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Resumen: Uno de los principales objetivos de Internet hoy dia es el de
establecer un contacto entre personas que se encuentran muy lejos unas de
otras. En este Trabajo de Fin de Grado (TFG) contempla otro aspecto que
también es importante, establecer conexiones con personas de nuestro entorno
mas cercano. Para ello vamos a aprovechar el potencial de los smartphones y
las redes Bluetooth en el desarrollo de una aplicacién con la que poder descubrir
a personas cercanas que compartan nuestros gustos y aficiones, con el fin de
ponernos en contacto con ellas. Dicho objetivo se ha cumplido dividiendo el TFG
en dos partes: una aplicacién Android y una APl web a la que se accede a través
de un servidor. Ambos mddulos han sido desarrollados independientemente,
utilizando tecnologia, métodos y herramientas distintas para la implementacion
de cada uno, e integrandolos entre si, conformando un sistema completo.
Finalmente, dicho sistema consigue el objetivo de poner en contacto a las
personas aprovechando los datos que proporcionan para realizar test de
compatibilidad automaticos y permitiendo mantener conversaciones consentidas
entre ellas de forma directa.

Palabras clave: Bluetooth, Android, conectividad, aplicacion mévil, APl web,
compatibilidad, chat.

Abstract: One of the most important goals of Internet nowadays is to establish a
connection between people who live far away from each other. The present
degree thesis looks at other side which is also important, to establish connections
with people from our enviroment. For that reason we take advantage of
smartphones and Bluetooth networks in the development of an aplication with
which you will be able to find close people who share our hobbies and
preferences in order to contact them. This goal has been achived by dividing the
degree thesis in two parts: An Android app and a web API which is acceded from
a server. Both modules have been developed independently, using different
technology, methods and tools to implement each part, and integrating them into
a complete system. Finally, this system reaches the goal of putting people in
contact by taking advantage of the information that they provide to perform
authomatic compatibility tests and allowing them to talk to each other directly.

Keywords: Bluetooth, Android, conectivity, mobile app, web API, compatibility,
chat.
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Capitulo 1. Introduccioéon

Como introduccion se van a exponer las motivaciones que impulsan el
desarrollo de este TFG, asi como los objetivos que se esperan cumplir una vez
finalizado el desarrollo completo del mismo.

1.1 Motivacion

A menudo en situaciones cotidianas nos encontramos con que tenemos
que pasar tiempo en salas de espera o en otros lugares en los que estamos
rodeados de gente a la que no conocemos. Hoy en dia una distraccion recurrente
en estos casos es la de utilizar aplicaciones instaladas en nuestro smartphone
para leer el correo electrénico, jugar a juegos o enviar mensajes a nuestros
amigos o conocidos, entre otras actividades.

Sin embargo, algunas personas prefieren entablar una conversacion
desenfada con alguien, en vez de estar mirando su moévil o esperar sin ningun
tipo de distraccion. Ademas de eso, este hecho hace que aquellas personas que
tengan algun tipo de problema de sociabilidad se excluyan mas, o en caso
contrario, que se sientan aun mas rechazados al ver que la mayoria de las
personas a su alrededor estd mirando su maévil (1).

Uno de los puntos a desarrollar de las Smart Cities es el de mejorar la
comunicacion entre los ciudadanos a distintos niveles (2), pero debido a
problemas como los descritos anteriormente, parece que los smartphones
también pueden influir negativamente en ello. Para mejorar esta situacion es
conveniente crear herramientas que mejoren la comunicacion entre las personas
que no conocemos en lugares como el transporte publico, salas de espera o
zonas de ocio. Para ello utilizaremos las redes inalambricas que tanto potencial
tienen en los smartphones y que cada vez tienen mas influencia en las Smart
Cities (3).

Como consecuencia de lo anteriormente expuesto, la propuesta principal
de este TFG es la creacion de una aplicacion para smartphones que aproveche
el potencial de las redes inalambricas. En dicha aplicacion los usuarios podran
buscar otros usuarios y decidir si inician una conversacion con alguno de ellos
basandose en un porcentaje de compatibilidad que es calculado para cada par
de usuarios distintos. De esta forma, podran establecer un primer contacto sin
necesidad de hablar directamente con esa persona.



1.2 Objetivos

El objetivo principal de este TFG es el desarrollo de una aplicacion para
moviles Android que posibilite al usuario la comunicacion con personas que
estan a su alrededor cuyos gustos o aficiones sean similares. Para esto el
usuario tiene que crear una cuenta unica en la que indicar sus gustos y otros
datos que le da la posibilidad de iniciar sesion en la aplicacion.

Como complemento importante, para saber cuales de esas personas que
se encuentran cercanas al usuario son las mas indicadas, se pretende disefiar y
aplicar un algoritmo de calculo de compatibilidades que guie al usuario a la hora
de entablar una conversacién y que aporte un mayor atractivo a la aplicacion.

1.3 Estructura de la memoria

En esta seccidn se expone brevemente la estructura de la memoria y una
sintesis del contenido de cada capitulo.

Capitulo 2: Tecnologias y recursos

Aqui se expondran las tecnologias usadas en cada fase del trabajo
y el porqué de su eleccion. También se incluye aqui los recursos utilizados
como bibliotecas, plantillas y herramientas.

Capitulo 3: Especificacion y analisis

En este capitulo seran incluidos los requisitos funcionales y no
funcionales de las aplicaciones, asi como los casos de uso y los actores
de cada aplicacion.

Capitulo 4: Diseio

Se presentaran los diagramas de distribucion y clases, ademas de
los disefios de las bases de datos remota y local.

Capitulo 5: Implementacién y pruebas

Aqui se expondra todo el desarrollo del trabajo. Como se ha
implementado cada aplicacién, que inconvenientes se han encontrado y
como se han ido cumpliendo los objetivos.

Capitulo 6: Conclusiones y lineas futuras

En este capitulo se concluye exponiendo lo aprendido durante este
TFG y los desarrollos adicionales que pueden mejorar la aplicacion
propuesta de cara al futuro.



Capitulo 2. Tecnologias y
recursos

En este capitulo se explican las tecnologias usadas en cada proceso del
desarrollo del trabajo, asi como una justificacion del uso de las mismas en lugar
de otras alternativas, aportando referencias a su documentacion.

2.1 Repositorio de cédigo fuente

Como sistema de control de versiones, por su sencillez y potencia, se ha
optado por el uso de un repositorio git alojado en GitHub. GitHub es uno de los
servidores de alojamiento de repositorios mas utilizado y conforma una gran
comunidad de desarrolladores. De esta manera se da la oportunidad de que
otros desarrolladores o personas interesadas en este trabajo puedan tener
acceso completo a su coédigo fuente e incluso colaborar en desarrollos
posteriores de este mismo TFG.

Como herramienta de gestion de los repositorios se ha elegido Source
Tree de la compania Atlassian (4), que proporciona una completa y sencilla
interfaz grafica con la que gestionar tus repositorios alojados en distintos
servidores y de distintos sistemas de control de versiones

Enlaces de los repositorios del proyecto Android y del proyecto de la API
web:

Aplicacion Android: https://github.com/jaliflo/TF GProject
APl web: https://github.com/jaliflo/APITFG

2.2 Aplicacion Android

En el desarrollo de la aplicacion Android se ha optado por la via nativa
utilizando su framework propio en el Integreated Development Enviroment (IDE)
Android Studio. Se ha considerado esta la mejor opcion dado que el rendimiento
de la aplicacién desarrollada de forma nativa es mas alto. Ademas, posee una
completa documentacioén (5) y existen numerosos recursos en internet para el
apoyo al desarrollo.

Para el envio de peticiones HTTP para comunicarse con la APl web, se ha
utilizado la libreria Retrofit (6). Esta libreria aporta métodos muy completos para
el envio de las peticiones. Ademas, también aporta la capacidad de serializar y
deserializar los objetos JSON intercambiados con la APl web.


https://github.com/jaliflo/TFGProject
https://github.com/jaliflo/APITFG

El chat via Bluetooth es una parte fundamental de la aplicacién, por lo que
se ha aprovechado la plantilla de chat Bluetooth de los repositorios de Google.
A esta plantilla se le han aplicado numerosas modificaciones para adaptarla al
propaosito de este trabajo.

