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Resumen

El proyecto busca desarrollar una aplicacion completamente funcional que sea de
gran ayuda tanto para los estudiantes erasmus a la llegada a sus destinos, como para las
diferentes organizaciones internacionales para comunicar y estar al tanto de eventos,
viajes y quedadas. Para lograr esto la aplicacion contara con distintas pantallas, unas
“oficiales” donde las organizaciones publiquen sus actividades y otras de “la comunidad”
donde los propios estudiantes podran publicar eventos, consejos, anuncios, etc. Asi
mismo la App incluira apartados tipicos de una App de turismo para conocer la ciudad
de destino (mapa, ubicaciones de interés, guias, etc.).

El proyecto se desarrollara aplicando la metodologia agil, obteniendo una version
ejecutable al final de cada sprint. La tecnologia elegida sera la de Kotlin junto a
JetpackCompose como lenguaje de programacion y Android Studio como IDE. A su vez
se hara uso de la plataforma ServerLess de Google Firebase para proporcionar el servicio
en la nube.

Palabras clave: Kotlin, JetpackCompose, Firebase, Android, Agil.
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Abstract

The project seeks to develop a fully functional application that is of great help both for
Erasmus students upon arrival at their destinations, and for different international organizations
to communicate and keep up to date with events, trips and meetups. To achieve this, the
application will have different screens, some “official” ones where the organizations publish their
activities and others from “the community” where the students themselves will be able to publish
events, tips, announcements, etc. Likewise, the App will include typical sections of a tourism app
to get to know the destination city (map, locations of interest, guides, etc.).

The project will be developed applying the agile methodology, obtaining an executable version
at the end of each sprint. The chosen technology will be Kotlin together with JetpackCompose as
programming language and Android Studio as Ide. In turn, the ServerLess platform of Google
Firebase will be used to provide the service in the cloud.

Keywords: Kotlin, JetpackCompose, Firebase, Android, Agile.
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1. Introduccidn

Imagine el inicio de una experiencia erasmus. Llega a un pais nuevo, con un idioma que
seguramente no acabe de entender, una ciudad que no conoce y un curso por empezar.
Las primeras semanas y meses le bombardean constantemente con informacion, sitios
que visitar, actividades que realizar, viajes a los que registrarse...

Todo esto le crea una sensaciéon de no saber muy bien que esté haciendo, y sobre todo ese
sentimiento de que esté olvidando y dejando por el camino muchas cosas importantes.

Aqui es donde entra este proyecto, trabajo que busca cumplir 3 objetivos.

1. Ofrecer una unica App, donde los estudiantes erasmus puedan encontrar
recogida y organizada toda la informacion que necesiten durante su estancia.
Asi como una herramienta para conocer gente y poder disfrutar al maximo de
la experiencia.

2. Demostrar que como graduado en ingenieria informaética, se han adquirido
todos los conocimientos necesarios para desarrollar un proyecto para “el
mundo real”, obteniendo como resultado no un entregable mas, si no un
software listo para ser lanzado y comercializado.

3. Obtener conocimiento en tecnologias de vanguardia. Este es el motivo por el
que la App ha sido desarrollada utilizando Kotlin y JetpackCompose, a pesar
de que este lenguaje apenas es usado por grandes empresas debido a que es
“muy nuevo”. No obstante, al trabajar e indagar en él estamos evitando un
problema muy comun en los graduados en informaética y es el de empezar tu
carrera laboral “ya obsoletos”.

1.1. Motivacion

La motivacién por este proyecto surge en distintas etapas de mi vida estudiantil.
La primera, cumpliendo con el segundo y el tercer objetivo fue la de decidir que queria
realizar un proyecto completo. Un proyecto que incluyera desde la fase de planificacion
hasta la de lanzamiento, para poder demostrar que como graduado era capaz de
desarrollar un producto de calidad y a la vez crear un perfil profesional de cara al futuro,
especializandome en tecnologias modernas y que seguramente dentro de unos anos
tendran un peso mucho mayor que el actual. Esto se corrobora observando la tendencia
al alza afio tras afno del mercado de dispositivos moviles y de software para los mismos.

La segunda fase, la de porque realizar una aplicacion para estudiantes erasmus, surge
por la propia experiencia personal. Durante el segundo semestre del curso 2021-2022 he
realizado mi estancia erasmus en Bolonia, Italia. Donde, desde el primer dia me sentido
abrumado en cuanto a las actividades ofertadas. Solo en esta ciudad ya compiten 2
asociaciones erasmus con los propios eventos de la universidad, por lo que cada semana
era muy tedioso descubrir que realizaba que organizacion, donde, el precio, la
disponibilidad, los horarios... Y no se trata de un caso aislado, la gran mayoria de
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estudiantes tienen el mismo sentimiento. Por lo que la aplicacion viene a remediar esto,
viene a solucionar un problema existente y que se repite ano tras afo.

1.2. Objetivos

Como se ha comentado en la introduccion, este proyecto busca cumplir 3 objetivos, el de
ofrecer una App que sea beneficiosa para los estudiantes erasmus, desarrollar un
producto de calidad que demuestren todas las habilidades adquiridas durante el estudio
del grado en Ingenieria informatica y adquirir conocimientos y experiencia en nuevas
tecnologias.

Partiendo de estos objetivos, consideraremos que la realizacion de este trabajo ha sido
un éxito cuando se logre lanzar al mercado la aplicaciéon terminada y esta consiga el
recibimiento esperado.

Se utilizaran como métricas el nimero de descargas que se obtengan durante los
primeros meses del lanzamiento, el nimero de eventos publicados por los usuarios, la
retencion de usuarios y el nimero de llamadas al servidor.

Analizando estos resultados podremos determinar si los objetivos han sido cumplidos o
no.

1.3. Impacto Esperado

Se espera que, con el lanzamiento de esta aplicacion, miles de estudiantes la utilicen a
lo largo de su experiencia Erasmus a la vez que facilite el trabajo a las organizaciones
para llegar a su ptblico objetivo. Por lo que el impacto esperado seria el que gran parte
de los estudiantes contaran con la aplicacién instalada en sus dispositivos y la utilizaran
de forma constante creando una comunidad viva y creciente.

1.4. Metodologia

La metodologia utilizada para la realizacién de este proyecto ha sido la Metodologia Agil

[1].
¢En qué consiste la metodologia Agil? ¢Qué es ser Agil?

A diferencia de otras metodologias tradicionales, en el desarrollo 4gil de software se tiene
un enfoque mas moderno y dindmico, donde nuestra capacidad de trabajo se mide en
personas no recursos. Un equipo agil debe ser autoorganizado, no existe una figura de
“jefe” que organice el trabajo, si no que los miembros del equipo son quienes reparten
las tareas; cross-functional, es decir, la fuerza de un equipo es la suma de las habilidades
personales de sus integrantes; no contar con una figura de jefe, si no de lider, un miembro
que sea un facilitador o que se encargue de las comunicaciones externas; debe existir una
estrecha comunicacion y ser un equipo constante y pequefio.

Estas serian a grandes rasgos algunas cualidades de la metodologia 4agil, pero
centrandonos en el desarrollo, la principal diferencia respecto a otras metodologias es el
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enfoque en la toma de decisiones. Siempre se busca un desarrollo iterativo e incremental,
por lo que los requisitos evolucionan y cambian segin el proyecto avanza, adaptandose
a las necesidades de este. Esto se aleja bastante de metodologias tradicionales como
podria ser la “waterfall” (En cascada) donde el desarrollo se lleva a cabo siguiendo etapas
siguiendo un riguroso orden y donde los requisitos y las especificaciones iniciales no
estan predispuestas para cambiarse.

Como se ha dicho anteriormente, el desarrollo agil busca la flexibilidad y la agilidad.
Gracias a esto se ha convertido en la metodologia més utilizada hoy en dia, siendo sus
principales variantes las siguientes:

-Kanban: metodologia de trabajo caracterizada en dividir el trabajo en
porciones (unidades de trabajo) y organizarlas en un tablero. Este tablero a su vez
suele dividirse en tareas pendientes, en curso y finalizadas. Pudiendo consultar
en todo momento de forma muy visual el flujo de trabajo.

-Scrum: muy similar a Kanban, en cuanto a la forma de dividir los requisitos y
tareas pequefias tareas. Estas tareas se dividen en bloques cortos, usualmente
entre 2 y 4 semanas, para conseguir una version completa al final de cada
iteracion. Cada uno de estos bloques suele denominarse Sprint y sus etapas son:
planificacion, ejecucion, reunion diaria y demostracion de resultados. En Scrum
solo encontramos tres roles dentro de un equipo siendo estos el Product Owner
(representa la parte cliente), Scrum Maéster (nexo entre el producto owner y el
equipo de desarrollo) y los desarrolladores (representa el equipo técnico que
realiza el trabajo).

-Lean: pensada para equipos de desarrollo pequefios y tareas de corta duracion.

-Programacion extrema (XP): metodologia que considera las relaciones
interpersonales como la clave del éxito. Se centra en conseguir un buen ambiente
de trabajo y un feedback constante del cliente. Sus 12 pilares son: disefio sencillo,
testing, refactorizaciéon y programacion con estandares, propiedad colectiva del
cddigo, programacién en parejas, integracion continua, entregas semanales,
cliente in situ, entregas frecuentes y planificacion.

En cada contexto de trabajo se pueden encontrar diferentes metodologias, es importante
encontrar la que mas se adapte al nuestro. Después de analizar las distintas opciones y
estudiar su funcionamiento, para la realizacion de este proyecto se decidi6 optar por la
metodologia Tune-Up [2].

¢En qué consiste la metodologia Tune-UP?

Tune-up ha sido desarrollada por el grupo ISSI (Ingenieria de Software y Sistemas de
Informacion) del departamento DSIC de la UPV con el objetivo de obtener una
metodologia que incorpore los principales elementos de las anteriormente nombradas.
Tune-up ofrece la posibilidad de trabajar siguiendo Scrum, Kanban, Lean o Extreme
Programing a la vez que muchas caracteristicas asociadas a la gestién de proyectos no
ofrecidas por las metodologias y herramientas agiles, lo que permite complementar la
forma de trabajo.
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La configuracion de la metodologia Tune-UP utilizada durante el desarrollo del proyecto
nos ofrece los siguientes elementos:

-Linea de trabajo. Durante las primeras fases del proyecto se pensd en trabajar
siguiendo dos lineas de trabajo, una que siguiera el desarrollo de la app para Android y
otra siguiendo el desarrollo para IOS. Esta idea fue rapidamente rechazada debido a la
falta de tiempo ya que optar por esta opcion hubiera aumentado considerablemente el
alcance del proyecto dejandolo fuera de los recursos reservados a la realizacion del TFG.
Por lo que finalmente solo existe una Linea de trabajo asociada al desarrollo de
ErasmusEvents.

-Colaboradores. Al tratarse de un trabajo de fin de grado individual, el equipo de
trabajo est4 formado por una tnica persona, por lo que los distintos roles recaen sobre
ella, cumpliendo a la vez de Desarrollador, Product Owner y Scrum Master.

-Unidades de Trabajo (UT). ftems en los que se divide el trabajo. Estos elementos
son los que deben ejecutar los desarrolladores en el marco de una Linea de Trabajo.
Durante la realizacion del proyecto encontraremos de 3 tipos:

e Nuevo requisito: un nuevo requisito a ser implementado.

e Correccion de fallo: correccion de algtin fallo detectado en algiin requisito
ya implementado. Clasificados en funcién de su nivel de severidad (Leve,
Moderado, Severo, Critico).

e Otras tareas: tareas no relacionadas con la programacion del producto,
sino mas bien con la planificacion de este.

-Backlog. Se trata del “contenedor” donde todo el trabajo no asignado queda
“almacenado”. Salvo excepciones por urgencia, todas las unidades de trabajo se crean en
el Backlog y son movidas a los distintos Sprints conforme sean asignadas.

