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Resumen

En los ultimos afios el ntimero de personas que han comenzado a aficionarse a correr
ha aumentado de forma significativa, se puede observar como Valencia se ha convertido
en una ciudad que alberga una gran cantidad de eventos y algunos de ellos tienen un
gran reconocimiento mundial. La tecnologia ha tenido un gran impacto en este aumento
ya que gracias a dispositivos electrénicos, como los relojes con GPS que te muestran in-
formacién detallada de tus entrenamientos, los corredores pueden tener un historial muy
detallado y pueden observar su progresion.

En este trabajo se pretende ofrecer a todos esos corredores una aplicacién para mé-
viles Android donde puedan introducir todos los entrenamientos que vayan realizando,
establecerse objetivos que quieran cumplir y poder comparar sus entrenamientos con
otros corredores que utilicen la aplicacion. Para proporcionar la conectividad entre todos
los usuarios se realizard un servidor alojado en internet donde estdn almacenados todos
los datos.

Durante la realizacién de este proyecto se ensefiardn y usardn distintos métodos los
cuales pueden ser usados por cualquier desarrollador para la realizaciéon de un proyecto
software de calidad.

Palabras clave: Android, Backend, Rails, Kotlin, MVC, MVP

Abstract

In the last years the number of people who have started to take to running has in-
creased in a significant way, it can be observed how Valencia has become a city that hosts
a lot of events and some of them have a great worldwide recognition. The technology
has had a great impact on this increase because thanks to electronic devices, such as GPS
clocks that show you detailed information of your trainings, runners can have a very
detailed history and they can observe its progression.

This work is intended to offer all those runners an Android mobile application where
they can introduce all the training they are doing, establish goals they want to achieve
and be able to compare their trainings with other runners who use the application. To
provide connectivity among all users, a server hosted on the internet will be made where
all the data is stored.

During the realization of this project will be taught and will use different methods
which can be used by any developer to carry out a quality software project.

Key words: Android, Backend, Rails, Kotlin, MVC, MVP
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CAPITULO 1

Introduccién

Actualmente el uso de la tecnologia ofrece un grandes beneficios para las personas
como puede ser la capacidad de tener un registro de todas aquellas cosas que realizamos,
pero gracias a ella y al uso de internet se puede ampliar esta capacidad y ofrecer muchas
mas mejoras a las personas.

En el mundo del deporte la forma en la que se entrena es la pieza clave a la hora
de conseguir objetivos, una mala planificacién en la mayoria de casos resultard en el
fracaso en estos objetivos. El uso de la tecnologia puede jugar un gran papel para ayudar
a cualquier persona a conseguir los objetivos que quiera realizar.

Dadas las razones que se han mencionado durante todo el documento se va a descri-
bir el desarrollo de una plataforma en la cual cualquier corredor pueda tener un historial
de los entrenamientos realizados, tener una lista de objetivos a realizar (tanto objetivos
cumplidos como objetivos futuros a realizar) y poder buscar a otros usuarios con sus
mismas caracteristicas para poder ver como entrenan y compararse con ellos.

Con esta herramienta el usuario serd capaz de poder hacer una analisis de sus entre-
namientos a la vez que observa como entrenan otras personas que tengan sus mismos
objetivos (o entrenen de forma similar) y asi puedan mejorar en sus entrenamientos de
cara a esos objetivos que tengan planteados.

Esta herramienta estard principalmente centrada a los corredores pero podria ser am-
pliarse con relativa facilidad para poder ser utilizada en otros deportes.

1.1 Motivacién

La temaética de este TFG estd rodeada del tema del deporte, un tema el cual lleva
presente en mi vida desde que era pequefio. He practicado varios deportes durante mi
vida (fatbol, natacién, correr, triatlén), algunos de ellos por diversiéon y otros de forma
mas seria compitiendo.

Existen personas las cuales inician un deporte por mera diversion pero también exis-
ten muchas otras que aparte se establecen unos objetivos, los cuales muchas veces pueden
llegar a ser duros y para los cuales se necesita una buena preparacion. En muchos de los
casos la figura de un entrenador es muy importante para conseguir esos objetivos, sin el
muchas de las personas al carecer de conocimientos sobre el deporte realizan una mala
preparacién para sus objetivos o no llegan a conseguir todo el rendimiento que podrian
ser capaces de obtener. Muchas personas no son capaces de afrontar el coste que tiene
tener a un entrenador por lo tanto herramientas como la que se presenta en este trabajo

5



6 Introduccién

son una gran ayuda para todas aquellas personas que quieran mejorar y conseguir sus
objetivos.

1.2 Objetivos

El desarrollo de una aplicacion mévil completa tiene un alto coste de tiempo, por ello
durante este trabajo se va a presentar una aplicacién la cual ya tenga funcionalidades ba-
sicas para conseguir el objetivo deseado. Todas las funcionalidades que estardn presentes
en la aplicacion se pueden ver descritas de una forma mas amplia dentro del apartado 4.

A parte de realizar todo el desarrollo otro de los objetivos es realizar todo el proyecto
siguiendo buenas précticas y arquitecturas software las cuales se irdn comentando a lo
largo del documento, todo esto se realiza para poder construir un proyecto software de
gran calidad.

1.3 Impacto esperado

Con esta aplicacion se desea crear una herramienta la cual implique una ayuda para
los corredores y la creaciéon de una gran red de corredores la cual pueda proporcionar
gran informacién a aquel que la necesite.

En esta aplicacion se podria definir dos tipos de usuarios. Primeramente tendriamos
los usuarios que podrian definirse como «creadores», son esos usuarios que estarian més
interesados en la aplicacién desde el punto de vista de tener un sitio donde poder tener
un historial de todos los entrenamientos que han realizado y realizar un anélisis de su
progreso en base a ellos. Por otro lado estarian los usuarios llamados «consumidores»
los cuales estan bastante interesados en aquello realizado por otras personas, ya sea para
mejorar sus entrenamientos o por la simple curiosidad de que hacen. Aunque se hayan
definido como un tipo de usuarios bastante diferente habitualmente los usuarios suelen
ser una mezcla de estos dos tipos.

1.4 Estudio de mercado

Hoy en dia el avance de las tecnologias han permitido que un gran porcentaje de la
poblacién tenga a su alcance un dispositivo mévil con el cual estar conectado a internet.
Este gran avance ha hecho que las personas prefieran utilizar su mévil como herramienta
principal dejando de lado otros dispositivos como los ordenadores en segundo lugar.

Como podemos observar en la grafica de la figura 1.1 el uso del internet en los dispo-
sitivos moéviles superé al ordenador hace unos pocos afios en Estados Unidos, tendencia
que como se puede observar va en aumento. Dado que el objetivo es llegar al maximo na-
mero de usuarios se ha decidido desarrollar la herramienta para mévil. La mejor solucién
seria proporcionar un desarrollo tanto para plataformas méviles y como para web pero
dado al alto coste temporal que tiene el desarrollo de ambas plataformas se ha tenido que
elegir una de ellas.

Dentro del &mbito mévil la solucién se desarrollard para dispositivos Android, ya que
desde hace unos afios implican el mayor porcentaje de dispositivos en el mercado (como
se puede observar en la gréfica de la figura 1.2). En esta decisiéon también ha entrado en
juego el factor temporal, ya que un desarrollo para dos plataformas distintas implica un
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Figura 1.1: Tiempo gastado en internet por dispositivo en USA

Fuente: https:/ /www.marketingcharts.com/industries/travel-and-hospitality-41153

alto coste temporal y también un alto coste de aprendizaje ya que para cada plataforma
el desarrollo se realiza de forma distinta.

1.5 Estructura de la memoéria

Esta memoria esta estructurada en cuatro bloques. El primer bloque hace referencia
a la recopilacién de todos los disefios y especificaciones de las funcionalidades a desa-
rrollar. El segundo y tercer bloque hacen referencia al desarrollo del servidor y la apli-
caciéon moévil respectivamente, en cada uno de estos bloque se comentardn cosas como
las tecnologias utilizadas, estructura del proyecto, tecnologias utilizadas, descripcién del
desarrollo de una funcionalidad, etc. Por dltimo el cuarto bloque se trata de una muestra
del resultado de la aplicaciéon una vez terminado el desarrollo.

1.6 Metodologia

Para el desarrollo del proyecto se seguird una estructura de metodologia similar al
desarrollo agil.

El desarrollo 4gil se trata de un proceso iterativo e incremental, este tipo de desarrollo
se caracteriza en una gran adaptacion a los cambios de requisitos (ya que no se especifica
todo el producto desde un principio), en rdpidas entregas de versiones y en una gran
participacion del cliente. Este tipo de desarrollo surgié al comienzo del siglo XXI donde
un conjunto de desarrolladores queria proporcionar una solucién mejor a todas aquellas
metodologias donde el desarrollo se realiza de principio a fin sin aceptar ningtin cambio
en la especificacion [3].

