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RESUMEN

La popularizacion del turismo ha permitido que todo tipo de personas realicen viajes que
desean recordar y compartir con sus amigos y seres queridos. A su vez, la revolucion de los
dispositivos moviles e Internet ha permitido la creacién de contenidos en cualquier momento y
lugar. El presente proyecto quiere aprovechar la necesidad de dar un formato a toda la
informacidn sobre los viajes capturamos en nuestros teléfonos moviles, y gestionarla en una
plataforma que nos permita clasificar los distintos viajes realizados, asi como como
consultarlos y compartirlos, para que otras personas puedan seguirlos o reinventarlos.

La plataforma empresarial desarrollada implementa multiples servicios REST que permiten las
operaciones de creacidn, consulta, modificacion y eliminacién de informacién sobre usuarios,
relaciones de amistad, itinerarios turisticos y su contenido multimedia asociado, y puntos de
interés turistico. Estos servicios permiten la comunicacidn con otras plataformas como
dispositivos Android para la gestiéon del contenido. Ademas, la plataforma proporciona una
interfaz web donde los usuarios pueden consultar y gestionar sus itinerarios creados desde un
dispositivo movil.
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Capitulo 1

Introduccion

Hace 45 afios Motorola lanzaba, como un producto revolucionario, el primer teléfono mdvil.
Hoy en dia, aquel primer dispositivo que produjo una revolucién de las comunicaciones al
permitir comunicarse telefénicamente de forma inaldmbrica, es un producto totalmente
obsoleto. La actualidad tecnoldgica ha sobrepasado completamente el concepto de teléfono
movil usado para comunicaciones telefénicas, y estamos en una consolidada revolucién de los
dispositivos mdviles. Esta revolucién surge apoyada en dos pilares fundamentales, en el
nacimiento del concepto de ‘Smartphone’ y la mejora de las redes de telefonia para dar
soporte a la navegacion de banda ancha para los dispositivos méviles.

El diccionario de Google, define el término ‘Smartphone’ como: ‘Teléfono celular con pantalla
tactil, que permite al usuario conectarse a Internet, gestionar cuentas de correo electrdnico e
instalar otras aplicaciones y recursos a modo de pequefio computador’. Aunque es una
definicion correcta, podriamos afiadir que el Smartphone es la herramienta que en los ultimos
afios ha potenciado un acceso (casi) universal a Internet. En conclusién, un Smartphone es una
ventana abierta permanentemente a cualquier tipo de informacién, procedente de cualquier
parte del mundo, y desde cualquier lugar, gracias a una conexién a Internet.

La popularizacién y crecimiento de los Smartphones no hubiera sido posible si no hubiera sido
acompafiado de una evolucidn tecnoldgica de las redes de telefonia. El comienzo de la
comunicaciéon movil de forma digital se produjo con la tecnologia GSM o 2G, que mediante
ondas de radio permitia transmitir informacién de un dispositivo a otro, identificAndolos de
forma unica en la red a través de una tarjeta ‘SIM’. El siguiente paso importante fue GPRS,
donde se incluyd la conmutacién de paquetes. Cada nueva actualizacion de las tecnologias que
sustentan la comunicacién entre dispositivos madviles (ver Figura 1) ha ido incluyendo sobre
todo mejoras en la velocidad de transferencia de datos, favoreciendo cada vez un mayor
intercambio de volimenes de informacidn.

Como consecuencia de la oportunidad de intercambiar informacién desde cualquier lugar, con
la facilidad ofrecida por los dispositivos mdviles en la actualidad, se ha popularizado el
intercambio de contenidos multimedia y otra informacién personal entre los usuarios, a través
de herramientas como las redes sociales, y otras aplicaciones dedicadas al ocio y el
entretenimiento de los usuarios.
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Figura 1. Evolucion del GSM al LTE. Fuente: CNMC Blog*

Es en nuestro tiempo de ocio, cuando las personas nos hemos contagiado mas de esta forma
de relaciéon con el entorno. Si antes realizdbamos fotografias de nuestros viajes para guardarlas
en un album, y quizds ensefidrselas a algun visitante en nuestra casa, ahora publicamos en
internet los contenidos de lo que hemos hecho recientemente para compartirlo con nuestras
redes de contactos, y también para poder disponer de este contenido desde cualquier lugar.

Esta nueva forma de compartir nuestro tiempo de ocio ha abierto importantes oportunidades
en el mercado turistico, ya que este ofrece un contexto perfecto para la generacién de
contenidos que los usuarios desean guardar y compartir, asi como el deseo de proporcionar
contenidos a los usuarios para guiarlos hacia ubicaciones determinadas por un interés
comercial o cultural.

Si bien la importancia de los dispositivos méviles para cumplir esta misién es evidente, es
importante sefalar que para permitir la centralizacion y disponibilidad de la informacion que
creamos y compartimos con nuestros Smartphones, son necesarias tecnologias en el lado
servidor que nos permitan realizar todas las operaciones asociadas a la gestién de informacion.

1.1 Motivacion

La motivacién del proyecto GPSSM (GPS Sightseeing Moments) es desarrollar una plataforma
que permita la gestion contenidos creados a través de dispositivos méviles. Concretamente, el
proyecto busca gestionar la informacion que los usuarios generan durante sus viajes turisticos.

En la actualidad el turismo es un gran motor econdmico mundial gracias a la globalizacidn, el
abaratamiento de los costes de viaje (aerolineas de bajo coste, plataformas para compartir

1 Evolucién del GSM al LTE segiin CNMC Blog: https://blog.cnmc.es/2010/05/21/conceptos-basicos-del-
telecos-evolucion-de-las-comunicaciones-moviles-del-gsm-al-lte/

2


https://blog.cnmc.es/2010/05/21/conceptos-basicos-del-telecos-evolucion-de-las-comunicaciones-moviles-del-gsm-al-lte/
https://blog.cnmc.es/2010/05/21/conceptos-basicos-del-telecos-evolucion-de-las-comunicaciones-moviles-del-gsm-al-lte/
https://blog.cnmc.es/2010/05/21/conceptos-basicos-del-telecos-evolucion-de-las-comunicaciones-moviles-del-gsm-al-lte/

transporte...) y alojamiento (albergues, Hostels, Airbandb, Bed&Breakfast...) y la apertura de
espacios de libre circulacién de ciudadanos como Schengen. El turismo llega a representar un
alto porcentaje del PIB en algunos paises como Espafia, en cuya serie contable 1995-2003,
supuso una media del 10,92% segun el Instituto Nacional de Estadistica®. En la Figura 2, puede
observase el impacto econdmico (en billones de euros) que dejan los turistas de algunos de los

paises que mas turismo exterior realizan.
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Figura 2.Turismo al exterior y su impacto econémico en 2018. Fuente: Barémetro UNWTO

Es un hecho demostrado por los datos la popularizacion del turismo en nuestros dias, al igual
que lo es que la creacion de contenidos multimedia desde dispositivos moviles alli donde se
encuentran los usuarios, principalmente compartidos mediante redes sociales. La penetracion
de estas plataformas supera la mitad del total de la poblacidn en paises desarrollados como

Espaiia (ver Figura 3).

2 Dato obtenido de la web de Instituto Nacional de Estadistica:
http://www.ine.es/jaxi/Datos.htm?path=/t35/p011/9503/10/&file=01001.px

3


http://cf.cdn.unwto.org/sites/all/files/pdf/unwto_barom18_02_mar_apr_excerpt__0.pdf
http://www.ine.es/jaxi/Datos.htm?path=/t35/p011/9503/l0/&file=01001.px

Un dato muy relevante (obtenido del informe 2018 de Hootsuite para la penetracién digital en
el mundo®) es que en Espafia 23 millones de usuarios moéviles usan las redes sociales en sus
dispositivos.
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Figura 3. Informe tecnologia digital en Espafia. Fuente: Informe Hootsuite.

Aprovechando la oportunidad que suponen la explosién tecnolégica de los dispositivos moviles
y las redes sociales, sumado al creciente impulso del turismo, el proyecto ‘GPSSM’ busca crear
una plataforma que de soporte a la creacidn y gestion de informacion durante los recorridos
turisticos de los usuarios de plataformas maviles.

La concepcion de GPSSM se sustenta sobre el concepto de ‘Itinerario’, entendido como una
recoleccidon de las posiciones que ha seguido el usuario a lo largo de su recorrido turistico,
junto con los contenidos multimedia creados con su dispositivo mévil en este trayecto.

El proyecto GPSSM, estd dividido en dos partes claramente diferenciadas. Una aplicacion
empresarial que disponga y mantenga toda la informacién sobre rutas turisticas, con los
servicios necesarios para tratar esta informacion a través de la propia plataforma u a través de
dispositivos. La otra parte se trata de una aplicacién movil para dispositivos Android, desde la
cual se realizara la creaciéon de los contenidos turisticos del usuario. Esta parte constituye otro
TFG desarrollado por el alumno Pablo Hernando Garcia.

El presente documento esta corresponde a la parte de la aplicacién empresarial, denominada
‘Plataforma de gestidn de Itinerarios GPSSM’.

3 Informe de Hootsuite sobre penetracién digital en el mundo en 2018:
https://hootsuite.com/es/pages/digital-in-2018


https://hootsuite.com/es/pages/digital-in-2018

1.2 Objetivos

El objetivo de la Plataforma de Gestion de Itinerarios GPSSM es digitalizar y almacenar toda la
informacidn generada por un usuario durante sus recorridos turisticos para poder mejorary
compartir su experiencia.

Para alcanzar este objetivo, se pretenden alcanzar cada una de estas metas:

e Permitir a los usuarios mantener centralizada y organizada la informacién sobre sus
recorridos.

e Proporcionar servicios de almacenamiento de la informacidn de itinerarios,
soportando las operaciones de creacion, consulta, actualizacién y borrado, asi como la
ejecucién de estas operaciones desde dispositivos moviles.

e Propiciar la creacion y gestidon de puntos de interés que puedan resultar interesantes
al usuario para enriquecer su experiencia turistica.

e Ofrecer una interfaz donde poder obtener una visualizacidon su informacion turistica
accesible desde un navegador web.

1.3 Descripcion del proyecto

La Plataforma de gestidon de Itinerarios GPSSM, es un software empresarial que permite a los
usuarios persistir la informacién de sus recorridos o itinerarios turisticos, pudiendo
consultarlos, retocarlos o eliminarlos siempre que deseen. La plataforma permite estas
acciones desde un dispositivo moévil, gracias a los servicios que esta proporciona, o desde el
entorno web de la propia plataforma. Aunque la creacién de contenido queda restringido a los
dispositivos méviles, debido a las necesidades de servicios de ubicacién (GPS) o de creacién de
contenido multimedia (cdmara de fotos) que poseen los Smartphones.

La plataforma a su vez proporciona un complemento a la experiencia turistica del usuario,
proporcionando una serie de coordenadas o ‘Puntos de Interés’. Estos puntos serdn lugares de
especial interés cultural o turistico, y seran gestionados desde la plataforma por un
administrador. Ademads, la plataforma permitird establecer amistades, de forma que los
usuarios puedan acceder facilmente a los contenidos creados por otros usuarios.

Para que los usuarios puedan mantener el control de su informacidn, los Itinerarios podran
recibir una privacidad establecida en tres niveles. ‘Publico’, si cualquiera puede acceder a su
visualizacidn, ‘Amistad’, si solo quiere que sea visible a sus amigos en la plataforma, vy
‘Privado’, si no desea que nadie mas pueda visualizar este recorrido.

La materializacién de esta descripcion, y de los objetivos descritos en el apartado anterior,
pretende obtenerse mediante la implementacién de una serie de caracteristicas y
subcaracteristicas, qué pueden verse resumidas en el diagrama que se incluye en este mismo
apartado (ver figura 4).
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Figura 4.Diagrama de caracteristicas de la Plataforma de Gestion de Itinerarios GPSSM (Plataforma

Software Empresarial).



Estas caracteristicas se organizan en tres ramas, que a su vez se dividen en varias subramas.

Son las siguientes:

e GESTION DE ITINERARIOS: esta rama del 4rbol comprende todo lo relacionado con los
itinerarios turisticos de los usuarios. Contiene las siguientes subcaracteristicas.

O

Recibir Itinerario: permite recibir desde un dispositivo moévil toda Ia

informacidn de un itinerario, desde los atributos de este, a todas las posiciones
qgue forman parte del recorrido y el contenido multimedia recogido en
determinadas posiciones.

Ver ltinerario: permite la consulta de toda la informacidon recogida en el
Itinerario de un usuario, visualizando su recorrido sobre un mapa y donde han
sido recogidos los contenidos multimedia.

Editar _informacidn: permite modificar algunos atributos descriptivos del

itinerario, asi como la informacién descriptiva de un contenido multimedia.
Eliminar itinerario: permite a un usuario ordenar que un itinerario deje de

estar disponible en la plataforma.
Buscar Itinerario: permite al usuario buscar itinerarios de otros usuarios.

e GESTION DE PUNTOS DE INTERES: esta rama engloba toda la gestién que realizara el
administrador sobre los puntos de interés. Contiene las siguientes subcaracteristicas.

@)

Consultar puntos: permite consultar todos los puntos de interés dados de alta

en la plataforma, ya sea en la propia plataforma o proporciondndolos para su
explotacion.

Crear: permite dar de alta un punto de interés.

Editar: permite modificar los atributos informativos de un punto de interés.
Eliminar: permite borrar del sistema un punto de interés previamente dado de
alta.

e GESTION SOCIAL: esta rama comprende todo lo relacionado con los usuarios de la

plataforma. Contiene las siguientes subcaracteristicas.

O

Gestion de perfil: engloba todas las operaciones asociadas a la cuenta de

usuario que son; registro, login, logout, modificar perfil y borrar perfil.

Buscar usuario: permite la busqueda de un usuario en la plataforma y solicitar
su amistad si asi se desea.

Ver amigos: permite acceder a un listado de amistades activas, asi como ver
los itinerarios de cada amigo, o revocar la relacidon de amistad.

Gestionar peticiones: permite recibir la notificacién de que se ha producido
una solicitud de relacién de amistad, y recoger la respuesta del usuario a esta.



1.4 Estructura del documento

En esta seccién de describe las distintas partes en las que se divide la presente memoria.

- Capitulo 1: Introduccion. Este capitulo contiene la descripcidon y caracteristicas

principales del proyecto.

- Capitulo 2: Estado del arte. Contiene un profundo andlisis de la tecnologia similar

presente en el mercado para medir la fortaleza del concepto de nuestra herramienta.

- Capitulo 3: Planificacién del proyecto. Capitulo dedicado a las previsiones de costes

temporales y econdmicos para el desarrollo del proyecto.

- Capitulo 4: Andlisis. Detalla la funcionalidad que debera cumplir el sistema a través de

la especificacion de requisitos.

- Capitulo 5: Diseifo del sistema. En este capitulo se realiza una descripcion de la

arquitectura y los componentes especificados para la plataforma.

- Capitulo 6: Implementacion. El capitulo trata sobre las tecnologias y librerias

utilizadas, asi como el entorno en que va a ser desplegado.

- Capitulo 7: Pruebas. Recoge las pruebas llevadas a cabo para comprobar la

funcionalidad del sistema.

- Capitulo 8: Manuales. Contiene guias tanto para el despliegue de la aplicacién como

para su uso.

- Capitulo 9: Conclusiones. Recoge las reflexiones finales tras el desarrollo del proyecto

y las lineas futuras a seguir para su ampliaciéon y mejora.

- BIBLIOGRAFIA. Libros, documentos y sitios web consultados durante el desarrollo del

proyecto.

- ANEXOS:
- ANEXO | - Glosario
- ANEXO Il - Casos de uso
- ANEXO Il — Requisitos funcionales
- ANEXO IV — Estructura del CD



Capitulo 2

Estado del Arte

En esta seccidn se realiza un analisis sobre los productos y tecnologias, que existen
actualmente, relacionados con la idea del proyecto. Se realiza un analisis de aplicaciones que
pueden considerarse competencia, clasificadas segun sus caracteristicas.

Debido a que este proyecto estd divido en dos plataformas complementarias desarrolladas en
dos trabajos de fin de grado distintos, se ha realizado un estudio conjunto y mdas completo del
habitual sobre el estado del arte. Esto se debe a que la mayoria de herramientas estan
formadas por una plataforma empresarial y una aplicacion movil, por lo que se realizé un
primer analisis conjuntamente sobre las herramientas previamente seleccionadas,
procediendo después a plasmar los resultados y conclusiones de forma independiente en cada
trabajo.

2.1 Analisis de competencia

Se proceden a analizar una serie de aplicaciones relacionadas con rutas turisticas o tracks GPS
para aprender de ellas. Posteriormente se realizara una reflexion para obtener conclusiones.

Vamos a clasificar las distintas aplicaciones en 3 grupos segun su objetivo:

e GRUPO I: aplicaciones con gestién de rutas.
e GRUPO Il: aplicaciones de informacién turistica o de interés.
e GRUPO lllI: aplicaciones con realidad aumentada, o realidad virtual.

GRUPOI| GRUPOII GRUPO Il
Wikiloc TourSnap Guia Madrid 5D
STRAVA El hierro Camino 3602
Endomodo Metrominuto Senditur
Aswings PAT City Guides
Oruxmaps Tripwolf
Google maps Journi

CityMaps2Go
Minube

Tabla 1.Clasificacion de las apps a describir.

Se procede al analisis de las aplicaciones de los distintos grupos, para obtener una comparativa
y conclusiones.




Todas las aplicaciones méviles han sido probadas en dispositivos Android. Concretamente en
tres modelos distintos: Xiaomi Redmi 4X pro version EU (Android 6.0.1 MIUI), Motorola Moto
G5 Plus (Android 7.0) o Huawei Honor 8 (Android 7.0).

2.1.1 Aplicaciones del Grupo I

En este apartado se describen las aplicaciones del grupo |, donde se engloban las aplicaciones
que tienen caracteristicas para gestionar rutas.

Wikiloc

Wikiloc es una aplicacién que permite la grabacion y el seguimiento de rutas, asi como la
definicidn y consulta de punto de interés dentro de la ruta.

Coste Gratis versioén limitada | Opiniones NO
Ambito Global Red social NO
SO Android, 10S, Puntos de interés Sl
Tamafio 22,9 MB Alojamientos NO
Idiomas Espafiol Transportes NO
GPS Sl Tiempo NO
Mapas Sl Contenido multimedia Fotos
Crear rutas S| Creacion de multimedia Fotos
Seguir rutas Sl (de pago) Realidad aumentada NO
Brujula NO Otros servicios NO

Tabla 2. Caracteristicas de Wikiloc.

Cuando se graba una ruta se indica el tipo de actividad a la que corresponde segun se realiza (a
pie, ciclismo, cicloturismo, quad, a caballo, etc), e indicamos si queremos activar el
seguimiento en vivo (que otras personas sigan nuestra posicion en tiempo real).

La grabacion de rutas (ver figura 6) permite registrar nuestros movimientos sobre un mapa
mientras nos desplazamos, permitiéndonos ademas realizar fotos y marcar puntos de interés
(panoramica, monumento, etc) en nuestra posicion.

Las rutas almacenadas pueden subirse al repositorio de Wikiloc o guardarse en local. También
pueden consultarse todas las rutas del repositorio buscando por diferentes filtros (localizacion,
tipo de actividad, etc). Ademads de consultarse estas rutas pueden ser recorridas mediante
navegador GPS.

También proporciona una caracteristica de destinos turisticos promocionados y otra de
seguimiento de mapas fuera de linea (sin conexidn a internet).
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La aplicacién facil de utilizar, y posee un indicador de nuestra cobertura GPS, mostrando avisos

de que no se registrara nuestra posicién si esta es muy escasa.

Es destacable la posibilidad de poder afiadir puntos de interés (ver figuras 7, 8 y 9), con varias
fotografias en un mismo punto, aunque no se resalta de ninguna manera especial que el punto

marcado de interés posea las fotografias.

El principal atractivo de la aplicacidn es poder seguir una ruta registrada y seguirla, mientras en

tiempo real vemos como se dibuja nuestro propio recorrido.

Aunque la funcionalidad de la aplicacidon encaja en la propuesta del proyecto, esta parece estar

centrada mas en rutas de deporte, que en un uso para el turismo. El modo de navegacién GPS

conlleva un coste adicional (suscripcidn anual de 4,99€).
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STRAVA

Se trata de una aplicaciéon de ambito global, enfocada a la monitorizacién en tiempo real de
actividades deportivas como correr o ciclismo (entre otras).

Esta aplicacion tiene una versién limitada gratuita, que puede ampliarse con una suscripcidon
mensual (7,99/mes) o anual (59,99€/afio).

Informacion técnica

Coste Gratis version limitada | Opiniones Sl
Ambito Global Red social Sl
SO Android, 10S, Puntos de interés NO
Tamafio 52,74 MB Alojamientos NO
Idiomas Espafol, Inglés Transportes NO
GPS Sl Tiempo NO
Mapas S| Contenido multimedia Fotos
Crear rutas S| Creacion de multimedia Fotos
Seguir rutas S| Realidad aumentada NO
Brujula NO Otros servicios NO

Tabla 3. Caracteristicas de Strava.

Nos permite la creacién de rutas propias, basdndose en la posicién GPS de nuestro dispositivo
movil. Con cada ruta permite asociar una imagen, descripcion, tipo de deporte, etc (figuras 13,
14y 15).

Tiene funcionalidades de red social, ya que nos permite conectarnos con amigos, con los que
podemos compartir nuestra actividad y ver la suya. Ademas, nos permite participar en grupos
o clubs para obtener nuevos objetivos y logros.

205 & 39 © % .4 Orangeds G 545 12190 * @ % D .4 Orange 46 b 79% 12198 % T B .4 Orange 46 (o 79%

= Actividades & 4 Atletismo s Somtipus Atletismo & Cargar actividad GUARDAR

SIGUIENDO T
Prueba

NINGON AMIGO ACTIVO | San Refael €3

Afadir una foto

( é % Atletismo
P
) Ejercicios B
Prueba
) conecta un reloj u ordenador con GPS
: No mostrar en las tablas de posiciones del
segmento
(® Registra usando esta aplicacion £os Lerny foalious "“W;X‘
29, Mira qué hacen tus amigos Google Google ’\’o iraltrabajo | | {&’ Tj
Q o e @ o QD Comparte los datos de tu actividad
. — con Google Fit
flgt{rtlyer./Panl‘/c'vlla L, Figura 13. Grabacién de  figyrg 14. Control de Figura 15. Datos para
inicial de la aplicacién. i e
P un recorrido. reanudacion/finalizacion  guardar una ruta
de un recorrido. finalizada.

Podemos obtener estadisticas globales, o sobre un recorrido al finalizar este, como calorias,
tiempo, velocidad, etc (ver figura 18).
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Destaca la posibilidad de crear rutas a través de una web, para posteriormente seguirlas desde
el dispositivo mévil. También nos permite publicar datos de la actividad fisica realizada en

Google Fit.
1220 G 1 T L Orange 4G O 1o% 1220 @ P 4 Orange 46 (o vs.
@) froracares web & Buscareinvitar Q & Atletismo
- -
& @ [ @) Pues
‘SUGERENCIAS FACEBUOK coNTACTUS @ 3
() Registrar actividad
€3 Exploredor de segmentos
N Strava todavia no tiene sugerencias sobre &
SR personas a las que sequir o
[E  cubes
@ videos g enrensmianto 180 85
(] Entrenemiento [Betal
= i 307 15 Introducir
& Configuracién peso
Figura 16. Ment de la Figura 17. Pantalla de Figura 18. Estadisticas
aplicacion. amigos en la aplicacién.  Sobre un recorrido.
Endomondo

Se trata de otra aplicacién de rutas deportivas. Concretamente estd enfocada al ciclismo y la
carrera a pie, aunque contempla mas variedad de deportes.

Permite la creacidn de rutas mediante el GPS del dispositivo y obtener un resultado final con
datos estadisticos sobre distancia, velocidad, etc.

Informacion técnica

Coste Gratis version limitada | Opiniones Sl
Ambito Global Red social NO
SO Android, 10S, Puntos de interés NO
Tamafiio 36,50MB Alojamientos NO
Idiomas Espafiol, Inglés, Transportes NO

Aleman, Italiano,
Polaco, Portugués,
Francés, Danés.

GPS Sl Tiempo NO
Mapas Sl Contenido multimedia Fotos
Crear rutas S| Creacion de multimedia Fotos
Seguir rutas Sl Realidad aumentada NO
Brujula NO Otros servicios NO

Tabla 4. Caracteristicas de Endomondo.

Tiene una versién gratuita que cuenta principalmente con las siguientes caracteristicas:
seguimiento de entrenamientos en mapa (ver figura 20), analisis de rendimiento (ver figura
22), conexidn con otras apps y dispositivo y fijar metas y desafio.
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Pueden obtenerse mds caracteristicas con la suscripcion Premium (de pago), como estadisticas
avanzadas, planes personalizados de entrenamiento y ocultar la publicidad. Puede seguirse un
periodo de prueba gratuito de la suscripcion Premium de 30 dias.

No soporta la creacién de contenidos multimedia.
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Es una aplicacion centrada en rutas de patinaje sobre nucleos urbanos. Permite grabar rutas,
registrar tiempos, afadir ‘spots’ (puntos de interés) notas, imagenes, videos o clips de sonido.
Permite recorrer rutas propias o las de otros usuarios, avisando si te desvias o de acercas a un

spot.

Informacion técnica

Coste Gratis version limitada | Opiniones Sl
Ambito Global Red social NO
SO Android, 10S, Puntos de interés NO
Tamafiio 36,50MB Alojamientos NO
Idiomas Espafiol, Inglés, Transportes NO

Aleman, ltaliano,

Polaco, Portugués,

Francés, Danés.