-Sprint. El termino Sprint hace referencia a una iteraciéon del trabajo, es decir, un
“contenedor” de UTs asociado a un periodo de tiempo. Durante la realizacién del
proyecto se ha optado por Sprints de 4 semanas de duracién.

-Workflows. Cada tipo de UT tiene asociado un Workflow, que nos indica el proceso
para abordarla, es decir, las diferentes fases o tareas que hay que realizar para finalizar
dicha UT. Durante el desarrollo se han utilizado los siguientes 3 Workflows:

e WF Desarrollo. Para UT cuya realizacion implica cambios en el
comportamiento del producto.

e WF Refactoring. Para UT cuya realizacion no implica cambios en el
comportamiento del producto, pero si en su estructura interna.

e WF Tarea. Para UT cuya realizacion no implica cambios en el
comportamiento del producto ni en su estructura interna.

Otro elemento de gran relevancia durante la realizacion del proyecto ha sido la gestion
de alcance del trabajo, elemento muy importante ya que nos va a marcar como se
configuren los distintos Sprints. Para gestionar el alcance de cada Sprint o del Proyecto
se han utilizado estimaciones. Primero estimando en Horas Ideales de Programacion
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(HIP), equivalentes a las horas ininterrumpidas que se estiman necesarias para realizar
la programaciéon de una UT con Workflow de Desarrollo o Refactoring, junto a una
estimacion por Puntos que nos indicara el peso orientativo de cada UT.

2. Estado del arte

Existen cientos de aplicaciones en el mercado pensadas en la gestion de eventos.
Tan extendido es este mercado que incluso existe una categoria dentro de la PlayStore
exclusivamente para aplicaciones de eventos. Sin embargo, muchas de estas aplicaciones
o bien cubren un sector muy amplio y genérico, por lo que cuesta encontrar lo que deseas,
o bien son muy concretas y especificas (creadas para un Gnico evento o una categoria en
especial, por ejemplo, conciertos). Por lo que ErasmusEvents viene a dar soluciéon a un
sector muy especifico, el de los estudiantes Erasmus.

2.1 Aplicaciones similares

Encontramos aplicaciones que pueden ofrecer servicios similares, como son el
ejemplo de las paginas propias de las distintas organizaciones de estudiantes erasmus o
algunas especificas para cada destino, como por ejemplo Erasmus Barcelona, pensada
para esta ciudad. Sin embargo, tras una exhaustiva basqueda, no se ha encontrado una
aplicacion que ofrezca lo mismo que la desarrollada en este proyecto.

2.1.1 Paginas propias de las organizaciones

El principal catadlogo de actividades para los erasmus lo encontramos en las
paginas webs propias de las organizaciones de estudiantes. El principal problema
de estas es su interfaz grafica, muy anticuada y tosca de utilizar. Ademas de que
solo cuentan con una version web que no se adapta correctamente a los
dispositivos moéviles. Vemos el caso de la pagina de la ESN de Bolonia [3].
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Ilustracién 1 - Pagina web versién escritorio ESN

Ilustracién 2 - Pagina web version movil ESN

Aqui observamos como en este caso, las imagenes no se muestran correctamente en la
version movil de pagina web, desplazando el texto. Ademas de contar con una tosca
navegacion por la pagina, poco intuitiva y dificil de utilizar, debido a que cuando fue
desarrollada no se tuvo en cuenta el mercado movil y dista mucho de contar con un
disefio adecuado para esta plataforma.
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2.1.2 Aplicaciones méviles de eventos

Aqui encontramos ejemplos de aplicaciones de eventos. En este caso si que
encontramos software de calidad para dispositivos méviles. Aplicaciones realizadas de
forma nativa para estos dispositivos, que cuentan con una navegacion optimizada y un
diseno agradable. Estas aplicaciones, si bien ofrecen un servicio similar al de Erasmus
Events, no estan pensadas para estudiantes, si no para un publico muy general, por lo
que serviran de inspiracion sobre como debe funcionar nuestro proyecto. Podriamos
decir que nuestro producto es una especificacion de este tipo de aplicaciones ya
existentes.

eventbrite

Eventbrite - Descubre eventos y diy Fever - Actividades de Ocio y Even
Eventbrite (TSIl Fever Labs
46 % 47 %

eventbrite

Eventbrite Organizador

Eventbrite
44 %

goem. Meetup: eventos locales
'@-' Meetup
- 43 *

Ilustracién 3 Apps de eventos en PlayStore
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Eventbrite [4]

Hazlo que te Encuentra Guarda Sigue a tus Accede atus
apasiona experiencias lo que te gusta favoritos entradas

Tus BatrRdan para los major: [250UDIO NUAYES 0XPArRnEas | Rozodé y admisistrd us entradas

=y = =,
Mo g Gegidion
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Ilustracién 4 - Capturas pantalla App eventos EventBrite

Fever [5]

Ilustracién 5 - Capturas pantalla App eventos Fever

2.1.3 Aplicaciones erasmus especificas

Observamos aqui dos ejemplos de aplicaciones cuyo objetivo seria el mismo que
el de nuestro proyecto, pero que nuevamente cuentan con un disefo anticuado o una
navegacion tosca. A su vez también se limitan a un solo destino erasmus, son especificas
para una ciudad, por lo que no llegan a abarcar tanto publico como Erasmus Events.
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Erasmus in Czech Republic [6]
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3 Trojka
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Shopping . -
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rooN )
|IIIAl IKEA Oty . Desert
9 o0 9
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Ilustracién 6 - Capturas pantalla App erasmus, Erasmus in Czech Republic

Erasmus Barcelona [7]

Register and pick Up ous

Free Welcorie Pack !
(®)

An

4 o i

Ilustracién 7 - Capturas pantalla App erasmus, Erasmus Barcelona

2.1.4 Conclusiones

Observando las alternativas del mercado podemos concluir que, aunque si
podemos encontrar aplicaciones con funcionalidades u objetivos similares, no
encontramos una que nos ofrezca todo lo que buscamos en ErasmusEvents, hecho
que deja via libre para que este proyecto alcance el éxito y tenga cabida en el mercado.
Por ejemplo, en el caso de Erasmus Barcelona, no contamos con una seccion de
eventos oficiales, ni un mapa donde poder consultar lugares de interés. Por el
contrario, en Erasmus in Czech Republic si encontramos el mapa o la seccion de
eventos, pero los usuarios no disponen de la posibilidad de publicar sus propios
eventos.
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3. Estudio del problema

3.1. Solucién Actual

Los principales inconvenientes de las aplicaciones disponibles son que no se
encuentran centralizadas, es decir, cada organizacion es independiente, con sus propias
paginas, eventos y socios. Por lo que los usuarios finales, los estudiantes, encuentran
dificil el hecho de estar al tanto de todas sus oportunidades.

Con la solucion desarrollada se pretende solucionar todo esto, agrupar en una sola App
toda la informaciéon que las distintas organizaciones y estudiantes puedan aportar,
permitiendo estar en todo momento al corriente de todo.

3.2. Estudio de viabilidad

Durante el Sprint o del proyecto, Sprint en el que se realizaron todas las acciones
necesarias para iniciar el proyecto (modelo de negocio, documentacion, investigacion,
etc.) Se realiz6 también el estudio de viabilidad en funcion de 2 variables, tiempo y
recursos técnicos/operativos.

3.2.1. Viabilidad temporal
Realizando un estudio sobre la viabilidad temporal se decidi6é dividir el
proyecto en 4 Sprints, los cuales se configuraron de la siguiente forma:

-Sprint 0, duracion de 3 semanas, 15h
-Sprint 1, duracion de 4 semanas, 40h
-Sprint 2, duraciéon de 4 semanas, 40h
-Sprint 3, duracién de 4 semanas, 40h
-Sprint 4, duraciéon de 3 semanas, 40h

Teniendo en cuenta que el esfuerzo esperado para la realizaciéon del TFG es de
300 horas aproximadas, encontramos que a cada Sprint le corresponden 75h de
trabajo. El tiempo de estos Sprints estdn expresado en horas ideales de
programacion por lo que a los mismos hay que sumar los tiempos de investigacion
sobre tecnologias, redaccion de la memoria y demas trabajo.

Debido a esto al Sprint 0 se le han asignado menos horas de tareas, dejando asi
alrededor de unas 60 horas de investigacion sobre la tecnologia. Horas que se
dedicaran a aprender a utilizar tanto el IDE como el lenguaje de programacion,
asi como el Framework, control de versiones, etc.

El resto de Sprints tienen alrededor de 35h que seran invertidos en complementar
este aprendizaje sobre la tecnologia, asi como en la redaccién de la memoria del
proyecto.
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Se espera que la realizacion del proyecto se lleve a cabo entre los meses de febrero
a junio, siendo asignado un sprint a cada mes y comprendiendo un total de 21
semanas, siendo el tiempo de dedicacion semanal esperado de 15h.

3.2.2. Viabilidad técnica / operativa

En una primera instancia se buscaba desarrollar la App tanto para
Android como para IOS, idea que fue rapidamente desechada debido a que el
alcance del proyecto aumentaba de forma que se convertia en inviable teniendo
en cuenta los recursos operativos.

Por esta razon y teniendo en cuenta la viabilidad técnica, finalmente se opt6 por
desarrollar el proyecto exclusivamente para Android, ya que el desarrollo en IOS
hubiera supuesto tener a disposiciéon del alumno un dispositivo Mac donde poder
ejecutar el IDE de Apple. A su vez, como podemos observar en la siguiente gréafica,
mas del 80% de dispositivos méviles cuentan con el sistema operativo Android,
por lo que se abarcara un mayor nimero de posibles usuarios.

3 . (%]
Worldwide smartphone market share by operating system
2010 (Total sales: 297M units) 2017 (Total sales: 1.5B units)
41.5%

14% 16%

4.2%
| | 0% 0% 0.1%

Android 10S Windows Black Others Android 0S Windows Black Others
phone Berry phone Berry

Ilustracién 8 - Porcentaje de sistemas operativos en smartphones [8]

Finalmente, todas las herramientas utilizadas son gratuitas u ofertan una version libre,
lo que permite el desarrollo del proyecto sin requerir un desembolso monetario inicial.

Las herramientas seleccionadas para el desarrollo del proyecto son las siguientes:
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-Android Studio [9], entorno de desarrollo oficial para la plataforma Android
lanzado por Google en 2014.

-GitHub [10], controlador de versiones mas popular para el desarrollo de
software. Propiedad de Microsoft y reconocida como la plataforma mas
importante de colaboracion para proyectos de codigo abierto.



-Firebase [11], plataforma para el desarrollo de aplicaciones web y moviles
ubicada en la nueve, ofrece un conjunto de herramientas para la creacién y
sincronizacion de proyectos en la nube. Propiedad de Google.

-Figma [12], herramienta de prototipado y ediciéon de graficos vectoriales. Su
version gratuita permite disefiar la interfaz grafica y obtener renderizados que
nos permitan prototipar nuestra aplicacion.

3.3. Modelo de negocio [13]

Con el creciente aumento en el consumo de Apps afio tras afo, se han
desarrollado nuevos entornos y modelos de negocio para monetizar esos productos
software.

Aunque muchas empresas buscan aplicaciones para sus negocios con el fin de crear una
marca y fidelizar clientes, utilizando estas como estrategias de marketing, otras
desarrollan software con el fin de comercializarlo, como es el caso de ErasmusEvents.

Los 3 modelos de negocio que encontramos actualmente en practicamente todas las
aplicaciones monetizadas son: El modelo premium, modelo Freemium, modelo Mixto.

3.3.1. Modelo Premium:

Popular entre aplicaciones que aportan un servicio de gran beneficio para
el usuario, o se distancian de la competencia al ser mas eficientes, innovadoras o
deseadas.