Plantilla BluetoothChat:
https://github.com/googlesamples/android-BluetoothChat

2.3 AP1 Web

Para el desarrollo de la APl web se ha optado por usar el framework de C#
.NET Core desarrollado por Microsoft (7). La gran ventaja de esta tecnologia es
que es multiplataforma y sera de codigo abierto, aportando ademas sencillez a
su instalacion y utilizacion. El IDE utilizado para desarrollar la APl web es Visual
Studio 2015, también de Microsoft.

Para el proposito de este trabajo se ha optado por alojar la aplicacion en
el servidor web incluido en el paquete Internet Information Services (11S) (8) que
viene integrado en el sistema operativo Windows.

2.4 Bases de datos

Dado que se han desarrollado dos aplicaciones, en el presente TFG se
han utilizado dos gestores de bases de datos. En cada caso se ha buscado
escoger el mas adecuado para el propésito de la aplicacion.

2.4.1 Base de datos de la aplicacion Android

Para la aplicacion Android se ha optado por el uso de SQLite (9). Es un
sistema de bases de datos muy sencillo y liviano que cumple perfectamente con
los requisitos para este trabajo

2.4.2 Base de datos de la APl web

Para la APl web se ha optado por el uso de Postgresql (10). Es un sistema
de bases de datos relacionales potente que aporta muy buen rendimiento y
estabilidad para bases de datos grandes, es multiplataforma y posee una gran
cantidad de tipos de datos.


https://github.com/googlesamples/android-BluetoothChat

Capitulo 3. Especificaciony
Analisis

En este capitulo se enumeran y describen los requisitos funcionales y no
funcionales de la aplicacion, se especifican los casos de uso incluyendo un
diagrama, y se explican las entidades que conforman las bases de datos.

3.1 Requisitos funcionales

En la Tabla 1 y la Tabla 2 se enumeran los requisitos funcionales de la
aplicaciéon Android y la APl dandoles una identificacién y aportando una
descripcion de cada uno. Estos establecen la funcionalidad necesaria y las
acciones que se deben cumplir en funciéon de la interaccion del usuario, o
interacciones entre ambas.

|_ID__|____ Requisito____ _____________ Descripcion |

Cuando se inicie la aplicacion debe darsele la opcion al

MA1 Iniciar sesion usuario de introducir sus credenciales para iniciar sesion y
acceder a toda la funcionalidad.
El usuario podra, antes de iniciar sesién, crearse una
MA2 CRUD del usuario cuenta que posteriormente podra consultar y modificar
cuando desee
El usuario podra crear un perfil la primera vez que inicia la
MA2.a Crear perfil de usuario = aplicacién que incluya algunos datos obligatorios, como un
nombre y una contrasefia, y otros datos opcionales.
MA2.b Consultar perfil de El usuario podra consultar su perfil cuando desee una vez
"~ | usuario haya iniciado sesion.
MA2.c Modificar perfil de Elusuario podra solicitar la modificacién de los parametros
"7 | usuario respecto a gustos y localizacién de su perfil.
, ' El usuario podra solicitar a la aplicaciéon que realice una
Busqueda de perfiles . . X
: busqueda de usuarios cercanos a €l y mostrarle sus
MA3 compatibles con el . . o
USUArio nombres de usuario y un porcentaje de compatibilidad
calculado durante el proceso.
. " El usuario podra elegir a cualquiera de los otros usuarios
MA4 Enviar peticion de chat P e a o
mostrados en la lista para enviar una peticion de chat.
MAS5 Recibir peticion de En cualquier momento se podra recibir una peticion de chat
chat que muestre datos del usuario que la envié.
MA6 Mantener Cuando se inicia un chat los usuarios podran intercambiar
conversacion por chat = mensajes entre ellos.
L En cualquier momento el usuario podra ver un historial de
Consultar historial de .
MA7 chats en el que aparezcan todas las conversaciones

chats

mantenidas.

Tabla 1: Requisitos funcionales Android



[ID____| Requisito_______| Descripciéon |

AW1

AW2

AW3

Crear usuario

Comprobar
credenciales de
usuario

Calcular
compatibilidad de
usuarios

La API debe recibir y comprobar los datos de creacion de
un perfil y en casos de estar todos correctos, insertar
dicho perfil en la base de datos.

La API de poder recibir las credenciales de un usuario
que intenta iniciar sesion en la aplicacion, comprobarlas y
de volver el resultado.

La API debe poder recibir una lista de dispositivos, buscar
a los usuarios asociados a dichos dispositivos en la base
de datos, calcular la compatibilidad con cada uno de ellos
incluyéndola en una lista, y devolver dicha lista ordenada
a la aplicacion.

Tabla 2: Requisitos funcionales API

Estos requisitos permitiran definir los casos de uso del sistema, tanto de

las interacciones del usuario con la aplicacion y otros usuarios, como de las
interacciones entre la aplicacion Android y la API.

3.2 Requisitos no funcionales

En la Tabla 3 se enumeran todas las caracteristicas no funcionales que se

deberian cumplir en la aplicacién, asociandolas a un codigo de identificacién al
igual que se han expuesto los requisitos funcionales.

[ID___| Requisito________| Descripcién

NFR1 Rendimiento
NFR2 Disponibilidad
NFR3  Usabilidad
NFR4 | Escalabilidad
NFR5  Seguridad

Debido a la espera que existe cuando el usuario solicita la
lista de usuarios cercanos, la interaccion entre el servidor
y la aplicacién Android debe ser lo mas rapida posible.

El servidor debe estar disponible el mayor tiempo posible.
La aplicacion moévil debe ser lo mas intuitiva y facil de
usar posible.

Se debe poder aumentar la funcionalidad de la aplicacion
con facilidad, dada la naturaleza de esta, sera
conveniente afiadir nuevas funcionalidades.

Las contrasefas deben ir almacenadas como un hash.

Tabla 3: Requisitos no funcionales

Estos requisitos se han descrito para ser cumplidos en la medida de lo

posible con el objetivo de aportar una experiencia satisfactoria, comoda y segura
a cualquier usuario que utilice la aplicacion.



3.3 Actores y casos de uso

En esta seccion se introducira una descripcion de los actores que
participan en el diagrama de casos de uso y se especificaran seguidamente
dichos casos de uso.

Usuario:

Representa a cualquier persona que interactua directamente con la
aplicacion movil. Los usuarios también interactuaran entre si utilizando el
chat de la aplicacion.

Sistema:

Representa al servidor web que se encarga de recibir las peticiones de
creacion de usuario, inicio de sesion y lista de usuarios cercanos.

La Figura 1 muestra un diagrama de los casos de uso y la relacién de cada
uno con los actores, cubriendo toda la funcionalidad descrita en el
apartado de requisitos funcionales.

Crear Perfil

<<lneludes=> i
Crear Usuario
Iniciar Sesion

T
“<includes>

s N
H
J
H
V
!
!

Comprobar
Credenciales

Buscar Perfiles
Compatibles

/ 4
i 5
e e

Enviar Peticion sxinoludess Calcular ///_/—— Servidor

Usuari de Chat Compatibilidad

/i
i

Recibir Peticion
de Chat

Mantener

Conversacion

Consultar Historial
de Chats

Figura 1: Diagrama de casos de uso

A continuacién, en las Tablas 4, 5, 6, 7, 8, 9 y 10, se especifican los casos
de uso mas importantes de la aplicacion Android, incluyendo su requisito
asociado y los escenarios posibles de cada uno.



Identificador: UC-01
Requisito asociado: MA1
Descripcion: Cuando se inicia la aplicacion, se mostrara un formulario de
inicio de sesion.
Precondiciones:
1. El usuario debe tener una cuenta creada.
Postcondicion:
1. El usuario habra entrado a la aplicacion.
Prioridad: Alta
Escenario principal
1. La aplicacién pide al usuario inicie sesion.
2. Elusuario introduce usuario y contrasefia y pulsara el botén de “Entrar”.
3. El usuario vera la pantalla principal de la aplicacién.