GPS Sl Tiempo NO
Mapas S| Contenido multimedia Fotos
Crear rutas S| Creacion de multimedia Fotos
Seguir rutas S| Realidad aumentada NO
Brujula NO Otros servicios NO

Tabla 5. Caracteristicas de AsWings.
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Permite establecer relaciones de amistad y compartir las rutas mediante estas relaciones.
También permite generar rutas a través de GPX o KML para su seguimiento (ver figura 25). Por
el contrario, no permite seguir las rutas generadas por otros usuarios.

Durante el transcurso de las rutas, permite afadir ‘sitios’ con varios tipos de contenido
multimedia: fotografia, video y audio (ver figura 26).

Las caracteristicas mas destacables de esta App son la posibilidad de realizar rutas en grupo, y
por otra parte, la notificacién de proximidad a eventos de patinaje que pueden registrarse a
través de la propia aplicacion.
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Calcuta®
ruta

Figura 23. Mendu de Figura 24. Control del Figura 25. Seguimiento  Figura 26. Creacion de
rutas. transcurso de ruta. de rutas. contenido multimedia.
Oruxmaps

Se trata de una aplicacion que permite generar mapas para su uso offline. Permite la
utilizacion de mapas relieve y 3D, y muestra informacidon de orientacion como coordenadas,
rumbo, velocidad, altitud, distancia, etc.

Informacion técnica

Coste Gratis Opiniones NO
Ambito Global Red social NO
SO Android Puntos de interés Sl
Tamaiio 41MB Alojamientos NO
Idiomas Espafol Transportes NO
GPS Sl Tiempo NO
Mapas S| Contenido multimedia Fotos
Crear rutas S| Creacion de multimedia Fotos
Seguir rutas S| Realidad aumentada NO
Brujula NO Otros servicios NO

Tabla 6. Caracteristicas de Oruxmaps.
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Permite grabar nuestras propias rutas a través de nuestro posicionamiento GPS, asi como
exportar las rutas generadas en formatos GPX, KML o KMZ (ver figura 27). También permite el
seguimiento de estas.

Aunque incluye la caracteristica de los puntos de interés (figuras 28 y 29), estos estan
enfocados a ser indicaciones para que un caminante siga la ruta, que para destacar sitios o
recuerdos del creador de la ruta.
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Figura 27. Menu de la Figura 28. Menu de Figura 29. Creacién de  Figura 30. Visualizacion
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Google Maps

Se trata de la aplicacién oficial de Google para mapas y navegacion. Dispone de mapas
detallados de 220 paises, horarios de transporte publico de mdas de 15.000 ciudades e
informacidn detallada sobre establecimientos empresariales de mas de 100 millones de
lugares.

Informacion técnica

Coste Gratis Opiniones Sl
Ambito Global Red social NO
SO Android, iOS, Puntos de interés Sl
SmartWach

Tamafio 10,13MB Alojamientos Sl
Idiomas 74 de todo el mundo | Transportes Sl
GPS Sl Tiempo NO
Mapas Sl Contenido multimedia Fotos
Crear rutas NO Creacion de multimedia Fotos
Seguir rutas Sl Realidad aumentada NO
Brujula Sl Otros servicios Sl

Tabla 7. Caracteristicas de Google Maps.
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En Maps podemos explorar los alrededores de cualquier lugar (ver figura 31), ya sea en mapas,
vista satélite o visidn mixta. Ademas, podemos iniciar la navegacidn a cualquier lugar desde
cualquier ubicacién. Esta navegacion puede ser andando, en transporte publico o en
transporte privado, ofreciendo diferentes alternativas para cada ruta, asi como tiempos
estimados de duracion del recorrido e informacidn sobre el trafico.
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cercanos.

También permite importar rutas en formatos como KML, o un modo llamado ‘StreetView’, que
permite una navegacién con imdagenes 3D a través de las calles de las ciudades y poblaciones.

Es muy importante toda la informacion sobre establecimientos y puntos de interés que posee
Google Maps, permitiendo ademas sobre estos valoraciones y opiniones de usuario (ver
figuras 35 y 36). Asi como un montén de informacién como horarios de apertura o fluencia de
gente segun la hora.
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Por otra parte, también permite la descarga de mapas para su uso sin conexidn, aunque en
este modo no permite la navegacion.
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Permite su integracidn con multitud de plataformas, gracias a sus APIs (Android, iOS,
JavaScript). Esta integracion se realiza gracias a librerias proporcionadas por Google y un ‘API
Key’, que es una clave que identifica al desarrollador.

Aunque el uso de Google Maps como usuario es totalmente gratuito, su uso como
desarrollador es limitado. A partir de ciertos niveles de trafico (medido en impresiones),
Google establece unas tarifas.

2.1.2 Aplicaciones del Grupo II

En este apartado se describen las aplicaciones del grupo I, donde se engloban las aplicaciones
gue no tienen caracteristicas relacionadas con las rutas, pero si con puntos de interés,
geolocalizacién e informacidn turistica.

TourSnap

TourSnapp es una aplicacién turistica que te avisa de puntos de interés cercanos a tu
ubicacién, y te proporciona informacién relevante en el momento. La informacién
proporcionada proviene de la oficina de turismo de la ciudad, por lo que es informacién
contrastada.

La forma de avisar de la aplicacién es utilizar un “sonar” que debemos activar, la aplicacién
trabaja en segundo plano y te avisa de puntos cercanos (a menos de 5 minutos andando)
mediante notificaciones (figura 41), y te muestra una descripcion del punto de interés cuando
te encuentres a una distancia aproximada de 1 minuto andando.

En la actualidad, cuenta con 9 ciudades implementadas, todas ellas europeas, siendo 7 de
estas espafiolas.

Informacion técnica

Coste Gratuita Opiniones NO
Ambito Local Red social NO
SO Android Puntos de interés S

Tamaiio 13 MB Alojamientos NO
Idiomas Espafiol, Inglés Transportes NO
GPS Sl Tiempo NO
Mapas Sl Contenido multimedia Sl

Crear rutas NO Creacion de multimedia NO
Seguir rutas NO Realidad aumentada NO
Brujula NO Otros servicios NO

Tabla 8.Caracteristicas de TourSnap.
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Durante su prueba se ha comprobado que la informacidén del punto de interés, que la
aplicacion debe de mostrar al estar a corta distancia del punto (ver figura 40), no suele
funcionar correctamente. Esto puede ser porque no se han controlado los errores que
podemos obtener a veces al obtener la posicidn GPS en Android.

vaeNS

TourSnapp Beta

La parroquia més importante del Arrabal Grande |,

Coma ) %
| Q
1N
Figura 39.Pantalla de Figura 40. Notificacion Figura 41. Lista de Figura 42. Mapa sobre
inicio de la aplicacion. de punto de interés puntos de interés el que se representa la
cercano. notificados. posicion del punto de

interés notificado.
ON)O O Y 4 m 1856

Monasterio de San Antonio
el Real y antiguo pabellén de
caza de Enrique IV

Figura 43. Mensaje al
acercarse a un punto de
interés.

El hierro

Se trata de una aplicacion centrada en el turismo de la propia isla, que sirve para profundizar
en el conocimiento de esta y acceder a contenidos y puntos de interés.

Cuenta con un lector de codigos QR (ver figura 45), para leer los cddigos que estan repartidos
por la isla para interactuar con la aplicacidn, y obtener informacion de las localizaciones (ver
figura 48) donde se encuentran dichos codigos.
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También permite descubrir puntos de la Isla sin estar presente en ella, a través de un mapa
(ver figura 47) con todos los puntos de interés recopilados. De todos los puntos se dispone de
una galeria de imagenes que complementa a la foto principal del punto de interés.

Informacion técnica

Coste Gratuita Opiniones NO
Ambito Local Red social NO
SO Android, iOS Puntos de interés Sl
Tamaiio 26 MB Alojamientos NO
Idiomas Espafol, Inglés Transportes NO
GPS SI Tiempo NO
Mapas S| Contenido multimedia Fotos
Crear rutas NO Creacion de multimedia NO
Seguir rutas NO Realidad aumentada NO
Brujula NO Otros servicios NO

Tabla 9. Caracteristicas de El Hierro.

Probando la aplicacion, se ha comprobado que la funcionalidad del mapa no funciona
correctamente desde una ubicacidon fuera de la Isla. Esta complicacién puede salvarse
accediendo a una lista de todos los puntos de interés disponibles, pulsando en el botén de
menu de la parte superior-derecha de la pantalla de ‘explorar’ (ver figura 46).

o (]3]

El Hierro Te sigue & Explorar

r\'&- Charco Azul
: o’
Figura 44. Pantalla de Figura 45. Lector de Figura 46. Mapa para Figura 47. Imagen e
inicio de la aplicacion. cddigos QR. explorar los puntos de informacién de puntos
interés. de interés.

También es destacable la posibilidad de descargar toda la informacién e imagenes, para el uso
de la aplicacidn sin conexidn a internet, gracias a la Ultima opcion del mend de la pantalla
principal (ver figura 44).
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Figura 48. Recopilacion
de imdgenes de un
punto.

Metrominuto

Es una aplicacidén basada en un plano esquematico (simulando una red de transporte publico)
de todos los lugares turisticos o de interés de la ciudad. Estos estan representados por puntos,
unidos por lineas rectas que representan la distancia y tiempo que se emplea en recorrer el
trayecto entre los dos puntos.

Indica la situacién de los principales elementos de movilidad: estaciones, aparcamientos
gratuitos y los principales de pago, y los clasifica por distritos junto con los lugares de interés.
También nos da informacién sobre el clima de la ciudad de Pontevedra.

Para calcular el tiempo que se tarda en cubrir las distancias se toma una velocidad de
referencia de entre 4y 5 km/h.

Informacion técnica

Coste Gratuita Opiniones NO
Ambito Local Red social NO
SO Android, iOS Puntos de interés Sl
Tamaiio 50 MB Alojamientos NO
Idiomas Espafiol, Gallego Transportes NO
GPS NO Tiempo Sl
Mapas S| Contenido multimedia Fotos
Crear rutas NO Creacion de multimedia NO
Seguir rutas A través de Maps Realidad aumentada NO
Brujula NO Otros servicios NO

Tabla 10. Caracteristicas de Metrominuto.
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En su mayor parte es informativa: tiempos andando entre puntos destacados, tiempo en la
ciudad, lugares de interés por distritos, lugares afiadidos previamente como favoritos y vista
satélite con los puntos destacados.

El tema de la navegacién entre la posicidn actual y el lugar que hemos elegido es externo a la
aplicacion, se realiza por Google Maps externamente (sin integracién con su API). Para
realizarla tenemos que ampliar la informacidn del punto de interés (ver figura 51), y bajar a la
parte inferior pulsando sobre ‘Ir alli’ (ver figura 52). Esto nos abre la aplicacién de Google Maps
(ver en aplicaciones del Grupo Il) con la ruta trazada entre nuestra posicion y el punto de

interés.
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Se trata de una aplicacidon de informacion turistica, a la cual se van afiadiendo ciudades
progresivamente, y que contiene audio-guias sobre estas, permitiendo explorar las ciudades
como si fueran un museo.

Informacion técnica

Coste Gratuita Opiniones Sl
Ambito Global Red social NO

SO Android, iOS Puntos de interés Sl
Tamaiio 14 MB (sin guias) Alojamientos NO
Idiomas Espafiol, Inglés Transportes NO

GPS Sl Tiempo NO
Mapas Sl Contenido multimedia Fotos, audios
Crear rutas NO Creacion de multimedia Fotos
Seguir rutas NO Realidad aumentada NO
Brujula NO Otros servicios NO

Tabla 11. Caracteristicas de PAT City Guides.
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La aplicacion tiene un disefio muy limpio e intuitivo. Nos permite acceder con cuenta de
usuario o de forma andénima, aunque usarla como usuario registrado e identificado en el
sistema te proporciona ciertos privilegios, como por ejemplo descuentos en la compra de
entradas a través de la aplicacion.

Las guias de las ciudades son descargables (ver figura 54), por lo que pueden visualizarse con o
sin Internet. Con la guia de una ciudad descargada, podemos visualizar todos los puntos de
interés que posee dicha ciudad, tanto en formato de lista (ver figura 57) como representados
en un mapa (ver figura 58). Pulsando sobre un item de la lista o del mapa entramos en la
informacién del punto de interés, dénde podemos encontrar foto, reproducir la audio guia
sobre el punto de interés y acceder a un menu de opciones (ver figura 60). En este menu
podemos encontrar la informacién en texto, afiadir imdgenes, compartir por redes sociales o
marcar como favorito el punto.
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descuento

de registrarte andtour.com

Figura 55. Ment de la
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Tripwolf

Es una aplicacién de guias turisticas (dispone de mds de 600 ciudades de todo el mundo). Los
contenidos de sus guias. Gran parte del contenido es informacién proporcionada por la guia de
viajes “Marco Polo”, una de las mas populares en ventas.

Dispone de una versién gratuita con funcionalidades reducidas y una versiéon de pago con
todas las caracteristicas. Independientemente de la versién todas las guias tienen algun coste.
En su versidn completa, cuenta con mapas offline, navegacidn, y un planificador de puntos a
visitar en el viaje.

Informacion técnica

Coste Segun versidn Opiniones S|
Ambito Global Red social NO
SO Android, iOS Puntos de interés Sl
Tamaiio 98 MB (sin guias) Alojamientos Sl
Idiomas Espanol, Inglés, Transportes Sl

Aleman, Francés e

Italiano

GPS SI Tiempo NO
Mapas S| Contenido multimedia Fotos
Crear rutas NO Creacion de multimedia NO
Seguir rutas NO Realidad aumentada NO
Brujula NO Otros servicios Planificador viaje

Tabla 12. Caracteristicas de TripWolf.

Cuando abrimos la aplicacion nos encontramos tres pestafias principales (ver figura 61), una
de bienvenida con una seleccidn de puntos de interés de las distintas guias, una con todas las
guias destacadas que contiene la aplicacion, y una de ofertas (para comprar varias guias a
menor precio que por separado).

Cuando nos encontramos consultando la guia de una ciudad (figuras 65 y 66) encontramos una
detallada descripcién de la ciudad, y debajo una serie de recuadros que organizan las opciones
y puntos de interés disponibles. Destacando el planificador de viaje (ver imagen x), los lugares
destacados, atracciones, actividades, establecimientos hosteleros, transporte, etc.

Cuando seleccionamos un punto de interés (ver figura 67), ademas de leer informacidn sobre
él, podemos obtener informacidn sobre recorridos que lo contengan, afiadirlo al plan de viaje,
obtener navegacion para llegar y afiadir o leer resefias sobre él. Si el punto requiere algun tipo
de reserva o entrada también se puede adquirir.

Como aplicacion de apoyo para recorrer una ciudad es muy util y estd muy bien valorada, pero
no nos permite guardar ni compartir experiencias sobre nuestro viaje. Ademas, el contenido
gratuito es muy limitado.
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Journi

Se trata de una app que funciona como una red social de viajes, en la que puedes publicar
fotos, texto, mapas... de cada uno de tus viajes, con la posibilidad de compartir este contenido
en tu perfil y recibir feedback de amigos.

Permite crear y compartir contenido multimedia como cualquier otra red social, con la
diferencia de que nos permite agrupar la informacion por viajes y esta enfocada en estos, sin
embargo, no permite la creacidon de rutas ni su seguimiento, ni nos ofrece informacién o
interaccion con los lugares en los que nos encontramos.

Es destacable que nos permite trabajar off-line para poder crear contenido sin conexién a
Internet (se sube posteriormente).

En la aplicacion tenemos agrupados nuestros viajes. Estos pueden ser vistos por nuestros
amigos en la red social segin los tengamos configurados. Cada vez que iniciamos un viaje lo
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creamos (ver figuras 69 y 70), y después podemos irle afiadiendo todo tipo de contenido (ver
figura 71).

Coste Gratuita limitada Opiniones Sl
Ambito Global Red social Sl
SO Android, iOS Puntos de interés Sl
Tamaiio 80MB Alojamientos Sl
Idiomas Espafol, Inglés Transportes Sl
GPS SI Tiempo Sl
Mapas Sl Contenido multimedia Fotos, audio, video
Crear rutas NO Creacion de multimedia Fotos, audio, video
Seguir rutas NO Realidad aumentada NO
Brujula NO Otros servicios NO

Tabla 13. Caracteristicas de Journi.

Aungue nos permite organizar de una forma vistosa todos los recuerdos de nuestros viajes, no
estd enfocada al seguimiento de estos. También es un modelo totalmente diferente el
concepto de tener una red social solo para viajes, frente a la idea de una herramienta centrada
en caracteristicas especificas sobre creacidon y seguimiento de viajes, que posteriormente
pueda exportar contenido a redes sociales. Por otra parte, la aplicacién si contempla compartir
contenido con otras redes sociales.
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CityMaps2Go

Es una aplicacion de mapas y puntos de interés para visitar ciudades. Combina contenido
informativo de Wikipedia con imagenes y lugares de interés de las ciudades. Ademas de contar
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con informacion de guias de Wikipedia (https://wikitravel.org), también cuenta con
informacién adicional y puntos proporcionados por “OpenStreetMap” y “Foursquare”.
También permite la compra de entradas, y sugiere alojamientos cercanos donde alojarse.

Permite la descarga de los mapas para su visualizacién sin conexidn a internet.

Informacion técnica

Coste Segun versidn Opiniones Sl
Ambito Global Red social Sl
SO Android, iOS Puntos de interés Sl
Tamaiio 115MB Alojamientos Sl
Idiomas Espafol, Inglés Transportes NO
GPS SI Tiempo Sl
Mapas S| Contenido multimedia Fotos
Crear rutas NO Creacion de multimedia NO
Seguir rutas NO Realidad aumentada NO
Brujula NO Otros servicios NO

Tabla 14. Caracteristicas de CityMaps2Go.

La aplicacidn nos permite descubrir destinos (primera opcion en figura 72), o bien buscar por
palabra (tercera opcion en figura 72), o bien por pais (ver figura 73). Descargado el mapa
disponemos de la guia (ver figura 74), y el mapa (ver figura 75) con multitud de puntos de
interés, que podemos seleccionar.

Al seleccionar un punto, vemos su informacién (ver figuras 76 y 77) y fotos. Asi como ver y
dejar comentarios sobre el lugar.
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Figura 72. Mendu de la Figura 73. Busqueda de Figura 74. Vista Figura 75. Mapa
aplicacion. mapas para descargar. principal de una ciudad.  descargado de una
ciudad.

En el mapa podemos ver la posicidn de los puntos, y situar nuestra posicidn, pero no podemos
realizar una navegacion o seguimiento hasta los puntos de interés.

También en la version PRO (la cual no es gratuita) podemos compartir una lista de los puntos
que hemos visitado.
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Minube

Es una aplicacién con informacidon sobre todo lo que podemos encontrar en mds de dos
millones de lugares en todo el mundo. Nos sugiere destinos segln nuestras preferencias y
muestra lugares para visitar, lugares donde comer, y establecimientos para alojarse.

Informacion técnica

Coste GRATIS Opiniones Sl

Ambito Global Red social Sl

SO Android, 10S, Puntos de interés Sl
Smartwatch

Tamafio 58,4MB Alojamientos Sl

Idiomas Espafiol, Inglés, Transportes NO

Aleman, Francés,
Italiano, polaco y

Portugués.
GPS Sl Tiempo NO
Mapas S| Contenido multimedia Fotos
Crear rutas NO Creacion de multimedia Fotos
Seguir rutas NO Realidad aumentada NO
Brujula NO Otros servicios Retos

Tabla 15. Caracteristicas de Minube.

La aplicacion nada mas abrirse nos permite buscar destinos, o encontrar sugerencias segun el
tipo de escapada o viaje que queremos realizar. Cuando seleccionamos un destino (ver figura
80) podemos ver todos los lugares destacados que nos ofrece, mostrandonos fotos y
comentarios del lugar cuando lo seleccionamos para acceder a él. También nos enlaza a la
posibilidad de realizar reservas (mediante otra plataforma, Booking) y consultar vuelos para
llegar. Podemos filtrar los lugares de interés en sitios para comer o dormir (ver figura 81).
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Mi nube ademads nos plantea retos para valorar los puntos de interés de los lugares en los que

nos encontramos.
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2.1.3 Aplicaciones del Grupo III
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En este apartado se describen las aplicaciones del grupo Ill, donde se engloban las aplicaciones
con caracteristicas de realidad aumentada, o realidad virtual.

Guia Madrid 5D

Es una aplicacion desarrollada para proponer una experiencia dindmica en el turismo de la

Comunidad Auténoma de Madrid. Posee contenidos sobre patrimonio y servicios de la

comunidad, asi como gran cantidad de contenido multimedia.
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Puede usarse offline si se realiza una descarga de contenidos, asi como una realizacidn de los
recorridos virtualmente gracias a una caracteristica de GPS simulado.

Coste Gratis Opiniones NO
Ambito Regional Red social NO

SO Android, iOS Puntos de interés Sl
Tamaiio 13,93 MB (sin guias) | Alojamientos Sl
Idiomas Inglés y Espaiiol Transportes NO
GPS SI Tiempo NO
Mapas S| Contenido multimedia Fotos, Video
Crear rutas NO Creacion de multimedia NO
Seguir rutas Sl Realidad aumentada Sl
Brujula S| Otros servicios Sl

Tabla 16. Caracteristicas de Guia Madrid 5D.

La aplicacién organiza todas sus guias virtuales en 5 secciones, y una adicional con la red de
oficinas turisticas de la comunidad. Estas 5 secciones en las que se organiza la aplicacion son:
‘Patrimonio Mundial en Madrid’, ‘Villas de Madrid’, ‘Rutas tematicas’, ‘Sierra Oeste’ vy
‘Municipios’ (ver figura 84).
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Dentro de estas categorias encontramos multitud de guias virtuales que puede descargarse
para su seguimiento de forma online, o para ser usada como herramienta de realidad
aumentada, de forma que segln nos acerquemos a los puntos de interés, obtenemos
informacidn sobre ellos (figuras 85, 86 y 87).

También dispone de una amplia informacidon sobre establecimientos gastronémicos y
hoteleros (ver figura 89).

30



2 =
SIERRA OESTE DE MADRID

GPS/ OPCIONES X)

GPS/ OFF
OPCION ACTUAL

6PS/ ON - REAL

2036 WS .
SIERRA OESTE DE MADRI
INFORMACION DE INTERES

SIERRA OESTE Ven y DESCUBRENOS!

Donde DORMIR
ACTIVAR ! Donde COMER

6PS / ON - SIMULADD

> Més informacién UTIL
{ACTIVAR !

Figura 88. Opciones Figura 89. Categorias
sobre GPS y simulacion.  de informacidn.

Camino de Santiago 3602

Esta aplicacién nos permite recorrer el Camino de Santiago desde cualquier lugar gracias a la
realidad virtual. Junta un recorrido con personajes ficticios, con informacién, para crear una
guia interactiva que acerque a la experiencia de recorrer el camino. Permite descubrir paisajes,
y entrar en monumentos para descubrir como son por dentro (figuras 91 y 93).

Informacion técnica

Coste 0€ instalacion+1 Opiniones NO
capitulo]| 2,99€
disponer de los 9
capitulos | 0,99€

adquirir un capitulo
suelto (Android)

Ambito Camino de Santiago | Red social NO
SO Android, iOS Puntos de interés Sl
Tamaiio 580MB Alojamientos Sl
Idiomas Inglés y Espariol Transportes NO
GPS NO Tiempo NO
Mapas Sl Contenido multimedia Fotos, Video
Crear rutas NO Creacion de multimedia NO
Seguir rutas NO Realidad Virtual Sl
Brujula NO Otros servicios NO

Tabla 17. Caracteristicas de Santiago 360°.

Una caracteristica muy destacable de esta aplicacién es que puede ser usada con gafas de
realidad virtual, o mediante interaccion tactil en caso de no disponer de estas (ver figura 92).
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Aunque plantea el seguimiento virtual de una ruta, a través de etapas y puntos de interés
(figuras 90 y 95), no se trata de una herramienta que nos permita seguir como recorremos

nosotros mismo una ruta.

Figura 91. Comienzo de la primera etapa con
personajes virtuales.

Figura 92. Eleccion entre tdctil o gafas de Figura 93. Visita a un monumento e
realidad virtual para usar la app. informacidn sobre este.

é s ORREAGA/R ONCESVALLES ~ PAMPLONA

Figura 94. Momento de una etapa donde se Figura 95. Mapa de una etapa con sus
puede elegir puntos de interés a visitar. localidades y puntos de interés.
Senditur

Se trata de una aplicacion inicialmente enfocada hacia el camino de Santiago, pero que
posteriormente ha aumentado su alcance a todo el territorio espafiol, para la exploracion de
sitios en el recorrido turistico.

La aplicacidon nos permite explorar puntos de interés de nuestro entorno, gracias al uso de
Realidad Aumentada con la cdmara del dispositivo mévil. También nos ofrece los puntos de
interés cercanos en lista (ver figura 96) o representados en un mapa (ver figura 97), pero su
atractivo estd en su uso con la camara. Segun enfocamos el horizonte con la cdmara y nos
movemos, o giramos, mediante iconos nos muestra en qué direccion se encuentran los puntos
de interés préximos.

Es importante resefar que, para poder usar esta aplicacion con realidad aumentada, es
imprescindible tener un dispositivo movil con brdjula.
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Informacion técnica

Coste Gratis Opiniones NO
Ambito Nacional Red social NO
SO Android, iOS Puntos de interés Sl
Tamaiio 48 MB Alojamientos Sl
Idiomas Espafiol Transportes NO
GPS Sl Tiempo NO
Mapas S| Contenido multimedia Fotos
Crear rutas NO Creacion de multimedia NO
Seguir rutas NO Realidad aumentada Sl
Brujula NO Otros servicios NO

Tabla 18. Caracteristicas de Senditur.

En cualquiera de los modos, podemos acceder a la informacidon de cada punto de interés.
Dentro de esta informacién, podemos solicitar indicaciones para llegar al punto desde nuestra
posicidon, pero para ofrecérnoslas la app usara de forma externa la aplicacién ‘Google Maps’
(anteriormente mencionada en el punto 3.1.2), sin utilizar integracién con el API proporcionado
por Google.
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M Provincial >
Museo 1.52km
Q Alcazar de Segovia >
Castillo 187km

Figura 98. Exploracion
del entorno con la
camara.

