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Resumen

En la actualidad, es innegable que los teléfonos moéviles marcan nuestras vidas. Han creado
soluciones a necesidades existentes y han creado necesidades a las que daban solucién. Estos
dispositivos hacen la vida maés facil a las personas, haciendo que tareas que antes requerian
mucho tiempo o papeleo ahora puedan hacerse en cuestion de unas pocas pulsaciones sobre una
pantalla y unos pocos segundos.

Sin embargo, en la vida laboral de las personas, la movilidad no ha ido mas alla de las redes
sociales como LinkedIn, para realizar contactos. A menudo para pedir vacaciones los tienen que
hablar con los recursos humanos de su empresa para pedir vacaciones y esto puede hacer que la
contestacion se alargue, que haya que realizar gestiones innecesarias o cualquier cosa que retrase
la aceptacion o rechazo de sus vacaciones.

Y de esa necesidad de agilizar la gestiéon de las vacaciones laborales de los trabajadores nace
este proyecto, dotando asi a una solucién ya existente de la pata que le faltaba, la aplicacién
para el sistema operativo iOS.

La aplicacion desarrollada, SGEmployee, no solo permite pedir vacaciones a los empleados,
también permite ver su historial de vacaciones, ver cuantos dias les quedan y cuantos llevan
gastados, gestionar su perfil corporativo, recibir notificaciones y avisos, ver una lista de los
companeros de empresa e interactuar con ellos y sus redes sociales, etc.

En cuanto a la arquitectura elegida para la aplicacién, se ha elegido una variante de la arqui-
tectura MVC (Modelo - Vista - Controlador) optimizada para iOS aprovechando las bondades
del sistema operativo para ofrecer la mejor experiencia al usuario.

En cuanto a la metodologia utilizada para el desarrollo del proyecto, se ha seguido la meto-
dologia agil més famosa, Scrum, y gracias a su flexibilidad ha permitido que este proyecto sea
finalizado en un tiempo razonable y minimizando los costes y riesgos.

En esta memoria se encuentra todo la documentaciéon necesaria para comprender el proyecto
desarrollado, desde los requisitos, analisis, disefio, implementacién y pruebas, hasta el manual de
usuario y otros aspectos relevantes.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto y motivacién

Uno de los momentos méas dulces para un trabajador en su vida laboral son las vacaciones,
ese periodo de tiempo en el que se despreocupa de sus quehaceres laborales y se dedica a viajar,
a sus aficiones, etc.

Dependiendo de la empresa, el proceso para pedir vacaciones a los superiores puede llevar a
confusiones o mal entendidos lo cual no beneficia a ninguna de las dos partes.

Con la aparicién y popularidad de los teléfonos méviles inteligentes o smartphones se abren
un mundo de posibilidades para desarrollar aplicaciones que faciliten la vida a sus usuarios.

Es aqui donde se detecta la necesidad de crear un sistema moderno para la gestién de las
vacaciones, lejos de las hojas de cédlculo en las que se apuntan fechas de vacaciones de los em-
pleados o apuntarlas directamente sobre un calendario. Por todo esto y teniendo en cuenta que
va existian soluciones en la parte de servidor y para el sistema operativo Android, se propuso
este TFG para hacer la versiéon para el sistema iOS para asi completar la oferta de aplicaciones
para los sistemas mas conocidos actualmente en el sector de la movilidad.

1.2. Objetivos

El objetivo principal de este TFG (Trabajo de Fin de Grado) consiste en el desarrollo de una
aplicacién mévil para el sistema operativo iOS la cual permita gestionar tanto las vacaciones de
los empleados de una empresa como avisos, timeline de Twitter, perfil en la compania, etc. Este
TFG ha sido realizado en el ambito de la empresa.

A partir de este objetivo principal, surgen los objetivos secundarios que se detallan a conti-
nuacion:

= Aprender el lenguaje de programacién Swift[1] en su versién més actual (En la fecha de la
redaccién de esta memoria esa versién corresponde a Swift 3.2)

= Aprender a utilizar el framework Cocoa Touch asi como los demas frameworks que propor-
ciona el sistema operativo iOS

= Aprender a utilizar con soltura el entorno de desarrollo que proporciona Apple, vease Xcode,
Simulator...

» Aprender a utilizar como cliente una API de tipo REST[2] y a manejar sus diferentes
endpoints.

» Familiarizarse con la metodologia de desarrollo 4gil SCRUM]3].



1.3.

Mejorar la capacidad de desarrollo de un proyecto software en base a una serie de requisitos
dados por un cliente.

Planificar un proyecto software y aprender a manejar los posibles riesgos, impedimentos e
imprevistos que pudieran surgir.

Ser capaz de elaborar una memoria detallada de un proyecto software.

Metodologia utilizada

Ya que las metodologias agiles estan al alza como metodologias de desarrollo de proyectos
software se ha decidido utilizar Scrum como metodologia agil a seguir.

Este modelo en concreto se caracteriza por, entre otras, seguir las siguientes caracteristicas[4]:

1.4.

Permite gran flexibilidad ante cambios

Adopta un modelo de desarrollo incremental en lugar de la planificaciéon y ejecucién com-
pleta del producto.

Cada iteracion tiene que proporcionar un resultado completo, un incremento de producto
final

Implicitamente hace que la gestién del riesgo forme parte del ciclo de vida del proyecto.

Permite al mismo tiempo ejecutar varias fases o etapas del desarrollo

Resumen del contenido de la memoria

En este apartado se describen brevemente cada uno de los capitulos y secciones de los que se
compone esta memoria para asi ofrecer un pequefio resumen de cada uno de los mismos:

Capitulo 1. Introduccién: se exponen los objetivos, metodologia utilizada y se presenta
un pequeno resumen.

Capitulo 2. Entorno tecnolégico: se detallan los equipos y herramientas que se utilizan
a lo largo de todo el proyecto.

Capitulo 3. Plan de Desarrollo de Software: se expone una visiéon global del proyecto,
entre otras cosas se detallan la planificacién, los roles que participan, etc.

Capitulo 4. Plan de Gestién de Riesgos: se detallan y analizan los posibles riesgos
que se pueden dar en el proyecto y como actuar en cada situacion.

Capitulo 5. Requisitos: se detallan los requisitos funcionales, no funcionales y de infor-
macion.

Capitulo 6. Analisis: se exponen los actores del sistema, los casos de uso, el modelo de
dominio y los diagramas de actividad.

Capitulo 7. Diseiio: se presenta y se detalla la arquitectura general de la aplicacién, la
descomposicion modular del sistema, el modelo de datos y la realizacién en diseno de los
casos de uso mas significativos de la aplicacién.



Capitulo 8. Implementacién y Pruebas: se detalla brevemente la implementacion y
las pruebas realizadas, asi como los errores encontrados en dichas pruebas.

Capitulo 9. Conclusiones: se exponen los objetivos alcanzados, la valoraciéon personal
del alumno y se presentan las lineas futuras del proyecto.

Bibliografia : se muestra la documentacién utilizada durante todo el proyecto.

Anexos: glosario de términos, manual de usuario y plan de desarrollo de software.



Capitulo 2

Entorno tecnolégico

2.1.

Herramientas Utilizadas

Las herramientas utilizadas durante el desarrollo de este proyecto han sido:

2.2,

Xcode: herramienta de desarrollo integrado (IDE) utilizada para desarrollar la aplicacién
para iOS

Simulator: simulador de iOS integrado con Xcode
Gitlab[5]: plataforma de desarrollo colaborativo de software y de control de versiones

Git: Sistema de control de versiones utilizado, en concreto, se utilizara el sistema de bran-
ching GitFlow[6]

Jira[7]: Sistema de gestién de proyectos agiles
Overleaf[8]: editor online de Latex utilizado para la redacciéon de esta memoria

Entorno de desarrollo

El entorno de trabajo durante el desarrollo ha sido compartido entre un ordenador portatil
Toshiba (Tabla 2.1) y un Mac mini (Tabla 2.2).

A continuacién de detallan sus especificaciones:

Equipo 1
Marca Toshiba
Modelo Satellite L755-1J9
Hardware
Procesador Intel® Core™ i5-2450M @ 2.50 GHz
Memoria 8 GB de SDRAM DDR3 1333 MHz
Disco duro Sandisk 120 GB SSD Plus
Targeta gréfica Nvidia Geforce 520M
Memoria grafica 1 GB GDDR3
Pantalla 1366 x 768 15,5”
Software
0Ss \ OS X El Capitan 10.11.6

Tabla 2.1: Descripcién del portatil utilizado



Equipo 2

Marca Apple
Modelo Mac Mini (2014)
Hardware
Procesador Intel® Core™ i5
Memoria 8 GB de SDRAM LPDDR3 a 1.600 MHz
Disco duro Serial ATA de 1 TB a 5.400 rpm
Targeta grafica Intel HD
Memoria grafica
Pantalla 2x Asus 1920x1080 21,5”
Software
0OSs OS X El Capitan 10.11.6

Tabla 2.2: Descripcién del equipo de sobremesa utilizado

A parte de los dispositivos utilizados para desarrollar la aplicacién y escribir la documentacion
y memoria se han utilizado varios dispositivos moéviles para probar en un dispositivo real la
misma.

Entre ellos se encuentran:

s iPhone 5s: i0S 10.3
= iPhone 6: iOS 10.3
= iPhone 6 Plus: iOS 10.3

s iPhone 6s Plus: iOS 10.3

Viendo la seleccion de dispositivos de prueba usados se puede decir que la aplicacién se probd
en toda la variedad de tamafios de pantalla que a fecha de escritura de esta memoria Apple tiene
a la venta, lo que da cierta seguridad, sobre todo, en el area de la interfaz de usuario.



Capitulo 3

Plan de Desarrollo de Software

3.1. Introduccion

En esta seccion de la memoria se detallard el desarrollo del proyecto, dando asi una vision
global del mismo.

Como ya se ha mencionado con anterioridad, este proyecto seguird una metodologia agil, méas
en concreto Scrum. A lo largo de esta seccion se dard cuenta del porqué de esta decisién y sus
consecuencias a la hora del desarrollo del proyecto.

3.1.1. Propésito

El propésito de todo plan de desarrollo de software, y de este en concreto, es proporcionar
de forma detallada informacién para poder realizar un control y seguimiento sobre el proyecto a
realizar.

Como usuarios de este documento tendremos:
= Kl alumno: se encargard de analizar, disenar, planificar y desarrollar el proyecto.

= El tutor del TFG: sera el encargado de revisar la documentaciéon e implementacién del
proyecto asi como su avance, aportando nuevas ideas o posibles soluciones a los problemas
que surjan.

3.1.2. Alcance

En esta memoria se detalla una vision general del proyecto, asi como sus participantes y los
roles que estos desemperian en él. También se desglosa un plan de trabajo en iteraciones (también
llamadas Sprints en Scrum) y se muestra mas informacién que pudiera resultar relevante para
el desarrollo de este proyecto.

3.1.3. Resumen del plan de desarrollo

El plan de desarrollo se divide principalmente en:
= Visién general del proyecto a desarrollar, que a su vez se subdivide en:

e Objetivos del proyecto
 Suposiciones y/o restricciones

o Caracteristicas del proyecto



¢ Eleccién de la metodologia de desarrollo

o Entregables del proyecto

= Organizaciéon del proyecto: la cual incluye tanto cémo se va a estructurar el mismo, los
roles de cada miembro y sus responsabilidades.

= Planificacién del proyecto: incluye las estimaciones sobre las fechas, entregables, des-
viaciones e hitos.

= Seguimiento del proyecto: referencia al plan de seguimiento del proyecto

3.2. Visiéon general del proyecto

3.2.1. Objetivos

El objetivo principal es desarrollar la aplicacion SGEmployee, en su versiéon para iOS, la cual
facilitara a los empleados de una empresa la gestién de sus vacaciones laborales a través de sus
dispositivos moviles.

Ademas de la gestion de las vacaciones, SGEmployee ofrecera las siguientes funcionalidades:

= Gestién del perfil corporativo: Gestiona tanto la foto de perfil como la fecha de cum-
pleanios, las redes sociales y el teléfono de cada empleado.

= Obtener informacién béasica de la empresa: Asi puede conocerse la localizacién de la
empresa, su CIF, su direcciéon y niimero de teléfono

= Obtener el TimeLine de la cuenta de Twitter de la empresa: Para estar al tanto
de las ultimas noticias sobre la empresa

= Recibir notificaciones que el administrador desee comunicar: Recibir cualquier
notificacion que el administrador del sistema desee comunicar a sus empleados

3.2.2. Suposiciones y/o restricciones

El proyecto debe cumplir con las siguiente restricciones:

1. Restricciones de presupuesto:

= La aplicacién ha de desarrollarse con bibliotecas y frameworks que sean gratuitos y
ademas su licencia no ha de establecer ni suponer ningin problema de derechos.

2. Restricciones de recursos:

= Kl equipo de trabajo estara formado por 2 integrantes: el alumno y el tutor de TFG
de la universidad.

3. Restricciones de la aplicacién:

= La aplicacién debe ser desarrollada para el sistema operativo iOS. En concreto debe
soportar la versién iOS 9.0 y superiores.

= La aplicacién debe consumir y actualizar los datos de una API de tipo REST.



3.2.3. Caracteristicas del proyecto

A continuacién definiremos las caracteristicas generales de este proyecto para asi, una vez
elicitadas, poder tomar decisiones acorde a estas caracteristicas:

» Es un proyecto de duracién corta/media, para ser mas exactos deberfa de aproximarse a
600 horas.

= El proyecto serd realizado por una persona, el alumno siendo supervisado por el tutor de
TFG.

» Entrega de una documentacion exhaustiva y precisa que incluya tanto el analisis y diseno de
la aplicacion, como la planificacion, gestion de riesgos y los demas entregables del proyecto.

= Es importante la gestién de riesgos ya que no se tiene familiaridad con la tecnologia y
ademads se utiliza una API externa de tipo REST que puede ser propensa a algun fallo
ajeno a este proyecto.

» Los requisitos pueden ser susceptibles de cambios, ampliaciéon de su descripcién y/o varia-
cién de su prioridad

3.2.4. Eleccion de la metodologia de desarrollo de software

Son varias las metodologias de desarrollo de software y los modelos de proceso que en la
actualidad més se utilizan. Desde el modelo en cascada[9] hasta las metodologias dgiles, pasando
por el proceso unificado[10].

Como ya se ha mencionado con anterioridad en esta memoria, se ha decidido que la metodo-
logia a usar para este proyecto Scrum. A continuacion se detallard un razonamiento del por qué
de esta eleccién, a parte de por lo ya mencionado antes:

= Flexibilidad: se asume que los cambios son parte natural del proyecto y asi, en cada
iteracién, se permiten adecuar o cambiar tanto los requisitos como su funcionalidad. Tam-
bién permite adecuar el desarrollo a la velocidad real que este lleva, permitiendo asi hacer
pruebas de concepto que serviran para mejorar la siguiente iteracion.

= Ripida mitigacién de riesgos: al tratarse de un desarrollo iterativo e incremental se han
de gestionar los posibles riesgos que puedan surgir a lo largo de una iteracién promoviendo
asi su mitigacion de manera anticipada.

» FAacil de integrar: es una metodologia sencilla y facil de integrar en los proyectos software.
Su sencillez hace que el tiempo de aprendizaje sea corto haciéndolo ideal para un proyecto
con un tiempo ajustado como es este.

= Retroalimentativo: a través de varias entregas de documentacion y de software con el
tutor de la universidad permitiendo asi obtener criticas y sugerencias para el correcto
avance del proyecto.



Scrum es una metodologia agil y como toda metodologia agil se se ve reflejada en los puntos
que el manifiesto 4gil recoge. Este manifiesto es un resumen de buenas practicas que toda me-
todologia ha de tener para poder considerarse agil. Uno de sus puntos mas caracteristicos y que
mas nos afecta es el que se refiere a la documentacion.

Valorar mds el software que funciona que la documentacion erhaustiva

Esta es una caracteristica a tener en cuenta, ya que hemos elegido una metodologia agil pero
dadas las caracteristicas del proyecto, y su realizacién como trabajo de fin de grado, es necesario
realizar una exhaustiva documentacién.

Aqui es donde entra una de las bondades antes mencionadas de Scrum, la flexibilidad, y es que
si bien es cierto que la documentacién adquiere un rol minoritario, se puede introducir dentro
de los Sprints como una tarea més a realizar, realizando la documentacién y los diagramas
de manera incremental y adecuando la aplicacién a esos modelos para, al final, revisarlos y
completarlos teniendo asi una documentacién completa y exhaustiva que se ajusta a la realidad
de la aplicacion. Por lo tanto asi se fortalece la idea de usar Scrum en lugar de una metodologia
més tradicional como podrian ser el proceso unificado (UP) o el modelo en cascada por ejemplo.

3.2.5. Eleccién del tipo de desarrollo a utilizar

En la actualidad a parte de las soluciones nativas que propone los fabricantes de sistemas
operativos existen lo que se conoce como desarrollos hibridos. Estos desarrollos hibridos, ya
sean tanto insertando un navegador Web o convirtiendo APIs, proponen una solucién tinica de
codificacién vélida para varios sistemas. Si bien tiene algunas ventajas, también tiene varios
inconvenientes como pueden ser:

» Perdida de rendimiento: cuando se necesita rendimiento y capacidad de proceso, es-
tas soluciones a menudo carecen de la granularidad necesaria para poder afrontar esas
necesidades.

= Dependientes del creador: si el creador del framework o biblioteca deja de dar soporte,
el desarrollo se veria en una situaciéon muy delicada. Esto puede pasar también con las
soluciones nativas, pero dado el estado de la tecnologia y el mercado actual es menos
probable.

= Acceso a sensores: A menudo las soluciones hibridas carecen de la posibilidad de acceder
a algunos de los sensores del dispositivo. En las aplicaciones nativas esto no es un problema
yva que las APIs de los diferentes sensores son desarrolladas por los creadores del sistema.

Viendo los inconvenientes de estas tecnologias y que en la ya existia una solucién nativa para
la plataforma Android y una solucién de servidor adaptada para iOS, decidimos, sin dudar, que
el desarrollo nativo para iOS era lo que necesitabamos.

3.2.6. Entregables del proyecto

Como ya se mencioné con anterioridad, el proyecto tiene una serie de entregables irrenun-
ciables. Si bien es cierto que al haber elegido una metodologia agil, incremental e iterativo, los



documentos no veran su version final hasta el final del proyecto entero. En cada iteracién se
verd una nueva version actualizada y mejorada de cada entregable o documento permitiendo asi
acometer mejoras y minimizar el riesgo de errores.

A continuacion se elicita la lista de entregables de este proyecto:
= Plan de Desarrollo de Software.

= Plan de Gestién de riesgos.

= KEspecificacién de requisitos.

= Modelo de anélisis.

= Modelo de diseno y arquitectura.

= Implementaciéon y pruebas.

= Versién final del producto.

= Manual de usuario.

= Plan de seguimiento.

