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Resumen

Dado el reclamo actual de los dispositivos moviles en las generaciones mas jévenes y
los nuevos formatos de familia, se ha visto la necesidad de desarrollar una herramienta
de ayuda en la gestion del hogar. GeFa es una aplicacion en el sistema operativo
Android para la gestion de las tareas domésticas mediante el uso de dos roles: el
supervisor y el supervisado. El supervisor son los padres, madres o tutores que se
encargan de crear las tareas y asignarlas a los supervisados que son los/as hijos/as.
Para que todos los miembros de la familia puedan acceder a las tareas y otras utilidades
se han creado distintas versiones de la aplicacion. Dependiendo del rol asignado a la
hora del registro se tiene acceso a la version de los padres, madres o tutores o la de
los/as hijos/as. Toda la informacién se almacena en un servidor que hemos creado, que
se encarga también del control de acceso al sistema y ofrece una forma segura de
comunicacion de los datos.

Palabras clave: Android, REST, Tareas domésticas, JHipster, Spring.

Abstract

Given the current demand of mobile devices in younger generations and new family
formats, the need to develop a help tool in home management has been seen. GeFa is
an application in the Android operating system for the management of domestic tasks
through the use of two roles: the supervisor and the supervised. The supervisor is the
parents or guardians who are responsible for creating the tasks and assign them to the
supervised ones that are the children. Different versions of the application have been
created so that all the members of the family can access the tasks and other utilities.
Depending on the role assigned at the time of registration, is available the access to the
parents' version or the children's version. All the information is stored in a server that
we have created, which also controls the access to the system and offers a secure way of
communicating the data.

Keywords: Android, REST, Housework, JHipster, Spring.
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1. Introduccion

El proyecto "Aplicacion movil para la gestion de tareas domésticas en familias con
hijos" tiene como principal motivacién mejorar y profundizar en los conocimientos de
la plataforma Android y el aprendizaje de tecnologias Web y de servidores en Java.

La eleccion del sistema operativo movil Android para el desarrollo de la aplicacion se
debe a que el mercado espanol de moviles con dicho sistema es del 92% [1], mucho mas
elevado que el resto de los sistemas operativos. Ademas, la utilizaciéon del lenguaje de
programacion Java para el desarrollo de la aplicaciéon Android como para el desarrollo
del servidor lo hacen buena eleccién.

La gestion de tareas o recordatorios fueron de las primeras aplicaciones méviles en salir
al mercado. Aunque hay aplicaciones de tareas muy buenas en las tiendas, existe una
falta de éstas con tareas compartidas o supervisadas. Aqui es donde queremos aportar
un enfoque distinto, centrandonos en la gestion de tareas domésticas.

Hoy en dia es cada vez mas comun encontrar a nifios de menor edad poseedores de un
teléfono movil inteligente, por lo que intentar gestionar las tareas del hogar mediante
tareas compartidas asignadas por los padres a los hijos usando una aplicacién mévil
puede resultar esencial. Para conseguir esto sera necesario la implementacién de dos
aplicaciones mdviles en Android: una para los padres y otra para los hijos; y también
hara falta un servidor que almacene las tareas y gestione a los usuarios y la informaciéon
a la que tienen acceso.

Por lo tanto, se desarrollara una aplicacion, que llamaremos GeFa, para los padres que
sea capaz de crear, asignar y modificar tareas; controlar el acceso a la informacion de la
familia y que pueda crear pagos para motivar el cumplimiento de las tareas. La
aplicacion de los hijos se centrara en la visualizacion de las tareas que tiene pendientes
de realizar, permitiéndoles marcar como completadas las tareas realizadas, aunque
éstas seran confirmadas por los padres. El servidor se encargara de almacenar todas las
tareas, pagos, usuarios y familias.

Contexto sociocultural

En un mundo en el cual el uso de teléfonos moviles no para de crecer, el desarrollo de
aplicaciones para el mercado de Smartphone es imprescindible. Espafia en particular
es el quinto pais, por detras de Brasil, China, EEUU e Italia, que mas tiempo pasa
utilizando el teléfono. Ademas, el porcentaje de nifios que usa y tiene un teléfono movil
no deja de aumentar. En 2014, el porcentaje de ninos entre 9 y 10 afios que poseia un
teléfono era un 9%. Pero en cuanto aumentaba la edad pasabamos a un 49% para los de
entre 11y 12 afios y un 81% para los nifos entre 15y 16 anos. Tanto es el crecimiento de
usuarios menores con teléfono movil que el porcentaje global de menores poseedores
de uno es igual al de los adultos [2] [3].

Con estos datos de uso se aprecia la necesidad de no sdélo crear una aplicaciéon para la
gestion del hogar para los padres, sino también una para los hijos. Esto hara que éstos
sean mas independientes cuando los padres estén trabajando o no estén en casa y
puedan realizar las tareas domesticas asignadas permitiendo a los padres comprobar la
realizacion desde cualquier lugar.

Para que los hijos asuman responsabilidades y sean cada vez mas auténomos, se
recomienda ampliamente el uso de la tabla Montessori. Maria Tecla Artemisa
Montessori fue la primera mujer de nacionalidad italiana que se gradu6 como doctora
en Medicina, pero, es més conocida por el impacto que tuvo en la transformacién de los
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métodos pedagbgicos en los principios del siglo XX. La mayoria de sus ideas hoy
parecen indiscutibles, pero en su época, fueron innovaciones sustanciales que alzaron
el debate en su momento. La idea principal de su método pedagogico era el uso del
juego como principal actividad durante los primeros afos de edad, y, progresivamente
conforme aumentara la edad del nifio asignarle tareas conforme a sus etapas sensibles.

Las etapas sensibles son los periodos en los cuales los nifios pueden obtener una
destreza con mas facilidad. Los principales periodos son: el lenguaje, la coordinacion, el
agudizamiento de los sentidos y la mejora del comportamiento social. Ademas, también
manifestaba la idea de los nifios autbnomos. “Aytiidame a hacerlos solo”, era la formula
que resumia un modo de motivar a los ninos y estimular sus ganas de aprender.

La tabla Montessori se compone mayoritariamente de tareas domésticas, de las cuales
se responsabilizaran. Ademaés, el cumplimiento de estas tareas ayudara al desarrollo de
su pragmatismo, motricidad y experiencia sensorial, siguiendo los anteriormente
citados periodos sensibles [4] [5] [6].

1. Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es el desarrollo de una aplicacion en el sistema
operativo movil Android para la gestion de las tareas domésticas con hijos. Para
conseguir este objetivo habrd que cumplir otros esenciales: se realizard un servidor
para el control de acceso a la informacion compartida, se implementaran aplicaciones
diferenciadas entre el supervisor (Padres) y los supervisados (Hijos), la interfaz sera
sencilla y contendra multitud de consejos e informacion sobre lo que supone realizar
cada accion o rellenar cada campo, los datos se accederan a través de canales seguros y
habr4 un control de activaciones de los usuarios.

En lo referente al servidor, se implementara de forma que las peticiones y las
respuestas tengan un formato estindar para que en un futuro se puedan realizar
aplicaciones en otras plataformas. El acceso a los datos de este servidor se realizara
usando llamadas REST a un API mediante HTTPS. Ademas, aunque el canal sea
seguro, el acceso a la informacién de una determinada familia s6lo podra ser leida o
modificada en caso de que un familiar haya activado al miembro que quiere acceder a
los datos. Por lo tanto, para acceder al servicio, un usuario, tendra que estar registrado
en la plataforma y ademaés registrado en una familia y activado en ella.

En cuanto a la interfaz de la aplicacion, se crearan dos distintas en funciéon de si el
usuario es un padre o un hijo. Es decir, aunque la aplicacion sera la misma, se
modificara el contenido dependiendo el tipo del usuario. Esto permitira que tanto
padres como hijos tengan acceso a las tareas, pero, los hijos tendran una capacidad
limitada de modificacion; basicamente serd un medio para ver las tareas y de poder
marcarlas como completadas (aunque posteriormente tendra que confirmar el
cumplimiento de la misma un padre). Ambas interfaces contendran mensajes y botones
que ofreceran ayuda en el uso de la aplicacion. Por ejemplo, en la creacion de una tarea,
en la que habra que rellenar muchos campos, se mostraran comentarios en cada uno de
ellos que indicaran qué hay que poner y qué finalidad tienen. Todo en conjunto hara
mas sencillo el uso de la aplicacion en un mercado con una variedad de edades muy
amplia.
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2. Estructura del documento

En esta memoria se describira el proceso de la implementacion de la aplicacién
Android y parte de la implementacion del servidor que da soporte. Comenzaremos por
comentar en la seccion segunda las herramientas de gestion de familias que existen
actualmente en el mercado y extraeremos de ahi una priorizacién de objetivos a
realizar. A continuacidon, en el apartado tercero, describiremos las aplicaciones,
bibliotecas y frameworks mas importantes que se han usado en el desarrollo
explicando su uso en el proyecto.

Después, en la seccion cuarta, pasaremos a hablar de la especificacion del proyecto. Se
detallara cada una de las capas en la que esta compuesto el proyecto usando para ello
casos de uso, representaciones de bases de datos y descripciones a través de tablas y
bocetos. Luego, en el apartado quinto, procederemos a explicar la implementacion del
proyecto mediante esquemas, diagramas de flujo y a través de la exposicion de algunas
secciones importantes del cédigo usado en la aplicacion.

Para terminar, se mostraran en la seccion sexta los resultados de la implementacion del
proyecto mediante imagenes finales que se ajustaran con los casos de uso descritos en
el apartado de especificacion. Se cerrara la memoria plasmando en el apartado séptimo
una serie de conclusiones a tener en cuenta en el proyecto.
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2. Herramientas de gestion familiar
existentes

Dentro de aplicaciones para la gestion de las familias existen distintas soluciones, desde
las que proponen una solucién a distintos aspectos de una familia, como Picniic, hasta
las que se dedican exclusivamente a la gestion de tareas de los hijos. A continuacion, se
explicaran brevemente las distintas alternativas mas relevantes, segiin nuestro criterio,
que existen actualmente en el mercado.

Para que una aplicacion de esta indole tenga éxito creemos que tiene que tener unas
caracteristicas y funcionalidades basicas para conseguirlo:

1. Aplicacion mévil: con la cuota de mercado situdndose en un 63% para
teléfonos moviles y de un 37% para ordenadores personales (PCs) [7] realizar
una aplicacion movil para ofrecer acceso a un servicio es indispensable.

2. Gratuidad: actualmente las aplicaciones que cosechan mayor triunfo son
aquellas que tienen un precio de entrada cero y que se financian con compras
in-app o con publicidad [8]. Dada la reticencia de la mayoria de los usuarios a
pagar por una aplicacion movil, vemos que para alcanzar el éxito debemos tener
la aplicacion a precio cero.

3. Version web: como extra a la aplicacion movil se puede realizar una version
web para aquellos que le resulte més facil o comoda esta opcién, pero pensamos
que es mas necesaria una aplicacion movil.

4. Actualizaciones: mantener un servicio activo y con aadidos y mejoras para
satisfacer al cliente final.

5. Sistema de pagos: para este tipo de gestion de tareas para nifios/as sera
necesario un método de recompensa por realizar las tareas.

6. Tareas asignables: no queremos que sea simplemente un conjunto de listas
de cosas que hacer. Lo recomendable seria que esas tareas fueran asignables a
un determinado nino/a.

7. Aplicacion para los nifnos: como se coment6 en el contexto sociocultural
(pag. 9) cada vez los nifios/as poseen un teléfono movil con una edad mas
temprana, por lo que ofrecerles una forma de acceder a su informacién seria un
anadido a la plataforma.
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1. Soluciones existentes.

OurHome
Pagina principal: http://ourhomeapp.com/

El servicio de OurHome se compone de una aplicacion mévil y una web gratuitas para
la gestion de tareas domésticas. Permite asignar tareas a los distintos miembros de la
familia y a cambio reciben una recompensa en forma de puntos que luego pueden
canjear en regalos. El inconveniente de esta aplicacion es que el tinico sistema de pagos
es a través de puntos, los cuales, cuando los nifios llegan a una cierta edad dejan de
apreciar y prefieren dinero.

s 10:48 PM C 7 100% - esee = 10:48 PM C 77 100% -

Q Tasks + < Charlie 7
4 42 F
To-do it
Cook dinner
Sort laundry
Walk the dog L ]
\ Homework ed
217
Upcoming 9
’ Go for run
Lunch with Dennis
Tidy bedroom L2

Figura 1: Aplicacién moévil de OurHome.
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Picniic
Pégina principal: https://picniic.com/

Picniic es una aplicacion mévil y web de pago para la gestion global de la casa de una
familia. Permite crear calendarios, dlbumes y listas compartidas, tiene un localizador
para los nifios con avisos de llegadas a un lugar, menus de comidas...

El inconveniente de esta aplicacion es que no se pueden asignar las tareas a una
persona determinada y no se recibe ningin tipo de recompensa a cambio de realizaras.

Soccer practice ot Empire
Field North

Figura 2: Aplicacion web y movil de Picniic.

Family Chores
Pagina principal: http://www.familychores.com/

Family Chores es una aplicacion web para la gestion de tareas domésticas que permite
asignar tareas a un nifio/a en particular y fijar tanto puntos como dinero a las tareas. El
inconveniente de esta solucion es su falta de actualizaciones, de aplicaciones moéviles y
su interfaz anticuada.

Parent Functions

This Weeks Chores
< Usemame: BillyD @ @
“Emply the J i I 2.

This child has $26.12 (points are worth $0.13 each

~ Usemame: SallyD @ @

This child has $17 47 (points are worth $0.10 each

Figura 3: Web de Family Chores.
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iAllowance
Pégina principal: http://www.jumpgapsoftware.com/allowance/index.html

iAllowance es una aplicacion movil de pago para la gestion de tareas domésticas.
Permite asignar tareas a los distintos miembros de la familia y a cambio reciben una
recompensa en forma de puntos o dinero. El inconveniente de esta aplicacion es que
sblo dispone de una version en i0S, que no dispone de una version de la aplicacion para
los niflos y que la interfaz es esqueumorfista; es decir, el disefio de la aplicacion intenta
imitar la realidad siendo un estilo ya poco usado y anticuado.

( S | — )

< iAllowance Hide

Chores

Bank Totals
)

Harrison

* 227 $1%6.24

<3 1/1%/15 - 1/24/15 T

Sum Mon Tue Wed Thu Fri Sak

* Bad Behavior (=%1)

* Empkj Trash (k 20)

© 1:.00 -$25.33

=)

{“;[3 ——
* Make Bed (X 2)

M OO
* Put Away Toys (*x 2)

¥i ¥i O

#* Puk Away Dirty Clothes (X &)
e B (= (W s | BB = IO s |
Weekly Total: * 36 $o.00 o} Help

Figura 4: Aplicacion mévil de iAllowance.
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Comparacion de las distintas soluciones

En la Tabla 1 se realiza una comparacion de las aplicaciones y servicios descritos
anteriormente teniendo en cuenta las funcionalidades que creemos que ha de tener
nuestra aplicacion.

Tabla 1: Comparacion de las aplicaciones y servicios existentes.

Aplicacion o servicio

Funcionalidad =
Family .
iAllowance
Chores

Sy P iOSy iOSy .
Aplicacion mévil Android Android No i0S

= .

(9fistiieetaailibAtalo s Enero 2018  Mayo 2018 Abril 2013 Octubre 2017

Sistema de P Puntos y Puntos y
. untos - . .
puntuacion dinero dinero
Tareas asignables Si No Si Si
App/ W?P paralos Si Si Si No

ninos

Como se aprecia en la Tabla 1 muchas de las opciones que existen actualmente ofrecen
una version y una aplicacion para moviles, pero sblo la mitad las ofrece gratuitamente.
Con respecto a los sistemas de pagos, algunos ofrecen puntos y dinero, otros puntos o
directamente no ofrece opcion. Dado que ninguno de los servicios actuales brinda una
solucion completa, se ha decido realizar una propia en la que priorizaremos sus
funcionalidades en el siguiente apartado.

