirectview editProfilePost(ModelAndview modelAndview, HttpSession session, SessionStatus status,
@ModelAttribute ("userUid") String userUid,
@ModelAttribute ("password") String oldPassword,
@ModelAttribute ("samePassword") String newPassword){
RedirectView redirectView = new RedirectView("/editProfile", true);
redirectView.addStaticAttribute("userUid”, userUid);

String error = null;
UserTransfer userLogged = MySession.getInstance().getUserLogged(modelAndView, session, status);

UserTransfer userParser = new UserTransfer();
userParser.setPassword(oldPassword);
userParser.setSamePassword (newPassword);

if(UserParser.getInstance().parseModifyPassword(redirectView, userParser)) {
if(userParser.getPassword().equalsIgnoreCase(userParser.getSamePassword()))
error = "Debes introducir una nueva contrasefa”;
t
else
userLogged = null;

if(error == null && userLogged != null && userUid != null && luserUid.isEmpty() &&
userlLogged.getUid().equalsIgnoreCase(userUid)) {
try {
User user = UserServiceImp.getInstance().get(userlLogged.getuid());
UpdateRequest reguestModifyUser = null;

if(user != null & user.getActive()) {
requestModifyUser = new UpdateRequest(userUid);
if(requestModifyuser != null) {
UpdateRequest request = requestModifyUser.setPassword(newPassword);
UserRecord userRecord = MyFirebaseApp.getAuthenticationInstance().updateUser(request);
if(userRecord != null)
error = null;

}

if(user == null || requestModifyUser == null)
error = MySession.userNetFoundErrorStr;
if(error I= null && lerror.isEmpty())
modelAndView.addObject("userTransfer"”, UserSerializer.domainObjToTransfer(user));
} catch (InterruptedException | FirebaseAuthException e) {
error = MySession.databaseErrorsStr;
Log.error(e.getMessage());

Iy

if(error I= null) {
redirectView.addStaticAttribute("userUid”, useruid);
MySession.notifyUserModal (redirectView, null, error);

}
else {

redirectView.setBeanName("/");

MySession.notifyUserModal (redirectView, "Contrasefa cambiada™, "|Tu contrasena se ha cambiado correctamente!");
}

return redirectView;

Cadigo 6. UserController.java Modificar contrasefia

Otra funcionalidad que ofrece la aplicacion es la de cancelar la cuenta
(Figura 44), escribiendo el email del usuario seguido de un espacio y la
palabra CANCELAR. Para ello (véase Cddigo 7) se comprobara que el
texto adjuntado es el correcto, se desactivara la cuenta en Firebase Auth,
después en Firebase Realtime Database, y por Gltimo se cerrara la sesion.
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Cancelar cuenta

;Estas seguro de que deseas cancelar tu cuenta?

Escribe tu correo, un espacio y la palabra CANCELAR

CANCELAR

Confirmar Cancelar

Figura 44. Interfaz para cancelar la cuenta

@PostMapping(”/deactivateUser")
public RedirectView deactivateUser(ModelAndView modelAndView, HttpSession session, SessionStatus status,
@ModelAttribute ("userUid") String userUid, @ModelAttribute ("textConfirmation") String textConfirmation){
String error = null;
UserTransfer userLogged = MySession.getInstance().getUserLogged(modelAndView, session, status);

if(userLogged != null & userUid != null & !userUid.isEmpty() && userLogged.getUid().equalsIgnoreCase(userUid)) {
String[] textConfirmationArray = (textConfirmation != null && !textConfirmation.isEmpty() ? textConfirmation.split(" ") : null);

try {
if(textConfirmationArray != null && textConfirmationArray.length == 2 &&
UserParser.isValidEmail (textConfirmationArray[@]) &&
textConfirmationArray[@].equalsIgnoreCase(userlogged,.getEmail()) &&
textConfirmationArray[1].equalsIgnoreCase(MySession.cancelTextConfirmation))
error = null;
else {
error = "Debes introducir tu correo, seguido de un espacio, y seguido de la palabra CANCELAR.";
error += " Ejemplo: ejemplo@ejemplo.com CANCELAR";

} catch (ParseException el) {
error = el,getMessage();

if(error == null) {

User user = UserSerializer.transferToDomainObj(userlLogged);

user.setUid(userLogged.getUid());

try {
UpdateRequest request = new UpdateRequest(userUid);
request = reguest.setDisabled(true);
MyFirebaseApp.getAuthenticationInstance().updatelser(request);
error = UserServiceImp.getInstance().delete(user);

} catch (InterruptedException | FirebaseAuthException &) {
error = MySession.databaseErrorstr;
log.error(e.getMessage());

if(error == null) {
UpdateRequest request = new UpdateRequest(userlLogged.getUid()).setDisabled(true);
UserRecord userRecord = null;
try {
userRecord = MyFirebaseAuth.getInstance().updateUser(request);
MySession.getInstance().rejectUser(modelAndview, session, status);
} catch (FirebaseAuthException e) {
error = MySession.databaseErrorstr;
Llog.error(e.getMessage());

if(userRecord == null)
error = MySession.databaseErrorStr;

}
RedirectView redirectView = null;
if(error l= null) {
redirectView = new RedirectView("/editProfile", true);

redirectView.addStaticAttribute("userUid", useruid);
MySession.notifyUserModal (redirectView, null, error);

Caodigo 7. UserController.java Cancelar cuenta
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7.2.5. Gestionar usuarios

Los administradores también son los encargados de gestionar las cuentas
de las personas y las empresas. Para ello, éstos cuentan con una pagina
(Figura 45) donde se cargan y paginan todos los usuarios de la aplicacion,
de modo que puedan encontrar a los usuarios que deseen dar de alta o baja.

Para ello, los administradores deberan ir seleccionando los usuarios sobre
los que se quieran realizar las operaciones, y tras esto seleccionar la accion
correspondiente.

@@ Administrador G

ax Usuarios +&  Afadir administrador

Usuarios
& Activar seleccionados &* Desactivar seleccionados

Mostrando |10~ | resultados por pagina jol
uiD Email *  Nombre Activo Tipo Informacién

WPOPENS4ptblxOn1E19qG4I2RCw1  ferlopezcarr@gmail.com Fernando Lopez true person

Carrion

TdxDLIgz8HfPrPNz4zExoDxepps2 ~ meetandshare.app@gmail.com MeetAndShare true company

w2RfYnirPtQRJ6aXad2iViozda92 usuario-ejemplo@gmail.com Usuario de ejemplo false person
uiD Email Nombre Estado Tipo Informacién
Pagina 1de 1 < Anterior 1 Siguiente >

Figura 45. Pagina para la gestion de usuarios de los Administradores

Tras esto, se buscaran los usuarios seleccionados, y en caso de que existan,
se activaran o desactivaran en funcion de lo elegido por el administrador
(primero en Firebase Auth y después en Firebase Reltime Database) como
puede verse en el Codigo 8.
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@PostMapping(“/activateUsers")
public ModelAndView activateUsers(ModelAndView modelAndView, HttpSession session, SessionStatus status,
@RequestBody String usersToActivatelson){
String error = null;

UserTransfer userLogged = MySession.getInstance().getUserLogged(modelAndView, session, status);

JSONArray usersToActivatelsonArray = null;
try {

usersToActivatelsonArray = new JSONArray(usersToActivatelson);
} catch (JSONException e) {

Log.error(e.getMessage());

if(userLogged != null) {
if(usersToActivatelsonArray != null) {

try {
for(int i = @; i < usersToActivatelsonArray.length(); i++) {

String userUid = usersToActivatelsonArray.getString(i);

User user = UserServicelmp.getInstance().get(userUid);

if(user != null &% !user.getActive() && luser.getType().equalsIgnoreCase(Administrator.typeStr)) {
UpdateRequest reguest = new UpdateRequest(userUid);
request = request.setDisabled(false);
MyFirebaseApp.getAuthenticationInstance().updateUser(reguest);
user.setActive(true);
error = UserServiceImp.getInstance().save(user);

}

}
} catch (InterruptedException | JSONException | FirebaseAuthException e) {
error = MySession.databaseErrorsStr;
Log.error(e.getMessage());
}
}
}

RedirectView redirectView = new RedirectView();

if(error != null) {
MySession.notifyUserModal (redirectView, null, error);
modelAndView.addAllObjects(redirectView.getAttributesMap());

}
modelAndView.setViewName("redirect:/");

return modelAndView;

Cadigo 8. AdminController.java Reactivar usuarios

7.2.6. Amigos

Con el objetivo de que los usuarios puedan conocerse e interactuar con
otras personas, se ha implementado la funcionalidad de enviar peticiones
de amistad.