Figura 96. Lista de Figura 97. Puntos de
puntos de interés interés dibujados en un
cercanos. mapa.

Figura 99. Informacion
de un punto de interés.

2.2 Conclusiones

En este apartado se pretende reflexionar sobre lo aprendido a través del analisis de las
aplicaciones existentes en el mercado, para buscar un factor diferenciador y completar las
ideas iniciales sobre el proyecto.

Hemos podido comprobar que existe gran variedad de aplicaciones sobre informacidn turistica
y puntos de interés y, por otro lado, multitud de aplicaciones que permiten crear (y en menor
medida) seguir rutas. Sin embargo, no son tantas las que, combinando la aparicion de puntos
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de interés y creacidn de rutas, dan una alta importancia a los puntos de interés, y menos aun a
los puntos donde el usuario decide recordar como interesantes para él, tomando una foto.
Podemos encontrar multitud de aplicaciones enfocadas al deporte, que nos ofrecen
estadisticas, pero no una atencidn sobre el recuerdo de un recorrido.

Este proyecto busca la posibilidad de crear rutas, y que otros usuarios puedan reinventarlas a
la vez que estdn siguiendo la ruta de otro usuario. Es un concepto que hemos podido ver en
‘Wikiloc’ pero, aunque esta aplicacion nos permite establecer puntos personalizados, estan
poco destacados, y parece tener un enfoque de indicaciones para seguir un camino. El
presente proyecto busca dar mas importancia a las imagenes obtenidas con el dispositivo
movil mientras realizamos un recorrido, de forma que la visualizaciéon de nuestro itinerario
represente el camino que seguimos hasta los puntos que nos impresionaron, y que decidimos
recordar en una fotografia. Estos puntos pueden ser mas importantes para el usuario que los
puntos de interés predefinidos por una aplicacion, que pueden coincidir o no con los gustos de
este. El espiritu del proyecto es descubrir, guardar para el recuerdo y compartir conocimiento
de nuestra experiencia personal al recorrer un lugar, no hacer kilémetros o ser una tradicional
guia de viaje.

Si bien es cierto que el proyecto pretende centrarse en que el usuario recorra lugares para
descubrirlos, también pretende ofrecerle al usuario sugerencias sobre puntos de interés. Son
interesantes los enfoques de las aplicaciones TourSanp, con notificaciones por proximidad, o
de Senditur con la exploracion realidad aumentada. Ambas aplicaciones implementan dos
soluciones distintas, pero lo que tiene en comun es que no contemplan ninguna caracteristica
relacionada con rutas o recorridos, por lo que no sirven para cumplir nuestra idea de negocio.
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Capitulo 3

Planificacion

En este capitulo se realiza una descripcién detallada de los pasos previstos a seguir para el
desarrollo del proyecto, asi como estimaciones temporales y econdmicas que se esperan en el
desarrollo.

3.1 Metodologia de desarrollo

El primer paso para iniciar el desarrollo de software es establecer el modelo que se va a seguir
en este proceso, buscando la mejor herramienta para desarrollador y cliente, que permita un
producto final satisfactorio.

En el caso de este proyecto, que se trata de un trabajo de autoaprendizaje, se va a utilizar una
metodologia ‘Incremental’. Esta metodologia divide el desarrollo del proyecto en varios
fragmentos que se denominan ‘incrementos’, que son iteraciones que van afiadiendo
funcionalidad al desarrollo.

Mediante estos incrementos funcionales, se pretende que el obtener un continuo aprendizaje,
gracias al desarrollo en de cada iteracién, y el uso de la funcionalidad de estas cuando estan
terminadas.

En cada iteracion se busca complementar la funcionalidad del producto, obteniendo en cada
entrega un producto completamente funcional, hasta llegar a la solucion completa que se
pretendia obtener. En la primera iteracion se desarrolla una arquitectura completa del
sistema, seguido de sucesivos incrementos, que se realizaran en un orden determinado,
buscando realizar primero aquellos cuya funcionalidad mayor valor y utilidad aporten al
conjunto del proyecto.

Cada incremento, comprenderd una serie de etapas, que son las siguientes:

1. Analisis: Comprende inicialmente la especificacién de las caracteristicas principales. En
los sucesivos incrementos, se contemplara si es necesario cambiar o afiadir requisitos,
en base a lo aprendido en el anterior incremento.

2. Disefio: Una vez analizadas las funcionalidades se procede al disefio de los nuevos
componentes del sistema descritos en la etapa anterior.

3. Implementacion: Comprende las labores de programacién necesarias para desarrollar
el prototipo funcional que ha de obtenerse en el incremento.
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4. Pruebas: Finalizado el desarrollo, es necesario proceder a comprobar el correcto
funcionamiento del incremento.

5. Documentacion: Para finalizar, debe de documentarse todo lo afiadido, modificado o
probado durante el incremento.

Estas seran repetidas en cada uno hasta obtener el producto final.

Para establecer las iteraciones que se van a realizar en este proyecto, vamos a tener en cuenta
qué caracteristicas aportan mas valor

Para la primera iteracién a seguir, hay que tener en cuenta que este proyecto esta
complementado por otra plataforma, y que esta debe dar un soporte de servicios a la parte de
dispositivos mdviles. Podemos considerar que estos servicios son la parte que mas valor
aportara al resultado final del proyecto, ya que estos servicios que controlaran el flujo de la
informacidn, y lo haran tanto para la interfaz de esta plataforma, como para el dispositivo
movil. Junto con estos, la base del proyecto esta complementada por la Seguridad y la
Persistencia.

Una vez conseguida la funcionalidad de los servicios, se deben de desarrollar las tres ramas de
caracteristicas vistas en el apartado 1.3 de este documento. De estas tres ramas, podemos
considerar la mds importante la de ‘Gestidon de Itinerarios’, ya que es en la que estd centrada el
proyecto, después la de ‘Gestién Social’, ya que se trata de la que va a permitir que podamos
compartir la informacidn entre los distintos usuarios, asi como regular a estos, y por ultimo,
estd la ‘Gestidon de Puntos de Interés’, que pretende complementar la experiencia de los
usuarios.

Este planteamiento proporciona un escenario de desarrollo en 4 incrementos, como puede
verse en la Figura 100.

Incremento IV e e » »
- Andlisis Disefio Implementacién Pruebas Documentacion
Gestion de Puntos

de Interés

Incremento Il w ) . 2
I . Andlisis Disefio Implementacion Pruebas Documentacion
Gestién de Social
o ner i i :
Gestién de Itinerarios ~ Andlisis Disefio Implementacién Pruebas Documentacién

Funcionalidad & Tiempo

Incremento | — Andlisis Disefio Implementacién Pruebas Documentacion

Servicios,
seguridad y
persistencia

Fases

Figura 100. Diagrama de incrementos y fases.
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3.2 Detalle de planificacion

En este apartado vamos a detallar la planificacidn realizada para el proyecto, en un Diagrama
de Gantt. En él, podremos observar el tiempo estimado para cada iteracién, asi como las
distintas fases de cada iteracion.

Definimos la fecha de inicio del proyecto el 08/11/17, y como fecha de fin el 11/06/18. El
detalle de comienzos, fin y duracién de dias, de cada iteracién y fase puede observarse en la
siguiente figura (Figura 101).

Etapas proyecto Dias Inicio Final

ITERACION | 42.0 84.0 131117 09-01-18
Analisis 20.0 13-11-17 08-12-17
Disefio 11.0 11-12-17 25-12-17
Implementacion 7.0 26-12-17 03-01-18
Pruebas 2.0 04-01-18 05-01-18
Documentacién 2.0 08-01-18 09-01-18
ITERACION II 39.0 78.0 10-01-18 05-03-18
Analisis 4.0 10-01-18 15-01-18
Disefio 4.0 16-01-18 19-01-18
Implementacion 23.0 22-01-18 21-02-18
Pruebas 4.0 22-02-18 27-02-18
Documentacién 4.0 28-02-18 05-03-18
ITERACION Il 36.0 72.0 06-03-18 24-04-18
Analisis 5.0 06-03-18 12-03-18
Disefio 3.0 13-03-18 15-03-18
Implementacion 18.0 16-03-18 10-04-18
Pruebas 7.0 11-04-18 19-04-18
Documentacién 3.0 20-04-18 24-04-18
ITERACION IV 34.0 68.0 25-04-18 11-06-18
Analisis 3.0 25-04-18 27-04-18
Disefo 3.0 30-04-18 02-05-18
Implementacion 14.0 03-05-18 22-05-18
Pruebas 8.0 23-05-18 01-06-18
Documentacion 6.0 04-06-18 11-06-18

Figura 101. Detalle de planificacion de etapas.

En las siguientes figuras (102, 103, 104 y 105) se muestra el Diagrama de Gantt para cada
Iteracidon del proyecto.
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2017
Noviembre 2017 Diciembre 2017
13 /14|15 16 17 20 21 22 23|24 27 28 29 30 01|04/05 06 07 /08 11/12|13 14 15 18|19 20 21 22 25 26 27 28 29 01 02 03 04 05 08 09

Primera lteracion

DISERNO

IMPLEMENTACION

Figura 102. Gantt de planificacion de la primera iteracion.

Enero 2018 Febrero 2018
1011 12 1516 17 /18|19 22 23|24 25|26 29 30 31 01 02|05/ 06|07 08|09 12 13 14 15 16|19 20 21|22|23 26 27 28 01 02 05

Segunda lteracion

ANALISIS
DISENO

IMPLEMENTACION

PRUEBAS

DOC

Figura 103. Gantt de planificacion de la segunda iteracion.

2018
Marzo 2018 Abril 2018
06 07 08|09 1213 14 15 16 19 20 21 22|23 /26 27|28 29 30 02 03 04|05 06/09/10 11 12 13 16 17 18 19 /20 23|24

Tercera lteracion

ANALISIS
DISENO

IMPLEMENTACION

PRUEBAS

DoC

Figura 104. Gantt de planificacion de la tercera iteracion.
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Mayo 2018 Junio 201
25 26 27 30 01 02 03 04 07 08|09 10|11 14|15 16|17 18|21 22|23 24 25 28 29 30 31 01 04|05 06/ 07 08 11

Cuarta lteracion

D

IMPLEMENTACION |

PRUEBAS \
DOC

Figura 105. Gantt de planificacion de la cuarta iteracion.

3.3 Estimaciones temporales

Existen multitud de técnicas para la estimacion temporal en desarrollo de Software. En este
apartado, se realizardn dos estimaciones distintas para hacernos una idea del tiempo de
desarrollo que llevara el proyecto, y asi poder hacer un presupuesto.

Las estimaciones que a continuacion se van a llevar a cabo son: Estimaciéon por Puntos de
Funcién y Estimaciéon por COCOMO.

3.3.1 Estimacion por Puntos de Funcion

La estimacion por puntos de funcion es un método utilizado en el desarrollo de software, para
medir la funcionalidad de un determinado software, independientemente de la tecnologia o
lenguaje usado para construirlo. Fue definida por Allan Albrecht en 1979.

Para el uso de este método de estimacidn se siguen los siguientes pasos:

1. Definicidn de flujos de informacidn y sus complejidades:
e Entradas de usuario: datos que comunica el usuario al sistema.

e Salidas de usuario: datos que el sistema procesa para mostrar al usuario.

e Consultas: consultas que realiza el sistema como respuesta inmediata.
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e Ficheros ldgicos internos: donde el sistema persiste su informacion.

e Ficheros externos: ficheros o fuentes de informacion con las que trabaja el

sistema.

2. Recuento de elementos de cada clase y asignhacion de complejidad a estos (baja, media
o alta).

3. Se obtiene un valor de puntos de funcién no ajustados (PFNA), a través del cdlculo
ponderado de pesos (ver en tabla 19).

4. Se ajustan los PFNA, aplicando un factor producto de la suma de 14 factores de
complejidad (ver tabla tal). El peso que se le otorga a estos factores es un valor entre 0
y 5. Teniendo en cuenta que este valor representard la influencia o importancia del
factor en el proceso de desarrollo, siguiendo esta equivalencia: 0 — Sin influencia, 1-
Influencia minima, 3 — Influencia moderada, 4 — Influencia significativa, 5 — Influencia
fuerte.

5. Finalmente, para obtener una estimacion de lineas de cddigo se utiliza una
equivalencia entre puntos de funcién y lenguaje de programacion. En el presente
proyecto se van a combinar distintos lenguajes, por lo que aplicaremos varios valores
segun la equivalencia obtenida en la web ‘http://www.gsm.com/resources/function-

point-languages-table’. Estos han sido reflejados en la Tabla 21.

De acuerdo con el punto 1, definimos lo siguientes flujos en el sistema:

ENTRADAS DE USUARIO

e Registro - Complejidad baja

e Buscar usuario - Complejidad baja

e Solicitar amistad - Complejidad media

e Descartar amistad - Complejidad baja

e Aceptar peticion - Complejidad baja

e Descartar amistad - Complejidad baja

e Rechazar peticién de amistad - Complejidad baja
e Modificar itinerario - Complejidad alta

e Afadir punto de interés - Complejidad media

e Modificar punto de interés - Complejidad media
e Eliminar punto de interés - Complejidad baja

e Eliminar itinerario - Complejidad baja

e Buscar itinerario - Complejidad baja

SALIDAS DE USUARIO

e Ver amistades - Complejidad media
e Veritinerarios - Complejidad baja

e \Ver peticiones - Complejidad media
e Ver puntos - Complejidad baja

e Ver itinerario - Complejidad baja
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CONSULTAS

e Login - Complejidad baja
e Comprobar existencia de usuario - Complejidad baja
FICHEROS LOGICOS INTERNOS

e Base de Datos - Complejidad media

FICHEROS LOGICOS EXTERNOS

e Plataforma Software mévil > Complejidad alta

Una vez identificados estos flujos y otorgada su complejidad, obtenemos los Puntos de
Funcién No Ajustados en la Tabla 19.

Puntos de funcidn sin ajustar

Elemento Complejidad Numero Total

Baja (x3) 8 24
Entradas Media (x4) 3 12
Alta (x6) 1 6
Baja (x4) 2 8
Salidas Media (x5) 2 10
Alta (x7) 1 7
Baja (x3) 2 6
Consultas Media (x4) 0 0
Alta (x6) 0 0
Baja (x7) 0 0
Fichero Log. Interno Media (x10) 0 0
Alta (x15) 1 15
Baja (x5) 0 0
Fichero Log. Externo Media (x7) 0 0
Alta (x10) 1 10
TOTAL PFSA | 98

Tabla 19. Puntos de funcion sin ajustar.

De acuerdo con el paso niumero 4, asignamos un peso a los 14 factores segun su influencia en
la Tabla 20.

Con el factor de ajuste, y teniendo en cuenta que conocemos que el proyecto va a ser
desarrollado en JavaEE (aproximadamente un 65% del cddigo), Html & Facelets
(aproximadamente un 34% del cddigo) y JavaScript (aproximadamente un 1%). Podemos
determinar el total de lineas de cédigo del proyecto, gracias a las equivalencias que podemos
ver en la Tabla 21.

Para obtener el nimero de lineas de cddigo de cada lenguaje, multiplicamos su equivalencia
de lineas de cédigo por los Puntos de Funcion Ajustados (PFA), y después aplicamos el

41



porcentaje de cédigo, respecto del total del proyecto, que tiene ese lenguaje. El total de lineas
de cddigo sera la suman del resultado de esta operacién en los tres lenguajes utilizados en el
proyecto. Estos calculos, y el resultado total de Lineas De Cddigo se pueden observar en la
Tabla 22.

Factor Valor
. Comunicacion de datos

‘

WININININIWIAINNIOARIPR]IPRPIWW

. Procesamiento distribuido

. Rendimiento

. Desempefio Critico

. Frecuencia de transacciones

. Entrada de Datos en Linea

. Transaccion de Entrada sobre Pantallas Multiples
. Actualizacion en Linea
. Procesos complejos

Ol |V~ |WIN

10. Facilidad de mantenimiento

11. Cédigo Disefiado para Reutilizacién

12. Conversidn/ Instalacion en Disefio

13. Instalaciones Multiples
14. Facilidad de cambios

Factor de Ajuste de Valor (0.01 * 2FC) 0,43

Tabla 20. Factores de ajuste y pesos.

Lenguaje LDC/PF

-

HTML 34
J2EE 46
JavaScript a7

Tabla 21. Equivalencia entre Punto de Funcion y Lineas de Codigo. Fuente QSM.

PFA = (PFSA*(FA+0,65)) 105,84
Lineas de cédigo 1PF = 46LDC en javaEE *65% 3165
Lineas de cédigo 1PF = 34LDC en HTML/Facelets *34% 1224
Lineas de cédigo 1PF =47LDC en JS *1% 50

Total LDC 4439
Tabla 22. Lineas de cédigo y estimaciones finales.

3.3.2 Estimacion de Esfuerzo por COCOMO

Se trata de una estimacion para medir el tiempo y esfuerzo que sera necesario emplear para
llevar a cabo el desarrollo de un sistema. Este método fue desarrollado por B. W. Boehm a
finales de los afios setenta. Para su utilizacién es necesario el conocimiento del nimero de
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lineas de cddigo que se prevé que tendrd el futuro proyecto (este valor le hemos obtenido en
el apartado anterior).

Se pueden aplicar tres modelos distintos de COCOMO segun las caracteristicas del proyecto y
los desarrolladores que participaran en su desarrollo:

e Organico: se utiliza cuando un grupo de programadores experimentados o
familiarizados con una determinada tecnologia, llevan a cabo un desarrollo no muy
extenso y con requisitos poco rigidos.

e Empotrado: se trata de un desarrollo con requisitos muy estrictos, siendo un problema
no trivial o frecuente y con dificultades para resolverlo desde la experiencia.

e Semi-empotrado: se trata de un modelo intermedio entre los dos anteriores, que
puede contar con un equipo de desarrollo con une mezcla de personas
experimentadas y noveles.

Dependiendo del modelo elegido se usan unos coeficientes u otros para los calculos, siendo
estos los siguientes de la Tabla 23:

Coeficientes

Modelo COCOMO a o] C d

Organico 2,4 (1,05| 250,38
Semi-empotrado 3 1,12 | 2,5 | 0,35
Empotrado 3,6 1,2 | 2,5|0,33

Tabla 23. Coeficientes COCOMO. Fuente Wikipedia.

En este proyecto se va a considerar un desarrollo Organico, debido al pequefio nimero de
desarrolladores y pocas lineas de cddigo, a pesar de que la complejidad técnica no sea trivial
debido a la poca experiencia de desarrollo.

Para aplicar COCOMO ademas es necesario aplicar 15 valores distintos relacionados con
atributos del proyecto, el entorno operativo y el equipo de desarrollo. Estos pueden verse en
la Tabla 24. Puede observarse que los factores elegidos para cada atributo han sido destacados
en color gris en la tabla anterior. La multiplicacién entre si de todos estos factores nos dara un
valor necesario para obtener ‘m(x)’, una variable necesaria para realizar los célculos.

Los calculos que vamos a desarrollar nos permitiran obtener el ‘Esfuerzo’ (E), que se trata del
numero de personas por mes que requerird el desarrollo del proyecto, el ‘Tiempo de
Desarrollo’ (Tdev), que es el tiempo que requerira desarrollar el proyecto, y por ultimo el
‘Esfuerzo Nominal’ (N), que es el nimero de desarrolladores necesarios para realizar el
proyecto en el tiempo estimado.

E=a- (KLDC)* my = 2,4 - (4,439)"% - 1,32934432995 = 15,258 personas/mes-
Tdev=c-EY=2,5"(15,258)>%% = 7,0415 = 7 meses

N = E/Tdev = 15,258/7,0415 = 2,167 = 3 personas
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De acuerdo con los resultados obtenidos, podemos afirmar que la estimacién de este proyecto

por el método de COCOMO sera de un desarrollo de tres personas durante 7 meses y algunos

dias extra.

Factor

Muy bajo

Muy alto

Extra

Fiabilidad requerida 0,75 0,88 1,00 1,15 1,4
Tamafio de la base de datos 0,94 1,00 1,08 1,16
Complejidad del software 0,7 0,85 1,00 1,15 1,16
Restricciones de tiempo de
. .. 1,00 1,11 1,30 1,65
ejecucion
Restricciones de memoria 1,00 1,06 1,21 1,66
Volatilidad del hardware 0,87 1,00 1,15 1,30
Restricciones de tiempo de
0,87 1,00 1,07
respuesta
Calidad de los analistas 1,46 1,19 1,00 0,86 0,71
Experiencia con el tipo de
. 1,29 1,13 1,00 0,91 0,82
aplicacién
Experiencia con el hardware 1,21 1,10 1,00 0,90
Experiencia con el lenguaje
L, 1,14 1,07 1,00 0,95
de programacion
Calidad de los programadores 1,42 1,17 1,00 0,86 0,70
Técnicas modernas de
- 1,24 1,10 1,00 0,91 0,82
programacion
Empleo de herramientas 1,24 1,10 1,00 0,91 0,83
Restricciones a la duracion
1,23 1,08 1,00 1,04 1,10
del proyecto

Tabla 24. Factores de esfuerzo COCOMO.

3.4 Presupuesto

En este apartado se pretende hacer una estimacion de los costes que supondria el desarrollo

de este proyecto de forma profesional. Para ello serd necesario realizar un célculo de los

costes de Hardware, Software y recursos humanos.
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3.4.1 Presupuesto Hardware

Para la elaboracién del presupuesto de Hardware, vamos a tener en cuenta que los equipos
adquiridos tienen una amortizacion estimada, por lo que al presupuesto de este proyecto solo
se cargara el coste de amortizacidn para el periodo de duracién de este.

El coste de amortizacidn por afno se obtiene mediante la siguiente formula:

_ Coste total del producto (€)
" Duracién del producto (afios)

Como la duracidén del proyecto sera de medio aio, el resultado obtenido sera dividido entre

dos, para conocer la amortizacién durante 6 meses.

Componente Coste Total Amortizacion Coste en proyecto
estimada
Xiaomi Notebook Pro 1.061 € 8 afos 66,32€
15.6 - Intel i7 - 16GB RAM
Xiaomi Mi Mouse 2 15€ 10 afios 0,75€
HP ProLiant MicroServer 392€ 4 49€
Gen10 AMD Opteron
X3216/8GB

Coste total de Hardware 67.07€

Tabla 25. Presupuesto de Hardware.

3.4.2 Presupuesto Software

Al igual que en el presupuesto anterior, vamos a tener en cuenta la amortizacién estimada
para el periodo de duracion del proyecto.

Componente Coste Total Amortizacion Coste en proyecto
estimada

Ubuntu Server 16.04 LTS 0€ 5 afios 0€
NetBeans 8.2 0€ - 0€
Glassfish Server 4.1 0€ - 0€
Windows 10 (Incluido en 0€ - 0€
Xiaomi Notebook)
Microsoft Office 2016
(Hogar & Estudiante - 1 149€ 4 afios 18,63€
licencia)
Coste total de Software 18,63€ ‘

Tabla 26. Presupuesto de Software.



3.4.3 Presupuesto de Recursos Humanos

Segun lo estimado en el punto 3.2.2 de este documento, el desarrollo del proyecto requiere de
3 desarrolladores durante el periodo de 7 meses.

Segun el convenio colectivo de consultoria®, un Analista-Programador (Categoria Clll), obtiene
una remuneracion anual de 20.486,70€. Como el proyecto tiene una duracién de 7 meses,
debemos de tener en cuenta que corresponde pagar una paga extra.

20.486,70/14 = 1.463’34 € brutos mensuales

Para obtener el gasto por un empleado, debemos de multiplicar el coste mensual por 8 meses
(7 de proyecto + paga extra).

1.463’34 - 8 =11.706,72€

Por lo que el coste laboral de tres desarrolladores para la realizacién del proyecto serd de
35.120,16€.

3.4.4 Presupuesto total del proyecto

Una vez calculados los presupuestos se Hardware, Software y recursos humanos los sumamos
para obtener el presupuesto total del proyecto.

Concepto
Hardware 67,07€

Software 18,63€

Recursos humanos 35.120,16

Presupuesto TOTAL 35.205,86€
Tabla 27. Presupuesto total.

Obtenemos un presupuesto total para el proyecto de 35.205,86€.

3.5 Esfuerzo real del proyecto

En este apartado se va a comentar lo que ha supuesto, una vez finalizado, el esfuerzo de
desarrollo del proyecto.

Antes de realizar el cdlculo real del proyecto, es importante comentar que las estimaciones no
son sensibles al uso de Frameworks de desarrollo que ahorran gran tiempo al desarrollador. En
este proyecto se usan tecnologias como ‘Java Server Faces’ y ‘Primefaces’, que reducen el

4 Convenio colectivo estatal de empresas de consultoria y estudios de mercado y de la opinién publica
afio 2018: https://www.boe.es/boe/dias/2018/03/06/pdfs/BOE-A-2018-3156.pdf
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tiempo de desarrollo, ademds de la gran posibilidad de reutilizacién de cdédigo que permite

JavaEE.

Aun asi, el proyecto sufre un retraso de 22 dias en su finalizacidn. Para explicar esta mayor

duracion del desarrollo, cuando deberia de haber sido menor por lo anteriormente expuesto,

influyen varios factores:

1.

El desarrollo no pudo ser realizado a tiempo completo debido a obligaciones laborales
ajenas al proyecto.

Paron en la etapa de analisis de la primera iteracion, desde el dia 20/11/17 al 29/11/17
debido a problemas de salud.

Retraso de inicio de la etapa de disefio de la primera iteracion, entre el 22/12/17 y el
10/01/18, debido a aumento de horas en la jornada laboral.