Cada entrega de producto estd compuesto por todas las etapas de desarrollo: analisis,
disefio, desarrollo y pruebas [2]. Para la descripciéon de cada una de las funcionalidades
se utilizardn las historias de usuario tal y como se utilizan en este tipo de metodologia,
estas historias de usuario se introduciran en la seccién 4.
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Figura 1.2: Cuota de mercado de los sistemas operativos méviles

Fuente: https:/ /android jlelse.eu/apple-vs-android-a-comparative-study-2017-c5799a0a1683

Cada una de las entregas se realiza en los llamados sprints que se componen de las
etapas mencionadas anteriormente, normalmente la duracién es de 2 semanas pero pue-
de cambiar segtin el requerimiento de cada proyecto.

Para la realizacién de este proyecto se desarrollard cada una de las funcionalidades
en un sprint distinto. Cada sprint estara compuesto por todo el desarrollo necesario para
que la funcione, es decir, todo lo necesario tanto en el servidor como en la aplicacién
movil. Es cierto que este tipo de metodologias estdan pensadas mas a la hora de trabajar
en equipo pero se ha querido adoptar muchos de los conceptos y buenas précticas que
ofrecen.

1.7 Clean Architecture

Cuando se estd realizando un trabajo de software siempre es necesario intentar desa-
rrollar un proyecto de calidad. A la hora de hablar sobre la arquitectura de un proyecto
el término mds conocido es el de Clean Architecture, el cual se basa en un grupo de
practicas las cuales hacen que nuestros proyectos sean:

» Independiente de cualquier framework.

Testeable

Independiente de la interfaz.

Independiente de la base de datos.

Independiente de cualquier agente externo.

En la figura 1.4 podemos ver un esquema de la forma que tiene una «arquitectura
limpia», esta arquitectura no tiene que ser completamente igual a la que se ve en ella, la
cosa mds importante al optar por esta forma de arquitectura es la regla de dependencia
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Repeat

Figura 1.3: Estructura del desarrollo agil

Fuente: https:/ /medium.com/@Lazarolbanez/a-quick-overview-to-agile-5c87ffc9e0f2

(Dependency Rule) la cual dice que todas las dependencias solo pueden producirse ha-
cia circulos interiores y nunca hacia fuera, es decir, un circulo de dentro tiene completo
desconocimiento de lo que pasa en los circulos exteriores [1].

Durante este proyecto a la hora de realizar tanto el servidor como la aplicacién mévil
se podré ver la aplicaciéon de esta idea con dos tipos de arquitectura distintas.
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O Frameworks and Drivers

. Interface adapters

Dependency
Rule

. Business rules (interactors)

. Domain logic

Figura 1.4: Esquema Clean Architecture

Fuente: https:/ /fernandocejas.com /2014 /09 /03 /architecting-android-the-clean-way /



CAPITULO 2
Estado del arte

Actualmente dado al gran uso que se le da a internet por parte de todo tipos de usua-
rios es muy dificil no encontrar alguna aplicacién o herramienta de cualquier cosa que
busquemos. En el caso de aplicaciones deportivas podemos encontrar también una gran
cantidad de aplicaciones de todo tipo.

Existen muchas aplicaciones que permiten a los usuarios llevar un seguimiento de
todos sus entrenamientos, a continuacion se van a mencionar algunas de las aplicaciones
mas utilizadas.

2.1 Strava

Strava ! es utilizada por millones de usuarios por todo el mundo, usuarios de todos

los tipos, desde usuarios amateurs hasta atletas profesionales. Se trata de una red social
la cual permite a usuarios de muchas disciplinas distintas compartir sus actividades con
todo el mundo.

Permite un gran andlisis de nuestras actividades con estadisticas de la velocidad, rit-
mo cardiaco, altura... También ofrece otros anélisis como un historial de los tiempos que
vamos realizando en una misma ruta.

Como hemos comentado Strava se centra mucho en el enfoque de la plataforma como
red social, haciendo que haya una gran interaccién de los usuarios. Una de las funciona-
lidades mds destacadas para ello son los segmentos donde los usuarios compiten por ver
quien hace un segmento de ruta en el menor tiempo posible.

Posiblemente Strava sea la aplicacién mas actualizada en la actualidad, aunque su uso
es mucho més frecuente en gente la cual préactica deporte a menudo o incluso por muchos
atletas profesionales como hemos comentado anteriormente. Uno de los motivos por los
cuales sea la més utilizada es que gracias a ella se cubren muchos tipos de deportes a
diferencia de otras aplicaciones como Runtastic las cuales tienen una aplicacién para cada
tipo de deporte.

También ofrece herramientas para aquellos que quieran explorar, permite crear y
compartir rutas con toda la comunidad de usuarios para que asi a los usuarios puedan
tener una gran cantidad de lugares a explorar alld donde estén.

IStrava URL: https:/ /www.strava.com
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Figura 2.1: Ejemplo segmentos de Strava

Fuente: https:/ /www.lifehacker.com.au/2016/06/whats-the-difference-between-all-these-
running-apps/

2.2 Runtastic

Runtastic 2, comprada por Adidas recientemente, se trata de una aplicacién moévil la
cual permite a los usuarios registrar sus actividades fisicas y llevar un andlisis de ellas. Lo
que diferencia a esta plataforma respecto a otras es que en ella se pueden encontrar una
gran cantidad de planes de entrenamiento para todo tipo de usuarios (se puede ver un
ejemplo en la figura 2.2) y videos con diversos consejos deportivos. También nos ofrece
la posibilidad de explorar nuevas rutas para nuestros entrenamientos.

Actualmente Runtastic proporciona més de 15 aplicaciones moviles de salud, fitness y
seguimiento segtn las necesidades que tenga cada usuario. En esta lista de aplicaciones
podemos encontrar aplicaciones para el seguimiento de pasos, seguimiento de nuestra
frecuencia cardiaca, contador de distintos tipos de ejercicios fisicos como las dominadas,
etc.

A diferencia de Strava donde la mayoria de usuarios tienen un nivel medio o alto a la
hora de realizar actividades fisicas Runtastic se centra mds en usuarios de nivel medio y
bajo que quieren entrenarse de una forma mads sencilla ofreciendo para muchos de ellos
planes de entrenamiento para guiarles en sus objetivos.

2.3 Endomondo

Endomondo ° es quizé una de las aplicaciones més populares junto a las dos anterio-
res, esta nos ofrece caracteristicas muy similares a las anteriores como son el seguimiento
de actividades y los planes de entrenamiento personales. Esta aplicacién, junto a Runtas-

2Runtastic URL: https:/ /www.runtastic.com/es/
3Endomondo URL: https:/ /www.endomondo.com/
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Figura 2.2: Ejemplo plan de entrenamiento Runtastic

Fuente: http:/ /www.werunbarcelona.com/planes-entrenamiento-runtastic-pro/

tic, posiblemente sea la mas utilizada por todas aquellas personas que realizan deporte
de forma ocasional o de una forma menos profesional.

Pertenece a la gran empresa Under Armour la cual es muy conocida por la venta de
ropa y accesorios deportivos, a parte de tener mds aplicaciones méviles como MyFitness-
Pal que se trata de la aplicacién de nutriciéon més utilizada y la cual es recomendada
también desde Endomondo.

2.4 Critica al estado del arte

Las tres aplicaciones presentadas son posiblemente las mejores que se pueden encon-
trar de este tipo actualmente en el mercado, ofrecen un buen analisis de los entrenamien-
tos, planes de entrenamiento y algunas funcionalidades de gamificacién las cuales hacen
que los usuarios interaccionen entre ellos (como hemos podido ver con los segmentos de
Strava).

Todas son aplicaciones las cuales estdn dirigidas por grandes empresas, estas em-
presas siempre buscan obtener beneficio econémico y aqui lo podemos comprobar con
anuncios o teniendo que pagar para poder acceder a los planes de entrenamiento o he-
rramientas que no se ofrecen de forma gratuita.

Es comprensible que cualquier empresa busque beneficio de alguna forma, pero por
otro lado no esta bien restringir todo el uso a los usuarios por tener que pagar. Duran-
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te este trabajo se intenta iniciar un proyecto el cual estarfa encaminado a proporcionar
funcionalidades parecidas a estas pero de una forma gratuita a todos los usuarios.

También comentar que en este proyecto se desarrolla una funcionalidad la cual no
esta presente en ninguna de las tres aplicaciones. Esta funcionalidad es la de poder bus-
car a atletas mediante una btisqueda y para poder ver como estdn entrenando. Las tres
aplicaciones podemos observar con facilidad como tienen un componente de red social
donde podemos ver como estdn entrenando nuestros amigos mds cercanos, pero no te
permite realizar una bisqueda mds especifica de otra gente a la cual nos puede parecer
de gran interés ver como entrenan.



CAPITULO 3
Analisis

Durante este capitulo se va a realizar un pequefio andlisis a la aplicacién realizando
una presentacion de las entidades necesarias y la relacién entre ellas, la persistencia don-
de se hablard de forma mas especifica la forma en la que se guardard la informacién y
por dltimo se mostrardn los casos de uso que podra realizar el usuario.