Escenario alternativo-El usuario no tiene cuenta

1. La aplicacién pide al usuario que inicie sesion.

2. El usuario pulsa en “Crear cuenta”.

3. La aplicacion abre la ventana de “Crear perfil”.

Escenario alternativo-El usuario introduce datos incorrectos

1. La aplicacién pide al usuario que inicie sesion.

2. El usuario introduce usuario y contrasefia y pulsara el boton de
“Aceptar”

3. La aplicacion mostrara un mensaje emergente avisando de que los
datos no son correctos y volvera a la pantalla de inicio de sesion.

Tabla 4: Caso de uso-Inicio de sesion

Identificador: UC-02.a
Requisito asociado: MA2
Descripcion: Si el usuario no tiene cuenta, podra crear una cuenta pulsando
en “Crear cuenta”. Una vez creada ira almacenado de forma local, ademas de
ser enviado al servidor.
Precondiciones:
1. El usuario aun no tiene perfil 0 es la primera vez que se ejecuta la
aplicacion.
Postcondicion:
1. El perfil quedara completo y almacenado tanto de forma local como en
el servidor.
Prioridad: Alta
1. Se le pide al usuario que rellene unos datos para crear un perfil que la
aplicacion usara.
2. Se abre una actividad con un formulario en el que se pediran datos
necesarios y datos opcionales.
3. Una vez todo este relleno, el usuario podra darle a “Guardar”.
4. La aplicacion almacenara el perfil en el dispositivo y lo enviara al
servidor para que este también lo haga.
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Escenario Alternativo-El usuario pulsa el botéon de “Siguiente” cuando

aun faltan datos necesarios para el perfil
1. Se le pide al usuario que rellene unos datos para crear un perfil que la
aplicacion usara.
2. Se abre una actividad con un formulario en el que se pediran datos
necesarios y datos opcionales.
El usuario pulsa “Siguiente” cuando aun faltan datos necesarios.
Aparecera un mensaje dando un aviso de que aun faltan datos por
rellenar.
5. Una vez el usuario completa los datos faltantes y pulse “Guardar”, la
aplicacién almacenara el perfil en el dispositivo y lo enviara al servidor
para que este también lo almacene.

B w

Tabla 5: Caso de uso-Crear perfil

Identificador: UC-03
Requisito asociado: MA3
Descripcion: El usuario podra buscar otro usuario con el que entablar una
conversacion en el lugar en que se encuentre. La aplicacion tratara de buscar
un perfil que se adapte al del mismo.
Precondiciénn:
1. El usuario debe tener un perfil creado y almacenado en el dispositivo y
en el servidor
Postcondicion:
1. El usuario vera una lista de usuario cercanos a él ordenados en funcion
de la compatibilidad.
Prioridad: Alta

Escenario principal

1. El usuario pulsara un botén de “Buscar usuario”.

2. La aplicacion abrira una ventana mientras busca usuarios.

3. Una vez encontrados un usuario o varios se mostraran en esa ventana
ordenados en funcion de la compatibilidad.

1. El usuario pulsara un boton de “Buscar usuario”.

2. La aplicacion abrira una ventana mientras busca usuarios.

3. Al no existir ningun otro usuario cercano, la ventana mostrara un
mensaje informando de ello al usuario.

Tabla 6: Caso de uso-Buscar usuarios



Identificador: UC-04
Requisito asociado: MA4
Descripcion: El usuario podra enviar una peticion de chat a cualquier usuario
que haya encontrado.
Precondiciones:
1. El usuario debe haberle dado a “Buscar usuario”.
2. La aplicacion debe haber encontrado al menos un usuario cercano.
Postcondicién:
1. El usuario podra entablar una conversacion con el usuario que ha
seleccionado.
Prioridad: Alta
1. El usuario pulsara sobre uno de los usuarios de la lista de encontrados.
2. La aplicacion mostrara una ventana con los datos en que coinciden los
dos usuarios y pedira si quiere enviar una peticion de chat.
3. El usuario pulsa sobre uno de los nombres que aparecen en la lista, la
aplicacion envia la peticion al usuario marcado y espera una respuesta.

Tabla 7: Caso de uso-Enviar peticion de chat

Identificador: UC-05

Requisito asociado: MA5

Descripcion: El usuario podra recibir una peticion de chat enviada por otro

usuario en cualquier momento.

Precondiciones:

1. El usuario debe tener un perfil creado y almacenado en el dispositivo y
en el servidor.
2. El usuario debe haber iniciado sesion.
Postcondicion:
1. La peticidon enviada sera aceptada o rechazada.

Prioridad: Alta

1. El usuario recibira una notificacion de “Peticidon de chat recibida”.

2. La aplicacion mostrara una ventana en la que se muestren los datos
que coinciden entre ambos usuarios y se solicite aceptar o rechazar
dicha peticion de chat.

3. El usuario pulsara “Si” o “No”.

Tabla 8: Caso de uso-Recibir peticiéon de chat
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Identificador: UC-07

Requisito asociado: MA6

Descripcion: Cuando la peticion de chat es aceptada, ambos usuarios podran

mantener una conversacion de chat mediante la aplicacion.

Precondiciones:
1. El usuario que ha recibido la peticién debe aceptarla.

Postcondicion:
1. Se mostrara una ventana de chat que podran utilizar los usuarios para

intercambiar mensajes.

Prioridad: Alta

1. La aplicacion abrird una nueva actividad en la que se vera un cuadro de
mensajes enviados y recibidos, un cuadro para enviar mensajes y un
boton de “Enviar”.

2. Los usuarios podran intercambiar mensajes que se iran mostrando en
el cuadro de mensajes.

Tabla 9: Caso de uso-Mantener conversacion de chat

Identificador: UC-08
Requisito asociado: MA7
Descripcion: Existira una opcion en la aplicacion mediante la cual el usuario
podra ver los chats que haya mantenido con otros usuarios.
Precondiciones:

1. El usuario debe haber iniciado sesion en la aplicacion.
Postcondicion:

1. Se mostrara una actividad en la que se veran los usuarios con los
que se haya mantenido una conversacién y podran verse dichas
conversaciones.

Prioridad: Alta

1. El usuario pulsara la opcién de ver su historial de chats.

2. La aplicacidon mostrara una pantalla donde se muestre la lista de
usuarios con los que ha chateado alguna vez.

3. El usuario podra pulsar cualquier nombre de la lista para ver las
conversaciones que ha mantenido con ese usuario.

Tabla 10: Caso de uso-Ver historial de chats

Por cuestiones de espacio y de importancia no se han incluido aqui los
casos de uso de la API. Aun asi, con lo expuesto en el apartado de requisitos y
lo que se detallara en los siguientes capitulos se comprendera de forma precisa
su funcionamiento completo.
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3.4 Especificacion de las bases de datos

Para el disefio de las bases de datos se ha tenido en cuenta el hecho de
que la aplicacién a desarrollar no sigue un modelo de datos usual de una
aplicacion de mensajeria en la que el concepto de una conversacion situada en
un intervalo de tiempo no tiene por qué existir, ya que pueden alargarse
indefinidamente en el tiempo.

3.6.1 Base de datos local

En la base de datos local seran almacenados los usuarios con los
que se ha entablado una conversacion en algun momento y los mensajes
de esas conversaciones. Por ello, incluye las siguientes entidades:

-Usuario: se almacenaran el nombre de los usuarios y sus parametros de
compatibilidad.

-Chat: como forma intermedia entre el mensaje y el usuario, se incluye
esta entidad como la representacion de una conversacion que ha tenido
lugar en un intervalo de tiempo. Ira asociado a un usuario.

-Mensaje: incluira el nombre del usuario con el que se ha intercambiado
el mensaje, el contenido del mensaje y si ha sido enviado o recibido e ira
asociado a un chat.