2. Priorizacion de funcionalidades

Después de analizar las aplicaciones existentes en el mercado nos encontramos en la
situacion de esclarecer nuestras prioridades en el desarrollo de la aplicaciéon. En la
Figura 5 se muestra una representacion usando el método MoSCoW para identificar
estas prioridades. Este trata de establecer los requisitos por orden de prioridad, donde
los més importantes para el producto deben cumplirse primero para tener mas
posibilidades de éxito. El método MoSCoW es un acrénimo formado por las primeras
letras del Inglés: Must, Should, Could y Won't [9].
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« Gestién de tareas
« Tareas asignables
« Tareas con recompensas monetarias
« Aplicacién en Android
« Aplicacién con versiones para padres e hijos
o Gratuita
« Acceso seguro a los datos

» Control de activaciones de los ususarios
« Ayuda y tutoriales integrados

« Recompensacion de las tareas mediante puntos y lista de deseos.
« Aplicacion web
« Aplicacién en i0S

« Almacenamiento local y acceso sin conexion
« Tareas compartidas
« Listas compartidas

Figura 5: Representaciéon del método MoSCoW sobre prioridades para el
desarrollo de la aplicacion.

Las cualidades que tiene que implementar la aplicacion final se dividen en cuatro
partes. La primera tiene que ver con la gestién de tareas; éstas, tienen que ser
asignables a los miembros de la familia y deben de tener una recompensa para motivar
a los hijos/as. La segunda parte tiene que ver con la capa de presentaciéon; por el
momento solamente se implementara la aplicacion sobre Android, ya que éste el
sistema operativo movil mas usado en Espafia y el uso del teléfono movil es més
elevado que el de ordenadores personales. Ademaés, esta aplicacion contara con una
version para que la usen los padres, madres o tutores y de una version para los hijos/as.
Aun siendo desarrollada s6lo en Android, por el lado del servidor se implementara de
tal forma que las llamadas puedan ser usadas por cualquier sistema (Web o iOS) que se
implemente mas adelante. La tercera parte presenta que la aplicacion ha de ser
gratuita. La cuarta parte tiene que ver con la seguridad de los datos que vamos a
almacenar; ya que contaremos con informacion relacionada con los nifios hay que
cerciorarse de que el acceso y almacenamiento de estos datos es seguro.

En lo referente a las cualidades que deberia implementar la aplicacion final se dividen
en dos segmentos. El primero es la gestion de activaciones de los miembros de la
familia. Para que los miembros de la familia no tengan que crear usuarios y anadirlos a
la familia; seran los nuevos usuarios los que se registren y pidan acceso a una familia
determinada; no podra acceder a los datos relativos a la familia hasta que alguno de los
miembros (Padres) autoricen el acceso. La segunda parte tiene que ver con la
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usabilidad de la aplicaciéon. Para ello se deberian incluir tutoriales o ayudas no
intrusivas para que faciliten al nuevo usuario el uso de la aplicacion.

En lo relacionado a las cualidades que son deseables, es decir, que se implementarian si
se dispusiera de més tiempo, se dividen en tres.

La primera parte tiene que ver con el sistema de recompensa a los hijos/as. Por el
momento sblo se implementara la recompensa monetaria dado que tiene mas alcance
de uso con respecto a la edad de los hijos/as. Para llegar a un mercado un poco mas
joven se podrian anadir un sistema de recompensa basado en puntos canjeables a
través de unas listas de deseos.

La segunda parte es la implementacion de la aplicacion en iOS para llegar a
practicamente la totalidad del mercado movil.

La tercera parte es la implementacion de una aplicacién web para la gestion de la
familia y las tareas.

En cuanto a los requisitos que estan descartados de momento, pero que en un futuro
podrian tenerse de nuevo en cuenta y ser reclasificados en una de las categorias
anteriores, son: el almacenamiento local de la informacién de las tareas para ser
accedido sin conexion a internet y la posibilidad de tener listas y tareas compartidas. El
problema que puede ocasionar el almacenamiento local es que, a diferencia de la
informacion en el servidor que puede ser modificada por distintos miembros al mismo
tiempo sin alterar la cohesion, la coherencia de los datos podria verse afectada si la
informacion fuera modificada por distintos miembros en estado desconectado. Por ello,
y dada la complejidad que requeriria controlar estos cambios debidamente, se
implementara en futuras versiones en caso de ser necesario. En cuanto a las tareas y
listas compartidas decir que, aunque pueden resultar utiles, no son esenciales para
obtener los objetivos de la aplicacion.

3. Sistemas operativos maéviles

Actualmente existen dos sistemas operativos moviles que tienen casi la totalidad del
mercado mundial: Android 84.1% e i0OS 14.8% [10]. En Espana, el uso de Android se
eleva atin mas, llegando a un 92% y esto hace imprescindible que la primera aplicacion
movil que se desarrolle sea en esta plataforma [1]. A continuacién explicaremos como
esta estructurado el sistema operativo y los puntos fuertes y débiles que podemos
encontrar en él.

Android
La aparicion del sistema operativo movil Android en 2008 y su rapido crecimiento dio
acceso a un nuevo mercado de aplicaciones por explotar.

El sistema funciona sobre un nucleo basado en Linux que se encarga de
funcionalidades subyacentes, como la generacion de subprocesos, la seguridad, la
gestion de memoria, energia, pantalla, etc.

La capa de abstraccion de hardware (HAL) ofrece interfaces estindares para que sean
explotadas por el dispositivo usando el framework de Java de nivel més alto.

En las primeras versiones de Android se utilizaba una méquina virtual Java propia
llamada Dalvik que se sustituy6 a partir de la version 5 por ART, la cual se encarga de
compilar en tiempo de instalacidon la aplicacién para que esté optimizada para el
dispositivo, de recolectar los datos no utilizados (Garbage collector) y de mejorar la
compatibilidad en la depuracién de las aplicaciones. Tanto la capa HAL como el
runtime ART se basan en cédigo escrito en C o C++ por lo que requieren las librerias
nativas que soportan la ejecucion.
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El conjunto de funciones del sistema operativo Android esta disponible mediante un
API escrito en Java. Esta API se encarga de lo necesario para crear aplicaciones de
Android simplificando la reutilizaciéon de componentes del sistema y servicios centrales
y modulares. En la figura Figura 1 se muestra la pila de software Android en la que se
aprecian todas las capas descritas anteriormente [11].

System Apps

Calendar Camera

Java API Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Media Framework OpenGL ES

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC)

Keypad Bluetooth Camera

Shared Mel

Power Management

Figura 6: Pila de software de Android [11]

Las aplicaciones en Android se basan en el uso de Activities, que se trata de un
componente que contienen una interfaz con la que los usuarios pueden interactuar.
Cada Activity tiene un ciclo de vida que hay que controlar: creacidon, pausa,
destruccién, reanudacién... Este se realiza mediante el uso de callbacks que se
implementan en la clase que la contiene. En versiones posteriores de Android se
introdujeron Fragmentos (Fragments) que permitia fraccionar la Activity en pedazos
para que fuesen reutilizables. Cada fragmento representa un comportamiento o una
parte de la interfaz de usuario en una Activity, combinando varios o sustituyéndolos se
pueden crear aplicaciones més dindmicas y rapidas sin necesidad de lanzar nuevas
Activities [11].

Como puntos fuertes del sistema operativo Android podemos destacar los siguientes:

1. Eleccion de teléfono movil: Android distribuye su sistema operativo a
través de licencias con fabricantes de teléfonos, por lo que existen gran variedad
de teléfonos con distintos precios y caracteristicas usando un mismo sistema
operativo a distintos precios. Aunque también puede ser un punto débil del
ecosistema.
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2. Android Market o Google play: dado el bajo precio de publicar las
aplicaciones en la tienda y la gran cantidad de usuarios que tienen acceso a ésta.
Aunque también permite la instalacion de aplicaciones de cualquier parte.

3. Sistema Abierto: Android permite editar la apariencia de su interfaz, por
parte de los fabricantes y de terceros, e instalar aplicaciones de los fabricantes
en los teléfonos. Esto supone una libertad a la hora de personalizar la interfaz
de tu dispositivo, pero puede verse afectado por la falta de optimizacion de las
interfaces o un problema de seguridad y privacidad en el caso de las
aplicaciones instaladas por defecto.

Como puntos débiles podemos destacar los siguientes:

1. Fragmentacion: aunque Android saque actualizaciones de su sistema
operativo o parches de seguridad, estos solo llegan en pocas circunstancias o
con mucho retraso a los usuarios finales, dado que estas actualizaciones se
tienen que realizar a través del fabricante del teléfono movil. Dada esta
fragmentacion de versiones dentro del mismo sistema hace que los
desarrolladores tengan que dedicar més tiempo en desarrollar las aplicaciones
para una determinada version o tener que prescindir de una funcionalidad por
la falta de usuarios en la versién de Android compatible. En la Figura 7 se
muestra la distribucién de las distintas versiones de Android y su evolucion con
respecto al tiempo.

2. Problemas de seguridad: Android siempre estuvo disefiado para permitir a
los usuarios cargar software de fuentes que no son de confianza, por lo que el
modelo de seguridad debe ser "condensado” en el teléfono y no puede depender
de procesos de revision externos. Cada aplicacion en Android se asigna a si
misma un UID durante la instalaciéon, y la aplicacion del usuario no tiene
derechos fuera del acceso a su directorio principal, la capacidad de ejecutarse y
escribir en la pantalla [12]. La instalacion de cualquier aplicacién sin las
revisiones que se realizan en la Play Store o en la App Store hace que la
posibilidad de infectar el Smartphone sea mayor.

Android version
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Figura 7: Distribuciones globales de las distintas versiones de Android [13].
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3. Entorno de desarrollo

Para la creacion de este proyecto se han utilizado diferentes aplicaciones, bibliotecas y
frameworks indispensables para su realizacion. En la presente seccion se explicara
brevemente su utilidad y uso.

1. IDEs y aplicaciones

Durante el desarrollo del proyecto se han usado distintas aplicaciones y entornos de
desarrollo integrado (IDE) para el desarrollo de distintas facetas del trabajo. A
continuacion, se explicaran brevemente los programas empleados y su utilizacion.

IntelliJ IDEA

Para el desarrollo del servidor que usara la aplicacién movil se ha
dispuesto de este entorno de desarrollo integrado (IDE), dadas las
facilidades que aporta cuando se emplean los frameworks en la
implementacion, los cuales se exponen mas adelante. IntelliJ IDEA
tiene dos ediciones:

1. Community Edition: gratuita y de cddigo abierto en la cual se basa el IDE
que ofrece Google para el desarrollo de las aplicaciones, Android Studio.

2. Ultimate Edition: una versibn de pago que ofrece soporte para los
frameworks usados en el proyecto. Ademas, tiene integrada una gestion de
bases de datos de gran interés que permite construir todo el proyecto usando
una unica aplicacion.

En este caso se ha empleado la version de pago usando una licencia de estudiante
gratuita que ofrecen por ser miembro de una universidad.

Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de
aplicaciones para Android, que como se ha dicho anteriormente, se basa en IntelliJ
IDEA. Ademas del editor de c6digos y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ,
Android Studio ofrece atin mas funciones que aumentan la productividad durante la
compilacidon de apps para Android [14]. Entre ellas se incluye un gestor de maquinas
virtuales que emulan moviles Android para realizar pruebas, un editor de traducciones
de strings...

Postman

Se trata de una aplicacién para el testeo de APIs. Se ha

utilizado para probar el correcto funcionamiento de las

llamadas al API creadas en el servidor antes de

implementar en la aplicacién mdvil el soporte para ellas. Hablamos de un software con
distintas modalidades de pagos, siendo la gratuita mas que suficiente para este
proyecto. Asimismo, se ha usado para realizar pruebas de estrés con la version final del
servidor por tal de determinar el correcto funcionamiento ante situaciones adversas.

Gitlab

Para el control de versiones del software se ha utilizado GIT ya que sus funcionalidades
y su versatilidad lo hacen esencial para cualquier desarrollo software. Todo el codigo,
documentos y utilidades estan alojados en un repositorio en Gitlab. Se ha usado ésta
por ofrecer un gran abanico de opciones y ser completamente compatible con los IDEs
utilizados. Ademas, cuenta con repositorios privados al contrario de otras opciones mas
empleadas como Github.
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Pencil

Pencil es una aplicacion disefiada con el proposito de proporcionar una herramienta de
creacion de prototipos de GUI gratuita y de codigo abierto [15]. Su principal uso ha sido
la creacion de bocetos de las interfaces en Android y la creacion de diagramas de flujo y
de casos de uso para la aplicacion Android y el servidor.

2. Bibliotecas y frameworks

Para la realizacion del proyecto se ha dispuesto de distintas bibliotecas y frameworks
que ofrecen diferentes soluciones, desde el arranque de las aplicaciones hasta las
actualizaciones de la base de datos. En este apartado se muestran los mas usados e
importantes en el proyecto.

Spring

Spring es un framework para el desarrollo de aplicaciones que se encarga de resolver
dependencias en tiempo de compilacion que permite construir sistemas desacoplados.
En los inicios Spring se componia de solamente de las inyecciones de dependencias,
pero, hoy en dia se compone de distintos proyectos que permiten la construccion de
una aplicacion de nivel empresarial. De entre los distintos proyectos se han usado los
siguientes:

1. Spring Boot: se utiliza para configurar la aplicaciéon en la compilacién y en la
ejecucion de la misma. Entre otras cosas, permite incrustar el codigo en
servidores Tomcat o Undertow, resuelve dependencias de bibliotecas propias y
de terceros y proporciona funciones para la métrica y controles de estado
cuando la aplicaciéon se encuentra en produccion [16]. En nuestro caso, se ha
utilizado para el desarrollo y el arranque del servidor de la aplicacion.

2. Spring Data: Spring Data se encarga de proporcionar un modelo de
programacion basado en el modelo Spring que sea coherente con el acceso a los
datos, sin perder los rasgos especiales del almacén de datos subyacente. Facilita
el uso de tecnologias de acceso a datos, bases de datos relacionales y no
relacionales [17]. Se ha empleado para acceder a la base de datos MySQL
integrada en el servidor. Como se puede apreciar en la Figura 8, el uso de Spring
Data es muy simple y potente, permitiendo un acceso rapido y seguro a los
datos. Este se realiza simplemente escribiendo una “versi6én” de SQL en un
método Java con los parametros de los métodos como variables de bisqueda.
Tal como se muestra en la Figura 8, se ve el uso de Spring Data en un
repositorio que representa el acceso a la tabla de Parent. El acceso a los datos se
puede realizar como se ha comentado antes con la “version” de SQL o mediante
anotaciones, “@Query” y “@Param”, en los métodos. En estas anotaciones se
pude escribir directamente el SQL que se quiere ejecutar al llamar al método
inmediatamente inferior.

Warnings( )
tory

ParentRepositaory JpaRepository<Parent, Long> {

@Query(value = p rent p p. .id = :familyID")

List<Parent> findAl1lByFamilyID(@Param( ) Long familyID)
Parent findOneParentByUserIdEquals(Long userId)
List<Parent> findAllByFamilyIdEqualsAndActiveStatusEquals(Long family_id, ActiveStatus activeStatus)

Parent findOneParentByIdEquals(Long parentId)

Figura 8: Ejemplo de uso de Spring Data JPA
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3. Spring Security: como la aplicacion contiene informacion relacionada con
nifos, la seguridad es muy importante. Para garantizar dicha seguridad en el
acceso a los datos se ha utilizado Spring Security. Se encarga de proporcionar
autenticacion y autorizacién para aplicaciones Java. El punto fuerte del
framework es la facilidad con la que se puede ampliar y configurar para cumplir
con los requisitos de la aplicaciéon en desarrollo [18].

4. Spring MVC REST: forma parte del framework de Spring, el cual se encarga
de facilitar la creacion de llamadas REST mediante anotaciones Java. Se ha
utilizado para crear las llamadas al servidor que realiza la aplicacion Android.

Angular 5

Para la creacion de la administracion en la web de las entidades del servidor se ha
usado Angular 5. Angular es un framework que facilita la creacion de aplicaciones en la
web, combinado plantillas declarativas, inyeccion de dependencia, herramientas de
extremo a extremo y mejores practicas integradas para resolver los problemas durante
el desarrollo [19]. Para ello utiliza TypeScript, una extension de JavaScript, que agrega
tipos, clases y modulos opcionales en él. Cuando se compila TypeScript se traduce a
JavaScript legible y basado en los estandares, pudiendo ser usado en cualquier
navegador [20].