En este modelo, los clientes pagan un precio inicial para adquirir la App y poder
hacer uso de esta. El precio de este tipo de aplicaciones oscila entre 0,99 y 4,99€.

3.3.2. Modelo Freemium:

El més extendido en el mundo de aplicaciones moviles, consiste en
permitir la descarga de forma gratuita del software y luego realizar una serie de
acciones que permitan generar ingresos.

Estas acciones suelen consistir en compras in-App, mediante micro pagos para
adquirir servicios, ventajas, funcionalidades exclusivas. Las principales formas de
monetizaciéon Freemium son:

-Compras in-App, como en plataformas de comercio electronico, donde
la aplicacion es un canal para conseguir las ventas buscadas, videojuegos,
en los que habitualmente se realizan pagos para adquirir ventajas sobre el
resto de los jugadores, contenido o cosméticos, etc.

-Pago por suscripcion. En este modelo los clientes pagan una tarifa
bien semanal, mensual, anual... Para poder hacer uso de la App. El precio
de estas tarifas no suele superar los 10€ mensuales y estos productos
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suelen estar libres de publicidad. Este método es muy utilizado por
empresas que ofrecen paquetes de servicios o contenidos en internet.

-Publicidad in-App. Modelo de negocio sencillo, se ofrece acceso a la
App de forma gratuita y se obtienen beneficios gracias a la publicidad que
se muestra a los usuarios que navegan por la aplicacion. Sin embargo, hay
que ser cautos a la hora de ubicar esta publicidad, ya que los anuncios
pueden generar una gran insatisfaccion en la opinion de los clientes. Hay
que comprobar en que espacios, formatos, momentos y frecuencias
mostrar estas herramientas de monetizaciéon para que tengan éxito y no
perjudiquen el uso de la aplicacion.

-Venta de datos. En este caso, los usuarios obtienen los servicios de la
aplicacion al autorizar que sus datos sean recopilados y vendidos por la
empresa propietaria del software. No es una técnica muy aceptada
socialmente, no obstante, en muchos casos las aplicaciones combinan esta
técnica junto a otras formas de monetizacion para maximizar los
beneficios.

3.3.3. Modelo Mixto:

Este modelo esta pensado para maximizar los beneficios de los productos
software. Consiste en la combinaciéon de los distintos modelos presentados
anteriormente. Encontramos ejemplos de esto en muchas de las aplicaciones mas
populares de la Play store, como por ejemplo Spotify, donde se combina el modelo
Freemium de descarga gratuita y monetizacion gracias a publicidad in-App,
ademas de paquetes de suscripcion premium.

3.3.4. Conclusiones y modelo elegido:

Analizando los modelos anteriores se ha concluido la utilizaciéon de un
modelo Freemium con publicidad in-App para ErasmusEvents. Esto ha sido asi
debido a que con esta aplicaciébn no se busca generar ingresos, y con su
monetizacion solo se busca cubrir los gastos derivados de los servicios en la nube
que se ofrece.

Por esto en ErasmusEvents no encontraremos tarifas abusivas, ni suscripciones
premium, ni beneficios a ciertos usuarios ni nada por el estilo. Solo se situaran
anuncios en momentos especificos para generar lo necesario como para cubrir los
costes de mantenimiento de la App.

3.3 Conclusiones

En este apartado hemos podido concluir que es importante conocer los recursos y

tiempo disponibles para la realizacion de un proyecto, ya que muchas veces no
disponemos de lo necesario para llevar a cabo un desarrollo que nos habiamos propuesto
inicialmente.
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4. Disefo de la solucidn

Una vez identificados los requisitos y objetivos de la aplicacién, durante el primer sprint
del proyecto (Sprint 0) se ha llevado a cabo la fase de disefio de la solucion, esto incluye
la creacion de una matriz Dafo, un grafico Lean Canvas, un mapa de caracteristicas, un
modelo de dominio y el disefio de los Mock-Ups de las distintas funcionalidades de la

App.

A su vez también se ha establecido el modelo de negocio que seguiri el proyecto cuando
alcance su fase de despliegue.

4.1. Matriz Dafo [20]

La matriz Dafo es un método de analisis que nos ayuda a conocer la situacion
actual de nuestro proyecto, saber de qué elementos disponemos y cuéles seran nuestras
necesidades. A su vez podemos obtener una vision de las fallas existentes con las que
deberemos lidiar. De esta forma obtenemos de forma sintetizada un diagnostico de las
debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades de nuestro producto.

Las oportunidades y amenazas corresponden a los aspectos externos, como pueden ser
la situacion econdémica nacional, la evolucion de la moda, etc. Son factores que debemos
prever para lograr adaptarnos y evitar futuros desastres.

Por otra parte, encontramos las fortalezas y debilidades, aspectos que la empresa puede
controlar o modificar. Hacen referencia a factores internos, como pueden ser los
conocimientos y experiencias personales del mercado, la materia prima utilizada, etc. Es
importante conocer estos elementos para aportar un buen crecimiento al proyecto.

STRENGTHS WEAKNESSES
S\r2) Qi
-Dependencia de servidores
-Muchos usuarios potenciales externos

-Unificacion de informacion en -Posible rechazo por parte de las
una sola app organizaciones

-Posible mal uso de los usuarios

-Alumnos que no quieran
instalar la app o publicar
eventos

-Nuevos estudiantes todos los
afios, nuevos usuarios

-Falta de competencia con las

mismas funciones. -Otras aplicaciones propias

de cada ciudad

& G

Tlustracién 9 - Matriz DAFO
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Observando la matriz podemos identificar cuales son los puntos fuertes y débiles de
nuestro proyecto.

Por una parte, partiendo por las fortalezas podemos observar como al tratarse de una
App para estudiantes erasmus, estos cambiaran afo tras afio, por lo que contaremos con
un flujo constante de nuevos usuarios que accederan a la plataforma e interaccionaran
con ella, a la vez de no solo los erasmus pueden disfrutar de ella, sin o que otros
estudiantes locales pueden utilizar la app para conocer gente, practicar idiomas u
obtener informacién de interés de destinos que les interesen. Otra fortaleza seria la de la
unificacion que se busca con este proyecto, ya que ante la duda de si utilizar esta
aplicacion u otra similar, esta ofrecera un contenido méas completo que otro software mas
genérico o especifico.

Analizando las debilidades, la méas significativa seria la dependencia de servidores
externos, en nuestro caso los de la plataforma Firebase, ofrecidos por Google. Esto es
debido a que este servicio parte de una tarifa gratuita, pero conforme aumenta el nimero
de usuarios también aumenta el precio de esta, por lo que conforme aumente el nimero
de descargas se deberan buscar formas de financiacién para hacer frente al coste.
También debemos prever un posible rechazo por parte de las organizaciones, las cuales
se nieguen a publicar sus eventos en nuestra plataforma, teniendo que buscar métodos
alternativos para incluir estos eventos. A su vez el mal uso de los usuarios sera algo
inevitable, por lo que hay que tener esto en cuenta de cara a implementar restricciones o
soluciones para mitigar estos problemas.

En cuanto a las oportunidades, nos encontramos con un mercado que se renueva afio
tras afio y que crece de forma considerable. Cada vez son instaladas mas aplicaciones en
nuestros dispositivos gracias al aumento de potencia y memoria de estos que junto al
flujo constante de nuevos estudiantes nos ofrece posibilidades ilimitadas de crecimiento.
También la falta de competencia que ofrezca los mismos servicios que nuestra App nos
brinda de una gran oportunidad estratégica.

Finalmente, en cuanto a las amenazas, los estudiantes que no hagan uso de nuestro
software o utilicen otro similar pueden afectar negativamente en nuestro alcance, ya que
si no se logra crear una comunidad activa la App carecerd de contenido y como
consecuente de interés.
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4.2. Lean Canvas [21]

Lean Canvas es una herramienta pensada para proyectos de emprendimiento que
permite visualizar modelos de negocio. Es muy recomendada para startups y se centra
en generar nuevas ideas y llevarlas a prototipado para verificar si el mercado necesita la
solucion que se propone. Es 1til ya que nos permite identificar los problemas méas
importantes que se encuentran en el mercado, que soluciones se precisan, los canales a

través de los cuales llegar a los usuarios finales, las métricas claves, como se llegaran a
los ingresos necesarios...

PROBLEM

Es muy dificil para los nuevos
estudiantes erasmus estar al dia
de todas las actividades que se
organizan en su ciudad de
destino, por lo que muchas veces
pierdes la oportunidad
simplemente por no enterarte de
donde o cuando hay algun
evento,

EXISTINGALTERNATIVES

-Paginas web de las
organizaciones

-Apps para turistas

-Grupos de whatsapp con eventos

SOLUTION

Una aplicacién para smartphones

que permita estar al dia de forma

comoda y sencilla. A su vez dando
la posibilidad a los estudiantes de
publicar sus propios eventos para

conocer gente.

KEYMETRICS

-Nuevos usuarios / mes
-Descargas app / mes
-Publicaciones / mes

UNIQUE VALUEPROPOSITION

Todos los eventos reunidos en
una sola aplicacion,

-Viajes oficiales

-Fiestas

-Viajes extraoficiales
Descuentos

-Eventos

-Quedadas

HIGH-LEVEL CONCEPT

-l twitter para erasmus

UNFAIR ADVANTAGE

CHANNELS

Anuncios en redes sociales

Difusiones en grupos erasmus

CUSTOMER SEGMENTS

-Estudiantes erasmus
-Organizaciones erasmus
-Empresas con publico
erasmus

-Bares e negocios de la
restauracién

EARLY ADOPTERS

-Estudiantes erasmus
Gerentes de bares
-Sacios de organizaciones

COSTSTRUCTURE

-Desarrolladores (fijo)
Publicidad (fijo)

Coste servicios en la nube (variable)

REVENUE STREAMS

Ingresos por publicidad

Ilustracién 10 - Tabla Lean Canvas

4.3. Mapa de caracteristicas:

En esta seccion se desarroll6 el mapa de caracteristicas, consistente en plasmar
con “post-its” el resultado de una lluvia de ideas. Estas caracteristicas podran mas tarde
corresponder a Unidades de trabajo para convertirse en funcionalidades de la App.
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-Consultar -Publicar .
eventos un -Publicar viajes -Publicar eventos
ublicados Editar eventos oficiales oficiales -Modifiar -Eliminar
3 evento publicados publicaciones publicaciones
-Buscar lugares i
de interes en el ~Contactar con las notar N
=5 GRS los estudiantes -Afiadif lugares de
Interes -Restingir acceso -Afiadir lugares de
a usuarios interes
-Acceder a las —
paginas de las -Consultar ofertas
v
Crear perfil Editar perfil

Hablar por el chat
lobal -Guardar eventos

Ilustracién 11 - Mapa de caracteristicas

4.4, Modelo de dominio

La realizacion de un modelo de dominio en nuestro proyecta nos dota de un mapa
conceptual que represente el vocabulario y los conceptos claves de un proyecto. A su vez
también se representan las relaciones entre todas las entidades implicadas.

1.*

Organizacion
erasmus

Estudiante

Evento

[ Viaje ’ [ Fiesta ’

Actividad ’

Tlustracién 12 - Modelo de dominio



4.5. Mock ups [22]

Los Mock ups son una forma de mostrar al mundo como se vera nuestro producto
una vez finalizado. Realizar un MockUp consiste en fingir un montaje real que nos
permita crear nuestra identidad visual.

Los MockUps son muy ttiles en el desarrollo de una aplicacion movil ya que nos pueden
servir primero para obtener la aprobacion del cliente, a la vez que nos ayudara mucho a
defender la objetividad de nuestra propuesta, ya que estamos aplicando un disefio a cada
uno de los escenarios pensados. En nuestro caso nos han servido como para decidir qué
elementos del mapa de caracteristicas deben convertirse en funcionalidades, a la vez
estos MockUps han servido como “guia” a la hora de realizar la programaciéon de la
interfaz gréfica.