Retraso significativo en la etapa de implementacién de la segunda iteracidn, debido a
un pardén entre el 19/03/18 al 28/03/18 motivado por un aumento de jornada de
trabajo.

Aumento de los dias previsto en diversas fases de implementacién debido a
dificultades técnicas no esperadas, en especial en la segunda iteracion.

A continuacién, se incluye el detalle de tiempos reales empleados en cada iteracion y fase (ver
Figura 106).

Etapas proyecto Dias Inicio Final

ITERACION I 64.0 109.0 13-11-17 08-02-18
Analisis 23.0 13-11-17 22-12-17
Disefio 11.0 10-01-18 24-01-18
Implementacion 7.0 25-01-18 02-02-18
Pruebas 2.0 05-02-18 06-02-18
Documentacion 2.0 07-02-18 08-02-18
ITERACION Il 46.0 86.0 09-02-18 13-04-18
Analisis 4.0 09-02-18 14-02-18
Disefio 4.0 15-02-18 20-02-18
Implementacion 24.0 21-02-18 03-04-18
Pruebas 4.0 04-04-18 09-04-18
Documentacion 4.0 10-04-18 13-04-18
ITERACION Il 40.0 78.0 16-04-18 08-06-18
Analisis 5.0 16-04-18 20-04-18
Disefio 3.0 23-04-18 25-04-18
Implementacion 20.0 30-04-18 25-05-18
Pruebas 7.0 28-05-18 05-06-18
Documentacion 3.0 06-06-18 08-06-18
ITERACION IV 16.0 32.0 11-06-18 02-07-18
Analisis 2.0 11-06-18 12-06-18
Disefio 2.0 13-06-18 14-06-18
Implementacion 5.0 15-06-18 21-06-18
Pruebas 3.0 22-06-18 26-06-18
Documentacion 4.0 27-06-18 02-07-18

Figura 106. Detalle tiempos reales empleados en las distintas etapas.
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Para obtener el coste econdmico real que hubiera supuesto el desarrollo del proyecto,
debemos de afiadir al presupuesto los 22 dias que se extendiod el desarrollo. El coste mensual
de un trabajador se estimd en 1.463'34 € brutos mensuales. Suponiendo un mes de 30 dias, el
salario bruto por dia y trabajador de 48,78€. Por lo que el aumento de presupuesto en
recursos humanos para 3 trabajadores en 22 dias seria de 3.219’35€.

Sumando este aumento a lo anteriormente presupuestado, obtendriamos un presupuesto
final de desarrollo 38.425,21€.

Aunque ese presupuesto abarca la fase de desarrollo del proyecto, para el despliegue de la
plataforma seria necesario invertir en una plataforma. Para ello se podria optar por varias
soluciones, como adquirir un servidor dedicado, usar virtualizacidn o usar servicios en la nube
como Amazon o Azure, aunque esto queda fuera del alcance proyecto. Para probar el
despliegue de la herramienta la Universidad de Valladolid ha proporcionado una maquina
virtual en un entorno de virtualizacién Proxmox.
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Capitulo 4

Analisis

En esta capitulo se recogen los distintos procesos de estudio del comportamiento que deberd
tener el futuro sistema a desarrollar.

4.1 Actores del sistema

En esta seccidon se nombran y describen todos los actores que participan en Plataforma de

gestion de Itinerarios GPSSM. Un actor es un usuario o sistema externo que interactla con el

sistema generando una respuesta.

Los actores que van a intervenir en el sistema son los siguientes (Tabla 28):

ACTOR
Plataforma movil

| DESCRICION |
Se trata del actor que engloba todas las acciones de
comunicacion con las plataformas software moviles que se
conectan al sistema,

Usuario Web Registrado

Se trata de los usuarios que estan accediendo a portal web
mientras estan identificados en el sistema.

Gestor

Se trata de un grupo de usuarios, identificados en el sistema, con
permiso para acceder a la gestion de los puntos de interés. Este
tipo de usuario no puede ser registrado por si mismo.

Usuario General Invitado

Engloba a los usuarios de la plataforma que estan accediendo a
ella, sin estar identificados en el sistema, y sin importar el medio
de acceso que estén utilizando, ya sea el portal web o un sistema
externo.

Usuario General
Registrado

Engloba a los usuarios de la plataforma que estan accediendo a
ella, identificados en el sistema, y sin importar el medio de acceso
gue estén utilizando, ya sea el portal web o un sistema externo.

Tabla 28. Lista de actores del sistema.

Algunos de estos actores se relacionan jerdrquicamente, estableciendo una relacién de

herencia. Esta relacion indica que las acciones de un determinado actor, son asumidas como

propias por otro actor con el cudl se encuentra relacionado. La jerarquia de los actores del
sistema puede verse en la Figura 107.

49



—

Usuario General

Invitado
F‘Iatafn ma Cestor
Ml
=
Usuario General
Registrado
Usuario Web
Registrado

Figura 107. Jerarquia entre actores del sistema.

La descripciéon de la secuencia de acciones que se producen entre actor y sistema se
representa mediante casos de uso. Los casos de uso son un método de especificacién de
requisitos de usuario, ya que describen el estado del sistema después de cada interaccidn del
usuario.

En la Figura 107 podemos interpretar que el actor ‘Plataforma mévil’ heredan los casos de uso
del actor ‘Usuario General Invitado’. De igual manera podemos interpretar que los casos de
uso del actor ‘Usuario General Registrado’ son heredados por los actores ‘Usuario Web
Registrado’ y ‘Plataforma movil’.

4.2 Requisitos de Usuario

Un requisito de usuario es cada objetivo o tarea que un usuario puede realizar en el sistema.
En este apartado se especifican los Requisitos de Usuario a través de Casos de Uso.

4.2.1 Listado de casos de uso

Como paso previo a la especificacion de los distintos Casos de Uso, se clasifican estos segun el
actor que los origina. La clasificacién puede consultarse en la Tabla 29.
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ACTOR

Gestor

CASOS DE USO ‘

GS1 — GESTIONAR PUNTOS DE INTERES
GS2 - CREAR

GS3 — MODIFICAR

GS4 - ELIMINAR

Usuario General
Invitado

UGI1 — REGISTRARSE
UGI2 - LOGIN

Usuario General
Registrado

UGR1 — GESTIONAR ITINERARIOS PROPIOS
UGR2 - EDITAR ATRIBUTOS

UGR3 — EDITAR INFO PUNTO MULTIMEDIA
UGR4 — ELIMINAR ITINERARIO

UGR5 — BUSCAR USUARIO

UGR6 — VER PERFIL

UGR7 — SOLICITAR AMISTAD

UGRS8 — CONSULTAR ITINERARIOS DE USUARIO
UGR9 — CONSULTAR LISTADO DE SOLICITUDES
UGR10 — RESOLVER SOLICITUD

UGR11 — CONSULTAR LISTADO DE AMISTADES
UGR12 — ELIMINAR AMISTAD

UGR13 — BUSCAR ITINERARIO

UGR14 — CONSULTAR ITINERARIO

Usuario Web
Registrado

UWR1 - LOGOUT

Plataforma Movil

PM1 - ENVIAR ITINERARIO CREADO

PM2 — ENVIAR CONTENIDO MULTIMEDIA
PM3 — CONSULTAR CUENTA PROPIA

PM4 — MODIFICAR CUENTA

PMS5 — ELIMINAR CUENTA

PM6 — OBTENER PUNTOS DE INTERES

PM7 — OBTENER CONTENIDO MULTIMEDIA

Tabla 29.Lista de casos de uso.

Los casos de uso pueden ser ejecutados directamente por el actor, o como consecuencia del

flujo de otro caso de uso relacionado. Hay dos tipos de relaciones entre casos de uso:

e Include: La ejecucién completa de un caso de uso requiere la ejecucién obligatoria de

otro caso de uso. Usando de ejemplo la Figura 108, la relacion entre el caso de uso

CU1 y el caso de uso CU2, es una relacién de este tipo, en la que la ejecuciéon de CU1

produce la ejecuciéon de CU2 de forma obligatoria.

e Extend: la ejecucidn de un caso de uso, segln la secuencia de acciones seguida por el

actor, puede hacer que se ejecute o no otro caso de uso. Usando de ejemplo la Figura

108, la ejecucidon de CU3 puede provocar la ejecucién de CU4 segun las acciones

realizadas por el usuario en la secuencia de CU3. Se trata de una relacion de

especializacion.
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@ <include
(o ye—swome

Figura 108. Ejemplo de relaciones entre casos de uso.

0

El diagrama de casos de uso nos permite representar los casos de uso asociados a un actor, asi
como las posibles relaciones existentes entre estos casos de uso. Puede verse a continuacion el
diagrama de casos de uso del proyecto en la Figura 109.

<e)(rend Registrarse
7 Gestionar Pts de Interes <exfend

<extend>

Gestor ~ l
Editar atributos )
<extend> Usuario Web

Registrado

=

Usuario General
Invitado

el

<extend> Editar info punto multimedia

Gestionar itinerarios propios

<extend Eliminar itineario

< extend: Solicitar a@
Buscar Usuario <extena>—_ Ver Perfil
<extend> . B T
Usuario General Consultar itinerarios de usuario
Registrado

<extend> Resolver so@

<extend>. Eliminar amistad

Consultar listado solicitudes

Consultar listado de amistades

Enviar itinerario creado

Consultar cuenta propia
<extend> ..
Eliminar cuenta
Plataforma
Movil Obtener puntos de Interés

Obtener contenido multimedia

Figura 109. Diagrama de casos de uso.

<extend> Consultar itinerario

<inchie. Enviar contenido multimedia




4.2.2 Especificacion de Casos de Uso

En este apartado se incluiran las tablas de especificacién de casos del uso del actor ‘Gestor’ a
modo de ejemplo. La especificacién completa de todos los casos de uso puede encontrarse en
el ANEXO | de este documento debido a su gran extensidn.

ID y NOMBRE: GS1 - GESTIONAR PUNTOS DE INTERES

Version 1.0
Actor principal ‘ Gestor

Actores secundarios No contemplado

Descripcidn El gestor desea consultar y gestionar los puntos de realidad aumentada
gue estan registrados en la plataforma.

Precondicion PRE-1: El gestor se encuentra identificado en el sistema.

Secuencia normal 1 - El gestor solicita los puntos de interés existentes en el sistema.

2 — El sistema consulta el listado de puntos de interés registrados en el
sistema (DEP-2) (EXCP-1).

3 — El usuario puede realizar 3 acciones sobre puntos de RA. Que desea
afiadir un punto de RA (4a), que desea modificar un punto de RA (4b) o
que desea eliminar un punto de RA (4c). O bien, puede finalizar el CU.
4 - El sistema sigue una secuencia alternativa segun la eleccion del
usuario.

A| 4a.1 - El sistema ejecuta el CU “GS2 - CREAR”.

B| 4b.1 - El gestor indica que desea modificar un punto de realidad
virtual.

4b.2 — El sistema ejecuta el CU “GS2 - MODIFICAR”.

C| 4c.1—El gestor indica que desea eliminar un punto de realidad
virtual.

4c.2 — El sistema ejecuta el CU “GS3 - ELIMINAR”.

POST-1: El sistema muestra por pantalla el resultado de puntos de interés
existentes en la plataforma.

EXCP-1: Si no hay puntos de interés afiadidos, el sistema genera un
mensaje indicando que aun no hay elementos afadidos.

Prioridad Media

Dependencias DEP-1: Regla de negocio RN-26

DEP-2: Requisitos de informacién RI.EPOI.01, RI.LEPOI.02, RI.EPOI.03,
RI.LEPRA.O1, RI.EPRA.02, RI.EPRA.03, RI.EPRA.04, RI.EPRA.05

Postcondicion

Excepciones

Secuencia alternativa

Comentarios

Tabla 30. Especificacion caso de uso GS1.
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ID y NOMBRE: | GS2- CREAR
Version 1.0

Actor principal Gestor

Actores secundarios No contemplado

Descripcidn El gestor de la plataforma desea registrar un nuevo punto de interés

Precondicion PRE-1: El gestor debe de estar identificado en la plataforma.

Secuencia normal 1 - El gestor indica que quiere afiadir un nuevo punto de interés

2 — El sistema muestra al gestor un formulario con la informacion
descriptiva del punto de interés.

3 — El usuario rellena el formulario ofrecido por el sistema en el paso 2.
4 — El sistema almacena la informacidn del formulario ofrecido en el
paso 2, y muestra un nuevo formulario en el que el usuario podra
introducir una imagen de referencia del punto de realidad aumentada
(EXCP-1) (DEP-3).

5 — El usuario envia una imagen.

6 — El sistema almacena la imagen y obtiene la ruta donde es guardada
en el servidor (EXCP-2).

Secuencia alternativa No contemplada

Postcondicidn POST-1: El sistema registra en la base de datos el nuevo punto de
interés.

POST-2: El sistema genera un mensaje de confirmacion de la creacion del
nuevo punto.

Excepciones EXCP-1: Si el usuario no ha rellenado todos los campos, el sistema se lo
notifica al usuario y el caso de uso vuelve al paso 3.
EXCP-2: Si falla el envio de la imagen, el caso de uso vuelve al paso 5.

Prioridad Media

Dependencias DEP-1: Regla de negocio RN-26
DEP-2: Requisitos de informacién RI.EPOI.01, RI.LEPOI.02, RI.EPOI.03,
RI.LEPRA.O1, RI.LEPRA.02, RI.LEPRA.O3, RI.EPRA.04, RI.EPRA.05

Comentarios En la base de datos no se almacena la imagen, si no que se almacena
directamente en almacenamiento interno.

Tabla 31. Especificacion caso de uso GS2.
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ID y NOMBRE:

Version

Actor principal
Actores secundarios
Descripcién

Secuencia normal

Secuencia alternativa

Postcondicion

Excepciones

Prioridad
Dependencias

Comentarios

| GS3 - MODIFICAR

1.0

Gestor

‘ No contemplado

El gestor de la plataforma desea modificar uno de puntos de interés
registrados en el sistema.

Precondicion

PRE-1: El gestor debe de estar identificado en la plataforma.
PRE-2: Existen puntos de interés registrados en el sistema.

1 - El gestor indica que quiere modificar un punto de interés existente.
2 — El sistema recupera la informacién sobre el punto de interés y se la
muestra al usuario.

3 - El usuario indica el campo de informacién que desea modificar.

4 — El sistema recibe la modificacion realizada por el usuario sobre la
informacion original.

No contemplada

POST-1: El sistema registra en la base de datos las modificaciones sobre el
punto de realidad aumentada modificado.
POST-2: El sistema muestra por pantalla los cambios realizados.

No contempladas

Media

DEP-1: Requisitos de informacion RI.EPOI.02, RI.LEPOI.03, RI.EPRA.O1,
RI.EPRA.02, RI.EPRA.04, RI.EPRA.O5

No se permiten modificar imagenes o coordenadas, se considera la
informacién basica del punto.

Tabla 32. Especificacion caso de uso GS3.

ID y NOMBRE: GS4 - ELIMINAR

Version

Actor principal
Actores secundarios
Descripcién

Precondicidn

Secuencia normal

Secuencia alternativa
Postcondicion

Postcondicion
alternativa
Excepciones

Prioridad
Dependencias
Comentarios

1.0

Gestor

No contemplado

El gestor de la plataforma desea eliminar un punto de interés registrado
en la plataforma.

PRE-1: El gestor debe de estar identificado en la plataforma.
PRE-2: Existen puntos de realidad aumentada registrados en el sistema.

1 - El gestor indica que quiere eliminar un punto de interés (DEP-1).

2 — El sistema pide confinacién al usuario para proceder a la eliminacién
del punto de interés.

3 — El usuario confirma la eliminacion del caso de uso (EXCP-1).

4 — El sistema finaliza el caso de uso con POST-A.

No contemplada

POST-A: El sistema elimina de la base de datos el punto de interés
indicado.

POST-B: El sistema no modifica el estado del punto en la base de datos.

EXCP-1: Si el usuario no confirma la eliminacién del punto, el caso de uso
finaliza con POST-B.

Media

DEP-1: Requisito de informacién RI.LEPOI.01

Tabla 33. Especificacion caso de uso GS4.
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4.3 Reglas de Negocio

Las reglas de negocio son politicas, estdndares o regulaciones que rigen el funcionamiento de
una organizacidn, empresa o sistema. Son normas establecidas antes del inicio del desarrollo
del Software y ayudan a moldear la l6gica de negocio.

ID ‘ Descripcion
RN.01 | Los itinerarios son creados a través de un dispositivo movil.

RN.03 | Los usuarios buscaran itinerarios por titulo y/o por ubicacidn.

RN.04 | No puede crease mas de un itinerario simultdaneamente desde

RN.05 | No se podra modificar el contenido multimedia o recorrido de un itinerario.

RN.06 | Los atributos descriptivos de un itinerario solo pueden modificarse una vez este ya
esta publicado.

RN.07 | La modificacién de atributos de un itinerario puede realizarse desde el portal web,
o plataforma mavil. Solo son modificables titulo, extracto y privacidad.

RN.08 | Solo puede modificar o eliminar un itinerario su correspondiente creador.

RN.09 | Solo podran contener una descripcién aquellas posiciones que tengan asociadas
contenido multimedia

RN.10 | Los puntos multimedia no pueden ser eliminados del itinerario

RN.11 | Los itinerarios tienen un estado de privacidad asociado que puede ser “PUBLICO”,
“AMISTAD” o “PRIVADO".

RN.12 | Los itinerarios con el estado de privacidad “PRIVADO” solo podrdn ser visualizados
por su creador.

RN.13 | Los itinerarios con el estado de privacidad “AMISTAD” podran ser visualizados por
su creador y sus amigos en la plataforma.

RN.14 | Los itinerarios con el estado de privacidad “PUBLICO” podran ser visualizados por
cualquier usuario registrado en la plataforma.

RN.15 | Los usuarios seran identificados en el sistema con un nombre de usuario Unico.

RN.16 | Al eliminar un usuario su cuenta, se borrard toda su informacion personal y todos
sus itinerarios propios de la plataforma.

RN.17 | Las contrasefias tendran una longitud minima de 8 caracteres.

RN.18 | Las contrasefias seran codificadas mediante SHA256.

RN.20 | Los usuarios accederan al sistema mediante su identificador Unico y una
contrasefia de acceso definida en el registro.

RN.21 | Las amistades se establecerdn en el sistema mediante peticiones de amistad entre
usuarios, que podran ser aceptadas o rechazadas por su destinatario

RN.25 | Los puntos de realidad aumentada solo podrdn ser afiadido y administrados a
través de la plataforma software empresarial.

RN.26 | Los puntos de realidad aumentada solo podran ser afiadidos y administrados por
un usuario ‘Gestor’

Tabla 34. Reglas de negocio.
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4.4 Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales son una descripciéon del comportamiento que debe mostrar el
sistema bajo condiciones determinadas.

Para facilitar su comprension y organizacién, se van a agrupar segun los casos de uso listados
en el punto 5.2.1, clasificdAndolos a su vez por los actores listados en el punto 4.1. En este
apartado se incluyen los requisitos funcionales especificados a partir de los casos de uso del
actor ‘Gestor’ a modo de ejemplo. La especificacion completa de todos los requisitos
funcionales puede encontrarse en el ANEXO Ill de este documento debido a su gran extension.

Caso de Uso ‘ Descripcion ‘

Gestionar puntos de interés

Requisito s
. Descripcion
Funcional

RE.O1 El sistema comprueba que el usuario tiene sesion abierta en el sistema vy el
tipo de usuario es ‘Gestor’.

RF.02 El sistema consulta en la base de datos los puntos de interés.

RF.03 El sistema muestra por pantalla los puntos de interés.

RE.04 Si no existen puntos de interés registrados en la plataforma el sistema se lo
notifica por pantalla al usuario.

Tabla 35. Requisitos funcionales asociados al caso de uso GS1.

Caso de Uso ‘ Descripcion ‘

G2 | Crear

Requisito s
. Descripcion
Funcional

RF.01 (Ver en requisitos funcionales de GS1).

RE.05 El sistema muestra por pantalla al usuario un formulario para obtener la
informacidn descriptiva del punto.

RE.06 El sistema recoge la informacidn introducida por el usuario en el formulario de
informacidn descriptiva.

RE.O7 Si el usuario no ha rellenado todos los campos, el sistema se lo notifica al
usuario y vuelve a mostrarle el formulario.

RF.08 El sistema ofrece al usuario un formulario para subir una imagen.

RE.09 El sistema recoge la imagen introducida por el usuario en el formulario y la
almacena.

RF.10 Si falla la subida de la imagen, el sistema se lo notifica al usuario.

RF.11 El sistema almacena en la base de datos el nuevo punto de interés.

RE.12 El sis(;ema muestra una confirmacion al usuario de que el punto ha sido
creado.

Tabla 36. Requisitos funcionales asociados al caso de uso GS2.
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Caso de Uso Descripcién
63 | modificar ...

Requisito s
. Descripcion
Funcional

RF.01 (Ver en requisitos funcionales de GS1).

RF.13 El sistema comprueba que existen puntos de interés en la base de datos.

RF.14 El sist.ema recoge el identificador del punto de interés que desea modificar el
usuario.

RF.15 El sistema recoge la nueva informacién de los atributos del punto.

RE.16 El sist.ema registra en la base de datos las modificaciones realizadas por el
usuario.

RE.17 El sistema muestra por pantalla al usuario el resultado de los cambios
realizados.

Tabla 37. Requisitos funcionales asociados al caso de uso GS3.

Caso de Uso Descripcién
" esa | gimnar

Requisito s
. Descripcion
Funcional

RF.01 (Ver en requisitos funcionales de GS1).

RF.13 (Ver en requisitos funcionales de GS3).

RE.18 El sist.ema recoge el identificador del punto de interés que desea borrar el
usuario.

RF.19 El sistema pide confirmacidn al usuario para eliminar el punto.

RE.20 Si el usuario confirma, el sistema elimina de la base de datos el punto de
interés deseado.

Tabla 38. Requisitos funcionales asociados al caso de uso GS4.

4.5 Requisitos No Funcionales

Los requisitos no funcionales son caracteristicas y restricciones que debe de seguir el
funcionamiento del sistema.

4.5.1 Atributos de calidad

Describen las condiciones en las que el usuario espera que el sistema realice su funcionalidad.
Se contemplan varios tipos: usabilidad, rendimiento, seguridad y disponibilidad.

Usabilidad: Son aquellos relacionados con la facilidad de uso y accesibilidad.
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ID \ Descripcién

ATU1 | Un usuario que haya leido el manual debe de ser capaz de utilizar cualquier

funcionalidad del sistema en menos de 20 min.

ATU2 | La gestidén de la informacidn, en las operaciones de edicién y borrado, se

desarrollara siempre en una misma pantalla, recargando los elementos que sean

necesarios en esta misma para mostrar los resultados, para una mayor sencillez de

uso.

ATU3 | La aplicacidn sera perfectamente operativa y correctamente renderizada en los

principales navegadores web (Firefox, Chrome, Safari).

ATU4 | Lasubida de imagen de un punto de interés al servidor podrd ser realizada en

segundo plano mientras el usuario rellena el formulario de creacidn de este.
Tabla 39. Atributos de calidad de Usabilidad.

Rendimiento: Son aquellos relacionados con el tiempo de respuesta

ID Descripcion

ATR1 El tiempo de respuesta del sistema no serd superior a un segundo para conexién
usuario de 20Mbps.
ATR2 El sistema soportara el uso concurrente de datos por parte de al menos 50
usuarios, ya sea a través de la interfaz web o una plataforma movil.

Tabla 40. Atributos de calidad de Rendimiento

Seguridad: Son aquellos relacionados con la proteccién de la privacidad del usuario y su
informacion.

ID ‘ Descripcién
ATS1 La apertura de sesidn en el sistema por parte de los usuarios registrados requerira
la identificacién de los mismos a través de la introduccion de Nick y contrasefia en
un formulario.
ATS2 Las contrasefias de los usuarios seran almacenadas de forma cifrada en
la base de datos bajo el algoritmo SHA-256 en base 64.
ATS3 Las contrasefias tendran una longitud minima de 8 caracteres.
Tabla 41. Atributos de calidad de Seguridad.

Disponibilidad: Son aquellos que miden el tiempo que debe estar operativo el sistema.

Descripcion
ATD1 | La aplicacidn debera tener una disponibilidad de 24 horas al dia los 7 dias de la
semana.

Tabla 42. Atributos de calidad de Disponibilidad

Escalabilidad: Son aquellos que miden el tiempo que debe estar operativo el sistema.

Descripcion
ATE1 El sistema debera soportar modificaciones en su estructura fisica, sin costes
elevados, para poder escalar el sistema ante un aumento de demanda de recursos.

Tabla 43. Atributos de calidad de Escalabilidad.
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4.5.2 Restricciones de implementacion y arquitectura

Las restricciones de implementacidn son requisitos que condicionan las tecnologias que serdn
usadas para el desarrollo del software.

RIM1 El disefio de la plataforma seguira una arquitectura de 3 capas.
RIM2 La plataforma estard desarrollada bajo el lenguaje de programacion JavaEE.
RIM3 | La parte Web de la plataforma estara desarrollada con la combinacién de
Frameworks JSF + Primefaces.

Tabla 44. Restricciones de implementacion.

4.5.3 Requisitos de Interfaces Externas

Describen la tecnologia usada para desarrollar las comunicaciones del sistema con otros
sistemas software.

ID ‘ Descripcién

RIE1 La comunicacién con las plataformas maéviles a través de Internet se realizard
mediante protocolo HTTP.

RIE2 La plataforma implementara servicios REST para servir y recibir la informacion.

RIE3 Los servicios REST podran ofrecer y recibir las entidades de informacién en
formatos XML y Json.

RIE4 La trasmisién de datos entre la plataforma empresarial y las plataformas moviles
se realizara en formato Json.

Tabla 45. Requisitos sobre interfaces de Interfaces Externas.

4.6 Modelo conceptual de datos

En este apartado se realiza un analisis de la base de datos que soportara la persistencia de la
aplicacion empresarial.