3.3. Organizacion del proyecto

3.3.1. Interfaces Externas

Las interfaces externas son aquellos miembros que permiten la conexion entre el equipo de
desarrollo y los clientes por lo que la interfaz externa en este proyecto sera el Product Owner

3.3.2. Estructura Interna

Scrum Master

Miembro del equipo

Figura 3.1: Estructura interna del proyecto
3.3.3. Roles del proyecto

A continuacion se hace una descripcion de los principales roles que participan en el proyecto:
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1.

2.

3.

Product Owner|[11]:

= Define los objetivos del proyecto y producto.

= Colabora como parte del equipo para planificar y revisar cada uno de los objetivos de
cada Sprint o iteracién.

= Participa en las demostraciones con el cliente.
Scrum Master:

= Protege y aisla al equipo de interrupciones externas para asi mantener su productivi-
dad.
= Es el valedor de que se cumplan los valores y principios agiles

= Quitar los posibles impedimentos que le puedan surgir al equipo y que le aparten de
conseguir sus objetivos en cada iteracion.

Team|[12]: Grupo de personas que de manera conjunta desarrollan el producto del proyec-
to. Comparten tanto la responsabilidad del desarrollo como el objetivo comun y la calidad
del mismo.

Vistos los roles de Scrum que intervienen en este proyecto, procedemos ahora a definir quién
va a ocupar esos roles durante su desarrollo.

Rol Nombre
Product Owner | Pablo Carrascal Munoz y Miguel Angel Laguna
Scrum Master Pablo Carrascal Mufioz
Team Pablo Carrascal Mufioz

Tabla 3.1: Roles del proyecto y personas que desempenara cada uno

3.3.4. Reuniones, eventos y planes operativos
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Para seguir la metodologia Scrum se realizaran as siguientes reuniones o eventos:

1.
2.

Reunion inicial: En ella se hara a grandes rasgos la planificacion inicial de este proyecto.

Sprint Planning o planificacion de sprint: En ella se debate y acuerdan los objetivos
del sprint: las funcionalidades a desarrollas, posibles cambios sugeridos por el/los product
owner o solucionar posibles fallos y errores que hayan surgido en el sprint anterior.

. Daily o reunién diaria: Pequefia reuniéon de pie, no méas de 5-10 minutos en la que se

expone a los demés miembros del equipo el trabajo realizado el dia anterior y el trabajo
que se estd realizando o se realizara. Si ha surgido algin impedimento o bloqueo sera en
esta reunién en la que se comente con el resto del equipo a modo de informaciéon pudiendo
asi los deméas miembros dar posibles soluciones al bloqueo.

. Demo o demostracién: Se realizard al final de cada sprint y en ella se mostraran las

funcionalidades desarrolladas durante ese periodo de tiempo, para ver asi, si los criterios
de aceptacion y los objetivos del sprint se han visto cumplidos o por el contrario no se ha
planificado bien.



5. Retro o retrospectiva: Reunion para ver que ha ido bien y que no, pudiendo asi observar
las debilidades y puntos fuertes y mejorar en base a lo anterior. Esta reunién no tiene fecha
exacta ya que puede variar dependiendo de los objetivos de cada sprint o del estado del
proyecto.

3.4. Planificacion del proyecto

3.4.1. Estimaciones del proyecto

A continuacién se dard una estimacién tanto temporal como de costes del proyecto y se
comparara con el tiempo real para ver las posibles desviaciones y si estas afectan o han afectado
al desarrollo del proyecto.

3.4.1.1. Estimacién temporal

Sprint | Fecha de Inicio | Fecha de Fin
0 20/02/2017 01/03/2017
1 02/03/2017 08/03/2017
2 09/03/2017 15/03/2017
3 16/03/2017 22/03/2017
4 23/03/2017 29/03/2017
5 30/03/2017 05/04/2017
6 06/04/2017 12/04/2017
7 17/04/2017 26/04/2017
8 27/04/2017 03/05/2017
9 04/05/2017 10/05/2017
10 11/05/2017 19/05/2017
11 22/05/2017 31/05/2017
12 01/06/2017 07/06/2017
13 08/06/2017 15/06/2017

Tabla 3.2: Estimacion en coste y tiempo de los sprints del proyecto.

En la Tabla 3.2 se muestra una estimaciéon del ntimero de sprints que se realizaran en el
proyecto y sus fechas aproximadas de realizacion. También se detalla la complejidad de cada
sprint a través de uno de los métodos mas utilizados de las metodologias agiles, los puntos.

Cada User Story se vota entre los miembros del equipo y se le asigna una valoraciéon en
puntos[13]. Se pueden usar diferentes escalas pero es este caso y dado que es una de las més
conocidas y usadas elegimos la sucesién de Fibonacci.

Para este proyecto se estima que cada sprint se desarrollaran entre 8 y 10 puntos, exceptuando
los tres 1ltimos sprints en los que la estimacién serd de una media de 16 puntos. Este aumento de
puntos al final viene dado por la cercania de la fecha de entrega del proyecto y por la necesidad
de corregir o ampliar tanto la aplicacién como la documentacion.
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En sus guias, Scrum recomienda seguir sprints de aproximadamente dos semanas, sin embargo
para este proyecto se decidi6é acortar los sprints, al menos de manera temporal a una semana por
varias razones:

» Era la primera vez que el equipo trabajaba con esta metodologia y habia que acostumbrarse
a la manera de trabajar de Scrum.

= Kl desconocimiento del sistema operativo iOS y su framework base Cocoa Touch, por lo
que podrian surgir bloqueos o errores que en sprints de dos semanas seria un problema
corregir (Se hablard més tarde de este tema en el apartado de gestion de riesgos)

= Era mas cémodo para la supervisién del scrum master y el product owner, y asi comprobar
el avance en el aprendizaje de la tecnologia.

3.4.1.2. Estimacion de costes

Como el equipo de desarrollo es un alumno universitario y este trabajo es un trabajo de fin
de grado no hay ningiin coste econémico en el proyecto. Por dar algin dato orientativo, a modo
de calculo rapido, el proyecto esta proyectado para 600 horas por lo que, estimando el coste de
un Ingeniero informatico de 15€ /h, el coste total del proyecto rondaria un total de 600*15 =
9000€

Ese dato orientativo estima el coste inicamente del coste humano del proyecto, sin embargo
existen mas costes a anadir como por ejemplo:

» Pago a Apple para poder ser desarrollador (100€)
= Coste de amortizaciéon de los equipos informéticos:

e Ordenadores: poniendo una amortizacién de 4 meses de una vida media de 4 anos
tenemos aproximadamente 108€

o Teléfonos moviles: siguiendo la misma tasa de amortizacién tenemos aproximadamente
200€

3.4.1.3. Desviacion real del proyecto
Como se expuso con anterioridad, los datos de las anteriores subsecciones eran orientativos,

una estimacién ajustada a los célculos del proyecto. A continuacién veremos cual de esas esti-
maciones era correcta y cual ha sufrido una desviacion.
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20,/02,/2017
1 02/03,/2017

01/03,/2017
08/03/2017 10

01/06/2017 07/06/2017
08/06/2017 15/06/2017 10

Tabla 3.3: Desviacion en coste y tiempo de los sprints del proyecto.

Vemos como se disparan varios de los riesgos que se habian previsto, como el no llegar a
tiempo a la finalizacién de un sprint, el desconocimiento de la tecnologia o la mala estimacién de
la complejidad de las historias de usuario. Todo esto provocod que a pesar de aumentar las horas
de trabajo e incluir fines de semana o festivos se produjera una variaciéon tanto del ntimero total
de sprints como de la fecha e inicio de cada uno de ellos.

Por dar mas detalles, se subestimaron las historias de usuario iniciales a pesar de que se tuvo
en cuenta la poca familiaridad con el sistema y el entorno de desarrollo.

Al final vemos como el hecho de aumentar las horas de trabajo hace que aunque si bien el
numero de sprints se vio reducido en ntimero, las fechas totales del proyecto se desviaran casi un
mes. Este aumento de horas y de tiempo provocd un desgaste significativo en el equipo, lo que,
si el entorno de trabajo fuera real, provocaria sobrecostes en el proyecto o posibles problemas
dentro del equipo.

3.5. Seguimiento del proyecto

Para ver el seguimiento total y completo del proyecto, consultar el Plan de Seguimiento en el
apéndice B
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Capitulo 4

Plan de Gestion de Riesgos

4.1. Introduccién

Este capitulo es uno de los méas importantes del proyecto, ya que para su correcta realizacion
y para conseguir todos sus objetivos es importante tener una buena gestiéon de los riesgos que
puedan surgir para asi poder evitarlos en el caso de que aparezcan o bien, si llegan a suceder,
mitigarlos o minimizarlos lo mas rapido posible.

Estos riesgos pueden ser de diferente naturaleza, y dependiendo de ella y del estado en el que
se encuentre el proyecto afectaran de una manera u otra.

Toda buena gestion de riesgos empieza por la identificacion y andlisis de todos los posibles
riesgos que pueden surgir en el proyecto.

4.1.1. Alcance

Ya que la metodologia utilizada Scrum, el andlisis de riesgos es una tarea que se realizard
durante todo el desarrollo del proyecto, habiendo asi unos riesgos potenciales iniciales y otros
que probablemente vayan surgiendo a lo largo del tiempo de desarrollo.

Este documento de riesgos por lo tanto se ird actualizando a medida que avanza el proyecto
quedando asi un el documento final de gestién de riesgos.

15



4.2.
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Gestion del riesgo

RO1
Nombre Baja de alguno de los miembros del equipo
Categoria Proyecto
Probabilidad | Baja
Contexto Puede darse a lo largo de todo el tiempo que dure
el proyecto
Uno de los miembros del equipo no esta disponi-
(s s ble por un periodo de tiempo indefinido, teniendo
Analisis . .
en ese tiempo una tarea ya asignada que ha de
realizar
Estrategia Transferencia

Plan de accién

En base al tiempo que se vaya a encontrar de baja,
reorganizar y replanificar el proyecto en base a
las tareas que no se han podido o no se vayan a
realizar para poder asi mantener el control sobre
el proyecto. Una posible soluciéon es asignar mas
horas de trabajo posterior para asi recuperar el
tiempo.

Tabla 4.1: Riesgo 01

RO2

Inestabilidad del entorno de trabajo o versiones

Nombre de software
Categoria Proceso técnico
Probabilidad | Baja-Media
Contexto Puede darse a lo largo de todo el proyecto.
Tanto el IDE como las versiones de sistema ope-
rativo que se usan pueden tener problemas de es-
f1s s tabilidad o errores que deriven en retrasos u otro
Anélisis . ., . .
tipo de eventos. También pueden sufrir ese tipo
de errores las herramientas utilizadas para crear
y mejorar la documentacién a entegar.
Estrategia

Plan de accion

Antes de actualizar las herramientas, estudiar de-
tenidamente las nuevas caracteristicas que ofre-
cen las nuevas versiones para asi ver si son de
relevancia y decidir si actualizar o no.

Tabla 4.2: Riesgo 02




17

RO3

Fallo de alguno de los equipos utilizados para

Nombre desarrollar el proyecto
Categoria Proyecto
Probabilidad
Contexto Puede darse durante todo el proyecto
A lo largo del desarrollo del proyecto, alguno de
los equipos que se utilizan puede fallar o romper-
Analisis se. En el caso de que fuera uno de los dos or-
denadores el riesgo aumentaria de nivel incluso
haciendo peligrar el proyecto
Estrategia Reserva

Plan de accion

Utilizar un equipo prestado o si existe la posibi-
lidad y compatibilidad, utilizar uno de los que la
universidad proporciona

Tabla 4.3: Riesgo 03

R04
Nombre Poca experiencia con el software utilizado
Categoria Producto
Probabilidad | Media
Contexto Fase de desarrollo
El desconocimiento de la plataforma para la que
se va a desarrollar, i0S, y el lenguaje de progra-
Anélisis macion Swift asi como sus herramientas de desa-
rrollo y debug pueden hacer que el proyecto se
vea afectado, alargando su tiempo de desarrollo.
Estrategia Busqueda

Plan de accién

Investigar por cuenta propia més a fondo o si se
ve que no se avanza, contactar con algun experto
en la materia en busca de ayuda.

Tabla 4.4: Riesgo 04
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RO5

Nombre No cumplir con la fecha de una entrega o sprint
Categoria Proceso
Probabilidad | Media-Alta
Puede no cumplirse la fecha de entrega de un hito
Contexto . .
o sprint en cualquiera de las fases
Puede darse que llegue la fecha de entrega de un
hito o la fecha de finalizacién de un sprint y que
(s s los objetivos de ese sprint no se vean cumplidos,
Andalisis ) .
por lo que esto retrasara el resto de la realiza-
cién retrasando asi también su fecha de entrega o
llegando incluso a ponerlo en peligro.
Estrategia Transferencia

Plan de accién

Replanificar el siguiente sprint para no retrasar el
proyecto

Tabla 4.5: Riesgo 05

RO06
Nombre Pobre c‘a’uptacién de requisitos y/o criterios de
aceptacion
Categoria Proceso
Probabilidad | Media
Contexto Realizacién incorrecta del trabajo
Si un requisito o varios no estan bien definidos y
L1e s no se tienen claros cuales son sus criterios de acep-
Analisis ., . . .
tacion el cliente puede quedar insatisfecho con el
producto
Estrategia Busqueda

Plan de accién

Hablar con la interfaz externa para comprobar
que se entendieron correctamente los requisitos.

Tabla 4.6: Riesgo 06
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RO7

Nombre Errores software en el servidor
Categoria Proceso
Probabilidad | Baja-Media
Contexto Bugs en la parte del servidor dada por el cliente
Al ser una parte heredada en el proyecto y que
hay que utilizar, puede que este software no sea
Analisis robusto del todo provocando el mal funciona-
miento del sistema en conjunto llevando a la apli-
cacién a estados inesperados
Estrategia Busqueda

Plan de accién

Hablar con el cliente para que especifiquen el
error y en caso de que no se pueda solucionar,
especificar la manera de gestionarlo

Tabla 4.7: Riesgo 07

RO8
Mala estimacién de los puntos de historia de
Nombre .
usuario
Categoria Proceso
Probabilidad | Alta-Muy Alta
Contexto P.uede no cumplirse una fecha de entrega de un
hito
Puede darse una mala estimacién del esfuerzo ne-
cesario para una tarea que luego resulte ser exce-
Analisis sivamente pesada y requerir de un esfuerzo supe-
rior al estimado, retrasando asi el resto del pro-
yecto
Estrategia Transferencia

Plan de accion

Aumentar el tiempo del Sprint actual y replanifi-
car el siguiente para que el proyecto en conjunto
no se vea afectado

Tabla 4.8: Riesgo 08




RO09
Nombre Aparicién de errores en el software desarrollado

Categoria Proceso
Probabilidad | Media

Puede no cumplirse una fecha de entrega de un
hito

Puede ser que durante el proceso de revisién y
pruebas del software después del desarrollo de una
historia de usuario aparezcan errores software que
lleven maés tiempo del previsto para corregirlos.
Esto haria que la iteracién no se acabara a tiem-
po.

Estrategia Transferencia

Contexto

Analisis

Aumentar el tiempo de la iteracién actual y re-
Plan de accién | planificar el siguiente para que el proyecto en con-
junto no se vea afectado

Tabla 4.9: Riesgo 09

4.3. Control de riesgos

Como era de esperar, a lo largo del proyecto se han disparado numerosos riegos. Los mas
comunes tienen como consecuencia no llegar a tiempo al final de alguna iteracién, teniendo asi
que, primero ampliar el tiempo de desarrollo de la actual iteracion y segundo replanificar la
siguiente para que el proyecto en su conjunto no se viera afectado.

Las principales causas han sido:

= Poca experiencia con el software y sus herramientas.

» Dada esa poca experiencia, se ha calculado mal el tiempo necesario para llevar a cabo
ciertas tareas, subestimando asi el tiempo que era necesario para llevarlas a cabo.

= Apariciéon de errores software que, al tener poca experiencia, ha llevado més tiempo de lo
estimado acabar una tarea o iteracién.

Las consecuencias finales de todo esto ha implicado dedicar a ciertas tareas mas recursos de
tiempo de lo que se habia estimado, aumentando la duraciéon en horas trabajadas del proyecto.
Sin embargo y gracias a la gestién del riesgo y a la flexibilidad de la metodologia Scrum el
proyecto no se vio alargado en el tiempo méas de lo que se habia estimado.
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Capitulo 5

Requisitos

5.1. Los requisitos en el desarrollo agil

La especificacién de requisitos en los desarrollos agiles difieren bastante del modelo tradicional.
La parte comun es que sigue siendo el cliente el que se encarga de definir el problema y la
funcionalidad que desea. Aunque bien es cierto que en las metodologias agiles se intenta guiar
al cliente para orientarle mejor sobre su producto en lugar de tener que acatar un pliego de
condiciones ya establecido.

Los requisitos en el mundo del desarrollo agil se suelen separar en historias de usuario y estas
son agrupadas en una lista donde se les asignan diferentes prioridades. Esta lista evoluciona a lo
largo de todo el desarrollo, por lo que no se vera completa hasta que el desarrollo termine.

Si bien un desarrollo tradicional los requisitos son tomados por un grupo de expertos en la
materia y analistas, en las metodologias agiles el equipo entero conoce la visién del cliente y la
lista de historias de usuario se actualiza de forma continua con sus integrantes.