Para ello, el usuario que desee enviar la peticién debe buscar a otro usuario
y enviar la solicitud con un mensaje opcional (a través del modal presente
en la Figura 46). Tras esto, el sistema comprobard si ambos usuarios
existen y en caso afirmativo enviard la solicitud de amistad (véase Codigo
9).

76



Peticion de amistad

Hola me llamo Fernando jEncantado de conocerte! ;)

o . PRy
*am Enviar peticién Cancelar

Figura 46. Modal para afiadir un nuevo amigo

@PostMapping("/friendRequest™)
public ModelAndView friendRequest(ModelAndView modelAndView, HttpSession session, SessionStatus status,
@odelAttribute ("friendReguest") FriendRequest friendReguest){
String error = null;
UserTransfer userlLogged = MySession.getInstance().getUserLogged(modelAndView, session, status);

if(userLogged != null) {

if(friendRequest != null) {
User userDatabase = null;
try {
String targetUserld = friendRequest.getUserUid();
if(targetUserId != null && targetUserld != "") {
userDatabase = UserServiceImp.getInstance().get(userLogged.getUid());
User targetUser = UserServicelmp.getInstance().get(targetUserld);

if(userDatabase != null && targetUser != null &&
userDatabase.getActive() && targetUser.getActive()) {
friendRequest.setUserUid(userDatabase.getUid());
error = FriendServicelmp.getInstance().addFriendRequest(targetUserId, friendRequest);
if(error == null) {
List<String> registrationTokens = new ArraylList<String>();
registrationTokens.add(targetUser.getMessagingToken());
String msg = "";
msg += MessageUtil.getUserLink(userDatabase.getUid(), userDatabase.getName());
msg += " te ha enviado una <a href='/friends'>solicitud de amistad</a>";
List<String> uids = new ArrayList<String>();
uids.add(targetUserld);
MessageUtil.getInstance().sendNotification(log, registrationTokens, msg, uids);
}
}
else
error = MySession.userNotFoundErrorStr;

}
} catch (InterruptedException e) {

System.err.println(e.getMessage());
error = MySession.databaseErrorStr;

}

if(userDatabase == null)
error = MySession.databaseErrorStr;

}

RedirectView redirectView = new RedirectView();
if(error I= null)

MySession.notifyUserModal (redirectView, null, error);
else

MySession.notifyUserModal (redirectView, "Peticidn enviada"”, "Peticidn enviada con éxito");
modelAndView.addAllObjects(redirectView.getAttributesMap());
modelAndView.setViewName("redirect:/friends");

return modelAndView;

Caodigo 9. FriendController.java Enviar peticion de amistad

De manera analoga, el usuario objetivo podra resolver la peticion de
amistad, aceptandola o rechazandola (Figura 47). Para ello, la herramienta
comprobara que los datos son correctos, que existen ambos usuarios, que
la peticién fue enviada, y en caso afirmativo resolverda la peticion,
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afiadiendo a cada usuario a sus respectivas listas de amigos, vy
permitiéndoles mandarse mensajes entre si (véase Codigo 10).

A Usuario de ejemplo @
M& @ . @ jemp

A Pagina principal Q@ Mis actividades ® Chat &2 Amigos D Historial

W Rankings

Amigos Peticiones de amistad

i o, ) Fernando Lopez Carrion 23 afios
Aun no has agregado a ningin amigo ferlopezcarr@gmail.com

Dice: Hola me llamo Fernando jEncantado
de conocerte! ;)

Figura 47. Pagina para aceptar / rechazar peticiones de amistad

@PostMapping("/friend")
public ModelAndview friendResponse(ModelAndView modelAndView, HttpSession session, SessionStatus status,
@ModelAttribute ("friendRequest") FriendRequestTransfer friendRequest) {
String error = null;
UserTransfer userlogged = MySession.getInstance().getUserLogged(modelAndView, session, status);

Boolean accepted = friendRequest.getAccepted();

if(friendRequest.getAcceptedStr() != null 8& !friendRequest.getAcceptedStr().isEmpty()) {
accepted = (friendRequest.getAcceptedStr().equalsIgnoreCase("true”) ? true : false);
friendRequest.setAccepted(accepted);

}

if(userLogged != null && friendReguest != null && userlLogged.getUid() != null && friendRequest.getUid() != null && accepted != null) {
User userLoggedDatabase = null;
User userFriendRequest = null;
try {
userLoggedDatabase = UserServicelImp.getInstance().get(userlLogged.getUid());
userfFriendRequest = UserServiceImp.getInstance().get(friendRequest.getUid());

//User logged and user who ask for friendship exists
if(userLoggedDatabase != null && userFriendRequest != null && userloggedDatabase.getActive() && userFriendRequest.getActive()) {
FriendRequest friendRequestObj = FriendR tSerializer.transferToDomainObj(friendRequest);
error = FriendServiceImp.getInstance().resolveFri quest(userFriendRequest, userlLoggedDatabase, friendRequestObj, accepted);
if(error == null && accepted != null && accepted) {
List<String> registrationTokens = new ArraylList<String>();
registrationTokens.add(userFriendRequest.getMessagingToken());
String msg = "";
msg += MessageUtil.getUserLink(userlLoggedDatabase.getUid(), userlLoggedDatabase.getName());
msg += " ha aceptado tu <a href='/friends'>solicitud de amistad</a>";
List<String> uids = new ArraylList<String>();
uids.add(friendRequest.getUid());
MessageUtil.getInstance().sendNotification(log, registrationTokens, msg, uids);

}

} catch (InterruptedException e) {
error = MySession.databaseErrorStr;
System.err.println(e.getMessage());

}

if(userLoggedDatabase == null || userFriendRequest == null)
error = MySession.databaseErrorStr;

}

RedirectView redirectView = new RedirectView();
if(error != null)
MySession.notifyUserModal (redirectView, null, error);
else
MySession.notifyUserModal (redirectView, "Amigo afiadido”, "La peticidn ha sido aceptada");
modelAndView.addAllObjects(redirectView.getAttributesMap());

modelAndView.setViewName(“redirect:/friends");

return modelAndView;

Cadigo 10. FriendController.java Resolver peticion de amistad

Por ultimo, el sistema permitira a los usuarios eliminar amigos (véase
Figura 48), debiendo comprobar primero que ambos usuarios existen y
tienen una relacion de amistad (Codigo 11). Tras esto se deshabilitara el
chat, y se eliminaran de sus respectivas listas.
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A Usuario de ejemplo @&
M&g @ i jemp

M  Pagina principal Q@ Mis actividades ® Chat &% Amigos D Historial

W Rankings

Amigos

Fernando Lopez 23
= Carrion anos n B
-

4 > ferlopezcarr@gmail.com

Figura 48. P4gina para eliminar amigos

@0verride

public String removeFriend(String userUid, String frienduid) {
String error = null;
User userLoggedDatabase = null;
User friend = null;

try {
userLoggedDatabase = UserServiceImp.getInstance().get(userlid);
friend = UserServiceImp.getInstance().get(frienduid);

if(friend 1= null 8% userlLoggedDatabase = null) {

if(userLoggedDatabase.getFriendsIds() != null && userLoggedDatabase.getFriendsIds().size() > @) {
if(userLoggedDatabase.removeFriend(frienduid)) {
error = UserServicelmp.getInstance().save(userlLoggedDatabase);