3.1 Entidades

En la introduccién ya se ha podido ver la idea general de la aplicacién y cualquier
persona puede hacerse una idea de las entidades las cuales van a existir. Como se ha
comentado esta aplicacién no va a tener una complejidad alta por lo tanto el ntimero de
entidades va a ser reducido. A continuacién se van a presentar las entidades que habra
en el proyecto:

» Usuario: Guardard la informacion referente a la persona que utiliza la aplicacién.

s Entrenamientos: Guardard la informacién referente a los entrenamientos hechos
por cierto usuario.

= Objetivos: Guardara la informacion de los objetivos realizados o por realizar de los
usuarios.

» Estadisticas: Guardard estadisticas relevantes sobre los entrenamientos realizados
por el usuario.

En la figura 3.1 podemos ver un diagrama ER en el cual se muestra la relacién entre
las entidades, decir que se ha suprimido los atributos de cada entidad de este diagrama
dado que se mostrardn a continuacién en la siguiente seccion. En este diagrama podemos
observar lo siguiente:

» Un usuario puede tener de 0 a N entrenamientos.
= Un usuario puede tener de 0 a N objetivos.

» Un usuario siempre va a tener unas estadisticas aunque no haya realizado ningtn
entrenamiento, en ese caso saldrdn con los valores por defecto.

15



16 Analisis

<0,N>
<1,1>

HA
ESTADISTICAS @ USUARIO REALIZADO ENTRENAMIENTO
@ N

| OBJETIVOS |

Figura 3.1: Diagrama ER

3.2 Persistencia

Para guardar la toda la informacién se utilizard una base de datos relacional, esto
es debido ya que como hemos podido ver en la seccién anterior existe una gran relaciéon
entre los dados de la aplicacién. Esto no quiere decir que no se pueda utilizar por ejemplo
una base de datos no relacional, pero dada la naturaleza de nuestros datos seria complicar
el desarrollo innecesariamente.

Goal

distance
date

expected_time

final_time _ _
= User = Training
username name
email date
distance
= Stats
moving_time

weekly_distance
average_speed
weekly_trainings
max_speed
weekly time
comment

total_distance
total_trainings

total_time

Figura 3.2: Estructura de la base de datos

Podemos observar en la figura 3.2 la estructura que tendré la base de datos de nuestra
aplicacion, en ella nos podemos encontrar las siguientes tablas y atributos:

= Tabla de usuario (User):

e username: Nombre de usuario.

¢ email: Email del usuario.

= Tabla de entrenamiento (Training):
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¢ name: Nombre del entrenamiento.

¢ date: Fecha de realizacion.

e distance: Distancia total recorrida.

* moving_time: Tiempo total en movimiento.
¢ average_speed: Velocidad media.

* max_speed: Velocidad méxima.

e comment: Comentario sobre el entrenamiento.
= Tabla de estadisticas (Stats):

¢ weekly_distance: Distancia total recorrida durante los dltimos 7 dias.

¢ weekly_trainings: Numero total de entrenamientos durante los tltimos 7 dias.
e weekly_time: Tiempo total de entrenamiento durante los tltimos 7 dias.

* total_distance: Distancia total recorrida de todos los entrenamientos.

* total_trainings: Ntuimero total de entrenamientos.

* total_time: Tiempo total de entrenamiento.
= Tabla de objetivos (Goal):

¢ distance: Distancia del objetivo (5km, 10km, 21km, 42km).
* date: Fecha en la que se realizard el objetivo.
¢ expected_time: Tiempo esperado a realizar.

¢ final_time: Tiempo final realizado en el objetivo.

En cada una de las entidades existird un campo id el cual identificard a todos los
objetos de cada una de las entidades.

3.3 Casos de uso

En la figura 3.3 se pueden observar todos los casos de uso presentes en la aplicacion,
dado que se trata de una aplicacién bésica se puede observar como no existe gran com-
plejidad en estos.



Analisis

Crear cuenta

Iniciar sesion

“e---..___nclude

include ____---%

Actualizar
estadisticas

mModificar
entrenamiento

Usuario

Crear
objetivo

Modificar
objetivo

Eliminar
objetivo

Listar
objetivos I
_+ include

include

Obtener
Mostrar perfil f--=---=-===------3

estadisticas

Comparar
usuarios

Buscar
usuarios

Figura 3.3: Diagrama casos de uso



CAPITULO 4
Diseno

En este capitulo se van a presentar las pantallas que van a representar la aplicacién
movil, se presentardn mediante wireframes, que son disefios sencillos que presentan la
estructura que va a tener la pantalla. Estos disefios no son definitivos, se tratan de una
aproximacién con lo que en la version final el disefio de la aplicaciéon puede sufrir algunos
cambios.

También con cada una de las pantallas se proporcionara los DoD (Definition of Do-
ne) a nivel de cada funcionalidad. Los DoD son una lista de cosas que tiene que cumplir
la funcionalidad desarrollada para considerarse terminada [4]. Con esta lista nos asegu-
ramos que se desarrolla todo aquello que se necesita y que también no se desarrollan
cosas innecesarias.

4.1 Inicio de sesidon y registro

Username
Email

Email
Password

Password

LOGIN
REGISTER

Figura 4.1: Pantalla inicio de sesién Figura 4.2: Pantalla registro
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Definition of done:

» El usuario debe de ser capaz de poder iniciar sesién en su cuenta.

» El usuario debe de ser capaz de poder crearse una cuenta.

4.2 Entrenamientos

En esta funcionalidad al usuario se le proporcionara la habilidad de poder crear en-
trenamientos o importarlos de otras plataformas:

= Title Q = Title Q i
Lorem ipsum Nombre del entrenamiento
Dolor sit amet

] Fecha

Lorem ipsum
Dolor sit amet

Distancia
Lorem ipsum
Dolor sit amet Tiempo
Lorem ipsum Media
Dolor sit amet

Comentario

Lorem ipsum
Dolor sit amet

Lorem ipsum

Dolor sit amet °

Figura 4.3: Pantalla lista de entrenamientos Figura 4.4: Pantalla crear entrenamiento

Definition of done:

El usuario debe de ser capaz de poder crear un entrenamiento.

El usuario debe de ser capaz de poder importar un entrenamiento desde otra pla-
taforma.

El usuario debe de ser capaz de poder borrar un entrenamiento.

El usuario debe de ser capaz de poder ver todos los entrenamientos que ha realiza-
do.

4.3 Objetivos

Los objetivos son metas que el usuario desea cumplir en un cierto tiempo, ya sea en
una carrera o metas personales que el usuario quiere superar para mejorar. Con esta fun-
cionalidad el usuario podré crear nuevos objetivos, una vez los haya completado podra
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= Title o = Title Q

Objetivos Actuales

Fecha
Lorem ipsum
Dolor sit amet

Distancia

Lorem ipsum .
Dolor sit amet Tiempo

Objetivos antiguos

Lorem ipsum
Dolor sit amet

Lorem ipsum
Dolor sit amet

Figura 4.5: Pantalla lista de objetivos Figura 4.6: Pantalla crear objetivo

marcarlo como terminado y pasara al historial de objetivos donde podré ver el progreso
que ha tenido.

Definition of done:

» El usuario debe de ser capaz de poder crear un objetivo.
» El usuario debe de ser capaz de poder completar un objetivo.

» El usuario debe de ser capaz de poder ver todos los objetivos completados.

4.4 Biasqueda de usuarios

En esta pantalla se le proporcionard al usuario un formulario mediante el cual podra
ajustar los parametros para encontrar a los usuarios con las caracteristicas que desee.

Definition of done:

» El usuario debe de ser capaz de poder buscar usuarios.

= El usuario debe de ser capaz de poder ver sus perfiles.
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= Title Q,

Estadisticas

Distancia

Numero entrenamientos

Objetivos

Distancia

Tiempo estimado

BUSCAR

Figura 4.7: Pantalla bisqueda de usuarios

4.5 Perfil

El perfil del usuario muestra unas pequefias estadisticas referentes a los entrenamien-
tos realizados por el usuarios, tanto de forma global como estadisticas mas dindmicas
que se van actualizando cada dia.

= Title Q

Nombre usuario

Estadisticas semanales

Distancia 0,0 km
Entrenamientos 0
Tiempo 00:00:00

Estadisticas totales

Distancia 0,0 km
Entrenamientos 0
Tiempo 00:00:00

Figura 4.8: Pantalla perfil de usuario
Definition of done:

» El usuario debe de ser capaz de poder ver su perfil o el de otros usuarios.
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4.6 Graficas

Cuando un usuario utiliza la biisqueda para encontrar a otros usuarios puede obser-
var su perfil, pero también puede entrar en una pantalla de graficas donde se compararan
algunos parametros entre los dos usuarios.

= Title

Grafico

Figura 4.9: Pantalla de gréficas

Definition of done:

» El usuario debe de ser capaz de ver una o varias gréficas donde se le compare con
otro usuario.