Teniendo en cuenta la explicacién dada se listan a continuacién todos los requisitos del pro-
yecto.
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5.2. Requisitos funcionales
ID Nombre Descripcion
. El sistema debera permitir al usuario entrar en
Identificarse en la . . -
RFO01 . la aplicacién con su usuario y contrasefia
aplicacion .
corporativos.
El sistema deberd permitir al usuario cambiar
RF02 Editar perfil tanto su foto de perfil como sus redes sociales,
corporativo posicién, fecha de nacimiento y teléfono en el la
aplicacién.
El sistema debera permitir al usuario ver una
RFO3 Ver compaieros de lista con sus companeros de trabajo y realizar
trabajo acciones tales como llamar, enviar correo o ver
sus redes sociales.
El sistema debera permitir al usuario solicitar
RF04 Pedir vacaciones vacaciones para un periodo de tiempo si se le
han concedido vacaciones para ese afio.
El sistema deberd permitir al usuario ver si
RF05 Consultar vacaciones dispone de dias para pedir vacaciones para el
ano actual, al anterior y el siguiente.
. ., . El sistema debera permitir al usuario activar la
Notificaciéon de cambio ., . .
RFO06 . recepcion de notificaciones sobre alguna
de vacaciones .
novedad en sus vacaciones.
El sistema debera permitir al usuario activar la
RFO07 | Notificacién de avisos recepcién de avisos que el administrador de su
sistema desee mandarle.
El sistema debera permitir al usuario pedir la
Modificacion de modificacion del estado de sus vacaciones si
RFO08 . . .
vacaciones estas han sido concedidas o se encuentran
pendientes de revision.
El sistema debera permitir al usuario ver una
RFO09 Consulta de avisos lista con los avisos que se le ha mandado el
administrador del sistema.
El sistema debera permitir al usuario ver
Cacheo de la . ., .
RF10 . ., informacién sobre sus vacaciones aunque no
informacién .
disponga de red.
Avisos por falta de El sistema deberé avisar al usuario cuando no
RF11 P . disponga de red o cuando la red vuelva a estar
conexion i )
disponible.
Obtencién de datos de | El sistema deberd poder consultar y actualizar
RF12 . . .
un servidor un servidor de tipo REST
L . El sistema debera mostrar el timeline de
RF13 Timeline de Twitter . -y
Twitter de la compania.
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5.3. Requisitos no funcionales
ID Nombre Descripcion
La aplicacién debe solicitar los permisos
RNFO1 Solicitud de permisos necesarios al usu.ario para realizar las tareas
correspondientes para su correcto
funcionamiento.
RNF02 Facilidad de uso La aplicacién debe ser facil de usar.
La aplicacién deberd usar CoreData para la
d Dat
RNFO03 Uso de Cor.e ata para persistencia de los datos tanto online como
la persistencia .
offline.
RNF04 | Versiones compatibles La aplicaciér‘l debera .ser coinpatibie con las
versiones de iOS 9.* y 10.
i Toacid 7 .
RNFO5 Internacionalizacion a aplicacion debera estar tra.duc’lda tanto en
castellano como en inglés.
El tiempo de respuesta de cada peticién a red
RNFO06 Tiempo de respuesta debera ser de menos de 15 segundos. Es decir,
el timeout de cada llamada es 15 segundos.
Tabla 5.2: Requisitos no funcionales del proyecto.
5.4. Requisitos de informacion
ID Nombre Descripcion
Contenido de un nombre, apellidos, email, fecha de nacimiento,
RINO1 . telefono, cuenta de twitter, cuenta de linkedin,
usuario . S
id, fecha de actualizacién.
tipo, mensaje, fecha de actualizacién, creador
RINO2 | Contenido de un aviso del avi'so, Vaca~ciones méx.imas, §stad0 de
vacaciones, afio de vacaciones, id de las
vacaciones a modificar.
RINO3 Contenido de unas fecha de inicio, fecha de fin, estado, fecha de
vacaciones concretas actualizacion, notas.
numero de dias de vacaciones maximos,
Contenido de numero de dias de vacaciones pendientes,
RINO4 . . . -
vacaciones anuales numero de dias de vacaciones usados, ano,
fecha de actualizacién
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Capitulo 6
Analisis

En este capitulo se describiran los actores que participan en el sistema y se especificardn los
casos de uso de la aplicaciéon. También se incluird el modelo de dominio, la descripcién de sus
clases y los diagramas de actividad de la aplicacién.

Toda esta informacién tiene como objetivo proporcionar una descripcién completa de la fun-
cionalidad que tendra la aplicacion.

Nota aclaratoria: Como ya se ha venido diciendo a lo largo de esta memoria, el desarrollo
del proyecto se hace de manera agil, por ello tanto los requisitos de el apartado anterior como
los casos de uso que se detallen en este, seran traducidos en historias de usuario (Cada caso de
uso serd por lo tanto una historia de usuario). Puede obtenerse més informacién en el Plan de
Seguimiento que se encuentra en el apéndice B

6.1. Modelo de Casos de Uso

6.1.1. Actores

= Empleado: serd el tnico actor del sistema y representa al usuario que utilizaré la aplica-
cion.
Nota: La aplicacion SGEmployee cuenta con un actor que seria el empleado de la empresa.

Sin embargo, en el sistema completo, incluyendo la parte servidor, existen mas actores:

= Administrador: Es el encargado de dar de alta a los empleados y de gestionar quien puede
y quien no revisar y aceptar vacaciones, escribir mensajes, etc.

= Revisor: Puede cambiar el estado de las vacaciones de los empleados y puede a su vez enviar
mensajes a los mismos.

En esta memoria solo aparece lo referente a la aplicacién desarrollada para iOS, por lo que,
el resto de actores, no se veran reflejados de manera detallada en los diagramas venideros.
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6.1.2.

Diagrama de casos de uso

uc Casos de uso J

<<extend>>
<~-
Ver total
avisos

¢ Actualizar
perfil

Recibir
notificaciones

Ver

Modificar

Empleado

vacaciones
restantes

estado
vacaciones

<<extend>>

-

’--

Pedir

vacaciones
Ver Twitter
corporativo

ver
compafieros
de trabajo

Buscar
comparneros
de trabajo

< <extend > >

Figura 6.1: Diagrama de casos de uso de la aplicacion.




6.1.3.

Especificaciéon de casos de uso

Ccuo1 Identificarse
Actores Empleado
... El usuario desea identificarse en la aplicacion con sus creden-
Descripciéon

ciales corporativas

Secuencia Normal

1.

El caso de uso se inicia cuando el actor desea identifi-
carse en la aplicacién.

. El Sistema muestra la pantalla de identificacion.

. El Empleado introduce su usuario y contrasena corpo-

rativos.

. El Sistema comprueba que las credenciales sean correc-

tas de manera remota.

. El Sistema muestra el timeline de Twitter.

Postcondiciéon

El Actor Empleado queda identificado en el sistema.

Excepciones

5 Si el dispositivo no tiene conexién a Internet, el Sistema

avisa al Empleado y el caso de uso queda sin efecto.

5 Si las credenciales introducidas por el Empleado no son

correctas, el Sistema avisa al Empleado y el caso de uso
continua en el paso 2.
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Tabla 6.1: Descripcién del CUO1
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Ccuo02 Ver perfil
Actores Empleado
Descripciéon El usuario desea ver su perfil corporativo en la aplicacién.
Precondicién El usuario debe estar identificado en la aplicacién.

Secuencia Normal

1. El caso de uso se inicia cuando el actor Empleado solicita
ver su perfil.

2. El Sistema carga la informacién de perfil (local o remo-
ta).

3. El Sistema muestra los datos de perfil actualizados al

usuario.
Postcondicién Ninguna
Flujo alternativo | No existe

Excepciones

2 Si no hay informacién en local, el Sistema carga infor-
macién por defecto.

2 Si se produce un error tratando de obtener informacién
en remoto, el Sistema avisa al Empleado y el caso de
uso termina aqui.

Tabla 6.2: Descripcién del CU02
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Ccuo03 Modificar perfil
Actores Empleado
e e El usuario desea modificar su perfil corporativo en la aplica-
Descripcién .,
cién.
Precondicion El usuario debe estar identificado en la aplicacién.

Secuencia Normal

1. El caso de uso se inicia cuando el actor Empleado desea
editar su perfil.

2. El Sistema carga la informacion de perfil (local o remo-
ta).

3. El Empleado modifica los datos del perfil.

4. El Sistema actualiza los datos del perfil con el servidor
remoto.

Postcondicién

Ninguna

Flujo Alternativo

Si el Empleado cancela en cualquier momento el caso de uso
queda sin efecto.

Excepciones

2 Si no hay informacién en local, el Sistema carga infor-
macién por defecto.

2,4 Si se produce un error tratando de obtener o actualizar
informacién en remoto, el Sistema avisa al Empleado y
el caso de uso queda sin efecto.

Tabla 6.3: Descripcién del CU03
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Ccuo4

Ver vacaciones restantes

Actores Empleado
e e El Empleado desea ver las vacaciones que tiene pedidas y los
Descripcién , .
dias que le quedan por pedir.
Precondicion El usuario debe estar identificado en la aplicacién.

Secuencia Normal

1. El caso de uso se inicia cuando el actor Empleado desea
ver los dias de vacaciones que tiene en total y cuantos
ha gastado.

2. El Sistema carga la informacién de vacaciones (local o
remota).

3. El Sistema muestra los datos actualizados.

Postcondicién

Ninguna

Flujo alternativo

No existe

Excepciones

2 Sino hay informacién en local, muestra informacion por
defecto.

2,4 Si se produce un error tratando de obtener o actualizar
informacién en remoto, el Sistema avisa al Empleado y
el caso de uso queda sin efecto.

Tabla 6.4: Descripcién del CU0O4
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Cuo5

Pedir vacaciones

Actores Empleado
Descripciéon El Empleado desea pedir vacaciones
= El usuario debe estar identificado en la aplicacion.
Precondicion

= El usuario tiene que tener dias disponibles de vacacio-
nes.

Secuencia Normal

1. El caso de uso se inicia cuando el actor Empleado desea
pedir nuevas vacaciones.

2. El Sistema muestra la pantalla de solicitud de vacacio-
nes.

3. El Empleado introduce las fechas para las que quiere
vacaciones.

4. El Sistema actualiza los datos con el servidor.

Postcondicién

El Empleado tiene que tener una solicitud de vacaciones para
la fecha dada.

Flujo alternativo

Si el Empleado cancela en cualquier momento el caso de uso
queda sin efecto.

Excepciones

4 Si se produce un error tratando de obtener o actualizar
informacién en remoto, el Sistema avisa al Empleado y
el caso de uso queda sin efecto.

Tabla 6.5: Descripcién del CUO5




31

CuUo06 Modificar estado vacaciones
Actores Empleado
e e El Empleado desea pedir modificar el estado de unas vacacio-
Descripcién
nes.
= El usuario debe estar identificado en la aplicacion.
Precondicion

= El usuario debe tener una peticién de vacaciones en
estado Pendiente de revision o Aceptada

Secuencia Normal

1. El caso de uso se inicia cuando el actor Empleado desea
modificar el estado de unas vacaciones.

2. El Usuario selecciona unas vacaciones para actualizar
su estado.

3. El Sistema actualiza el estado de las vacaciones de ma-
nera remota.

4. El Sistema muestra los datos actualizador en pantalla.

Postcondicién

Las vacaciones habran cambiado de estado.

Flujo alternativo

3.1 Si el estado es Pendiente de revision las vacaciones se
cancelan automaticamente.

3.2 Si el estado es Aceptada las vacaciones pasan al estado
Pendientes de cancelacion.

Excepciones

3 Si se produce un error tratando de obtener o actualizar
informacién en remoto, el Sistema avisa al Empleado y
el caso de uso queda sin efecto.

Tabla 6.6: Descripcién del CU06
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cuo7

Ver total avisos

Actores Empleado
e e El Empleado desea ver todos los avisos y notificaciones que le
Descripcién
han llegado.
Precondicion El usuario debe estar identificado en la aplicacién.

Secuencia Normal

1. El caso de uso se inicia cuando el actor Empleado desea
ver los avisos que le han llegado.

2. El Sistema carga la informacién de avisos (local o re-
mota).

3. El Sistema comprueba que el dispositivo tenga conexion
a Internet.

4. El Sistema muestra los datos actualizados en pantalla.

Postcondicién

Ninguna

Flujo alternativo

No existe

Excepciones

2 Si se produce un error tratando de obtener o actualizar
informacién en remoto, el Sistema avisa al Empleado y
el caso de uso queda sin efecto.

Tabla 6.7: Descripcién del CUO7
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cuos

Recibir notificaciones

Actores Empleado
Descripciéon El Empleado desea recibir notificaciones push
Precondicién El usuario debe estar identificado en la aplicacién.

Secuencia Normal

1. El caso de uso se inicia cuando el actor Empleado desea
activar o desactivar las notificaciones.

2. El Sistema le presenta los ajustes de notificaciones.
3. El Empleado activa o desactiva las notificaciones.

4. El Sistema activa las notificaciones y se registra en el
servidor remoto.

Postcondicién

Las notificaciones se habran activado.

Flujo alternativo

3.1 Si las notificaciones estan activadas, se desactivaran, y
el caso de uso continua.

4 Si se produce un error tratando de obtener o actualizar

Excepciones informacién en remoto, el Sistema avisa al Empleado y
el caso de uso queda sin efecto.
Tabla 6.8: Descripcién del CU0O8
Cuo09 Ver Twitter Corporativo
Actores Empleado
Descripcién El Empleado desea ver el timeline del Twitter de la empresa.
Precondicién El usuario debe estar identificado en la aplicacion.

Secuencia Normal

1. El caso de uso se inicia cuando el actor Empleado desea
ver el contenido de la cuenta de Twitter de la compania.

2. El Sistema muestra el timeline de Twitter de la empre-

sa.
Postcondicion Ninguna
Flujo alternativo | No existe

Excepciones

2 Si se produce un error tratando de obtener la informa-
cién en remoto, el Sistema avisa al Empleado y el caso
de uso queda sin efecto.

Tabla 6.9: Descripcién del CUQ9
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Ccuo10

Ver compaiieros de trabajo

Actores Empleado
e e El Empleado desea ver el un resumen del perfil de sus com-
Descripcién - .
paifieros de trabajo.
Precondicion El usuario debe estar identificado en la aplicacién.

Secuencia Normal

1. El caso de uso se inicia cuando el actor Empleado pulsa
en el menu el botéon de Equipo.

2. El Sistema carga la informacién de los compaiieros (lo-
cal o remota).

3. El Sistema muestra en pantalla la informacién actuali-

zada.
Postcondicion Ninguna
Flujo alternativo | No existe

Excepciones

2 Si se produce un error tratando de obtener o actualizar
informacién en remoto, el Sistema avisa al Empleado y
el caso de uso queda sin efecto.

Tabla 6.10: Descripciéon del CU10
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Ccuo11

Buscar companeros de trabajo

Actores Empleado
e e El Empleado desea ver el un resumen del perfil de sus com-
Descripcién - .
paifieros de trabajo.
Precondicion El usuario debe estar identificado en la aplicacién.

Secuencia Normal

1. El caso de uso se inicia cuando el actor Empleado desea
buscar un compaifiero de trabajo.

2. El Sistema ejecuta el Caso de uso 10.
3. El Empleado introduce el nombre del companero.

4. El Sistema busca entre los empleados el que encaje con
el nombre introducido por el Empleado. y muestra su
perfil en pantalla.

Postcondicién

Ninguna

Flujo alternativo

Si el Empleado cancela en cualquier momento el caso de uso
queda sin efecto.

Excepciones

4 Si no hay ninguna coincidencia, se mostrard una lista
vacia y el caso de uso queda sin efecto.

Tabla 6.11: Descripcién del CU11




6.1.4.

6.1.4.1.

Modelo de dominio

Realizacion de los casos de uso en andlisis

pkgModelo de dominio altemativo)

Empleado

- id : String

- firstName : String
- lastName : String
- dateOfBirth : Date
- email : String

= position : String

- phoneNumber : int

- linkedinUsername : String
- twitterUsername : String

1

Compaiiero

EmpleadoPrincipal

-holidays

Holidays

= notes : String

- status : HolidaysStatus
- from : Date

- to : Date

<<enums>>
HolidaysStatus

<<enum> >
NoticeType

+ pendingAproval
+ approved
+ pendingCancel
+ canceled

-notices 0.7

Notice

- token : String

1

0..*

MaxHolidays

- max : int
- pending : int
- used : int

- year : int

-maxHolidays

- type : NoticeType
- update : Date

+ maxHoliday
+ message
+ holidaysChange

MessageNotice

- message : String

MaxHolidaysNotice

- hewMax : int
- year : int

HolidaysChangeNotice

- from : Date
- to : Date
- status : int

6.1.5.

36

6.1.5.1.

Empleado

= Descripcion: clase que modela un empleado.

= Responsabilidades: referenciar un empleado de la compania en la aplicacion.

= Atributos:

e id: identificador Unico del empleado.

e firstName: nombre del empleado.

e lastName: apellidos del empleado.

o dateOfBirth: fecha de nacimiento del empleado.

e email: correo electrénico del empleado.

e phoneNumber: nimero de teléfono del empleado.

e position: cargo del empleado en la empresa.

e linkedinUsername: nombre usuario de LinkedIn del empleado.

o twitterUsername: nombre de usuario de Twitter del empleado.

Figura 6.2: Modelo de dominio de la aplicacién.

Descripciéon de las clases del modelo de dominio.
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6.1.5.2. Companero

Descripcion: clase que modela un compafiero en la empresa. Clase hija de Empleado

Responsabilidades: referenciar un compafero de empresa en la aplicacion.

6.1.5.3. EmpleadoPrincipal

Descripcion: clase que modela el usuario principal de la aplicacién. Clase hija de Empleado
Responsabilidades: referenciar un el usuario principal de la aplicacién.
Atributos:

e token: token que recibe del servidor para identificar la sesiéon actual a la hora de
realizar peticiones contra él.

6.1.5.4. MaxHolidays

Descripcion: clase que modela los dias de vacaciones de los que se disponen para un ano
y los dias usados del total.

Responsabilidades: referenciar un el la vacaciones asignadas para un afio en la aplicacién.
Atributos:

o max: dias totales que se disponen de vacaciones.

pending: nimero de dias restantes.

used: numero de dias utilizados.

year: afio para el que se ha establecido el nimero de dias disponibles para vacaciones.

6.1.5.5. Notice

Descripcion: clase que modela un aviso o notificacién.
Responsabilidades: referenciar un aviso o notificacién en la aplicacion.
Atributos:

e type: tipo de la notificacién, si es un mensaje, un cambio de estado de vacaciones o
un aumento de los dias disponibles.

o update: fecha del aviso o notificacién.

6.1.5.6. MessageNotice

Descripcion: clase que modela un aviso o notificacién que muestra un mensaje. Clase hija
de Notice.
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Responsabilidades: referenciar un aviso o notificacion del tipo mensaje en la aplicacién.
Atributos:

e message: mensaje a mostrar.

6.1.5.7. MaxHolidaysNotice

Descripcion: clase que modela un aviso o notificacién que cambia los dias totales de los
que se dispone para vacaciones. Clase hija de Notice.

Responsabilidades: referenciar un aviso o notificacién del tipo aumento o decremento de
dias totales de vacaciones.

Atributos:

e newMazx: nuevo niimero de dias disponibles.

e year: ano para el que se modifica.

6.1.5.8. HolidayChangeNotice

Descripcion: clase que modela una notificacién de cambio de estado para una solicitud
de vacaciones. Clase hija de Notice.

Responsabilidades: referenciar un aviso o notificaciéon del tipo cambio de estado en va-
caciones.

Atributos:

e from: fecha de inicio de las vacaciones.
e to: fecha de fin de las vacaciones.

e status: nuevo estado para esas vacaciones.

6.1.5.9. Holiday

Descripcion: clase que modela unas vacaciones.
Responsabilidades: referenciar unas vacaciones en la aplicacion.
Atributos:

notes: mensaje opcional que el administrador escriba.

status: estado de las vacaciones.

from: fecha de inicio de las vacaciones.

to: fecha de fin de las vacaciones.



6.1.6. Diagramas de actividad

6.1.6.1. CUO01: Identificarse

act CU1 J

Empleado Aplicacion Servidor

Comprobar si hay algln

Abrir la aplicacion

usuario identificado

[NO] [sI]

Introducir las credenciales Mostrar pantalla de Mostrar pantalla inicial
corporativas identificacién de la aplicacién

[ Pulsar boton Identificarse I Comprobar conexion a
internet

[NO] [si]

Mostrar
Error

Comprobar credenciales

Comprobar credenciales

con el servidor

[si]

Enviar n
Enviar error

token

Mostrar pantalla inicial
de la aplicacién

Mostrar error

Figura 6.3: Diagrama de actividad del CUOL1.
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6.1.6.2.