4.6.1 Modelo Entidad-Relacion

Este andlisis se realizara mediante un modelo de disefio denominado ‘Diagrama Entidad-
Relacién’. El modelo Entidad-Relacion es una herramienta para el modelado de datos, ideado
para representar los conjuntos de datos como entidades con propiedades y relaciones.
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El modelo conceptual obtenido mediante el andlisis del sistema puede verse a continuacion en

la Figura 110.
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Figura 110. Diagrama Entidad-Relacion.
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4.6.2 Diccionario de datos

En el diccionario de datos se reflejan con detalle todos los elementos del flujo de datos del
sistema, recogidos a través del modelo Entidad-Relacidn. También se identifican y describen
las relaciones entre entidades.

Cada requisito de informaciéon se corresponde con un atributo. Estos estdn organizados por
entidades.

Entidad usuario

Entidad que representa a todos los usuarios que van a utilizar la plataforma empresarial, asi

como la plataforma mavil.

. TIPO & .
ID ATRIBUTO DESCRIPCION LONGITUD RESTRICCION
RI.LEU.01 |yl Identificador que identifica varchar(12) primary key
de forma Unica al usuario
en la plataforma.
HNAUKeP nombre Nombre y apellidos del varchar(50) not null
usuario.

NNAVKOEM extracto Descripcion sobre el varchar(100) not null
usuario que figurard de
forma publica en su perfil.

RI.LEU.04 [EeERS Contrasefa para identificar varchar(32) not null
al usuario en la plataforma.
Es una cadena cifrada con

MD5
RI.EU.05 |ilele] Define qué tipo de cuenta enum(‘NORMAL’, default=
posee el usuario. ‘GESTOR’) ‘NORMAL’

Tabla 46. Atributos entidad Usuario.

Entidad itinerario

Entidad que representa a los recorridos capturados mediante la plataforma web.

~ TIPO & 2
ID ATRIBUTO DESCRIPCION LONGITUD RESTRICCION

NN idltinerario Identificador Unico del int autoincremet primary key
itinerario dentro de la
base de datos

NNINPAN ubicacion Ubicacion de referencia varchar(85) not null
del itinerario. Indica una
localidad en cuyo
entorno se localiza el
itinerario.

HAKEIN titulo Nombre representativo varchar(40) not null
para que los usuarios
identifiquen el itinerario.
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NN/ privacidad Indica el nivel de emun(‘PUBLICO’, not null
visibilidad a otros ‘AMISTAD’,
usuarios que desea el ‘PRIVADO’)
creador del itinerario.

NN descripcion Texto que informa sobre varchar(200) not null
que trata el itinerario.

NRIARA fecha Fecha del itinerario, String not null

proporcionada ya
formateada por la
plataforma mavil.

Entidad Posiciones

Tabla 47. Atributos entidad Itinerario.

Entidad que representa las posiciones, que son las unidades que dan forma al recorrido.

. TIPO & .
ID ATRIBUTO DESCRIPCION LONGITUD RESTRICCION

RI.LEP.01 [l Identificador Unico de la int primary key
posicién. autoincrement

RI.EP.02 REJE{eS Latitud geografica de la float not null
posicion.

NS longPos Longitud geografica de la float not null
posicion.

Entidad PuntosMultimedia

Tabla 48. Atributos entidad Posiciones.

Entidad que representa a los puntos de un recorrido donde se ha recogido informacién
multimedia. Estos son puntos del recorrido que el usuario desea destacar porque son
especiales para él.

ID
RI.LEPM.01

RI.EPM.02

NNALV/HOERM multimedia

< TIPO & .
ATRIBUTO DESCRIPCION LONGITUD RESTRICCION
titulo Nombre identificativo del varchar(40) not null
punto de interés.
comentario Descripcion del contenido varchar(200) not null
del punto de interés.
Ruta de almacenamiento varchar(50) not null
del contenido multimedia
del punto de interés.

Tabla 49. Atributos entidad PuntosMultimedia.

Entidad POI

Entidad que representa los puntos de interés, que son puntos sobre ubicaciones especificas,

gue se presuponen Utiles o interesantes para la mayoria de las personas.
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p TIPO & p
ID ATRIBUTO DESCRIPCION LONGITUD RESTRICCION

RILEPOI.01 Qeldell Identificador Unico del int primary key
punto de interés. autoincrement

N {eINeP [atitud Latitud geografica del punto float not null
de interés.

N JeINEM [ongitud Longitud geografica del float not null
punto de interés.

Tabla 50. Atributos entidad POI.

Entidad PRA

Entidad que representa un tipo especial de punto de interés. Estd entidad representa la
informacidon sobre ubicaciones destacadas que usan para guiar al usuario por lugares
destacados de un entorno geografico.

P TIPO & P
ID ATRIBUTO DESCRIPCION LONGITUD RESTRICCION

RI.LEPRA.01 [Riele] Es una palabra descriptiva | enum (‘CULTQO’, not null

del contenido de la ‘PLAZA’,
ubicacidn que representa ‘PANORAMICA’,
el punto de realidad ‘CASTILLO,
aumentada. ‘MURALLA’,
‘PAISAJE’,
‘MONUMENTQ’,
‘ESTATUA’,
‘MUSECQ’,
‘TEATRO’)
RI.LEPRA.02 [le]e] ‘Bounding box’ espacio de
bldsqueda pa’ra encontrar float
el punto segun
proximidad.
NNV WOl ruta_imagen Ruta de almacenamiento varchar(50) not null

de laimagen del punto de
realidad aumentada.

NV descripcion Texto que informa sobre varchar(200) not null
que trata el punto de
realidad aumentada.

RN titulo Nombre representativo varchar(40) not null
para que los usuarios
identifiquen punto de
realidad aumentada.
Tabla 51. Atributos entidad PRA.

Relacion Pertenece

Esta relacidon se produce entre la entidad ‘Usuario’ y la entidad ‘Itinerario’. Representa que los
itinerarios pertenecen a un usuario.
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La cardinalidad es la siguiente: un usuario puede tener varios itinerarios (1,N), y un itinerario
solo puede pertenecer a un usuario (1,1).

Relacion Tiene

Esta relacion se produce entre la entidad ‘Itinerario’ y la entidad ‘Posiciones’. Representa que
los itinerarios tienen posiciones que representan su recorrido.

La cardinalidad es la siguiente: un itinerario puede tener varias posiciones (1,N), y una posicion
solo puede pertenecer a un itinerario (1,1).

Relacidn Tienen cerca

Esta relacidon se produce entre la entidad ‘Posiciones’ y la entidad ‘POI’. Representa que
algunas de las posiciones de un itinerario estan al lado o cercanas a un punto de interés.

La cardinalidad es la siguiente: una posicidon puede tener cerca ninguno o muchos POI (O,N), y
un POl puede estar relacionada con ninguna o muchas posiciones (0O,N). Esta relaciéon
propagard una nueva tabla (siguiendo un modelo relacional). No se contemplan atributos
propios para esta relacidn.

Aunque esta relacidon no es necesaria para la funcionalidad actual, es concebida para futuras
mejoras y escalabilidad del sistema.

Relacidn de especializacion de Posiciones

Esta relacidn tiene su origen en la entidad ‘Posiciones’, esta entidad se divide en la sub-entidad
representada por ‘PuntosMultimedia’. Esta sub-entidad es necesaria porque define un tipo
especial de posiciones.

En esta relacién la entidad Posiciones mantiene una relacion de 1:1 con su entidad derivada.

Relacidn de especializacion de POI

Esta relacién tiene su origen en la entidad ‘POI’, esta entidad se divide en la sub-entidad
representada por ‘PRA’. Esta sub-entidad es necesaria porque define un tipo especial de
puntos de interés.

En esta relacidon la entidad POl mantiene una relacion de 1:1 con su entidad derivada.
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Relacion de Amistad

Esta relacidon se produce sobre la entidad ‘Usuario’ en si misma. Representa la relacién de
amistad entre elementos de la misma entidad.

La cardinalidad es la siguiente: un usuario puede ser amigo de uno o ningun usuarios (O,N).

Esta relacidn propagard una nueva tabla (siguiendo un modelo relacional).

. TIPO & .
ID ATRIBUTO DESCRIPCION LONGITUD RESTRICCION
RLEA.01 EEHELL] Indica el estado en el que se enum not null
encuentra la relacion de (‘ACTIVA,
amistad. ‘PENDIENTE’)

Tabla 52. Atributos entidad Amistad.
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Capitulo 5

Analisis

En esta seccion se recoge el proceso de disefio del sistema. La etapa de disefio consiste en
determinar los componentes del sistema que dan respuesta a las funcionalidades descritas por
los requisitos en la etapa de analisis.

5.1 Arquitectura Logica

La arquitectura légica describe los componentes légicos que componen el sistema y como se
relacionan entre si. Como se ha establecido en el andlisis en los requisitos RMI1, RMI2 y RMI3
(ver punto 4.5.2), el proyecto se desarrollara en la tecnologia Java EE con JSF y Primefaces.

La arquitectura de la plataforma empresarial de GPSSSM sigue un disefio en tres capas:

e Acceso a datos: Esta capa nos permite acceder al almacenamiento en base de datos
(MySQL, ver detalles en punto 6.3) gracias al driver de Java para esta base de datos, y
la implementacién EclipseLink de JPA y el controlador de java para bases de datos
JDBC.

e Loégica de Negocio: Es |la capa encargada del control del flujo de datos del sistema y las

operaciones que afectan a estos (creacion, modificacién, consulta y borrado). Se
divide en 4 grupos eseniales, que son los siguientes:
o Clases entidad: Clases encargadas de realizar el mapeo de datos en objetos
para permitir una abstraccidon sobre la base de datos.
o Servicios RESTfull: Contienen metodos que permiten realizar todas las

operaciones de creacion, modificacién, consulta y borrado, sobre una o varias
entidades, de forma que puedan realizarse dentro de la propia aplicacién o
desde el exterior (comunicacion con plataforma mavil), a través del protocolo
HTTP y formatos de intercambio de informacién como XML y JSON.

o JsonPasers: son un conjunto de clases que se encargan de escribir o leer
entidades en JSON, para su manejo a través de los servicios REST.

o Enterprise _Beans: Son las clases encargadas de realizar las operaciones

necesarias para proporcionar la informacién a la capa de presentacién.

e Presentacidon: Se trata de la capa encargada de gestionar la presentacién de la
informacidon a los usuarios, que visualizaran a través de un navegador web. Esta
desarrollada con las librerias de ‘Java Server Faces’ (JSF) y el Framework de disefio
‘Primefaces’. Esta compuesta por el ‘Facelets Servlet’, que interpreta y sirve las
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paginas xhtml, asi como por clases ‘Backing Bean’ que se encargar de guardar el
modelo de los datos.

La arquitectura posee también un elemento transversal a todas las capas, encargado de
gestionar la seguridad de la aplicacién. Esta seguirdad estd implementada con el API JAAS de
JavaEE.

El diagrama que representa la arquitectura légica puede verse a continuacion en la Figura 111.
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Figura 111. Arquitectura Ldgica.

5.2 Arquitectura Fisica

La arquitectura fisica

representa todos

A 4

Cliente REST

los componentes fisicos que sostienen el

funcionamiento del sistema, asi como la relaciéon en ellos.
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El diagrama que representa la arquitectura fisica del proyecto puede verse a continuacién en la
Figura 112.
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Figura 112. Arquitectura Fisica.

Los usuarios acceden al sistema GPSSM, desde su aplicacion movil (proyecto independiente), o
desde su navegador web, a través de Internet debiendo de atravesar un cortafuegos para
mantener la seguridad de la informacion. Después del Firewall encontramos un balanceador
de carga y su réplica (por si falla el activo), que dirigiran el trafico a uno de los dos servidores
de aplicaciones segun su carga de trabajo. Cuando los servidores de aplicaciones precisen de
realizar una consulta a la base de datos, un tercer balanceador de carga distribuira la peticién
entre uno de los dos servidores de bases de datos segun su carga.

La arquitectura elegida busca un coste reducido para empezar el proyecto, pero totalmente
escalable, y que estd preparada para soportar mas servidores de réplica si fuera necesario
gracias a los balanceadores de carga.

5.3 Modelo Lagico de Datos

En este apartado se procede al disefio de la base de datos de acuerdo con el andlisis realizado
previamente (ver punto 4.6).

El proyecto va a ser implementado bajo una base de datos relacional, sustentando la decision
en los siguientes motivos:

e Permite representar relaciones de la realidad entre entidades.
e Proveen herramientas que garantizan evitar la duplicidad de registros.
e Garantizan la integridad referencial a través de claves externas.

Para representar el disefio de una base de datos relacional, se usa el ‘Modelo Relacional’. Este
modelo considera la base de datos como una coleccién de relaciones. De manera simple, una
relacidn representa una tabla que no es mas que un conjunto de filas, cada fila es un conjunto
de campos. Las claves primarias de las distintas tablas se representan mediante una llave. Las
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claves externas vienen indicadas mediante el color rojo en rombo o llave (si son a la vez clave
primaria).

El Modelo Relacional del proyecto puede verse a continuacion en la Figura 113.

_| usuario ¥
nick VARCHAR(12)
- nombre VARCHAR(50) _ itinerario hd
s extracto VARCH PR{]DD]I _H__l idItinerario INT{]]::I
1. | ¥ pass F#RCH#R{E 5} I.I ubicacion VARCH PR{]DU}I
P < O titulo VARCHAR(60)
—| amistad ¥ fipo ENUM(..)
- #privacidad EMUM(,..)
I idsolicitante VARCHAR(12)
descripcion VARCHAR(200)
! idSolicitado v ARCHAR(12)
_______ H fecha YARCHAR(45)
estado EMUM(,..) r
B [ ruta_ima_principal ¥ ARCHAR{120)
I “idUsuario VARCHAR{12)
| >
_| posiciones ¥ |
idPos INT(11) |
| :| poi ¥
*|latPos FLOWT |
o ————— - idPCI INT(11)
*longPos FLOAT
|atitud FLOAT
titulo VARCHAR{40) .
"] cercania ¥ longitud ALOAT
comentario VARCHAR(200)
¥ idPos INT(11)  tipo EMUM(,..)
multimedia VARCHAR( 120}
VidPol INT(11) bb ALOAT
#idIfinerario INT({11)
B > ruta_jimagen VARCHAR(SD)
> descripcion VARCHAR(200)
» titula VARCHAR{40)
»
_| users v | user_groups v
email ¥ ARCHAR(255) email VARCHAR(255)
» password Y ARCHAR(E4) » groupname VARCHAR(32)
#name Y ARCHAR(30) [+
»

Figura 113. Modelo Relacional.

En el disefio de la base de datos se producen tres decisiones importantes. La primera de ellas,
sobre la ‘Relacion de especializacion de Posiciones’ (ver punto 5.3.2). Se decide que las dos
entidades relacionadas se junten en una sola tabla, ya que el nimero de campos por el que se
diferencian es muy pequefio (3), y afadir una relacién anadiria dificultad técnica al manejar los
puntos multimedia, debido a la complicacidn afadida que tiene realizar consultas relacionales
sobre entidades en JavaEE.
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La segunda decision es similar a la anterior, pero sobre la ‘Relacién de especializaciéon de POI’
(ver punto 5.3.2). La entidad de puntos de interés estd concebida como un tipo superior con
capacidad de tener diferentes subtipos, como puntos de realidad aumentada (PRA), puntos
comerciales, puntos de informacion, etc. Pero en el alcance de esta version del proyecto solo
vamos a contemplar un tipo de punto de interés, por lo que agruparemos en una sola tabla los
atributos de ‘POI’ y ‘PRA’, para simplificar la base de datos.

La tercera decision, es consecuencia de la implementacién del APl de JAAS. Debido a la
limitacién de tiempo en el desarrollo del proyecto, vamos a simplificar su implementacién
afiadiendo a la base de datos las tablas ‘users’ y ‘users_groups’ (ver en parte inferior de la
Figura 113), que son las tablas genéricas para su implementacidn. Para mantener integridad de
datos con las tablas genéricas de JAAS, con nuestra tabla de usuarios, se implementan una
serie de Triggers sobre la tabla ‘usuario’, que se detallan a continuacion en la Tabla 53.

Triggers en Plataforma de gestion de Itinerarios GPSSM

Tabla usuario
Disparador | Before insert
Trigger 1 Descripcion | Antes de insertar en la tabla ‘usuario’ los datos de registro, el
trigger se dispara para rellenar la informacion de la tabla ‘users’
con el Nick, contrasena y nombre, asi como Nick y rol en la tabla
‘users_groups’.
Tabla usuario
Disparador | After update
Trigger2 o . . . :

Descripcion | Después de actualizar en la tabla ‘usuario’, se realizan las
pertinentes modificaciones en las tablas genéricas de JAAS antes
mencionadas.

Tabla usuario

Disparador | After delete

Trigger3 o . :

Descripcion | Cuando se borra un registro de la tabla ‘usuario’, se borran los
registros correspondientes registros relacionados en las tablas
genéricas de JAAS antes mencionadas.

Tabla 53. Triggers de la base de datos.

El cédigo de creacion de la base de datos (DDL), con la implementacién de los Triggers se

incluye en el CD del proyecto. Ver ANEXO IV para ver detalle de la estructura de este.
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5.4 Diagrama de Clases

El diagrama de clases incluye todas las clases que es preciso implementar para el desarrollo del
proyecto. Debido al gran numero de clases que posee el proyecto, el diagrama va a
presentarse en distintas partes para facilitar su legibilidad.

La divisién va a realizarse en varias categorias: Clases Entidad, Servicios RESTfull, Modelo de
JSF, Enterprise Beans, JsonParsers, y Clases de seguridad. Estas categorias se corresponden en
su mayoria a los paquetes definidos en la arquitectura del sistema (ver punto 6.1).

Clases Entidad

Clases que forman las clases Entidad que abstraen de la base de datos. Ver Figuras 114, 115,

116y 117. La entidad AmistadPK se genera para representar la clave primaria compuesta entre
dos entidades Usuario.

£ AmistadPK w Usuario
&) -Siring idSolicitants & - final long seralVersionUID
& -String idSolicitado &3 - String nick

& - String nombre
b8 - String extracto

c«+ﬂ.mf'stadF'K[] o . . - & - String pass
% +AmistadPK(String idSolicitante, String idSalicitada) & - String fi
) - String tipo
+Stning getldSalicitante
- . 99 . I (J_ . o &0 - Collection<Amistad> amistadCallection
@ +vaoid setidSalicitante(String idSalicitante) & - Collection<Amistad> armistadColleciion’
© +String getldSolicitadof) S N ) o
& - Collection<Hfinerano=> itin Callection
@ +void setldSalicitada(String idSolicitado) il pleEhansiineranc= finsrana-olecto
@ +int hashCode() /
]

@ +boolean equals(Object abject) @ +Usuariof)
@ +String taString() ! ¢ +Usuario(String nick)

amiﬁtaddulfec it Usuario(String nick, String nombre, String extracto, Stnng pass)
N — i
L amistadPK 1.1 o +Str|ng geFIUlck{}
P [ @ +void setNick{String nick)
bl / @ +String getNombre()
& - final long serialversionuiD ! @ +void setMombre(String nombre)
4 s AmistadPK amistadPK I @ + String getExiractol()
& - String estado @ +void setExtracto(String extracta)
83 - Usuario usuario amlst‘adCﬂlIe -+String getFass()
8 - Usuario usuariol J1 w +void setPass(String pass)
@ +5tring getTipo()
Amistad() @ +void setTipo{Stnng tipa)
o+ ista

j usuarlo @ +Collection<Amistad> getdmistadCallection()
@ +void setAmistadCollection|Collechon<Amistad> amistadCollection)
@ +Collection<Amistad> getAmistadCollection()
@ +void setAmistadCaollection1(Collection<Amistad> amistadCaollection!)
19 © + Caollection=ltinerano> getiinerarioCollection()
“1 @ +void setitinerarioCollection{Callection=<fineraria= itinerarioCollection)

@+Amistad(AmistadPk amistadPI)
@+Amistad(String idSalicitante, String idSolicitada)
@+AmistadPK getAmistadPK()

@+void setAmistadPK(AmistadPK amistadPK)
@+Stnng getEstado()

us uanu1

+void setEstado(String estada q !
= (String ) ;| @+int hashCode()
@+Usuara getUsuaria() ) .
1 ot U . / @ +hoolean equals(Object object)
+WVil i I
@ +void setUsuarnia{Usuario usuaria) $, & +String toString()

@+Usuario getUsuaria1()

@+void setlsuanot(Usuanio usuanal)
@+int hashCode()

@+bodlean equals(Object abject)

@+ String toString()

Figura 114. Entidades AmistadPK, Amistad y Uusario.
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o Miner ario

‘o Posiciones

% -final long serialVersionlID

& = Integer idttinarario

& - String ubicacion

& - String tiulo

& -String privacidad

%1 - String descripcion

i - String fecha

& - String rutaimgPrincipal

& -Collection=Posicionas> posiclonesCollaction
& -Usuario idUsuario

posicionesCoblectionaction<Poi> poiCollection

% -final long serialVersionl/ID
& -Integer idPos

&9 -float latPos

& -noat longPos

& -Siring titulo

% - String comentario 9
&1 - String muttimedia poil

& - tinerario iditinararia

& +ltinerariof

@ +Itineraniofntagar iditinarario)

@ +Itinerario(integer idtinerario, String privacidad)

@ +Integer getiditinerario)

@ +void setiditinerariofinteger idttinerario)

@+ String getUbicacion()

@ +vold setUblcaclon{String ubleacion)

o +5tring getTiulo]

@ +void selTitulo(String titula)

@+ 5tring getPrivacidad()

@ +void setPrivacidad(String privacidad)

@ +String getDescripeion]

©+void setDescripcion(String descripeion)

@ +5tring getFechal)

@+void setf echa(String fecha)

@+ String getRutalmgPrincipal )

©+vold setRutalmgPrincipal(String rutalmgPrincipal)
@ +Collection<Posicionas> getPosicionesCollection(
@ +void setPosicionesCollection{Collection<Posiciones> posicionesCollaction)
@+Usuario getldUsuariof)

@ +void setidUsuano(Usuario idUsuario)

@ +int hashCoda()

@ +boolean equals(Object abjach)

i

N
'"3 +Posiclonas(integar |dPos, Nloat latPos, Aoat lengPos)

@ +Posiciones()
< +Posiciones(integer idPos)

@ +Intager getldPos()

@ +void selldPos(integer idPos)

@ +float getLatPos()

@ +void seilatPosfloat latPos)

@ +MNoat galLongPos()

@ +vold selLongPosifloat longPos)

@ +5tring gefTitulo)

@ +void sefTitulo(Siring titulo)

@ +Siring getComentariod

@+vold setComentario(Siring comantaria)
@ +5tring getMultimediag

@ +void setMultimedia(String mulimedia)
@+ Collection<Poi> getPoiCollection()

@ +void setPoiCollection(Collzction<Poi» poiCollzction)
@ +Hinerario gatiditinarariog

@ +vold setiditinerario(itinerario iditinerario)

@+int hashCodea()

@+boolean equals{Object object)

@ +String toString()

pasicion

@ +5tring toStringQ
Figura 115. Entidades Itinerario y Posiciones.

i Users o UserGroups
% - final long seralvarsionUiD & -final long sanalversionuiD
& - String amail & - String amail
% - Sting password % -Sting groupname
%1 - Shing name

@+ UsarGroups()
s+Users & +UserGroups(siing amail

@ +Users(String emaily

& +Users(String email, String password, Sinng name)
@+ 5tring getEmail)

@ +vold satEmalliString amail)

@ +Shing getPassword()

@ +void setPassword(Siring password)

@ +8tring gethame()

@ +void sethlame(String name)

G +inthashCoda()

w+UserGroups(String email, String groupname)
@+ Etring getEmail)

@ +void setEmail(String email)

0 +5tring getGroupnamad)

@ +void selGroupname(Siring groupname)
@+int hashCode()

@ +boolean equals{Object object)

@ +5tring toString

@ +boolean aquals{Dbject object)
@ +Shring toString

Figura 116. Entidades Users y UserGroups

73



%5 -final long serialVersionlJID

&3 - Integer idPOI

&3 -Float latitud

% -Float longitud

%3 - String tipo

%3 -Floal bb

gfion- String nitalmagen

{ %3 - String descripcion

&3 - String titulo

& - Collection=Posiciones= posicionesCollaction

& =Poif)

1 @ +Poifintzger [dPON

& =Poi(ineger idPOI, String tipo, String descripcion, String titulo)
@ =Integer getidP oI

@ #void selldPOl{integer idPOI)

@ +Float getlatitud(

1 & +vold setLatitud{Float latitud)

@ +Float getLongitud()

@ +void setLongitud(Flaat longitud)

@ #Siring gefTipo)

1 @+void sefTipo(String tipo)

T @+Float getBb{)

bllaclid setBb(Float bt)
@ +51ring getRutalmagen(

@ #void setRutalmagen(Siring rutalmagen)

@ # Siring getDescripciond

@ +vold seiDescripelon(String descripeion)

@+ 5tring getTiulog

@ =void sefTiulo(String titulo)

@+ Collection=Posiciones» getPosicionesCollection

@+void setPosicionesCollection{Collection<Posiciones> posicionesCollection)
@+Int hashCoda(

@+boolean eguals(Object object)

@+ 5iring toString ()

Figura 117. Entidad POI.

Servicios RESTfull

Clases que definen y establecen los servicios REST del sistema. Estos trabajan basandose en las
clases entidad expuestas anteriormente.