CAPITULO 5
Desarrollo del servidor

5.1 Ruby on Rails

Ruby on Rails (RoR) es un framework de aplicaciones web de c6digo abierto escrito
en Ruby. RoR nace con la idea de simplificar al maximo la tarea del programador ha-
ciendo que se pueda desarrollar aplicaciones escribiendo el menor cédigo posible y con
poca configuracién [5]. Este framework esta escrito en Ruby que es un lenguaje que para
muchos de los usuarios es muy legible en comparacién con muchos otros lenguajes y es-
to es gracias a la metaprogramacién, que consiste en escribir c6digo que manipula otros
programas o a si mismo y también a la realizacién de tareas que se hacen en tiempo de
compilacién y que normalmente se harian en tiempo de ejecucién [6].

o

UPDATES MAMNIPULATES
VIEW CONTROLLER
\ A
% &
3
N /
USER

Figura 5.1: Esquema del patrén MVC

Fuente: https:/ /en.wikipedia.org/wiki/Model-view-controller

Sigue el paradigma del patrén Modelo Vista Controlador el cual divide la aplicacién
en tres grandes aspectos. El modelo representa toda aquella informacién que se necesita
para mostrarla en la vista (en RoR el encargado de esta capa es Active Record). La vista
representa a todos los componentes graficos, en ella se representa toda la informacién de
los modelos. Por dltimo tenemos al controlador el cual es responsable de procesar todas
las peticiones, acttia como un mediador entre la vista y el modelo [7].

Una de las caracteristicas de RoR es que uno de los principios en los que se basa es
el principio DRY (Don’t repeat yourself). Este principio se basa en la premisa de que no
deberia de existir cddigo duplicado con el mismo comportamiento, en vez de tener varios
trozos de cédigo iguales dentro del proyecto [5].

25
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5.2 Tecnologias utilizadas

En esta seccién se va a comentar algunas de las tecnologias més destacadas en el
servidor, tanto librerias para el c6édigo como herramientas que ayudan al despliegue del
servidor.

5.2.1. RSpec

En cualquier proyecto software la parte de testing es muy importante, con ella po-
demos encontrar facilmente errores que puedan aparecer al modificar nuestro cédigo y
comprobar que todo lo que hemos realizado funciona correctamente. Ruby on Rails ya
tiene por defecto una herramienta que nos permite hacer testing pero gracias a RSpec !
se pueden hacer tests mucho mas legibles incluso para personas que no sepan programar.
RSpec esta pensado para potenciar el Test Driven Development (TDD), que se trata de
realizar primero los tests de la funcionalidad que queramos desarrollar y posteriormente
escribir el c6digo que hagan pasar estos test, esta idea se basa en que hay que escribir el
minimo cédigo posible que completar la funcionalidad que deseamos.

5.2.2. Sidekiq

Por otro lado también cabe destacar Sidekiq 2, se trata de una herramienta para la rea-
lizaciéon de tareas en segundo plano de una manera mucho mas eficiente. Sidekiq utiliza
hilos para poder manejar varios trabajos en un mismo proceso. Esta libreria estd hecha
para Ruby pero se integra muy bien con RoR.

5.2.3. Heroku

A la hora de desplegar un servidor hacen falta ciertos conocimientos en sistemas los
cuales muchos de los programadores en un principio no conocen. Existen herramientas
las cuales facilitan este proceso y Heroku ° es una de ellas. Heroku es una plataforma
como servicio (PaaS) que permite a los programadores desplegar aplicaciones en la nube
de una forma muy sencilla y con un alto grado de configuracién. Heroku se basa en
un sistema de contenedores permitiéndonos escalar nuestras aplicaciones de forma muy
sencilla en cuestién de minutos.

5.3 Arquitectura del proyecto

Generalmente un proyecto de Ruby on Rails tiene la estructura que se puede observar
en la figura 5.2. A continuacién se va a comentar algunos de los directorios mas destaca-
dos de este tipo de proyectos:

= app: Este directorio contiene todos los componentes principales del servidor como
los controladores, vistas, modelos...

= config: Contiene todo lo relacionado con la configuracién del proyecto: base de da-
tos, entornos, archivo de rutas...

IRSpec URL: https:/ /rspec.info
2Sidekiq URL: https:/ /github.com /mperham /sidekiq
3Heroku URL: https:/ /www.heroku.com/platform
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>
S
>
S
>
S
>
S
>

README.md

Figura 5.2: Estructura de un proyecto de Ruby on Rails

» db: Contiene archivos referentes a la base de datos. En el caso de utilizar una ba-
se de datos SQL podremos encontrar los ficheros con las migraciones que se han
realizado en la base de datos.

» spec: En este directorio estdn todos los ficheros de test que se realicen, podemos
encontrar carpetas con test para los controladores, modelos...

5.4 Desarrollo

Durante toda esta seccién se describirdn diversos aspectos del desarrollo de la parte
del servidor. El desarrollo del servidor y de la aplicacién mévil se ha realizado de forma
paralela pero para facilitar la lectura de las dos cosas se ha decidido comentar cada uno
de los desarrollos por separado.

Hablar de todo el desarrollo de un proyecto software puede ser muy extenso, por
eso se realizard una descripcién de los apartados méas importantes para que cualquier
persona pueda entender como se ha realizado el desarrollo.

5.4.1. Base de datos

En la seccién de anadlisis (seccién 3) se ha podido ver la estructura que tendré la base
de datos en el servidor. Durante el desarrollo se utilizard SQLite3, que es la herramienta
que viene por defecto. Para el entorno de produccién se va a utilizar PostgreSQL que es
la herramienta proporcionada por Heroku para montar bases de datos relacionales.
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5.4.2. Desarrollo de la API

El servidor desarrollado se trata de una API (Application Programming Interface) que
expondra al usuario una serie de rutas (llamadas endpoints) mediante las cuales podra
acceder (o modificar) a los diversos datos del servidor.

La gran mayoria de los endpoints comparten la misma estructura que podemos ob-
servar en la figura 5.3. Primeramente estdn los controladores que son archivos los cuales
contienen las definiciones de distintos endpoints (leer, crear, borrar, actualizar...) los cua-
les afectan sobre cierta coleccién de datos (por ejemplo los entrenamientos). Los contro-
ladores son los encargados de recibir la llamada que ha realizado el usuario sobre cierto
endpoint. Desde los controladores se llaman a las acciones que se tratan de los casos de
uso desde donde se va a realizar toda la 16gica. Por dltimo las acciones llaman a los ser-
vicios que son los encargados de realizar cualquier interaccion sobre la base de datos y
devolverle la informacioén a las acciones. Una vez toda la informacién ha sido obtenida y
manipulada en las acciones se le devuelve al controlador y este le devuelve una respuesta
al usuario, ya sea una respuesta correcta o un error.

Controlador Accion . Servicio

P —

Figura 5.3: Estructura de un endpoint

Para mostrar todo el procedimiento de creacién de un endpoint se va a mostrar todos
los procesos seguidos en el desarrollo del endpoint para crear los entrenamientos. Este
endpoint a parte nos ensefia también como utilizar la libreria Sidekiq para lanzar tareas
en segundo plano.

Primeramente antes de empezar el desarrollo del endpoint hay que crear la ruta en el
archivo de rutas que se puede encontrar en la carpeta config/routes.rb del proyecto. Para
facilitar el desarrollo en API con distintas versiones a veces es usual separar cada versiéon
en distintos archivos, por ello los endpoints se han declarado en config/routes/api_v1.rb.
Al tratarse de una API con una sola version no seria necesario esta separacion pero para
maés claridad se ha seguido los estdndares.

Como podemos observar en la figura 5.4 la linea resources :trainings es la encar-
gada de crear todas las rutas necesarias para poder manipular los entrenamientos, que
son las siguientes:

namespace :api, defaults: {format: 'json' } do
namespace :vl do
resources :trainings
resources :statistics, only: [:index]
resources :users, only: [:show] do
get 'search', on: :collection
end
end
end

Figura 5.4: Archivo de rutas de la API

= index (GET api/v1l/trainings): muestra una lista de entrenamientos



5.4 Desarrollo 29

show (GET api/vl/trainings/{id}): muestra un entrenamiento

create (POST api/v1/trainings): crea un entrenamiento

update (PUT api/vl/trainings/{id}): modifica un entrenamiento

destroy (DELETE api/v1/trainings/{id}): destruye un entrenamiento

def create
user = current_resource_owner

param! :name, String, required: true

param! :date, Integer, required: true

param! :distance, Float, required: true
param! :moving_time, Integer, required: true
param! :average_speed, Float, required: true
param! :max_speed, Float, required: true
param! :strava_id, Integer, required: true

training = CreateTraining.run(user, training_params)
render json: {message: "Training created successfully.",
data: training.id}, status: 201
end

Figura 5.5: Método create del controlador de entrenamientos

Una vez creada la ruta hay que crear el método del controlador el cual manejara la
llamada al endpoint, en este caso se trata del método create. En cualquier método de
los controladores el primer paso a realizar es una comprobacion de los pardmetros que
se reciben por cualquier llamada a ese endpoint, esta comprobacién se facilita gracias a
la gema rails_param. Como se puede observar en la figura 5.5 se definen todos los para-
metros que va a aceptar la llamada, el tipo que se espera y si son necesarios o opcionales.

class CreateTraining
class << self
def run(user, training_params)
training = TrainingService.create(user, training_params)
UpdateUserStatisticsWorker.perform_async(user.id,
training.distance, training.moving_time)
training
end
end
end

Figura 5.6: Ejemplo de accién

A continuacién se procede a llamar a la accién a la cual le corresponda manejar la
llamada, en este caso se trata de CreateTraining. Aunque este no sea el caso las acciones
pueden contener mds de un caso de uso dentro de ellas. Dentro de las acciones se realiza
toda la l6gica necesaria para manipular la respuesta de la llamada, en este caso se pide
los datos al servicio, se lanza un worker y se devuelve la informacién al controlador, que
en este caso se trata del entrenamiento que se ha creado en la base de datos.
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def create(user, training_params)

if training_params[:strava_id].present?
if training_params[:strava_id] != 0
check_strava_id(training_params[:strava_id])

end
training = user.trainings.create(training params)
Errors.couldnt_create_training unless training.save
training

end

Figura 5.7: Ejemplo de método de un servicio

Los servicios son archivos en los cuales existen métodos que se comunican directa-
mente con la base de datos, suelen ser acciones concretas como en este caso crear un
entrenamiento. En los servicios se realizan las comprobaciones necesarias, si la accién
no se ha podido completar se lanza un error para informar al usuario. Una vez que el
servicio ha terminado su tarea devuelve a la accién que le ha invocado una respuesta.