CUO02: Ver Perfil

act CU2 J

Empleado Aplicacion Servidor
Pulsar sobre el boton de Abri z
oD | rir menu

[ Pulsar sobre el boton Perfil }(

/| Mostrar pantalla perfil

[ Comprobar informacion en disco ]

[SI] [No]

Cargar informacién
en pantalla

Cargar informacion
por defecto

Comprobar Conexion a

internét

Mostrar error en
pantalla

servidor

] [ Pedir informacion al

o

]i

Devolver informacion

Error en la respuesta

[SI] [Nol

Mostrar error en
pantalla

Actualizar Informacién en
disco

)

Actualizar pantalla con la
nueva informacion
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Figura 6.4: Diagrama de actividad del CU02.




6.1.6.3. CUO03: Modificar Perfil

act CU3 J

Empleado Aplicaciéon Servidor
[ Pulsar botén editar perfil } /l‘l LA::FE{'ar pantalla editar I
[ Comprobar informacién en disco ]
[SI]/ [No]
Cargar informacién Cargar informacién
en pantalla por defecto
Pedir informacidn al
usuario
Introducir informacion de ] \[ . "
[ perfil J /l Comprobar informacion
Comprobar Conexidn a
internét
[No] [s1]
Mostrar error en Actualizar informacion
pantalla con el servidor
‘ )[ Devolver respuesta ]

Error en la respuesta

%

[No]

Mostrar error en
pantalla

)

[

Ocultar pantalla de
editar perfil

)
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Figura 6.5: Diagrama de actividad del CUO3.




6.1.6.4.

CUO04: Ver vacaciones restantes

act CU4 J

Empleado

Aplicacién

Servidor

| Pulsar en ment }

Desplegar meni

|

[ Pulsa la opcién Vacaciones FH

Mostrar la pantalla
vacaciones

[ Comprobar informacion en disco ]

[511/ No]

[

Cargar informacion ] [ Cargar informacion

)

en pantalla por defecto
Comprobar Conexién a
internét

[Ne]

i

[s1]

e

[

Pedir informacion al

Mostrar error en
servidor

pantalla

]7

H[ Devolver informacién

Error en la respuesta

[5!1/

‘\[xNo]

[

Mostrar error en

Actualizar la
pantalla

informacién en disco

]

.

Mostrar infomacién

actualizada en pantalla
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Figura 6.6: Diagrama de actividad del CU04.
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6.1.6.5.

CUO05: Pedir vacaciones

act Activity Diagram4 J

Empleado

Aplicacién

Servidor

Pulsar boton pedir
vacaciones

Mostrar pantalla Pedir
vacaciones

Pedir fechas al

empleado

Introducir fechas de
las vacaciones

[ Pulsar boton cancelar

]7

Comprobar fechas

Comprobar Conexién a
internét

[No]

\iSI]

con el servidor

Mostrar error en
pantalla

] [ Actualizar informacién

}

%[ Devolver respuesta ]

| Error en la respuesta |

[S1] [No]

Mostrar error en

pantalla editar perfil

] [ Ocultar pantalla de

)

%[ Ocultar pantalla de editar perfil ]

Figura 6.7: Diagrama de actividad del CU05.




6.1.6.6.

CU06: Modificar estado vacaciones

act Activity Diagram9 J

Empleado

Aplicacién

Servidor

?

Pulsar en cancelar
vacaciones

Comprobar Conexion a

internét

]7

<

[NV wl

Actualizar informacién

Mostrar error en
con el servidor

pantalla

]__

Devolver Respuesta

Error en la respuesta

Lsh [Nol
Mostrar error en Pedir informacion al
pantalla servidor

.

]7

Devolver Respuesta

Error en la respuesta

<>

[SI]/ w\

Mostrar error en Pedir informacion al
pantalla

]

servidor

Actualizar la
informacién en disco

Mostrar infomacién
actualizada en pantalla
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Figura 6.8: Diagrama de actividad del CU6.
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6.1.6.7.

CUO07: Ver total avisos

act CU7 J

Empleado

Aplicacién

Servidor

Pulsar mena

)'l Desplegar Ment l

Pulsar opcion Avisos

!

[ Comprobar informacion en disco ]

1 /N e

[

Cargar informacién ] [ O G GErR ]

en pantalla

Comprobar Conexion a

internet

[st]

[

Mostrar error en

Pedir informacion al
pantalla

servidor

%

%l Devolver informacion l

Error en la respuesta

[su/ \[\No]

[

Mostrar error en

Actualizar la
pantalla informacién en disco

.

Mostrar infomacién

actualizada en pantalla

Figura 6.9: Diagrama de actividad del CUOQT7.
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6.1.6.8.

CUO08: Recibir notificaciones

act CU8 J

Empleado

Aplicacién

Servidor

Pulsar ment

>|| Desplegar Mend l

| Pulsar opcidn Ajustes '7

H Mostrar pantalla ajustes ]

|

Activar/desactivar
notificaciones

k

Comprobar Conexién a
internét

[No] [s1]
Mostrar error en Registrar dispositivo en
pantalla el servidor

k

Error en

%l Devolver Respuesta I

la respuesta

e

Nu]

Mostrar error en
pantalla

Activar las
notificaciones

®

Mostrar infomacion
actualizada en pantalla

Figura 6.10: Diagrama de actividad del CUOS.
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6.1.6.9. CUO09: Ver Twitter corporativo.

act CU9 J

Empleado

Aplicacion

\/

[ Pulsar opcidén Tweets ]

\

internét

l Comprobar Conexion a J

[NOI/

[S]

pantalla

[ Mostrar error en ] [ Pedir Tweets a

Twitter

)

\!

l

Error al recibir
Tweets

[5”/ \:NOI

pantalla

[ Mostrar error en ]

Mostrar los tweets de
la compafia en
pantalla

Figura 6.11: Diagrama de actividad del CUQ9.
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6.1.6.10.

CU10: Ver compaiieros de trabajo.

act CU10 J

Empleado

Aplicacién

Servidor

Pulsar menu

Desplegar Mend

l Pulsar opcidn Equipo =

|

[ Comprobar informacion en disco ]

&
[snl/ No]

[

Cargar informacién ] [ MoEEr aeh ]

en pantalla
Comprobar Conexidn a
internét

[si]

I

[No]

[

Mostrar error en
pantalla

Pedir informacion al
servidor

.

%l Devolver informacion I

Error en la respuesta

[sI] [No]

[

Mostrar error en

Actualizar la
pantalla informacién en disco

o

Mostrar infomacion

actualizada en pantalla

Figura 6.12: Diagrama de actividad del CU10.
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6.1.6.11. CU11: Buscar compaiieros de trabajo.

act CU11 J

Empleado

Aplicacion

Pulsar en la barra de
busqueda

[ poner en pantalla el
l teclado

Introducir el nombre de un
companero

|
J

Buscar compafero en disco ]

|

[ Compafiero/s encontrado/s ]

[ NoJ [ Si]

Mostrar
companero/

[ No mostrar nada

Figura 6.13: Diagrama de actividad del CU11.




Capitulo 7
Diseno

7.1. Diseno de la arquitectura

7.1.1. Patrén arquitecténico utilizado

En la actualidad existen numerosos patrones arquitecténicos que son utilizados para el desa-
rrollo de aplicaciones iOS. Desde variaciones de la arquitectura CLEAN (propuesta por Robert
Cecil Martin, mas conocido como Uncle Bob) como VIPER o CLEAN Swift, a otras mas clasicas
como MVVM (Modelo Vista Vista-Modelo), MVC (Modelo Vista Controlador), MVP (Modelo
Vista Presentador), etc[14].

Muchas de las grandes aplicaciones que actualmente se desarrollan utilizan las arquitecturas
anteriormente citadas o alguna variacién de estas como es el caso de la aplicacion de Uber[15].

El patron arquitecténico que propone Apple para sus aplicaciones es el patréon MVC o Modelo
Vista Controlador. El propio sistema iOS y los distintos frameworks que lo componen y extienden
aplican este modelo arquitecténico.

MVC

Model View Controller

MODEL <— CONTROLLER

Figura 7.1: Descripcion del patrén MVC

Como se ha mencionado antes, existen diversas arquitecturas que se pueden aplicar al desaro-
llo de una aplicaciéon iOS. En la actualidad las grandes aplicaciones utilizan variantes de esas
arquitecturas para adaptarlas a cada escenario y modelo de negocio.

Para este proyecto se eligi6 MVC, pero esta arquitectura, tal y como la propone Apple,
presenta un potencial problema: Los controladores crecen y crecen a medida que asumen res-
ponsabilidades tanto de acceso a datos como de acceso y llamadas a la red. Por eso, después



de comentar las posibles soluciones con varios profesionales del sector y estudiar las diferentes
arquitecturas, se llego a la conclusién de usar una variacion de MVC[16][17].

En esta variacién se desacoplara el acceso y llamadas a la red de los controladores para evitar
que estos crezcan demasiado obteniendo asi una arquitectura méas clara. Este no sera el nico
cambio ya que, aprovechando las capacidades tanto de Swift como del SDK de i0S, se utilizara
una comunicacién asincrona para avisar a los controladores cuando tienen los datos actualizados,
mostrando asi la dltima informacién al usuario de manera 6ptima.

7.1.2. Arquitectura general

pkgArquitectura)
'J_| I
<<layer>>
View
/N
1
|
|
1
|
v
[~ [~
<<layer>> <<layer>>
Controller e > | Sync
! \ - I
! \ v |
/ \ e |
; A\ - I
! \ L7 |
r
: \ L |
r rh l
! I
) <<layer>> |
‘ Data I
I |
f |
! |
r |
i
‘ |
N |
/ |
L v
=] =]
Utils <<layer>>
Network

Figura 7.2: Arquitectura general de la aplicacion
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A continuacién se desglosan las capas de la arquitecturas:

Vista y Controlador: Estan muy acoplados, la vista estd embebida en el controlador de
vista.

Sync: Se encarga de realizar las peticiones a la clase de red, recibir la respuesta , actualizar
los datos recibidos con el modelo y avisar , de manera asincrona al controlador de vista de
que los datos han sido actualizados y puede mostrarlo en pantalla.

Data: En esta capa se encuentra el modelo y los managers que se encargan de realizar las
operaciones CRUD

Network: Es la encargada de realizar las llamadas HTTP sobre la API REST que pro-
porciona el servidor. La respuesta es pasada a la capa Sync para que decida que hacer.

El flujo general del funcionamiento de la arquitectura seria:

1.

2.

El usuario realiza una accién en la vista
Como la vista y el controlador estdn muy acoplados, se realiza una accién en el controlador

a) Si el controlador necesita informacién del disco, habla con la capa Data.

b) Si el controlador necesita informacién desde el servidor, habla con la capa Sync y
queda a la espera.

. La capa Sync realiza una llamada asincrona a la capa Network pidiéndole que realice una

peticion a la red.

. La capa Network hace una peticién de red al servidor de manera asincrona y cuando finaliza,

avisa a la capa Sync y la devuelve la respuesta del servidor.

. La capa Sync dependiendo de si ha habido error o no, se comunica con la capa Data y

actualiza los datos del disco. A continuaciéon de manera asincrona avisa al controlador que
habia quedado a la espera.

. El controlador recibe de manera asincrona el aviso de la capa Sync, dispara una funcién y

hace lo correspondiente.



7.1.3.

Descripciéon modular

pkg Descomposicion modular J

T

o

O

LoginViewController

O

NoticeBoardViewController

O

MainViewController

O

CompanyViewController

O

HolidayRequestViewController

O

YearHolidayViewController

<<layer> >
Controller

TeamViewController

O

ProfileViewController

G

SettingsViewController

O

EditProfileViewController

O

HolidaysViewController

O

ParentViewController

1

<<layer>>
Data

Managers

| MaxHoliday sDataBaseManager |

|" inessDaysDataB

Entities

Holiday

MaxHolidays

ModelManager

-

<<layer>>
Network

NetworkManager
NetworkChangesMonitor

J

<<layer>>
Sync

SyncMaster
ManageServerData

—

Utils

NotificationsUtils
FileSystemUtils

7.1.3.1.

El objetivo de la figura 7.3 es representar de manera grafica la divisiéon del sistema en partes
diferenciadas, enumerando las principales clases implicadas en cada una de las partes, sin entrar

Figura 7.3: Descomposicion modular de la aplicacion

Descripcion de la descomposicién modular

en detalle de las relaciones que existen entre ellas.

7.1.4.

En este apartado se detallan cada uno de los médulos identificados en la figura 7.3, con las
relaciones existentes entre las clases que lo forman. El inico médulo que no se detallara sera el

de wutils.
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Diseno de los modulos o subsistemas
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7.1.

4.1.

Diseno detallado del médulo Controller

pkgdisenio detallado Controller

<<control>>
ParentViewController

showFailLoginProcessMessage() : void
showFailLoginBadCredentials() : void
showOkLoginProcessMessage( : void
showFailTwitterConnectionMessage( : void
showFailFacebookConnectionMessage () : void
showRecoverConne ctionMessage() : voi
showNotConnectionMessage() : void

showNetWorkMessage(message : String) : void
I\s(enNo{\fl(almnsAbuulChanqeslnNe(wurk() void
removel void

isNetworkConnectedo) : void
listenNotificationsAboutMenuStatus(  void
removeListenNotificationsAboutMenuStatus() : void
setClose ViewState() : void
setOpenViewState( : void
removeAliGestures() : void
showLoadingView() : void
removeLoadingView( : void
checkUserLogged() : void

logoutUser() : void

checkUserLoggedOut) : void
showLoginView() : void

s

<<control>>
LoginViewController

apphyleq : void

closeView()

sethgmBumnEnab\e(lsEnabled boolean) : void

ureAuthentication): void
uthenticationgad Credentals( : void

userSuctessAu(henncancnO Vo

listenNotific ogin) void

removeNolmzannnAbou(Logm() void

P

—

< <control>>
SettingsViewController

+ applyStyle( : void

+ showErrorActivatingNotifications() : void

+ activateRemoteNotificationEnds() : void

+ deactivateRemoteNotificationEnds() : void

+ listenNotificationsAboutPushNotifications() : void

+ removeNotificationsAboutPushNotifications() : void

< <control>>
HolidayRequestViewController

Lttt

 void

+ void
requestOK( : void
requestrail() : void

rol>>.
TeamviewCantroller

FE bk

applyStyle( : void
listenTeamServerNotifications() : void
removelistenTeam otifications()
updateTableWithTeamData(nc ation : NSNotification) : void
updateFail(notification : NSNotification) : void
maillz UITapG ) : void
phoneButtonPressed(sender : AnyObject : void
twitterButtonPressed(sender : AnyObject) : void
linkedinButtonPressed(sender : AnyObject : void
imageTapped(sender : UTapGestureRecognizer) : void
ontroller : UlSearchController) : void

< <control>>
CompanyViewController

+ showCopiedLabelAlertView) : void
+ remanslstenCoplediaheiNotfications) : vold
+ lsmnCopledi aheNseffcatons0 - oid

LabelT: void
¥ wehPageL "o void
+ applyStyle) o

<<control>>
ProfileViewController

+ listenNotificationsAboutLoginChanges( : void
removeNotificationsAboutLoginChanges() : void

updatelntefaceFromCache() : void
applyStyle( : void
reloadData() : void

SR

EditProfileViewController

+ IlslenNuuf(a(mnsAbuutServerO void

+ removeListenNoti sAboutServer() : void
+ shnvaerverErrurO ol

+ updateOK(

+ |magePlckerCon(mHer() void

<<control>>
YearHolidayViewController

lsterHoldaysDataFromServerNotifcations0 : void

void

messageEmplvTable(message String) : void
refreshinterface() : voi
removeHolidaysFailure() : void
deleteRemovedHolidaysCell( : void
isNetworkConnected() : boolean

dharbad

NoticeBoardViewController

<<control> >
HolidaysViewController

+ reloadHolidaysDaysData() : void
+ applyStyle( : void
e e (LR T

+r void
+se(veavSe!e:(edtno(lﬂcauon NSNotification) : void

applyStyle( : void
listenNotificationsAboutNotices() : void
removeListenNotificationsAboutNotices() : void
updateFromServer() : void

errorFromServer()
messageEmptyTable(message : String) : void

<<control>>
MainViewController

+ applystyle( : void
+ showTimeline() - void
+ hasTweets) : void
M

troller, error : Error, didFinishLoadingTweets : Any[]) : void

Figura 7.4: Diseno detallado del médulo Controller




7.1.4.2. Diseno detallado del médulo Sync

pkgdisefio detallado Sync J

SyncMaster

- instance : SyncMaster

+ updateServerData(newData : [Int : String], profilelmage : Ullmage) : void
+ updateUserProfilelmageFromServer() : void
+ uploadUserProfilelmageToServer(profilePhoto : Ullmage) : void

+ updateUserinfoFromServer() : void

+ getTeaminfo() : void ManageServerData

+ loginUser(username : String, password : String) : void + addUserFromServer(JSON : NSDictionary, token : String) : User
+ discconectCurrentUser() : vod ~ fe----cooooooooo + addMaxHolidaysFromServer(JSON : [[String : Any]]) : void

+ removeAppData() : void + addHolidaysFromServer(JSON : [[String : Any]]) : void

+ getMaxHolidays( : void + addNoticesFromServer(JSON : [[String : Anyl]) : void

+ getUserHolidays() : void

+ changeHolidaysStatus(holidaysID : String, status : int) : void
+ askForNewHolidays(from : String, to : String) : void

+ registerTokenlnServer(token : String) : void

+ unregisterTokenInServer() : void

+ disableToReceiveNotifications() : void

+ getAllNotifications() : void

Figura 7.5: Diseno detallado del médulo Sync

7.1.4.3. Diseno detallado del médulo Network

pkgdisefo detallado NetworkJ

NetworkManager

- instance : NetworkManager

+ getUserInfo(token : String) : void

+ updateUserlnfoOnServer(userData : [Int : String]) : void
+ getTeam(token : String) : void

+ getMaxHolidays(token : String) : void

+ getUserPickedHolidays(token : String) : void

+ changeHolidaysStatus(token : String, holidaysID : String) : void

+ askForNewHolidays(token : String, from : String, to : String) : void

+ authUser(username : String, password : String) : void

+ subcribeForNotifications(devicelD : String, userToken : String) : void
+ unsubcribeForNotifications(token : int, devicelD : int) : void

+ getAllNotifications(token : String) : void

+ getUserlmage(avatarPath : String) : void
+ updateUserlmageOnServeri{token : String, photo : Ullmage) : void
+ cancelAllRequests() : void

Figura 7.6: Diseno detallado del médulo Network
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7.1.4.4.