Los disenos han sido creados utilizando la herramienta Figma [12] y se ha usado como
inspiracién distintos mockups publicados de forma abierta por distintos disefiadores
graficos en la plataforma Dribbble [14].

Bologna, 115

Anytime

Bologna, 11¢

Anytime

Categories v

Categories

i—

e

Parties Trips Me

Our recommendations

|
.

ESN -}he Dream Trip

Popular in your town Popular in your town
T TR (e
@

Tlustracién 13 - MockUp Ventana Explorar

En la ventana “Explorar”, la primera que encontrara el usuario una vez inicie sesiéon en
la aplicacion, encontramos unos filtros rapidos en la parte superior donde indicar el
periodo de tiempo en el que queremos buscar eventos, seguido de una serie de categorias
donde especificar nuestra bisqueda. En las distintas secciones encontramos eventos
clasificados por popularidad, por organizacion, por ciudades, etc.

Finalmente, en la parte inferior de la pantalla contamos con una barra de navegacién
que nos permite movernos por las distintas ventanas.
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Gita a Padova con ESN Gita a Padova con ESN

26 Apr, Mon, 7 PM. Add t 26 Apr, Mon, 7 PM. A

UBK Beach, Kyiv, st. Trukhanivska, 1 UBK Beach, Kylv, st. Trukhanivska, 1

e% ESN-Erasmus Student Foliow *g— ESN-Erasmus Studant
Network

Network &

About

his time ESN Bologna has decided to tak

About

Ilustracién 14 - MockUp ventana detalles evento

Una vez accedamos a un evento esta sera la pantalla que visualizaremos, donde podemos
encontrar detalles de este como el precio, la fecha en la que se llevara a cabo, la ubicacion,
el organizador, una breve descripcion y si lo permite el evento, un enlace para realizar la
reserva o el pago en caso de que fuera necesario.

A—

IC - Trip to Padova "
5 \C - Trip to Padova

Tlustracién 15 - MockUp ventana eventos guardados

Una muy buena funcionalidad de la app es la de permitir guardar los eventos que nos
interesen para tenerlos a mano mas rapidamente en un futuro. En este MockUp
podemos ver como se espera que funcione esta mecanica, el usuario guarda un evento
con el icono naranja, quedando este en una seccién especifica en la barra de navegaciéon
inferior.
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ESN - The Dream Trip ®

Tlustracién 16 - MockUp ventana eventos pagados

Alavez que los eventos guardados, la App también debe mantener un registro de
los eventos ya reservados o pagados como es el caso del que se muestra en el
MockUp.

Sign \n

SignIn

inlesta@int upv.es.

iniesta@int upv.es

~
Sign in with Google
= Sign in with Goog\e

Sinw
Signup

Ilustracién 17 - MockUp ventana inicio sesion

En este MockUp encontramos una sencilla ventana de inicio de sesion donde el usuario
bien puede identificarse utilizando su correo y contrasena o su cuenta de Google.
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73
New Event

New Event
Viaje a Napoles

Viaje a Napoles.

vmm 8

70 < 17/03/22

Tlustracién 18 - MockUp ventana publicar evento

Otra de las funcionalidades principales de ErasmusEvents es la de ofrecer la posibilidad
a los estudiantes de que publiquen sus propios eventos. En este MockUp podemos ver
como se realizaria esta accion, pidiendo al usuario que introduzca los datos del evento
junto a una imagen para su posterior publicacion.

Q Luis Valls

& luisvallsiopis@gmail.com - \wisvalislopis@gmall.com

N 434722731357 W WTInasT

Push Notifications [ o}

Push Notifications

®©

Published events

Published events Y

B! Log Out

Tlustracién 19 - MockUp ventana perfil

En el siguiente MockUp vemos el disefio de la ventana de perfil de usuario, donde se
muestran algunos datos como el correo o el teléfono, junto con la opciéon de activar o
desactivar las notificaciones, acceder a los eventos publicados, cerrar sesion o modificar
el perfil.
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Filter

Dates

Event type

Location

Price range

Ilustracién 20 - MockUp Ventana Filtros

En este MockUp vemos la ventana de filtros, ventana desde la cual podemos
establecer una serie de parametros para filtrar los eventos que van a ser
mostrados.

4.7. Gestion de alcance del trabajo
Al tratarse de un proyecto Agil, la gestion del trabajo en un sprint se realizara en
base a estimaciones, utilizando la métrica de Horas Ideales de programacion.

Durante la realizacién de cada sprint se reestiman constantemente los tiempos de
desarrollo asociados a cada Ut de forma que se puede comprobar la coherencia entre el
esfuerzo determinado inicialmente y el real para terminar el trabajo. Con estas
actualizaciones podemos modificar el alcance en funcién de los recursos con lo que
contemos en cada momento para avanzar cumpliendo los horarios y plazos establecidos.

De esta forma, si durante una reestimacion el esfuerzo necesario supera al esperado
podemos modificar el alcance del sprint reduciendo el nimero de UTs o realizando un
MVP (minimum viable producto), técnica que reduce una funcionalidad para obtener
una version ejecutable, aunque sea menos completa que lo que se esperaba inicialmente.
De igual manera, si durante las reestimaciones observamos que se dispone de mas
tiempo durante el sprint que podran anadir nuevas UTs al mismo para su desarrollo.

4.8. Patrones de disefio
Para el desarrollo de ciertas funcionalidades de la aplicaciéon se prevé hacer uso
de patrones de disefio.

¢Que son estos patrones?[15]
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Los patrones de disefio o design patterns en inglés, son unas “plantillas” que nos dicen
como abordar problemas comunes presentes en el desarrollo de un producto software.
Estas soluciones tratan de ser las méas apropiadas para el problema en cuestion.

Existen 3 tipos de patrones de disefio, los patrones creacionales, estructurales y de
comportamiento, clasificados de esta forma en funcion del tipo de solucion que aporten.

Los patrones creacionales proporcionan mecanismos que aumenten la flexibilidad y la
reutilizacién de codigo en la creacion de objetos, los estructurales facilitan métodos
eficientes de como tratar a las composiciones de clases y las estructuras de objetos.
Finalmente, los patrones de comportamiento, que nos ayudan a mejorar la comunicaciéon
entre objetos de clase.

Existe una gran cantidad de estos patrones de diseno, a continuacion, vamos a detallar
los que se prevé que sean utilizados en nuestra app y como se espera que funcionen.

En concreto los patrones que se espera utilizar son el patron Singleton y el de Inyecciéon
de dependencias.

4.8.1. Patron Singleton

El patrén Singleton busca asegurar que solo existe una instancia de una
clase concreta. Esta instancia tinica tiene una accesibilidad global, lo que permite
que cualquier otra clase que necesite hacer uso de esta pueda acceder a ella sin
necesidad de crear una instancia nueva.

Su implementacion se consigue estableciendo el constructor como privado, de
esta forma, al no se accesible desde fuera de la clase, es otra funcion la que se
encarga de facilitar la instancia o de crearla la primera vez que se llame a la
misma.

Para garantizar el acceso global se establece como una instancia estatica.

Se prevé la utilizacion de este patron en las clases responsables de la conexion con
la base de datos, ofreciendo junto al patron de inyecciéon de dependencias un
repositorio tnico con el cual realizar todas las operaciones relacionadas con la
misma de una forma sencilla y globalizada.

4.8.2. Patron Inyeccion de dependencias [16]

Muchas veces nos encontramos el caso de que una clase necesita una
referencia a otra. Esta necesidad se denomina “dependencia” y nos presenta el
caso de una clase donde para ejecutarse necesita una instancia de otra clase.

Obtener este objeto que necesita es esencial para el funcionamiento del programa
y esto se puede hacer creando e inicializando su propia instancia, obtenerla de
otro lugar, de un ViewModel, por ejemplo; o recibiéndola como parametro.

Esta tercera opcion es la inyeccion de dependencias. Este enfoque busca tomar
las dependencias de una clase y proporcionarlas a las demas que puedan
necesitarlas.
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Este patron se prevé utilizar junto al Singleton, encargado de crear una instancia
unica de la clase “repository” responsable de la conexion con la base de datos, para
transmitir esta instancia entre todas las clases que la requieran.

D.

Desarrollo de la solucidn propuesta

ErasmusEvents sera desarrollada siguiendo una metodologia Agil, en concreto la
Tune-UP. Este desarrollo quedara dividido en 5 Sprints de 1 mes de duracién cada uno,
lo que llevara un desarrollo de 5 meses. Al final de cada Sprint se obtendra una versiéon
ejecutable del producto.

Para la gestion y seguimiento de los Sprints se hara uso de la herramienta Worki [17],
donde se crearan las UTs y se registraran los tiempos, avances y modificaciones de estas.

5.1. Sprint O

El sprint 0 o puesta en marcha busca permitir al equipo preparar la

infraestructura de trabajo, poblar de contenido el Backlog, preparar el conjunto de UTs
que se implementaran en el Sprint 1, crear los disenos de la App, etc.

1030 &
1040 &

1050 &

1060

5.1.1. Estimacion

Recordando la fase de anélisis, el Sprint 0 tiene una duracion estimada de
3 semanas, o lo que es lo mismo de 19 dias. La fecha de inicio estimada fue el
09/02/2022 y la de finalizacién real el 28/02/2022.

17/02/2022 TFG Luis Valls Sprint0 3 1 WF Terea Proyecto TFG Luis Valls

5 - Lean Canvas 09,/02/2022 12/02/2022 TFG Luis Valls Sprint 0 1 0.5 WF Tarea Proyecto TFG Luis Valls

17/02/2022 TFG Luis Valls Sprint 0 5 05 WF Tarea

18/02/2022 TFG Luis Valls Sprint 0 2 075 WF Tarea

24/02/2022 TFG Luis Valls Sprint 0 20 3 WF Tarea

26 - Crear mockUps 28/02/2022 TFG Luis Valls Sprint 0 40 6 WF Tarea

= = = -

6 - Crear y poblar base de datos 28/02/2022 TFG Luis Valls Sprint 0 20 3 WF Tarea

Ilustracién 21 - UTs incluidas Sprint o

En la siguiente imagen observamos la configuracion del sprint con las UTs que lo
componen junto a sus estimaciones tanto en horas como en puntos. Vemos como
cada UT de este sprint corresponde a una acciéon para la puesta en marcha del
proyecto.
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5.1.2. Realizacion

Ilustracién 23 - Grafica Burndown (en horas) Sprint o
Ilustracioén 22 - Grafica Burndown (en puntos) Sprint o

Observando ambas graficas Burndown [Ilustraciéon 23 - Ilustracion 22], tanto en
horas como en puntos podemos ver como avanz6 el trabajo durante el transcurso del
sprint.

En el Burndown por horas podemos observar que la estimacién da un salto de
una forma muy exagerada, esto se debe a un error a la hora de reestimar una actividad
por lo que no se debe tener en cuenta este valor.

Podemos observar como el trabajo fue constante a lo largo de todo el sprint, ya
que la gréfica en horas sigue una progresion casi lineal, acercandose a la ideal (linea
morada). En cuanto a la grafica en puntos podemos ver los momentos donde se
finalizaron las diferentes UTs, encontrando el mayor nimero de estas en los tltimos dias
del sprint.

5.1.3. Finalizaciéon

Duracion: 19 dias
UT incluidas: 7

Puntos: 91.0

Haras registradas: 14.1 o
Diferencia en estimacion: 4.4 % [0
Retrabajo: 0.0 % o

Tlustracién 24 - Detalles Sprint o

El sprint o finaliz6 el 28/02/22 y tuvo una duracién real de 19 dias. A la
finalizaciéon del sprint 0 encontramos todo preparado para empezar a programar
funcionalidades para nuestra aplicacion.
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Estimado inicial v diferencia con real (en horas) @

sl 1 II
a_lll__ll

-1 T T T T T T
2 3 4 5 6 7 26

Ilustracién 25 - Grafica diferencia tiempo estimado/real Sprint o

Observando la grafica que nos muestra la diferencia entre el tiempo estimado y el
real [Ilustraciéon 25] podemos ver como el tiempo de realizacion de cada UT se ha
acercado al estimado, exceptuando la primera UT (poblar backlog), donde el tiempo real
fue inferior al estimado (estimado inicial 1h, real 27 minutos) o las dos ultimas UTs,

preparar IDE/Control de versiones y Crear MockUps, donde el tiempo real supero al
estimado.