Si todo el proceso se ha realizado sin ningtin error el controlador recibe la respuesta y
se la devuelve al usuario, como podemos ver en la Gltima linea de la figura 5.5.

class UpdateUserStatisticsWorker
include Sidekiq: :Worker

def perform(user_id, training distance, training_time)
user = User.find(user_id) rescue nil
Errors.user_not_found unless user
statistic = user.statistic rescue nil
Errors.statistic_not_found unless statistic

statistic.total_trainings += 1
statistic.total_distance += training_distance
statistic.total_time += training_time

week_trainings = User.find(user_id).trainings.where("date >= 7",
(Date.today - 7.day).to_time.to_i)
statistic.weekly_trainings = week_trainings.count
statistic.weekly_time = week_trainings.sum(:moving_time)
statistic.weekly_distance = week_trainings.sum(:distance)

statistic.save
end
end

Figura 5.8: Worker para ejecutar tareas en segundo plano

En figura 5.6 podemos ver como desde la accion se llama a UpdateUserStatisticsWorker
(figura 5.8) que se trata de una clase que ejecutara una tarea en segundo plano. Esta tarea
se encargard de actualizar las estadisticas del usuario, al no ser una informacién nece-
saria para la respuesta de la llamada podemos realizarla en segundo plano sin ningtn
problema, asi reducimos el tiempo de calculo de la respuesta y esta se entregard en un
menor tiempo al usuario.
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Una vez desarrollados todo lo necesario para que el endpoint funcione correctamente
se realizan los tests. Hacerlos es opcional, pero a la larga ofrecen grandes beneficios ya
que podremos estar seguros simplemente ejecutando toda la bateria de tests que tenemos
si todo lo que realizamos (o si cambiamos alguna cosa ya hecha) funciona correctamente.
Es verdad que los tests pueden ser un arma de doble filo ya que debemos saber como
realizarlos correctamente porque un test mal hecho puede hacernos creer que todo fun-
ciona correctamente cuando no es asi. Los tests son una tarea la cual hay que dedicar un
tiempo en aprender y poco a poco ir mejorando.

Como hemos comentado anteriormente para la parte de servidor vamos a utilizar
RSpec para realizar los test ya que dada su facilidad de uso realizar tests es una tarea
muy sencilla a comparacién con otros tipos de lenguajes. Para realizarlos tests vamos a
crear uno por cada una de las clases creadas en el desarrollo del endpoint:

= Controlador: Comprobar todas las respuestas posibles que puedan haber: que la
respuesta sea correcta, que devuelva error si el usuario no ha iniciado sesién, com-
probar errores que hayamos lanzado nosotros por incumplirse alguna condicién...

= Accién: Comprobar que se realiza bien la l6gica dentro de la accion. En nuestro
caso se tratan de acciones muy sencillas y este tipo de test suelen ser muy sencillos,
pero en acciones mas complicadas se podria testear por ejemplo que se realiza un
correcto filtrado de la respuesta recibida desde el servicio.

= Servicio: Comprobar que la base de datos nos devuelve lo que realmente le hemos
pedido: comprobar como estd ordenado, comprobar si estd limitado el ntiimero de
objetos a devolver(si lo hemos especificado)...

= Worker: Comprobar que el worker realiza la tarea que deseamos correctamente, por
ejemplo en nuestro caso comprobar que UpdateUserStatisticsWorker calcula bien
las estadisticas del usuario.

Escribir tests es una tarea muy grande, y tan importante como el propio desarrollo,
de ello que no exista una tinica forma de hacerlos y por lo tanto la que hemos presen-
tado arriba es una forma bdsica de comprobar que el funcionamiento de lo que hemos
desarrollado.

Enla figura 5.9 podemos ver un ejemplo de un test del controlador de entrenamientos
para el endpoint de creacién de entrenamientos, en este test se puede observar como
gracias a RSpec se pueden realizar tests muy legibles con facilidad.
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describe "POST /api/vl/trainings" do
it "creates a new training" do
act_as_logged_in Quser
header "Content-Type", "application/json"
post "api/vl/trainings", {
name: "Training",
date: 123456,
distance: 17.6,
moving_time: 123,
average_speed: 20.6,
max_speed: 30.5,
strava_id: O
}.to_json

expect (last_response.status).to eq(201)
end

it "gets an error if the user is not logged" do

header "Content-Type", "application/json"
post "api/vl/trainings", {

name: "Training",

date: 123456,

distance: 17.6,

moving_time: 123,

average_speed: 20.6,

max_speed: 30.5
}.to_json

expect (last_response.status) .to eq(401)

end
end

Figura 5.9: Ejemplo test controlador



CAPITULO 6
Desarrollo de la aplicaciéon moévil

6.1 Android

Android es un sistema operativo desarrollado por la empresa Google (inicialmente
el desarrollo fue comenzado por la empresa Android Inc. que compro Google en el afio
2005) basado en una versién modificada del kernel de Linux. En los dltimos afios el sis-
tema ha ido creciendo de gran forma y por ello podemos ver versiones adaptadas del
sistema operativo para coches (Android Auto), televisiones (Android TV) o relojes (Wear
0S).

Android fue desvelado en 2005 y la primera version comercial se lanz6 en 2007, desde
entonces han ido saliendo muchas mejoras del sistema operativo (las cuales se pueden
observar en la figura 6.1).

Es el sistema operativo mévil mas vendido mundialmente consiguiendo una cifra de

mas de 2 mil millones de usuarios activos en el afio 2017.

Version Nombre Fecha lanzamiento | API

? Android P ? 28
8.1 Oreo 6 Diciembre 2017 27
8.0 Oreo 21 Agosto 2017 26
7.1 Nougat 4 Octubre 2016 25
7.0 Nougat 22 Agosto 2016 24
6.0 Marshmallow 5 Octubre 2015 23
5.1 Lollipop 9 Marzo 2015 22
5.0 Lollipop 3 Noviembre 2014 | 21
44 KitKat 31 Octubre 2013 19
4.3 Jelly Bean 24 Julio 2013 18
4.2 Jelly Bean 13 Noviembre 2012 | 17
4.1 Jelly Bean 9 Julio 2012 16
4.0 Ice Scream Sandwich 19 Octubre 2011 15
2.3 Gingerbread 9 Febrero 2011 10

Tabla 6.1: Versiones de Android

Fuente: https:/ /en.wikipedia.org/wiki/ Android_(operating_system)
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6.2 Kotlin

Desde el lanzamiento de Android el desarrollo de una aplicacién mévil para Android
se realizaba con el lenguaje Java, un lenguaje que para mucha gente se ha quedado desac-
tualizado actualmente en comparacion con otros lenguajes. La empresa Jetbrains conoci-
da por crear programas como Intelli] IDEA, en el cual se basa la herramienta oficial para
el desarrollo Android (Adroid Studio), decidieron crear un nuevo lenguaje el cual per-
mita un desarrollo mas eficiente. En 2016 se presenta la primera versién de Kotlin y un
afio después durante la Google I/O de 2017 se anuncia Kotlin como lenguaje oficial de
Android.

Google 110

Since Google I/0 2017, Kotlin's rate of growth has jumped dramatically all over the globe

Before Google I/0, Kotlin was gaining popularity. Now it has stepped onto a new plane of growth. No one wants to be left behind.

Figura 6.1: Crecimiento del ntimero de desarrolladores Kotlin desde la Google 1/0 de 2017

Fuente: https://www.spaceotechnologies.com/kotlin-official-programming-language-android-
app-development/

Desde sus comienzos Kotlin tuvo un gran apoyo por una gran cantidad de usuarios
dados a sus muchas mejoras respecto a Java. Algunas de estas mejoras son:

= Compila cédigo que puede ser ejecutado en la JVM (Java Virtual Machine).

= Se puede compilar también cédigo Javascript (lo cual también permite desarrollar
aplicaciones para navegadores).

» Codigo simplificado y elegante (Comparacién en la figura 6.2).