Jackson Project

Jackson es un conjunto de herramientas de procesamiento de datos para Java (y la
plataforma JVM), incluida la biblioteca de generador / analizador sintactico JSON, la
biblioteca de enlace de datos (POJO y JSON) y los modulos de formato de datos
adicionales para procesar datos codificados en texto plano [21]. Se ha empleado tanto
en el servidor como en la aplicacién Android, para pasar objetos Java a través de
internet entre ambos.

3. JHipster

JHipster es una parte esencial en la creacion del servidor. Se trata de un generador de
codigo para desarrollar aplicaciones web modernas y Microservices. Para la creacion
del codigo, el generador realiza una serie de preguntas (Figura 9) para configurar la
aplicacion [22]. Entre ellas podemos destacar:

1. “éQué tipo de aplicacion te gustaria crear?”: permite escoger entre una
aplicacion monolitica, dos tipos diferentes de Microservices y un servidor de
autenticacion UAA.

2. “éQué tipo de autenticacion le gustaria usar?”: permite escoger entre
JWT, HTTP Session Authentication y OAuth.

3. “éQué tipo de base de datos te gustaria usar?”: se puede seleccionar
distintos tipos de bases de datos, tanto SQL como no-SQL. Entre las distintas
opciones destacamos: MySQL, PostgreSQL, MSSQL, Oracle, MongoDB,
Cassandra o Couchbase.

4. “éQué framework le gustaria usar para el cliente?”: aqui se puede
seleccionar el framework que va a ser usado en el cliente. Tienes dos opciones:
Angular 5+ o React.

Para este proyecto se ha empleado la siguiente configuracion:

Tipo de aplicacion: monolitica.

Tipo de autenticacion: JWT.

Tipo de base de datos: SQL.

Base de datos en desarrollo y producciéon: MySQL.
Framework en el cliente: Angular 5.

Sistema de construccion de codigo: Gradle.
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http://www.jhipster.tech

Welcome to the JHipster Generator v4

If you find JHipster useful consider supporting our collective https
Documentation for creating an application: 3 t

Application files will be generated in folder:

JHipster update available: 4.14.4

Run

Which *type* of application would you like to create? Mor

What is the base name of your application?

What is your default Java package name? f

Do you want to use the JHipster Registry to conf\gure. nomtor and scale your apphcatlon7 N
Which *type* of authentication would you like to use? JWT e 3 2 w a
Which *type* of database would you like to use? H2, MySQL, M

Which *production* database would you like to use? My

Which *development* database would you like to use L

Do you want to use the Spring cache abstraction? Yes, wit

Do you want to use Hibernate 2nd level cache? N

Would you like to use Maven or Gradle for building the backend?

Which other technologies would you like to use?

Which *Framework® would you like to use for the client? Angu

Would you like to enable *SASS* support using the LibSass stylesheet preprocessor? Yes
Would you like to enable internationalization support? Yes

Please choose the native language of the application

Please choose additional languages to install Catalan, E

Besides JUnit and Karma, which testing frameworks would you like to use?

Would you like to install other generators from the JHipster Marketplace? No

Figura 9: Preguntas del generador de codigo JHipster

JHipster se encarga de poner a punto un servidor escrito en Java, en base a la
configuracion previa, usando Spring y los frameworks explicados anteriormente. Por
otra parte, JHipster prepara la aplicaciéon para entrar en produccién, habilitando la
posibilidad de desplegar la aplicacion en multiples proveedores, como AWS, Docker o
Heroku, y también permite generar un JAR ejecutable o un contenedor Docker para
poder ser desplegado en un servidor cualquiera. En este proyecto, el servidor se ha
desplegado en Heroku dado que ofrecian una opcion gratuita de alojamiento sin
necesidad de asignarle un dominio propio. Al servidor se accede tras este enlace:

desde un navegador para entrar a la configuraciéon y a la
supervision. La aplicacion Android hace uso de ese servidor para realizar peticiones al
API y disponer de informacion que almacena.

JHipster Domain Languaje (JDL)

JHipster proporciona un lenguaje que permite configurar su dominio, describir todas
las entidades que confirman una aplicacién y sus relaciones en un solo archivo.
También se pueden configurar algunos aspectos internos del servidor, como el uso de
Services mediante interfaz Java o el uso de Mapstruct para la conversion entre objetos
Java, y de la aplicacion web, como paginaciones, scrolls infinitos o basquedas usando
elasticshearch.

Una vez creado el archivo de configuracion se debe ejecutar un comando del generador

JHipster que lee el documento y genera las clases, tablas, interfaces y demas
componentes necesarios para satisfacer lo especificado.
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JSON Web Token (JWT)

JSON Web Token es el método de autenticacion utilizado en el servidor. Se trata de un
estandar abierto que define una forma compacta y autbnoma para transmitir de un
modo seguro informacion entre dos partes mediante un objeto JSON. Esta informacion
puede ser verificada y es confidencial, pues esta firmada digitalmente. Los JWT se
pueden firmar usando una clave secreta (con el algoritmo HMAC) o con un par de
claves publicas / privadas usando RSA.

El uso mas comtn de JWT es la autenticacion. Una vez que el usuario haya iniciado
sesién, cada solicitud posterior incluird el JWT en las cabeceras HTTP, lo que le
permitira acceder a las rutas, servicios y recursos permitidos con ese token. Se emplea
ampliamente hoy en dia, debido a su pequena sobrecarga y su capacidad de ser
integrado facilmente en diferentes dominios [23].

En la Figura 10 se muestra un ejemplo de un token utilizado en el proyecto. El token
JWT se compone de 3 partes: la primera especifica el algoritmo de cifrado y el tipo de
token, la segunda parte es la carga del mensaje y la Gltima es la firma de verificacion de
éste. En la muestra se puede visualizar que se ha usado el algoritmo HS512 y que el
nombre del usuario es ‘padre1’ (con los roles asignados de Parent y User) y la fecha de
expiracion del token. Estos datos se verificaran en el servidor usando la clave secreta
almacenada en él.

HEADER:
eyJhbGci0iJIUzUxMiJ9.eyJzdWIiOiJwYWRYZTE
iLCJhdXRoIjoiUk9MRVIQQVJFT1QsUk9MRVIVUBY {

iwi c "alg”: "HS512
STiwiZXhwIjoxNTI5SMzQzNTUzfQ.

}

PAYLOAD:

VERIFY SIGNATURE

Figura 10: Ejemplo de token JWT
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4. Especificacion

GeFa se ha desarrollado usando un modelo en capas, la cual, es una técnica de software
que divide la aplicacion en distintas capas, normalmente 3, que solo se comunican con
la capa inmediatamente superior o inferior. De esta forma, el conjunto de la aplicacion
se encuentra desacoplada siendo posible modificaciones en las capas o sustituirlas sin
afectar al resto [24]. El modelo en capas mas utilizado es el modelo a tres capas, el
mismo que hemos usado para desarrollar este sistema. Este modelo se compone de los
siguientes niveles:

1. Capa de presentacion: es la interfaz que el usuario final ve y usa.

2. Capa o logica de negocio: en ésta se define todas las reglas que se deben
cumplir para la correcta ejecucidon del programa.

3. Capa de datos: es la encargada de realizar transacciones con bases de datos
y con otros sistemas para obtener o introducir informacién al sistema.

Dada esta estructura desacoplada, el desarrollo de la aplicacion en Android es
solamente una capa de presentacion, estando la capa de negocio y de datos en el
servidor. Con esto, el desarrollo a futuro de una aplicacién web o iOS serd mucho méas
rapida y agil.

Una vez especificado la estructura del sistema, podemos considerar a los siguientes
actores involucrados:

1. El usuario de la aplicacion. Este a su vez de divide en dos: Padres e hijos.
2. Elsistema de gestion.
3. Elsistema de bases de datos.

A continuacion, se expondran cada una de las capas que componen el sistema GeFa:
Logica de negocio (Capa de negocio), Capa de presentacion y Capa de persistencia
(Capa de datos).

1. Légica de negocio

Para ilustrar el funcionamiento de la légica de negocio se van a utilizar diagramas de
casos de usos y su consecuente tabla explicativa. Dado que la aplicacién abarca una
cantidad moderada de casos de uso, se ha optado por mostrar solamente los que
consideramos mas representativos de la aplicacion.

1. Caso de uso 01: Crear una familia.

Caso de uso 02: Unirse a una familia.

Caso de uso 03: Crear una tarea.

. Caso de uso 04: Crear un pago.

. Caso de uso 05: Marcar una tarea como pendiente de confirmacion.
. Caso de uso 06: Marcar una tarea como completada.

~7. Caso de uso 07: Activar un usuario.

oU bW

En la Figura 11 se muestran los casos de uso de la aplicacion GeFa que realizan los
actores usuarios de la aplicacion.
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Crear una familia

Tabla 2: Caso de uso 1, Crear una familia.

Crear una Familia

Este caso de uso corresponde a la acciéon de crear una familia,
iniciada por un Padre, Madre o Tutor. Esta accion se lleva a
cabo después de que el usuario se registre en el servicio,
dando la opcidén de crear una familia o unirse a una existente.

Descripcion

Para poder crear una familia el usuario tiene que estar

S e registrado y autenticado como Padre, Madre o Tutor.

Paso Accion

El usuario pulsa sobre el boton de crear una familia

1
nueva.
El sistema de gestion solicita los datos de la nueva
familia: nombre, dia de la semana que se realizan
. los pagos y la frecuencia de éstos.
Secuencia normal 2

En el apartado de la capa de persistencia se
detallan cada uno de los campos.

El usuario pulsa el boton de guardar una familia, se
3 envian los datos al sistema de gestion y se guarda
en la base de datos.

Como resultado de este caso de uso se crea una familia con
un unico miembro, el creador, activado. Esto quiere decir que
es el tnico autorizado para activar nuevos usuarios, para
crear tareas y realizar pagos.

Resultado

Ne°o Accion y Consecuencia
Excepciones Si el campo de nombre no se ha rellenado se le
1 notifica al usuario, los otros campos adquieren un
valor por defecto.
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Unirse a una familia

Tabla 3: Caso de uso 2, Unirse a una familia.

Unirse a una familia

Este caso de uso corresponde a la accién de unirse a una
familia, iniciada por un usuario, ya sea de tipo Parent o
Child. Esta accion se lleva a cabo después de que el usuario se
registre en el servicio, dando la opcién de crear una familia o
unirse a una existente.

Descripcion

Para poder unirse a una familia el usuario tiene que estar

Precondicion . .
registrado y autenticado.
Paso Accién
. El usuario pulsa sobre el bot6n de crear una familia
nueva.

El sistema de gestion solicita el identificador tinico
2 de la familia. En la propia ventana se le indica
como puede obtener el identificador.

Secuencia normal

El usuario pulsa el botén de unirse a una familia, se
3 envian los datos al sistema de gestion y se guarda
en la base de datos.

Como resultado de este caso de uso, el usuario queda unido a
una familia, pero, en estado pendiente de aprobacion. Hasta
Resultado ; . . , p

que un usuario autorizado no active a éste, no podra
interactuar con la familia (ni ver ni crear datos en relacion).

Neo Accion y Consecuencia
Excepciones . . .
p . Si el campo del identificador no se ha rellenado se
le notifica al usuario y se paraliza la activacion

.



Crear una tarea

Tabla 4: Caso de uso 3, Crear tarea.

Crear una Tarea

Este caso de uso corresponde a la accion de crear una tarea,

Descripcion . . .
p iniciada por un usuario de tipo Parent.

Para poder crear una tarea el usuario ha de ser de tipo
Precondicion Parent, estar unido y activado en la familia, y que exista, al
menos, un hijo también activado.

Paso Accion

El usuario pulsa sobre el boton de crear una nueva

1 .. .
tarea para un hijo determinado.
El sistema de gestion solicita los datos de la nueva
tarea: nombre, descripcion, icono, pago,
penalizacion, si es obligatoria u opcional, entre
Secuencia normal 2 otras.

En el apartado de la capa de persistencia se
detallan cada uno de los campos.

El usuario pulsa el bot6n de guardar una nueva
3 tarea, se envian los datos al sistema de gestion y se
guarda en la base de datos.

Como resultado de este caso de uso, se ha creado una tarea en
estado PENDING, que, tanto el padre como el hijo, al que ha
Resultado asignado la tarea, pueden ver en su lista de tareas. En el caso
del padre para poder comprobar la evolucién de las tareas del
hijoy, en el caso del hijo, para ver las tareas pendientes.

Neo Accion y Consecuencia

En la creacion de la tarea existen algunos campos
con la obligacién de rellenarlos. En caso de no
rellenarse, se le notificara al usuario para que los
complete.

Excepciones
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Crear un pago

Tabla 5: Caso de uso 4, Crear un pago.

Crear un Pago

. Este caso de uso corresponde a la accién de crear un pago,
Descripcion o . .
iniciada por un usuario de tipo Parent.

Para poder crear un pago el usuario ha de ser de tipo Parent,
estar unido y activado en la familia, y que exista, al menos,
un hijo también activado y con tareas completadas.

Precondicion

Paso Acciéon
. En el apartado para un hijo determinado, el padre
pulsa sobre el boton de crear un pago nuevo.

> El sistema de gestion le muestra las tareas
realizadas por el hijo y la cuantia final de la paga.

El padre selecciona las tareas por las que quiere
que se realice el pago. Por defecto el sistema le
marca todas las tareas pendientes de pago. Estas
tareas son las que tienen el estado de
e COMPLETED.

Secuencia normal

En el apartado de la capa de persistencia se
detallan cada uno de los campos y los estados.

El usuario pulsa el boton de crear un nuevo pago,
4 se envian los datos al sistema de gestion y se
guarda en la base de datos.

Como resultado de este caso de uso, desaparecen de las listas
de tareas del padre y del hijo aquellas por las que se ha
efectuado el pago. Ademas, el hijo/a tendra disponible el
detalle del mismo en su correspondiente apartado en la
aplicacion.

Resultado

Neo Accion y Consecuencia

. Si el hijo/a no tiene ninguna tarea completada, se
cancela la creacion del pago.
Excepciones
Si el padre deselecciona todas las tareas
> completadas del pago, se bloquea la realizacion y
se le indica que no puede realizarse un pago sin
tareas.
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Marcar una tarea como pendiente de confirmacion

Tabla 6: Caso de uso 5, Marcar una tarea como pendiente de confirmacion.

Marcar una tarea como pendiente de confirmacion

Este caso de uso corresponde a la accién de marcar una tarea
Descripcion como pendiente de confirmacion, iniciada por un usuario de
tipo Child.

Precondicién Para poder cambiar el estado de una tarea ha de existir una
tarea que tenga el estado PENDING.

Paso Accién

En la lista de tareas, un hijo/a pulsa sobre el boton

. de tarea completada.
Secuencia normal

El sistema de gestion se encarga de cambiar el
estado de la tarea en la base de datos.

Como resultado de este caso de uso, la tarea en cuestion pasa
Resultado a estar en el estado de pendiente de confirmacién que sera
revisado por un padre.

Neo Accién y Consecuencia

Excepciones

35



Aplicacién movil para la gestion de tareas domésticas en familias con hijos

Marcar una tarea como completada

Tabla 7: Caso de uso 6, Marcar una tarea como completada.

Marcar una tarea como completada

Este caso de uso corresponde a la accion de marcar una tarea
como completada, iniciada por un usuario de tipo Parent.
Esta accion hara que una tarea pase a estado COMPLETED y
esté disponible para formar parte de un pago.

Descripcion

s . Para poder cambiar el estado de una tarea ha de existir una
Precondicion . .
tarea que tenga el estado de pendiente de confirmacién.

Paso Accién y Consecuencia

En la lista de tareas de un hijo/a, el padre, pulsa

. sobre el boton de tarea completada.
Secuencia normal

El sistema de gestion se encarga de cambiar el
estado de la tarea en la base de datos.

Como resultado de este caso de uso, la tarea en cuestion pasa
Resultado a estar en el estado COMPLETED para que esté disponible
para formar parte de un pago futuro.

Neo Accion y Consecuencia

Excepciones
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Activar un usuario

Tabla 8: Caso de uso 7, Activar un usuario.

Activar un usuario

e . Este caso de uso corresponde a la accion de activar un
Descripcion

usuario, ya sea de tipo Parent o Child.

s . Para poder activar a un usuario, el usuario actual ha de ser de
Precondicion

tipo Parent y estar unido y activado en la familia.