3.6.2 Base de datos remota

Su estructura es similar a la base de datos local, pero en ella iran
almacenadas todas las cuentas de usuario. Estda formada por las
siguientes entidades:

-Usuario: contiene todos los datos del usuario, incluyendo sus
contrasenas.

-Chat: estara formada por los dos instantes de tiempo en que se inicia y
concluye una conversacion y los dos usuarios que la han mantenido.
-Mensaje: incluira al usuario que envia y al que recibe el mensaje, el
contenido del mensaje y la conversacién a la que esta asociado.
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Capitulo 4. Diseno

En este capitulo se incluiran diagramas que muestren el disefio de la
aplicacién en todos los niveles. Se apreciaran en detalle las interacciones entre
los médulos del sistema, los modelos relacionales de las bases de datos y las
relaciones entre las clases implementadas.

4.1 Diagrama de distribuciéon

En la Figura 2 podemos ver el diagrama de distribucién en el cual se
observa la comunicacioén entre los componentes que conforman todo el proyecto
y la estructura implementada. La comunicacion entre la APl y la aplicacién movil
se realiza mediante peticiones HTTP. Los datos enviados en estas peticiones se
serializan en formato JSON.

Base de datos local (SQLite) Base de datos remota
{Postgre SQL)
Aplicacion Android APlIWeb

Figura 2: Diagrama de distribucion

4.2 Modelos relacionales de las bases de datos

En las figuras Figura 3 y Figura 4 se muestran los modelos de ambas
bases de datos. Los dos son bastante similares, ya que, en esencia, las bases
de datos almacenan lo mismo. La principal diferencia radica en que en la base
de datos local se almacena sélo lo asociado al usuario que utiliza la aplicacién
movil y en la remota los datos de todos los usuarios de la aplicacion.
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idUsuario INT — Mensaje v
nombre VARCH AR(10) idMensaje INT
» contenido VARCHAR(100)
- emviadorecibido BOOL
1 I conversacion INT
I usuario INT
-
—| Conversacion ¥
idConversacion INT
fechalnicio DATETIME
# fechaFin DATETIME
P usuario INT
=
Figura 3: Base de datos local
| Usuario v _] Mensaje A
idUsuario TNT idMensaje INT
nombre VARCHAR(10) contenido VARCHAR{100)
> , emviado/recibido BOOL
. " 1t conversacion INT
1 ! usuario_emisor INT
| conversacion ¥ I usuario_receptor INT
idConversacion INT >
< % fechalnicio DATETIME
fechaFin DATETIME
! usuario_que_solicita INT

! usuario_solicitado INT

>

Figura 4: Base de datos remota

Como se puede observar en la Figura 3, en la base de datos local se
relaciona a un solo usuario con una conversacion, mientras que en la remota se
relaciona a dos usuarios. Esto es debido a que, en el caso de la aplicacion movil,
los datos del usuario se almacenan en forma de preferencias. Ademas, de forma
local, se sabe que todas las conversaciones que se almacenan son mantenidas
con el usuario que tiene instalada la aplicacion.
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Otra consideracion a tener en cuenta es que en los diagramas relacionales
no se ha visto necesario incluir todos los atributos de Usuario debido a que no
son influyentes en el modelo. Aun asi, hay que tener en cuenta que en las bases
de datos se incluyen los siguientes atributos en la tabla Usuario ademas de los
que aparecen en los modelos.

Atributos obligatorios:

-Contrasena: este atributo solo se almacenara en la base de datos
remota. En el caso del almacenamiento local, se almacenara como
preferencia.

-Direccion MAC Bluetooth: este atributo se recoge del dispositivo del
usuario y si almacena en la base de datos remota. Este dato se utiliza
cuando un usuario busca perfiles cercanos a él.

-Edad

-Ciudad y pais: en el proceso de creacion de perfil se le pide al usuario
que ingrese su ciudad y su pais de residencia por separado, pero en las
bases de datos se almacena como una sola cadena de caracteres.

Atributos opcionales:
-Trabajo
-Hobbies
-Gustos musicales
-Gustos de cine
-Gustos de lectura

Los gustos y las aficiones se almacenan como cadenas de caracteres en
las que cada elemento se encuentra seguido de una coma y un espacio.

4.3 Diagrama de clases

En la Figura 5 se muestra el diagrama de clases de la aplicacion Android.
En este diagrama se ven diferenciadas las clases en sus paquetes
correspondientes y las relaciones entre ellas, que se explican a continuacion:
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Figura 5: Diagrama de clases de la aplicacion Android
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Database: La clase DBManager instancia a la clase DBHelper para
poder crear la base de datos correspondiente que se va a gestionar.
De esta forma, el resto de clases instancia a la clase DBManager
abstrayéndose la gestion de la base de datos.
Datamodel: Aqui se incluyen las clases correspondientes a las
entidades de la base de datos, por lo que las relaciones entre dichas
clases son la mismas que las de las entidades de la base de datos.
o MainUser: Esta clase es la unica que difiere, ya que
representa al usuario que utiliza la aplicacion. En
LoginActivity se instancia esta clase para comunicarse con
el servidor y comprobar las credenciales.
Web API client: La clase RestService adapta la interfaz
APITFGService para poder implementar los métodos que esta
contiene desde el resto de clases.

En el caso de la APl web, dada su simplicidad estructural, no es necesario
incluir su diagrama de clases. Mas adelante se explicara la estructura del
proyecto y se comentara cada clase, aunque si es conveniente ahora exponer
las relaciones mas importantes:

Model: Este es un paquete en el que se incluye la clase que
gestiona la base de datos y todas las clases que se corresponden
con el modelo de la base de datos remota. La relacion entre estas
clases es la misma que la de la base de datos.

Controllers: En este paquete se incluyen los controladores que
conformaran la logica de la API. Estos controladores utilizan las
clases del paquete Model para realizar las gestiones pertinentes
sobre la base de datos (del mismo modo que con la clase
DBManager en la aplicacién maévil) y para intercambiar datos con la
aplicacion movil cuando se recibe una peticion.
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Capitulo 5. Implementaciény
pruebas

En este capitulo se detallara todo lo referente a la estructura de los
proyectos, toda la metodologia seguida en la implementacion y se incluira una
prueba demostrando todo lo desarrollado.

5.1 Estructura del proyecto Android

En la Figura 6 se muestra toda la estructura de carpetas y clases del
proyecto Android. Mas adelante se daran detalles sobre cada uno de los
elementos y paquetes que contiene.

franciscojavier tfgproject

Figura 6: Estructura del proyecto Android

e Database: En esta carpeta se encuentran las clases
correspondientes a la creacién y gestion de la base de datos.
o DbHelper: Esta clase contiene el nombre de la base de datos
y los métodos para crearla y actualizarla.
o DbManager: Esta clase contiene los métodos necesarios
para interaccionar con la base de datos.
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o Datamodel: En esta carpeta se encuentra todo el modelo de datos
que necesita la aplicacion para corresponderse con las bases de
datos y la API.

o Chat: Esta clase se corresponde con la tabla Chat de la base
de datos local.

o ChatMessage: Esta clase se corresponde con la tabla
Mensaje de la base de datos local.

o Chats: Esta clase sirve para encapsular una lista de chats
en un solo objeto.

o MacsList: Esta clase sirve para encapsular la lista de
direcciones MAC que descubre la aplicacién al buscar.

o MainUser: Esta clase agrupa los datos almacenados en las
preferencias del usuario de la aplicacion.

o Messages: Esta clase sirve para encapsular una lista de
mensajes en un solo objeto.

o MessageToServer: Esta clase sirve para serializar un
mensaje al modelo de la base de datos remota.

o User: Esta clase se corresponde con la tabla Usuario de la
base de datos local.

e WebAPIclient: En esta carpeta se encuentran las clases
necesarias para enviar las peticiones HTTP que se requieren.

o APITFGService: Esta interfaz utiliza la libreria Retrofit para
crear los métodos necesarios para el envio de peticiones
HTTP.