Diseno detallado del mdédulo Data

int, updatedat: Date): Notice

i, max

i, year

to: Date, status - i

String, ype ¢ int, message : String, from : Date,

jectContext) : void

eviceld - String) - Setings

ciContext : NSHanagedOb

ing) - User

token St

watharPath - Siring, twitterUserame - Strng, linkedinserName : String, phoreNumber  Siring, UpdatedA : Date,

serlD  Sring, email - iring, a

sthame ©String, dateOffirh : Date, s

Figura 7.7: Diseno detallado del médulo Data



.,

Relacién entre modulos

7.1.5.

En esta apartado se muestran las relaciones entre las diferentes clases de cada mddulo. Para

facilitar la comprensién, se ha dividido por casos de uso.

Identificarse

Ccuo1

7.1.5.1.

sannpu3

|

eleq
< <1ake|>>

JabeueppomiaN

HOMIBN
<<Jake>>

| R

1abBeueyasegeIeqIasn

siabeuepy

|-

S |

13| [01U0IMAIAUIEOT]

ejeQiamagabeuepy

J13|jonu0)
JUAS < <Jake|>>

<<Jake|>>
=
| CE—

eanpainbuy Byd

Figura 7.8: Relacién entre mddulos para el CUO1
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Ver perfil

cuo2

7.1.5.2.

sannu3

L]

siabeuep

eieq
< <Jahe|> >

JebeuepjIOMIBN

HOoMIRN
<<uahe|>>

| N

| -

eleguaniasabeuepy

JUAS
< <UBhE|>>

| N

J19]|01IUOIMIINR| SO

13jjonuo)
< <Johe|>>

|

einalnbay byd

Figura 7.9: Relacién entre modulos para el CU02
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Modificar perfil

Ccuo3

7.1.5.3.

sannul

L]

siabeuepy

uieqg
< <Jahe|>>

JabeueppliomiaN

JiomIN
<<Ishe|> >

| R

|

eleqianRsabeuep

JuAs

13]j01U0D
<<Jahe|>>

< <l13he|> >

| N

]

eanAINbay Byd

Figura 7.10: Relacion entre médulos para el CUO3
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tantes

iones res

: Ver vacaci

cuo4

7.1.5.4.

eleq [
<<1ahe|>>

ssnnuy

AepijoH

sAepijoHyxepn
asn

|

siabeuepy

JabeuepasegeregAepiioq

elegianagabeuryy

1abeuUBpRSEgRIRQIASN) |- - - - - - - - — - -

13]| 01 UODMIIA SARPI|OH

PISEPPUAS Ko -~~~ - -~ """ - -

JUAS
< <Jahe]> >

13[[01U0D

!
I
|
!
I
|
!
I
|
!
I
|
!
I
|
\ <<take|>>
|

| R | EE—
13BeURDHOMIIN

H4OMIBN
< <tahe]>>

| EE—

eindaunbay 6yd

Figura 7.11: Relacion entre modulos para el CU0O4
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7.1.5.5. CUO05: Pedir Vacaciones

pkg Arquitectura J

r‘vl
<<layer>>
Controller

HolidayRequestViewController

[ ]

<<layer>>
Network

| NetworkManager

[ ]

< <layer>>
Sync

v [ ]
, <<layer>>
I Data
I
|
| T
I
I
1
I
I
1
I
|
: Managers
1
I
I
I 7
I
I
1
I
I
1
I
p
Vi
HolidayDataBaseManhager | |-~~~ -~~~ ~—--- -~~~ - -

UserDataBaseManager

1
Entities
& &
Holiday
User
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Figura 7.12: Relacion entre médulos para el CUO5




7.1.5.6. CUO06: Modificar estado vacaciones

pkgArquitectura J

r*vl
<<layer>>
Network
I
<<layer>> Y
Controller

YeaanIidayVliewContmller

[ ]

<<layer>>
Sync

O e

—

<<layer>>
Data

=

1

Managers

HolidayDataBaseManager | - - - - |- - - - - - -

ModelManager

UserDataBaseManager

[ 1

Entities

Holiday

User
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Figura 7.13: Relacion entre médulos para el CU0O6




7.1.5.7. CUO07: Ver total avisos

pkgArquitectura J

jul
<<layer>>
Network
r‘vl
<<layer>> Y —I
Controller L)
< <layer> >
Sync
IS

‘

VearHoIidayV‘iewComroller T
i
l
I
i
l
I
i
l
I
i
l
I
i
l
I
i
l
I
i
l
I
i
l
I
i
l
I
i
l
I
i
l
I
|

L

,,,,,,,,,,,,,, >| ManageServerData

1

—=l

layer>>
Data

>

Managers

1

Entities

53]

| User |

Figura 7.14: Relacion entre médulos para el CUQ7
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ajo

Ver companeros de trab

cu1o

7.1.5.8.

nsn

sannu3

L]

\\\\\\\\\\ sobeuepasegeleQuasn ko oo o _____,

SRR R k] bl

siabeuepy

L

<

eeg
<<Jahe|>>

|

13[|0IUOIMIIA WL

elRQUAAIDSIBRURY Jaseppusg K-----------------

JuAsg
< <lahe|> >

| R

J3jjonuod
< <Jahe|>>

]

JHOMIBN
< <Jake|>>

| N

ean3anbay Gyd

Figura 7.15: Relacion entre médulos para el CU10
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7.1.6. Realizacion en diseno de los Casos de Uso

A continuacién se dard la realizaciéon en diseno de los casos de uso mas significativos del
sistema.

En los diagramas que se mostraran a continuacién, la parte de acceso a red y a datos se realiza
siempre de la misma manera, por lo que solamente se ha desgranado un par de ejemplos para no
repetir diagramas y exponer con mas claridad el funcionamiento de la aplicacién.

En estos diagramas se muestra el uso de una clase desconocida hasta ahora, como es la clase
UserDefaults. Esta clase la proporciona el sistema operativo y su utilidad es almacenar pares
clave-valor que puedan ser utilizados en la aplicacion. En esta aplicacién esta caracteristica se
utilizard para almacenar el valor del email del usuario que se identifica en la aplicacién para
poder realizar la busqueda y diferenciacion de entre los demés usuarios. También para poder
comprobar si un usuario estd identificado o no.

7.1.6.1. Detalle de SaveUserInDataBase

sd saveUserinDataBase )

SyncMaster UserDefaults ManageServerData : UserDataBaseManager

| 1:setvalue(data.email, "email) o |
»

2.1: unmarshaledJSON = parseJSON(data)

FI

|

|

|

|

|

2: user = addUserfiromServer(data, token) : User » |
7] |
|

|

|

|

2.2: user = addUser(unmarshaledJSON, token) : Usery. |

Figura 7.16: Detalla en disefio de SaveUserInDataBase

7.1.6.2. Detalle de GetUserFromDataBase

sd getUserFromDatabase J

O UserDefaults : UserDataBaseManager
: ProfileviewController

I
| 1: userEmail = getValue("email") : String |

Figura 7.17: Detalla en diseno de GetUserFromDataBase
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7.1.6.3.

CUO01: Identificarse

Empleado 1 icButtonTapped( - Loging

Controller

— .

1.1: username = getUsername() : String

FI

1.2: password = getPassword( : String

password)

|
|
|
|
|
|
|
|
’U 1.3.1: authUser(username, password)

NetworkManager

alt

[successRequest]

2: token = onSuccess() : String

alt
CcessRequest]

e

3.1:c

data = onSuccess0 : JSONG

saveUserinDataBase

3.1.1: showMainView()

!
L

error = onfailure( : int_g
°

4.1: currentUserFailAuthenticateNotification()

4.1.1: currentUserfailAuthenticateNotification()

4.2: showErrorMessage()

4.2.1: showErrorMessage()

{failrequest)

error = onFailure() : Int o

alt

<

[error = 401]

5.1: currentUse

redentials)

5.1.1: showBadCredentialsMessage()

5.2: currenti

5.2.1: showFailAuthenticateMessage()

FI

Figura 7.18:

Relacion en disenio del CUO1
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7.1.6.4. CUO02:

Ver perfil

sd verPerfil
%
: Empleado : Profile ViewController
| | |
| ; |
‘ 1: viewProfile) L 1.I:rebadData0 }
|
Fl |
|
ref |
getUserFromDatabase }
|
|
alt |
er == null] 1.1.1: showDefaultProfilelnfo()
|
|
|
7777777777777777777777777777777777777 ...
[user 1= null] |
1.1.2: showProfileInfo() }
|
|
|
[ |
|
1.2: updateUserInfoFromServer() |
11
ref
updateUserinfoFromServer
|
1.3: updateUserProfilelmage FromServer() 1
|| 11
| ref
| updateUserProfilelmageFromServer
|
i :
|
} |
a | 2: updateProfilelnfoFromServerNotification() }
[success] ! ] |
2.1: reloadData() |
|
- |
ref
getUserFromDataBase |
|
|
m }
4.1.1: showDefaultProfileinfoNotification() |
[user == null] |
|
[fusert=na [~~~ T L !
user 1= n 2.1.2: showProfilelnfo() I
|
|
|
|
r |
; :
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, S
[error] | !
3: ppdateProfileinfoFromsSe rverFailNotification0 ‘
. ° I
e |
3.1: showErrorMessage() |
|
|
|
|
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, L
[not authorized ] | |
|4 notAuthorized Notification) o |
\ J
4.1: showLoginView() }
|
|
|
n |
| I
i | :

Figura 7.19: Relacién en diseno del CU02




7.1.6.5. Detalle de updateUserInfoFromServer

sd updateUserInfoFromServerJ

: SyncMaster : NetworkManager
|

ref

|
|
|
getUserFromDatabase |
|
|
|
|

1: getUserinfo(user.token)

|
|
Q 7]
i
|
|
|
|

alt

[successRequest]

[
|
T
|
|
|
|
2: data = onSuccess() : JSON |
‘ ‘\ 0:J °® |
|
|
|
|
|
|

ref

savelUserinDatabase

|
| |
[failureRequest] | |
| 3: error = onFailure() : int PY |
|
|
|
alt 3.1: sendMNotAuthorize dNotification() :
[error == 401] T——l :
|
I N B S
[error 1= 401] 3.2: sendErrorNotification() :
|
|
|
|
|
|

Figura 7.20: Detalla en disefio de updateUserInfoFromServer
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7.1.6.6.

CUO03: Editar perfil

<d editarperfil ]

1: editProfile()

: EditProfileViewController

1.1: reloadData()

F

ref

getUserFromDataBase

null]

[user I= null]

1.1.1: showDefaultProfilelnfo)

il

1.1.2: showProfilelnfo()

F

| 2: saveProfile()

2.1: data = getNewUserData() : String[]

F

2.2: image = getNewUserimage() : Ullmage

F

2.3: updateServerData(data, image)

11

ref

updateServerData

alt

[success]

[error]

[notAuthorized]

3: updateProfileInfoT oServerNotification()

3.1: updateOK()

| 4: updateProfileInfoToServerFailedNotification()
I
L J

4.1: showServerError()

5: notAuthorize dNotification() -
®

5.1: showlLoginView()

F

Figura 7.21: Relacién en

disenio del CU03




7.1.6.7.

CUO04: Ver vacaciones

sd Vervacaciones ]

: Emu‘\eado : HohdaysV\‘ewControHer
| |
| |
I I
| 1: viewHolid ays() g
1l
ref )
getMaxHolidaysFromDataBase
alt 1.1: showMaxHolidays()
[MaxHolidays != null] Fl
1.2: getMaxHolidays()

1

ref

getUserFromDataBase

ref

getMaxHolidaysFromServer

alt

[Success]

[Failure]

2: successGettingMa xHolidaysNotification()

2.1: reloadHolidaysDaysData()

rrorGettingMaxHolidaysNotification@
9

3.1: showErrorMessage()

4: notAuthorizedNotification()
®

4.1: showLoginView()

F

—

U
:
i
|
|
|
|
|
|
|
|
|

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, [ ——
|
|
|
|
|
|
|
t
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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Figura 7.22: Relacién en diseno del CU04




7.1.6.8. CUO05: Pedir vacaciones

sd Pedir Vacaciones J
O
: Emp‘leadu : HolidayRequestViewController
\
\

|
|
1: holidaysRequest() |

1.1: startDate = getStartDate() : Date

FI

1.2: finishDate = getFinishDate() : Date

FI

1.3: askForNewHolidays(startDate, finishDate)

ref

askForNewHolidays

alt

. pickHolidaysStatusSucce ssNotification(),
[success] ®

\
Il
T
\
\
\
2.1: requestOk() |
\
\
\
\
\

_______________________________ L HPU
[Failure] | |
|
|-3: pickHolidaysStatusFailure Notification() Py |
\
3.1: requestFail( |
\
\
\
\
.
_______________________________ _I__________________________________________‘_____________

[notAuthorized] |
4: notAuthorized Notification()

4.1: showLoginView()

Figura 7.23: Relacién en diseno del CUO5



7.1.6.9. CUO05: Pedir vacaciones

sd Pedir Vacaciones J
O
: Emp‘leadu : HolidayRequestViewController
\
\

|
|
1: holidaysRequest() |

1.1: startDate = getStartDate() : Date

FI

1.2: finishDate = getFinishDate() : Date

FI

1.3: askForNewHolidays(startDate, finishDate)

ref

askForNewHolidays

alt

. pickHolidaysStatusSucce ssNotification(),
[success] ®

\
Il
T
\
\
\
2.1: requestOk() |
\
\
\
\
\

_______________________________ L HPU
[Failure] | |
|
|-3: pickHolidaysStatusFailure Notification() Py |
\
3.1: requestFail( |
\
\
\
\
.
_______________________________ _I__________________________________________‘_____________

[notAuthorized] |
4: notAuthorized Notification()

4.1: showLoginView()

Figura 7.24: Relacién en diseno del CUO5



7.1.6.10. CUO06: Modificar vacaciones

sd Cambiar Estado

: Emp‘\eado
|
|

1: editHolidaysStatus()

O
: YearHolidayViewController

1.1: holidaysSelected = getSele ctedHolidays() : Holidays

I

alt: 0

[holidaysSelected.status == approval pending]

ref

getUserFromDataBase

ref

changeHolidaysStatus

alt

[success]

lerror]

[notAuthorized]

hangeHolidayStatusSuccessNotification@
®

2.1: getMaxHolidays()

ref

getMaxHolidays

Y M A

: changeHolidayStatusFailureNotification( g
®

3.1: showErrorMessage()

4: notAuthorized() a
°

4.1: showLoginView()

3
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Figura 7.25: Relacién en diseno del CU06
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7.1.6.11. CUO010: Ver companeros de trabajo

sd VerCompaferos J

x

: SyncMaster
: Emp‘leado : TeamViewController T
\
\ | |
\ | ‘
\ 1: showTeamMates() ’L |
1.1: getTeaminfo()
ref
getUserFromDatabase
ref
getTeamMatesFromServer

alt

[success]

[Failure]

[NotAthorized]

2: teaminfoSuccessNotification()

L
f
|
[

9
{ 2.1: reloadTeamDatal()

3: teaminfoFailNotification()

®
\; 3.1: shoErrorMessage()

9
|¥ 4.1: showLoginView()

Figura 7.26: Relacién en diseno del CU10
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7.1.6.12. Detalle de getTeamMatesFromServer

sd getTeamMatesFromSe! rver)

: SyncMaster : NetworkManager

1: getTeam(user.token)

: ManageServerData

alt

[SuccessRequest]

: data = onSuccess() : JSON

Q ]

loop [item in data]

2.1: user = addUserFromSer

l/er() : User

2.2: sendSuccessNoaotification()

[FailureRequest]

3: error = onFailure() : int
9

alt

3.1: sendNotAuthorized Notification()
[error == 401]

1

[error 1= 401]

3.2: sendErrorNotification()

F

Figura 7.27: Detalla en diseno de getTeamMatesFromServer




7.2.

7.2.1.

Nota: Las tablas Settings y Device pertenecen a la gestion de las notificaciones y al registro

Modelo de Datos

Esquema relacional de la base de datos

pkg Esquema Relacional J

<<table>>
User

<<table>>
Holidays

- <<PK>> id : String

= <<FK>> user : String
- from : String

- to: String

- status : int

- updatedAt : String

- <<PK>>id : String

- firstName : String

- lastName : String

- dateOfBirth : String

- email : String

- phoneNumber : String
- avatarPath : String

- postition : String

- twitterUsername : String
- linkedInUsername : String
- token : String

- updatedAt : String

N
|
|
|
|

<<table>>
Notice

- id : String

- creatorld : String

= String : int

- holidaysFrom : String
- holidaysTo : String
- holidaysMax : String
- holidaysStatus : int
- holidaysYear : int

- message : String

- type : int

- updatedAt : String

<<table>>
MaxHolidays

- <<PK>>id : String

- < <FK>>user : String
- max : int

- pending : int

- used : int

= year : int

- updatedAt : String

<<table>>
Settings

- < <PK>>deviceld : Strin

- isNotificationsEnabled : boolean

< <table>>
Device

- <<PK>>id : String
- secureld : String
- token : String

Figura 7.28: Esquema relacional de la base de datos

del dispositivo con el servidor.

7.3.

Diseno de la interfaz de usuario

Al existir ya una versiéon de esta aplicacion para el sistema operativo Android, se realizé la
misma interfaz de usuario para unificar la experiencia en ambas plataformas. Todo esto teniendo
en consideracién siempre las guias de disefio que proporciona Apple[18]
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Capitulo 8

Implementacion y Pruebas

8.1. Implementaciéon

La implementacién de SGEmployee se ha realizado en diferentes fases, beneficiAndose de la
metodologia utilizada y el agilismo obteniendo asi, en cada nueva iteracién, una nueva versién
de la aplicacion totalmente funcional y parcialmente probada.

En cada historia de usuario, se implementaba la funcionalidad planificada para ella, se reali-
zaban unas pequenas pruebas sobre ella para comprobar que la aplicaciéon se comportara como
se esperaba al anadir cambios.

Asi, cuando llegé el final de las historias de usuario se tuvo una release beta a la que se le
realizaron pruebas para finalmente tener una release final.

Para la implementacién de la aplicacién se utilizaron varias caracteristicas propias del lenguaje
que junto con la decisién de utilizar una variacién de la arquitectura MVC, hicieron que el desa-
rrollo fuera més sencillo y favoreciera la usabilidad. Sobre todo el uso del NotificationCenter[19]
que provee Apple como implementacion del patrén Observador, permitiendo la asincronicidad
de las peticiones a la capa de red, para que la aplicacién fuera en todo momento fluida y no se
quedara a la espera en ningin momento.

No solo se utilizaron librerias y bibliotecas propias del sistema, también se han utilizado
bibliotecas externas para hacer mas facil el desarrollo y aumentar su velocidad. Algunas de las
utilizadas son:

» Alamofire[20]: biblioteca que permite hacer llamadas asincronas a la red.

s AlamofireImage: extension de la biblioteca Alamofire para la gestion de imagenes a través
de la red.