Paso Accién

En la pantalla principal el padre, madre o tutor
vera que hay una notificacion en la cual dira que
1 existen usuarios que quieren unirse a la familia. El
padre, madre o tutor pulsara el boton para ir a la
pantalla de notificaciones de la familia.

Secuencia normal

El padre, madre o tutor ahora vera un listado de los
2 usuarios que quieren unirse. Pulsara sobre aquel
que quiera autorizar.

El sistema de gestion se encarga de cambiar el
3 estado de activacion del usuario seleccionado en la
base de datos.

Como resultado de este caso de uso, el usuario seleccionado

pasaré a estar activado. Esto quiere decir que a partir de ese

Resultado momento el usuario puede hacer login dentro de la familia y
tendra distintas acciones y accesos dependiendo si es de tipo

Parent o Child.

NO

Accion y Consecuencia
Excepciones
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2. Capa de presentacion

Como se ha explicado anteriormente, la forma desacoplada de la l6gica de negocio, la
capa de persistencia y la capa de presentacion hacen que se puedan realizar
adaptaciones a otras plataformas solamente desarrollando la capa de presentacion.
Esto nos permitira equipararnos a otras soluciones actuales, mostradas en el estado del
arte, creando una aplicacién web y una aplicaciéon en la plataforma iOS en un futuro.
Para este proyecto se ha marcado como prioritario desarrollar una aplicacién en
Android. Para ello se expondra el disefio de la capa de presentacion de la aplicaciéon
GeFa en Android utilizando bocetos, asociados a los casos de uso expuestos en el
apartado anterior, que idean el funcionamiento de la interfaz final de la aplicacion.

Crear una familia

En la Figura 12 se muestra un boceto de la interfaz en la aplicacién Android para llevar
a cabo el Caso de uso 1 (pag. 31) para la creacion de una familia. La interfaz constara de
tres entradas de datos y un boton de accion. En lo referente a las entradas de datos,
habra un campo de texto para introducir el nombre de la familia y dos spinners
(Dropdown o ChoiceBox) para seleccionar el dia de paga y el periodo de pagos, que son
enumerados, en la familia. Por dltimo, habra un botén que accionara la creaciéon de la
familia enviando los datos al servidor, el cual, almacenara la nueva familia en la base de
datos.

Nombre de la familia
Nombre
Dia de paga

SPINNER

Periodo de pagos

Semanalmente

Mensualmente

Figura 12: Boceto para crear una familia.
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Unirse a una familia

En la Figura 13 se expone el boceto de la interfaz en la aplicacion Android para llevar a
cabo el Caso de uso 2 (pag. 32) para unirse a una familia existente. La interfaz constara
de un texto explicativo, una entrada de datos y un boton de accion. El texto explicativo
expondra la necesidad de una familia para la asignacion de la familia y revelara la
forma de obtener el identificador de la misma dentro de la aplicacién de un usuario ya
activado. En lo referente a la entrada de datos, habra un campo de texto para introducir
el identificador. Finalmente, habrd un botén que accionara la unién a una familia
enviando los datos al servidor, el cual almacenara los cambios en el usuario para unirse
a ella en la base de datos. Una vez confirmados los cambios en la base de datos, se
pasara a una nueva ventana de espera para el usuario que acaba de unirse, con un
botdn para intentar hacer login en la aplicacion.

Explicacion de GeFa Explicacién de GeFa
y manual para y manual para
obtener ID o)

Explicacion de GeFa
C/ Unlandoss a i farila sobre la espera de la

2 activacion

d f g h

z x ¢cvhbnm@a@

Figura 13: Boceto para unirse a una familia.
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Crear una tarea

En la Figura 14 se muestra un boceto de la interfaz en la aplicacién Android para llevar
a cabo el Caso de uso 3 (pag. 33) para la creacion de una tarea. La interfaz constara de
varias entradas de datos y distintos botones de acciéon. En lo referente a las entradas de
datos, habran los campos de texto necesarios para introducir la informacion referente a
la tarea (nombre, notas, pagos, penalizaciones...) y un selector exclusivo que distinguira
los dos tipos de tarea posibles (Obligatoria u Opcional). También apareceran dos
botones que abrirdn unas ventanas flotantes modales (dialogs) para la selecciéon de un
icono y una fecha limite para la tarea.

Por ultimo, habra un botén que accionara la creaciéon de la tarea enviando los datos al
servidor, el cual almacenara la nueva tarea en la base de datos pudiendo ser ésta ya
mostrada en las listas del hijo/hija a la que ha sido asignada.

Nombre de la tarea

Nombre

Notas Iconos

Notas . . . . .

Tipo de la tarea

@Obligatun‘a @ Opcional . . . . .
0000

Penalizacién

Fecha limite
Fecha limite

10/10/18 Enero 2018

00000
0000
0000

Cerrar

Dialog

Figura 14: Boceto para crear una tarea.
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Crear un pago

En la Figura 15 se expone un boceto de la interfaz en la aplicacion Android para llevar a
cabo el Caso de uso 4 (pag. 34) para la creacion de un pago. La interfaz constara de una
lista de tareas, de un resumen de las cantidades de pago y de un botén de confirmacion.
En lo referente a la lista de tareas, apareceran todas las que se han completado por
parte del hijo, con una caja de verificacion para poder seleccionar si formara parte del
pago. También aparecera un resumen del pago final que se dividira en la paga base y los
extras obtenidos de las tareas opcionales.

Finalmente, habra un boton que accionari la creacion del pago enviando los datos al
servidor, el cual almacenaré el nuevo pago en la base de datos pudiendo ser éste ya
visto en las listas de pagos del hijo/hija.

GeFa

Nuevo pago

Nombre de la tarea

Nombre de la tarea

Nombre de la tarea

Nombre de la tarea

Figura 15: Boceto para crear un pago.
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Marcar una tarea como pendiente de confirmacion

En la Figura 16 se expone un boceto de la interfaz en la aplicacion Android para llevar a
cabo el Caso de uso 5 (pag. 35) para marcar una tarea como pendiente de confirmacion
por parte de un padre, madre o tutor. La interfaz parte del listado de tareas de un
hijo/hija. El cual estara formado por una cabecera que mostrara el porcentaje de
progreso actual divido en tareas completadas, pendientes de confirmacion y pendientes
de completar. El cuerpo principal de la interfaz lo forma una lista de tareas dividida por
secciones segin su estado. Cada una de ellas en la lista estara compuesta por el icono, el
nombre de la tarea y de una caja de verificacion para accionar el cambio de estado de la
misma. Cuando sea accionado, se mostrard un dialog informando de que se esti
actualizando la tarea. Cuando termine se ocultara el dialog y se actualizara la lista,
mostrandola ahora la tarea pendiente de confirmacion en su seccion correspondiente.
Como resultado de este caso de uso, se activara la posibilidad de realizar el caso de uso
6 (Tabla 7)sobre esta tarea.

Nombre de la tarea 1 Guardando cambios

Nombre de la tarea 2 (J
Espere

Nombre de la tarea 2

Nombre de la tarea 3

Nombre de |a tarea 3

Nombre de la tarea 4
Dialog

Nombre de la tarea 4
Nombre de la tarea 5

Nombre de la tarea 5

Nombre de la tarea 1

Figura 16: Boceto para marcar una tarea como pendiente de confirmacion.
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Marcar una tarea como completada

En la Figura 17 se expone un boceto de la interfaz en la aplicacion Android para llevar a
cabo el Caso de uso 6 (pag. 36) para marcar una tarea como completada. La interfaz
parte del listado de tareas de un hijo/a que puede visualizar el padre, madre o tutor. El
cual, estara formado por una cabecera que mostrara la imagen de usuario del hijo/a y
de un titulo indicado quién es (en los casos que no se agregue una imagen de perfil es
esencial para diferenciar las ventanas). El cuerpo principal de la interfaz lo forma una
lista de tareas divididas por secciones segiin su estado. Cada una en la lista estara
compuesta por el icono, el nombre de la tarea y de un botén que accionarid un ment con
opciones sobre la misma. Cuando sea accionado, se mostrara un dialog en la que se
visualizaran tres botones de accién distintos y otro para cancelar la acciéon. Estos
botones serviran para cancelar, editar o marcar como completada una tarea. Cuando se
accione el boton de marcar como completada, se ocultara el dialog y se actualizara la
lista mostrandola ahora completada en su seccién correspondiente en la lista.

Como resultado de este caso de uso, se activara la posibilidad de realizar el caso de uso
4 (Tabla 5) sobre esta tarea.

Tareas de

Opciones

Nombre de la tarea 1 Nombre de la tarea 2

Nombre de la tarea 2

Nombre de la tarea 3

Nombre de la tarea 3 Cancelar
Nombre de la tarea 4

Dialog

Nombre de la tarea 4
Nombre de |a tarea 5

Nombre de la tarea 5

Nombre de la tarea 1

Figura 17: Boceto para marcar una tarea como completada.

a3



Aplicacién movil para la gestion de tareas domésticas en familias con hijos

Activar un usuario

En la Figura 18 se expone un boceto de la interfaz en la aplicacién Android para llevar a
cabo el Caso de uso 7 (pag. 37) para activar un usuario. La interfaz parte del detalle de
familia de un padre, madre o tutor, la cual estara formado por una cabecera que
mostrara la informacion de ésta (nombre, dia de paga y periodo de pagos). El cuerpo
principal de la interfaz lo forma una lista de notificaciones. Cada una de las
notificaciones en la lista estara compuesta por el nombre descriptivo de la alerta y de
un boton que accionara un dialog. Cuando sea accionado, se mostrara un dialog en la
que se mostrara la accion que se va a realizar y las consecuencias de ésta. En este caso,
la consecuencia sera que el usuario activado podra editar los datos relacionados con la
familia. Cuando se accione el botdn activar, se ocultara el dialog y se actualizara la lista
mostrando las notificaciones restantes.

Como resultado de este caso de uso, se activara el usuario seleccionado pudiendo
realizar ya distintos casos de uso sobre la familia.

Familia Apellido Apellido

Familia Apellido Apellido

Dia de paga: Martes Dia de paga: Martes

Periodo de pagos: Semanales Periodo de pagos: Semanales

Notifi GeFa
otificaciones Notificaciones

Usuario 1 quiere unirse a la

Usuario 2 quiere unirse a la
familia

familia

Texto explicativo

Usuario 2 quiere unirse a la

Usuario 3 quiere unirse a la
familia

familia

Cancelar Activar

Usuario 3 quiere unirse a la
familia Dialog

Figura 18: Boceto para activar a un usuario.
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3. Capa de persistencia

En lo que respecta a la capa de persistencia, en este proyecto se ha utilizado un sistema
de base de datos relacional SQL usando como sistema de gestion MySQL. Para la
creacion de la base de datos se ha usado el lenguaje JDL (pag. 26), proporcionado por
JHipster, dado que permite crear con gran facilidad entidades, sus restricciones y sus
relaciones, ademas de poder configurar su comportamiento y gestion en el servidor.

Como se aprecia en la Figura 19, la creacion de
una entidad se realiza de manera sencilla
indicando el nombre y los campos que tiene con
sus tipos de datos y sus restricciones
(obligatoriedad, tamafio minimo, tamafo
maximo...). También permite la creacion de
enumerados que se incluirain como enums Java
en el codigo del servidor, y que en la base de
datos se guardaran como Strings.

Las entidades se convertiran en Objetos Java y,
dependiendo de las relaciones entre entidades,
el objeto puede tener una referencia a otro o
tener una lista de éstos. Las restricciones de las
variables se comprobardan a la hora de la
insercion en la base de datos.

En la Figura 20 se muestra el resultado final de
las entidades con sus relaciones y enumerados
creados con JDL en un diagrama. Las entidades
se identifican con un tnico titulo que indica su
nombre. Para diferenciarlos de los enumerados,
estos tienen un segundo titulo que indica que es
un enum (<<enumeration>>). La entidad User
que no tiene campos, pero si relaciones, la crea
automaticamente JHipster al cargar el modelo.
Esta entidad representa a un usuario registrado
que se comentara mas adelante es este
documento.

entity Task{
name
notes
icon :
taskPayment @),
taskPenalty @),
requiredType RequiredType,
creationDate
status TaskStatus,
completedDate
deadlineDate
cancelledDate
last_modified_date
paymentStatus PaymentStatus,
taskRepeat TaskRepeat

1 TaskRepeat {
ONCE, DAILY, WEEKLY, MONTHLY

enum TaskStatus{
COMPLETED, NOT_COMPLETED,
REQUESTCONFIRMATION,
CANCELLED, PENDING

enum RequiredType{
REQUIRED, OPTIONAL

enum PaymentStatus{
PAID, PENDING, TASK_NOT_COMPLETED

Figura 19: Ejemplo de creacion de
una entidad en JDL.
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Family

name: String*

weekPaym enIDay WeekDays
creationDate: ZonedDateTime
paymentMode: PaymentType

/

<<enumeration>>

WeekDays

Y

SUNDA'

1-* Family
<<enL Parent
image: ImageBlob
PaymentType narr?s:_;&lr;ggp -
WEEKLY parent arent’
creationDate: Zoned ateTme
SCTHLY i ActiveStatus

created ks

1-* Family

Child

name: St

basePay:
image: Imag

tring
birthDate: anal Date
birthDateExtra: Float
Floal

eBl
aalvesmtus Acﬁveslalus

<<enumeration>>

<<enumeration>>

ParentType ActiveStatus
FATHER ACTIVATED
MOTHER REQUESTCONFIRMATION
LEGAL_GUARDIAN NOTACTIVE

<<enumeration>>

RequiredType

REQUIRED
OPTIONAL

userfldgaks

1-* Child
Payment

Baymenlnate ZoneﬂDale‘ﬁme
aseAmount: Fl

extraAmount: Floal
totalAmount: Float*

Tasks

-* Child

Task

name: String™

notes: String

icon: String
taskPayment: Float
taskPrgr&_arlty Flgal rect
requiredType: Requi
creationDate: ZonedDate
status: TaskStatus
completedDate: ZonedDateTime
deadlineDate: ZonedDateTime
cancelledDate: ZonedDateTime,
last_modified_date: ZonedDateTime

|me

entStatus: PaymeniStatus

ﬂepem TaskRepeat

<<enumeration>>

ation>>

TaskStatus

PaymentStatus

COMPLETED
NOT_COMPLETED
REQUESTCONFIRMATION
CANCELLED

PAID
PENDING
TASK_NOT_COMPLETED

PENDING

‘ayment

<<enumeration>>

TaskRepeat

ONCE
DAILY
WEEKLY
MONTHLY

Figura 20: Modelo de entidades final creado con el lenguaje JDL.

Cuando se introduce el modelo de entidades en el generador de codigo JHipster se
encarga de generar el c6digo necesario para las siguientes funciones:

objetos Javay DTOs.

bases de datos, usando Liquibase.