o RestService: Esta clase implementa un servicio REST para
la comunicacion con el servidor.

e Carpeta principal: En esta carpeta se incluyen el resto de clases
que componen el proyecto:

o BluetoothChatService: Esta clase implementa todo el
sistema de chat via Bluetooth de la aplicacion.

o ChatHistoryActivity: Esta es la actividad que implementa la
I6gica necesaria para que el usuario pueda ver los chats
almacenados en la base de datos local.

o Constants: Esta interfaz incluye todas las constantes
necesarias del proyecto.

o UserListActivity: Esta es la actividad que implementa la
I6gica necesaria para que el usuario pueda ver los usuarios
cercanos a él.

o LoginActivity: Esta actividad implementa la lbgica
necesaria para que el usuario pueda iniciar sesion en la
aplicacion.

o MainActivity: Esta es la actividad principal de la aplicacion,
que incluye la parte de iniciar busqueda de usuarios y del
chat.

o ProfileActivity: Esta actividad implementa la l6gica para la
creacion de perfiles.
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o ProfileListAdapter: Esta clase es un adaptador para las
listas hobbies y gustos de la creacién de perfil.

o ProfileListData: Esta clase contiene el modelo de datos
para la persistencia de los estados de las listas de aficiones
y gustos.

o Utils: Esta clase engloba métodos estaticos utiles en
distintos puntos de la aplicacion.

5.2 Estructura del proyecto web

En la Figura 7 se observa la estructura del proyecto de la API. A
continuacion se daran detalles de cada elemento y paquete que conforma el
proyecto explicando sus funciones en el mismo.

4 5] ApiTFG
4 & ¢ Properties
a8T launchSettings.json
[+ =B References
sgn wwwroot
#-0 Dependencies
4 bl Controllers
a ©* CalculateUsersCompatibilityController.cs
& ChatsBackupController.cs
a € UsershanagerController.cs
4 bl Model
6 C* Chatcs
a o jtsheServerDBContext.cs
& % Macslist.cs
i C* Message.cs
6 C* Users.cs
58] appsettings.json
& C* Program.cs
b &Ll projectjson
a7 Project_Readme.htrml
& C* Startup.cs
sy web.config

Figura 7: Estructura del proyecto web

e Properties: En este apartado se encuentran las propiedades del
proyecto. Aqui podemos modificar las opciones de compilacion y la
configuracion de ejecucion.

e References: Esta carpeta incluye las referencias a todas las
bibliotecas externas que se utilizan en el proyecto.
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o Wwwroot: En esta carpeta se ubican todos los archivos referentes
a la web. En este proyecto no se ha desarrollado una pagina web,
solo una API, por lo que se encuentra vacia.

e Controllers: Esta carpeta contiene los controladores de la APl que
componen la légica de esta.

(@]

CalculateUsersCompatibilityController: Esta clase
contiene el método que recibe la lista de las direcciones MAC
Bluetooth cercanas al usuario que las envia. Se encarga de
buscar los usuarios correspondientes a esas MACs, calcular
las compatibilidades y reenviar la lista con las
compatibilidades.

ChatsBackupController: En esta clase se gestionan todas
las peticiones referentes a las copias de seguridad de los
chats de los usuarios.

UsersManagerController: En esta clase se encuentran los
métodos para la creacidén y gestion de usuarios, y para la
comprobacién de las credenciales de inicio de sesion.

e Model:

o

itsMeServerDBContext: Esta clase es la gestiona todas las
operaciones que la API requiera hacer en la base de datos.
Chat: Esta clase se corresponde con la entidad Chat de la
base de datos.

Message: Esta clase se corresponde con la entidad Mensaje
de la base de datos.

User: Esta clase se corresponde con la entidad User de la
base de datos.

MacsList: Esta clase sirve para englobar una lista de
direcciones MAC en un solo objeto para facilitar la
serializacion.

e Resto de archivos:

©)

Program: Este archivo contiene la funcién principal del
proyecto. En ella se realizan algunas configuraciones de
construccion de lo que actuara como servidor web.

Project: Este archivo contiene todas las referencias a las
herramientas y librerias utilizadas en la aplicacion, asi como
distintos parametros de configuracién del proyecto.

Startup: En este archivo se configura la aplicacion web al
ser lanzada. Aqui se incluyen configuraciones varias de las
bibliotecas, middlewares y otros servicios que se requieran.
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5.3 Desarrollo del proyecto Android

En esta seccion se van a enumerar y comentar de forma extensa las fases
del desarrollo del proyecto Android, incluyendo los problemas encontrados, los
cambios efectuados respecto a las primeras fases del TFG y la explicaciéon de
todas las decisiones tomadas.

5.3.1 Comunicacion directa

La primera idea era incluir la opcion de que el usuario eligiera si queria
utilizar Bluetooth o WiFi Direct para la comunicacion y la busqueda de otros
usuarios. Posteriormente se decidi6 avanzar en principio con la opcion de
Bluetooth, y por menor prioridad respecto a otras funcionalidades, se dejo la
opcion de WiFi Direct en segundo plano. Al final no se ha podido incluir esa
opcion en el resultado final, aunque en las primeras fases del trabajo se realizé
un analisis del protocolo y se desarrollé una pequefia aplicacion de prueba para
investigar como podria implementarse en el resultado final.

En esta pequena aplicacion se implementd una lista simple en la que se
mostraban los dispositivos encontrados por WiFi Direct. Se daba la opcion de
escoger uno de ellos para conectarse, y cuando el usuario del dispositivo
seleccionado aceptaba, uno de ellos enviaba un mensaje que el segundo
mostraba en la pantalla.

Esto es lo suficientemente util como para ser usado de base cuando se
quiera extender la aplicaciéon para que también de la opcidon de mantener
comunicaciones via WiFi Direct.

En la Figura 8 se demuestra del funcionamiento descrito:
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Figura 8: Funcionamiento de WIiFi Direct

El motivo por el cual se decidié descartar la opcion de WiFi Direct es que
aun no esta lo suficientemente extendido. Incluirlo hubiera supuesto disminuir
considerablemente el publico objetivo debido a que el numero de dispositivos
compatibles es reducido. Ademas, otro punto a favor de Bluetooth es su bajo
consumo frente a WiFi Direct, lo cual es una ventaja teniendo en cuenta que la
aplicacién requiere su uso de forma continua.

5.3.2 Comunicacioén con la APl web

La aplicacion realiza una intensa labor de comunicacion por medio de
varias clases en las que se realizan peticiones HTTP para obtener y enviar
distintos datos a la API. Para realizar estas peticiones se optd por incluir la
libreria Retrofit, que aporta mucha comodidad a la hora de realizar estas
peticiones. Para usar esta libreria se crea una interfaz en la que se especificaran
los métodos que luego seran implementados donde se necesite. En el Cédigo 1
se puede ver un ejemplo de como se especifican dichos métodos.

@POST ("/calculateuserscompatibility/{id}")
public void getListOfNearbyUsers (@Path ("id") Integer id, @Body
MacsList macsList, Callback<List<String>> callback);

Codigo 1: Ejemplo de método HTTP especificado
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Una vez creada la interfaz se crea una clase que servira de capa
intermedia entre la interfaz y el resto de clases. Se puede ver en detalle la
estructura de esta clase en el Cédigo 2.

public class RestService ({
private static final String URL ="http://83.49.161.24:8080/API/";

private retrofit.RestAdapter restAdapter;
private APITFGService APITFGService;

public RestService () {
restAdapter = new retrofit.RestAdapter.Builder ()

.setEndpoint (URL)
.setLogLevel (RestAdapter.Loglevel. FULL)

.build();

APITFGService = restAdapter.create (APITFGService.class);
}

public APITFGService getAPITFGService () {
return APITFGService;

}

Cadigo 2: Clase RestService

Esta clase crea un adaptador que funciona como un servicio REST basado
en la interfaz creada, que sera utilizado como medio para conectar a la API e
implementar los métodos HTTP que se necesiten.