List<String> tokens = new ArrayList<String>();
tokens.add(userLoggedDatabase.getMessagingToken());
TopicManagementResponse response = FirebaseMessaging.getInstance().unsubscribeFromTopic(tokens, friend.getUid());

}
}

if((error == null || error.equalsIgnoreCase("")) && friend.getFriendsIds() != null && friend.getFriendsIds().size() > @) {
if(friend. removeFriend(useriid)) {
error = UserServiceImp.getInstance().save(friend);
List<String> tokens = new ArraylList<String>();

tokens.add(friend.getMessagingToken());
TopicManagementResponse response = FirebaseMessaging.getInstance().unsubscribeFromTopic(tokens, userlLoggedDatabase.getUid());

}
}

} catch (InterruptedException | FirebaseMessagingException e) {
error = MySession.databaseErrorStr;
System.err.println(e.getMessage());

}

if(error == null && userlLoggedDatabase == null || friend == null) {
error = MySession.userNotFoundErrorStr;

}

return error;

Cadigo 11. FriendServicelmp.java Eliminar amigo

7.2.7. Crear actividades

Tanto las personas como las empresas pueden proponer actividades para
compartirlas con el resto de usuarios. Esto se hace a través del formulario
ubicado en la Figura 49. Para ello los usuarios deben rellenar el formulario
con los datos correctos, pudiendo incluir los datos recogidos en la siguiente
tabla:

Atributos Descripcion

Nombre* Solo puede contener palabras con letras

Debe encontrarse en fomato “dd/mm/aaaa” y debe ser igual o

Fecha de Inicio* . .
posterior al dia actual
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Hora de Inicio*

Debe encontrarse en fomato “hh:mm” y debe ser posterior al
momento actual

Fecha de Fin*

Debe encontrarse en el mismo formato que la fecha de inicio y
debe ser posterior a esta

Hora de Fin*

Debe encontrarse en el mismo formato que la hora de inicio y debe
ser posterior a la fecha y hora de inicio

NUmero de -
. Al menos debe haber dos participantes
participantes®
. Lista con las categorias seleccionadas por el usuario que
Categorias . .
clasificaran la actividad
Descripcion Descripcion de la actividad
Ubicacion* Sitio donde tendra lugar la actividad

Los campos marcados con * son obligatorios

Tabla 9. Atributos pertenecientes una actividad

Crear Actividad
Nombre
Paseo por el parque
Fecha Inicio Hora Inicio
24/05/2019 o 18:30 °
Fecha Fin Hora Fin
24/05/2019 ©  20:00 °
Numero de participantes
Categorias
W et Y ceie @ el
B} Cine ¥4 cocina & comid
9 Deportes E Folografia w Friki
BB idiomas | [ e SR Mascotas
[ g W vod I3 masica
& Nousien | ) roievision »= v
OB videojuegos

Descripcion

iAlgui
quiera

Ubicacion

+
@
Q %
2
2
5
<9 &
S
3
%
%
«. @
g,
e
%0
(©)mepa & o
Crear Actividad

Figura 49. Pagina para crear una actividad
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Una vez se encuentre relleno este formulario y con los datos correctos, la
aplicacion comprobar si existe el administrador de esta actividad, y en
caso afirmativo creara la actividad registrando al usuario en el chat grupal
(véase Cddigo 12).

@PostMapping("/createActivity”)
public ModelAndView createActivityPost(ModelAndView modelAndView, HttpSession session, SessionStatus status,
@ModelAttribute (“"activityTransfer") ActivityTransfer activityTransfer) {
String error = null;
UserTransfer userlLogged = MySession.getInstance().getUserLogged(modelAndView, session, status);

if(userLogged != null) {
Activity activity = ActivitySerializer.transferToDomainObj(activityTransfer);

User userDatabase = null;

try {
userDatabase = UserServicelImp.getInstance().get(userlLogged.getUid());

error = ActivityServicelmp.getInstance().create(userDatabase, activity);

if(error == null || error.isEmpty()) {
List<String> registrationTokens = new ArrayList<String>();
registrationTokens.add(userDatabase.getMessagingToken());

TopicManagementResponse response = FirebaseMessaging.getInstance().subscribeToTopic(
registrationTokens, activity.getUid());

Llog.info(response.getSuccessCount() + " tokens were subscribed successfully");

String actvitylink = MessageUtil.getActivitylink(activity.getUid(), activity.getName());

List<String> userUids = new ArraylList<String>();

userUids.add(userDatabase.getUid());

MessageUtil.getInstance().sendNotification(log, registrationTokens, “"Actividad "+actvitylLink+" creada”, userUids);

} catch (InterruptedException | FirebaseMessagingException e) {
error = MySession.databaseErrorStr;
Log.error(e.getMessage());

}

if(userDatabase == null || error != null)
modelAndView.setViewName("redirect:/");
else {
modelAndView.setViewName("redirect:/viewActivity");
modelAndView.addObject("activityUid", activity.getUid());
}
}

RedirectView redirectView = new RedirectView();

if(error != null) {
MySession.notifyUserModal (redirectView, null, error);
modelAndView.addAllObjects(redirectView.getAttributesMap());

}

return modelAndView;

Cadigo 12. ActivityController.java Crear actividad

7.2.8. Modificar informacioén de la actividad

La herramienta permite a sus usuarios modificar las actividades creadas
por éstos en el caso de que no hayan empezado (Figura 50). Esto permite
a los usuarios rectificar o afiadir cualquier dato que no hubiesen
contemplado en un inicio. Ademas de esto se permiten afadir y eliminar
iméagenes (Figura 51 y 52), funcionando de manera muy similar al caso de
uso modificar la imagen de perfil de un usuario.
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Modificar Actividad

Nombre
I Paseo por el parque

Fecha Inicio

W Borrar imagen actual

Hora Inicio
I 31/05/2019 19:00
Fecha Fin Hora Fin
I 31/05/2019 20:00

Nimero de participantes
[

Categorias

Y -
?1 Cocina ’ Comida
@ O diomas
a Miedo ' Moda
) retevision

Descripcién

s -
9 Deportes Fotografia
o Ee

W viojes O Videojuegos

Alguien se apunta a dar una vuelta por el parque? Quien quiera se puede trasr a su
mascota

Ubicacion
T ¥ 4 lost Y
¥ Colmenar
Q fs ; e

S P

Figura 50. Pagina para modificar una actividad

parque de la osa.jpg Browse

MW Anadir imagen Cancelar

Figura 51. Modal para afiadir una imagen a una actividad

Modificar Actividad

& Afadir imagen

Figura 52. Pagina imagen afiadida a una actividad

@ Borrar imagen actual

Con el objetivo de editar los campos de la actividad, se debe rellenar el
formulario con los nuevos datos a modificar, comprobar que éstos son
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correctos, buscar la actividad, actualizar los campos, guardar los cambios
y notificar a los usuarios (véase Codigo 13).