= Totalmente interoperable con Java permitiéndonos asi utilizar cualquier libreria o
clase escrita en Java.

» El cédigo en Java puede convertirse a Kotlin con facilidad.

» El sistema de tipos estd enfocado en eliminar el peligro de las referencias a objetos
nulos.

Kotlin es un lenguaje muy joven pero que dado el gran apoyo de la comunidad (apo-
yando en el desarrollo del lenguaje y en el desarrollo de muchas librerias escritas com-
pletamente en Kotlin dado su poder) esta creciendo de manera muy rdpida haciendo que
sea cuestion de poco tiempo para que todo el desarrollo nuevo en Android se realice en
este lenguaje.
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// JAVA

public class User {
private final String firstName;
private final String lastName;
private final int age;

public User(String firstName, String lastName, int age) {
this.firstName = firstName;
this.lastName = lastName;
this.age = age;

by

public String getFirstName() {
return firstName;

}

public String getLastName() {
return lastName;

}

public int getAge() {
return age;
}
}

class Main {
public static void main(Stringl[] args) {
User user = new User("John", "Doe", 30));
}
}

// KOTLIN

data class User(val firstName: String,
val lastName: String,
val age: Int)

fun main(args: Array<String>) {

user = User("John", "Doe", 30))

}

Figura 6.2: Comparacién de cédigo Java y Kotlin
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6.3 Tecnologias utilizadas

El desarrollo de una aplicaciéon Android se puede hacer utilizando simplemente todo
lo proporcionado por el propio sistema pero como es habitual el uso de librerias facili-
ta ampliamente el desarrollo. Existen alguna librerias de uso tan extendido que casi se
considera necesario conocer su utilizacion, dos librerias que cumplen esto son Retrofit y
RxJava.

6.3.1. Retrofit

Realizar consultas a una API es una accién muy comun actualmente ya que la gran
mayoria de aplicaciones estan conectadas a internet. Para facilitar esta tarea una de las
librerias maés utilizadas es Retrofit, permitiéndonos consumir datos JSON o XML de una
forma muy sencilla.

Mediante esta libreria se definen todas las llamadas a una API de una forma mucho
mas legible y sencilla de realizar para el desarrollador. Posteriormente al utilizar una de
las llamadas previamente definidas Retrofit se encarga de realizar la llamada a la API,
una vez terminada la llamada convierte el resultado al modelo de datos que le especifi-
quemos. La conversién que se realiza es de texto en formato JSON a POJOs (Plain Old
Java Object). Retrofit acepta distintos tipos de conversores segtin nuestras necesidades,
en nuestro caso se ha utilizado el conversor Moshi.

6.3.2. RxJava

Consumir datos de una API es un proceso en el cual algunos de los casos puede tardar
cierto tiempo, durante este tiempo es poco deseable dejar al usuario con la aplicaciéon
congelada y por lo tanto es preferible hacer las llamadas en segundo plano. RxJava es
una librerfa la cual nos facilita esta tarea mediante secuencias de observables, extiende
el patrén observable para soportar las secuencias de datos o eventos y afiade una gran
cantidad de operadores para trabajar con estas secuencias.

Como hemos comentado anteriormente existen ciertas librerfas en Android las cuales
es muy comun su uso, la combinacién de las dos librerias presentadas suele ser bastante
habitual a la hora de desarrollar una aplicacién que consume datos de internet.

La fusién de estas librerias es muy sencilla y muy potente. En las definiciones de
las llamadas de Retrofit simplemente tenemos que decirle que esperamos secuencias de
observables del modelo del cual esperamos la respuesta. Una vez realizada la llamada
con RxJava podemos manipular esta secuencia de la forma que deseemos. También es
muy util a la hora de definir que accién hay que realizar en el caso de que se produzca
un error en la llamada.

En esta secciéon se ha presentado las dos librerias de una forma breve, durante la
seccion 6.5 se presentara el uso préctico dentro del cédigo de la aplicacion.

6.4 Arquitectura del proyecto

En la figura 6.3 se puede observar la estructura que tiene un proyecto de Android.
Las carpetas que componen el proyecto y su funcién son las siguientes:

= app: Es la carpeta principal del proyecto donde se almacena todo el c6digo y recur-
sos necesarios para el desarrollo.
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Figura 6.3: Estructura de un proyecto Android

= app/manifests: El manifiesto es un archivo necesario en cualquier aplicacién, en
este se proporciona toda la informacion esencial sobre la aplicacién al sistema de
Android para poder ejecutarla correctamente.

= app/java: En esta carpeta se encuentra todo el cddigo de la aplicaciéon. Por una parte
tenemos la carpeta principal donde el usuario creard las actividades, modelos, etc...
Por otra parte hay dos carpetas en las cuales si el usuario desea puede escribir test
unitarios y de integracion.

= app/res: Aqui se almacenan todos los recursos necesarios para la aplicacion: la-
youts, imdgenes, iconos, colores, fuentes, textos...

» gradle scripts: En esta carpeta estd todo lo relacionado a la compilacién del proyec-
to, para ello se utiliza Gradle, un paquete de herramientas de compilacién avanzado
para automatizar y administrar todo el proceso permitiendo una gran configura-
cién y personalizacion.

6.5 Desarrollo

En esta seccion se comentara el desarrollo de una de las funcionalidades de la aplica-
cién, para seguir con la continuidad del desarrollo comentado por parte del servidor se
hablara de la funcionalidad de crear un entrenamiento desde la aplicacién mévil.

6.5.1. Arquitectura MVP

Al igual que en el servidor en el desarrollo de la aplicacién hemos utilizado una ar-
quitectura para estructurar todo el c6digo, esta arquitectura se llama MVP (Model View
Presenter). Se podria decir que esta arquitectura es una derivacién del MVC (visto ante-
riormente en el desarrollo del servidor) [10].

Es una arquitectura la cual consigue desacoplar de la vista toda la l6gica, con esto lo
que se consigue son dos mejoras. La primera mejora es que gracias a esta separacién el
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desarrollador es capaz de testear la aplicacién con bastante més facilidad que teniéndolo
todo acoplado en la vista. Otra de las grandes mejoras es la modularidad que nos propor-
ciona, es decir, a la hora de querer cambiar alguna implementacién (por ejemplo la base
de datos local) se realizard de una forma mucho maés sencilla al no depender tanto unas
cosas de otras.

& toptal

User Interaction User Interaction

Presenter

Model-View-Controller Model-View-Presenter

Figura 6.4: Comparaciéon MVC y MVP

Fuente: https:/ /medium.com/cr8resume/make-you-hand-dirty-with-mvp-model-view-
presenter-eab5b5c16e42

Esta arquitectura como su nombre indica estd separada en tres capas:

= Model: Es la capa encargada de realizar todas las acciones con los modelos de datos:
llamadas a la API, cachear los datos, manejo de base de datos local... En nuestro caso
se utilizara el patrén Repository (explicado posteriormente) para realizar esta capa.

» View: Es la capa encargada de mostrar los datos al usuario, normalmente esta capa
estd implementada mediante un Activity o un Fragment de Android.

= Presenter: Capa que hace de mediador entre la vista y el modelo. Recoge todos los
datos proporcionados por el modelo y se los entrega en el formato necesario a la
vista. Esta capa es la encargada de toda la 16gica de presentacion.

Esta es una de las arquitecturas mds extendidas en el desarrollo de aplicaciones An-
droid por ello es normal que existan ciertas discrepancias en la forma de utilizarlo entre
desarrolladores, pero todas ellas coinciden de forma tedrica en lo que se ha descrito.
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6.5.2. Desarrollo de una funcionalidad

Durante esta seccion se van a comentar los aspectos mas importantes y el cédigo
referente a ellos a la hora de desarrollar una funcionalidad nueva, en este caso la de crear
un nuevo entrenamiento. El desarrollo de una funcionalidad pasa por todas las etapas
que se ven en la figura 6.4, en la parte del Model-View-Presenter, y podemos verlo de
una forma mdas ampliada en la figura 6.5.

Primeramente es necesario definir la Activity (Vista) la cual va a alojar la funciona-
lidad (una funcionalidad més grande podria ocupar més de una Activity). En mi caso
primeramente siempre me gusta empezar definiendo toda la parte visual de la pantalla
y el comportamiento por defecto que tengan dentro del fichero de la Activity.