Una vez creados estos dos archivos solo hay que implementar los
Callbacks de las peticiones usando el restService para que la aplicacion aporte
el resultado deseado en caso de éxito o fallo en la peticion. El Cédigo 3 muestra
un ejemplo de como se implementarian los métodos.

restService.getAPITFGService () .login (user, new Callback<MainUser> () {

@Override
public void success (MainUser user, Response response) {

//Exito

}

@Override
public void failure (RetrofitError error) ({
//Fallo
}
)

Codigo 3: Ejemplo de peticion HTTP
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5.3.3 Inicio de Sesion

La primera actividad de la aplicacion movil es la de Login. Esta es la parte
mas sencilla de la aplicacidén, s6lo se encarga de aceptar las credenciales
introducidas por el usuario y enviarlas al servidor para que compruebe con la
base de datos si son correctas. Si el usuario ya tiene su cuenta almacenada en
el dispositivo, el inicio de sesion se hace automaticamente utilizando los datos
almacenados.

Desde esta actividad se puede acceder a la de creacién de perfil mediante
un botdén incluido en la interfaz mostrada en la Figura 9.

O % .4 W 14:18

Username

Password

REGISTER LOGIN

Figura 9: Interfaz de inicio de sesion
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5.3.4 Creacioén de cuenta

En la Figura 10 podemos ver muestras de los pasos de creacion de
cuentas que se ha implementado optando por un proceso por pasos que resulte
mas ameno al usuario. Durante todo el proceso se le indica al usuario cuantos
pasos hay en total y en cual se encuentra. En cualquier momento puede ir a un
paso anterior utilizando el botén back de su smartphone. A continuacion se
detallan los datos solicitados en cada paso.

e Paso 1: Nombre de usuario, contrasena y edad. Estos datos son
obligatorios para la creacién de la cuenta.

e Paso 2: Ciudad y pais de residencia, y trabajo. La ciudad y el pais
son obligatorios, desde el trabajo hacia adelante todos los datos son
opcionales.

e Paso 3: Hobbies. En este paso y en los siguientes se muestra una
lista con las posibles opciones que puede incluir el usuario en su
perfil. Se pueden escoger desde ninguna hasta todas.

e Paso 4: Gustos musicales.

e Paso 5: Gustos cinematograficos.

e Paso 6: Gustos de lectura.

Una vez en el paso 6, si el usuario ha completado todo el proceso, tendra
que pulsar el botdén guardar. Seguidamente la aplicacion almacenara el perfil
completo en el teléfono y a su vez lo enviara al servidor para ser almacenado en
la base de datos remota.

Para las listas de gustos y la de hobbies se ha implementado un adaptador
personalizado compuesto por una etiqueta y un check box. El principal problema
de este tipo de listas es que al hacer scroll se pierden lo datos marcados y hay
que volver a marcarlos para que aparezcan. Esto suponia un obstaculo
importante dado que cuando se marca una opcion se anade a una lista asociada.
Cuando se hace scroll, parece que la opcion se desmarca, pero en la lista se
mantiene. Esto ocurre por las ListView destruyen los elementos que no estan en
la interfaz y los vuelven a crear cuando sea necesario. Para solucionar esto se
ha asociado al adaptador ProfileListAdapter una clase ProfileListData con el
objetivo de mantener la persistencia del check box. De esta manera, solo hay
que afadir la I6gica necesaria al adaptador para que cuando se cree una la vista
de nuevo se compruebe si el check box debe ir marcado o no.

Una vez recogidos los datos del perfil, también se recoge la direccion MAC
de Bluetooth del dispositivo. El propésito de esto se explica mas adelante.
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Figura 10: Pasos 1y 3 del proceso de creacién de perfil

5.3.5 Busqueda de usuarios y chat Bluetooth

Introducir el uso de Bluetooth en la aplicacion mévil fue relativamente
sencillo dado que entre las plantillas de Android Studio se encuentra una
aplicacion basica de chat via Bluetooth. De esa plantilla se han adaptado
principalmente dos de sus clases: DeviceListActivity y BluetoothChatService.
También se ha aprovechado parte de la clase MainActivity de la plantilla.

La clase MainActivity mostrada en la Figura 11 se incluye todo el proceso
de busqueda de usuarios, un pequefio boton de menu en la parte izquierda y
todo lo referente al chat. Lo primero que vemos es un botoén en el centro de la
pantalla abre un cuadro de dialogo y comienza a buscar. La clase de control de
este dialogo es UserListActivity, que se ha desarrollado aprovechando algunas
partes de la clase DevicelListActivity de la plantilla.
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Figura 11: Primera interfaz de la MainActivity

La clase BluetoothChatService es la encargada de todo lo referente a la
comunicacion por Bluetooth. En ella se incluyen métodos para conectar a un
dispositivo, enviar una peticion de chat, recibirla y todo el protocolo de
intercambio de mensajes entre los usuarios. Esta clase no es un servicio de
Android propiamente dicho, pero funciona de forma similar. Se inicia a la vez que
la actividad principal y le proporciona todos los datos necesarios utilizando un
manejador implementado en ella. La clase BluetoothChatService de la plantilla
incluia hilos gestionados a través de distintos métodos durante las distintas fases
del chat. Para esta aplicacién la implementacion de esos hilos ha sido modificada
en gran medida al seguirse un proceso muy distinto al de la plantilla.

5.3.6 Historial de chats y base de datos local

La aplicacién almacena los chats en una base de datos SQLite que se
gestiona en la clase DbManager. En dicha clase se han implementado todos los
métodos necesarios para insertar chats, usuarios y mensajes, ademas de para
poder consultarlos en la actividad historial de chats.
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Una conversacion de chat termina cuando uno de los dos usuarios se
desconecta o cuando se pierde la conexion por algun motivo. En ese momento
se inserta el chat y los mensajes asociados en la base de datos local,
relacionandolo con el usuario con que se ha mantenido la conversacion.
Posteriormente el usuario podra ver la conversacion pulsando sobre la opcion
Chat History del menu de la actividad principal.

La actividad ChatHistory presenta listados por el nombre todos los
usuarios con los que se ha tenido alguna vez una conversacion. Se puede pulsar
sobre cada uno de ellos para ver la lista de chats mantenidos ordenados por
fecha, y a su vez se puede pulsar sobre un chat para para ver los mensajes del
mismo.

Se ha planteado incluir en esta actividad una opcién de hacer una copia
de seguridad de los chats almacenandolos en la base de datos remota. De
hecho, se encuentra implementado casi todo lo necesario para ello y la base de
datos remota también esta preparada, sin embargo, por no ser muy necesario,
se le dio una prioridad baja y se ha decidido no incluirlo.

5.4 Desarrollo del proyecto web

La API desarrollada es el segundo modulo clave para el funcionamiento
del sistema. Es en este modulo en el que se ha implementado el algoritmo de
calculo de compatibilidad tan importante para el propdsito de este TFG.

5.4.1 Base de datos y modelo

Para la base de datos remota se ha utilizado el gestor PostgreSQL a la
cual se conecta utilizando Npgsql. Con la herramienta EntityFramework se ha
realizado un scaffolding de la base de datos obteniendo las clases
itsMeServerDBContext y todas las clases del modelo de datos. La clase
itsMeServerDBContext se utiliza para realizar todas las gestiones a la base de
datos que sean necesarias.

5.4.2 Creacion de usuarios y comprobacion de credenciales

En el controlador UsersManagerController se gestiona todo lo referente a
los usuarios. Cuando un usuario crea su cuenta, los datos se envian al servidor
y este llama al método CreateUser de este controlador. En dicho método se
comprueba que no exista ya un usuario con ese nombre en la base de datos y
que no haya ningun dato faltante. Si todo esta correcto, se inserta al usuario en
la base de datos y se devuelve un OK.

31



Cuando un usuario inicia sesion, la aplicaciéon mévil envia las credenciales
al servidor y este se encarga de comprobar que las contrasefias coinciden en
base al nombre enviado. Si coincide, se devuelve un OK.