Como

Creacion de los objetos en Java y DTOs para trasmitirlos usando JSON.
Implementacion de Mappers, usando Mapstruct, para hacer la conversion entre

Implementacién de llamadas y servicios CRUD sobre la base de datos, asi como
el acceso mediante un API usando Spring.
Creacion de una web de edicion CRUD para las entidades.
Creacion de tablas extra en la base de datos para gestionar el acceso de usuarios
y sus roles, usando Spring Security (pag. 24).
Creacion de tablas extra para auditorias y para la gestion de actualizaciones de

resultado final se han creado las tablas y las relaciones entre ellas como se

muestra en la Figura 21, que son las que realmente estan generadas en la base de datos

SQL.
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B jhi_user
FHid bigint(20)
B login varchar(50)
HH password_hash varchar(60)
i first_name varchar(50)
& family E last_name varchar(50)
id bigint(20) EH email varchar(100)
0 name varchar(255) i image_url varchar(256)
B week_payment_day  varchar(255) [ activated bit(1)
EH creation_date timestamp il lang key varchar(6)
B payment " varchar(255) activation_key varchar(20)
A A EH reset_key varchar(20)
[ created_by varchar(50)
[ created_date timestamp
£ reset_date timestamp
family_id:id varchar(50)
timestamp & jhLauthority
| T_ §Hiname varchar(50)
Y
EH child
iﬁ id bigint(20) &5 parent . user{id:id authority_rfame:name
[ name varchar(255) filid bigint(20)
f birth,_date date| | 0B mage longblob
[ birth,_date_extra float HH image_content_type  varchar(255) & Inl_user_authority
[ name varchar(255) -
bacepey float| | 77 parent_type varchar(2s5) | | T u2eT4d bigint(20)
Ef image longblob M e ) ) ¥ authority_name  varchar(50)
[ image_content_type  varchar(255) reation Y
il active_status varchar(255) | | D Sctive.status varchar{255)
F user_id bigint(20) | | T Ueertd bigint(20)
£ family_id bigint(20)| LI family_id i bigint(20)
t child;ﬁtd
& payment
FHid bigint(20)
citdl; g :::::: timest:;n:: created |by_id:id
FH extra_amount float
[T total_amount float
¥ child_id bigint(20)
_l paym%vt_id:id I—
FH task EH DATABASECHANGELOG | jhi_persistent_audit_event
Aid bigint(20) Mo varchar(255) ¥ event_id bigint(20)
ffl name varchar(255) [Tl AUTHOR varchar(255) EH principal varchar(50)
Ff notes varchar(255) [ FILENAME varchar(255) H event_date timestamp
B icon varchar(255) [l DATEEXECUTED datetime ffl event_type  varchar(255)
task_payment float [ ORDEREXECUTED int(11) E
] tash ity float [ EXECTYPE varchar(10) event_id|event_id
Hfrequired_type  varchar(255) § MDESUM varchar(35) BR jhi_persistent_audit_evt_data
H creation_date timestamp DESCRIPTION varchar(255) =
f status varchar(255) fH COMMENTS varchar(255) g::‘:‘” var:'hg::‘::g;
Ef completed_date timestamp FTAG varchar(255) T valve varchar(255)
f deadline_date timestamp FH LIQUIBASE varchar(20)
Ef cancelled_date timestamp H CONTEXTS varchar(255)
B lastmodifieddate  timestamp EH LABELS varchar(255)
ff payment_status  varchar(255) B DEPLOYMENT_ID  varchar(10)
fH task_repeat varchar(255)
¢ child_id bigint(20) EE DATABASECHANGELOGLOCK
¥ payment_id bigint(20) D) int(11)
# created_by_id bigint(20) [T} LOCKED bit(1)

B LOCKGRANTED datetime
FH LOCKEDBY varchar(255)

Powered by yFiles

Figura 21: Diserio final de la base de datos.
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A continuacion, se describiran las tablas que conforman la base de datos, la funcién de
los principales campos que almacenan y sus relaciones.

Familia
Esta tabla representa a una familia. En la Tabla 9 se muestran los campos que la

forman. Ademaés, forma la relacion que une a los padres con los hijos, teniendo ésta una
relacion uno a muchos con Child y Parent.

Tabla 9: Descripcion de la tabla Family.

— Identificador tinico de la familia.

Nombre que identifica a la familia. Usado para mostrar un texto
Name « Y
en forma: “Perteneces a la familia x

Se trata de un campo de tipo enumerado que representa del dia
\Weo e byvas de la semana en la que se realizan los pagos. Usado para poder
enviar notificaciones en futuras versiones.

Creation date Fecha de creacion de la familia, solamente informativo.
B e I Campo de‘ tipo enume.rado que representa en que periodos se
realizan la paga: semanalmente o mensualmente.

/.



Padres

Esta tabla representa a un padre, una madre o un tutor legal. En la Tabla 10 se
describen los principales campos que la constituyen. También tiene una relacién uno a
uno con JHI_USER, el cual forma el usuario con el acceso a la plataforma y se deja a la
tabla Parent como una especificacion de un usuario general.

Tabla 10: Descripcion de la tabla Parent.

Parent

Identificador tnico del padre, madre o tutor.

Nombre del padre, madre o tutor. Se utiliza para mostrarlo en
ame

distintas partes de la aplicacion.

I Imagen de perfil del padre, madre o tutor. Se utiliza tanto en la
mage <) . R »
version de la aplicacion para los padres como la de los hijos.
e e Campo de tipo enumerado que identifica si eres padre, lpadre o tutor,
De momento el campo es solamente informativo.
O iiltoikiie Fecha de creacion del padre, madre o tutor, tinicamente informativo.

Campo de tipo enumerado que se utiliza para garantizar el acceso a
una familia y los datos relacionados con ella.

Active status
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Hijos
Esta tabla representa a un/a hijo/a. En la Tabla 11 se describen los principales campos
que la constituyen. Ademas, ésta tiene unas relaciones con otras tablas:

1. Relacién uno a uno con JHI_USER, el cual forma el usuario con el acceso a la
plataforma y se deja a la tabla Child como una especificacién de un usuario
general.

2. Relacion uno a muchos con Task que conformas un conjunto de tareas que tiene
un usuario de tipo Child.

3. Relacién uno a muchos con Payments que relacionan los pagos con un hijo/a.

Tabla 11: Descripcién de la tabla Child.

Child

Identificador tnico del hijo/a.

Nombre del hijo/a. Se utiliza para mostrarlo en distintas partes de

la aplicacion.

Fecha de cumpleafios del hijo/a. Se utiliza para poder pagar un
Birthday extra por ser el cumpleanos. Este aspecto es opcional por parte de
los padres.
Birthday extra En caso dg querer 1nclu1.r el extra por ser el cumpleafios del hijo/a
se asigna una cantidad que se almacena en este campo.
Paga base del hijo/a.
I Imagen de perfil del hijo/a. Se utiliza tanto en la version de la
mage S .
aplicacion para los padres como la de los hijos.

Campo de tipo enumerado que se utiliza para garantizar el acceso a
una familia y los datos relacionados con ella.

Active status

Tareas

Esta tabla representa una tarea asignada a un/a hijo/a. En la Tabla 12 se describen los
principales campos que la forman. Asimismo, esta tabla tiene unas relaciones con otras:

1. Relacion con la tabla Parent que representa el padre, madre o tutor que cred la
tarea.

2. Relacion con la tabla Child que representa el/la hijo/a con la que esté asignada
la tarea.

3. Relacién con la tabla Payment que representa si esta tarea forma parte de un
pago realizado.

/o



Tabla 12: Descripcion de la tabla Task.

Task

Identificador Gnico de la tarea.

Nombre corto de la tarea. Se usa en los listados de éstas como

Name titulo principal.

En el caso de que se necesite mas explicacion para una tarea se
Notes pueden anadir notas extra que se pueden visualizar al tocar
alguna de ellas en la aplicacion.

Nombre de un icono asociado a una tarea. Util para poder
diferenciarlas en las listas.

Campo de tipo enumerado que indica si una tarea es obligatoria

I EEE (tiene que ser cumplida para obtener la paga) u opcional.

En el caso de ser una tarea obligatoria se puede asignar una

Ul erellEy cantidad a descontar de la paga por el no cumplimiento de ésta.

En el caso de ser una tarea opcional se tiene que indicar el pago

Task payment extra que se asigna a la paga.

Creation date Fecha de creacion de la tarea.

Estado de cumplimiento de la tarea. Se trata de un campo de tipo
enumerado que indica si la tarea ha sido completada, si esta
pendiente de confirmacion, si no se ha completado o si ha sido
cancelada.

Fecha de cumplimiento de la tarea. Depende del estado de la

Completed date .
misma.

Fecha de limite del cumplimiento de la tarea. Depende del estado

Deadline date .
de la misma.

Fecha de cancelacion de la tarea. Depende del estado de la

Cancelled date ]
misma.

L2 o T Fecha de tltima modificacion.
date
Campo de tipo enumerado que indica si esta tarea forma parte de
Iz aies e un pago. Usado al realizar un pago de forma que sea més sencillo
el acceso a las tareas pendientes de uno.

Campo de tipo enumerado que indica en qué periodos se repite la
Task repeat tares. Puede ser una tnica vez, cada dia, cada semana o cada mes.
Se usara en futuras actualizaciones.
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Pagos

Esta tabla representa un pago realizado a un/a hijo/a mediante una relaciéon con la
tabla Child. En la Tabla 13 se describen los principales campos que la constituyen.
Ademas de la relacion con el/la hijo/a, también tiene una relaciéon con la tabla Task que
representan el conjunto de tareas que forman el pago.

Tabla 13: Descripcién de la tabla Payment.

Payment

Identificador tnico del pago.

Payment date Fecha de realizacion del pago.

Paga base pagada. Dado que la paga base del/la hijo/a
Base amount puede cambiar, aqui se almacena la que en el momento
del pago tenia el/la hijo/a.

Extra amount Paga extra por las tareas opcionales.

Total amount Suma de la paga extra y la paga base.

Usuarios y seguridad

Para la seguridad y el control de acceso se ha usado Spring Security. Este, necesita de
un usuario con roles para garantizar el acceso a los servicios y para controlar a qué
tiene acceso cada usuario. Las tablas JHI_USER y JHI_ Authority, cuyos campos estan
descritos en la Tabla 14 y en la Tabla 15 respectivamente, son las que guardan la
informacion de los usuarios bésicos, que luego se especifican como padres o hijos, asi
como los roles que tienen asignados con una relacion muchos a muchos con la tabla
JHI_Authorty. Esta tabla cuenta con unas filas de la tabla estaticas en las que se
guardan los distintos roles que hay en la plataforma. En nuestro caso existen los
distintos roles:

1. ROLE_ADMIN: rol utilizado para el administrador del sistema, cuenta con
privilegios para administrar usuarios, entre otros.

2. ROLE_USER: cualquier usuario de la plataforma tiene este rol asignado,
incluido el administrador. Es un rol basico que autoriza el acceso al API del
sistema.

3. ROLE_PARENT: este rol identifica, de entre todos los usuarios, los que son
padres, madres o tutores, pudiendo acceder a determinados datos,
modificaciones o funciones que un hijo no puede acceder.

4. ROLE_CHILD: este rol identifica, de entre todos los usuarios, aquellos que
son hijos o hijas, restringiendo asi el acceso a determinados datos o funciones
que so6lo pueden realizar los padres. Un ejemplo seria la creacidon de tareas o de

pagos.
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Tabla 14: Descripcion de la tabla JHI_USER.

JHI_USER

Identificador tinico del usuario.

Login (nombre de usuario) para acceder a la plataforma. Como
en otros servicios web se usa el correo electronico.

Login

Password hash Aqui se guarda el hash de la contrasefia del usuario.
First name Nombre del usuario.
Last name Apellidos del usuario.

Email Correo electronico del usuario.

Estado de activacion de usuario al registrarse. Para simplificar
Activated el registro en el sistema, dado que se van a registrar nifios, se
ha suprimido la funcion de activacién por correo electrénico.

Cédigo que identifica el lenguaje preferido por el usuario.
Usado en la version web.

Lang key

Activation / reset Usado para activar al usuario por una clave por correo
key electrénico y para resetear al usuario.

Created by Usuario que creo al usuario (administrador, anénimo...).

Created date Fecha de la creacion del usuario.

Last modification
date

Ultima actualizacion del usuario.

Tabla 15: Descripcién de la tabla JHI _Authority.

JHI_ Authority

Nombre del rol de autorizacion.

Actualizacion de la base de datos y auditorias.

Ademas de estas tablas que conforman la parte del contenido principal de la gestiéon de
tareas de familias con hijos, existen una serie de tablas que se usan para las
actualizaciones de la base de datos y para almacenar datos para auditorias:

1. DATABASECHANGELOG y DATACHANGELOGLOCK: estas tablas se

encargan de mantener una consistencia ante los cambios en la base de datos.
Almacenan los cambios realizados sobre la misma, como afiadir columnas o
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tablas, asi como scripts de actualizacion de columnas. Usando el estado
guardado en DATACHANGELOGLOCK se comprueba durante el arranque si se
ha realizado algiin cambio en la estructura, de ser asi, se realizaran los cambios
en la base de datos y se iniciara el servidor. Estas actualizaciones las realiza
usando Liquibase.

Jhi_ persistent_audit_event y jhi_perisistent_audit_evt_data: estas
tablas almacenan los datos relacionados con el acceso a la plataforma. La
primera guarda todos los accesos (login) al sistema, la segunda guarda
exclusivamente los intentos fallidos de login y las excepciones que se realizan al
acceder a datos no autorizados.



55



Aplicacién movil para la gestion de tareas domésticas en familias con hijos

o



5. Implementacion

En esta seccion nos centraremos en presentar los aspectos mas relevantes del proceso
de implementacion en diferentes aspectos del proyecto. Comenzaremos explicando
coémo estan estructurados en la red los servicios de GeFa y a continuacion se expondran
aspectos y decisiones importantes que se han tomado en el desarrollo de la aplicacion
en Android.

1. Estructura de red

GeFa esta desplegada siguiendo la estructura de red que se muestra en la Figura 22. En
ella podemos apreciar una separacion entre las interfaces de acceso, el servidor y la
base de datos; usdndose un modelo cliente-servidor pensando a futuro. Asi sera posible
acceder a la informaciéon de manera transparente estando en entornos multiplataforma.
Por lo tanto, se divide en 3 partes:

1. Aplicacion Android y gestion web: ambas se comunican con el servidor
mediante internet accediendo a los datos a través del API.

2. Servidor: el servidor esti alojado usando la plataforma Heroku, ya que éste
ofrece una version gratuita de sus servicios. A su vez, Heroku usa los servicios
de Amazon Web Services (AWS) para proporcionar los suyos.

3. Base de datos: la base de datos también est4 alojada con Heroku usando de
igual forma los servicios de AWS. Heroku ofrece varios servicios que se pueden
integrar para controlarla. En este proyecto se ha usado JawsDB con MySQL que
ofrece bases de datos como servicio, lo que ha permitido tenerla desacoplada.

Aunque el servidor y el sistema de gestion de la base de datos estan alojados usando la
misma plataforma, ambos estdn completamente desacoplados permitiendo asi el
traslado posterior a otras ubicaciones o, por si fuera necesario, cambiar la base de
datos.

B
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Figura 22: Estructura de la red de conexiones.
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2. Material Design

Para el disenio de la aplicacion GeFa se han usado los principios de disefio Material
Design que proporciona el conglomerado de Alphabet Inc. en el que se incluye Android.
Las metas de Material Design son: crear un lenguaje visual con los principios clasicos y
el buen disefio, la unificaciébn de la experiencia de usuario a través de distintas
plataformas, proporcionar una base flexible para la personalizacién y mantener unos
principios de diseno inspirados en el mundo fisico y sus texturas [25].

Aunque son muchos los aspectos en los que Material Design hace hincapié, nosotros
nos centraremos en los mas importantes usados en la aplicacion.

1.

f

Responsivo: los disenos se adaptan y reaccionan a la entrada del usuario, el
dispositivo y los elementos de la pantalla. Mediante el uso de contenedores
responsivos que proporciona Android se puede conseguir que toda la interfaz se
adapte a las circunstancias.
Margenes: se han usado margenes consistentes en todas las interfaces para
dotar un aspecto de continuidad en el contenido mejorando asi la experiencia de
usuario.
Elementos de interaccion: Material Design define que todos aquellos
elementos de interaccion que proporcionan entradas han de ser un al menos 48
x 48 dip (density-independent pixel) con al menos 8 dip de espacios entre ellos
para equilibrar la densidad de informacién. Estas medidas se han utilizado en
todos los elementos de las interfaces.
Boton de accion flotante: debe de tratarse de uno de los elementos mas
destacables en la pantalla. Debe de usarse el color principal o el secundario para
que destaque sobre el resto de elementos. Se han utilizado en diversas pantallas
de la aplicacion; por ejemplo, para que los padres puedan crear una tarea con
facilidad.
Barras de meni superiores: para destacar la barra superior de mends se ha
de utilizar el color primario. Para enfatizar la diferencia entre las barras de
aplicacion y otras superficies, se debe usar un color secundario en componentes
cercanos como el botén de accion flotante. Estas barras de mend se han
utilizado en todas las interfaces salvo en la de carga, en la que sblo sale un
simbolo de carga del color primario.
Colores: Material Design concreta el uso de dos tipos de colores: el primario y
el secundario.
1. Color primario: es el color que se muestra con mayor frecuencia en
las interfaces y componentes. Se pueden utilizar variantes oscuras y
claras para acentuar elementos o usar un color secundario.
2. Color secundario: para proporcionar més formas de acentuar y
distinguir elementos en la interfaz se puede anadir un color secundario.
Este color es completamente opcional y se debe usar con moderacion.