= JHSpinner: biblioteca para la carga de pantallas y espera entre medias.
= KDCircularProgress: biblioteca de Ul para favorecer la representacién de datos.
= Whisper: biblioteca de notificaciones push in app.

Para la base de datos del dispositivo se eligié utilizar el propio ORM que proporciona el
sistema, Core Data[21].

Del total de las horas dedicadas al proyecto, el desarrollo del software se lleva el 65% del
tiempo dedicado a todo el proyecto.

En el CD que se entrega con esta memoria se entrega el codigo fuente de la aplicacion.
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8.2. Pruebas

8.2.1. Imtroduccion

En un proyecto software, la realizacion de pruebas es fundamental para garantizar el correcto
funcionamiento del proyecto en su conjunto. Garantizando asi su fiabilidad y robustez.

Es de importancia realizar pruebas durante toda la duracién del proyecto para detectar posi-
bles fallos lo antes posible, evitando asi, la propagacién de ese error a lo largo del proyecto y del
tiempo.

8.2.2. Metodologia

Como ya se ha expuesto en capitulos y secciones anteriores se han hecho fases de pruebas
para esta aplicacién:

= Pruebas durante una historia de usuario: Durante el desarrollo de una funcionali-
dad se realizaban pruebas para comprobar que el desarrollo avanzaba bien y que la nueva
funcionalidad no causaba colisiones ni errores con lo ya existente. También se probaban los
casos de uso especificados para esa funcionalidad para comprobar que se comportaba como
se esperaba.

= Cross QA: Se entrego la Beta de la aplicaciéon a posibles usuarios de una empresa, pro-
porcionandoles datos simulados de prueba, para que la aplicacién fuera probada en un
entorno real controlado para la deteccion de fallos. Los errores o sugerencias fueron repor-
tados a través de la plataforma Jira para su posterior valoracion y si procedia, su correccion.

8.2.3. Errores obtenidos en el Cross QA

Error 1
... Aleatoriamente el perfil del usuario identificado
Descripciéon . -
cambiaba a otro compafiero
. Al navegar por las distintas secciones el usuario
Secuencia

identificado cambiaba.

Prioridad | Urgente

Tabla 8.1: Descripcién de un error encontrado durante el X-QA
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Error 2

Cuando se trata de cambiar de estado unas vaca-

Descripcién | ciones en estado pendiente de aprobacién, la apli-
cacion termina inesperadamente.
. Seleccionar unas vacaciones con estado pendiente
Secuencia . . .
de aprobacion, cambiar de estado esas vacaciones.
Prioridad | Urgente

Tabla 8.2: Descripcién de un error encontrado durante el X-QA

Error 3
... Cuando se pulsa dos veces en el boton Cambiar
Descripcién .., . .
estado la aplicacién se cierra inesperadamente.
) Seleccionar unas vacaciones, pulsar dos veces el
Secuencia , .
botén Cambiar estado
Prioridad | Urgente

Tabla 8.3: Descripcién de un error encontrado durante el X-QA

Error 4

Cuando se tiene una fecha seleccionada para pedir

Descripcién | unas vacaciones y vuelves a pulsar en el selector,
la fecha cambia a la fecha actual
. Seleccionar unas fecha en la pantalla de pedir va-
Secuencia .
caciones, volver a pulsar en el selector.
Prioridad

Tabla 8.4: Descripcién de un error encontrado durante el X-QA

Error 5
.. Al usar Emojis en los datos al editar perfil la apli-
Descripcién ., . .
cacién se cierra inesperadamente.
Pulsar editar perfil, introducir Emojis en alguno
Secuencia | de los campos, aceptar, recargar la pagina de ver
perfil.
Prioridad | Urgente

Tabla 8.5: Descripcién de un error encontrado durante el X-QA




El orden de las secciones del ment es distinto en

Descripcién | . |, -
inglés que en espanol.

Secuencia | -

Prioridad | Urgente

Tabla 8.6: Descripcién de un error encontrado durante el X-QA

El estado de las vacaciones se sale del espacio da-
do para ello cuando el idioma es Espanol.
Dispositivo en Espaiiol, pulsar la seccién vacacio-
nes.

Prioridad Medio

Descripcién

Secuencia

Tabla 8.7: Descripcién de un error encontrado durante el X-QA

Descripcion | Sesién erronea en Twitter
Secuencia | -
Prioridad | Medio

Tabla 8.8: Descripcién de un error encontrado durante el X-QA

Descripcion | La Splash Screen no contiene nada.
Secuencia | Iniciar la aplicacion

Prioridad leve

Tabla 8.9: Descripcién de un error encontrado durante el X-QA

A parte de estos errores, se detectaron aproximadamente otros 10 errores de interfaz tales como
falta de mayusculas, falta de acentos o errores a la hora de escribir palabras como LinkedIn.

También se recibieron sugerencias sobre la interfaz de usuario que, tras estudiarse, se descar-
taron.
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Capitulo 9

Conclusiones

9.1. Objetivos alcanzados

Una vez que se ha finalizado el proyecto, resulta interesante enumerar una serie de objetivos
que se han alcanzado:

= Se ha aprendido a utilizar las herramientas de desarrollo mas comunes para el desarrollo
de aplicaciones par el sistema operativo iOS.

= Se ha adquirido conocimientos y habilidades sobre el desarrollo de software con el lenguaje
Swift. En concreto la versién Swift 3.2

= Se ha obtenido un amplio conocimiento sobre el funcionamiento del sistema operativo iOS
y sus bibliotecas mas comunes.

= Se han obtenido y reforzado conocimientos sobre las metodologias agiles y més en concreto
Scrum, que ha sido la utilizada en este proyecto.

= Se ha aprendido a utilizar y consumir datos de una API de tipo REST externa el proyecto.

= Se ha conseguido hacer una aplicacién movil que gestione las vacaciones laborales de los
empleados de una empresa, asi como mas funcionalidades adicionales.

= Se ha aprendido a utilizar herramientas para la gestion de proyectos, en este caso JIRA,
una de las mas utilizadas en el sector.

= Se ha obtenido conocimientos sobre distintas arquitecturas para el desarrollo de aplicaciones
i0S, asi como la elecciéon de cada una para cada tipo de proyecto y la adaptacion de las
mismas a las necesidades de cada negocio.

= Se ha obtenido conocimientos sobre distintos patrones de disefio que utiliza el sistema.

= Se ha planificado un proyecto software y se han gestionado los riesgos que han ido apare-
ciendo en el mismo.

= Se ha reforzado el conocimiento que ya se tenia previamente en LaTeX y en la redaccién
de documentos.
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9.2. Valoracion personal

Con la realizacién de este TFG, he adquirido nuevos conocimientos, sobre todo en el mundo
del desarrollo iOS, y he afianzado los que el grado de Ingenieria Informatica, pudiendo ver sentido
a muchas de las cosas aprendidas en este y pudiendo ponerlas en practica en un entorno casi
real.

El proyecto se presentaba como un proyecto largo pero a la vez interesante y, una vez acabado,
puedo afirmar que asi ha sido. Inicialmente la parte del desarrollo se planteaba como no muy
extensa, sin embargo, a medida que me iba metiendo en la materia y desarrollando resulté que
lo que inicialmente parecia sencillo se convertia en muchas horas de desarrollo.

Durante todo el desarrollo del proyecto se ha tenido que ir adaptando el alcance del mismo a
la vez que se gestionaban los riesgos y los tiempos de desarrollo. Esto ultimo gracias al agilismo
ha sido mas llevadero y me he podido adaptar mejor a los continuos retrasos que se producian
en la parte de la implementacion.

A pesar de los continuos retrasos, la experiencia de trabajar con una tecnologia desconocida,
de trabajar con una API REST, y en definitiva de ofrecer un producto vistoso y de calidad
aplicando nuevas tecnologias ha sido méas que satisfactorio a nivel personal y educativo.

Para acabar ya, el proyecto ha acabado de manera satisfactoria cumpliendo todos los objetivos
propuestos al inicio de este.

9.3. Lineas Futuras

Como trabajo futuro se podrian realizar los siguientes puntos:

= Anadir més idiomas a la aplicacién.

= Rediseno de interfaz de usuario para las nuevas pautas que promueve Apple.

» Actualizacion de la aplicacién a Swift 4 (Actualmente en fase beta).

= En el caso de que la empresa cuente con OwnCloud, crear una seccién para ver los ficheros.

= En el caso de que la aplicacion crezca en funcionalidades, seria interesante estudiar un
cambio de arquitectura.

= Posible nueva seccién: Newsletter.
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Anexo A

Glosario de Términos

= iOS: es un sistema operativo movil de la multinacional Apple Inc.

= IDE: siglas de Integrated Development Environment o entorno de desarrollo integrado. Es
una aplicacién informética que proporciona servicios integrales para facilitarle al desarro-
llador o programador el desarrollo de software.

» Xcode: es un entorno de desarrollo integrado(IDE) para macOS que contiene un conjunto
de herramientas creadas por Apple destinadas al desarrollo de software para macOS, iOS,
watchOS y tvOS.

= API: siglas de interfaz de programacion de aplicaciones. Conjunto de subrutinas, funciones
y procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una
capa de abstraccion.

= REST: describe cualquier interfaz entre sistemas que utilice directamente HTTP para
obtener datos o indicar la ejecuciéon de operaciones sobre los datos, en cualquier formato
sin las abstracciones adicionales de los protocolos basados en patrones de intercambio de
mensajes

= LaTeX: sistema de composicién de textos, orientado a la creacién de documentos escritos
que presenten una alta calidad tipografica.

= Pila del producto o Product Backlog: lista de los requisitos desde el punto de vista
del cliente. Estd formada por las funcionalidades o historias de usuario que desea obtener
el cliente, ordenadas por la prioridad que el mismo le otorga a cada una.

= SGEmployee: Nombre de la aplicacién para este proyecto.

» Scrum: modelo de desarrollo agil basado en una colaboracién estrecha con el cliente y una
predisposicién y respuesta ante los cambios.

= Sprint: periodo de un proyecto Scrum en el cual se lleva a cabo el trabajo en si. Es
recomendado que la duracién de los sprints sea constante y definida por el equipo en base
a su propia experiencia (2 o 3 semanas).

= TFG: siglas de trabajo fin de grado. Proyecto o trabajo exigido como condicién para obtener
finalmente una titulaciéon universitaria.
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Anexo B

Plan de Seguimiento

B.1. Introduccion

Para que un proyecto software tenga éxito y cumpla con los requisitos tanto de tiempo como
de alcance y calidad es necesario hacer un correcto seguimiento de todo el trabajo llevado a cabo
durante la duracién del mismo.

Gracias al uso de la herramienta de gestiéon de proyectos agiles JIRA ahora podemos extraer
de ella detalles importantes para ver los detalles de seguimiento del proyecto.

A continuacién, y antes de entrar en detalles sobre el desarrollo del proyecto vamos a mostrar
un pequeno resumen de la metodologia de trabajo que seguimos con JIRA para ilustrar el flujo
de trabajo de la metodologia 4gil Scrum en conjunto con la propia herramienta.

Para apoyarnos en la explicaciéon de una manera visual disponemos de la Figura B.1 en la que
podemos ver graficamente todo el flujo de trabajo de Scrum.

scrum diario

pila de sprint demostracién
producto y retrospectiva

Figura B.1: Explicacién grafica del flujo de Scrum

Como podemos apreciar en la figura B.1 el proceso normal de desarrollo en Scrum tiene las
siguientes fases:

1. Se parte de la pila de producto o Product Backlog, en la que se registra una lista de requisitos
que el cliente ha solicitado o requerido. Estos requisitos se traducen en funcionalidad e
historias de usuario o User Stories ordenadas por prioridad. Esta prioridad la da el cliente
siempre guiado por el equipo de desarrollo.

2. De esta pila de producto se seleccionan las User Stories que la componen aquellas que mas
prioridad tienen. Las que se seleccionen en este punto serédn las que compongan la nueva
funcionalidad para empezar el Sprint
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3. Una vez que se tiene seleccionadas las User Stories que se van a desarrollar en el siguiente
Sprint lo que haremos serd descomponer cada una de ellas en tareas pequenas que el equipo
de desarrollo deberdn realizar. A esta lista de tareas pequenias por cada historia de usuario
se le denomina Sprint Backlog

4. Una vez que se tiene decidida la funcionalidad a realizar y se ha subdividido en pequenas
tareas que poder asignar a cada miembro del equipo comienza el Sprint. Normalmente tiene
una duracién de unas 2 o 3 semanas en las cuales se trabaja en las tareas que se definieron.

5. Durante cada dia de cada Sprint, al empezar la jornada, se realiza una reunién diaria o
Daily donde cada miembro del equipo expone el trabajo realizado y a realizar y se comenta
de forma breve el avance del proyecto o si hay algiin impedimento o bloqueo en alguna de
las tareas.

6. Para finalizar, cada iteracién o Sprint acaba con una nueva entrega que se suma a las
anteriores de una parte operativa del producto o un incremento del mismo. Se realiza una
demostracién con el cliente para mostrar el avance y detectar posibles cambios o cosas que
han de cambiarse

7. Ademas el equipo hace una reunién llamada Retrospectiva para ver que cosas han ido bien
y que cosas han ido mal en el Sprint que acaban de acabar para ponerlas en comin e
intentar corregirlas para que no se vuelvan a repetir.

B.1.1. Propésito

Este documento de seguimiento incluye de una forma detallada los diferentes Sprints de los
que se compuso el proyecto. Para este proyecto se han estimado 14 Sprints con una duraciéon
aproximada de 1 semana cada uno. Dependiendo del avance del proyecto y de si se producen
retrasos se incluiran entre los dias de trabajo el sibado y el domingo.

Para cada Sprint se expondran las historias de usuario que se van a desarrollar y para cada
historia de usuario se realizarin estimaciones de esfuerzo basado en los puntos de historias de
usuario. Estos puntos representan de una forma numérica la estimacion tanto en tamano como
en complejidad de cada una de las historias de usuario. Como es l6gico, a mayor dificultad y
tamafio, mas puntos.

B.1.2. Alcance

El seguimiento del proyecto se realiza durante todas las etapas del mismo. Durante todo el
desarrollo del proyecto, apoyandonos en la plataforma JIRA, se anotan todas las tareas que se
han de realizar y su progreso, anotando si fuera necesario comentarios acerca de las tareas y su
desarrollo.

Mediante este documento lo que se pretende es dar una vision clara y detallada de todo lo
que ha sucedido en el proyecto.
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B.2. Sprint 0: 20 de febrero - 1 de marzo

Este primer Sprint no forma parte de la implementacién de la funcionalidad de la aplicacion
sino que se centra en preparar la documentacién y los entornos de desarrollo asi como asegurarse
que el proyecto es viable. Sirve como una primera toma de contacto con las herramientas tanto
de desarrollo de software como de documentacion.

B.2.1. User Stories a desarrollar

ID Descripcién

Como Equipo quiero tener disponibles tanto los
US00 | entornos de desarrollo de software como de docu-
mentacion listos para empezar el proyecto.
Como Product Owner quiero disponer de la do-
USO01 | cumentacién inicial del proyecto para tener una
vision global del mismo.

Tabla B.1: User Stories para el Sprint 0

B.2.2. USO00 - Como Equipo quiero tener disponibles tanto los entornos de
desarrollo de software como de documentacion listos para empezar el
proyecto.

B.2.2.1. Descripcion

Es primordial tener los equipos correctamente configurados y listos para empezar el trabajo,
en esta historia de usuario se instalard el software necesario para el desarrollo como los IDE,
las maquinas virtuales o los SDK. También se preparardn los proyectos en SharelLatex para
poder escribir la memoria. Se decide también descargar una versién nativa de Latex por si algin
impedimento apareciera con la plataforma online.

B.2.2.2. Puntos

Esta User Story se decide que tenga 2 puntos ya que instalar y configurar los entornos no tiene
dificultad. Lo que si conlleva es tiempo ya que la conexién ADSL utilizada no es muy rapida.

B.2.2.3. Tareas

= TO01 - Descarga e instalacion del IDE XCode
= T02 - Descarga e instalacion del SDK de iOS 9 ¢ iOS 10
= TO03 - Descarga e instalaciéon de MacTex

= T04 - Creacién de un nuevo proyecto en la plataforma ShareLatex
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B.2.2.4. Comentarios

Nada que destacar en esta historia de usuario, todo fue instalado correctamente y sin ninguna
dificultad.

B.2.3. USO01 - Como Product Owner quiero disponer de la documentacion
inicial del proyecto para tener una vision global del mismo.

B.2.3.1. Descripciéon
Al ser una gestion de proyecto agil, la documentacién se ird desarrollando a lo largo de todo
el proyecto. Sin embargo, en esta historia de usuario, se desarrollard la documentacién inicial,

tal como empezar el plan de desarrollo del software, el plan de gestion de riesgos o la primera
versién de la especificacién de requisitos.

B.2.3.2. Puntos

Esta User Story se decide que tenga 5 puntos ya que hay que comenzar a desarrollar los
diferentes planes de desarrollo y gestién de riesgo, asi como la primera recogida de requisitos.

B.2.3.3. Tareas

= TO01 - Iniciar el plan de desarrollo del software.
= TO2 - Iniciar el plan de gestiéon de riesgos.
= T03 - Primera toma de requisitos funcionales, no funcionales y de informacién.
B.2.3.4. Comentarios
Dado que se usa una API y que habia que adaptarse a una solucién de la parte de servidor

ya especificada hubo que adaptar los requisitos de informacién a la informacién que el servidor
proporcionaba.

B.2.4. Riesgos

En este Sprint no se ha disparado ningun riesgo.
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B.3. Sprint 1: 2 de marzo - 8 de marzo

B.3.1. User Stories a desarrollar

ID Descripcion
Como Product Owner quiero tener un modelo de
dominio de la aplicacién.

USo02

Como Usuario quiero poder identificarme en la

USo03 .. . . .
aplicacién con mis credenciales corporativas.

Tabla B.2: User Stories para el Sprint 1

B.3.2. US02 - Como Product Owner quiero tener un modelo de dominio de
la aplicacion.

B.3.2.1. Descripcién
Para continuar con la elaboracién de la aplicaciéon y con el desarrollo de la documentacion

una primera versién del modelo de dominio es necesario dar una idea global y para asi mas tarde
completarlo a medida que la creacién de funcionalidad avanza.

B.3.2.2. Puntos

Esta User Story se decide que tenga 3 puntos ya que como nos encontramos en una fase
temprana del desarrollo el modelo de dominio de la aplicacién no serd muy extenso ni complicado.

B.3.2.3. Tareas

= TO1 - Instalacién del software Astah Professional para la creacién de los diagramas.
= TO2 - Identificacién de las clases que forman el dominio de la aplicacién.

= TO03 - Desarrollo de la primera versién del modelo de dominio.

B.3.2.4. Comentarios

Como es un desarrollo agil el modelo de dominio de la aplicacién no estard completo, solo
reflejara el dominio de la aplicacién para la funcionalidad desarrollada durante este Sprint.
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B.3.3. USO03 - Como Usuario quiero poder identificarme en la aplicacién con
mis credenciales corporativas.