5.4.3 Calculo de compatibilidades entre usuarios

Como se ha mencionado, cuando el usuario busca perfiles cercanos, la
aplicacion movil envia la lista de dispositivos descubiertos al servidor. Este es el
motivo por el cual se almacenan en la base de datos remota la direccion MAC
de Bluetooth del dispositivo de cada usuario.

En el controlador CalculateUsersCompatibility se encuentra el método en
el que se reciben la lista de MAC que envia la aplicacién. Cuando se recibe una
lista, se busca cada usuario asociado a cada MAC y se pasa a calcular la
compatibilidad del usuario que ha enviado la lista con cada uno de los recibidos.
El procedimiento para calcular la compatibilidad es el siguiente:

1. Se calcula la diferencia entre las edades de cada usuario, si esta es
menor a 10, se suma a la compatibilidad un 25%.
2. Se comparan las cadenas de caracteres que contienen la ciudad y el
pais de cada uno. Si coinciden en la ciudad, se afiade un 15%, si solo
coinciden en el pais, se suma tan solo un 5%.
Se comparan los trabajos y si coinciden, se suma otra cantidad.
4. Para cada una de las listas se sigue el siguiente procedimiento:
a. Se comprueba que ninguna de las listas sea vacia.
b. Si no es vacia, se mira cual de las dos listas es mayor y se
calcula el ratio de cada elemento en base a ese tamafio.
c. Se miran las coincidencias y se suma a la compatibilidad total el
ratio establecido anteriormente.

w

Cuando se ha terminado de calcular las compatibilidades, se ordena la
lista de los usuarios en orden de dicha compatibilidad y se devuelve al cliente.

A continuacion se detallan los ratios escogidos para cada parametro:

- Edad: 25%

- Ciudad y pais: 15%

- Pais: 5%

- Trabajo: 12%

- Elementos de las listas: (12/numero de elementos de la lista mayor)%

Estos ratios han sido escogidos de forma arbitraria.
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5.5 Pruebas

Para comprobar que todo funciona correctamente se ha realizado una
prueba con dos smartphones. En cada uno de ellos se ha creado una cuenta y
se ha realizado una simulacién de todo el proceso.

1. En la Figura 12 vemos la primera fase que consisti6 en buscar a
usuarios cercanos y ver que el usuario que desencadena la busqueda
es capaz de encontrar al segundo usuario.

X0 S 4 W 1519

Nearby users

Name | Compatibility

David | 84%

search complete

Figura 12: Resultado de la busqueda

Los datos de los usuarios son los siguientes:

e Usuario 1:
o Nombre: Javier.
Edad: 22.
Ciudad y pais: Malaga-Spain.
Trabajo: Student.
Hobbies: video games, hiking, riddles, music instruments,
soccer.
o Gustos musicales: rock, metal, alternative, electro music,
dubstep, pop, blues.

©)
©)
©)
@)
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o Gustos de cine: action, adventure, thriller, comedy, sciene
fiction.

o Gustos de lectura: fantasy, science fiction, adventure, thriller,
graphic novel, comic.

e Usuario 2:
o Nombre: David.
Edad: 16.
Ciudad y pais: Malaga-Spain.
Trabajo: Student.
Hobbies: video games, soccer.
Gustos musicales: rock, metal, alternative, blues.
Gustos de cine: action, adventure, comedy, sciene fiction,
history.
o Gustos de lectura: fantasy, science fiction, adventure, thriller,
graphic novel, comic, history.

O O O O O O

A continuacion se detallan los calculos que dan lugar al porcentaje de
compatibilidad que encontramos en la Figura 12:

e Edad: | 22-16 | = 6 —> ratio: 25%

e Ciudad y pais: coinciden ambos —> ratio: 15%

e Trabajo: coinciden ambos —> ratio: 12%

¢ Hobbies: valor por coincidencia: 2% —> ratio: 4%

e Gustos musicales: valor por coincidencia: 1.71% —> ratio: 6.86%
e Gustos de cine: valor por coincidencia: 2.4% —> ratio: 9.6%

e Gustos de lectura: valor por coincidencia: 1,71% —> ratio: 10.29%

Existe un pequefio error dado que al realizar los calculos la aplicacion no
toma todos los decimales si no que se redondea el resultado a la parte entera
mas proxima. A pesar del error de redondeo, se puede apreciar que el algoritmo
cumple con las caracteristicas descritas anteriormente.

2. En la segunda parte de la prueba se ha seleccionado al usuario de la
lista para enviarle una peticion de chat, se ha esperado a que este
aceptara y se ha iniciado la fase de chat.

3. En la fase de la Figura 13 se ha probado a tener una conversacion
entre los dos usuarios, probando todos los aspectos de la parte de chat.
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¥4 @ 17:29

Me: hola

David: hola, que tal?

Me: guay, la app me ha dado un 49% de
compatibilidad, no esta mal :)

David: si, he visto que a los dos nos
gusta el cine de ciencia ficcion ;P

SEND

Figura 13: Prueba de chat

4. En la ultima fase se ha comprobado que, tras terminar el chat por la
desconexion de uno de los usuarios, se ha almacenado bien y ha
podido ser visualizado como se puede comprobar en la Figura 14.
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Chat History Chat History

Sun Nov 20 17:27:55 GMT+01:00 2016-

David Sun Nov 20 17:31:10 GMT+01:00 2016

Figura 14: Historial de chats

Tras finalizar la prueba, cabe destacar que el intercambio de mensajes via
Bluetooth es muy rapido, tanto, que casi no hay tiempo de espera. Otro plus es
que la respuesta del servidor también es bastante rapida, exceptuando la primera
peticion, que suele tardar bastante mas, el resto de respuestas son casi
instantaneas. Esto por supuesto teniendo en cuenta que solo habia dos usuarios
haciendo peticiones y el célculo de compatibilidad se ha hecho con un sélo
usuario.
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Capitulo 6. Conclusiones y lineas
futuras

En la seccion final se exponen las conclusiones obtenidas durante la
realizacion de este TFG y en qué puntos podria extenderse o mejorarse, ademas
de que opciones de mejora podrian aplicarse a esos puntos.

6.1 Conclusiones

Tras todo lo expuesto en los apartados anteriores queda claro que las
redes inalambricas en los smartphones poseen un potencial mucho mayor del
que se aprovecha hoy en dia. Esto es clave teniendo en cuenta que las redes
inalambricas son uno de los pilares de las Smart Cities, y es sumamente
interesante aprovecharlas para una de las principales funciones por las que
fueron creadas: mejorar la comunicacion.

La aplicacion moévil creada desarrolla esa idea proporcionando una
herramienta de comunicacién a corto alcance, con un rendimiento alto en el
intercambio de mensajes. De esta forma iniciar una conversacion con cualquier
persona de tu alrededor utilizando la aplicacion, lejos de parecer lento y
aparatoso, resulta muy cémodo. Este hecho es apoyado considerablemente por
el algoritmo de célculo de compatibilidades. Gracias a este algoritmo la funcién
de chat de la aplicacion cobra mas sentido y utilidad, ya que permite intuir hasta
qué punto pueda resultar enriquecedor iniciar una conversacion con cualquiera
de los usuarios que se encuentren a tu alrededor.

Desarrollar esta aplicacion ha supuesto una gran oportunidad para
investigar en campos como el desarrollo de una api y el uso de redes
inalambricas. Ademas, empleando tecnologias novedosas como .NET Core y las
nuevas versiones del SDK de Android se pueden desarrollar aplicaciones de
calidad y que permiten ser ampliadas.

6.2 Lineas futuras

Tras el extenso trabajo llevado a cabo durante el TFG se han vislumbrado
algunas posibles mejoras que podrian ser muy interesantes. A continuacion se
describen un subconjunto de aspectos que podrian ser mejorados:
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Mejoras en la interfaz: La interfaz ha sido disefiada de forma
limitada a lo necesario para probar las funcionalidades. Podria
mejorarse afiadiendo elementos que den mas feedback al usuario,
cambiar los patrones de disefio de las Ul o introducir elementos
visuales como iconos o imagenes.