@PostMapping("/editActivity")
public ModelAndView editActivityPost(ModelAndView modelAndView, HttpSession session, SessionStatus status,
@ModelAttribute ("activityTransfer") ActivityTransfer activityTransfer) {
String error = null;
UserTransfer userlogged = MySession.getInstance().getUserLogged(modelAndView, session, status);

if(userLogged != null) {
User userDatabase = null;
try {
userDatabase = UserServicelmp.getInstance().get{userLogged.getUid());

if(userDatabase != null) {
Activity activity = ActivityServicelImp.getInstance().get(activityTransfer.getUid(), true, false);

if(activity != null && activity.getAdminUid() == userLogged.getUid()) {
activity.setName(activityTransfer.getName());

if(activityTransfer.getStartDate() == null)
activityTransfer.setStartDate(DateUtil.dateCorrectFormat(activityTransfer.getStartDatestr(), activityTransfer.getStartHourstr()));
activity.setStartDate(activityTransfer.getStartDate());

if(activityTransfer.getEndDate() == null)
activityTransfer.setEndDate(DateUtil.dateCorrectFormat(activityTransfer.getEndDateStr(), activityTransfer.getEndHourStr()));
activity.setEndDate(activityTransfer.getEndDate());

activity.setMaxRegistered(activityTransfer.getMaxRegistered());
activity.setDescription(activityTransfer.getDescription());

activityTransfer.setUbication(new Ubication(activityTransfer.getLatitude(), activityTransfer.getlLongitude()));
activity.setUbication(activityTransfer.getUbication());

ListcCategory> categories = new Arraylist<Category>();
JSONArray categories)SONArray = activityTransfer.getCategoriesJSON();
if(activityTransfer.getCategories]SON() != null && activityTransfer.getCategoriesJSON().length{) > @) {
for(int i = @; i < categoriesJSONArray.length(); i++) {
Category category = Category.getCategoryFromStringValue(categories]SONArray.getString(i));
if(category != null)
categories.add(category);

}
activity.setCategories(categories);
error = ActivityServiceImp.getInstance().save(userDatabase, activity);

if(error == null) {
String activitylink = MessageUtil.getActivitylink(activity.getUid(), activity.getName());
List<String> registrationTokens = new ArraylList<String>();
registrationTokens.add(userLogged.getMessagingToken());
List<String> uids = new Arraylist<String>();
uids.add(userDatabase.getUid());
MessageUtil.getInstance().sendNotification(log, registrationTokens, “"Actividad "+activitylLink+" modificada", uids);

}

else
error = MySession.activityNotFoundatabaseErrorStr;

}

} catch (InterruptedException | JSONException e) {
error = MySession.databaseErrorstr;
Llog.error(e.getMessage());

}

if(userDatabase == null || error != null)
modelAndView.setViewName( " redirect:/");

else {

modelAndView.setViewName("redirect:/viewActivity");
modelAndView.addObject("activitylid”, activityTransfer.getUid());

}

RedirectView redirectView = new RedirectView();
if(error != null)
MySession.notifyUserModal (redirectView, null, error);
else
MySession.notifyUserModal (redirectView, "Actividad", "Cambios guardados satisfactoriamente”);
modelAndView.addAllObjects(redirectView. getAttributesMap());

return modelAndView;

Codigo 13. ActivityController.java Editar actividad

7.2.9. Inscribirse / desinscribirse en una actividad

Siempre que la actividad no haya empezado, los usuario podran inscribirse
o desincribirse. Para ello el usuario deberd encontrar el evento en el que
desea inscribirse (Figura 53).

83



Actividad de prueba

Estado Activa Participantes  1/4

Inicio Fin

Hoy a las 02:40 Hoy a las 02:41

Ubicacién

ot
i@ Azuqu
de'Hen

' S Alcald de Henares.

Madrid

Fuenlabrada

OEertd © Mapbox & OpenSireetiap Improve this map

Inscribirse

Figura 53. Pagina de una actividad a la que inscribirse

Una vez el usuario haya pulsado en el botdon de registro, el sistema
comprobara que el usuario y la actividad existen y se encuentran activos.
Adicionalmente, la actividad no debe haber empezado, debe tener plazas
disponibles, y el usuario no debe encontrarse inscrito previamente (véase
Caodigo 14). Tras esto, el usuario quedara inscrito en la actividad, siendo
notificado de ello. Para desinscribirse del evento se sigue la misma
formula.
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userDatabase = UserServiceImp.getInstance().get(userlLogged.getUid());
activity = ActivityServiceImp.getInstance().get(activityUid, true, false);
if(userDatabase != null) {
if(activity != null && activity.getActive() && !activity.activityFinished()) {
if(userDatabase.addRegisteredActivity(activity.getUid())) {
Integer seats = activity.avaliableSeats();
if(seats != null && seats > @) {
error = UserServiceImp.getInstance().save(userDatabase);

if(error != null)
error = MySession.databaseErrorStr;
else {

activity.addUser(userDatabase.getUid());
error = ActivityServicelImp.getInstance().save(userDatabase, activity);

if(error == null || error.isEmpty()) {
List<String> registrationTokens = new ArraylList<String>();
registrationTokens.add(userDatabase.getMessagingToken());

TopicManagementResponse response = FirebaseMessaging.getInstance().subscribeToTopic(
registrationTokens, activity.getUid());

String userText = MessageUtil.getUserLink(userDatabase.getUid(), userDatabase.getName())
String activityText = MessageUtil.getActivityLink(activity.getUid(), activity.getName());

Log.info(response.getSuccessCount() + " tokens were subscribed successfully");

MessageUtil.getInstance().sendActivityMessage(log, registrationTokens,
"Se ha unido "+userDatabase.getName(), activityUid, userDatabase.getUid(), "null");

User admin = UserServiceImp.getInstance().get(userLogged.getuid());
if(admin != null) {
registrationTokens = new ArraylList<String>();

registrationTokens.add(admin.getMessagingToken());

List<String> uids = new ArrayList<String>();
uids.add(userDatabase.getUid());

MessageUtil.getInstance().sendNotification(log, registrationTokens,
"El usuario "+userText+" se ha inscrito en la actividad “+activityText, uids);

}
}
}
}
else
error = "No hay sitios disponibles";
}
else
error = "Ya estds inscrito a la actividad";
}
else
error = MySession.activityNotFoundatabaseErrorStr;
}
else

error = MySession.userNotFoundErrorStr;

Cadigo 14. ActivityController.java Inscribirse en una actividad

7.2.10. Mapa de actividades

Mediante la interaccién con el mapa (Figura 54), el usuario pordra
encontrar actividades cercanas a su ubicacion, asi como eventos que se
ajusten a sus intereses. Esto es implementado mediante Mapbox (véase
seccion 3.1.10), utilizando una herramienta de gelocalizacion que en caso
de que se hayan dado los permisos pertienentes, es capaz de situar al
usuario en el mapa, calculando la distancia de éste con las actividades.

A su vez, se ofrece un filtro de actividades para adecuarse a las
preferencias y necesidades de cualquier usuario. A través de estos, se
permite especificar la fecha de creacidon, la distancia méxima en
kilometros, los sitios disponibles, y las categorias en las que se clasifiquen
las actividades.
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De manera analoga, en la interfaz se ubica el botdn de crear actividades
para permitir a los usuarios proponer nuevos planes.

M g e a @Usuariodeejemplo [c3
1

- Pagina principal Q@ Mis actividades 4 Chat &% Amigos <) Historial ' Rankings
Actividades + @ & 21/05/2019 © @®  Radio km# © Filrar &
Buscar por nombre @  rplazaslibres & Filtrar por mis Categorias v
Clases de karate +
Q- . @
&1/15 & 0.02km -
9 Pasec por el parque @ Q
216 & 119k f
216 & 119km 0 .
= py ‘fa Paseo por el parque &1/6
’Vfo_,- » Estado: Activa
DD'?"GU Empieza: 2410412019 - 18:30
€2 Tomina: 2410472019 - 20:00
& Como llegar
2
ALy
£
£ £,
L]
NEQSR

20m

501

[Olnzpbed © Mapbox © Openstreetiap Improve this map

Q Eres el administrador @ Estas inscrito Empieza en menos de 1 dfa

Figura 54. Pagina principal con el mapa de la aplicacion
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8.Conclusiones y trabajo futuro

En este capitulo se recogen las conclusiones extraidas del desarrollo de este

proyecto, asi como el trabajo y funcionalidad futura que queda pendiente de
implementar.

8.1.

8.2.