5.2. Sprint 1

El Sprint 1 corresponde al primer “sprint de programacién”, a partir de este punto
se empiezan a programar las diferentes funcionalidades de la App.

5.2.1. Estimacion

El Sprint 1 una duracion estimada de 4 semanas y unas 40 horas de
programacion. A continuacion, se muestra una lista de las UTs que se esperan
completar, siendo la suma de todas sus estimaciones de 37 horas, dejando margen
para futuras reestimaciones al alza.

Puntos Estimacion (horas)  Workflo:

Q Q B Q B Q Q Q Q Q Q

33 - Barra navegacion inferior 28/02/2022 02/03/2022 TFG Luis Valls Sprint 1 3 25 \S"/: ?{‘;E’“ @ Droyecto TFG Luis Valls
10 - Publicar evento. 09/02/2022 21/03/2022 TEG Luis Valls Sprint 1 13 12 \S"’D:iE;”W”“ N b ovecto TFG Luis Valls
32 - Mostrar lists de eventos 28/02/2022 08/03/2022 TFG Luis Valls Sprint 1 20 10 ‘SN;’IS;W’“”“ N proyects TEG Luiz Valls
e ] ] WF Desarrolla con

35 - Consultar datos Perfil 28/02/2022 31/03/2022 TFG Luis Valls Sprint 1 8 55 corioe Proyecto TFG Luis Valls
e s . - WF Desarrollo con .

34 - Consultar detalles evento 28/02/2022 31/03/2022 TFG Luis Valls Sprint 1 5 6 g Proyecto TFG Luis Valls
8- Consultar eventas publicadas 09/02/2022 31/03/2022 TFG Luis Valls Sprint 1 3 42 ‘SN;’IS;W’“”“ N proyects TEG Luiz Valls

Ilustraciéon 26 - UTs incluidas Sprint 1
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izacién

.

5.2.2. Real

Burndown (en puntos) @

30

20

10

Ilustracién 27 - Grdfica Burndown (en puntos) Sprint 1

Burndown {en horas) @

L i

50 4

30 +

20+

10

Ilustracién 28 - Grdfica Burndown (en horas) Sprint 1
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Observando las graficas Burndown [Ilustracion 277 — Ilustracién 28], podemos ver como
fue la realizacion del sprint.

Vemos como cerca de la mitad la estimacién en horas aumentd, para luego volver a
disminuir, manteniéndose bastante regular con ligeros aumentos. Finalmente, las horas
estimadas al final del sprint superaron a las iniciales en 3 horas y 20 minutos.

No obstante, el esfuerzo real fue de 37 horas y 22 minutos, muy cerca de la estimaciéon
inicial, indicAndonos que las Gltimas estimaciones al alza eran erréneas no fue necesario
un esfuerzo extra para terminar el trabajo.

También vemos como el esfuerzo en horas fue bastante constante durante el transcurso
de los dias.

5.2.3. Finalizacion

Duracion: 30 dias

UT incluidas: 6

Puntos: 52.0

Horas registradas: 37.4 @
Diferencia en estimacion: 1.0 % @
Retrabajo: 1.9 % @

Ilustracién 29 - Detalles Sprint 1

El Sprint tuvo una duracién real de 30 dias y un esfuerzo registrado de 37,4 horas.
Superando la estimaci6n inicial en un 1%.

También encontramos que fue necesario el retrabajo en alguna UT para poder solucionar
problemas encontrados en las pruebas de aceptacion, pruebas detalladas de forma maés
extensa en el apartado 7, pruebas.
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Esfuerzo en UT por actividad (2n horas) @

121 I

Ilustracién 30 - Grafica Esfuerzo en UT por actividad Sprint 1

En la grafica de esfuerzo por UTs por actividad [Ilustracién 30] vemos el tiempo dedicado
a la programacion (amarillo) y el esfuerzo dedicado a realizar las pruebas(rosa).

El tiempo de pruebas ha sido de unos 20 minutos de media.

Estmado inicial v diferencia con rezl (en horas) ©

10
g
6 -
44
) L
AL L I
-2 T T T T T

8 10 32 33 34 35

Ilustracién 31 - Grafica diferencia horas estimadas/real Sprint 1
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En cuanto a la diferencia de tiempo estimado/real [Ilustraciéon 31], vemos como ninguna
UT se aleja de forma notable de su tiempo estimado, mostrandonos que las estimaciones
eran bastante fieles a la realidad.

Al final del Sprint 1 ya encontramos una version ejecutable de ErasmusEvents, una
version atin muy bésica que permite a los usuarios navegar entre las diferentes pantallas,
algunas de ellas aan por programar; publicar un evento, consultar los datos de nuestro
perfil, consultar eventos ya publicados, etc.

5.3. Sprint 2

Empieza el sprint 2. Partiendo de la version finalizada en el sprint 1 se continuara
desarrollando nuevas funcionalidades para nuestro proyecto.

5.3.1. Estimacion

Al igual que en el Sprint 1, encontramos un Sprint con una estimacién de
4 semanas y un esfuerzo de 40 horas de programacion. En este caso la suma de
las horas estimadas de las diferentes UTs incluidas y listadas a continuacion es de

Q Q 8 a aa Q Q Q Q Q

58 - Instancia unica para cada usuario 01/04/2022 07/04/2022 TFG Luis Valls Sprint 2 20 SD); OO proyecto TFG Luis Vall
40 - Mostrar mapa 28/02/2022 11/04/2022 TFG Luis Valls Sprint 2 20 5 5; ?:E'”" 2 Proyecto TFG Luis Valls

5 I I e . WF Desarrclla con S

41 - Puntos de interes en el mapa 28/02/2022 20/04/2022 TFG Luis Valls Sprint 2 5 5 g Proyecto TFG Luis Valls
24 - Filtros mapa 09/02/2022 20/04/2022 TFG Luis Valls Sprint 2 5 3 S“s);“" O Proyecto TFG Luis Valls
36 - Guardar evento 28/02/2022 21/04/2022 TFG Luis Valls Sprint 2 ) " Proyecta TFG Luis Valt
37 - Consultar eventos guardados 28/02/2022 26/04/2022 TFG Luis Valls Sprint 2 2 " Proyecto TFG Luis Vall
25 - Filtros rapidos eventos 09/02/2022 2710472022 TFG Luis Valls Sprint 2 E " Proyecta TFG Luis Valt
21 - Eliminar publicaciones 09/02/2022 26/04/2022 TFG Luis Valls Sprint 2 " Proyecta TFG Luis Vall
11 - Consultar puntos de interes en el mapa ~ 09/02/2022 30/04/2022 TFG Luis Valls Sprint 2 5 " Proyecto TFG Luis Vall
9 - Editar evento 09/02/2022 01/05/2022 TFG Luis Valls Sprint 2 8 S Proyecto TFG Luis Vall

Ilustraciéon 32 - UTs incluidas Sprint 2
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5.3.2. Realizacion

Burndown (en puntos) @

Ilustracién 33 - Grafica Burndown (en puntos) Sprint 2

Burndown (en horas) @
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Ilustraciéon 34 - Grafica Burndown (en horas) Sprint 2

De las graficas Burndown [Ilustracion 33 — Ilustracion 34] podemos obtener la siguiente
informacion.

Primero observamos en la grafica en puntos que durante los 4 primeros dias no existen
puntos asociados a las UTs, esto es debido a un error ya que estos no se registraron
correctamente.
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En cuanto al tiempo estimado vemos como se mantiene constante hasta la mitad del
sprint, donde aumenta considerablemente para luego volver a bajar acercandose al
estimado inicialmente.

El esfuerzo en horas fue constante a lo largo de las diferentes semanas de desarrollo.

5.3.3. Finalizacion

Duracién: 30 dias

UT incluidas: 11

Puntos: 144.0

Horas registradas: 42.2 @
Diferencia en estimacion: 4.0 % @
Retrabajo: 2.1 % @

Ilustracién 35 - Detalles Sprint 2

El segundo Sprint tuvo una duraciéon de 30 dias con un total de 42,2 horas registradas,
superando el tiempo estimado del sprint en 2,2 horas y teniendo una diferencia de la
estimacion inicial del 4%.

En este sprint encontramos un 2.1% de retrabajo.

Esfuerzo en UT por activicad (en horas) @
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Ilustracién 36 - Grafica Esfuerzo en UT por actividad Sprint 2
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En cuanto al esfuerzo en UTs por actividad [Ilustracion 36], vemos una dedicacion
similar a la del Sprint 1.

El tiempo dedicado a pruebas ha sido una media de 25 minutos.

La barra azul corresponde al tiempo de realizacion de una tarea, en este caso la de
preparar el sprint 3, ya que era necesario una nueva especificacion de requisitos para un
par de UTs.

Estimado inicial y diferencia

ncia con real (en horas) @
t]_
_|III-I i I_lI-
T T T

T
37 40 41

-2 T T T T
] 1 21 24 25 3

Ln
[==]
[=)]

Ilustraciéon 37 - Grdfica tiempo estimado/real Sprint 2

Observando la grafica de diferencia entre el tiempo estimado inicial y el real [Tlustracion
37] observamos grandes diferencias. Vemos como exceptuando 6 UTs cuya diferencia de
tiempo real no excede en gran medida la estimada, el resto si tienen grandes diferencias
de tiempos. El caso méas notable seria el de la UT “consultar eventos guardados”, la cual
tenia una estimacion inicial de 1 hora y finalmente fueron necesarias 4h y 39 minutos
para completarla.

Por suerte no fue necesario reducir el alcance del sprint ya que la mayoria de las UTs
fueron completadas en menos tiempo del estimado, dejando cierta holgura para poder
completar todo el trabajo dentro del umbral establecido.

Al final del sprint 2 ya encontramos mas de la mitad de las funcionalidades completadas.
Encontramos una version usable bastante completa que ya permitird completar los
objetivos de nuestro proyecto de una forma general. No obstante, alin queda trabajo para
obtener un software con la calidad esperada.
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5.4. Sprint 3

El sprint 3 busca acabar de desarrollar todas las funcionalidades esenciales de
ErasmusEvents, dejando para el siguiente y ultimo sprint el trabajo relacionado a la

finalizacion del proyecto.

5.4.1. Estimacion

De nuevo encontramos un sprint con una duraciéon estimada de 4 semanas

y con un esfuerzo de unas 40 horas de programacion.