Anadir avatares a los perfiles: Las aplicaciones de mensajeria
suelen incluir avatares opcionales en las cuentas de usuario y seria
una interesante opcion que anadir a esta aplicacion. Esto permitiria
tener una primera imagen del usuario con el que se va a entablar
conversacion, aportando riqueza al algoritmo, o poder encontrar
facilmente al usuario con el que se esta manteniendo una
conversacion.

Mejorar el calculo de compatibilidades: EI algoritmo
implementado es quizas un tanto simple y podria mejorarse de
diversas maneras. Anadir prioridades a la hora de escoger los
gustos y hobbies, por ejemplo, o incluso afnadirle inteligencia
relacionando entre si los gustos del usuario o teniendo mas en
cuenta las edades.

Anadir la opcién de WiFi Direct. WiFi Direct es una tecnologia
emergente que podria integrarse facilmente teniendo en cuenta lo
desarrollado. A pesar del motivo mencionado por el cual no se ha
incluido, sin duda es una tecnologia emergente que dentro de poco
seria conveniente incluir.
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A. Manual de usuario de la aplicacion Android

Para instalar la aplicacion Android hay que pasar el archivo APK
proporcionado al movil. Cuando se instalan aplicaciones externas hay que
modificar los ajustes para autorizarlas. La manera exacta de hacerlo difiere en
cada version, pero generalmente suele ser: Ajustes > Seguridad > Origenes
desconocidos.

Una vez permitida la instalacion, para instalar el archivo APK solo hay que
ir al lugar donde se haya colocado, pulsar sobre él y el asistente de instalacion
de Android se iniciara automaticamente.

Cuando se inicia la aplicacion, lo primero que aparece es una la pantalla
de inicio de sesion. Hay que pulsar en el botdn “Register’ (Figura 15) para iniciar
el proceso de creaciéon de cuenta.

i 9 . @ 1418

Username

Password

REGISTER LOGIN

Figura 15: Inicio de sesion
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Al pulsar sobre “Register’ se inicia el proceso de creacion de cuenta. Este
proceso esta dividido en varios pasos y en cada paso hay que introducir distintos
datos. Durante el proceso se puede ir al paso anterior pulsando sobre el botén
back del teléfono. Si se pulsa back en el paso 1, se volvera a la pantalla de inicio
de sesion (Figura 16).

i & H 14:18

Username Required

Password R€auired

Number required

Age

1of 6 NEXT

Figura 16: Paso 1 de creacion de cuenta

Los datos que se requieran en cada paso estan sehalados como
“‘Required”. Si no se introducen esos datos la aplicacién no dejara pasar al
siguiente paso. Si se vuelve atras en un paso, los datos introducidos se
mantienen exceptuando en los pasos de 3,4, 5y 6.

En los pasos 3, 4, 5y 6 (Figura 17) hay que escoger los gustos pulsando
sobre el check box asociado a cada elemento de la lista. Puede volver a pulsarse
sobre un check box marcado para desmarcar la opcion. Hay que tener en cuenta
que, como se ha especificado anteriormente, si se avanza o se retrocede en
alguno de estos pasos la lista se reiniciara al volver.
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i ¥ W 14:19

Hobbies

video games
skating

cycling

hiking
photography
riddles

singing

music instruments

soccer

OO000000000

basket

3o0f6 NEXT

Figura 17: Paso 3 de creacion de perfil

Cuando se completa la creacion de perfil, si ya existe en el sistema un
usuario con el nombre introducido, la aplicacion avisara y el nombre introducido
tendra que ser modificado para poder crear el perfil.

Una vez creado el perfil la aplicacion almacena en un archivo de
preferencias todos los datos introducidos e inicia sesién automaticamente. A
partir de ese momento, a no ser que se desinstale la aplicacion o se eliminen los
datos de la misma, se iniciara sesion automaticamente cada vez que se inicie.
Si se borran los datos, basta con introducir tu nombre de usuario y tu contrasefia
para iniciar sesion y los datos se volveran a guardar.
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Una vez en la pantalla principal lo primero que se solicita es que se active
el Bluetooth indicando que una vez activado el dispositivo pasa a modo visible.
La pantalla principal esta formada simplemente por un botén grande en el centro
(Figura 18) y al ser pulsado se abrira un cuadro de dialogé y se iniciara la
busqueda de usuarios cercanos. Hay que tener en cuenta que la busqueda de
usuarios realiza varios pasos y cada uno posee una duracidn, por lo que la
espera total puede ser de entre 9y 12 segundos hasta obtener la lista de usuarios
cercanos y sus compatibilidades.

2 i ¥4 @ 17:10 % i 9.4 & 18:01

.
.
.

Nearby users

PRESS FOR
DISCOVERY

searching bluetooth devices

Figura 18: Pantalla principal de la aplicacion y busqueda de usuarios

Si no se encuentran usuarios cercanos, la aplicacion avisara de ello. Si se
encuentran, se podra ver a todos ellos listados por orden de compatibilidad.
Cuando se pulsa sobre uno de ellos, automaticamente se envia una peticion de
chat. Si el usuario acepta dicha peticion, se pasa a la pantalla de chat (Figura
19).

Cuando se mantiene la aplicacion abierta pueden llegar peticiones de chat
de otros usuarios en cualquier momento (Figura 19). Si se acepta la peticidn, se
pasa a la pantalla de chat.
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R0V 4 m16:18

30§ 4 14 18:31

Chat Request

Do you want to chat with David?

Job: Student

City And Country: Malaga-Spain
Hobbies: video games, soccer

Music Tastes: rock, metal, alternative,
blues

Film Tastes: action, adventure, comedy,
sciene fiction, history

Reading Tastes: fantasy, science
fiction, adventure, thriller, graphic novel,
comic, history

SEND

Figura 19: Peticién de chat y pantalla de chat

Para terminar un chat, basta con pulsar el botén back del teléfono. Cuando
se termina un chat, ya sea de esta manera, porque el otro usuario se desconecta
0 porque la conexion se pierde, la conversacion se almacena y puede ser
visualizada desde la opcién de menu en la esquina de la pantalla principal (Figura
18).
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B. Manual de instalacion de la APl web

Para poner en marcha la API en Windows no hace falta instalar ningun
servidor ya que se aprovecha el paquete IIS integrado en el sistema. Es sencillo
iniciar la API, aunque requiere instalar algunas herramientas.

o Base de datos: El gestor de base de datos PostgreSQL puede
descargarse desde su pagina principal.

o Enlace de descarga:
http://www.enterprisedb.com/products/pgdownload.do#wind
ows

El archivo descargado es un instalador que incluye una guia durante
todo el proceso. Una vez completada la instalaciéon existen varias
opciones para utilizar el gestor. En este caso procederemos a crear
la base de datos a partir del archivo SQL facilitado. Para crearla
puede hacerse desde la linea de comandos con el siguiente
comando (Figura 20):

BN C\Windows\System32\cmd.exe - ad X
C:\WINDOWS\system32>psgl -h localhost -d itsMeServerDB -u

username -f itsMeServerDB.sql

Figura 20: Comando de la base de datos

e .NET Core: Para instalar .NET Core, de la misma forma que la base
de datos, puede descargarse desde su pagina principal. El archivo
descargado también es un instalador que guia al usuario durante
todo el proceso.

o Enlace de descarga Windows x86:
https://go.microsoft.com/fwlink/?Link|D=827525

o Enlace de descarga Windows x64:
https://go.microsoft.com/fwlink/?Link|D=827524

Una vez se ha instalado todo lo necesario se puede ejecutar la API desde
la linea de comandos colocandose en la carpeta que contiene los ficheros de
esta y ejecutando el siguiente comando:

Bl C\Windows\System32emd. exe — O >

Figura 21: Comando para ejecutar la aplicacion
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Se ha configurado la aplicacion con la opcién de pasar como argumento la
direccion y el puerto desde donde escuchara el servidor para facilitar la
instalacion de la APl en cualquier maquina ejecutando la linea de la Figura 21.
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