B.3.3.1. Descripcion

Para poder usar la aplicacién y todas sus funcionalidades es necesario entrar en ella con las
credenciales corporativas con lo que sin esta funcionalidad la aplicacion pierde sentido.

B.3.3.2. Puntos

Esta User Story se decide que tenga 7 puntos ya que se cuenta con poca experiencia con
el desarrollo para iOS, con la utilizacion de llamadas a la red a través del sistema y con la
comunicacion con el servidor.

B.3.3.3. Tareas

= TO1 - Realizar la comunicacién con el servidor.

= TO02 - Gestionar el proceso de identificacién mediante la creacién de una pantalla de iden-
tificacion.

= TO03 - Gestionar el proceso de olvido de contrasena.
= TO04 - Gestionar las posibles respuestas de error del servidor.
= TO05 - Gestionar las llamadas a la red cuando el dispositivo carece de red.
B.3.3.4. Comentarios
Se eligi6 la libreria mas famosa de comunicacién con el servidor en Swift llamada Alamofire

ya que era la que mas documentacion y ejemplos tiene, siendo la mas recomendada dentro de la
comunidad.

B.3.4. Riesgos

En este Sprint no se ha disparado ningtn riesgo.
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B.4. Sprint 2: 9 de marzo - 20 de marzo

B.4.1. User Stories a desarrollar

ID Descripcion

Como Usuario quiero poder ver una lista de mis
companeros de trabajo, poder ver su foto de per-
fil, ver su Twitter o LinkedIn y llamar a su
teléfono.

USo4

Tabla B.3: User Stories para el Sprint 2

B.4.2. US04 - Como Usuario quiero poder ver una lista de mis companeros
de trabajo, poder ver su foto de perfil, ver su Twitter o LinkedIn y
llamar a su teléfono.

B.4.2.1. Descripcién

Mediante esta funcionalidad serd posible ver una lista de los compafieros de trabajo, poder
ver su foto de perfil, sus redes sociales o incluso llamar a su teléfono. Todo esto siempre y cuando
cada compaifiero de trabajo lo tenga introducido en su perfil. En el caso de que un compaifiero
de trabajo no lo haya introducido en su perfil, se ofrecerd contenido por defecto, siendo este
el nombre y email del compafiero, una foto por defecto, y los iconos deshabilitados de Twitter,
LinkedIn y teléfono.

B.4.2.2. Puntos

Esta User Story se decide que tenga 10 puntos ya que involucra un conocimiento exhaustivo
del SKD de iOS, asi como nuevas comunicaciones con el servidor.

B.4.2.3. Tareas

= TO01 - Actualizar el modelo de dominio.

= TO02 - Realizar la comunicacién con el servidor.

= TO03 - Cachear la respuesta del servidor.

= T04 - Mostrar la imagen de perfil de forma asincrona.

= T05 - Cachear las imagenes de perfil.

= TO06 - Gestionar la llamada o vista de redes sociales.

= TO7 - Gestionar las posibles respuestas de error del servidor.

= TO8 - Gestionar las llamadas a la red cuando el dispositivo carece de red.
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B.4.2.4. Comentarios

Para esta funcionalidad se decidi6 utilizar una libreria complementaria a Alamofire llamada
AlamofireImage con la que la descarga de las imagenes de perfil se hace de manera sencilla y
simple. Hubo problemas a la hora de gestionar los datos del servidor y también para mantener
una tasa de refresco aceptable por lo que el desarrollo de esta funcionalidad se demord mas de
lo debido.

B.4.3. Riesgos

Para el desarrollo de esta nueva funcionalidad se dispararon los riesgos R 4.4 y R 4.5 a causa
de:

= Poco conocimiento de la APIs del sistema en lo requerido a esta funcionalidad.

= Poco conocimiento de las librerias a utilizar para el correcto funcionamiento de la funcio-
nalidad.

= Tiempo invertido en aprendizaje.

Si bien ya estaba contemplado en la gestion de riesgos y también se le habia asignado una
puntuacién alta en los puntos de historia de usuario, fue imposible tener la funcionalidad requeri-
da en el tiempo planeado. Para solucionar esto se ha aplicado la medida correctora de aumentar
el tiempo del Sprint para dar tiempo a finalizar la funcionalidad. La otra opcién hubiera sido
introducirla en el Sprint siguiente pero eso provocaria que el siguiente tampoco terminara a
tiempo causando mas retrasos.
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B.5. Sprint 3: 21 de marzo - 31 de marzo

B.5.1. User Stories a desarrollar

ID Descripcion
Como Usuario quiero poder ver y editar mi perfil
corporativo desde la aplicaciéon

USo05

Tabla B.4: User Stories para el Sprint 3

B.5.2. US05 - Como Usuario quiero poder ver y editar mi perfil corporativo
desde la aplicacion

B.5.2.1. Descripcién

A través de esta funcionalidad, el usuario de la aplicacién podré introducir una foto de perfil,
su posicién en la empresa, su nimero de teléfono, su fecha de cumpleafios y sus cuentas de
LinkedIn y Twitter.

Esta informacién sera remitida al servidor y sera utilizada por ejemplo para completar los
datos en la lista de empleados, funcionalidad ya desarrollada.

B.5.2.2. Puntos

Esta User Story se decide que tenga 10 puntos ya que involucra un conocimiento exhaustivo
del SKD de 108, asi como nuevas comunicaciones con el servidor y el acceso a recursos como la
galeria de fotos del sistema.

B.5.2.3. Tareas

= TO1 - Realizar la comunicacién con el servidor.

= TO02 - Crear una pantalla para ver el perfil.

= TO03 - Mostrar la imagen de perfil de forma asincrona.

= T04 - Cachear las imdgenes de perfil.

= TO05 - Crear una pantalla para modificar el perfil.

= TO06 - Gestionar las posibles respuestas de error del servidor.

= TO7 - Gestionar las llamadas a la red cuando el dispositivo carece de red.

» TO8 - Actualizar el modelo de dominio.
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B.5.2.4. Comentarios

Esta funcionalidad involucra el manejo y cacheo de imagenes, el manejo del SDK de i0OS y
la creacién de varias pantallas lo que la hace una historia de usuario bastante larga. Desde un
punto de vista de la gestion del proyecto, esta historia de usuario podria haberse dividido en dos:
una para ver el perfil y otra para modificarlo.

B.5.3. Riesgos

Para el desarrollo de esta nueva funcionalidad se dispararon los riesgos R 4.4, R 4.5y R 4.8,
al igual que en el Sprint anterior.

Los motivos del disparo de estos riesgos son basicamente los mismos. El Sprint ya comienza
con retraso por culpa del anterior y no se estima bien el esfuerzo que se necesitara para poder
llevar a cabo las tareas. Es evidente que la medida de 10 puntos se queda corta a la hora de
estimar esta historia de usuario. Para solucionar esto se ha aplicado la misma medida correctora:
aumentar el tiempo del Sprint para dar tiempo a finalizar la funcionalidad.
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B.6. Sprint 4: 1 de abril - 6 de abril

B.6.1. User Stories a desarrollar

ID Descripcion

Como Product Owner quiero tener una primera
version del modelo de la arquitectura del sistema,
y de su disefio, asi como de los patrones que son
utilizados.

USo06

Tabla B.5: User Stories para el Sprint 4

B.6.2. US06 - Como Product Owner quiero tener una primera versiéon del
modelo de la arquitectura del sistema y de su diseno, asi como de los
patrones que son utilizados.

B.6.2.1. Descripcién

Como ya tenemos suficiente funcionalidad y establecida ya la arquitectura que llevara la
aplicacién, podemos comenzar utilizando el modelo de dominio y todo el andlisis para comenzar
a hacer los diagramas de disefio de la aplicacién, que serviran tanto para comprobar que se esta
siguiendo la arquitectura definida, como para documentar la aplicacién desde el punto de vista
del diseno de la misma.

B.6.2.2. Puntos

Esta User Story se decide que tenga 10 puntos ya que implica la creacién del documento de
diseno y arquitectura de la aplicacién y realizar el diseno hasta la fecha del sistema.

B.6.2.3. Tareas

= TO1 - Definir la arquitectura que se usa en la aplicacién.
s TO02 - Definir los patrones de disefio que se usan.

= TO03 - Modelo general de la arquitectura.

= TO04 - Descomposicién modular.

s TO05 - Relacién entre mddulos.

B.6.2.4. Comentarios
Si bien no es el diagrama de arquitectura completo, contiene la funcionalidad hasta el momento

desarrollada, comprobando asi que el software desarrollado se corresponde con la arquitectura
que se utiliza y su validez.
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B.6.3. Riesgos

En este Sprint no se dispara ningtn riesgo.
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B.7. Sprint 5: 7 de abril - 19 de abril

B.7.1. User Stories a desarrollar

ID Descripcion

Como Usuario quiero poder recibir notificaciones
US09 | cuando alguna de mis vacaciones cambie de esta-
do.

Como Usuario quiero poder recibir notificaciones
que el administrador decida mandarme.

US10

Como Usuario quiero poder ver una lista con las

11
Us ultimas notificaciones que he recibido.

Tabla B.6: User Stories para el Sprint 5

B.7.2. US09 - Como Usuario quiero poder recibir notificaciones cuando algu-
na de mis vacaciones cambie de estado

B.7.2.1. Descripcién

El usuario podra recibir notificaciones cuando le sean asignadas vacaciones para el ano actual,
el afio anterior y el siguiente. También recibirad una notificacién cuando alguna de las vacaciones
que ha pedido cambie de estado, es decir, sea aprobada o rechazada.

B.7.2.2. Puntos

Esta User Story se decide que tenga 5 puntos ya que ya se tiene experiencia con el sistema y
la gestién de las notificaciones se apoya en la propia Apple y en librerias externas.

B.7.2.3. Tareas

= TO1 - Actualizar el diseno de la aplicacién con la nueva funcionalidad.
= TO02 - Manejar el intercambio de datos con el servidor.

= TO03 - Manejar si el usuario acepta o no recibir notificaciones.

= T04 - Manejar si el usuario tiene las notificaciones habilitadas.

= TO5 - Identificar el tipo de notificacién.

= T06 - Mostrar al usuario los cambios correspondientes dependiendo del tipo de la notifi-
cacioén.
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B.7.2.4. Comentarios

Para esta historia de usuario se ha utilizado la libreria Whisper ya que las notificaciones in
app no son permitidas en i0OS 9.

B.7.3. US10 - Como Usuario quiero poder recibir notificaciones que el admi-
nistrador decida mandarme

B.7.3.1. Descripciéon

El usuario podra recibir notificaciones que el/los administrador/es de la plataforma decida
mandar.

B.7.3.2. Puntos

Esta User Story se decide que tenga 3 puntos ya que ya se tiene experiencia con el sistema y
la gestién de las notificaciones se apoya en la propia Apple y en librerias externas.

B.7.3.3. Tareas

= TO1 - Actualizar el disenio de la aplicacién con la nueva funcionalidad.
= TO02 - Manejar el intercambio de datos con el servidor.

= T03 - Manejar si el usuario acepta o no recibir notificaciones.

= TO04 - Manejar si el usuario tiene las notificaciones habilitadas

= TO05 - Mostrar al usuario la pantalla de notificaciones y avisos si pulsa en la notificacién.

B.7.3.4. Comentarios

Para esta historia de usuario se ha utilizado la libreria Whisper ya que las notificaciones in
app no son permitidas en iOS 9.

B.7.4. US11 - Como Usuario quiero poder ver una lista con las tltimas noti-
ficaciones que he recibido

B.7.4.1. Descripcién

El usuario podra ver una lista con las tltima notificaciones tanto de cambios en las vacaciones
como si han sido mandadas por el administrador.
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B.7.4.2. Puntos

Esta User Story se decide que tenga 3 puntos ya que el servidor automéaticamente devuelve
una lista con los ultimos avisos y solo hay que mostrarlos en pantalla.

B.7.4.3. Tareas

= TO1 - Actualizar el diseno de la aplicacién con la nueva funcionalidad.
= TO02 - Manejar el intercambio de datos con el servidor.

= TO03 - Manejar la cache de los datos obtenidos por el servidor.

= T04 - Manejar los mensajes de error del servidor.

= TO05 - Manejar el estado de la aplicacién cuando el dispositivo no tiene red.

B.7.5. Riesgos

Para el desarrollo de esta nueva funcionalidad se dispararon los riesgos R 4.4, R 4.5y R 4.7

Se necesité crear certificados de Apple y lidiar con ellos ya que los desarrolladores del servidor
no habian podido probar las notificaciones para iOS. Se realizaron pequenas modificaciones para
poder hacer funcional las notificaciones iOS.

Esta tarea no estaba prevista pero como se contaba con la gestion de riesgos y se tenia la
consciencia de que este riesgo podria dispararse los efectos no fueron otros que el retraso a la
hora de acabar la iteracion.

Parte del retraso también se debe a la falta de experiencia con las notificaciones en iOS y el
diferente manejo que hacen de ellas las dos versiones de software que soporta la aplicacion: i0S
9.*% y i0S 10.*

Debido a ese distinto manejo, hubo que integrar una libreria de terceros, aprender a usarla y
comprobar que funcionaba como era debido para cumplir asi con la funcionalidad requerida

Para solucionar esto se ha aplicado la misma medida correctora: aumentar el tiempo del Sprint

para dar tiempo a finalizar la funcionalidad y sobre todo a corregir los errores de software para
que estos no afectaran mas adelante a las nuevas funcionalidades.
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B.8. Sprint 6: 20 de abril - 5 de mayo

B.8.1. User Stories a desarrollar

ID Descripcion
Como Usuario quiero poder pedir vacaciones para,
poder disfrutar de mis derechos laborales.

USo8

Tabla B.7: User Stories para el Sprint 6

B.8.2. USO8 - Como Usuario quiero poder pedir vacaciones para poder dis-

frutar de mis derechos laborales.

B.8.2.1. Descripcién

La funcionalidad sin la cual la aplicacién no tendria sentido, el usuario podra pedir vacaciones

en un ano siempre y cuando le queden dias de vacaciones.

B.8.2.2. Puntos

Esta User Story se decide que tenga 12 puntos ya que es la funcionalidad estrella y a priori

la mas complicada de la aplicacion.
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B.8.2.3. Tareas

TO01 - Actualizar el modelo de dominio.

TO02 - Actualizar el diseno de la aplicaciéon con la nueva funcionalidad.

TO03 - Manejar el intercambio de datos con el servidor.

TO04 - Crear una pantalla para pedir vacaciones introduciendo esta nueva informacién
TO05 - Cachear los datos obtenidos del servidor.

TO06 - Modificar la pantalla de ver vacaciones para introducir los datos de las nuevas
vacaciones pedidas.

TO7 - Manejar los cambios de estado de las vacaciones realizando las acciones correspon-
dientes.

TO8 - Manejar los posibles errores que puede dar el servidor.

TO09 - Manejar el estado de la aplicacién cuando no se tiene red en el dispositivo.



B.8.2.4. Comentarios

Para esta historia de usuario se tuvieron que ampliar los conocimientos sobre el manejo de
tablas en iOS y sus delegados por lo que implico tiempo de aprendizaje.

B.8.3. Riesgos

Para el desarrollo de esta nueva funcionalidad se dispararon los riesgos R 4.4, R 4.5, R 4.8 y
R 4.9.

Los motivos fueron, a parte de la poca experiencia con el uso de funcionalidades especificas
del API de tablas para iOS, el tratamiento con las fechas en iOS, etc. En general como se viene
dando a lo largo del proyecto, la poca experiencia con la plataforma hace que se requiera una
estimacién superior a la que se le ha dado, siendo esta muy baja en comparacién con el trabajo
real llevado a cabo.

La aparicién de errores en el software dificiles de solucionar consumieron mucho tiempo en
esta iteracion.

Para solucionar esto se ha aplicado la misma medida correctora: aumentar el tiempo del Sprint
para dar tiempo a finalizar la funcionalidad y sobre todo a corregir los errores de software para
que estos no afectaran mas adelante a las nuevas funcionalidades.
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B.9. Sprint 7: 08 de mayo - 15 de mayo

B.9.1. User Stories a desarrollar

ID Descripcion

Como Usuario quiero poder ver los dias de vaca-
USO07 | ciones de los que dispongo y cuantos me quedan
por usar

Tabla B.8: User Stories para el Sprint 7

B.9.2. USO07 - Como Usuario quiero poder ver los dias de vacaciones de los
que dispongo y cuantos me quedan por usar

B.9.2.1. Descripcién

Una de las funcionalidades estrella de la aplicacién, mediante esta funcionalidad el usuario
puede ver cuantos dias de vacaciones le han sido asignados para el afio actual, el anterior y el
siguiente y cuantos dias de esos le quedan por disfrutar.

B.9.2.2. Puntos

Esta User Story se decide que tenga 10 puntos ya que implica intercambio de informacién con
el servidor, una gestién avanzada de la interfaz de usuario y un amplio conocimiento del SDK
de iOS

B.9.2.3. Tareas

= TO1 - Actualizar el modelo de dominio.

s TO02 - Actualizar el diseno de la aplicacién con la nueva funcionalidad.
= T03 - Manejar el intercambio de datos con el servidor.

= T04 - Crear una pantalla para ver las vacaciones.

= TO05 - Cachear los datos obtenidos del servidor.

= TO06 - Manejar los posibles errores que puede dar el servidor.

= TO7 - Manejar el estado de la aplicacién cuando no se tiene red en el dispositivo.

B.9.2.4. Comentarios

Se decidié usar la biblioteca KD ClircularProgress para la interfaz de usuario ya que es una de
las mas extendidas.
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Anadir que, como se viene realizando cada vez que se afiade funcionalidad, se revisa el modelo
de dominio y se actualiza con los posibles cambios que se hayan dado a la hora de anadir cosas
nuevas al proyecto ya hecho.

La planificacién de esta historia de usuario y de esta iteracion si que se ajustd al tiempo
definido por lo que la estimacion fue buena.

B.9.3. Riesgos

En este Sprint no se dispara ningtn riesgo.
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B.10. Sprint 8: 16 de mayo - 24 de mayo

B.10.1. User Stories a desarrollar

ID Descripcion

Como Usuario quiero poder ver informacion sobre
US12 | la empresa, como por ejemplo su direccién, CIF,
etc.

Tabla B.9: User Stories para el Sprint 8

B.10.2. US12 - Como Usuario quiero poder ver informacién sobre la empresa,
como por ejemplo su direccion, CIF, etc.

B.10.2.1. Descripcion

El usuario podra ver la informacién mas importante sobre la empresa. Esa informacién serd
la razon social, el CIF, la direccion, etc.

B.10.2.2. Puntos
Esta User Story se decide que tenga 8 puntos ya que ya se tiene experiencia con el sistema
y el contenido es estatico. Se tiene en cuenta a la hora del desarrollo la posible adaptacién

para diferentes empresas por lo que se debe dejar el sistema preparado para personalizarlo con
cualquier informacién y que no suponga un coste de desarrollo grande.