Conclusiones

Las principales ventajas que caracterizan a la aplicacion es que se trata de una
plataforma gratuita, intuitiva, original, y que emplea tecnologias muy conocidas y
extendidas, con una base de datos externa que consigue dar robustez al sistema.
Al ser una herramienta desplegada en la nube presenta las ventajas e
inconvenientes de este tipo de aplicaciones:

Ventajas:

e Acceso desde cualquier dispositivo y lugar, en cualquier momento

e Tecnologia siempre actualizada, cumpliendo los mas altos estandares de
seguridad

e Ahorro en el mantenimiento técnico (no requiere de hardware, ni la
configuraciéon y mantenimiento del mismo)

e Capacidad de ampliacion y crecimiento casi inmediata e ilimitada

Inconvenientes:

e Necesidad de conexion a internet

e Limitacion en la gestién de la base de datos a las herramientas y plataformas
de Firebase

e Capacidad méaxima de las peticiones restringida al gasto que el duefio de la
aplicacion esté dispuesto a realizar, pues una vez la herramienta supere el
namero limite de peticiones, Google requerira de una inversion monetaria para
que el proyecto continte funcionando

Como resultado final, se ha conseguido desarrollar una herramienta que consigue
cumplir su objetivo, conectar a personas con intereses en comun que buscan pasar
parte de su tiempo libre desarrollando actividades culturales, deportivas, sociales,
etc.

Trabajo futuro

A continuacidn, se detallan posibles mejoras o cambios que no han sido posibles
de implementar, pero que aportarian un gran valor a la aplicacion.

e Implementar versiones para 10S y Android que recojan el mismo nivel de
funcionalidad que la desarrollada en el proyecto.
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Desarrollar una herramienta inteligente que permita sugerir nuevas
actividades en base a los eventos en los que ha participado el usuario y sus
categorias.

Afadir captchas y confirmaciones de email que aseguren y verifiquen que
los usuarios registrados son personas reales.

Afadir visibilidad a los campos de los usuarios para que éstos puedan
decidir qué informacion comparten con el resto.

Implementar la creacion de grupos de usuarios para que estos puedan
ponerse en contacto y puedan organizar nuevas actividades siendo una
misma entidad.

Modificar las actividades para que se permita afiadir informacion adicional
como el precio, condiciones de inscripcion / desinscripcion, eventos
relacionados, etc.

Afadir confirmaciones y cancelaciones de asistencia a las actividades de
manera que se elimine o reduzca la incertidumbre existente al acudir a un
evento y desconocer qué usuarios se presentaran.

Mostrar el estado del usuario (Desconectado / En linea / Ocupado /
Ausente), borrar mensajes enviados en los Gltimos 5 minutos, eliminar
conversaciones antiguas, enviar mensajes con emoticonos, y adjuntar
cualquier clase de contenido multimedia a los mismos con el objetivo de
aumentar la riqueza del chat.

Permitir reportar comportamientos fuera de lugar, contenido inadecuado y
bloguear usuarios con el fin de que no se puedan recibir mas mensajes, no
puedan enviarse peticiones de amistad, ni puedan inscribirse a las
actividades del usuario.
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8.Conclusions and future work

This chapter includes the conclusions drawn from the development of this project,

as well as the work and future functionality that remains to be implemented.

8.1.

8.2.

Conclusions

The application presents the advantage of being free, intuitive, and an original
platform. It uses well-known and extended technologies, with an external database
that gives robustness to the system, because if a failure occurs in the server, the
application would still be accessible through the mobile application.

Being a tool deployed in the cloud presents the advantages and disadvantages of
this type of applications:

Advantages:

e Acces from any device and place, at any time

e Technology always updated, meeting the highest safety standards

e Savings in technical maintenance (does not require hardware, configuration or
maintenance)

e Capable of expanding and growing almost immediately and unlimited

Disadvantages:

e Internet connection needed

e Limited database management to Firebase tools and platforms

e Maximum capacity of requests restricted to the expense that the owner of the
application is willing to make, because once the tool exceeds the limit number
of requests, Google will require a monetary investment for the project to
continue working

As a result, it has been possible to develop a tool that achieves its objective,
connecting people with common interests who wants to spend part of their free
time developing cultural, sports, social activities, etc.

Future work

Below are possible improvements or changes that have not been possible to
implement, but they would bring great value to the application.

e Implement versions for 10S and Android that reflect the same level of
functionality as that developed in the project.

e Develop an intelligent tool that allows suggesting new activities based on
the events in which the user and its categories have participated.

e Add captchas and email confirmations that ensure and verify that the
registered users are real people.
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Add visibility to users’ fields so that they can decide what kind of
information share with the others.

Modify the activities data in order to allow adding new information such
as price, registration / unregistration conditions, related events, etc.

Add assistance checks to the activities in a way that delete or decrease the
existing uncertainty when attending to an event and ignore which users
will come.

Show the user state (Disconnected, Online / Busy / Away), delete
messages sent in the las 5 minutes, remove old conversations, send emojis
and any kind of multimedia content in order to build a rich chat platform.
Allow reporting misplaced behavior, inappropriate content, and block
annoying users so that they can’t send more friend requests, messages or
inscribe in user’s activities.

90



Bibliografia

[1] «freelancermap,» [En linea]. Available:
https://www.freelancermap.com/freelancer-tips/es/12116-meetup-freelancers.

[2] J. Pastor. [En linea]. Available: https://www.javipastor.com/como-hacer-
networking-en-tu-ciudad-con-meetup/.

[3] «El Pais,» [En linea]. Available:
https://elpais.com/tecnologia/2004/12/27/actualidad/1104139679_850215.html.

[4] «Meetup,» [En linea]. Available: https://www.meetup.com/es-ES/.

[5] «ABC,» [En linea]. Available:
https://www.abc.es/tecnologia/moviles/aplicaciones/abci-fever-espanola-vuelve-
locos-fiesteros-londinenses-201807051116_noticia.html.

[6] «Expansion,» [En linea]. Awvailable: http://www.expansion.com/economia-
digital/companias/2018/08/01/5b603294ca4 741af778b4642.html.

[7] «Ferver,» [En linea]. Available: https://feverup.com/madrid.

[8] «Android Spain,» [En linea]. Available: https://androidspain.es/geokeda-deporte-
ocio-y-mucho-mas-con-gente-de-tu-ciudad/.

[9] «Geokeda,» [En linea]. Available: https://geokeda.es/.
[10] «Timpik,» [En linea]. Available: https://www.timpik.com/.

[11] «Xakata Android,» [En linea]. Available:
https://www.xatakandroid.com/aplicaciones-android/aplicaciones-android-
deportes-timpik.

[12] «Timpik,» [En linea]. Available:
https://www.timpik.com/es/partidosProvinciaDeporte/28-madrid.

[13] Mozilla, «MDN  web  docs mozilla,» [En  linea].  Available:
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/HTML.

[14] «codigofacilito,» [En linea]. Available: https://codigofacilito.com/articulos/que-es-
html.

[15] Bootstrap Team, «Bootstrap,» 1 5 2019. [En linea]. Available:
https://getbootstrap.com/.

[16] W3C, «World Wide Web Consortium,» [En linea]. Available:
https://www.w3.0rg/Style/CSS/.

91



[17] «FontAwesome,» [En linea]. Available: https://fontawesome.com/icons.

[18] Google, «Material Design,» [En linea]. Available:
https://material.io/design/introduction/#principles.

[19] <sMDN web docs mozilla,» [En linea]. Available:
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/JavaScript.

[20] «w3schools,» [En linea]. Available: https://www.w3schools.com/jsref/default.asp.
[21] «JQuery,» [En linea]. Available: https://jquery.com/.

[22] <sMDN web docs mozilla,» [En linea]. Available:
https://developer.mozilla.org/es/docs/Glossary/jQuery.

[23] «w3schools,» [En linea]. Available:
https://www.w3schools.com/jquery/jquery_ref_ajax.asp.

[24] «DataTables,» [En linea]. Available: https://datatables.net/.

[25] «Moment.js,» [En linea]. Available: https://momentjs.com/.

[26] «Mapbox,» [En linea]. Available: https://www.mapbox.com/.

[27] «Spring.io,» [En linea]. Available: https://spring.io/.

[28] «Apache Maven,» [En linea]. Available: https://maven.apache.org/.

[29] «Genbeta,» [En linea]. Awvailable: https://www.genbeta.com/desarrollo/que-es-
maven.

[30] «Thymeleaf.org,» [En linea]. Available: https://www.thymeleaf.org/.