A continuacidn, se incluye una lista de las UTs a implementar, las cuales suman

unas 45 horas de programacién estimadas.

ut Creacié

Q Q o
60 - Bug publicar evento confoto (barrael (o,
texto)

62 - Buscar evento 02/05/2022
65 - Editar Perfil Usuario 02/05/2022
63 - Filtros eventos 02/03/2022
64 - Foto de perfil Usuario 02/05/2022
67 - Modulo 1A 02/05/2022
66 - Anuncios inApp 02/05/2022
14 - Acceder a las paginas de las o

organizaciones

5.4.2. Realizacion

20 <
U

Q

02/05/2022
12/05/2022

09/05/2022
29/05/2022
10/05/2022
20/05/2022
31/05/2022

30/05/2022

Ilustracién 38 - UTs incluidas Sprint 3
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TFG Luis Valls

TFG Luis Valls

Burndown (en horas) @

Sprint 3

Sprint 3

Sprint 3

Sprint 3

Sprint 3

Sprint 3

Sprint 3

Sprint 3

o

@

@

'WF Desarrolla con
Sprints

'WF Desarrollo con
Sprints

'WF Desarrollo con
Sprints

WF Desarrolla con
Sprints

'WF Desarrolla con
Sprints

'WF Desarrollo con
Sprints

'WF Desarrollo con
Sprints

'WF Desarrolla con

® Sprints

Proyecto TFG Luis Valls

Ilustracién 39 - Burndown (en horas) Sprint 3
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Bumdown {en puntos) @

Ilustracién 40 - Burndown (en puntos) Sprint 3

Las graficas Burndown [Ilustracion 39 — Ilustraciéon 40] nos muestran como en estes
sprint el trabajo ha sido muy constante a la vez que la estimacion de horas, la cual apenas
augmento6 durante la primera mitad del Sprint y luego disminuyo hasta equipararse a la
estimacion inicial. Finalmente, en los altimos dias observamos una reduccién de horas,
quedando por debajo la estimacion final de la inicial.

5.4.3. Finalizacion

Duracién: 29 dias

UT incluidas: 8

Puntos: 72.0

Haoras registradas: 39.9 @
Diferencia en estimacion: 11.3 % 6]
Retrabajo: 0.0 % @®

Ilustracién 41 - Detalles Sprint 3

El tercer Sprint tuvo una duracién de 29 dias con un total de 39.9 horas registradas,
ajustandose al tiempo estimado inicialmente. Esta vez encontramos una diferencia en la
estimacion del 11,3% y no fue necesario el retrabajo.
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Esfuerzo en UT por actividad (2n horas) @

67

Ilustracion 42 - Grdfica Esfuerzo en UT por actividad Sprint 3

En esta ocasiéon encontramos el tiempo dedicado a pruebas con una media de alrededor

de los 15 minutos.

Estimado inicizl y ciferencia con real (en noras)
10 4

5_
!
:

14 60 62 683 64 65 66

67

Ilustracion 43 - Grdfica tiempo estimado/real Sprint 3
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En cuanto a la relacion tiempo estimado/real [Ilustracidon 43], no encontramos grandes
variaciones con el tiempo estimado. Quiza podriamos destacar las dos tltimas UTs en las
cuales el tiempo de real de realizacion fue un 20% menor del estimado.

Con la finalizacién del Sprint 3 encontramos cubiertos los objetivos previstos para este
proyecto, quedando el Sprint 4 listo para finalizar las pocas funcionalidades que
entraban dentro del alcance del TFG e iniciar la fase de implantacion.

5.5. Sprint 4

El cuarto y ultimo sprint de este TFG busca llevar a cabo la fase de implantacion,
desplegando la App en el mercado, asi como corregir una serie de errores identificados
mediante pruebas y finalizar todas las funcionalidades previstas para la versién de
lanzamiento de Erasmus Events.

5.5.1. Estimacion

Debido a los plazos de entrega del proyecto, el sprint 4 tiene una
estimacion que dista del resto de los Sprints. En este caso se esperan unas 3
semanas de desarrollo y unas 40 horas de trabajo, por lo que la dedicacion
semanal ser4 superior.

Las UTs mostradas a continuacién son las incluidas en este Sprint final, estas UTs
a excepcion de la de “Cambiar ciudad” y “modificar perfil” no corresponden a
nuevos requisitos, si no que corresponden bien a la correccion de errores, mejoras
o a todo el trabajo necesario para finalizar el proyecto.

Q Q G a B a Q

o
o

75 - Refactoring 03/06/2022 TFG Luis Valls Sprint 4 8 5 !
76 - Registrar App Play store 03/06/2022 TFG Luis Valls Sprint 4 13 5 WF Tare
77 - Lanzamiento de pruebas con usuarios 03/06/2022 TFG Luis Valls Sprint 4

03/06/2022 TFG Luis Valls Sprint 4 40

03/06/2022 TFG Luis Valls Sprint 4 5 5 WF Tare

03/06/2022 TFG Luis Valls Sprint 4

80 - Bug foto de perf

19 - Modificar perfil 09/02/2022 05/06/2022 TFG Luis Valls Sprint4 8 55 1 Demamlocen g ects TFG Luis Valle

Ilustracién 44 - UTs incluidas Sprint 4
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5.5.2. Realizacion

Burndown (en puntos) ®
100

Ilustracién 45 - Grafica Burndown (en puntos) Sprint 4

Burndown (2n horas) @

50

Ilustracién 46 - Grafica Burndown (en horas) Sprint 4

Poco cabe destacar observando ambas graficas Burndown [Ilustracion 45- Ilustracion
46]. El trabajo durante este Sprint final fue constante y la estimacién de horas sigui6é una
tendencia a la baja poco pronunciada, habiendo poca variacién en las horas estimadas.
Esto es debido al conocimiento previo en la realizacion de estas tareas, ya se conocia de
antemano el tiempo que seria necesario para completar las principales tareas.
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5.5.3. Finalizacion

Duracion: 22 dias

UT incluidas: 7

Puntos: 92.0

Haras registradas: 39.0 @
Diferencia en estimacion: 7.3 % @
Retrabajo: 1.3 % 0]

Ilustracién 47 - Detalles Sprint 4

El Sprint 4 tuvo una duracion real de 22 dias y 39 horas de esfuerzo. La diferencia con la
estimacion inicial fue del 7.3% y el retrabajo correspondi6 al 1,3% del esfuerzo.

Ilustracién 48 - Grdfica Esfuerzo en UT por actividad Sprint 4

En este caso, observando la grafica esfuerzo en UT por actividad [Ilustracion 48], vemos
como el tiempo dedicado a pruebas de aceptacion es mas reducido que en Sprints
anteriores, debido a el tipo de funcionalidades que se implementaban, a la vez que las
tareas (barras azules) o la UT “Refactoring” no cuentan con pruebas de aceptacion
asociadas.
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Estmadao inicial y aiferenciz con real (2n horas)

2
04

Ilustracién 49 - Grafica tiempo estimado/real Sprint 4

Finalmente vemos que no hay grandes variaciones entre el tiempo estimado inicial con
el real [Ilustracion 49], siendo el real menor en casi todos los casos.

Una vez concluido el Sprint 4, ya podemos encontrar todos los objetivos de este proyecto
conseguidos. Erasmus Events ya se encuentra disponible en el mercado de aplicaciones
y esta lista para recibir usuarios.
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6. Implantacion

Llegamos a la fase de implantacion. Esta fase se alcanz6é durante el transcurso del Sprint
4, existiendo una UT asociada a todo el proceso de publicaciéon y lanzamiento de la App
en la PlayStore de Google.

Antes de su lanzamiento como beta abierta disponible para todo el mundo se lanz6 una
version de Prueba interna en la cual un grupo de 10 usuarios seleccionados por su
conocimiento en aplicaciones dieron un primer vistazo a la version de lanzamiento de
Erasmus Events.

El resultado de estas pruebas internas junto a los resultados de las pruebas abiertas se
discutira en el siguiente apartado (Apartado 7. Pruebas).

En este apartado se mostrara la version de lanzamiento de ErasmusEvents junto a la
explicacion del proceso de lanzamiento en la Play Store.

6.1. Version de lanzamiento Erasmus Events

A continuacion, se van a mostrar capturas de pantalla de la version que
ha sido lanzada a la PlayStore con el fin de observar el resultado de este
proyecto.

410 ¢ & vdn

Welcome to ErasmusEvents!

e[
S

e
5

Start

b

Ilustracién 50 - Captura ventana de inicio

Al entrar en la aplicacion encontraremos este menu de inicio [Ilustracion 50] el
cual cuenta con el boton “Start” que al pulsarlo nos abrira el formulario de inicio
de sesion. Este formulario cuenta con funcionalidades como el autocompletar
cuenta de nuestro teléfono o el SmartLock [18], funcionalidad que permite
gestionar nuestras cuentas por lo que una vez iniciada sesi6on no sera necesario
volver a iniciarla a no ser que esta se cierre.
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Ilustracién 51 - Captura ventana explorar Ilustraciéon 52 - Captura ventana explorar al buscar

Una vez iniciada la sesion encontraremos la ventana “Explore” [Ilustracion 51],
donde encontramos eventos publicados por los usuarios y algunos filtros rapidos
por fechas. También tenemos una secciéon de categorias donde poder elegir un
tipo de eventos en especifico.

En esta ventana también disponemos de un buscador [Ilustracion 52], que nos
permitira buscar mas rapidamente un evento especifico.
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402 & &
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Ilustracién 53 - Captura categoria "Party” de eventos

Si accedemos a una categoria especifica encontraremos los eventos que cumplan con la
misma ordenados en forma de lista [Ilustracion 53]. En esta distribucion podemos
observar més caracteristicas de los eventos, asi como la posibilidad de guardarlos
directamente haciendo click sobre el icono de guardado. De nuevo contamos con filtros
rapidos por fechas en la parte superior.

402 & &

=

@ &

ST
{ Monument ) {

| Villa
etti

MAMbBo - Museo diAre

mé:prra di F:o\ngno
;1@@1 d@@

™) % CIRENAL
BoltSh4g)

9
MargWfita

Ilustracién 54 - Captura ventana mapa

En la ventana “Map” [Ilustraciéon 54], encontramos un mapa de la ciudad seleccionada
donde los marcadores indican puntos de interés. Estos marcadores estan clasificados por
categorias que podemos modificar a nuestro gusto en la parte superior.
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Ilustracién 55 - captura ventana eventos guardados

Si accedemos a la ventana “Saved” [Ilustracion 55], encontraremos los eventos que han
sido guardados, pudiendo acceder a ellos o eliminarlos de nuestra lista. Una vez més
disponemos de filtros rapidos para clasificar estos eventos por fechas.
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Ilustracién 58 - Captura ventana
publicar evento
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Ilustracién 57 - Captura ventana
publicar evento, selector de fecha
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Ilustracién 56 - Captura ventana
publicar evento con foto

Una de las principales funcionalidades de Erasmus Events es la de publicar eventos. Al
acceder a la ventana “Publish” [Ilustracion 57], encontramos el formulario para publicar
nuestro evento. El Gnico campo obligatorio es el del nombre, el resto pueden no ser

introducidos.
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Para seleccionar la fecha se ha creado un DatePicker [Ilustracion 56], para que el proceso
sea mas sencillo para los usuarios.

También existe la posibilidad de publicar un evento con una imagen, para esto los
usuarios pueden seleccionar la que deseen desde su galeria [Ilustracion 58].

407 & 6 *40

LuisValls
Edit profile
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Tlustracién 61 - Captura ventana
Perfil
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Ilustracién 60 - Captura ventana
editar perfil
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Ilustracién 59 - Captura ventana
editar perfil al modificar el avatar

Al acceder a la ventana “Profile” [Tlustracion 61], encontramos los datos de nuestro perfil
proporcionados, en este ejemplo vemos como el usuario no ha querido compartir su
numero de teléfono. Desde esta ventana podemos realizar diferentes acciones como
modificar nuestro perfil [Ilustracién 60] cambiando nuestro nombre, contrasefia o
avatar [Ilustracion 59], asi como eliminar nuestra cuenta de forma permanente. También
podemos activar o desactivar las notificaciones, acceder a nuestros eventos publicados o

cerrar nuestra sesion.
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Ilustraciéon 62 - Captura ventana  Ilustraciéon 63 - Captura ventana
editar evento editar evento al eliminar un evento

Al acceder a nuestros eventos publicados observaremos una lista de estos
[Tlustraciéon 64], donde podemos consultarlos, editarlos o eliminarlos.

Si deseamos editarlos podemos modificar todos sus valores [Ilustraciéon 63] y
luego decidir si guardar los cambios o no.

Si deseamos eliminarlo nos saldra un dialogo de confirmacion donde al pulsar en
“yes” el evento sera eliminado de la base de datos.