En GeFa se han usas variantes de iluminaciéon de un color principal para realzar
los elementos empleados en todas las interfaces.

Navegacion: se definen tres tipos de navegacion entre las pantallas: la
navegacion lateral (lateral navigation), la de hacia delante (forward
navigation) y la inversa (reverse navigation). En GeFa se ha usado la
navegacion lateral, que se refiere al movimiento entre pantallas en el mismo
nivel de jerarquia (secciones diferenciadas), mediante una barra de navegaciéon
drawer que proporciona Android.

Formas, tamaios e iconos: para mantener una relacion con el tamafio de
los iconos se establecen una serie de medidas para mantener proporciones
visuales consistentes en todos los iconos de la aplicacion. También se define el
estilo de los iconos para que sean simples y modernos reduciéndolos a su forma



minima para que expresen sus caracteristicas esenciales. Todo esto se aplica
tanto a los iconos interiores como al de la aplicaciéon. En cuanto a las formas, se
recomienda el uso de figuras basicas (circulos, cuadrados, ortogonales...) para
que se unifiquen con los iconos del sistema Android.

3. Usos y flujos de los procesos en la aplicacion Android

La aplicaciéon GeFa funciona mediante la asignacion y comprobacion de las tareas
realizadas. Primero, al activar a un/a hijo/a, es necesario indicar cual es la paga que le
corresponde. Después, el/la padre, madre o tutor puede ya crear y asignar las tareas a
un/a hijo/a. Cuando el/la hijo/a completa la tarea, lo marca asi en la aplicacion
quedando en un estado de pendiente de confirmacion. A continuacion, un padre, madre
o tutor debe confirmar que esas tareas se han realizado. Una vez hecho esto, esas tareas
pueden formar parte de un pago. El pago de un hijo se compone de dos partes. La
primera parte corresponde a la paga base que tiene asignada, que puede verse reducida
en el caso de no cumplir con las tareas obligatorias que tienen asignadas una
penalizacion. La segunda parte atafie al pago extra que se puede obtener al realizar
tareas opcionales que tienen un extra por completarla. Cuando los padres quieren
realizar un pago, solo tienen que ir a la seccion del hijo y pulsar sobre crear el pago. El
sistema de gestion lo creara mostrando todas las tareas completadas y contabilizando la
paga final. En el caso de que no se quiera pagar una determinada tarea en ese
momento, los padres, podran seleccionar las tareas que quieren que formen parte del
pago y cudles no, dejando las no seleccionadas para uno posterior. Una vez completado
el hijo podra verlo en su seccion de pagos.

Registro e inicio de sesion en GeFa

Durante la implementacion de GeFa, el registro de los usuarios ha recibido diversos
cambios hasta llegar a la version final que se muestra en la Figura 23.

La primera idea del registro de los usuarios que se descartdé era que solamente se
pudieran registrar los padres. Una vez lo estuvieran podrian crear y registrar a los hijos,
hijas y otros miembros que conformasen la familia. El inconveniente de este modo de
registro es que se cederia todo el control de unos usuarios a otros, permitiendo acceder
y modificar datos personales como podria ser la contrasena de acceso. Por estos y otros
motivos, se optd por usar una familia como contendedor de usuarios mediante
activaciones para el acceso.

Otro punto del registro que se desech6 fue la activaciéon en el sistema mediante la
comprobacion del correo electronico. Aunque la funcionalidad esta implementada y es
funcional, se hizo un ‘bypass’ en el servidor para que los registros realizados desde la
aplicacion Android estuvieran activados por defecto. Se realiz6 este cambio para
simplificar el registro en el sistema, dado que para poder usar la aplicacién también se
tenia que ser activado por la familia y podria suponer una traba para captar usuarios.
De igual modo, el mercado al que estd enfocado la aplicacién abarca usuarios con
multitud de edades muy diferenciadas, por lo que realizar un registro y acceso lo mas
simple posible era la mejor opcion.

En la Figura 23 se muestra un diagrama de flujo sobre el inicio y el registro de la
aplicacion GeFa. Al iniciarse, se hacen una serie de comprobaciones para configurar e
iniciar correctamente la aplicacidon, como pruebas de conexién a internet y al servidor,
si es la primera vez que se inicia la aplicacion y si hay almacenados datos sobre
preferencias en el movil. En el caso de que el usuario ya hubiera iniciado sesion, se
obtendrian los datos de las credenciales que se habrian almacenado y se descargarian
los datos relevantes al usuario en la aplicacion. En el caso de ser un usuario de tipo
Child se descargaria sus tareas, y en el caso de ser de tipo Parent se descargaria un
resumen de cada uno de los hijos y otros datos relevantes. En ambos casos, al terminar
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la obtencion de los datos, se mostraria la interfaz principal de la aplicaci6on
dependiendo del tipo de usuario.

En el caso de ser la primera vez que se usa la aplicacion en ese dispositivo, aparece la
ventana de login donde se podra iniciar sesion en el caso de tener una cuenta y, para en
el caso de no tenerla, también aparece un botén para registrarse en la plataforma. Si se
acciona el boton de registro, aparece una ventana donde se le explica al usuario el
funcionamiento de GeFa. Se expone que la aplicacién funciona mediante la interaccion
entre usuarios de tipo padres (supervisores) y de tipo hijos (supervisados). Para
continuar con el registro se muestran dos botones, uno para registrarse como un hijo/a
y otro para registrarse como padre, madre o tutor. A continuacién aparece un
formulario, similares en los dos tipos, para registrarse en la aplicacion. Cuando
confirman los datos para registrarse en el caso de ser de tipo Child se debe indicar el
numero de identificacion de la familia para unirse a ella, y en el caso de ser de tipo
Parent se ofrecen dos opciones: crear una familia o unirse a una ya existente. En el caso
de querer crear una familia deberd proporcionar los datos necesarios para
cumplimentar el formulario mostrado y una vez completado aparecera la pantalla
principal de la aplicacion.

Activity Login Activity PCC
con botdn de
registro

&Primer Inicio?

. ” Acivity register
Parent Or Child Parent

H

Activity create
family and
authorize to

Activity register famity

Child

L

Activity principal
; Existe familia 7>

Maostrar activity de
informacién donde
se explique que se s family id and
necesita un padre ask for
para crear una permision
familia

Usuario activadd
en familia?

No

Activity principal

Activity ask for

Mostrar Activily
de espera de
confimacion del
acceso a la
famila

Figura 23: Diagrama de flujo del registro e inicio de sesion en GeFa

Vista principal de la aplicacién

Los usuarios de tipo Child tienen como vista principal un listado de las tareas que
comprenden dos periodos de pagos. Esto quiere decir que tienen una lista con las tareas
sin completar, pendientes de confirmaciéon, completadas y canceladas. Todas ellas
estan separadas por secciones segin su tipo y ordenadas de la forma enunciada
anteriormente. Conjuntamente, cuenta con una cabecera que le indica mediante un
grafico el porcentaje de cumplimiento que tiene el usuario. Esto resultara util para
percibir de un vistazo el progreso actual. De igual modo cuenta con un menu
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desplegable lateral que le permitira acceder al resto de vistas de la aplicaciéon. Estas
son: Inicio (pagina principal), Familia, Pagos, Padres, Sobre nosotros, Cuenta y Cerrar
sesion.

Los usuarios de tipo Parent tienen como vista principal un listado de hijos con un
grafico en anillo que muestra el progreso actual de cada uno de ellos. Esto resultara til
para percibir de un vistazo el cumplimiento actual de las tareas actual. Cuando se toque
alguno de los hijos se mostrara la interfaz de detalle del hijo seleccionado. También
cuenta con un menu desplegable lateral que le permitira acceder al resto de vistas de la
aplicacion. Estas son: Inicio (pagina principal), Familia, Hijos, Padres, Sobre nosotros,
Cuenta y Cerrar sesion. En la Figura 24 se muestra un diagrama que indica las posibles
interfaces a las que se pueden acceder a través de la vista principal de un Parent.

Main Activity
Parent

CreateTask

FamityActivity Childrens Pael Account About-us

Confirm and
Edit Family edit family Edit Child Create Task Edit Task Create payment Edit Account
members

Figura 24: Diagrama de las acciones accesibles desde la Activity principal de
los padres.

4. Estructura interna de las Interfaces

Para la implementacién de las interfaces de la aplicacion se han usado distintos
componentes que ofrece Android para poder tener una aplicacibn modular y
reutilizable, dado que se trata de dos aplicaciones que comparten algunas vistas y
acciones. Esto ha permitido desarrollarlas de forma mas 4gil y rapida. Ademas, todas
las actividades heredan de una Actividad basica, que engloba métodos y utilidades
comunes, lo cual se explicara mas adelante en este trabajo. El uso de la Actividad basica
permite realizar funciones y métodos que tienen en comun, de manera independiente a
la actividad que lo hereda, permitiendo asi el uso compartido de fragmentos.

Actividades principales

Ambas aplicaciones se basan en una Activity principal, que es la que aparece cuando
iniciamos la aplicacion, cuyo tnico contenido es un contenedor de tipo fragment. Esto
permite mostrar cualquier interfaz en ese contenedor sin tener que iniciar una Activity
nueva. Estos fragmentos se intercambian usando un panel lateral de navegacion que
permanece oculto hasta que el usuario desliza el dedo desde el lado izquierdo de la
pantalla o pulsa el boton de apertura del ment.
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5. Base Activity

Todas las Activities de la aplicacién heredan de esta Activity, que a su vez hereda de
AppCompatActivity permitiendo el uso de barra de acciones. La finalidad de esta
BaseActivity es proporcionar funciones y métodos comunes a todas las actividades que
la heredan y facilitar una interfaz a los fragments que se usan en distintas Activities.

Funciones y métodos comunes

Muchas Activities utilizan acciones y configuraciones comunes. Por eso, se ha decidido
implementar esas en una sola actividad para asi dejar el resto de codigo mas limpio.
Las acciones y configuraciones son las siguientes:

1. Obtener el core de la aplicacion: se obtiene el core de la aplicacion
Android. Se explica en el siguiente punto, en la pagina 63.

2. Habilitar la navegacion hacia atras: para habilitar la navegacion hacia
atras hace falta indicarlo en cada una de las actividades en su creaciéon, ademas
de necesitar que se sobrescriban dos métodos de la clase Activity
(onSupportNavigateUp y onBackPressed).

3. Ocultar el teclado: muy util cuando se esta rellenado un formulario y se
quiere mostrar un dialog indicando el progreso de la accion.

4. Mostrar mensajes (dialogs): para mostrar mensajes modales en la
aplicacion hace falta construir un AlertDialog con una serie de parametros
dependiendo de la forma en la que se quiere crear. Para estas distintas opciones
se han ideado diferentes llamadas con multiples parametros. Por ejemplo, hay
llamadas para crear mensajes de error, de informacién, de confirmacion y una
completamente personalizable.

5. Mostrar dialogs de progreso: parecidas al anterior sdlo que éstas no se
pueden cerrar hasta que la accion en segundo plano termine. Son creadas junto
una barra de progreso tanto determinista como indeterminista; se usan
normalmente cuando se hacen llamas al API.

6. Crear logs o registros: para crear logs en Android hace falta usar una
libreria propia del sistema que requiere unos parametros adicionales al mensaje
a mostrar. La llamada ideada simplifica la creaciéon de registros pidiendo
unicamente el mensaje que se quiere mostrar.

7. Cambiar el titulo de la Activity: dado que las aplicaciones se basan
principalmente en una sola Activity que intercambia su contenido, es preciso
cambiar el titulo de la Activity principal para indicar al usuario donde se
encuentra. Dada la fragmentacion en Android y la discontinuidad de las
llamadas a estas funciones con distintas versiones, es preciso realizar varias
peticiones a distintos servicios capturando las posibles excepciones para poder
efectuar el cambio del titulo.

8. Crear Toast o Snackbar: parecidos a los dialogs de mensajes solo que éstos
desaparecen pasado un tiempo y se muestran de manera no intrusiva en la zona
inferior de la interfaz. La diferencia entre ambos es que el Snackbar puede
contener un botén de accion dentro del mensaje.

Interaccion con fragments

Como ya se ha comentado, se hace uso de los mismos fragments en distintas Activities.
Para que estos fragments puedan interactuar con el resto de la aplicacién y la Activity
que lo contiene, es preciso obtenerla mediante una llamada interna que devuelve un
objeto de tipo Activity. Para poder usar los métodos comunes y acceder también a los
datos y llamadas al API que contiene el core, es necesaria hacer una conversion al tipo
BaseActivity mediante un casting en el lenguaje Java. Usando esta activity comdn en
todas, nos aseguramos de que no habra problemas al hacer la trasformaciéon dado que
todas heredan de un mismo objeto.
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6. Core

El inicio de la aplicacion se realiza a través de una clase llamada GeFaApplication que
extiende de Application que permite la configuracion inicial de ésta. En este apartado
se crea una instancia tnica o singleton de una clase que se ha llamado GeFaCore, en la
que estan implementados distintos métodos relacionados con la finalidad de la
aplicacion, asi como de albergar datos compartidos entre Activities. Después se inicia la
Activity principal que sera lo primero que vea el usuario cuando inicie la aplicacion.

El acceso al core se puede realizar desde cualquier Activity haciendo uso de la llamada
implementada en BaseActivity, que a su vez, realiza una llamada a la clase
GeFaApplication que tiene almacenada la referencia al singleton del core.

Llamadas al API

Todas las peticiones para obtener los datos del servidor se realizan usando el core como
intermediario, mediante llamadas que tienen como maximo nimero de parametros
dos:

1. Datos a enviar o referencias a obtener: cuando se realizan llamadas GET
en servicios REST y quieres obtener unos datos determinados se necesita la
referencia a éstos. En el caso de realizar llamadas PUT o POST es necesario
poner en el cuerpo de misma el objeto a crear o almacenar.

2. Listener: cuando el servidor conteste con los resultados obtenidos se llamara
a este listener dentro del ambito de la Activity.

Ademas, al realizar estas llamadas el core también puede incluir un listener propio para
que se ejecute después de obtener los datos por tal de almacenarlos y organizarlos. Asi,
se podra acceder a ellos posteriormente sin volver a realizar la llamada al servidor.

Informacion compartida entre Actividades y Fragments

Cuando el core ejecuta su propio listener después de que el servidor responda, guarda
una copia de los datos obtenidos. Esto es tutil dado que cuando se reemplazan los
fragments de la Activity principal, se eliminan todos los datos relacionados con él. Asi
se pueden conseguir los datos obtenidos anteriormente comprobando si el core tiene
una copia, y en caso contrario volver a pedirlo al servidor.

También es importante tener estos datos almacenados en el core, dado que distintas
actividades y fragmentos hacen uso de la misma informacion, y al realizar multiples
llamadas al servidor para obtener la misma informacién es ineficiente y empeora la
usabilidad de la aplicacion.

7. Llamadas al APl mediante REST

GeFa se basa en el almacenamiento de la informaciéon en la nube. Puesto que se
realizan una gran cantidad de llamadas al API usando REST, fue necesario la
implementacion de distintas clases que albergaran todo lo necesario para realizar estas
llamadas de manera simple y segura. Para ello se ide6 una clase que alberga utilidades
para la creacion de rutas y cabeceras de las peticiones HTTP, ademas de una clase que
ejecuta esa llamada de manera que no interfiera con el correcto refresco de la interfaz
de usuario. Esto se realiza usando tareas asincronas que provee Android.

Tarea asincrona polimorfica

La tarea que realiza todas las llamadas al API se llama ‘RestTask’. Esta clase extiende de
‘AsyncTask’ que permite la ejecucion de codigo fuera del hilo de ejecucion principal de
la Actividad que hace el refresco de la interfaz; por lo tanto, la interfaz no se congelara
mientras se espera la respuesta del servidor.
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‘RestTask’ permite realizar los métodos CRUD (create, read, update y delete) sobre
cualquier DTO (data transfer object). Para ello, se basa en el polimorfismo del lenguaje
Java permitiendo asi reutilizar la misma clase con distintos objetos. Para realizar el
acceso al API la tarea requiere de los siguientes parametros o argumentos:

1. Mensaje: se trata del objeto u objetos que se que quieren enviar como carga de
datos al servidor en caso de ser una llamada PUT o POST.