[31] «Arpen Technologies,» [En linea]. Available:
https://arpentechnologies.com/es/blog/aplicaciones-movil/que-es-firebase-y-que-
nos-aporta/.

[32] «openwebinars,» [En linea]. Available: https://openwebinars.net/blog/que-es-git-y-
para-que-sirve/.

[33] «Spring.io,» 20 2 2019. [En linea]. Available: https://spring.io/tools.

[34] «Visual ~ Studio Code,» 7 4 2019. [En linea].  Available:
https://code.visualstudio.com/.

[35] «<Android  Developers,» 07 04 2019. [En linea]. Available:
https://developer.android.com/studio.

92



[36] «Firebase Docs,» 7 04 2019. [En linea]. Available:
https://firebase.google.com/docs/?authuser=0.

[37] «Heroku,» [En linea]. Available: https://www.heroku.com/.

[38] «Platzi,» [En linea]. Available: https://platzi.com/blog/que-es-heroku-y-para-que-
me-sirve/.

[39] «EIAndroidLibre,» [En linea]. Available:
https://elandroidelibre.elespanol.com/2014/11/que-es-material-design.html.

93



1.Anexo |: Guiade uso

El propdsito de esta seccion en guiar al usuario a través de la aplicacion, de manera
que pueda explorar su funcionalidad principal. Debido a esto, la estructura de esta guia
se basa en los actores que interactten con la herramienta.

1.1. Usuarios no identificados

Esta subseccidn se enfoca a la funcionalidad accesible para los usuarios que no se
encuentran registrados en la aplicacion.

1.1.1. P&gina principal

Lo primero que ve el usuario es la pagina principal (Captura 1) de la
aplicacion donde se le informa del uso que esta tiene.

Iniciar Sesién Registrarse

:Qué es MeetAndShare?

Es una red social para conocer gente y compartir actividades e intereses

¢Como funciona?

iEs muy facil!
1. Registrate, para ello debes ser mayor de edad y tener una cuenta de correo electrénico.
2. Actividades
1. Busca una actividad proxima
Encontrards actividades cercanas a tu posicion actual en base a tus gustos y aficiones seleccionadas.

2. O crea una actividad nueva
Al crear actividades permites a otras personas que se encuentran cerca, inscribirse a tu actividad jCompartiendo tu hobby
favorito con tus nuevos amigos!

3. Ranking tanto de usuarios como de actividades
Asi podras conocer a la gente mas influyente, y comprobar las actividades mas populares.

Contestar formulario de feedback TFG Informacién del desarrollador

Captura 1. Interfaz de la pagina principal

94



1.1.2.

En la parte inferior de la pantalla se encuentra el pie de pagina de la
aplicacion que aparecerd en cada una de las interfaces, este nos ofrece
informacion sobre las redes sociales auxiliares de la aplicacion, y un
formulario de contacto con la herramienta. De manera analoga, nos
encontramos un enlace al formulario de feedback de la aplicacion que los
usuarios testers han rellenado, asi como la informacion del desarrollador
de la aplicacion.

Registro

Para poder acceder a la aplicacion, es necesario que el usuario se registre
a través de la pagina que aparece en la Captura 2.

Para ello el usuario debe rellenar los datos correctamente, y presionar el
botdn de registro.

M &g Iniciar Sesién Registrarse

Crear Usuario

Personas Empresas
Email

usuario-guia@gmail.com

Nombre

Usuario guia

Fecha de nacimiento

30/05/1996 o

Contrasefia

ETTTTTYYYY

Confirmar contrasefia

FTTTTTITTYY

Mas infarmacion

Soy el usuario empleado para la guia de usuario

Categorias

n Aventura t Baile ' Belleza H Cine
T‘ Cocina ’ Comida @ Deportes Fotografia
QG Fic 0K 1cicmas Nl vioros W Mascotas

. Miedo ' Moda n Musica * Maturaleza
Q Television * Viajes m Videojuegos

Si ya tienes cuenta, inicia sesion aqul

Captura 2. Interfaz de registro de personas y empresas
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1.1.3. Iniciar sesiéon

Una vez el usuario se ha registrado con éxito, el sistema inicia la sesion
automaticamente. No obstante, si el usuario ha cerrado la sesién, se ha
perdido, 0 a cambiado de navegador; éste debe de introducir su email y
contrasefia correspondiente (véase Captura 3).

Tras esto se redirigird a la pagina de inicio del usuario.

Iniciar Sesion  Registrarse

Iniciar Sesion

Email

usuario-guia@gmail.com

Contrasefia

Iniciar sesién

Si no tienes cuenta, registrate aqui

Captura 3. Interfaz de inicio de sesion

1.2. Usuarios registrados

Una vez se ha llevado a cabo el inicio de sesion, todos los usuarios registrados por
el hecho de serlo comparten una misma funcionalidad:

1.2.1. Buscador

Los administradores tienen la capacidad de a los usuarios a través del
buscador integrado en la tabla que se observa en la Captura 4.

@ Administrador @
)

= Usuarios +& Afadir administrador

Usuarios
Mostrando |10 ~ resultados por pagina P usuario-
uiD Email *  Nombre Activo Tipo Informacién
M3A2g2XRYSU75sQaiDQIvO1miv02  usuario-guia@gmail.com Usuario guia = true person
uID Email Nombre Estado Tipo Informacién
Pégina 1 de 1 - Usuarios totales: 4 < Anterior T‘ Siguiente >

Captura 4. Interfaz de bisqueda de usuarios por parte de un Administrador
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Las personas o empresas podran implementar la misma funcionalidad a
través del buscador ubicado en la la barra superior, pudiendo obtener
resultados tanto de actividades si se consulta el nombre, o usuarios si se
introduce el nombre o email (véase Captura 5).

Fernan

a Fernando 23 afios 1
ferlopezcarr@gmail.com val.

-

Captura 5. Interfaz busqueda de usuarios realizada por una Persona o Empresa

1.2.2. Ver Perfil

A traveés de la pagina mostrada en la Captura 6, puede consultarse el perfil
de un usuario, mostrandose el boton de modificar en el caso de que se trate
del mismo, o afiadir amigo en el caso de que ambos usuarios no lo sean.
De manera adicional, se podran consultar las valoraciones realizadas por
los usuarios inscritos en las actividades propuestas por las personas o
empresas.

Ver Perfil

Email

usuario-guia@gmail.com

Nombre

Usuario guia

Fecha de nacimiento

30-05-1996

Categorfas

O
n Aventura Y Baile ' Belleza

E Cine ‘.." Mascotas .l Libros

ﬂﬂ Idiomas w Friki * Viajes
(+ ) Videojuegos

Descripcion

Soy el usuario empleado para la guia de usuario

2 Valoracién 0 val.

& Modificar perfil

Captura 6. Interfaz ver perfil de usuario

97



1.2.3. Modificar perfil

Los usuarios registrados pueden modificar su foto (Captura 7), nombre,
fecha de nacimiento, categorias y descripcion (Captura 8). Una vez se
hayan realizado dichos cambios, en necesario hacer click en el botdn
Guardar cambios para que éstos tengan efecto, en caso contrario pueden

cancelarse.

B avatar-3.png Browse

M Cambiar imagen Cancelar

Captura 7. Interfaz para cambiar la imagen de perfil

a @Usuariuguia »

& Amigos D Historial W Rankings

Modificar Perfil

W pewn il ¥ ez

€ vepores @l orogete | R Fik
BED isiomas | | s S Mascotss
R viewo W o T3 risica
& vowaess O veievison |3 Vigjes

Captura 8. Interfaz para modificar el perfil de un usuario

También se le permite al usuario modificar su contrasefia introduciendo la
contrasefia anterior y una nueva, como puede apreciarse en la Captura 9.
Por altimo el usuario es capaz de cancelar la cuenta (Captura 10)
introduciendo su email seguido de un espacio y la palabra CANCELAR
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Modificar contrasena

Contrasefia anterior

Contrasefia nueva
ssssssssene

Al menos 1 nimero, 1 maytscula y 6 caracteres

Confirmar Cancelar

Captura 9. Interfaz para modificar la contrasefia

Cancelar cuenta

;Estas seguro de que deseas cancelar tu cuenta?