6.2. Lanzamiento en la Play Store

Lanzar una aplicacion a produccion en la Play Store de Google no es una

tarea sencilla, pero si indispensable si se busca llegar a los usuarios del sistema
operativo Android, ya que este Marketplace es el mas popular de la plataforma
abarcando casi el 100% de la cuota de mercado.

Para alcanzar la aprobacion por parte de Google se necesita cumplir una serie de
requerimientos y realizar las acciones a continuacién enumeradas:

N b wnr

Establecer una politica de privacidad

Configurar los permisos de la aplicacion

Rellenar la informacion referente a los anuncios in-App
Indicar la clasificacion de contenido

Informar de la audiencia objetivo

Rellenar un informe sobre la seguridad de los datos
Proporcionar datos de contacto
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8. Configurar la Ficha de Play Store
9. Seleccionar Paises y regiones de lanzamiento
10. Revisar y lanzar la version

Una vez estas acciones realizadas se inicia el proceso de verificacion de la App por
parte de Google, el cual ofrece un veredicto al finalizar indicando si puede ser
publicada o no.

El resultado de esta verificacion dio el visto bueno para lanzar la version interna
el 12 de mayo, permitiendo al grupo de usuarios seleccionados descargar la App
y realizar pruebas.



7. Pruebas

Esta fase tiene un objetivo muy importante en el desarrollo de nuestro producto software
y es el de comprobar que el codigo escrito funcione como se espera. Es por esto que la
fase de pruebas ha estado presente durante todo el desarrollo de Erasmus Events,
cobrando protagonismo en las fases finales del desarrollo con el lanzamiento de la
aplicacion.

Es importante recordar que existen dos tipos de pruebas, las manuales y las
automatizadas y estas a su vez pueden variar en cuanto a complejidad y tamafo.

Aunque las pruebas automatizadas son mucho maés potentes y fiables que las manuales,
exigen un gran esfuerzo para ser desarrolladas y debido a la falta de tiempo durante el
desarrollo de nuestro proyecto se ha optado por utilizar un conjunto de pruebas
manuales para verificar nuestro software.

Los diferentes tipos de pruebas utilizadas en Erasmus Events han sido:

7.1. Pruebas unitarias.
Las pruebas unitarias consisten en probar fragmentos muy pequefios
dentro de nuestro codigo, fragmentos como métodos o funciones individuales.

En ErasmusEvents todos los métodos han sido testeados cuando han sido
escritos, utilizando técnicas de caja blanca, donde con un conjunto de valores de
entrada corroboramos que realizan la funcién esperada de ellos.

7.2 Pruebas de integracion

Las pruebas de integracién buscan verificar que las distintas partes de
nuestra aplicacion funcionan bien en conjunto, ya que pueden tener un resultado
correcto en las pruebas unitarias, pero crear problemas al utilizarse de forma
concurrente con otros métodos.

En Erasmus Events se han realizado pruebas de integracion cada vez que una
version era lanzada, es decir, al final de cada mes, teniendo especial atencion al
comportamiento de la base de datos, ya que era el “eslabon méas débil” de cara a
multiples usuarios interaccionando con ella a la vez. Por ejemplo, al programar la
funcionalidad de subir un evento con foto, se llevaron a cabo maultiples pruebas
de integracion para comprobar que no teniamos ningin problema al subir un
evento, ya fuera uno con imagen o sin imagen.

7.3 Pruebas funcionales

Las pruebas funcionales estdn enfocadas en observar si se cumplen los
requisitos empresariales de un producto software. Solo verifican el resultado
obtenido al realizar una accion ignorando los estados intermedios del sistema
mientras esa accion se realiza.
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A diferencia de las pruebas de integracion, que por ejemplo podrian centrarse en
verificar que funciona la base de datos, en una prueba funcional se espera un valor
especifico dictado por los requisitos del producto para dar por buena la prueba.

Este tipo de pruebas se han utilizado durante el desarrollo de nuestra App para
verificar el correcto comportamiento de la base de datos. Un ejemplo de estas
pruebas era cuando tras algin cambio en alguna clase que interaccione con la
base de datos, se subia un evento y se comprobaba que los valores en la base de
datos se correspondian con los introducidos.

7.4 Pruebas integrales

Las pruebas integrales estan pensadas para replicar el comportamiento de
un usuario en un entorno completo. Verifican diferentes flujos de ejecucion
observando que funcionen segin lo esperado.

Estas pruebas han sido realizadas al final de cada sprint, simulando acciones de
usuarios al entrar a la aplicaciéon. Han sido ttiles ya que han permitido observar
como al realizar acciones de una determinada forma aparecian errores, errores
que han sido etiquetados y corregidos en Sprints posteriores. Un ejemplo seria el
error de subir un evento con foto, donde gracias a estas pruebas se descubri6é que
si se seleccionaba la foto para el evento antes de completar el resto de los campos
se producia una excepcion de puntero nulo. Este error se pudo corregir y ya se
encuentra solucionado.

7.5. Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion nos permiten saber si nuestro producto
satisface los requisitos de cada UT. Estas pruebas han sido registradas antes de
realizar cada UT y nos dicen que debe realizar nuestro sistema una vez esta
finalice la etapa de programacion.

Estas pruebas han sido registradas en Worki, y cada vez que una Ut llegaba a la
etapa de Pruebas, estas se ejecutaban y se observaba si el resultado era optimo.
De no superar estas verificaciones, la Ut volvia a la etapa de programacion para
solucionar los posibles fallos.

Estas pruebas estaban divididas en tres grupos referenciando a los 3 tipos de UTs
en funcion de que operaciones realicen. Estos grupos son Navegacion,
Organizacion y estudiante.

A continuacién, se muestran algunas de estas pruebas, podemos observar el dia
que fueron ejecutadas y las UTs a las que corresponden.



Linea de trabajo Sprint

TFG Luis Valls b -
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1- La bar e e S N -
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2 2/3/2022, 14:23 3

correctamente entre ventan 2ERIZY : Seentl @
3 - La transicidn es estable 2/3/2022,14:23 33 Sprint 1 @
5 - Los iconos canvian de color 2/3/2022, 14:25 33 Sprint 1 @
20 - El disefio es fiel a los MockUps 31/3/2022,12:18 4 Sprint 1 ®
21 - Al dlickar en un evento s -
217 Al clickar <n un evento <2 31/3/2022, 12:18 34 Sprint 1
muestran los detalles del mismo
‘7"& foto que aparece e |2 de 31/2/2022,12:19 34 Sprint 1 @
0= Erarles ST eeesar
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24 - EL botdn de seguir es clickable 31/3/2022,12:19 34 Sprint 1 @
25 - Para cada usuario s estran -
25 - Para cada usuario se muestra: 77473022 1437 sa Sprint2 ®
sus eventos
26 - Cada usuario tiene su pel - -
26 - Cada usuario tiene su perfil /42022, 14:37 58 Sprint 2 @

20PA

Ilustracién 65 - Ejemplos Pruebas Aceptacion

Este tipo de pruebas estan relacionadas con las Pruebas de Regresion, las cuales
fueron ejecutadas al final de cada sprint y consisten en ejecutar todas las pruebas
de aceptaciéon previamente superadas para verificar que el sistema sigue
funcionando correctamente.

7.6. Pruebas de rendimiento.

Como bien su nombre indica, estas pruebas buscan evaluar el rendimiento
de nuestro sistema con una carga de trabajo predeterminada. Estas pruebas son
utiles para medir la fiabilidad, velocidad, escalabilidad y capacidad de respuesta
de nuestro producto software.

Para la realizacion de estas pruebas en ErasmusEvents se ha hecho uso de la
herramienta Android Profiler, que nos permite ejecutar la aplicacion y obtener
valores de carga sobre dispositivos de referencia.

Los dispositivos medidos han sido el Pixel 4, con un API 30 de Android, teléfono
de gama alta que nos permitird medir el funcionamiento de la app en un
dispositivo de altas prestaciones y el Nexus 5, teléfono de gama alta lanzado en
2013, que al contar con hardware antiguo nos permite observar el
funcionamiento de nuestra app en un teléfono de bajas prestaciones.

Los resultados de las pruebas son los siguientes:
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7.6.1 Prueba rendimiento Pixel 4:

Ilustracién 66 - Resultado prueba rendimiento Pixel 4

Tras la realizacion de esta prueba donde se han explorado casi todas las
funcionalidades de ErasmusEvents podemos concluir que el rendimiento de
nuestro producto es bueno y cumple con lo esperado. Observando la grafica de
resultados vemos que en el momento de mayor carga del procesador este llega al
66% y esto corresponde a la accion de publicar un evento, accién pesada ya que
debe crear el objeto, subirlo al servidor y mostrar un anuncio publicitario.

No obstante, en el resto de las acciones la carga del procesador no supera el 50%
que, junto al uso de memoria, que en ningdn caso supera los 500mb, y teniendo
en cuenta que un dispositivo moderno cuenta con 6 o 8 GB de memoria; nos
indica que nuestra aplicacion tiene un rendimiento muy y funcionara sin
problemas en teléfonos modernos.

7.6.2 Prueba rendimiento Nexus 5:

Ilustracién 67 - Prueba rendimiento Nexus 5

En el caso del Nexuss, al tratarse de un dispositivo antiguo observamos como la
carga del procesador es mayor, llegando a un pico de 75% de carga. No obstante,
sigue estando por dentro de los valores aceptados igual que el uso de memoria.

Gracias a estas pruebas de rendimiento podemos concluir que ErasmusEvents
tiene un rendimiento muy bueno y podra funcionar sin problemas en cualquier
tipo de dispositivo aumentando nuestro alcance de usuarios.



7.7. Pruebas de humo

Las pruebas de humo son pruebas uy basicas que permiten comprobar que
la aplicaciéon “sigue funcionando”. Estan pensadas para ejecutarse rapidamente
por ejemplo después de cada compilacion. De esta forma al modificar algin
parametro podemos asegurarnos de que las principales funciones de nuestros
sistemas siguen funcionando correctamente.

Estas pruebas han sido especialmente ttiles durante el desarrollo de nuestra app,
ya que al ejecutarlas tras cada compilacion nos han permitido identificar errores
menores que si no se hubiera detectado podrian haber sido un gran problema en
pruebas posteriores.

7.9. Pruebas con usuarios

En muchas ocasiones nos encontramos el caso de un producto software
bien construido, que pasa sin problema todas las pruebas de funcionamiento y
sin embargo es un fracaso. Esto ocurre principalmente porque solo se han tenido
en cuenta los requisitos empresariales y no el de los usuarios, al obviar esta parte,
una de las principales, podemos encontrarnos con un software que no cumplira
su objetivo.

Por suerte, existen las pruebas con usuarios, pruebas que buscan el contacto
directo con usuarios reales que probaran la aplicacion instalandola en sus propios
dispositivos.

Posteriormente responderan a una encuesta dando su opinion y veredicto.

Durante la fase de implantacion de la aplicacion se realizo el despliegue en dos
etapas. Una etapa inicial de beta interna, donde 10 usuarios cercanos pudieron
instalar y probar ErasmusEvents, dando su opinion y consejos de mejora; y una
segunda etapa donde la aplicacién fue lanzada como beta abierta y donde
cualquier usuario podia descargarla y realizar una breve encuesta ofreciendo su
veredicto.

7.9.1. Etapa interna

Durante la fase interna el método de investigacion fue el de
observacion y analisis. Debido a que los 10 usuarios seleccionados para
realizar esta prueba eran personas cercanas, se pudo observar el grado de
eficacia, eficiencia y satisfaccion estando presente durante la realizacion
de la prueba y recogiendo los resultados mediante unas breves entrevistas
posteriores.