Una vez terminada la base de la Activity pasamos a definir los métodos que necesi-
temos en el Presenter (figura 6.1), en este caso tendremos dos métodos, uno de ellos es
el que llamard la Activity cuando el usuario pulse el botén para crear el entrenamiento
y otro manejara el resultado de todo el proceso.

override fun createTraining (name: , date: , distance: ,
movingTime: , averageSpeed: , maxSpeed : , comment:
, userld: ) |

view ?.showLoader ()
view ?. disableTouch ()

val training = Training (1, name, date, distance, movingTime, averageSpeed
, maxSpeed, comment, userld)
trainingsProvider.createTraining (
training , this::handleCreateTrainingResult

)
J

private fun handleCreateTrainingResult(result: CreateTrainingResult) {
view ?. hideLoader ()
when(result) {
is CreateTrainingResult.CreateTrainingSuccess —> view?.
createTrainingSuccess ()
is CreateTrainingResult.CreateTrainingFail — {
view ?.showError (R. string . error_create_training)
view ?.enableTouch ()
}
}
}

Listing 6.1: Métodos del Presenter

Como podemos observar en el método createTraining del Presenter (figura 6.1) se
llama al Provider y se le pasa una instancia del entrenamiento que se desea crear. El
Provider (figura 6.2) es una clase la cual va a realizar las llamadas a los repositorios que
sea necesario, en nuestro caso se llaman al repositorio de nuestro servidor y al de la base
de datos local. En el caso de solo tener un repositorio esta clase se podria omitir y llamar
directamente al repositorio desde el Presenter. El patrén Repository es utilizado con la
idea de que los datos sean transparentes para el cliente [?], es decir, que no tenga que
preocuparse de si vienen por ejemplo de un servidor o de la base de datos local (como es
nuestro caso).

Antes de continuar con la explicacién del Provider se va a dar una breve explicacién

de los Observable, estos objetos son de la libreria RxJava comentada anteriormente. Im-
plementan el patrén Observable en el cual nos suscribimos a estos objetos reaccionando
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a cualquier secuencia que nos devuelvan. Esto se utiliza a la hora de realizar llamadas
asincronas porque de esta forma no es necesario bloquear al usuario hasta recibir la res-
puesta.

Si observamos la cabecera del método createTraining del Provider (figura 6.2) po-
dremos ver como tiene dos argumentos, el entrenamiento que se desea crear y la fun-
cion la cual manejara el resultado de este método (que en nuestro caso es el método
handleCreateTrainingResult del Presenter).

En el método primeramente se llama al caso de uso para crear un nuevo entrena-
miento utilizando como repositorio nuestra API. En la linea 5 de la figura 6.2 podemos
ver como se realiza el subscribe donde se esperara a recibir una respuesta. En este mo-
mento hay dos posibles casos, si todo se realiza correctamente en el caso de uso se pasa
a utilizar el repositorio de la base de datos local y crear el entrenamiento, en el caso de
que durante del caso de uso haya algtn fallo este se notificara al Presenter. Si las dos
llamadas a los casos de uso se realizan con éxito se notificard de esto al Presenter.

1 fun createTraining (training: Training, callback: (CreateTrainingResult) —>

Unit) {
2 createTrainings.repository = apilrainingRepository
3 with(training) {
4 var params = mutableListOf( , hame, date.toString (), distance.
toString () , movingTime. toString () , averageSpeed. toString (),
maxSpeed . toString () , comment, userld.toString (), stravald.toString

0)

5 createTrainings.invoke (params).subscribe ({

6 when(it) {

7 is CreateTrainingResult.CreateTrainingSuccess —> {
8 createTrainings.repository = dbTrainingRepository
9 params[0] = it.response.data

10 createTrainings.invoke (params) .subscribe ({

1 callback (it)

12 1)

13 }

14 is CreateTrainingResult.CreateTrainingFail —> {

15 callback (CreateTrainingResult. CreateTrainingFail (CreateTraining.
CREATE_TRAINING_FAIL) )

16 }

17 }

19 }

20 }

Listing 6.2: Métodos del Provider

Como hemos comentado el encargado de llamar al repositorio es el caso de uso, que
se trata de una clase que a parte de poder realizar alguna comprobacién l6gica lanza la
llamada al repositorio de forma asincrona a un nuevo hilo para asi evitar que todas las
operaciones se vayan a realizar en el hilo principal.

En la figura 6.3 podemos ver el método del repositorio que para crear el entrenamien-
to. En este método se realiza una llamada a la API y se devuelve un Observable el cual
puede contener el entrenamiento indicando que se ha realizado la llamada correctamen-
te o un cédigo de fallo indicando que la llamada no se ha podido realizar o ha fallado al
realizarse.

override fun createTraining(training: Training): Observable<
CreateTrainingResult> =
Observable. create <CreateTrainingResult> { emitter —>
with (training) {
api.postCreateTraining (name, date, distance, movingTime, averageSpeed,
maxSpeed, comment, stravald)

w N
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.subscribe (

{

emitter .onNext(CreateTrainingResult.CreateTrainingSuccess(it))
emitter .onComplete ()

b

{

emitter .onNext(CreateTrainingResult.CreateTrainingFail (
CreateTraining . CREATE_TRAINING_FAIL) )
emitter .onComplete ()
}
)

Listing 6.3: Repositorio de la API

Por dltimo en la figura 6.4 podemos ver el c6digo necesario para realizar la llamada
ala APIL Esta llamada se hace mediante la libreria Retrofit la cual podemos ver que sim-
plifica mucho todo el proceso. Retrofit esta caracterizado por dos cosas, por una parte
tenemos el Manager en el cual tendremos la configuracién necesaria para poder llamar
a nuestra API y por otra parte la definicién de todos los servicios los cuales tienen la
definicién de todos los endpoints de nuestro servidor.

Como podemos ver en la figura 6.4 tenemos el método postCreateTraining el cual
realiza llama al servicio de entrenamientos para poder crear el entrenamiento en el servi-
dor. Si nos fijamos en el método podemos ver las llamadas subscribeOn y observeOn las
cuales son las encargadas de lanzar la llamada en segundo plano y que posteriormente
se devuelva la respuesta.

[N

// Metodo del API Manager que ejecuta la llamada

fun postCreateTraining (name: , date: , distance: ,
movingTime: ,
averageSpeed: , maxSpeed: , comment:
, stravald: =0) =

trainingService.postCreateTraining (name, date, distance, movingTime,
averageSpeed , maxSpeed, comment, stravald)
.subscribeOn (Schedulers.io())
.observeOn (AndroidSchedulers.mainThread () ) !!

// Definicion de la llamada en el servicio
@FormUrlEncoded
@POST (TRAINING)
fun postCreateTraining (@Field (NAME) name: ,
@Field (DATE) date: ,
@Field (DISTANCE) distance: ,
@Field (MOVING_TIME) movingTime: ,
@Field (AVERAGE _SPEED) averageSpeed: ,
@Field (MAX_SPEED) maxSpeed: ,
@Field (COMMENI) comment:
@Field (STRAVA_ID) stravald: ) : Observable<

~

Response>

Listing 6.4: Llamada a la API

En los dos métodos podemos observar como se realiza el uso de los Observable para
que las llamadas a la API se realicen de forma asincrona, es muy comun utilizar las dos
librerias (RxJava y Retrofit) simultdneamente ya que las dos se complementan muy bien.

Durante esta seccion se ha realizado un breve resumen del proceso que tiene realizar
una nueva funcionalidad de la aplicacién. Hemos podido ver como se realiza una gran
separacion de todas las etapas (las cuales podemos en el diagrama de la figura 6.5), per-
mitiéndonos asi una gran modularidad en el proyecto que nos ofrece grandes beneficios
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en cosas como el testing o a la hora de cambiar alguna de las tecnologias utilizadas en el

proyecto.
Activity H Presenter H Provider
A
)
API Manager H Repository ](—){ Use case

Figura 6.5: Diagrama de la estructura de una funcionalidad en Android

En Android realizar tests es mds complicado en comparacién con otros lenguajes co-
mo por ejemplo en Ruby on Rails como hemos visto anteriormente. Por esta razén dada
que la dedicacién de tiempo para poder realizar unos buenos tests es mucho més grande
no se ha podido realizar. Las comprobaciones al realizar una funcionalidad nueva se han
hecho manualmente, cosa que esta bien pero no es suficiente. Si el proyecto se realizase
con més tiempo una de las tarea para realizar mds importante seria afiadir tests.



CAPITULO 7
Resultado final

En esta seccién vamos a ver el resultado final de todo el trabajo realizado durante el
desarrollo del proyecto software. Se mostrardn imédgenes del resultado de la aplicacién
ya que de la parte del servidor no existe ninguna forma visual de verlo, pero todo el
comportamiento de la aplicacién funciona gracias a su correcto funcionamiento.

Primeramente el usuario al entrar a la aplicacién se encontrara con una pequefia pan-
talla de carga (figura 7.1) donde se muestra el logo de la aplicacién. Durante esta carga se
realiza la comprobacién de si el usuario necesita iniciar sesién o puede continuar direc-
tamente a la pantalla principal.

Figura 7.1: Pantalla de carga (version final)

En el caso de que el usuario entre por primera vez a la aplicacién o no haya iniciado
sesion se le proporcionara esas posibilidades con las pantallas de inicio de sesién (figura
7.2) o registro (figura 7.3).
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Resultado final

Email

Password

LOGIN

No account yet? Create one

Figura 7.2: Pantalla inicio de sesién (version fi-

nal)

Username

Email

Password

SIGNUP

Already registered? Login here

Figura 7.3: Pantalla registro (versién final)

Una vez el usuario haya iniciado sesién o se haya registrado vera la pantalla de inicio.
En la parte inferior de la pantalla hay una barra de navegacién por la cual el usuario
podra navegar por las distintas secciones de la aplicacion.