Escribe tu correo, un espacio y la palabra CANCELAR

usuario-guia@gmail.com CANCELAR

Confirmar Cancelar

Captura 10. Interfaz para cancelar la cuenta

1.2.4. Cerrar sesion
A través de esta funcionalidad el usuario
podra cerrar la sesion actual (véase @ Usuario guia G
Captura 11), eliminando al usuario de la
misma, y rEdirigiendO a la pégina Captura 11. Interfaz para cerrar la
principal de la aplicacion sesion

1.3. Administradores

Los administradores son los encargados de gestionar las cuentas de usuario
registradas en la aplicacion, pudiendo ver los detalles de éstos, activarlos o
desactivarlos a voluntad, y dar de alta nuevos administradores.

1.3.1. Activar / desactivar usuarios

Paraello, se seleccionaran los usuarios afectados haciendo click en las filas
correspondientes, y se ejecutara la operacion indicada (véase Captura 12).
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@@ Administrador

&% Usuarios *&  Anadir administrador

Usuarios

Mostrando |10 - | resultados por pagina el
uiD Email *  Nombre Activo Tipo Informacién

wPoPENS4ptbIxOn1E19qG4I2RCw1  ferlopezcarr@gmail.com Fernando Lopez true person (+]

Carrion

TdxDLIgz8HfPrPNz4zExoDxepps2 ~ meetandshare.app@gmail.com  MeetAndShare true company (+]

w2RfYnirPtQRJ6aXad2iViozda92 usuario-ejemplo@gmail.com Usuario de ejemplo false person
uiD Email Nombre Estado Tipo Informacién
Pagina 1 de 1 < Anterior 1 Siguiente >

Captura 12. Interfaz para la gestion de usuarios de los Administradores

1.3.2. Dar de alta nuevos administradores

Con el objetivo de dar de alta a un nuevo administrador en la aplicacion,
los administradores deberan rellenar el formulario mostrado en la Captura
13, y hacer click en el botén de registro una vez se hayan adjuntado los
datos correctos.

o Administrador @
»

& Usuarios +2  Anadir administrador

Crear administrador

Email

admin2@meetandshare.com

Nombre

Administrador 2

Contrasefna

Confirmar contrasefia

essssccee

Registrar nuevo administrador

Captura 13. Interfaz de creacion de nuevos administradores

1.4. Personas y Empresas

En esta subseccion, se expondra la funcionalidad accesible a estos usuarios.
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1.4.1. Crear actividad

A través de la pégina principal mostrada en la Captura 14, las personas
como las empresas son capaces de proponer actividades con el objetivo de
divertirse y compartir su tiempo con otros usuarios. Para ello los usuarios
deben rellenar el formulario correspondiente de la Captura 15 con la
ubicacion propuesta, el nombre, fecha de inicio y fin, participantes
categorias y descripcion.

A Pagina principal Q Mis activi

Actividades +

Buscar por nombre

Captura 14. Interfaz que muestra el boton para crear una actividad

Crear Actividad

Nombre

Paseo por el parque

Fecha Inicio Hora Inicio

24/05/2019 o 18:30 ]
Fecha Fin Hora Fin

24/05/2019 o 20:00 o

Ndmero de participantes

6

Categorias

=

;= e 1 cocna & comida

& veportes B rowgeis QG

BE diomas | [ T SR Mascotas

R viewo W oo I3 vesics

*’ Naturaleza Q Television )’- Viajes
O videojuegos

Descripcién

¢Alguien se apunta a dar una vuelta por el parque? Quien
quiera se puede traer a su mascota

Ubicacién
(Dt "
38
+ S e
= S »
& 3
) @
all g <
S
% 2
<9 S
S
5
3
%
“
S,
e
n
Gug,
Dehesade |
100m
%o
(©)mepsben s o
Crear Actividad

Captura 15. Interfaz de creacion de actividades

101



1.4.2. Modificar actividad

Las personas y empresas podrdn modificar sus actividades propuestas
siempre y cuando éstas no hayan comenzado. Por un lado, el usuario podré
modificar todos los datos de la actividad (Captura 16), asi como afiadir
imagenes adjuntando un archivo (como en la Captura 17), o seleccionando
la imagen del carrousel a eliminar mediante el boton borrar imagen actual
(Captura 17).

Modificar Actividad

B Anadirimagen @ Borrar imagen actual

Nombre

Paseo por el parque
Fecha Inicio Hora Inicio

31/05/2019 o 19:00 o
Fecha Fin Hora Fin

05/2019 o 20:00 o

Namero de participantes

Categorfas
R v o e
B cne T I S
[ QU | U R Mascotas
. Miedo ' Moda n Masica
B e O i e vies

OB videojuegos

Descripcién

Ubicacion
Colmenar
. Viej
9 Algete
a ubicacion
,,,,,,,, ;
' t Alcald de |
Madrid
Fuenlabrada
)i © Reestablecer ubicacion o

Guardar cambios Cancelar

Captura 16. Interfaz para modificar una actividad
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parque de la osa.jpg Browse

W Anadir imagen

Captura 17. Interfaz para afiadir una imagen a una actividad

Modificar Actividad

& Afadir imagen W Borrar imagen actual

Figura 55. Pagina imagen afiadida a una actividad

1.4.3. Cancelar actividad

Si la actividad no ha comenzado el usuario puede cancelarla presionando
en el boton de cancelar actividad situado al final de la visualizacion de una
actividad propia, siendo necesario la confirmacion de este proceso (véase
Captura 18) e implicando que ésta decision se notifique a los usuarios

registrados.

q ]| Viejo

\ Cancelar Actividad Paseo por el

i parque

|
Se notificara a los usuarios inscritos ;Esta seguro de
que desea cancelar la actividad?

Aceptar Cancelar
[ 10km

‘5mi e
RN

@ i ‘o

Modificar actividad

Cancelar Actividad

Captura 18. Interfaz para cancelar una actividad propia
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1.4.4. Inscribirse / desinscribirse en una actividad

Las personas y empresas también pueden inscribirse o desincribirse de las
actividades propuestas por otros usuarios, siempre que estas no hayan
comenzado. Para ello el wusuario debera seleccionar el botén
correspondiente situado al final de la interfaz de visualizacion del evento.

Actividad de prueba

Estado Activa Participantes  1/4

Inicio Fin

Hoy a las 02:40 Hoy a las 02:41

Ubicacion

' S Alcals de Henares
Madrid

- Fuenlabrada
01om

Osrtoy © Mapbox & OpenSirestitap Improve this map.

Inscribirse

Captura 19. Interfaz para inscribirse / desinscribirse de una actividad

1.4.5. Valoraciones

Una vez el usuario se ha inscrito en una actividad y ha participado, el
sistema le permite dejar un comentario sobre la actividad y su
administrador, de manera que los futuros usuarios puedan hacerse una idea
previa de cdmo seran los eventos propuestos por este administrador.

La forma més réapida es a través del historial, donde se muestran las
actividades en las que el usuario ha participado (Captura 20).

M&g @ a @ Fernando Lopez Carrion
2

A Pagina principal Q Mis actividades ® Chat &% Amigos ‘D Historial
W Rankings
Actividades creadas + Actividades registradas
Actividad de prueba ﬂ
No has creado ninguna actividad todavia, pues crear 224

una haciendo click en el botén +

Captura 20. Interfaz donde se muestra el historial de actividades

Para valorar una actividad o administrador el usuario debe seleccionar la
puntuacion de la actividad, pudiendo dejar un comentario opcional, y hacer
click en el boton enviar valoracion (véase Captura 21).

104



R ® Mapbox @ OpenStreetiap Improve this map

& Valoracion del administrador 0 val.

Escribe tu opinién sobre Usuario de ejemplo

Es muy buena gente y con una gran capacidad de organizacién

wé Enviar valoracién

Q Valoracién de la actividad Actividad de prueba 0 val.