Ver Figuras 118, 119 y 120.
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<<gbsiract=>
[ AbstractFacade

{+: UsuarioFacadeRES'

&1 - Class<T> entityClass

&3 - EntityManager em

“ +AbstractFacade(Class<T=> entityClass)
% #EntityManager getEntityManager()

@ +vaid create(T entity)

@ +vioid edit{T entity)

@ +vaid remave(T entity)

@ +T find{Object id)

@ +List<T= findAll{)

© +List<T=> findRange(int]] range)

@ +int count()

& +UsuarioFacadeREST()

@ +void create(Usuaria entity)

O +void edit{String id, Usuario entity)

@ +void remaove(String id)

@ +Usuaria find(Stnng id)

@ +List<Usuario> findAll{)

@ +List<lUsuano> findRange(Integer from, Integer ta)
@ +String countREST()
% #EntityManager getEntityManager()

@ +Collection<Usuario> search(String busqueda)

@ +List<Usuario> noFriendsSearch{String nick, String busqueda)
@ +Response checkLagin(String id, String pass)

(> ApplicationConfig

@ +Set<Class=7>> getClasses()

% -vaoid addRestResaurceClasses(Set<Class<?>> resources)

Figura 118. Clases AbstractFacade, ApplicationConfig y UsuarioFacadeREST.

£ AmistadFacadeRES1

i PosicionesFacadeRES’

&1 -EntityManager em

&1 - EntityManager em

¢ +AmistadFacadeREST()

& - AmistadPi getPrimarykey(PathSegment pathSegment)

© +void create(Amistad entity)

@ +void edit{String id1, String id2, Amistad entity)
@ +void remave(String id1, String id2)

@ +Amistad find{Stnng id1, String id2)

@ +List<Amistad= findAll()

@ +String countREST()
% #EntityManager getEntityManager()

@ +Callection<Amistad= findByUser{String nick)

¢ +PosicionesFacadeREST()

@+void create(Posiciones entity)

@+void edit(integer id, Posiciones entity)

@+void remove(integer id)

@+Paosiciones find(Integer id)

@ +List<Posiciones> findall()

@ +List<Pasiciones> findRange(Integer from, Integer to)
@+ String countREST()
% # EntityManager getEntityManager()

@ +Callection<Pasiciones> findByltinerary{int iditineraria)

© +Collection=Amistad> findDemandsOflJser(String nick)
@ +Collection<Amistad= findFriendsOfUser(String nick)

@+ String uploadP(String body)

@ +List<Usuario> noFriendsSearch(String nick, String busqueda)

Figura 119. Clases AmistadFacadeREST y PosicionesFacadeREST.
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s MinerarioFacadeREST
o —— & PoiFacadeREST

- t
S B %3 - EntityManager em

& +[MtinararioFacadeREST)

o +void create(itinerario antity)

o +void edit{integer id, Rinerario entity)

@ +void remove(integer id)

@ +tingrario find{integer id)

@ +List=ltinarario= findAll{

@ +List=Itinerario= findRangea(Integer from, Integer 1o}
@+ Siring countREST(Q

% 2EntitManager getEntityManager()

@+ Collection<finerario= findBylser{Stng nick)

o +5tring nuavalinararotinarario antity)

o +Collection=ltinarario> gatPublicBylUsar{Siring u)
@+ Collection=<tinerario= gatMaPublicBylUser({String u)
@+ Collection<finerario> findPublicos()

@+ Collection=finerario> search({String bus, Snng ub)
@ +vold borrarttinerarioConimagenas{ntagar id)
& -void borrarContenidoDirectoria(File f)

w+PolFacadeREST(

@+vaid create(Poi entity)

@+void editiinteger id, Poi entity)

@ +void remove(lnteger id)

@+ Pol fina(Integer (d)

@+ List=Poi= findAll)

o +List=Poi= findRange(Integer from, Infeger ta)
@+ String couniREST(
% #EntityManager getEntityManagen)

Figura 120. Clases ItinerarioFacadeREST y PoiFacadeREST.

Modelo de JSF

Engloba las clases que guardan el modelo de datos para Java Server Faces. Se denominan
‘BackingBeans’. Ver Figuras 121y 122.
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[ MinerarioBackingBean i« PosicionesBackingBean (« PoiBackingBean
& - int iditinarario 1 - Int idPos & - int idPOI
& - String ubicacion &) -foat IatPos By -float latitud
B - String titulo &) -float langPos B -float longitud
& - String privacidad & - String titulo & - String tipo
& - String descripcion & - String comentario &3 -float bb

& - intvaloracionMadia

& - String fecha

B -int numv

& - String ruta_ima_principal
1 - Usuario idUsuario

&) - String multimedia
) - itinerario iditinerario

@ +int getlditinerariog)

@ +void setliditinerariofint idiineraria)

@ +String getlbicacion()

@ +void setlblcacion(Siring ubicacion)
©+51ming gefTitulo)

@ +void sefTitulo(String titulo)

@ +Sting getPrivacidad()

@ +void setPrivacidad(String privacidad)

@ +5inng geiDescrpcion)

@ +vold seDescripcion(Sting descripcion)

@ +int gefvaloracionMedial

@ +void sefValoracionMedia(int valoracionMedia)
@ +String gefFechal

@ +vold setFecha(String facha)

@ +int gethumv(

@ +void setNumv{int numv)

@+ String getRuta_img_principal()

@ +void setRuta_img_principal(String ruta_img_principal)
@+Usuarlo getldUsuarlof)

@+vold setidUsuariofUsuario idUsuario)

@ +int getidPos()

o +vold setidPos(int idPos)

@+Noat getLatPos(

@+void setLatPos(Noat IatPos)

@+float getlongPos(

@+void setLongPos(fleat longPos)
@+String getTitulod

o +void setTiulo(String titula)

@+String getComentariof)

@ +void setComentanio(Sting comentario)
@+ String getMulimadial

@+vold satMultimadia(String multimadia)
@+ltineraric getiditineraria)

@-+void setiditinerario(tinerario iditineraric)

& - String rutalmagen

B - String rutalmagenEditada
B - string descripeion

5 - string titulo

@ #int getldPOI)

@ +void selidPOI(int idP OI)

@ +float getLatitud(

@ =void setlatitud (float latitud)

@ +float getLongitud()

@ +void salLongitud{fioat longitud)

@+ Sting gefMipa()

@ +void sefTipo(String tipo)

@ +float getBb()

@ +vold satBbifioat bb)

@+String getRutaimagean()

@ +void selRutalmagen(String rutalmagen)
@+ Sting geiDescripcion()

@ +void seiDescripcion{Sting descripcion)
@+ Siring gelfTiulo))

@ +void serTitula(String titulo)

@+ 5fring getRutalmagenEditadal)

@ +void selRutalmagenEditada(String netalmagenE ditada)

Figura 121. Clases ItinerarioBackingBean, PosicionesBackingBean y PoiBackingBean.

i AmistadBackingBean

o UsuarioBackingBear

8 - AmistadPK primaryey
i - Usuario usuario

&) ~Usuario usuarial

& -String estado

i) - String nick

& - String pass
& - String tipo

@ +Usuario getlsuario()

@ +AmistadPK getPrimarykey()
@ +void setPrimanyiey(AmistadPK primarykey)

& - String nombre
&) - String extracto

&) - String busqueda
8- UserEJB userEJB
&1 - boolean botonDesactivado

@ +void setlsuano(Usuario usuario)

@ +Usuaria getUsuario1()

© +String getEstada()
@ +void setEstado(String estado)

© +void setlsuanol(Usuario usuanoi)

@ +String getiick()

@ +void setNick{String nick)

@+ String getNombre()

@ +void setMombre(String nombre)

&+ String getExtracto()

@ +void setExtracto(String extrata)

@ +String getPass()

o +void setPass(String pass)
@+String getTipo()

©+void setTipo(String tipa)

@+void valueChanged(ValueChangeEvent event)
& - boolean existelsuarnio(String valor)
@+boolean isBotonDesactivadal)

@ +String getBusquedal)

@ +void setBusqueda(String busqueda)

Figura 122. Clases AmistadBackingBean y UsuarioBackingBean.
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Enterprise Beans

Engloba las clases que controlan la |6gica de negocio. Ver Figuras 123, 124 y 125.

. AmistadClientBean 1 UsuarieClientBea
i - Client client i) - Client client
§) -WebTarget target & - WebTarget target
) ~boolean check & - String busqueda
&) -AmistadBackingBean bean &) ~ Usuario] resuttadas
& -EntityManager em &) - boolean showResult
&) - boolean isFriend
& +void fntl) ) - UsuarioBackingBean bean
© +void destroy()
@ +void delete(String id1, String id2) @-+wvoid init{)
@ +Amistad[] getAmistades(Stnng usuano) @ +wvoid destroy()
© +Amistad] getPeticiones|String usuaria) ©+Usuario]] getUsuarios()
@ +void editarAmistad(Amistad a) @ +Usuario getUsuano()
@ +void addAmistad(String sesion, String nick, @ +void getUsuarioD(String usuarial, String usuario2, String sesion)
@ +Usuario findUsuaria( String nick) @+void setUsuarioBuscada(String nick)
@ +void deleteUsuariol)
@ +wvoid addUsuariolf)
@ +Usuario]] busquedalUsuario(String sesion)
@+ String getBusqueda()
@ +void setBusqueda(String busqueda)
@ +void setlsuarioBackingBean(String nick)
@ +boolean isShowResult()
@ +Usuario[] getResultados()
@+boolean islsFriend()
@ +wvoid setShowfResultiboolean showResult)
Figura 123. AmistadClientBean y UsuarioClientBean.
o PoiClientBean o imageControler
B - Client client & -final Stiing BASE DIR
& -WehTarget target i - final String SAVE DIR
& - PoiBackingBean bean % -final int MG _WIDTH
i - final int IMG_HEIGHT
@ +vold init)
@ +void destroy %0 gvoid doPost{HitpSenvietRequast request, HitpSandeiResponsa response)
@+void deletePoil) % - String extraciFileName(Part parf)
@ +void delate 2(int id) & -void imagenRedimansionadaP aralcono(String filsMame, String ruta)
@+Poi] getiPOIs() & - Bufferedimage resizeimage(Bufferadimage originalimagea, inf type)
@+Pai getPOI) W #void doGet{HitpSendetRequest request, HipSanvietResponse ragponsa)
@ +void addPOI(
@ +void onRowEdit{RowEditEvent &)
@ +void handleFilzUpload(FilelploadEvent avent)
@ +vold handlaFileUploadinEdit{FileUploadEvent avent)
@ +vold ediimage(int idpoi)

Figura 124. Clases PoiClientBean y ImageControler.
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o fimerarnioClient Bean

B - Client client

B -WebTarget target

55 -WebTarget targetPosiciones

&1 -MapMode| simpleMode

B - Posicionas]) posicionas

B - ArayList<Posiciona s> puntosMutimeadia
B - int numPuntosM

& -boolean checkPos

& - 8ring imagesPATH

By - Marker marker

& - string rutalmg

& - string imgPrincipal

& - boolean showMap

& - boolean botPanel

& - String busquedaTiulo

& - String busguedalbicacion

& -boolean esBusquedal

& - tingrarioBackingBean bean

& - PosicionesBackingBean beanPos

@ +void init)

@ +void destroy]

@ +void deletetingrariofint id)

@ +Hinarario] getitneranios(

@ +Hinarario] getitinerariosPorlJsuario(Siring nick)
w+Hinerario] getitinerariosDeAmiga(String nick)

@ +Hinerario gettinerariod

@ +Posiciones] getPosicionesl(int iditinerario)

@ +vold oblenarPosiclones()

@ +Naat gatMapCentarLat)

@ +MNoat getMapCenterLongl

@+MapMode| getSimpleModei()

@ +void onMarkerSelect(OverlaySalaciEvent avent)
@ +Markar gaiMarker()

o +ArayList<Posiciones> getPuntosMultimedial)
@ +int getNumPuntosM(

@+ 5tring getRutalmg()

@+ 8tring getimgPrincipal()

@ +vold onRowEdit(RowEditEvant a)

@ +vold onFMEditiRowEditEvent &)

@ +boolean isShowMap()

@ +void setShowMap(boolean showMap)
@+boolean isBotPanel()

w+Hinarario] getitnarariosDaBusquadal)

@ +5iring getBusqueadaTitulo(

@ +void selBusquedaTitulo(String busquedaTilula)
@+ 8tring getBusquedallbicacion()

@ +void seiBusquedalbicacion(String busquedalbicacion)
@+boolean isEsBusquedal()

@ +void selEsBusquadaliboolean esBusquedal)

Figura 125. Clase ItinerarioClientBean.

JsonParsers

Engloba las clases encargadas de traducir entidades en JSON, y construir JSON para manejar las
entidades.

Ver Figuras 126 'y 127.
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0 AmistadReader

@+boolean isReadable(Class<?> type, Type genericType, Annotation]] annotations, MediaType mediaType)
o +Amistad readFrom(Class<Amistad= type, Type genericType, Annotation] annofations, MediaType mediaType, MultivaluedMap<String, String= hitpHaaders, InputStream entityStream)

o AmistadWriter

©+boolean isWriteable(Class<7> type, Type genericType, Annotation] annotations, MediaType mediaType)
@ +long getSize(Amistad t, Class<7=> type, Type genericType, Annotation]] annotations, MediaType madiaType)
@ +void writeTo(Amistad a. Class<7> type, Type genericType, Annotationl] annotations, MediaType mediaType, MultivaluedMap=<String, Object> hitpHeaders, OutputStream entityStream)

@ +boolean isReadable(Class<?> type, Type genericType, Annotation]) annofations, MediaType mediaType)
© +tinarario readFromi(Class<itinarario= type, Type genericType, Annotation]] annotations, MediaType mediaType, MultivaluedMap<String, String= hitpHeaders, InpulStream entityStraamy]

o RinerarioWriter

@ +boolean isWriteable(Class<?> typa, Type genaricType, Annotation]] annotations, MediaType mediaType)
©+long getSize(linarario 1, Class<7> ype, Type genaricType, Annotation]) annotations, MediaType mediaType)
@ +void writeTo(Minerario i, Class<7= type, Type genericType, Annotation] annotations, MediaType mediaType, MultivaluedMap<5tring, Object= hitpHeaders, OutputStream enfityStream)

Figura 126. Clases AmistadReader, AmistadWriter, ItinerarioReader e Itinerario Writer.

‘o PosicionesWriter

@ +boolean isWriteable(Class<?= type, Type genercType, Annotation] annotations, MediaType mediaType)
@ +long getSize(Posiclonas t. Class=7> type, Type ganericType, Annotation]] annotations, MediaType mediaTypa)
© +void writeTo(Posiciones p, Class<7> ype, Type genericType, Annotation]] annotations, MediaType mediaType, MultivaluedMap<String, Object> htpHeaders, OutputStream entityStrear

o POMNNTiter

@ +boolean isWriteable(Class<7?> type, Type type1, Annotation]) antns, MediaType mf)
@ +long getSize(Pol t, Class=?= type, Type type 1, Annotation] antns, MediaType mf)
@ +volid writsTo(Poi p, Class<?> type, Type type, Annotation] anins, MediaType mi, MultivaluedMap=Siring, Cbject= mm, OutputStraam out)

& POIRgader

@ +boolean isReadable(Class<7= type, Type typed, Annotationl antns, MediaType mt)
@ +Poi readFrom(Class=<Poi> type, Type fiype1, Annotation] antns, MediaType mt, MultivaluedMap<String, String= mm, InputStream in)

o UsuarioWriter

@ +boolean isWrtaable(Class<7= type, Type ganaricType, Annatation] annotations. MediaType madiaTypa)
©+long getSiza(Usuario 1, Class=<?> type, Type genericType, Annotation( annotations, MadiaType mediaType)
© +void writsTo{Usuario u, Class<7= type, Type genericType, Annotation] annotations, MediaType mediaType, MultivaluedMap=String, Object> hitpHeaders, OutputStream entityStream)

v UsuarioReader

@ +boolean iIsReadable(Class<?> type, Type genericType, Annotation] annotations, MediaType mediaType)
©+Usuario readFrom(Class<Usuario> typa, Typa genericTypa, Annotation] annotations, MediaTypa madiaType, MultivalusdMap=String, String=> htpHaaders, InputStraam antityStraam)

Figura 127. Clases PosicionesReader, PoiWriter, PoiReader, Usuario Writer. Y UsuarioReader.
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Clases de seguridad

Son clases que realizan necesarias para el funcionamiento de JAAS, como el cifrado de
contrasefias, busqueda de usuario para autenticacion e inicio y cierre de sesion.

Ver Figura 128.

o Loginew o RuthenticationUtils

%1 - 5tring amail

%1 - String password
|ﬂ.=|- LIsers user

% - static Logger log
& -UserEJB userEJB

] v+ static String encodeSHAZSE(Sing password)

o UsereJ8

) %1 -EntityManager am
i+ Users getAuthenticatedUser() : " .

)+ String loging
2+ 5tring logout() 2+ Usars findByEmall{String @mail)
o+ 5tring getPassword()

i +yoid setPassword(String password)

j+Users getliser()

J+void setUser(lisars user)
2+ 5ifring getEmall()
G +void setEmail(String email)

1
s erE /B

Figura 128. LoginView, AuthenticationUtils y UserEJB..

El diagrama completo puede consultarse de forma completa en el CD del proyecto. Ver
ANEXO IV para conocer el detalle de la estructura de este.

5.5 Diagramas de secuencia

Los diagramas de secuencia describen las interacciones entre los componentes del sistema a lo
largo del tiempo para realizar una determinada operacion. Son usados para clarificar la
interpretacién de los casos de uso.

Es importante destacar que en la mayoria de diagramas hay dos flujos a seguir, dependiendo
del actor que este ejecutando el caso de uso, PSM (Plataforma Software Movil) o un usuario
que accede desde portal web.

Los diagramas de secuencia realizados durante la etapa de disefio de este proyecto se detallan
a continuacién.

Registro de Itinerario

Este diagrama, que se corresponde con la Figura 129, esta relacionado con los casos de uso
PM1 y PM2 del actor Plataforma Mavil, que especifican la subida de un nuevo itinerario desde
un dispositivo mavil.
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ItinerarioF acadeR ltinerario.Java PosicionesFacadeREST Fosiciones EclipseLink MySQL ImageControler
EST
P T T T T I T I
Plataforma Movil | | | | | | |
| | | | | | |
: : : : : : :
1: create() | i 1 | | |
| | | | | |
HTTP POST . - | | | | |
REQUEST 1.1: 2.JS0N to Entity, I I } I }
| | | | |
| | | | |
| | | | |
| | | | |
| | | | |
I 1.1.1: Persist() I 1 I }
| | |
| | | |
| [ | | 1.1.1.1: Inserl |
| | ! | nsert() |
: : 1.1.1.1.1: Response() : }
t t t t |
| | | | | |
| | | 2 | | | |
I I | [Created I I I I
| 1 | | | | |
2: UploadPasiciones(} | | | | |
i i 2.1: JacksonMap() : } : }
| |HTTP POST | 2.1.1: Persist() | ! ‘
|| REQUEST | a: l }
| ] < A !
| | tInsert(} |
1 | 4.1: Response() 1 — !
t t t t + |
| | 204 | | | |
I I Created ! I } I L
| | 5: Postimage | | |
T T T T T T
| | | | |
HTTP POST REQUEST : ! : } :
| 5.1: Response | | |
T T T } U —h T T T T
= ! ! ! Created ! ! ! ‘

Figura 129. Diagrama de secuencia sobre registro de itinerario.

Borrado de Itinerario

Este diagrama, que se corresponde con la Figura 130, esta relacionado con el caso de uso
UGR4 del actor Usuario General Registrado, que especifica el borrado de un itinerario.

‘ - ‘

sd Borrar Ttinerario )

ttinerarioClientBean ItinerarioFacadeREST

PSM Usuario } I
1: deleteltinerario(idItinerario) } l
|

I
I
1.1: delete() }
2: deletePosiciones }
I
|
1.2: updateView() 1.1.3: deleted() 1.1.2: borraimagenes() 1
e —— e~ —————— ] 1.1.2.2: response() 1.1.2.1: borralmagen()
<, ,,,,,,,,, -
I I
4: delete() } }
PR | 4fresponse) | ] }
I I
I I
| |
I I

Figura 130. Diagrama de secuencia sobre eliminar itinerario.

Editar itinerario

Este diagrama, que se corresponde con la Figura 131, esta relacionado con el caso de uso
UGR2, que describe la modificacién de los atributos un itinerario.
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sd Editar itinerario )

% editltinerario.xhml ltinerarioClientBean ItinerarioFacadeREST MySQL
PSM  Usuario WEB : : | :
| | | |
1: insertValues() I 1.1: onRowEdit() I 1.1.1" edlt() | I
' ' 1.1.1.1: update() [
1.1.1.2: updated
1.2: updatedview() 1.2: updateData() 1.1.2: response() Dt i 40 _ﬂ
(e ————————- jim ————————- €-————=——== :
| | |
| 2 post() [ |
t t |
2.1: response | |
K- ——— - ———————— ————— 0 - e I
|
|
|
|

Figura 131.Diagrama de secuencia sobre editar itinerario.

Este diagrama de secuencia seria equivalente, debido a su gran similitud, en los casos de uso
UGRS3, GS3 y PM4, ya que son operaciones de actualizacién de registros. En el caso de GS3, que
se corresponde con la modificacion de puntos de interés solo discurriria el flujo del Usuario
web. En el caso de uso PM4, que se corresponde con la modificacion de una cuenta de usuario
solo discurriria el flujo de PSM. EN UGR3, que se corresponde con la edicién de puntos
multimedia, se puede dar ambos flujos.

Gestionar Itinerarios

Este diagrama, que se corresponde con la Figura 132, esta relacionado con el caso de uso
UGR1, que describe la consulta del listado de itinerarios para su gestion.

sd Gestionar itinerarios )
% main.xhtml ltinerarioClientBean ItinerarioFacadeREST MySQL
PSM Usuario WEB I } } }
| I I I
1: selectView() 1 1: jtinerariosPorUsuario() : ‘ ‘
' 1.1.1: get L 1111 select() _ |
1.2: rendered() 1.1.2: updateView() - 2: returnList() 1.1.1.2: selected()
3: getHtipRequest() |
I I
3.1: Response I
e - ————————— |L . E — ,Q ,,,,, l‘, ,,,,,,,,,,,,,
| I -
| I I
| I I
L a | | I

Figura 132. Diagrama de secuencia sobre gestionar itinerarios.

Este diagrama de secuencia seria equivalente en los casos de uso GS1, URG8, URGY y PM7 ya
gue son operaciones de consulta de listados. El caso de uso GS1, que se corresponde con la
Gestion de Puntos de Interés, solo discurria por el flujo del Usuario Web. El caso de uso PMS6,
que se corresponde con la obtencién de puntos de interés, solo discurria por el flujo del actor
PSM. El resto de casos de uso discurririan por ambos flujos.
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Buscar usuario

Este diagrama, que se corresponde con la Figura 133, esta relacionado con el caso de uso
UGRS5, que describe la interaccidn del sistema al buscar un usuario.

sd Buscar usuario ,]

% UsuarioClientBean UsuarioFacadeREST MySQL

PSM Usuario

1: searchU(nick)

1.1: buscarUsuariof)

1.1.1: select()
1.2: updatedView() 2: responsel)
1.1.2: selected()
T EE————————
3: get() l
3.1: response(
W 3 ponse() __________ |

e |

|
I
|
Figura 133. Diagrama de secuencia sobre buscar itinerario.

Este diagrama de secuencia seria equivalente en el caso de uso UGR13, que trata sobre la
busqueda de itinerarios, ya que se trata de una operacién de busqueda y guarda gran similitud.

Eliminar amistad

Este diagrama, que se corresponde con la Figura 134, esta relacionado con el caso de uso
UG12, que describe la interaccidn del sistema al eliminar una relacién de amistad.

sd Eliminar amistad J

% AmistadClientBean AmistadFacadeREST MySQL

PSM Usuario

1: delete Amistad(solicitante, solicitado)

1.1: borrarAmistad()

2: updatedView() 1.2: response()

e — e e 1.3: delete()

1.4: deleted()

3: delete()

3.1: response()

|
|
:
RN | e N ]
i
!

L
|
|
|

Figura 134. Diagrama de secuencia de eliminar una amistad.
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Este diagrama de secuencia seria equivalente en los casos de uso GS4 y PM5, que tratan sobre
la eliminacion de puntos de interés y eliminacién de cuenta de usuario respectivamente, ya
que se trata de operaciones similares de eliminacién. En caso de GS4 solo se discurriria por el
flujo del Usuario Web, en cambio en PM5 solo discurririamos por el flujo del actor PSM.

Resolver solicitud

Este diagrama, que se corresponde con la Figura 135, esta relacionado con el caso de uso
UG10, que describe la interaccidn del sistema al resolver una peticidn de amistad.

sd Resolver solicitud J

% % AmistadClientBean AmistadFacadeREST MySQL
PSM  Usuario WEB ! ! !
alt | | |
— | | |
[Aceptar solicitud] | I |
1: aceptar() L 1i:addAmistad) _ | 1.1.1:update() _ |
T . 2:updatedView() T o ] 17 1.1.2:updated() "~ ||~
1.2: response
€ ————————— < T pansel) _ _BME——————-—o
3: put() I
I
3.1: response |
S | it SR i
|
alt i
A |
[Rechazar solicitud] |
5: rechazar() 4: deleteAmistad() |
4.1: delete()
5.1: updatedView() 6: response()
___________ <___________
N 5 SR i IS — , e —— 4. 42 deleted() -—Jf-———
7: delete() Il' P —
7.1: response
e 0o ]
| -
f f f
i i ! !

Figura 135. Diagrama de secuencia de resolver solicitud.