2. Método REST: enumerado que indica si es una llamada GET, POST, PUT o
DELETE.

3. Autorizacidén: algunas llamadas al servidor requieren que tengas iniciada una
sesion. Para realizar esta autenticacion se usa JWT (pag. 27), que se basa en un
token identificativo de usuario.

4. Listener de la Activity: es el listener que se ejecutara en la Activity cuando
se obtenga el resultado de la consulta.

5. Listener del core: es el listener que se ejecutara en el core cuando se obtenga
el resultado de la consulta.

6. El tipo de datos a recibir: se trata de un enumerado que indica si se va a
recibir datos y si se trata de un objeto o un array de objetos. Este argumento
podria obviarse haciendo intentos de prueba-error, pero se ha optado por
incluirlo y asi evitar excepciones y comprobaciones que puedan ralentizar la
ejecucion.

7. El nombre de la Clase que representa el objeto Java a recibir: para que
Jackson (pag. 25) realice la conversion de JSON a objeto Java necesita la clase a
la que se quiere efectuar el mapeo.

Todos los listeners que se usan en la tarea parten de la interfaz ‘RestListener’. Se trata
de una interfaz polimoérfica constituida por tres métodos. Dos de ellos se ejecutan
cuando la obtencion de los datos del servidor ha sido un éxito. La diferencia entre
ambos es que uno tiene como parametros del método un tinico objeto y el otro una lista
enlazada de objetos. En caso de que ocurra un error en la obtencion, se ejecuta el
método del ‘RestListener’ ‘OnError’. Este, tiene como parametro un objeto de tipo
‘RESTError’ que es la representacion que manda el servidor en caso de error.

8. Adaptador de listas en Android con multiples objetos

La informacién principal de la aplicacién son las tareas, por lo que la forma de
mostrarlas y organizarlas es una parte muy importante de la App. Para mostrar las
tareas se ha usado un contenedor ListView que permite mostrar un listado de Views o
vistas en un formato lista. La forma coman de usar este contenedor es mediante un
unico tipo objeto que almacena los datos a mostrar, pero para organizar mejor la vista
se ha optado por usar varias que separan las tareas de forma que queden mas claras.

Principalmente hay dos tipos de vistas diferentes: separadores y tareas. Los
separadores son una vista sencilla con una tunica etiqueta que muestra el tipo de las
tareas que contiene su seccidon. Las tareas, en cambio, son unas vistas algo mas
complejas; depende del estado de la misma. Por lo que, dependiendo de las tareas
existentes, puede haber 4 vistas diferentes para éstas y las vistas que separan los
diferentes estados de las tareas.

Para adaptar el comportamiento del contenedor ListView hace falta sobrescribir unos
métodos que indican el tipo de objeto que est4 en una determinada posicion de la lista y
la cantidad de tipos diferentes que hay en la misma. En la Figura 25 se muestra un
ejemplo del codigo del adaptador de la lista para la obtencién de un objeto Java que se
representa en una posicion de ésta. En el método se comprueba cada una de las
cantidades de cada tipo de tareas ademas del separador para obtener el objeto correcto
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que hay en cada lugar. A la hora de cargar cada vista se llama a este método para
obtener el objeto que se va a representar, para saber el tipo se llama a otro método que
retorna el tipo para poder hacer un casting Java sin que se disparen excepciones que
afecten al rendimiento de la aplicacion.

@Override
Object getItem( 1)
request_confirmation_tasks_count =
pending_tasks_count = -
not_completed_tasks_count =
completed_tasks_count =
tasksBefore =

(request_confirmation_tasks_count > 0) {
(request_confirmation_tasks_count + > 1i&& 1i>=0) {
(i =—20){
[0]
} {
.get(i - 1)
}
} {
tasksBefore += request_confirmation_tasks_count +

}

(pending_tasks_count > 0) {

(tasksBefore + pending_tasks_count + > i & i >= tasksBefore) {

(i == tasksBefore) {
[1]
} {
.get(i - tasksBefore

}
} {

tasksBefore += pending_tasks_count +

}

(not_completed_tasks_count > 0) {

(tasksBefore + not_completed_tasks_count + 1 > i & i >= tasksBefore) {

(i == tasksBefore) {
[2]
} {
.get(i - tasksBefore - 1)

}
} {

tasksBefore += not_completed_tasks_count +

}

(completed_tasks_count > 0) {
(tasksBefore + completed_tasks_count + > i & i >= tasksBefore) {
(i == tasksBefore) {

(3]

.get(i - tasksBefore - 1)

Figura 25: Método para la obtencion del objeto que se muestra en una posicion
de una ListView.
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6. Resultados

En esta seccion se presentara en un primer apartado la aplicaciéon final en Android
mediante capturas de la propia aplicacion que representan los casos de uso ya descritos
(pag. 29). Para mostrar el buen funcionamiento del servidor implementado se han
realizado una serie de pruebas que se comentaran en el segundo apartado.

Paleta de colores

Las guias de estilo de Android recomiendan el uso de tres colores principales para usar
en una aplicaciéon (pag. 58). Estos tres colores se usan para destacar ciertos elementos
visuales y deben permitir la correcta visualizacién de un texto escrito en color blanco o
negro como recomendaciéon. En nuestro caso, hemos decidido usar los colores que se
presentan en la Figura 26 y se ha usado el color blanco como el color del texto debido
que se lee mejor que el texto negro. Los distintos usos de colores que recomiendan son
los siguientes:

1. Color Primary: usado para el color de fondo de algunas partes de interfaces
(cabeceras, titulos de dialogs...) y como color de realce de textos.

2. Color Primary Dark: usado para marcar diferencias entre secciones de las
interfaces.

3. Color Accent: color de realce o énfasis usado mayoritariamente en los
botones, checkboxes y otros elementos de entrada de las interfaces.

TEXTO TEXTO TEXTO

Figura 26: Paleta de colores de GeFa

Como se comento6 en la seccion sobre Material Design (pag. 58), los colores usados
parten del color principal o primary hacia tonalidades més oscuras para asi
proporcionar mayor contraste o realce en las distintas interfaces.

Icono de la aplicacién

El icono de la aplicacion disenado es el que aparece en la Figura 27. En ella se usan los
colores descritos en el apartado anterior para mantener un estilo comidn en todos los
aspectos de la plataforma. En el centro aparece el nombre de la aplicacion “GeFa”
(Gestion Familiar) y a su alrededor una serie de semicirculos, con los colores de la
paleta, que simbolizan la union de los miembros de la familia. El disefio se ha realizado
siguiendo las guias de disefio indicadas en Material Design (pag. 58).
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GeFra

Figura 27: Icono de la aplicacion GeFa

1. Aplicaciéon Android

En el presente apartado se mostraran capturas de la version final de la aplicacion
Android. Muchas de ellas representan los casos de uso (pag. 29) descritos en apartados
anteriores y son la implementacion final de ciertos bocetos también explicados (pag.
38). Otras capturas constituyen partes de la aplicacion que son imprescindibles para el
uso de la misma y que se deben comentar para entender su funcionamiento.

Registro en la plataforma

Durante el registro en la plataforma se le hace escoger al usuario entre dos
modalidades: hijo/a o como un padre, madre o tutor. Se ha incluido una explicacion a
la hora de escoger una de las opciones para comprender el funcionamiento de la

aplicacion.

“GeFa es una aplicacion para gestionar las tareas del hogar mediante la
asignacion de tareas y recompensas a cada uno de los hijos. Para el
funcionamiento de la aplicacion es necesario al menos un adulto para que
asigne tareas y supervise el cumplimiento de éstas. Ahora debes escoger como

iniciar la aplicacién.”

En la Figura 28 se muestra la interfaz final de la seleccién del tipo de usuario durante el
registro. En ella se aprecia la explicacion antes comentada y las dos opciones a escoger

mediante unos botones.

L4 ¥4 0823

€«  GeFa

@ GeFa

GeFa es una aplicacion para gestionar las tareas
del hogar mediante la asignacién de tareas y
recompensas a cada uno de lo s. Para e
funcionamiento de la aplicacién es necesario al
menos un adulte para que asigne tareas y supervise
el cumplimiento de éstas

Ahora debes escoger cédmo iniciar la aplicacion

a2  PADRE,MADRE O
T HIJO/A i St

Figura 28: Interfaz para la seleccion del tipo de usuario durante el registro en
la plataforma.
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Interfaz principal del usuario de tipo Parent

La interfaz inicial que visualiza un usuario de tipo Parent es la que se muestra en la
primera captura de la Figura 29. En ella se lista los hijos o hijas que estn en la familia
indicando el nombre, la paga y un resumen de las tareas realizadas mediante un grafico
en forma de anillo. Este grafico se divide en 3 partes: en color verde las tareas
completadas, en amarillas las que estdn pendientes de confirmacion por parte de los
padres y en color rojo las no completadas. En el centro del grafico se muestra el
porcentaje completado y cuantas tareas a completado del total.

En la parte superior izquierda hay un botén que activa el ment lateral izquierdo que
aparece en la segunda captura. Desde este menu se puede ir a todas las secciones de la
aplicacion: Inicio, Familia, Hijos, Padres, Sobre nosotros, Cuenta y Cerrar sesion.
Conjuntamente aparece el nombre del usuario, su imagen de perfil y el nombre de la
familia a la que pertenece. Algunas de estas secciones se comentaran méas adelante.

El botén flotante de la parte inferior derecha permite accionar de forma rapida la
creacion de una tarea. Al pulsar sobre €él, se activa una ventana flotante modal (dialog)
que muestra el listado de hijos con la imagen de perfil y el nombre que aparece en la
tercera captura. El padre, madre o tutor seleccionara de la lista el hijo al que quiere
asignar una tarea, lo que le llevaré a las interfaces que se muestran en la Figura 32.

W4 018:58 ¥4 01902

\ Carlos -
20« Paga a final de semana: 12.0 € Juan

completado Exiras por tareas completadas: 5.0 € Perez Lapine

Inicio

Laura L1 Familia
30« Paga a final de semana: 20.0 €
completado Extras por tareas completadas: 3.0 €

Ly vy Hios

o
" Padres

¢A quién quieres crear una tarea?

Carlos

Axel

@ Sobre nosotros
70+ Paga a final de semana: 10.0 €

' completado Extras por tareas completadas: 7.0 €

Preferencias de usuario

‘\ Cuenta

Q) Cerrar sesion

.éy
s Axel

CANCELAR

Figura 29: Interfaz principal del usuario tipo Parent.

Interfaz principal del usuario de tipo Child

La interfaz inicial que visualiza un usuario de tipo Child es la que se muestra en la
primara captura de la Figura 30. La interfaz de divide en dos partes: la cabecera y el
cuerpo. En la cabecera de la interfaz aparece el progreso de las tareas asignadas. Este
grafico se divide en 3 partes: en color verde las tareas completadas, en amarillas las que
estan pendientes de confirmacion por parte de los padres y en color rojo las no
completadas. En el centro del grafico se muestra el porcentaje completado y cuantas
tareas ha completado del total. Se trata pues del mismo grafico que visualiza el usuario
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de tipo Parent. Ademas, aparece la informacién sobre la paga que recibira a final del
periodo de pagos.

En el cuerpo de la interfaz se muestra un listado de tareas separadas en secciones
dependiendo del estado de la misma. La primera seccion es la de las tareas pendientes
de confirmacién por parte de un padre, la segunda son las tareas que tiene pendientes
por completar y en la tultima las tareas completadas. Dependiendo del estado, el
checkbox de la derecha de cada tarea esta deshabilitado o activado.
Independientemente del estado de la tarea, al pulsar sobre alguna de ellas se mostrara
un dialog en el cual se mostrard informacién adicional sobre la tarea. En la tercera
captura de la Figura 33 se muestra un ejemplo de los datos mostrados. Asimismo, en el
lado izquierdo de cada tarea, aparece un indicativo en color que distingue cuales de las
tareas son opciones (verdes) y cuales obligatorias (azules).

En la parte superior izquierda hay un boton que activa el menu lateral izquierdo que
aparece en la segunda captura. Desde este ment se puede ir a todas las secciones de la
aplicacion: Inicio, Familia, Pagos, Padres, Sobre nosotros, Cuenta y Cerrar sesion.
Conjuntamente aparece el nombre del usuario, su imagen de perfil y el nombre de la
familia a la que pertenece. Algunas de estas secciones se comentaran mas adelante.

¥4 0ess

.
:

Tu progreso
70s

completado

7410 Pago al final de mes: 5.0€

Inicio

Tareas pendientes de confirmar
4 Recoger el correo 2% Familia

Esperando confirmacion

S Pagos

I r&- Regar las plantas

Esperando confirmacion " Padres

Tareas pendientes

I T‘ Poner la mesa O

Tareas completadas

@ Sobre nosotros

Preferencias de usuario

)y Lavar el coche 9, Cuenta
Completada
b Cerrar sesién
M Recoger la habitacion
v
(T R =
Completada
|¢_—| Hacer la cama
Completada
E Lavar platos
=
Completada

Figura 30: Interfaz principal del usuario tipo Child.

Crear una familia o unirse a una familia

Durante el registro en la plataforma se le indica al usuario del tipo Parent el siguiente
mensaje:

“Para registrarte en la app es necesario que exista una familia asociada a ti.
¢Existe ya esa familia o quieres crear una nueva?”

“J



Dependiendo de la eleccion del usuario se mostrara una de las dos interfaces de la
Figura 31. Si el usuario de tipo Parent indica que no existe ninguna se mostrara la de la
izquierda y en caso contrario la de la derecha. Para los usuarios de tipo Child siempre
se les muestra la interfaz de la derecha, por lo tanto, para que un hijo pueda usar la
aplicacion ha de estar registrada una familia por un padre, madre o tutor.

Para la creacion de una familia se muestra la primera interfaz de la Figura 31 como se
acaba de comentar. En ella se piden solamente 3 datos: el nombre de la familia, el dia
de paga y el periodo de pagos. En la captura se ven unos pequenos interrogantes azules
con un signo de interrogacion ‘?’. Estos botones abren distintos dialog con informacion
relevante para cada campo; éstos son una de las prioridades descritas en el método
MoSCoW de la Figura 5. Por ejemplo, en la seleccion del periodo de los pagos se
muestra como informacién adicional el siguiente mensaje:

“Aqui eliges si los pagos se realizaran semanalmente o mensualmente.”

Se trata de un mensaje muy sencillo pero que resultara de gran utilidad para muchos de
los usuarios que requieran un poco de ayuda.

En el caso de unirse a una familia existente se muestra la interfaz de la derecha de la
Figura 31. En ella se muestra un texto que describe la aplicaciéon GeFa y la forma de
encontrar el Gnico campo que se requiere para unirse: el identificador tnico de la
familia. El mensaje que muestra la aplicacion es el siguiente:

“Bienvenido a GeFa, para poder acceder a una familia debes indicarnos el
numero de referencia que tiene la familia. Este niimero se encuentra en el
apartado de 'Familia' dentro del menu lateral de la aplicacién. Cualquier
miembro de la familia puede verlo, pregunta a cualquiera de ellos.”

Una vez escrito el identificador y pulsado el bot6n de unirse, el usuario quedar unido a
la familia, pero en estado de espera. En el cual, no podra acceder a los datos de la
familia hasta que uno de los miembros apruebe el acceso.

® < w0824 W B 8:00
K

< Crear familia

ff B 7-\\‘
G 09

Nombre de la familia 2]
Dia de paga (7]
Lunes -
Periodo de pagos (2]
Semanalmente v

Figura 31: Interfaz para la creacién y la unién a una familia.
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Crear una tarea

La funcién principal de la aplicacion es la creacion de tareas, para ello se ha disefiado la
interfaz que aparece en la Figura 32. En la primera captura se muestran los campos que
los padres han de rellenar para la creacion de una tarea. Todos ellos cuentan con la
ayuda descrita en el apartado anterior (pag. 70). Aparte de la informaciéon basica como
lo son el nombre, notas o la repeticion de las tareas, hay otros campos que requieren un
poco mas de atencion.

El primero es el campo del tipo de familia. En caso de ser una tarea obligatoria el padre
podra incluir si la tarea tiene una penalizacion en caso de no cumplirla. Si selecciona el
tipo opcional, el campo de penalizacién cambia por el de pago extra por completar la
tarea.