Escribe tu opinién

Podrfa haber estado mejor

ol Enviar valoracién

Captura 21. Interfaz para valorar una actividad y a su administrador

Tras esto, el usuario podra observar como su valoracion afecta a la
actividad y administrador a través del ranking (Captura 22).

M g A Fernando Lopez Carrion G
& E

A& Pagina principal Q Mis actividades ® Chat &% Amigos D Historial W Rankings
¥ Top 10 Actividades ® Top 10 Usuarios
Actividad d b . 23
.CM ad ce prueba 1 val. Usuario de ejemplo 1
- 24 afios val.
usuario-ejemplo@gmail.com
Clases de karate
0 val.
215 MeetAndShare
Red social para conocer gente y 0
M compartir gustes y aficiones en I
Paseo por el parque 0val. comiin val.
216

meetandshare.app@gmail.com

‘; -_-l T4 23 anos 0 val.

—— ferlopezcarr@gmail.com

Captura 22. Interfaz que muestra el ranking de actividades y usuarios
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1.4.6. Amigos

La aplicacion también permite a sus usuarios establecer relaciones de
amistad para compartir las actividades que parezcan mas interesantes y
mantenerse en contacto.

Los usuarios seran capaces de afiadir a otro como amigo a traves de su
perfil, o buscandolos directamente en la barra superior (ver seccion 1.2.1
de este capitulo). Estos haran click el boton de afiadir amigo pudiendo
dejar adicionalmente un comentario (véase Captura 23).

MeetAndShare
Red social para conocer gente y 0
compartir gustos y aficiones en val
comun

Peticion de amistad

ijHola! Me gustaria recibir informacion acerca de las
actividades que ustedes publican.

L] - - -7
= Enviar peticion

Captura 23. Interfaz para afiadir un amigo

Una vez enviada la peticion, el usuario objetivo sera el encargado de
resolverla (Captura 24).

—= Fernando 23 afios

. - usuario-ejemplo@gmail.com
ferlopezcarr@gmail.com n E e Jemp g

1.4.7.

Peticiones de amistad

Usuario 23 afos

Dice: jHola! Me gustaria recibir informacién
acerca de las actividades que ustedes
publican.

Captura 24. Interfaz para resolver una peticion de amistad

Tras eso, en caso de que se haya confirmado la peticién, ambos usuarios
apareceran en sus respectivas listas de amigos.

Compartir actividades

Los usuarios podran compartir actividades con sus amigos, de manera que
éstos puedan unirse y asistir juntos al evento.

Para ello las personas o empresas deberan acceder a su lista de actividades
(véase Captura 25). A través del boton de compartir, se podran seleccionar
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los usuarios a los que se les enviara la actividad (Captura 26), confirmando
la operacion mediante el boton de compartir actividad, y notificando a cada

uno de ellos.
M Pagina principal Q Mis actividades ® Chat &2 Amigos D Historial
W Rankings
Actividades creadas + Actividades registradas
Comidas en el Telepizza Comidas en el Telepizza
< <
a2 -l

Captura 25. Interfaz que muestra la lista de actividades creadas y registradas por un usuario

i
M&g Selecciona a los amigos para compartir la MeetAndShare &

actividad

A Pagina principal D Historial
Q Buscar

usuario-ejemplo@gmail.com -

Usuario 23 afos
«§ Compartir actividad

Captura 26. Interfaz para compartir actividades con otros usuarios

Actividades creac

Comidas en el Telep
a2

1.4.8. Notificaciones

Los usuarios podran ver las notificaciones recibidas a través del panel de
avisos (Captura 27).

A Notificaciones & =

Usuario ha compartido contigo la
actividad Paseo por el pargque de ¥
los patos

MeetAndShare ha compartido \:
contigo la actividad Comidas en

u Telepizza

Captura 27. Interfaz de notificaciones
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De forma adicional podran eliminar las notificaciones pendientes haciendo
click sobre el icono con forma de cruz para eliminar el aviso seleccionado,
0 mediante el boton representado con un ojo tachado para marcar todas
como vistas.

1.4.9. Chat

Por dltimo, los usuarios pueden mantenerse en contacto a través del chat,
donde apareceran las actividades en las que se ha inscrito el usuario, asi
como los amigos con los que este ha conversado.

Para enviar un nuevo mensaje a un amigo puede seleccionarse la
conversacion directamente, o abrir una conversacion a traves del boton
correspondiente (véase Captura 28).

- e
g . _ Fernando
& Selecciona a un amigo para hablar

Pagina principal

Usuario 23 afios

Buscar usuario-ejemplo@gmail.com

Q Actividades &2 Usuarios

% MeetAndShare i .
Envfa un mensaje

Captura 28. Interfaz que muestra como abrir una nueva conversacion con un amigo

Una vez se encuentre abierta la conversacion, se le permitird al usuario
escribir un mensaje en el espacio habilitado y pulsar intro para enviarlo

(véase Captura 29).
Pagina principal Q Mis actividades ® Chat
W Rankings
Buscar [ +] MeetAndShare
Q Actividades &% Usuarios
MeetAndShare
g Usuario Se ha compartido la actividad Comidas en

el Telepizza

% MeetAndShare
iGracias por la informacion!

Envia un mensaje

Captura 29. Interfaz que muestra como enviar un mensaje
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2.Anexo Il: Guia de instalacion

En este capitulo adicional, se redacta un manual que describe paso a paso como
realizar la instalacion y despliegue de la aplicacion.

No obstante, el codigo completo se encuentra accesible a través del siguiente
repositorio:

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

https://github.com/ferlopezcarr/MeetAndShareTFG-Entrega

Crear una nueva carpeta

Para asegurar el correcto funcionamiento del proyecto, es necesario crear una
nueva carpeta con un nombre descriptivo tal como “MeetAndShare-
SpringApplication”.

Descomprimir el archivo comprimido

Tras crear la carpeta, debe volcarse el contenido del comprimido entregado en esta
nueva ubicacion.

Comprobar puerto 8080

Antes de ejecutar la aplicacion, debemos comprobar que ninguna aplicacion o
servicio web se encuentra escuchando en el puerto indicado, ya que, de ser asi,
colisionaria con esta y no se conseguiria desplegar.

Ejecutar el proyecto

Una vez se encuentra instalada la aplicacion y se ha comprobado el puerto, se debe
hacer doble click en el fichero “MeetAndShare-0.0.1-SNAPSHOT .jar” como se
muestra en la siguiente Captura:

classes
generated-sources
generated-test-sources
maven-archiver
maven-status
surefire-reports
test-classes
[£ | MeetAndShare-0.0.1-SNAPSHOT jar
|| MeetAndShare-0.0.1-SNAPSHOT jar.original

Captura 30. Estructura del proyecto ejecutable entregado
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https://github.com/ferlopezcarr/MeetAndShareTFG-Entrega

2.5. Despliegue de la aplicacion

Tras esto, la aplicacion queda accesible a través del navegador (Mozilla y
Chrome) bajo las siguientes urls:

e Sitio recomendado: https://meetandshare.herokuapp.com/
e Aplicacion local ejecutada: localhost:8080

2.6. Advertencias

Resulta necesario que el usuario conceda los permisos a la aplicacion para acceder
a las notificaciones y la ubicacion, ya que, de otro modo, no se garantiza el
correcto funcionamiento de los casos de uso involucrados.

En caso de que estos permisos no hayan sido solicitados, pueden configurarse
haciendo click en el simbolo de informacion ubicado a la izquierda de la url del
sitio mostrado en la siguiente Captura:

meetandshare.herokuapp.com
Informacién de sitio para meetandshare.herokuapp.com
Conexion
(1) Bloqueo de contenido Personalizado

& Cookies

Permisos el

& Acceder a su ubicacién Permitido *

=) Enviar notificaciones Permitido X

Limpiar cookies y datos del sitio...

Captura 31. Gestionar permisos de la aplicacion
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