Este diagrama en concreto presenta dos secuencias alternativas para cada actor. Esto se debe
a que cuando aceptamos una peticion de amistad, el estado de la relacion para de
‘PENDIENTE’ (como se establece al generar una solicitud) a ‘ACTIVA’, lo que requiere una
operacion de actualizacion en la base de datos. En cambio, cuando rechazamos la peticién se
produce un borrado en la base de datos de esta relacidén en estado ‘PENDIENTE’, permitiendo
asi que se pueda formular peticidon de nuevo en el futuro.
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Login

Este diagrama, que se corresponde con la Figura 136, esta relacionado con el caso de uso
UGI2.

sd LOGIN
LoginContext Glassfish UsuarioF acade MySQL
Realm REST
PM  Usuario WEB I I I I
| | | |
sd Loop (Hasta datos val ist)) | | |
1: new() L 2: inicialize() I I I
2.1: created() | |
P < | |
T | |
| | |
; | ! |
3: login() 2.3t login() | 2.3.1: query() |
2.3.2: resultQuery()
2.4: D s
2.4.1: response s

______ Poneel) _ Jke———— o] | |
L T | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| 4 gel) ! I 4.1: find() !

I I

| |

5: response | .
PR S oot | P
| |
L L | | |

Figura 136. Diagrama de secuencia sobre login.

Registro de usuario

Este diagrama, que se corresponde con la Figura 137, esta relacionado con el caso de uso
UGI1, que trata sobre el registro de un usuario en el sistema.

sd REGISTRO )

UsuarioClientBean UsuarioF acade MySQL
REST

PM Usuario WEB I I I
| | |
2: actionListener() | 1: create() | |
|
3: redirect() 1.1: response() |
et I ety 1.2: persists() |

I 1.3: response()

4: post() |
4.1: responsé()
€ = === = —mmm—m e

| T |
| | |
| | |
L L I I I

Figura 137. Diagrama de secuencia sobre registro.
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Este diagrama de secuencia seria equivalente en los casos de uso GS2 y URG7, ya que son
operaciones de consulta de listados y el diagrama seria de gran similitud. En el caso de GS2,
que se corresponde con la creacién de puntos de interés solo discurriria el flujo del Usuario
web. En el caso de uso UGR7, que se corresponde a la solicitud de amistad, se pueden dar los
flujos de ambos actores.

Logout

Este diagrama, que se corresponde con la Figura 138, esta relacionado con el caso de uso
UWR1, que trata del cierre de la sesidn web por parte de un usuario.

% LoginContext

Usuario

I
|
|
|
1: getSession(false) invalidate() |

1.1: rediret(loginxhtml)

Figura 138. Diagrama de secuencia de cierre de sesion.

5.6 Diseno de interfaces

En este apartado se trata el disefio de las interfaces de usuario de la plataforma web del
proyecto GPSSM.

Todas las interfaces web de este sistema van a seguir un esquema de cabecera, menu lateral
izquierdo y contenido, como puede verse a continuacion en la Figura 139.

87



CABECERA

MENU
Entry2
' Entry3
Entry4

Entry5 CONTENIDO

Figura 139. Interfaz general de la aplicacion.

Los menus dependeran de si el tipo de usuario es ‘Normal’, o ‘Gestor’, asi como de si el usuario
estd identificado en el sistema. Los distintos menos para cada tipo de usuario pueden verse en

la Figura 140.

Usuario 'Gesor’

Menu de usuario Usuario 'Normal'
sin loguear logueado logueado
Gestidn
Itinerarios Gestion POI
Mis itinerarios Itinerarios
Registarse Buscar itinerarios Mis itinerarios
Login Social Buscar itinerarios
Amigos Social
Buscar usuario Amigos

Buscar usuario

Figura 140. Menus de la aplicacion.

Se pretende diseflar una interfaz amigable y sencilla, que haga que el proceso de
familiarizacidn del usuario con la aplicacion y su uso sea rapido. Para ello se han disefiado una
serie de interfaces para su uso en las principales funcionalidades de la aplicacion web que se

incluyen a continuacion.
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Descripcion | Pantalla que permite al usuario iniciar sesion.
Activacion e El usuario pulsa sobre la opcién de menu ‘Login’.
e Elusuario accede a una pagina restringida después de caducar su sesion.
e Elusuario ha cerrado sesion.
Boceto
Sistema GPSSM
Registarse Login x
Login Nick [ 1]
Eventos e Iniciar sesidn en el sistema.
e Acceder a panel de usuario.

Tabla 54. Disefio de interfaz de Login.

Vista Registro

Descripcidon | Pantalla que permite a un usuario invitado registrase en sistema.
Activacion e El usuario pulsa sobre la opcidn de menu ‘Registro’.
Boceto
Sistema GPSSM
—0
Registro
Formulario de registro x
Registarse
Login Nick:
Clave:
Repetir clave:
Nombre:
Extracto:
Eventos e Registrarse en el sistema.

Tabla 55. Disefio de interfaz de Registro.
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Vista Panel de usuario

Descripcion | Es la ventana principal de un usuario registrado, donde ve sus itinerarios y
peticiones de amistad. Se corresponde con el item de menu ‘Itinerarios’.
Activacion e El usuario se identifica en el sistema.
e Elusuario pulsa el item de menu ‘Mis itinerarios’.
Boceto
Sistema GPSSM
—0
Peticiones de amistad
Itinerarios — —
Mis ftinerarios Solicitante Solicitade Resolver
Buscar itinerarios lorem ipsum v ':XJ
Social ‘ first second m IX:I
Amigos
Buscar usuario Tus itinerarios
Titutlo Ubicacién Fecha Ver
lorem ipsum dolor
first second third [ »]
Eventos e Aceptar peticion de amistad.
e Rechazar peticién de amistad.
e Solicitar ver detalle de un itinerario.
Tabla 56. Disefio de interfaz Panel de usuario.
Vista Ver itinerario
Descripcion | Es la ventana en la que el usuario puede ver toda la informacion de un
itinerario, su recorrido, puntos multimedia y fotos.
Activacion e Un usuario selecciona un itinerario para consultar.
Boceto
Sistema GPSSM
—o0
Ver Itinerario Ejemplo
(X
| Datos de Itinerario I Fotos
Ltinerarios
Mis itinerarios
Buscar itinerarios .
Social J Recorrido
Amigos co
Buscar usuario Campus Maria §
Zambrano UVA
Eventos e Editar itinerario.
e Eliminar itinerario.

Tabla 57. Disefio de interfaz Ver itinerario.
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Vista Buscar itinerario

Descripcion | Esta vista permite a los usuarios buscar itinerarios por titulo, ubicacién o
ambos parametros.

Activacion e El usuario pulsa el item de menu ‘Buscar itinerario’.

Boceto

Sistema GPSSM

Buscar itinerario

Itinerarios

Mis itinerarios Formulario de bisqueda x

Buscar itinerarios
Sacial Titulo 1
Ubicacion [ ]

Buscar

Amigos

Buscar usuario

Eventos e Realizar busqueda por titulo.

e Realizar busqueda por ubicacién.

e Realizar busqueda por ambos pardmetros.
Tabla 58. Disefio interfaz Buscar usuario.

Descripcidon | Permite al usuario visualizar la lista de amigos que tiene en la plataforma.
Activacion El usuario pulsa sobre la opcidn de menu ‘Amigos’.
Boceto
Sistema GPSSM
—0
Amigos
Itinerarios Solicitante Solicitadoe Ver Perfil Eliminar
Mis itinerarios | lorem ipsum ] Cx’
Buscar itinerarios first second ]
Social lorem ipsum o) X0
Amigos first second ICE! = a
Buscar usuario lorem ipsum 0 Cﬁ'
Eventos e Eliminar amistad
e Ver perfil de usuario amigo

Tabla 59. Disefio interfaz Amigos.
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Vista Ver perfil

Descripcion | Vista que permite consultar los detalles de un usuario y sus itinerarios
‘Publicos’. Si se accede desde la lista de amistades podremos ver ademas los
itinerarios con privacidad ‘Amistad’.

Activacion e Seleccidén de ver perfil desde ‘Amigos’.

e Seleccién de perfil desde los resultados de busqueda.

Boceto

Sistema GPSSM
—0
Perfil de usuario
Ifinerarios | J Informacién de perfil U Itinerarios
Mis itinerarios
‘ Buscar itinerarios . Nick user
Sacial Nombre Usuario
Amigos Extracto Este es un usuario simplemente
Buscar usuario de ejemplo, aqui se I'hcli..lye un pequ.eﬁo
texto para que el usuario se describa
Eventos e Ver pestaia de informacion.
e Ver pestafia de itinerarios.
e Veritinerario seleccionado.

Tabla 60. Disefio interfaz Ver perfil.

Vista Buscar usuario

Descripcidon | Vista para buscar usuarios.
Activacidn e El usuario pulsa el item de menu ‘Buscar itinerario’.
Boceto

Sistema GPSSM

(o]

Buscar usuario

Itinerarios

Mis itinerarios Formulario de bL’ISqUedG X

Buscar itiherarios

\Liul Nick de usuario |
Amigos
. | Buscar
Buscar usuario

Eventos e Busqueda de usuario por Nick.
Tabla 61. Disefio interfaz Buscar usuario.
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Vista Gestion de puntos de interés

Descripcion | Vista en la que el usuario gestor consulta, edita y elimina los puntos de interés
dados de alta en la plataforma.
Activacion e Elusuario pulsa el item de menu ‘Gestién POI’.
Boceto
Sistema GPSSM
—0
Gestion Puntos de interés x
Gestion POT
Ttin o5 | Latitud | Longitud | Ttitulo | Comentario| X0
fherario | Latitud | Longitud | Ttitulo | Comentario| ~2%
Mis itinerarios | Latitud | Longitud | Ttitulo | Comentariol [rals o
Buscar itinerarios | Latitud | Longitud | Ttitulo | Comentario| frals @
: | Latitud | Longitud | Ttitulo | Comentario| ~ G
Sacial
Amigos
Buscar usuario
Eventos e Editar punto.
e Eliminar punto.
e Iraanadir punto.
Tabla 62. Disefio interfaz Buscar Gestion de puntos de interés.
Vista Anadir punto de interés
Descripcidon | El usuario gestor utiliza esta vista para dar de alta nuevos puntos de interés.
Activacion e El usuario pulsa el botdn ‘Afadir punto’ en la vista ‘Gestion de puntos de
interés’
Boceto
Sistema GPSSM
O
Gestion Nuevo punto de interés x
Gestion POL
Itinerarios | |  [subir imagen]
Mis itinerarios
Buscar itinararios Titulo | |
Social Ly
: Descripcidn | |
Amigos
Buscar usuaric Tipo | Monumento | M l
Lotirud —
Longitud | |
Afiadir punto
Eventos

e Subir imagen para el punto de interés.

e Afiadir punto de interés.

Tabla 63. Disefio interfaz Buscar Afiadir punto de interés.
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Capitulo 6

Implementacion del proyecto

En este capitulo se realiza una descripcién de las tecnologias y herramientas usadas para la
implementacién, asi como una descripcidn de las decisiones y dificultades importantes en el
proceso de convertir el disefio de la plataforma en el producto final.

6.1 Servidor de Aplicaciones

Las plataformas desarrolladas bajo las tecnologias J2EE, como el presente proyecto de
Plataforma de Gestién de Itinerarios GPSSM, necesitan un servidor de aplicaciones para
desplegarse.

Para la implementacion de este proyecto se ha seleccionado el servidor de aplicaciones
‘GlassFish 4.1’, que se trata de un software libre desarrollado por Sun Microsystems
(posteriormente comprado por Oracle), en el que se implementan todas las especificaciones
de Java EE 8. La eleccidn de este servidor se debe a su caracter gratuito, su integracién con el
entorno de desarrollo utilizado (NetBeans), y a la familiarizacién con este debido a su uso
durante la asignatura ‘Plataformas Software Empresariales’.

6.2 Servidor de Bases de Datos

Imprescindible para implementar la persistencia del proyecto. El servidor de bases de datos
proporciona los servicios necesarios para qué el sistema gestor de bases de datos realice las
operaciones de almacenamiento, consulta y administracién de los datos.

Como servidor se ha elegido ‘MySQL’ en su version 5.7.22. MySQL es un sistema de gestidn de
bases de datos relacional, desarrollado bajo licencia dual GPL/Licencia comercial por Oracle
Corporation, y esta considerada como la base datos open source mas popular del mundo. Para
su manejo MySQL implementa un lenguaje basado en el estdndar SQL. La eleccion de este
servidor se debe a su caracter gratuito y a la gran familiarizacién con él, ya que ha sido usado
en multiples asignaturas a lo largo del grado, y en especial en la asignatura de ‘Administracion
de Bases de Datos’.

El sistema gestor de bases de datos MySQL puede utilizarse con distintos motores de
almacenamiento. La eleccidon del motor de almacenamiento es importante para el disefio de
las transacciones ya que afecta a las caracteristicas del sistema y en aspectos sobre la
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integridad. El motor elegido para implementar en el servidor que utilizard esta plataforma es
‘InnoDB’. Esta eleccidn se sustenta en los siguientes motivos:

e Soporta transacciones.

e Se espera un uso abundante de operaciones de insercidn y actualizacion en la base de
datos, por lo que en determinadas circunstancias es conveniente controlar el nivel de
aislamiento para las transacciones.

e Permite garantizar la integridad en las tablas, ya que cumple las caracteristicas ACID
(siglas en inglés de Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad).

e Permite blogueos a nivel de registro.

La conexién de la aplicacidn Java EE con el servidor de la base de datos, se realiza a través del
driver ‘mysql-connector 5.1.23°, y la implementacién del Framework ‘EclipseLink 2.5.2’.
EclipseLink es una implementacion de API de Java JPA (Java Persistence API) que nos permite la
gestion de datos relacionales en Java a través de clases entidad.

6.3 Principales tecnologias utilizadas

En esta seccidn se exponen las principales tecnologias usadas para pasar del disefio ldgico a
implementacion.

Java EE

Plataforma que permite desarrollar y ejecutar aplicaciones en lenguaje Java, utilizando
arquitecturas de N capas distribuidas y componentes moduladores que son ejecutados en un
servidor de aplicaciones.

Java Server Faces 2.2

Se trata de un Framework para aplicaciones Java basadas en web que simplifica el desarrollo
de interfaces de usuario a través de la tecnologia de Java Server Pages (JSP).

Primefaces 5.0

Biblioteca de componentes para Java Server Faces, de cddigo abierto, que comprende un
conjunto de componentes desarrollados para facilitar el desarrollo de interfaces web y la
presentacién de datos en estas. Tiene soporte para Ajax parcial, lo que permite elegir que
componentes de una pagina actual actualizar.

CsS

Lenguaje marcado para definicién de estilos en documentos html, xml o xhtml. Utilizado para
retocar la estética del tema de Primefaces utilizado.
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JavaScript

Lenguaje de programacion interpretado y orientado a objetos, permite la ejecucién de cédigo
en el lado del cliente. Utilizado para pedir confirmaciones al usuario antes de realizar la
eliminacion de registros.

Redmon Theme
Framework que implementa un tema alternativo al que incluye Primefaces por defecto.
REST

Representational State Transfer (REST), se trata de una arquitectura software para el
intercambio de informacidn a través de la ‘Wordl Wide Web’ a través del protocolo HTTP.
Permite desarrollar las operaciones CRUD en la nueva y el intercambio de informacién en
diversos formatos como JSON y XML. Para su implementacidn en el proyecto se utiliza ‘Jersey
2.10.4', que es una implementacion del APl de Java JAX-RS (Java APl for Rest Ful Web
Services).

JSON

JSON (JavaScript Object Notation) es un formato de texto ligero para el intercambio de
informacidn. Los servicios REST de la plataforma transfieren la informacién de las entidades a
través de este formato a la plataforma software mavil y a la mayoria de las vistas.

XML

Metalenguaje para definir lenguajes marcados, que es usado también como estandar para el
intercambio de informacidn. Los servicios REST de la plataforma consumen y proporcionan en
este formato los datos (ademds de en JSON) para una mayor compatibilidad en Ia
comunicacion con futuros sistemas o plataformas.

7.4 Dificultades técnicas solventadas

La primera tarea en el desarrollo del proyecto fue recordar todo lo aprendido en la asignatura
de Plataformas Software Empresariales, los conceptos que necesitamos para trabajar con JAVA
EE y sus APls.

Resuelto este pequefio primer escalén, el primer gran problema fue las dificultades que
plantea trabajar con una base de datos relacional y las clases entidad. A través del uso de
entidades no podemos hacer consultas de SQL de forma tradicional, ya que con las clases
entidad buscamos una abstraccion de la base de datos para facilitar futuros cambios. Fue
necesario un aprendizaje sobre las librerias de ‘CriteriaQuery’, para poder realizar consultas
relacionales sobre varias entidades.
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La libreria de CriteriaQuery, cuya implementacidn en un método REST del proyecto puede
verse en la Figura 141, precisa de definir varios elementos: la tabla principal objeto de la
consulta (linea 121 de la figura, donde se define la clase entidad de los itinerarios
‘Itinerario.class’), la tabla relacionada (/inea 123, donde se define la clase entidad de los
usuarios ‘Usuario.class’), la colecciéon de datos que relaciona a la entidad relacionada con la
objeto de la consulta (linea 124, donde el elemento ‘itinerarioCollection’ representa la
coleccién de itinerarios de un usuario que nos proporciona EclipseLink a través de la clase
entidad) y por ultimo las condiciones de la consulta (que no podemos incluir en las
‘NamedQuery’ que usa la colecciéon de datos proporcionada por la clase entidad) o clausula
‘where’ (linea 125, donde se indica que queremos buscar los itinerarios donde el usuario sea
igual al Nick recibido como pardmetro a través de la url en el método REST).

116 @GET
117 @rPath ( )
118 @Produ s ({MediaType. A ATION XML, MediaType.A ATION JSON})
¢ public Collection<Itinerario> findByUser (@PathParam ( ) String nick) {
120 CriteriaBuilder cb = em.getCriteriaBuilder();
121 CriteriaQuery<Itinerario> query = cb.createQuery(Itinerario.class);
122
123 Root<Usuario> usuario = query.from(Usuario.class);
124 Join<Usuario, Itinerario> it = usuario.join( );
125 query.select (it) .where (cb.equal (usuario.get ( ), nick));
126
127 Query exquery = em.createQuery(query);
128 return exquery.getResultList();
129 }

Figura 141. Fragmento de Cdédigo con CriteriaQuery.

Como observacion, el elemento ‘createNativeQuery’, que serd mostrado en uso mds adelante,
también nos podria permitir realizar estas consultas, pero la sintaxis a utilizar en consultas
relacionales es compleja y no permite usar la abstraccion de las clases entidad, por eso se opté
por CriteriaQuery como mejor solucion.

El siguiente problema, también relacionado con la persistencia, se trataba de la integridad de
los datos a la hora de subir un itinerario, y devolver a la plataforma movil el identificador del
itinerario creado, para almacenarlo y poder encontrarlo en la plataforma empresarial para
futuras operaciones. Este ID es consultado a la BD a través de la llamada a la funcién sql
‘LAST_INSERT_ID()’, que nos devuelve el ID del ultimo elemento insertado en una entidad. El
problema que podia surgir es, que ante una situacion de alta carga de trabajo y varios usuarios
subiendo itinerarios concurrentemente, podria darse el caso de que el gestor de consultas de
MySQL entremezclara las inserciones de varios itinerarios, no ejecutando inmediatamente
después la consulta del ultimo ID insertado.

Por ello ha sido necesario definir la insercion del itinerario y la consulta del ultimo ID insertado
como una transaccidn con un nivel de aislamiento ‘Serializable’, de forma que no obtengamos
lecturas incorrectas y estas dos operaciones se ejecuten en bloque, garantizando Ia
concordancia de respuesta a la plataforma mdvil sobre el ID en la PSE del itinerario subido.
EclipseLink, en el tipo de transaccion ‘JTA’ (por defecto), define cada operacion o consulta con
la base de datos como una transaccion independiente, porque lo fue necesario la investigacion
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para poder implementar una transaccidn de varias intrucciones, y ademads modificar el nivel de
aislamiento por defecto (Repetable Read). La solucidn fue el uso del objeto Java ‘UnitOfWork’,
gue nos permite agrupar todo tipo de operaciones de BD como una Unica unidad de trabajo.

132 @POST
133 @rath( )
134 @Consumes ({MediaType. ML, MediaType.APPLICATION JSON})
135 @Produces (MediaType.
" public String nuevoltinerario(Itinerario entity) throws SQLException {
137 String resultado;
138
139
140 java.sqgl.Connection connection = em.unwrap (jav:
141 connection.setTransactionIsolation(Connection. TRANS?
142
143 UnitOfWork uow = em.unwrap (UnitOfWork.class);
144
145 em.persist (entity);
146
147 Query q = em.createNativeQuery( t )
148 resultade = g.getResultList().get(0).toString();
149 System.out.println( +resultado) ;
150 uow.commit () ;
151
152
153 connection.setTransactionIsolation(Connection. TRANSACTION REPEATABLE READ);
154
155 return resultado;
156 }

Figura 142. Fragmento de Cédigo con UnitOfWork.

El uso de la libreria UnitOfWork puede apreciarse en la Figura 142. Primero en la linea 143, se
define el objeto de unidad de trabajo. Después, se persiste la nueva entidad Itinerario y se
consulta en la base de datos a través del elemento ‘createNativeQuery’ cual es el id del
Itinerario que acabamos de insertar. Y por uUltimo en la linea 150 de la figura se cierra la unidad
de trabajo, cerrando el fragmento de operaciones que serad ejecutado como una transaccion
Unica. Puede verse también en las lineas 141 y 153 como se cambia el nivel de aislamiento de
las transacciones en la base de datos antes y después de la ejecucion de esta.

113 @POST
114 @Path( o
115 @Consumes (MediaType. 7
116 @Produces (MediaType. I LAIN
@ | public String uploadP(String body) throws JSONException, IOException, SQLException {
118 String resultado;
@ Posiciones pos = new Posiciones();
120 JSONArray jsonarray = new JSONArray (body);
21
122 java.sqgl.Connection connection = em.unwrap(java.sql.Connection.c
123 connection.setTransactionIsolation(Connection. TRANSACTION RIA
124
125 UnitOfWork uow = em.unwrap (UnitOfWork.class);
126 for (int 1 = 0; i < jsonarray.length(); i++) {
127 JSONObject jsonobject = jsonarray.getJSONObject (i);
128 System.out.println(jsonobject.toString());
129
130 pos = new ObjectMapper () .readValue (jsonobject.toString(), Posiciones.class);
131 em.persist (pos) ;
132 }
133
134 Query g = em.createNativeQuery( )i
135 resultado = g.getResultList().get(0).toString();
136 uow.commit () ;
137
138 connection.setTransactionIsolation(Connection. TRANSACTION REPEATABLE READ);
139 return resultado;
140 }
141
142 }

Figura 143. Fragmento de cddigo con librerias de Jackson ObjectMapper.

99



Este misma necesidad surgié para las posiciones, pero con un problema afiadido. Se pretendia
la insercién en la base de datos de todas las entidades ‘Posiciones’ en una misma transaccion,
por lo que era necesario recibir en un mismo JSON todas las posiciones de itinerario,
procesarlas como entidad y persistirlas todas en una misma transaccién. Para resolver este
requerimiento fue necesario el uso de la libreria ‘Jackson ObjectMapper’, para mapear cada
entidad contenida en el JSON, siendo procesado este como un JsonArray. Toda esta operacion
incluida dentro de una UnitOfWork, garantizando que todas o ninguna de las posiciones sean
insertadas.

El uso de la libreria de Jackson ObjectMapper requiere que se afadan al proyecto dos
dependencias: ‘jackson-core 2.6.2' y ‘jackson-databind 2.9.5’. Estas pueden ser facilmente
afnadidas a través de buscador de dependencias que proporciona NetBeans, sin necesidad de
descargar los ficheros ‘jar’ manualmente. En el cédigo que puede verse en la Figura 143,
puede observarse que la cadena de texto recibida, que serd un Json, es almacenada en un
JsonArray (ver linea 120). Una vez definida la transaccién y cambiado el nivel de asilamiento,
mediante un bucle for (ver linea 126 hasta 132), se recorre el JsonArray obteniendo los
distintos objetos Json que se corresponden cada uno con un objeto ‘Posiciones’. En la linea

130, se realiza el mapeo del Json en la entidad Posiciones gracias a el objeto ‘ObjectMapper
de la libreria de Jackson ObjectMapper.

Finalmente, el problema mas complicado de resolver, y que resulto con diferencia el mas
frustrante y costoso en tiempo, surgié a la hora de desarrollar la consulta de Itinerarios.
Primefaces, el framework de estilo para JSF usado en este proyecto, tiene un objeto ‘GMap’
para insertar mapas de Google Maps en las vistas xhtml. Como los propios mapas de Google
permite dibujar polilineas (para marcar el recorrido) y marcadores personalizados (para marcar
los puntos multimedia). Este elemento se afadia sin problema a la vista, sin ningun tipo de
informacidn consultada a la base de datos. El problema, fue que, al consultar las posiciones
para dibujar el recorrido, e implementar que estas se unieran con una polilineas en el mapa
para dibujar el recorrido, este sufria problemas de carga. Concretamente el mapa solo se
conseguia cargar a veces, y no siempre con todos los elementos dibujados. Este problema no
generaba ningun tipo de mensaje de error, ni si quiera en la consola de Javascript del
navegador. La conclusion a la que llegué fue que el problema era que la consulta de las
posiciones se demoraba mas que el renderizado de la pagina, y por ello el mapa no llegaba a
mostrarse la mayoria de las veces. Traté de realizar la consulta en una vista anterior pero no
dio resultado, por lo que la siguiente prueba fue intentar algin tipo de carga en segundo
plano, y que el mapa se renderizara una vez cargados todos los datos. Aunque a través de un
modo del elemento ‘OutputPanel’, se implementd una carga después del renderizado de la
pagina. Aunque esta solucidn mejord el porcentaje de veces que se conseguia cargar el mapa
con éxito, seguia fallando a veces sin un motivo aparente. Tras mdas de un mes, empleado en
investigar el origen del problema y encontrar una posible solucién, surgié la idea de emplear
un botdn que hiciera una recarga de la pagina mediante Ajax. Afortunadamente este método,
a pesar de no ser la solucién mas estética funciono, por lo que implemente un botdn, que
pulsandose realizaba una actualizacion de la zona de la vista donde se encuentra el mapa,
consiguiendo su carga con todos los elementos dibujados el 100% de las veces. Para una mejor
estética, implemente que este botdn desapareciera una vez pulsado.
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Esta implementacién puede verse en la Figura 144. En la linea 124 se define el botén que
posteriormente se ocultard, y en la 136 el panel que contiene el elemento GMap (linea 139) y
que inicialmente no se renderizara.