B.10.2.3. Tareas

= TO1 - Actualizar el diseno de la aplicacién con la nueva funcionalidad.
= TO02 - Crear una pantalla para mostrar los datos de la empresa.
= TO03 - Introducir la informacién de la compania.

= T04 - Manejar el estado de la aplicacién dependiendo de si el dispositivo tiene red o no.

B.10.2.4. Comentarios

Para esta historia de usuario se ha utilizado el SDK MapKit que proporciona la propia Apple
para mostrar la ubicacién de la empresa en un mapa. Se dejo preparado el contenido para que
el coste de personalizar este apartado sea casi nulo.

B.10.3. Riesgos
En este Sprint no se dispar6 ningtn riesgo.
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B.11. Sprint 9: 25 de mayo - 31 de mayo

B.11.1. User Stories a desarrollar

ID Descripcion
US13 Como Usuario quiero tener una versién de la apli-
cacion instalada en mi dispositivo

Tabla B.10: User Stories para el Sprint 9

B.11.2. US13 - Como Usuario quiero tener una version de la aplicaciéon ins-
talada en mi dispositivo

B.11.2.1. Descripcién

En esta historia de usuario se prepara la aplicacion para sacar una primera versién. Es aqui
donde se realizan las pruebas en un entorno real. El método elegido para probarlo se conoce como
Cross QA o Testing cruzado y consiste en instalar la aplicacién en una serie de dispositivos de
prueba y ofrecérsela a una seleccion de potenciales usuarios para que la prueben. Durante estas
pruebas, utilizando herramientas de monitorizacién, se detectan posibles errores en la aplicaciéon
ya sean reportados por las herramientas o por los propios usuarios de prueba.

B.11.2.2. Puntos

Esta User Story se decide que tenga 10 puntos ya la aplicacién se encuentra en su fase final.
Lo tinico que faltaria es corregir los errores que se produzcan durante las pruebas en esta fase.

B.11.2.3. Tareas

= TO1 - Conectar la aplicacion con un entorno de prueba.
= TO02 - Generar el ejecutable ad hoc de la aplicaciéon y distribuirlo.

= TO03 - Recoger el feedback de las personas que la han probado y de las herramientas de
monitorizacién.

= T04 - Corregir los posibles errores o sugerencias que se detecten.

B.11.2.4. Comentarios

Ya que se contaba con la colaboracién de muchos usuarios potenciales de la aplicacion se
decidié que la mejor manera de probar tanto la funcionalidad como la sencillez de uso era
instalando la aplicacién en varios dispositivos y dandoselas a esos usuarios potenciales para que
detectaran fallos o sugerencias y asi después corregirlos para tener una primera version funcional.
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B.11.3. Riesgos

En este Sprint no se disparé ningtn riesgo.
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B.12. Sprint 10: 01 de junio - 7 de junio

B.12.1. User Stories a desarrollar

ID Descripcion
Como Product Owner quiero tener el plan de
desarrollo de software completo.

US14

Tabla B.11: User Stories para el Sprint 10

B.12.2. US14 - Como Product Owner quiero tener el plan de desarrollo de
software completo.

B.12.2.1. Descripcién

En esta historia de usuario se obtendra una version casi final del plan de desarrollo de software
completandolo con los datos actuales del proyecto y viendo como los riesgos han influido en las

estimaciones temporales.

B.12.2.2. Puntos

Esta User Story se decide que tenga 8 puntos ya la aplicacion se encuentra en su fase final.

B.12.2.3. Tareas

s TO1 - Actualizar el modelo de desarrollo de software.

= TO01 - Comprobar la gestion de riesgos y la documentacion de nuevos riesgos si han llegado

a aparecer.

B.12.3. Riesgos

En este Sprint no se dispar6 ningtn riesgo.
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B.13. Sprint 11: 08 de junio - 15 de junio

B.13.1. User Stories a desarrollar

ID Descripcion

Como Product OQwner quiero tener el modelo de
dominio casi completo.

Como Product Owner quiero tener el disefio de
software del sistema casi completo.

US15

US16

Tabla B.12: User Stories para el Sprint 11

B.13.2. US15 - Como Product Owner quiero tener el modelo de dominio casi
completo.

B.13.2.1. Descripcion

En esta historia de usuario se obtendra una versién casi final del modelo de dominio de la
aplicacién actualizandolo con las ultimas modificaciones hechas en la aplicacién.

B.13.2.2. Puntos

Esta User Story se decide que tenga 4 puntos ya la aplicacién se encuentra en su fase final. A
demas este modelo se ha ido actualizando a medida que se anadia funcionalidad.

B.13.2.3. Tareas

= TO01 - Inspeccionar el modelo de dominio de la aplicacién.
= T02 - Comprobar que lo desarrollado en la aplicacién se corresponde con el modelo.

= TO03 - Realizar cambios en la aplicacion si fuera necesario para que se adecue al modelo.

B.13.2.4. Comentarios
Como los modelos son algo que se van actualizando a lo largo del desarrollo del proyecto, en

esta ultima historia de usuario se propone una versién casi final que serd discutida después para
su aprobacién.

109



B.13.3. US16 - Como Product Owner quiero tener el disenio de software del
sistema casi completo.

B.13.3.1. Descripcién

En esta historia de usuario se obtendra una version casi final del diseno de software actua-
lizdndolo con las ultimas modificaciones hechas en la aplicacién.

B.13.3.2. Puntos
Esta User Story se decide que tenga 6 puntos ya que se ha de revisar la arquitectura de la

aplicacién con los disefios creados previamente y completar tanto uno como otro para que sean
equivalentes

B.13.3.3. Tareas

= TO1 - Inspeccionar los diagramas de disefio y el diseno real de la aplicacién
= T02 - Comprobar no difieran. En el caso de que asi sea corregirlo.

s TO03 - Actualizar los diagramas de disefio a una versién casi final.

B.13.3.4. Comentarios
Como el disefio de la aplicacién es algo que se va actualizando a lo largo del desarrollo del

proyecto, en esta ultima historia de usuario se propone una version casi final que sera discutida
después para su aprobacién.

B.13.4. Riesgos

Para este sprint se dispararo el riesgo R 4.5 a causa de la deteccién de un error en el modelo
de dominio de la aplicacion, por lo que hubo que modificar los diagramas de diseno para cumplir
con el nuevo modelo de domino.
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B.14. Sprint 12: 19 de junio - 05 de julio

B.14.1. User Stories a desarrollar

ID Descripcion
Como Product OQwner tener la memoria del pro-
yecto acabada.

US15

Tabla B.13: User Stories para el Sprint 12
B.14.2. US17 - Como Product Owner tener la memoria del proyecto acabada

B.14.2.1. Descripcion

En esta historia de usuario se obtendra una version final de la memoria que recoge el desarrollo
del proyecto SGEmployee.

B.14.2.2. Puntos

Esta User Story se decide que tenga 10 puntos ya que se cuenta con la memoria casi terminada.

B.14.2.3. Tareas

= TO1 - Revisar el contenido de la memoria

= TO02 - Acometer las correcciones o mejoras que el tutor proponga.
= TO03 - Realizar el manual de usuario.

= TO04 - Realizar el resumen.

= T04 - Revisar por ultima vez el documento.

B.14.2.4. Comentarios

Ultima historia de usuario del proyecto en la que se corrige y mejora la memoria del proyecto
para su entrega final.
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Anexo C

Manual de Usuario

C.1. Introduccion

Este documento detalla la forma de utilizar la aplicacion SGEmployee por parte de un Em-
pleado.

Se detallara cada una de las funcionalidades de la aplicacién junto con imagenes ilustrativas.
C.2. Funcionalidades
C.2.1. Identificarse

C.2.1.1. Paso 1. Introducir las credenciales y pulsar en el botéon de identifi-
carse.

SHOLINGEAR

Loading...

p3 & pablo
& Q) eoeed
Figura C.1: Pantalla identificacion. Figura C.2: IdentificaAndose.

C.2.1.2. Paso 2. Dependiendo de si las credenciales son correctas, se procede
a una pantalla u otra.

Cémo podemos ver en la Figura C4, si las credenciales son correctas, se muestra la pantalla
principal es en la que se muestran los tweets de la compaiiia.
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Si se pulsa sobre el botén Olvidé la contrasena, se abrird una pdgina web con el sistema que
la empresa tenga habilitado para recuperacion de contrasenas.

Carrier 10:14 AM

Tweets

@ Solid GEAR @solidgear.. = Jun 28 W
El mayor evento de Javascript en
espafiol se llama #JSDayES

solidgeargroup.com/jsdayes-2017?
|... #JSDay2017

43 Retweeted by Solid GEAR 4

g Noelia A @nasliaaa « Jun 27
Aprendiendo a programar con App
Inventor - App de reconocimiento

@l -oooonnooo-| de voz youtube.com/watch?
v=BbGKxT...

Andraid Qandira

2 pcarrascal

«Jun26 W

m erratrh hu

Figura C.3: Identificacién fallida. Figura C.4: Pantalla principal.

C.2.2. Abrir Y cerrar el ment

C.2.2.1. Paso 1. Pulsar sobre el bot6n ment para abrir o cerrar el menu

=T 10:14 AM

Carrier & 10:28 AM

Tweets

@solidgear... »Jun28 W
or evento de Javascript en

@< llama #JSDayES
solidgeargroup.com/jsdayes-2017?

|... #JSDay2017 Pablo Carrascal Mufoz

pcarrascal@solidgear.es

, Tweets

2. Profile

‘V‘\ Holidays
43 Retweeted by Solid GEAR vy =

Noelia A @naslizaa « Jun 27
8 Aprendiendo a programar con App E Notice Board =
Inventor - App de reconocimiento
de voz youtube.com/watch?

v=BbGKXxT... ;.‘ Team
Solid GEAR gear... +Jun26 W @
Andraid Qar fram caratrh & Company

Figura C.5: Identificaciéon fallida. Figura C.6: Pantalla del perfil.

Si el menu estd abierto y se pulsa sobre la imagen de perfil, se abrird automaticamente la
seccion Perfil.
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C.2.3. Ver Perfil

C.2.3.1. Paso 1. Pulsar sobre el botén perfil en el menti y se abrira el perfil.

Carrier & 10:28 AM

10:28 AM

Profile

Editar Perfil

vy 0

Pablo Carrascal Mufioz
pcarrascal@solidgear.es

y Tweets

° Intern
o Profile

Pablo Carrascal Mufioz

November 12, 2011

. ] 665272539
(%, Holidays

=
= Notice Board
o Team
Hl;  Company 5]
Figura C.7: Ment abierto. Figura C.8: Pantalla del perfil.

Si se pulsa en el botén LOG OUT se procederd a salir de la aplicacién.
C.2.4. Editar Perfil

C.2.4.1. Paso 1. Se parte de la pantalla perfil y se pulsa en el botén Editar
Perfil

Carrier & 10:28 AM

Carrier & 10:28 AM 3

= Profile Cancel

A
\
Editar Perfil ”

Change your profile photo

Pablo Carrascal Mufioz Position
Intern

Intern

November 12,2011

Phone Number
665272539

665272539

LOG OUT Date of Birth

November 12, 2011

Twitter
fghdfghfdg

LinkedIn
999

Figura C.9: Pantalla de perfil. Figura C.10: Pantalla de editar perfil.

114



Para editar algian campo basta con pulsar sobre él. En el caso de la foto de perfil, basta con
pulsar sobre el botén cambiar foto de perfil.

C.2.4.2. Paso 2. Si pulsas sobre el botén cancelar, los cambios no se guardan
y se vuelve a la pantalla de perfil.

Carrier & 10:28 AM

10:28 AM

Cancel

Profile

Editar Perfil

y M0

Change your profile photo

Position

Pablo Carrascal Mufioz
Intern

Intern
Phone Number November 12, 2011
665272539 665272539

Date of Birth

LOG OUT
November 12, 2011

Twitter
fghdfghfdg

LinkedIn
999

Figura C.11: Cancelar editar el perfil. ~ Figura C.12: Pantalla de perfil.

C.2.4.3. Paso 3. Si realizas algiin cambio y pulsas sobre el botén hecho, los
cambios se guardan y se vuelve a la pantalla perfil.

10:28 AM

Carrier = 10:28 AM

= Profile

Editar Perfil

ym

Change your profile photo

Position
Intern

Pablo Carrascal Mufioz
Intern

Phone Number November 12,2011

665272539 665272539
November 12, 2011
Twitter
fghdfghfdg
LinkedIn
999
Figura C.13: Editar el perfil Figura C.14: Pantalla de perfil.
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C.2.5. Cambiar ajustes

C.2.5.1. Paso 1. Pulsar sobre el botén ajustes en el menu y se abriran los
ajustes

Carrier = 10:29 AM

Settings

Notifications

Figura C.15: Pantalla de ajustes.

Pulsando sobre el botén se activan o desactivan las notificaciones Push
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C.2.6. Ver Compaiieros de trabajo

C.2.6.1. Paso 1. Pulsar sobre el botén equipo en el menii y se abrira la pantalla
de equipo

Carrier & 10:29 AM

Team Q Search Cancel

Q Search Pedro churrero

martinez
Pedro churrero

martinez pedrochurrero@asdf

pedrochurrero@asdf

Abundio Duque
Abundio Duque abundioduque@asdf

abundioduque@asdf

Bisitacion Perez
Rodriguez
Bisitacion Perez

- labisi@asdf
Rodriguez

2 1L labisi@asdf
»

Figura C.16: Lista de compaiieros. Figura C.17: Compaiieros filtrados.

= Si se pulsa sobre el icono del teléfono, se llamara al companero de trabajo.
= Si se pulsa sobre el icono de Twitter, se abrira el perfil de Twitter del compafiero.
= Si se pulsa sobre el icono de LinkedIn, se abrira el perfil de LinkedIn del compaiiero.

= Si se pulsa sobre el email, se abrird la aplicaciéon por defecto para mandar un email a la
direccion del companero.

Todo esto claro esté, si el companero tiene actualizado su perfil, en caso contrario, el icono
aparecera como en las figuras C16 y C17 con un tono de color débil.

Como puede apreciarse en las figuras anteriores, si se pulsa sobre la barra de busqueda, la

interfaz se modifica a la Figura C17, pudiendo filtrar a los companeros de trabajo por nombre o
apellidos. En caso de no querer, bastara con pulsar cancelar.
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C.2.7. Ver datos de la empresa

C.2.7.1. Paso 1. Pulsar sobre el botén compaiiia en el meni y se abrira la
pantalla de datos sobre la compaiiia.

Carrier & 10:29 AM Carrier & 10:29 AM
= Company = Company
CIF
About company ABC123456
Web Page

Business name WWW.CHURRERIAPEDRO.COM

CHURRERIA PEDRO SL

Telephone Number

+34123456789 Address
CIF
ABC123456 Calle de la churreria de pedro N°5

Web Page P )
WWW.CHURRERIAPEDRO.COM ;

Address

Figura C.18: Datos de la empresa Figura C.19: Direcciéon de la empresa

= Si se pulsa sobre el teléfono de la pagina web de la empresa, se abrira la pagina web.

= Si se pulsa sobre el mapa se abrira la aplicacién Maps con la direccién de la empresa.
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C.2.8. Ver vacaciones

C.2.8.1. Paso 1. Pulsar sobre el botén vacaciones en el ment y se abrira la
pantalla de ver vacaciones.

16:46

-
ZIGEVS +

16
23

2016 2017 2018

Pending Approval 7

From 05/10/2017 t0 15/10/2017  gays

Figura C.20: Pantalla de ver vacaciones.

Se pueden ver dos zonas claramente diferenciadas:

» La zona en la que se muestran los dias totales de vacaciones (23 en este caso) y los dias
restantes (16 en este caso).

» La zona en la que se muestran las vacaciones que han sido pedidas y sus detalles (En este
caso 7 dias pedidos y se encuentra en pendiente de aprobacién). Aqui puede seleccionarse
el afio actual, el anterior y el siguiente.
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C.2.9. Pedir vacaciones

C.2.9.1. Paso 1. Pulsar sobre el botén (4) pedir vacaciones.

NoSIM =

16146 Cancel

Holidays

—

|

\ 23)

2016 2017 2018 FROM
Pending Approval 7 Detail

From 05/10/2017 to 15/10/2017 days

Detail

Figura C.22: Pantalla de pedir vaca-
Figura C.21: Botén pedir vacaciones. ciones.

C.2.9.2. Paso 2. Introducir fechas para las vacaciones y pulsar hecho.

Loading...
FROM FROM
05/10/2017 Detail 05/10/2017 Detail
TO us
15/10/2017 Detail 15/10/2017 Detail

Figura C.23: Pantalla de pedir vaca- Figura C.24: Enviando datos al servi-
ciones. dor.

= Si se pulsa en cancelar, se vuelve a la pantalla de ver vacaciones.

= Si se produce algin error, se avisa con un mensaje.
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= Si se la peticién se realiza correctamente, se vuelve a la pantalla de ver vacaciones.

C.2.10. Cancelar vacaciones

C.2.10.1. Paso 1. Deslizar a la derecha unas vacaciones. Estas han de estar en
el estado pendiente de aprobacién o aprobadas.

= Holidays

183 18
2 \Z

No SIM = 16:48 3 16:48

Holidays

2016 2017 2018 2016 2017 2018
5 5
From 13/11/2017 10 17/11/2017  gaye 17201710 17/11/2017  gaue D
, ;
From 06/10/2017 t0 15/10/2017  gaus From 06/10/2017 0 16/10/2017  gays
Figura C.25: Vacaciones. Figura C.26: Eliminar vacaciones.

C.2.10.2. Paso 2. Las vacaciones habran cambiado de estado.

Holidays

2016 2017 2018
Pending Rejection 5
From 13/11/2017 to 17/11/2017 days
,

From 05/10/2017 to 15/10/2017 days

Figura C.27: Las vacaciones habran cambiado de estado.
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C.2.11. Ver avisos

C.2.11.1. Paso 1. Pulsar sobre el botén avisos en el mentu y se abrira la pan-
talla de avisos.

Notice Board

& Pablo Carrascal Mufioz

Your holidays request from 05/10/2017 to
15/10/2017 has been: Rejected

& Pablo Carrascal Mufioz

Your holidays request from 13/11/2017 to
17/11/2017 has been: Approved

@), Pablo Carrascal Muioz

Esto es un aviso

Figura C.28: Pantalla de avisos.
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Anexo D

Manual de instalacion

Precondiciones:

= Para poder compilar el proyecto es necesario contar con un ordenador con sistema operativo
macOS y tener instalado Xcode en su versién 8 o superior.

= Es necesario tener Ruby instalado
= Es necesario tener instalada la gema CocoaPods
Instalacion:
= Abrir la terminal e ir a la carpeta del proyecto.
= Ejecutar el comando
pod install
Esto instalara las dependencias del proyecto y creara un fichero llamado SGEM.xcworkspace
= Abrir Xcode y abrir el archivo de proyecto SGEM.xcworkspace

» Compilar y/o ejecutar el proyecto.
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