10,00
km

8,00
km

Long training
5:49 min/km
3 de agosto de 2018

Another training
5:24 min/km
27 de julio de 2018

Training
4:59 min/km
20 de julio de 2018

Morning training
4:59 min/km
29 de junio de 2018

S @ 17:21

>

Figura 7.4: Pantalla con la lista de entrenamientos (versién final)
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La primera seccién contiene la lista de entrenamientos (figura 7.4) realizados por el
usuario. Mediante el botén situado a la parte inferior derecha el usuario podra crear
nuevos entrenamientos o iniciar sesién en su cuenta de Strava e importarlos desde ahi.

En la segunda seccién el usuario podré gestionar sus objetivos (figura 7.5). Esta sec-
cion tiene dos partes, en la parte de arriba se encuentran los objetivos que tiene actual-
mente el usuario y en la parte de abajo se encuentran los objetivos que ya ha realizado.
Mediante el botén de la parte inferior derecha el usuario podré crear nuevos objetivos.
Una vez el objetivo haya sido cumplido el usuario puede completarlos (manteniendo
pulsado un objetivo en progreso) para asi poder realizar nuevos objetivos sobre la misma
distancia.

Current Goals

Estimated Time 01:35:00
21K Final Time 00:00:00 20/09/2018

Old Goals

Estimated Time 00:51:00
10K Final Time 00:50:00 20/0772018

Figura 7.5: Pantalla con la lista de objetivos (version final)

La tercera seccién se trata de la pantalla de busqueda (figura 7.6), en esta el usuario
podra rellenar un formulario con los datos que desea que cumplan los corredores que
quiera buscar. Una vez realizada la bisqueda el usuario podré ver una lista de usuarios
los cuales cumplen las condiciones, podra ver cada uno de los perfiles de las personas
(figura 7.7) y realizar una comparacién (entre el usuario y la persona que esta observan-
do) mediante graficas de de los entrenamientos realizados y distancia de cada mes en el
ultimo afio (figura 7.8).

Por dltimo se encuentra la seccién del perfil de usuario (figura 7.9), en esta seccion el
usuario podré ver datos sobre los entrenamientos que ha realizado.
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Resultado final

Weekly stats
Distance

Trainings

Total stats
Distance

Trainings

Goal
Distance
Min Estimated Time

Max Estimated Time

BUSCAR

15-20 km
2-5

250-300
km

10K v
00:45:00
00:50:00

CLEAR SEARCH

Figura 7.6: Pantalla para buscar usuarios (version final)

& Profile

Kevin Android

Weekly stats
Distance
Trainings
Time

Total stats
Distance
Trainings
Time

TRAININGS

Current Goals

5K Estimated Time  00:06:00
Final Time 00:00:58
Estimated Time 00:54:00

10K Final Time 00:00:58

46,17 km
4
01:29:07

482,50 km
38
01:39:27

07/06/2018

17/06/2018

Figura 7.7: Pantalla con el perfil de un resultadoFigura 7.8: Pantalla con graficas comparativas
de la bisqueda (version final)

<  Graphs
Trainings

M Kevin Android [ You
August June April February December October

Distance

M Kevin Android [ You
August June April February December  October
I

25km

20km | "\
15km |
10km
5km

0 kmi

entre usuarios (version final)
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Usuario

Weekly stats

Distance
Trainings
Time

Total stats

Distance
Trainings
Time

Current Goals

Estimated Time 01:35:00
Final Time 00:01:03

21K

Figura 7.9: Pantalla con el perfil del usuario (version final)

48,00 km
4
04:20:00

48,00 km
4
04:20:00

20/09/2018






CAPITULO 8
Conclusiones

Durante todo el documento se ha intentado hacer hincapié en la importancia de dos
cosas, utilizar una buena metodologia de trabajo y una buena arquitectura software en
un proyecto.

Aunque la metodologia utilizada en el proyecto no se haya seguido por completo co-
mo se ha presentado (dado que esta enfocada méds a equipos) se ha querido presentar
dada la importancia que estd recibiendo en mucho equipos de desarrollo de todo el mun-
do. Actualmente es muy comuin encontrarse a equipos que trabajan con esta metodologia,
ya sea scrum o kanban, en vez de metodologias mds antiguas en las que el producto se
desarrollaba de forma completa sin modificaciones. Como se ha mencionado en el docu-
mento esto es debido a que vivimos actualmente en un mundo muy dindmico y cualquier
proyecto debe estar preparado para estos cambios.

Tanto el cambio de metodologia como el uso de una nueva arquitectura son dos co-
sas las cuales requieren un cierto tiempo de aprendizaje y de adaptacion para realizarlos
correctamente. A primera vista para muchas personas y equipos de desarrollo pueden
parecerles que esta perdida de tiempo no da ningtin beneficio y por eso en muchos ca-
sos no se llega a realizar pero la realidad es que una vez se obtiene el conocimiento la
productividad y la calidad del producto es mucho més alta una vez se supera la barrera
inicial.

También hemos podido ver como no en todas las dreas se utiliza las mismas arquitec-
turas, cada tiene una o unas arquitecturas que mas le conviene a ese tipo de proyecto. En
este proyecto hemos podido ver como en la parte del servidor hecho con Ruby on Rails la
arquitectura utilizada es el Modelo Vista Controlador, por otra parte en la aplicacién moévil
Android la arquitectura que se ha utilizado es el Modelo Vista Presentador aunque también
existen otras arquitecturas como el Modelo Vista Modelo de Vista.

A la hora de utilizar cualquier tipo de arquitectura no existe una sola tinica forma
de realizarlo y es por eso que también es necesario dedicar tiempo a conocer la mayor
cantidad de herramientas posibles para poder ajustar cualquier arquitectura a nuestras
necesidades, ya que podria existir la posibilidad que aplicar cierta arquitectura que no
conviene a nuestro proyecto nos cause mas problemas que beneficios.
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CAPITULO 9

Relacion del trabajo con los
estudios cursados

Los estudios cursados tienen una gran importancia para el desarrollo de un proyecto
software, en él se puede ver la implicacion de muchas de las asignaturas cursadas durante
los cuatro afos del grado.

Desde el comienzo del grado ya podemos ver asignaturas las cuales son muy impor-
tantes como son Introduccion a la informdtica y a la programacion y Programacion ya que son
las que asientan la base de la programacion en los estudiantes, los cuales la mayoria es la
primera vez que tienen contacto con el mundo de la programacién. Durante los siguientes
cursos podemos observar algunas asignaturas las cuales han mostrado conceptos ttiles
a la hora de un desarrollo software:

» Estructuras y datos y algoritmos: Como manejar los datos dentro de nuestro proyectos
de una forma eficiente segtin el caso.

» [nterfaces persona computador: Como estructurar la interfaz de usuario de una forma
adecuada.

» Redes de computadores: Conceptos bésicos para la realizacién de un servidor en in-
ternet.

» Ingenieria del software: Conceptos bésicos para la realizaciéon de cualquier tipo de
proyecto software.

» Bases de datos: Como estructurar nuestra informacion mediante una base de datos

relacional.

En conclusién, como podemos observar a lo largo de la carrera podemos observar
diferentes asignaturas las cuales sirven de utilidad a cualquier persona que ha cursado el
grado que quiera realizar un proyecto software.
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CAPITULO 10
Trabajos futuros

Durante este trabajo hemos podido ver como se ha realizado un proyecto software
el cual proporciona unas funcionalidades bésicas para el usuario, existe una gran can-
tidad de funcionalidades nuevas (y mejoras de las actuales) las cuales proporcionarian
una gran experiencia a los usuarios. Como hemos comentado durante este documento
la realizacién de un proyecto software conlleva una gran inversién de tiempo motivo
por el cual la mayoria de proyectos potenciales que podemos observar en el mercado se
ha realizado por grandes equipos de desarrollo, aun asi durante este trabajo he querido
proporcionar lo que podria ser la base de una herramienta més amplia.

A continuacién se va a detallar una lista de algunos de los trabajos que se podrian
realizar para seguir mejorando el proyecto:

= Mejora de los proyectos a nivel de cddigo. Esta mejora esta presente en cualquier en
todos los proyectos software ya que continuamente podemos mejorar la estructura
o calidad de nuestro c6digo. Normalmente esto es algo que no se realiza tanto como
se deberia dado a la limitacién de tiempo.

= Mejora de los disefios de la aplicacion.

= Posibilidad de grabar en detalle un entrenamiento desde la aplicacién, es decir,
grabar la distancia recorrida, velocidad, recorrido...

» Proporcionar una manera mds detallada de ver los entrenamientos por ejemplo
mostrando en un mapa la ruta recorrida durante el entrenamiento.

= Permitir que los usuarios se sigan entre ellos. De esta forma un usuario podra ver
lo que van haciendo sus amigos o gente a la que considera de interés.

= Crear un sistema de retos. A parte de los objetivos que hay dentro de a aplicaciéon
crear un sistema de retos mds pequefios para el usuario para motivarle aun mas a
seguir entrenando.

= Crear grupos de entrenamiento. Poder ofrecer la posibilidad de crear grupos donde
los usuarios puedan intercambiar entrenamientos para realizarlos de forma comiin
0 que puedan reunirse y realizarlos de forma conjunta.
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