En general el feedback recibido fue muy positivo, todos los usuarios
mostraron un gran interés por la aplicacion y expresaron su agrado con la
misma. Esta fase fue muy util para identificar una serie de bugs y fallos
existentes, fallos ya que fueron rapidamente corregidos. A su vez también
sirvieron para realizar una serie de mejoras en la interfaz grafica, ya que
gracias a sus opiniones se modificaron una serie de elementos visuales
para mejorar la experiencia de uso.
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7.9.2. Etapa abierta
Una vez finalizada la etapa interna, se lanz6 una version beta
abierta, donde cualquier persona podia descargar la aplicacion y probarla.

Se facilit6 un breve formulario de Google donde los usuarios podian
responder 5 sencillas preguntas mostrando su nivel de agrado en una
escala del 1 al 5. Estas 5 métricas fueron la de rapidez, facilidad de uso,
interfaz grafica, satisfaccion y opinion general.

En total se recibi6 un total de 24 respuestas, el resultado de estas se
muestra a continuacion:

Rapidez

24 respuestas

10,0
75
5,0

25

0,0

Tlustracién 68 - Respuesta encuesta usuarios — Rapidez

Facilidad de uso
24 respuestas

15

Ilustracién 69 - Respuesta encuesta usuarios - Facilidad de uso
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Interfaz Grafica

24 respuestas

20

Ilustracién 7o - Respuesta encuesta usuarios - Interfaz Grafica

Satisfaccion
24 respuestas

15

Ilustracién 71 - Respuesta encuesta usuarios - Satisfacciéon

Opinion general
24 respuestas

20

Ilustracion 72 - Respuesta encuesta usuarios - Opinion general
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Estas pruebas han tenido un gran impacto en la verificacion del software ya que
ademaés de su principal cometido, también han permitido medir el rendimiento
del sistema ofrece en un gran nimero de dispositivos, obtenido estos valores
gracias a las estadisticas que la consola de Google y obtener pruebas integrales
reales, ya que los usuarios no han sido guiados para realizar estas pruebas.

Analizando los resultados vemos como la percepcion general de los usuarios ha
sido excepcional. El tGnico campo que muestra una alerta de cara a su
refinamiento futuro es el de rendimiento, y es que en las pruebas de rendimiento
ya pudimos observar como en ciertas acciones se producen picos de carga del
procesador. Estos picos corresponden a la ejecucion de métodos muy pesados,
quedando como trabajo futuro la optimizacion de estos.

7.8. Automatizacion de las pruebas

La parte mas complicada de testear mediante pruebas automaticas de una
aplicacion Android son las pruebas de la interfaz de usuario, no obstante, se
pueden realizar sin un verificador humano, ya que esta tarea es automatizable
gracias a un conjunto de herramientas disponibles en el mercado que imitan
patrones de comportamiento humanos, bien realizando las acciones que se
esperarian por un usuario, como realizando otras aleatorias para verificar el
correcto funcionamiento del sistema.

No obstante, estas pruebas requieren de un gran esfuerzo inicial para
programarlas y lanzarlas, por lo que al no contar con los recursos necesarios esta
automatizacion ha sido aplazada quedando como un trabajo futuro.



8. Conclusiones

Una vez finalizada y lanzada al mercado la version inicial de ErasmusEvents podemos
concluir este proyecto de fin de grado. Esto es asi ya que se han alcanzado los objetivos
propuestos.

El primer objetivo queda logrado al quedar la aplicaciéon publicada, ya que los estudiantes
erasmus del curso 2022-2023 ya podrian hacer uso de esta, facilitando sus estancias.

El segundo objetivo era el de demostrar que como graduado en ingenieria informatica
era un profesional apto para incorporarme al mercado laboral teniendo el conocimiento
suficiente como para desarrollar productos software completos y de calidad. Este
objetivo queda cumplido al ofrecer una aplicacion al mercado completa y que ha
superado todas las pruebas, incluyendo las de rendimiento y las con usuarios. Estas
ultimas nos muestran como el trabajo cumple las expectativas de los usuarios reales.

Por tltimo, el tercer objetivo queda mas que cumplido al cumplirse los dos anteriores.
Durante estos 5 meses de desarrollo se ha investigado muchisimo sobre estas nuevas
tecnologias, profundizando en como realizar acciones de la forma mas correcta posible,
por lo que actualmente puedo afirmar que dispongo de un conocimiento suficientemente
avanzado en este campo.

No obstante, no solo el cumplimiento de estos tres objetivos nos indica el éxito del
proyecto. A nivel personal este proyecto ha tenido un fuerte impacto, ya que a sido el
primer proyecto “real” en el que me he visto involucrado y profundamente implicado. Es
el proyecto al que mas horas le he dedicado en mi vida y el que me ha servido para
reafirmar mi creencia de la ingenieria del software es la profesién idénea para mi.
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9. Trabajos futuros

9.1. Version 10S

De cara al lanzamiento y comercializacion de Erasmus Events al mercado de aplicaciones
moviles quedan atin un gran namero de acciones por realizar.

La principal y més importante sera la del desarrollo de la aplicaciéon para el sistema
operativo I0S. Y es que, analizando los datos de ventas de moviles a nivel mundial, en
2017 las ventas de dispositivos de Apple ya suponian el 18’94% del total, aumentando al
24’5% en paises como Francia o incluso al 42,6% en Inglaterra (Paises europeos que
entran en el programa Erasmus).

Smartphone sales market share of Apple's iOS in 2016 and 2017 (in

57.0
51.5
48.3
426 435
39.8
24.3 24.5 22.7
19.9
164 158
I 13.0 12.7
. B = il i il -
Japan Great Britain u.S. China France Italy Spain

Ilustracién 73 - Grdfica porcentaje smartphones con IOS por paises

Esta tendencia nos obliga a adaptar nuestra App a este entorno, no solo por no perder
este gran nimero de usuarios potenciales, sino porque al limitar el alcance del software
a una parte de los estudiantes, la comunidad que se espera crear puede no ser suficiente
como para que se mantenga a lo largo del tiempo.

Los principales desafios con los que nos encontraremos en esta fase seran los de empezar
de nuevo la fase de Desarrollo de la solucion, ya que la programacion debera ser
empezada de nuevo en un entorno y lenguaje especializado, por lo que no se podra
reutilizar software. Por otra parte, gracias a ya contar con todas las fases de disefio y
especificacion el tiempo necesario para la obtencion de una version final lanzada al
mercado sera sustancialmente menor.

Se espera que de cara al segundo semestre del curso 2022-2023 se pueda contar con una
version tanto I0S como Android disponible en el mercado.
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9.2. Nuevas funcionalidades
Una vez lanzada la aplicacién, se busca seguir desarrollando funcionalidades y
ofreciendo mejoras y contenido a los usuarios.

Se buscara seguir con el desarrollo anadiendo nuevos Sprints para incluir las UTs que
quedaron en el backlog por falta de recursos para su implementacion. A continuacion, se

muestran algunas de estas UTs sin asignar.

43 - Opcién de elegir idioma

9 - TextField autocompletable

15 - Publicar viajes oficiales

16 - Publicar eventos oficiales

12 - Contactar con una organizacién

18 - Crear perfil usuario

39 - Reservar evento

38 - Consultar eventos reservados

17 - Enwiar notificaciones

20 - afiadir lugar de interés

13 - Consultar ofertas o descuentos

Restingir acceso a usuarios

23 - chat global

Ilustracién 74 - UTs restantes en Backlog

02/03/2022

02/03/2022

06/04/2022

09/02,

)9/02/2022

)9/02/2022

09/02/2022

28/02/2022

)9/02/2022

09/02/2022

09/02/2022

)9/02/2022

)9/02/2022

/2022

2/2022

Q
TFG Luis Valls
TFG Luis Valls
TFG Luis Valls

TFG Luis Valls

TFG Luis Valls

TFG Luis Valls

TFG Luis Valls

TFG Luis Valls

TFG Luis Valls

TFG Luis Valls

TFG Luis Valls

TFG Luis Valls

TFG Luis Valls

TFG Luis Valls

Backlog

Backlog

Backlog

Backlog

Backlog

Backlog

Backiog

Backiog

Backiog

Backiog

Backiog

Backiog

Backiog

Backiog

Proyzcta TFG Luis Va
Proyzcto TFG Luis Va

Proyzcta TFG Luis Va

Proyecto TFG Luis Valls
Proyecto TFG Luis Valls
Proyecto TFG Luis Valls
Proyecto TFG Luis Valls
Proyecto TFG Luis Valls
Proyecto TFG Luis Valls
Proyecto TFG Luis Valls
Proyecto TFG Luis Valls
Proyecto TFG Luis Valls
Proyecto TFG Luis Valls
Proyecto TFG Luis Valls

A su vez también se buscara ampliar y afiadir contenido a este Backlog con el feedback
de los usuarios, pudiendo anadir funcionalidades deseadas o buscadas por parte de los

estudiantes.

9.3. Automatizacion de tareas.
Como ya se ha comentado en el apartado de Pruebas, debido a la falta de tiempo durante
el desarrollo no se consiguié automatizar las pruebas de software como se hubiera
deseado, por lo que queda como trabajo pendiente de cara al futuro conseguir
automatizar estas pruebas para conseguir ejecutarlas de forma mas rapida, eficiente y

completa cada vez que se lance una actualizacién con una nueva version.
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11. Anexo
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OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto | Medio | Bajo No
Proced
e

ODS 1. Fin de la pobreza. X

ODS 2. Hambre cero. x

ODS 3. Salud y bienestar. X

ODS 4. Educacion de calidad. x

ODS 5. Igualdad de género. %

ODS 6. Agua limpia y saneamiento.

ODS 7. Energia asequible y no
contaminante.

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento x
econdémico.

ODS 9. Industria, innovacion e x
infraestructuras.

ODS 10. Reduccion de las desigualdades.

ODS 11. Ciudades y comunidades
sostenibles.

ODS 12. Produccion y consumo X
responsables.

ODS 13. Accion por el clima. X

ODS 14. Vida submarina.

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres.

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sodlidas. X

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. x
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De los objetivos de desarrollo sostenibles anteriormente mencionados, relacionamos el
proyecto con los mismos por las siguientes razones:

e Igualdad de género. La idea presentada busca la igualdad de todas las
personas, sin crear ningun tipo de restriccion por edad, raza o género, lo que
fomenta la creacién de una comunidad igualitaria y favorece a conseguir una
igualdad de género extrapolable a toda la sociedad.

¢ Reduccion de desigualdades, ErasmusEvents se encuentra disponible
para todos los usuarios independientemente de su origen o de su nivel
econdmico, por lo que al ofrecer los mismos servicios a todos los usuarios
ayuda a reducir las desigualdades presentes en la sociedad ya que cualquier
persona puede disfrutar de las mismas actividades.

e Ciudades y comunidades sostenibles, fomentando en la propia
aplicacion el transporte puablico al mostrar informacién de este, se fomenta
que los usuarios lo utilicen ayudando a crear ciudades y comunidades méas
amigables con el medio ambiente.

e Accion por el clima, mediante mensajes a los usuarios y promociéon a
eventos verdes, ErasmusEvents buscara promover un estilo de vida verde y
sostenible.

e Paz, justicia e instituciones solidas, una muy buena forma conseguir la
paz es la de crear comunidades que colaboren entre si creando lazos. Al
compartir experiencias y amistades durante la experiencia erasmus los
estudiantes mejoran su sentimiento de unidad, favoreciendo unas
instituciones mas solidas y fomentando la paz al ver a todo el mundo como
iguales.

¢ Alianzas para logras objetivos, gracias a la comunidad creada durante tu
estancia de erasmus, se consigue incentivar la cooperacion entre paises ya que
los jovenes no veran a las personas de otras nacionalidades como extrafios o
rivales, si no como amigos en quien confiar. ErasmusEvents facilita esta
interaccion, por lo que promueve la creaciéon de buenos vinculos entre
naciones ya que todas las personas tienen acceso a las mismas actividades sin
importar su pais.
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