El segundo campo es el de la fecha limite, el cual se introduce mediante un calendario
embebido en un dialog que se muestra en la segunda captura. Esta fecha se mostrara
en la informacion adicional de la tarea al pulsar en ella.

Por ultimo, el campo del icono de la tarea se introduce mediante un dialog en el que se
muestran un listado de iconos (118) incluidos en la aplicacion. El icono seleccionado se
mostrard siempre que se muestra una tarea, ya que resultard muy util para poder
identificar rapidamente cada una de ellas.

L4 O l17m ®4i01rm
<  GeFa
Ge9 y n -
2018 ol e H
Nombre de la tarea 7 Jue,, 14 jun. - @~ s
lombre
r I Junio de 2018 é E g m
unio de
Notas 2] ,.’ @ ]
Notas ,. .:' E H
Tipo de la tarea 1] = i ¥
@ QObligatoria o Opcional m ﬁ m "
Penalizacion (7] ° ] * ﬂ
Penalizacion ﬁ ‘ Q =
Repeticién de la tarea (7] D & @ &
Una vez - a =
.. CANCELAR ACEPTAR * -
Fecha limite (7] ﬁ }‘ :E »-
s o 4 @
Icono (7] CANCELAR
r [r—

Figura 32: Interfaces para la creaciéon de una tarea.
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Interfaz de detalle de un hijo en la aplicacién de los padres

Para que un padre, madre o tutor vea la informacion detallada de uno de los hijos, se ha
creado las interfaces que se muestran en la Figura 33. Se puede llegar a esta interfaz
mediante distintos sitios: desde el men lateral y pulsando sobre uno de los hijos en la
lista de la interfaz principal, entre otros.

En la primera captura se muestra la informacion relevante de uno de los hijos o hijas.
En la cabecera aparece la imagen de perfil, el nombre del usuario y la paga que tiene
asignada. Bajo la cabecera aparece un listado de tareas separadas en secciones
dependiendo de su estado. La primera seccion es la de las tareas pendientes de
confirmacién, la segunda son las tareas que tiene pendientes por completar y en la
ultima las tareas completadas. Todas tienen un botén que hace aparecer un dialog con
opciones a realizar sobre la tares: marcar como completada, modificar tarea y cancelar
tarea. En el caso de pulsar sobre una de las tareas de la lista aparecera el dialog
mostrado en la tercera captura, en la cual se ve toda la informacién relacionada con la
tarea: icono, nombre, notas, tipo, pago o penalizacion y fecha limite. También aparece
un botdn flotante de la parte inferior derecha que abre la interfaz para la creacion de
una tarea (Figura 32).

Si el padre, madre o tutor pulsa sobre el boton del dolar ($) de la parte superior
derecha, se abrira la interfaz que se muestra en la segunda captura de a Figura 33. Esta
interfaz sirve para crear un pago al hijo o hija. Muestra en la parte superior el pago final
dividido en la paga base y en los pagos extra por tareas opcionales. Bajo esto aparece un
listado con las tareas que ha completado el hijo o hija, permitiendo mediante un
checkbox la inclusion o exclusion de una tarea en el pago. Al pulsar el boton del tick se
confirmara el pago y las tareas seleccionadas desapareceran de la primera vista.

¥4 01900 ¥4 01900

GeFa Vg

$ 7

}A Tareas de Axel

Nuevo pago

Pago al final de mes: 5,00€

: Tareas
Tareas pendientes de confirmar

<]

_ @& Lavar el coche
ﬂ Recoger el correo =

<]

Recoger la habitacion

W Regar las plantas =

1

Tareas pendientes I#= Hacerlacama Tarea Poner la mesa
'" Poner la mesa = Notas:
Tipo Tarea obligatoria
E Lavar platos ipo Tarea obligatoria
Tareas completadas Pagoextra -
ﬁ Lavar el coche 50 = e Dar de comer a Hipnosapo Penalizacion 0,00 €
Fecha limite 14 junio, 18
o it —
wu Recogerla habitacion = W sacarlabasura CERRAR
I&=  Hacerlacama = P Doblar toalla lavabo
B Lavarplatos =
&®  Dar de comer a Hipnosapo 6

®

Sacar la basura

Figura 33: Interfaces de detalle de un hijo.
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Activacion de usuarios

En anteriores secciones se ha indicado la importancia del control de acceso a los
distintos miembros de la familia. Cuando un usuario se incorpora en la familia se
marca como “Pendiente de confirmacion” hasta que otro usuario lo activa, permitiendo
entonces el acceso a la informacion. Estas activaciones solamente las puede realizar un
usuario de tipo Parent. Para realizar esta accion se ha creado la interfaz que muestra en
la Figura 34. Esta interfaz muestra la informacion de la familia y permite modificar el
dia de paga y el periodo de pagos. Ademas, aparece una seccion de notificaciones donde
se muestran los usuarios que se quieren unir a la familia. Esta interfaz se muestra tanto
para los padres como para los hijos, pero los hijos no pueden ver las notificaciones.

Las notificaciones de la familia se muestran mediante un listado de usuarios que
quieren unirse con el nombre y un boton para ver mas informaciéon. Al pulsar sobre el
botdn se muestra el dialog que aparece en la segunda captura con el siguiente mensaje:

“¢Quieres activar al usuario? Esto permitira que pueda acceder y modificar la
familia y las tareas.”

Si pulsa sobre activar, se actualizara el usuario permitiéndole el acceso total a la
familia. A continuacion, se actualizara la interfaz quitando la notificacion como aparece
en la tercera captura.

T 1734
Familia
/\ Familia Perez Lapine /\ Familia Perez Lapine
N° 5 N° 5
GeFa GeFa

Dia de paga: Lunes

Periodos de pagos: Mensualmente

Notificaciones:

o Laura quiere unirse a la familia

o Axel quiere unirse a la familia

o Maria quiere unirse a la familia

¢Quieres activar al usuario?
Esto permitira que pueda acceder y modificar
la famila y las tareas.

CANCELAR ACTIVAR

Dia de paga: Lunes

Periodos de pagos: Mensualmente

Notificaciones:

o Carlos quiere unirse ala
familia

Figura 34: Interfaz para la activacion de los usuarios.
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2. Consultas y test de estrés en el servidor

Para comprobar el correcto funcionamiento del servidor implementado, cuando se
realizan llamadas recurrentes o cuando se encuentre con carga excesiva, se han
realizado distintas pruebas que comentaremos en las siguientes secciones.

Consultas a llamadas comunes

Para comprobar el coste temporal del acceso a los datos se han realizado distintas
medidas usando las utilidades de testeo que ofrece la aplicacion Postman (pag. 23). En
la Figura 35 se muestran dos graficos con cuatro de llamadas comunes que se realizan
al servidor. El primer grafico muestra la relacion del coste temporal con respecto al
tiempo (multiples accesos secuenciales) y la segunda grafica compara el tamafio de los
paquetes recibidos por las distintas llamadas. Todas las llamadas se realizaron al
servidor ya desplegado en Heroku.

La primera llamada trata de una peticién para obtener las tareas actuales (entre dos
periodos de pagos) de un hijo o hija. Se realiza constantemente esta llamada por parte
de los hijos al acceder y al actualizarse los datos de la aplicacién. Con esta peticion se
obtiene un paquete de tamafio muy reducido (3,98 KB) ya que se trata solamente de un
listado de objetos de tipo tarea en JSON. La media de duracién de esta peticion es de
158 ms.

La segunda se trata de una peticion para descargar el listado de los padres de una
familia. Se realiza la llamada conjuntamente con otras peticiones para la obtenciéon de
informacion general de la familia. En esta peticion se obtiene la informacién de un
padre, incluida la foto de perfil; el tamafio del paquete es de casi 1 megabyte. La media
de duracién de esta llamada es de 473 ms.

La tercera llamada se realiza para identificarse en la plataforma mediante el usuario y
la contrasefia. Con ella se obtiene el token JWT (pag. 27) de unos 200 Bytes de tamafio
para realizar las futuras peticiones que requieren autorizacion. La media de duraciéon
de esta peticion es de 272 ms.

La dltima es la peticion usada por los padres al iniciar la aplicacion. Con ella se
obtienen multitud de datos, entre ellos encontramos un resumen de las tareas de cada
hijo, informacién de la familia, los datos de los hijos (incluidas las fotos de perfil) ... De
ahi el tamafo del paquete recibido de ~1,1MB. La media de duracion de esta llamada es
de 502 ms.

Como se aprecia en la Figura 35 el coste temporal mas alto de las peticiones se obtiene
en la primera iteracion de la llamada realizada. Posteriormente se ve ligeramente
reducido el tiempo de acceso debido a los aciertos en la cache configurada durante la
creacion del servidor; siendo, dependiendo del caso, de hasta un 98,8% de aciertos,
dejando gran parte del tiempo de acceso a la latencia de red.
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— Tasks Time Parents Time JWT Time — Home Info Time B Tasks Parents JWT [l Home Info
600ms 1200
450ms ~ 900
300ms 600

150ms — 300

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Size

Figura 35: Grdfica del coste temporal de consultas al API comunes.

Pruebas de estrés

Al realizar estas pruebas de estrés no se pretende comprobar la capacidad
computacional del servidor, ya que la version gratuita del alojamiento tiene grandes
limitaciones tanto a nivel de procesador como de memoria principal (512 MB). Lo que
se quiere juzgar es que la capacidad de respuesta sea constante y la ayuda que ofrece la
incorporacion de la cache. También hemos de comentar que durante la realizacion de
los experimentos se obtuvieron avisos de la plataforma Heroku indicando que se estaba
sobrepasando el limite de la cuota gratuita, lo que supuso una penalizacién para la
capacidad computacional.

Se han llevado a cabo pruebas de estrés realizando mas de 100 llamadas concurrentes
mediante las herramientas que proporciona Postman (pag. 23). Comentaremos
unicamente el experimento con la primera llamada explicada en el apartado anterior.
La media de acceso que se obtuvo fue de 143,63 ms con picos de hasta 214 ms y con una
anomalia de 1142 ms (1,1 s). Se ha supuesto que esta anomalia se ha debido al capado
que realizo Heroku, pues en el resto de las pruebas los resultados fueron constantes
teniendo solamente ligeros picos.

Con los datos obtenidos, mediante las distintas pruebas, podemos asumir que el

servidor se comportard de manera adecuada ante situaciones de carga intensiva,
manteniendo un servicio activo y constante.
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7. Conclusiones

A lo largo de este proyecto nos hemos propuesto la implementacién de un sistema de
gestion de tareas domésticas mediante el desarrollo de una aplicacion en la plataforma
Android. Dado que es cada vez mas comun que los/as nifios/as posean un teléfono
movil personal a una temprana edad y que el sistema operativo Android supone la
mayoria de la cuota en el mercado espanol, la implementaciéon en esta plataforma
pareci6 evidentemente imprescindible.

Para realizar la aplicacién se han tenido que completar distintos objetivos que
satisfacen el conjunto del servicio. La creacion de un servidor usando JHipster y Spring
dio la posibilidad de implementar una manera modular, ampliable, segura,
estandarizada y rapida de acceso a la informacién y el control de usuarios. Para
establecer los canales seguros de comunicacion se despleg6 el servicio en la plataforma
AWS (Amazon Web Services), un servicio ampliamente utilizado y con anos de
experiencia contando con el respaldo de grandes empresas y corporaciones, que
mediante el uso de protocolos de cifrados estandares como HTTPS, facilito la
incorporacion de esta seguridad en nuestro servicio.

Para que el acceso a la informacion dentro de la plataforma fuera seguro se implemento
un sistema de roles de acceso mediante el uso de Spring Security. Esto hizo que el
acceso a determinados datos fuese autorizado o no de manera simple y desacoplada del
cddigo relativo al servicio. También se implemento un segundo control de los usuarios
mediante una activacion referente a una familia, haciendo asi més segura nuestra
plataforma. Aunque el descarte de la funcionalidad de la activacion del correo fuese
descartado para mejorar la experiencia de usuario, no hizo que supusiera una brecha en
la seguridad del sistema.

Siguiendo las pautas de Material Design, se cre6 una aplicacion en la plataforma
Android con vistas diferentes dependiendo del usuario que iniciase sesion. Usando
materiales, codigo e interfaces compartidas entre las dos vistas, se pudo crear mas
rapidamente ambas implementaciones. También se afadieron consejos y pistas para
que los usuarios entendiesen qué se realizaba al hacer una accién determinada y el por
qué de la necesidad de los datos requeridos en distintos ambitos de la aplicacion.

Aunque la aplicacion cumple con los objetivos marcados en el inicio del proyecto, ahora
podemos pensar en funcionalidades y cambios futuros que se podrian integrar en este
nuevo servicio. Algunas de las posibilidades serian implementar la aplicaciéon a
distintas plataformas, anadir nuevas capacidades o incluso modificar la estructura
interna del servidor para proporcionar un mejor servicio. Estas y otras funcionalidades
y mejoras se comentaran en las siguientes secciones.

1. Nuevas funcionalidades

Como se comento en las priorizaciones de las funcionalidades de la aplicacién, una de
las funcionalidades que se excluian en la primera versiéon de la aplicacion fue la
realizacion de tareas y listas compartidas. La inclusion de éstas podria convertir la
aplicacion en algo mas que un gestor de tareas: un gestor familiar.

La inclusion de tareas compartidas se usaria para que dos o mas hijos compartieran
una tarea doméstica y que asi aprendieran a colaborar unos con otros, mejorando asi su
comunicacion y la colaboracién en grupo. Ademas, también se incluiria la posibilidad
de asociar a un padre, madre o tutor a la tarea para que pueda ayudarles en la
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realizacion de ésta. Asi podria cerciorarse de que la tarea esta siendo completada por
todos los miembros que la tienen asignada.

La introduccion de listas compartidas extenderia el &mbito de uso de GeFa hacia una
aplicacion de gestion familiar. Las tareas compartidas podrian usarse como listas de
compras, pagos, recordatorios, contrasenas, etc. Podrian asignarse qué miembros de la
familia pueden verlas y cuales editarlas, para asi tener un buen control de ellas. La
inclusion de estas listas también permitiria facilitar la implementacion de las tareas con
recompensas a través de puntos canjeables. Se afiadiria una lista predefinida en la que
asignar las recompensas con su respectivo coste en puntos. Con esto se conseguiria
acceder a un mercado con niflos y nifias con una menor edad en la que se aprecia mas el
concepto de regalos que la nocion del dinero.

Otra de los objetivos futuros es la creaciéon de GeFa para i0OS. Aunque el mercado en
Espaiia de iOS es de alrededor de un 6,4% (2016) [1], en otros paises de Europa y en
Norteamérica la situacion en completamente contraria. Por ello, la implementaciéon de
GeFa en este sistema operativo seria crucial para que la aplicacion accediera a un
mercado mucho mayor en determinados lugares. Para acceder rapidamente a todos los
mercados implementando tinicamente una aplicacion, se podria priorizar la aplicacion
web, asi, también nos nivelariamos con otras aplicaciones con servicios similares.
Creando una aplicacién web permitiria que tantos en PCs como en moviles se pudiera
acceder independientemente del sistema operativo. Con esto se tendria mas tiempo
para poder desarrollar la aplicacion nativa en iOS, y, también se podrian crean
aplicaciones en Windows, Mac OS o Linux embebiendo la web en una aplicacion Java
con pocas lineas de codigo.

2. Escalabilidad futura

Aunque la existencia de GeFa es muy temprana, merece la pena pararse un momento a
pensar a futuro. Actualmente todo el servidor que soporta la aplicacion se ha
implementado usando un modelo monolitico, esto quiere decir que todos los servicios
que ofrece se ejecutan en una misma aplicacion y servidor. Una forma de desacoplar el
servidor seria usar una aplicacion con una arquitectura de micro-servicios
(Microservices).

La arquitectura de micro-servicios divide todas las entidades en servicios separados e
independientes, permitiendo el desacople del servidor. Esto permite incluso tener
lenguajes de programaciéon distintos en cada entidad y que utilicen diferentes
tecnologias de almacenamiento de datos. Actualmente GeFa no necesita este tipo de
tecnologias, pero, si en un futuro se quiere expandir la aplicacion a mas campos de uso,
puede ser una opcion para poder desarrollar la aplicacion solamente anadiendo méas
nodos al conjunto de servicios.
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