122 <div 71e height:10 </div> <h:form endI main ntent >

123 <p:panel Pane #{itinerarioClientBean.botPanel}" >

124 <p:commandButton te . v id="btnsend

125 i #{itinerarioClientBean.setShowMap (true) }

126 btnSend.disable () /> </p:panel>

127 div height:10px d

128

129 <p:panel e #{itinerarioClientBean.showMap}">
130 <di e er

131 <ul e

132 <1li

133 a 1 i el

134 <div i rec? 1i-tabs-panel ui-widget-content ui-corner-bottor

135

136 <p:outputPanel d= re eferredM >

137

138

139 <p:gmap ym nte #(itinerarioClientBean.mapCenterLat}, #{itinerarioClientBean.mapCenterLong}
140 <p:ajax v istener="#{itinerarioClientBean.onMarkerSelect} />
141 <p:outputPanel text-align: center; display: block; margin: auto">

142 <p:graphicImage name ight />

143 <br />

144 <h:outputText #{itinerarioClientBean.marker.title}" /><br />

145

146 </p:outputPanel>

147 </p:gmap>

148

149

150 </p:outputPanel>

Figura 144.Fragmento de cddigo de vista itinerario.xhtml/

7.5 Herramientas utilizadas

En esta seccion se mencionan las herramientas mas destacadas utilizadas en la
implementacidn del proyecto, asi como también en la confeccidn de esta memoria.

e Dia diagramas: Software de realizacion de diagramas usado para modelos entidad-
relacidn, arquitectura fisica y diagrama de casos de uso.

e EasyUML: Plugin para NetBeans utilizado para realizar el diagrama de clases.

e Firefox 61.0: Navegador web utilizado para la ejecucién del proyecto.

e Microsoft Office Power Point 2016: Programa ofimatico de presentaciones utilizado

para el desarrollo de diagramas de arquitectura y de iteraciones de desarrollo.
e Microsoft Office Word 2016: Programa ofimatico de edicion de documentos de texto

utilizado para la realizacién de la presente memoria.
e MySQL WorkBench 6.3: Gestor grafico de bases de datos MySQL, utilizado para
obtener agilidad en pruebas sencillas con la base de datos, y para realizar el modelo

Entidad-Relacion.
e NetBeans IDE 8.2: Entorno de desarrollo para JAVA EE (y otros lenguajes), con Maven

y GlassFish integrados para proporcionar facilidades de desarrollo al programador.

e Postman: Cliente REST Avanzado, utilizado para comprobar el envio y descarga de
imagenes desde la plataforma.

e QuickMockup: Aplicacion web para el disefio de interfaces de ususario
(https://idittrich.github.io/quickMockup).
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RestClient (extension para firefox): Cliente REST utilizado para probar todos los
métodos que dan soporte a los servicios REST implementados.
Tomsplanner: Aplicacién web para la realizacion de diagramas de Gantt

(https://www.tomsplanner.es/?template=example).
Visual Paradigm 15: Software para la realizacidon de diagramas de disefio de software,

utilizado en la realizacidn de los diagramas de secuencia.
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Capitulo 7

Pruebas

En este capitulo figuran las pruebas mdas importantes realizadas en la etapa de ‘Pruebas’ en
cada iteracién (ver detalle sobre iteraciones en punto 3.1). Estas pruebas complementan a las
llevadas a cabo durante el desarrollo.

Las pruebas desarrolladas para este proyecto son de caja negra. En estas pruebas se determina
el correcto funcionamiento del sistema sin tener en cuenta como esta disefiado por dentro, es

decir, se busca una salida esperada para una determinada entrada.

7.1 Pruebas de la Iteracion I

Las pruebas realizadas para la primera iteracién son las siguientes:

ID de prueba
Descripcion
Prerrequisito

Datos de entrada

Resultado previsto

Resultado real

ID de prueba
Descripcion
Prerrequisito
Datos de entrada
Resultado previsto

Resultado real

ID de prueba
Descripcion
Prerrequisito
Datos de entrada
Resultado previsto

Resultado real

PO1

El usuario se registra en el sistema

Ninguno

Informacidn de registro cumplimentada en todos los campos.

Se muestra el formulario de Login y el nuevo usuario queda registrado
en la base de datos.

Correcto

Tabla 64. Prueba del sistema PO1.

P02

El usuario se loguea en el sistema

El usuario esta registrado

Nick y contrasenfia

Se autentica el usuario en el sistema y se muestra el panel de usuario
con sus itinerarios.

Correcto

Tabla 65. Prueba del sistema P02.

P03

Se pretende comprobar el acceso al sistema con datos erréneos.

El usuario esta registrado

Nick y contrasefia errénea.

Se le muestra un mensaje de error al usuario y se le muestra un
mensaje de error.

Incorrecto. No se autentica el usuario, pero tampoco se le muestra el
mensaje de error.

Tabla 66. Prueba del sistema PO3.
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ID de prueba
Descripcion

Correccion previa

Prerrequisito

Datos de entrada
Resultado previsto

Resultado real

ID de prueba
Descripcion

Prerrequisito
Datos de entrada
Resultado previsto
Resultado real

ID de prueba
Descripcion

Prerrequisito
Datos de entrada
Resultado previsto
Resultado real

ID de prueba
Descripcion
Prerrequisito
Datos de entrada
Resultado previsto
Resultado real

PO3b

Se pretende comprobar el acceso al sistema con datos erréneos
después de la correccidn tras prueba P03.

Se corrige llamada método en actionListener.

El usuario esta registrado

Nick y contraseiia errénea.

Se le muestra un mensaje de error al usuario y se le muestra un
mensaje de error.

Correcto.

Tabla 67. Prueba del sistema P0O3b.

P04

Se pretende hacer una peticion GET para obtener todos los usuarios
de la plataforma.

Cliente REST

Cabecera ‘Accept:applicaction/json’

JSON con todos los usuarios registrados en la plataforma.

Correcto.

Tabla 68. Prueba del sistema POA4.

P05

Se pretende actualizar la informacidn de un usuario a través de una
peticién PUT

El usuario que se pretende modificar existe en la base de datos.

JSON con la nueva informacién de la entidad Usuario.

Respuesta ‘204 No Content’, y modificacién en la base de datos.

Correcto

Tabla 69. Prueba del sistema PO5.

P06

Se pretende eliminar un usuario de la plataforma.

El usuario que se pretende borrar existe en la base de datos.

Nick del usuario (en URL)

Respuesta ‘204 No Content’, y borrado del usuario en la base de datos.

Correcto

Tabla 70. Prueba del sistema PO6.

7.2 Pruebas de la Iteracion 11

Las pruebas realizadas para la segunda iteracion son las siguientes:

ID de prueba
Descripcion
Prerrequisito

Datos de entrada
Resultado previsto
Resultado real

PO7

Se pretende visualizar la lista de usuarios del sistema.

El usuario esta registrado y logueado.

Ninguno

Se muestra un listado de los itinerarios del usuario

Correcto

Tabla 71. Prueba del sistema PO7.
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ID de prueba
Descripcion
Prerrequisito

Datos de entrada
Resultado previsto

Resultado real

ID de prueba
Descripcion

Correccidn previa
Prerrequisito

Datos de entrada
Resultado previsto

Resultado real

ID de prueba
Descripcion

Correccidn previa
Prerrequisito

Datos de entrada
Resultado previsto

Resultado real

ID de prueba
Descripcion
Prerrequisito
Datos de entrada
Resultado previsto

Resultado real

ID de prueba
Descripcion

Prerrequisito
Datos de entrada

Resultado previsto

Resultado real

P08

Se pretende consultar un itinerario en la plataforma web.

El usuario esta registrado y logueado, y ademas tiene al menos un
itinerario registrado en la plataforma.

Id del itinerario a visualizar.

Se muestra la informacién del itinerario, asi como una galeria de las
imagenes de este, y un mapa con el recorrido.

Incorrecto. El mapa no se muestra.

Tabla 72. Prueba del sistema POS.

PO8b

Se pretende consultar un itinerario en la plataforma web, después de
intentar una correccion tras fallo de la prueba P08.

Se implementa un elemento OutputPanel con ‘Lazy Load’

El usuario esta registrado y logueado, y ademas tiene al menos un
itinerario registrado en la plataforma.

Id del itinerario a visualizar.

Se muestra la informacidn del itinerario, asi como una galeria de las
imagenes de este, y un mapa con el recorrido.

Incorrecto. El mapa se muestra solo en algunas ocasiones.

Tabla 73. Prueba del sistema PO8b.

P0O8c

Se pretende consultar un itinerario en la plataforma web, después de
intentar una correccién tras fallo de la prueba P0O8b.

Se implementa un botdn que permite renderizar un OutputPanel con
‘Lazy Load’ que inicialmente estd oculto.

El usuario esta registrado y logueado, y ademas tiene al menos un
itinerario registrado en la plataforma.

Id del itinerario a visualizar.

Se muestra la informacidn del itinerario, asi como una galeria de las
imagenes de este, y un mapa con el recorrido.

Correcto

Tabla 74. Prueba del sistema PO8c.

P09

Se pretende modificar el titulo de un punto multimedia.

Usuario logueado es creador del itinerario.

Nuevo titulo

La informacidn actualizada se presenta por pantalla y se realiza la
modificacion en la base de datos.

Correcto

Tabla 75. Prueba del sistema P0O9.

P10

Se pretende, mediante un POST desde un cliente REST subir un
itinerario, y con una segunda peticion POST, subir las posiciones.

El itinerario no existe en la plataforma

JSON con datos del itinerario y JSON con todas las posiciones.

Respuesta ‘204 No Content’ en ambas peticiones.

Incorrecto, la peticion de las posiciones devolvié ‘400 Bad Request’.

Tabla 76. Prueba del sistema P10.
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ID de prueba
Descripcion

Correccidn previa

Prerrequisito
Datos de entrada
Resultado previsto
Resultado real

ID de prueba
Descripcion
Prerrequisito
Datos de entrada
Resultado previsto
Resultado real

P10b

Se pretende, mediante un POST desde un cliente REST subir un
itinerario, y con una segunda peticion POST, subir las posiciones.
Prueba realizada tras correccion por fallo en prueba P10.

Tras comprobar que el problema era que el método REST solo podia
tratar una sola entidad Posiciones, se traté el json recibido por el
método para subir posiciones como un ‘JsonArray’, y se usd la libreria
‘Jackson ObjectMapper’, para persistir como entidad cada objeto del
JsonArray.

El itinerario no existe en la plataforma

JSON con datos del itinerario y JSON con todas las posiciones.

Respuesta ‘204 No Content’ en ambas peticiones.

Correcto

Tabla 77. Prueba del sistema P10b.

P11

Se pretenden la imagen de un punto multimedia de un itinerario.

El itinerario y sus posiciones ya estan creados en la base de datos.

Nombre de laimagen e ID de itinerario.

Respuesta ‘204 No Content’.

Correcto

Tabla 78. Prueba del sistema P11.

7.3 Pruebas de la Iteracion 111

Las pruebas realizadas para la tercera iteracidn son las siguientes:

ID de prueba
Descripcion

Prerrequisito
Datos de entrada
Resultado previsto
Resultado real

ID de prueba
Descripcion

Prerrequisito
Datos de entrada

Resultado previsto

Resultado real

P12

Se pretende comprobar si el sistema muestra todas las peticiones de
amistad pendientes de resolver.

El usuario esta logueado y tiene peticiones sin resolver.

Ninguno

Lista de peticiones de amistad en las que el usuario es solicitado.

Correcto

Tabla 79. Prueba del sistema P12.

P13

Se pretende comprobar la funcionalidad de aceptar una peticién de
amistad

El usuario esta logueado y tiene al menos una peticién pendiente.

Ninguno

La peticidn desaparece, y el solicitante aparece en la lista de amigos.

Correcto

Tabla 80. Prueba del sistema P13.
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ID de prueba
Descripcion

Prerrequisito
Datos de entrada

Resultado previsto

Resultado real

ID de prueba
Descripcion
Prerrequisito
Datos de entrada
Resultado previsto

Resultado real

ID de prueba
Descripcion
Prerrequisito
Datos de entrada
Resultado previsto
Resultado real

P14

Se pretende comprobar la funcionalidad de rechazar una peticidn de
amistad

El usuario esta logueado y tiene al menos una peticién pendiente.

Ninguno

La peticidon desaparece de la lisa, y es borrada la base de datos.

Correcto

Tabla 81. Prueba del sistema P14.

P15

Se pretende eliminar a un usuario de la lista de amigos.

El usuario esta logueado y tiene al menos una relacidon de amistad.

ID de usuario solicitante e id de usuario solicitado

La relacion de amistad desaparece de la tabla de amistades, y es
borrada de la base de datos.

Correcto

Tabla 82. Prueba del sistema P15.

P16

Se pretende acceder al perfil de usuario de un amigo.

El usuario esta logueado y tiene al menos una relacidon de amistad.

ID usuario amigo.

Se visualiza el perfil e itinerarios del usuario deseado.

Correcto

Tabla 83. Prueba del sistema P16.

7.4. Pruebas de la Iteracion IV

Las pruebas realizadas para la cuarta iteracion son las siguientes:

ID de prueba
Descripcion
Prerrequisito
Datos de entrada
Resultado previsto
Resultado real

ID de prueba
Descripcion
Prerrequisito
Datos de entrada
Resultado previsto

Resultado real

P17

Se pretende realizar la creacién de un punto de interés.

El usuario logueado es del tipo ‘Gestor’.

Datos de entidad ‘POI’ e imagen.

El punto de interés es afiadido

Correcto

Tabla 84. Prueba del sistema P17.

P18

Se pretende realizar la modificacidn de un punto de interés.

El usuario logueado es del tipo ‘Gestor’.

Atributo para modificar.

El sistema cambia el POl en la base de datos y muestra el resultado
modificado.

Correcto

Tabla 85. Prueba del sistema P18.
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ID de prueba
Descripcion
Prerrequisito
Datos de entrada

Resultado previsto

Resultado real

ID de prueba
Descripcion

Correccidn previa

Prerrequisito
Datos de entrada
Resultado previsto
Resultado real

P19

Se pretende realizar la eliminacidn de un punto de interés.

El usuario logueado es del tipo ‘Gestor’.

ID POL.

El punto de interés es eliminado y desaparece de la tabla de consulta.

Incorrecto, el punto es eliminado de la base de datos, pero sigue
mostrandose por pantalla.

Tabla 86. Prueba del sistema P19.

P19b

Se pretende realizar la eliminacidn de un punto de interés y
comprobar que desaparece de la pantalla, después de la modificacién
motivada por el fallo de la prueba P19.

Se afiade una llamada Ajax en el botén de borrado para recargar la
pagina tras el borrado.

El usuario logueado es del tipo ‘Gestor’.

ID POL.

El punto de interés es eliminado y desaparece de la tabla de consulta.

Correcto

Tabla 87Prueba del sistema P19b.
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Capitulo 8

Manuales

En este capitulo se incluyen los manuales necesarios para la puesta en marcha de Ia
plataforma y su uso eficaz por parte de los usuarios.

8.1 Manual de instalacion y despliegue

Antes de desplegar y utilizar la aplicacion empresarial de GPSSM es necesario la preparacién
de un servidor con multiples servicios. Para ello se requiere llevar cabo multiples instalaciones
y configuraciones.

8.1.1 Preparacion del servidor

La plataforma se ha implementado sobre un sistema operativo Ubuntu Server 16.04 LTS,
aunque podria serlo en otros entornos gracias a la caracteristica multiplataforma de JAVA.

En este servidor, debemos de instalar un servidor de bases de datos MySQL. Concretamente
instalamos la versidn ‘5.7.22-Oubuntu0.16.04.1’. Esta instalacion se lleva a cabo mediante el
comando ‘sudo apt-get install mysql-server’ y la posterior configuracién de la instalacion
corriendo el comando ‘sudo mysql_secure_installation’. Posteriormente accedemos al terminal
mediante el comando ‘mysql -u root -p’, donde realizaremos la ejecucién de la DDL (incluida en
el CD del proyecto, cuyo contenido viene detallado en el ANEXO II).

Para la ejecucion de del proyecto en una maquina virtual java, debemos proceder a la
instalacion de este lenguaje de programacién, concretamente en su version 8. Para su
instalacion desde el terminal de comando se deben de ejecutar las siguientes lineas:

“sudo add-apt-repository ppa:webupd8team/java
sudo apt-get update
sudo apt-get install oracle-java8-installer”

Por ultimo, es necesaria la instalacidon del servidor de aplicaciones Glassfish. Este servidor
desplegara la aplicacion. Se ha utilizado la versién 4.1 porque fue la usada durante las practicas
de la asignatura de ‘Plataformas Software Empresariales’, y no dio ningln tipo de problema o
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limitacion. La versién puede descargarse en la siguiente direccion:

‘http://download.oracle.com/glassfish/4.1/release/index.html’.

Una vez descargado el fichero procedemos a su instalacién, siguiendo los siguientes
comandos:

“wget http://download.oracle.com/glassfish/4.1/release/glassfish-4.1.zip
unzip glassfish-4.1.1.zip -d Jopt”

Es necesario establecer la variable PATH del Sistema para Glassfish:
“nano ~/.profile”
Y afladimos al final la linea:

export PATH=/opt/qglassfish4/bin:SPATH

Arrancamos el servidor, mediante e siguiente comando, y comprobamos en la direccién
http://localhost:4848.

“asadmin start-domain”

Por ultimo, es necesario establecer la configuracién para que nos permita acceder a la
administracién de GlassFish. Para ello introducimos los siguientes comandos:

“asadmin change-admin-password —domain_name domainl
asadmin enable-secure-admin —port 4848
asadmin restart-domain”

Home About Logoet Holp

User: acimn  Domain: domaint  Server: 192 163

GlassFish™ Server Open Source Edition
=

B et GlassFish Console - Common Tasks

0 Doman
Q server (Admin Server)
nga ;"T::oml GlassFish News Documentation
A nstances
» B Nodes | GlassFish News - .. Open Source Edition Documentation Set
[} Aspicasans |, Quick Start Guide ™

& Litecycle Modules Deployment

|, Aaministration Guide
@ Montaring Data

v i@ Resowces

* ¢ Comeclors

* @ Joec

¢4 Resource Adapter Configs

v B Condguratons

* B defaut.config

* B4 severcoefig

@ Update Tool

|, List Deployed Applications
.. Deploy an Application

Administration
|, Cnange Administrator Password
| List Password Aliases

Monitoring
J| Monitoring Data

| Appiication Development Guide
.. Application Deployment Guide

Update Center

., Installed Components
. Available Updates

_ Avallable Add-Ons

Resources
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Figura 145. Pantalla de administracion de GlassFish.



http://download.oracle.com/glassfish/4.1/release/index.html
http://localhost:4848/

Tras introducir el primer comando tendremos que introducir una contrasefia, que nos pedira al
introducir el segundo comando. El dltimo comando es para reiniciar el servidor. Después, ya
podemos acceder a la administracidon del servidor (ver en figura 145) en la direccion antes
mencionada (http://localhost:4848).

8.1.2 Configuracion de GlassFish

Una vez instalado el servidor GlassFish es necesario realizar algunos ajustes.

El primero de ellos se trata del puerto de ejecucion del dominio. Por defecto en GlassFish los
proyectos de despliegan a través del puerto 8080, y debemos de cambiarlo al puerto 80, ya
que la maquina virtual proporcionada por la UVA tiene ese puerto redirigido para su salida al
exterior, y no es posible hacerlo a través del 8080.

€ ) @ | localhost:4848/common/index.jsf

Home About. .

User: admin Domain: domainl Server: localhost

GlassFish™ Server Open Source Edition

- é J0BC General SSL
> gf JMS Resources
" b VD! Edit HTTP Listener

[ JavaMail Sessions
g Resource Adapter Configs
v Configurations
> default-config
v server-config

Use the Edit Network Listener page for more Advanced configuration changes.

Configuration Name: server-config

£ Admin Service Name: hitp-listener-1
£ Connector Service Port: * 80|
@ EJB Container The port on which the network listener is listening
v @ HTTP Senice Status: [+ Enabled
v Hitp Listeners The status of the network listener. The listener can be enabled or disabled.
@ admin-istener Security: [ | Enabled
2 hitp-listener-1 JK Listener: (] Enabled
Q http-listener-2 If selected, listener is an Apache mod-jk listener
@ JVM Settings Address: 0.0.0.0
L ﬂ Java Message Service The 1P address on which the network listener is listening on
{gp Logger Settings Default Virtual Server: [server |
Monitoring Use the Virtual Servers page to define a new virtual server
¥ @, Network Config Thread Pool: hitp-thread-pool |

v [ Network Listeners
@ admin-istener
Q http-listener-1
@ nhitp-listener-2
[ Protocols
L4 Transports
> & ORB
> (3 Security
/3 System Properties

The thread pool associated with the network listener

Server Name:
Alias name if server uses an alias. If a colon and port number are appended, that port will be used in URLs the server sends to the client

» 3 Thread Pools
¢ Transaction Service

¥ @ Virtual Servers

Figura 146. Configuracion de puerto de salida HTTP.

Para ello, en el panel de configuracion de GlassFish, seleccionamos en el menu izquierdo
‘Configurations - server-config - HTTP Service - http listeners - http-listenner 1’, y en el
campo ‘Port’ cambiamos el valor 8080 por el 80.

El siguiente ajuste que debemos realizar en el servidor de aplicaciones, es la configuracion del
‘IDBC Security Realm’, que realizara la gestién de la seguridad y la autenticaciéon en la
aplicacion, gracias al uso del APl Java ‘JAAS’ (Java Authentication and Authorization Service).
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http://localhost:4848/

El primer paso para afiadir el Realm, es la configuracion en GlassFish de un Pool de conexiones
previamente configurado en la aplicacidn. Para ello es necesario disponer del fichero ‘glassfish-
resources.xml’, este fichero esta disponible en el CD del proyecto (ver ANEXO Il para ver
detalle de contenidos). Como podemos ver en la Figura 147, en el panel de administracién de
Glassfish debemos de ir al menu a la seccién de ‘Resources’, e indicar que deseamos afiadir un
nuevo recurso. Marcamos ‘XML File to Be Uploaded to the Server’ y seleccionamos el fichero
‘glassfish-resources.xml’.

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

o Music to Help S... #» x [ & Add Resources x | Facelet Title ®x +

€ | @ localhost:4848/common/index.jsf

Home About...

User: admin  Domain: domainl = Server: localhost

GlassFish™ Server Open Source Edition

Common Tasks Add Resources

. Add Resources specified in a file for all the selected targets.
@ Domain !

server (Admin Server)
Clusters
Standalone Instances
* G Nodes
* [] Applications
% Lifecycle Modules
Monitoring Data

Ts - * -
v Iﬁ Resources arget: SErver
Choose a target from the drop-down st

Location: & XML File to Be Uploaded to the Server

Exa glassfish-resources.xmi

() Local XML File That Is Accessible from GlassFish Server

Browse Files,

L3 g Concurrent Resources
* 5 Cennectors
. g JDBC
* g IMS Resources
> (3 INDI
[ JavaMail Sessions
i Resource Adapter Configs [
v Configurations
> default-config
L3 server-config
{3 Update Tool

Figura 147. Configuracion de ‘poll’ de conexiones.

Una vez pulsemos en ‘Ok’, tras recargar la pagina podemos comprobar qué, desplegando el
menu de ‘Resources —JDBC’, tanto en la pestaiia de ‘JDBC Resources’ y en la de ‘JDBC
Connection Pool’, han aparecido respectivamente los elementos resaltados en la Figura 148.

[E@ Monitoring Data
v g Resources
> @ Concurrent Resources
* g3 Connectors
v g JDBC
v [ JDBC Resources
[ idbc/__TimerPool
[& jdbc/__default

. | )dbc/sample

[ JpBC Connection Pools
{& DerbyPool
& SamplePool

& __TimerPool

gpssmPool

Figura 148. Recursos JDBC afiadidos a GlassFish.
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Por ultimo, debemos de crear el ‘Realm’, para lo que es necesario ir a ‘Configurations =
server-config > Security - Realms’. Una vez en esta pantalla pulsamos en ‘New’ para crear un
nuevo Realm.

Lifecycle Modules
Monitoring Data
v [ Resources
* [ Concurrent Resources
* 7y Connectors
L4 é JDBC
v [ JDBC Resources
| jdbc/__TimerPool
| jdbc/__default
é jdbc/gpssm
[&] idbc/sample
v [[3 JDBC Connection Pools
[ DerbyPool
[ SamplePool
| _TimerPool
|= gpssmPool
» gt JMS Resources
> [ INDI
=] JavaMail Sessions
3 Resource Adapter Configs
v Configurations
* [§%| default-config
v server-config
5 Admin Service
- Connector Service
(= EJB Container
> @ HTTP Service
& IVM Settings
» gt Java Message Service
@ Logger Settings
Maonitoring
* @, Network Config
> & ORB
v (3 Security
v [ Realms
(3 admin-reaim

Name:

jdbc-realm

Class Name: () com sun enterprise.security. auth.realm.jdbc JDBCRealm K|

Choose a realm class name from the drop-down list or specify a custom class

Properties specific to this Class

JAAS Context: *

INDI: ¥

User Table: *

User Name Column: *

Password Column: *

Group Table: *

Group Table User Name Column:
Group Name Column: *
Password Encryption Algorithm: *
Assign Groups:

Database User:

Database Password:

Digest Algorithm:

Encoding:

jdbcRealm
Identifier for the login module to use for this realm

jdbc/gpssm
JNDI name of the JDBC resource used by this realm

users
Mame of the database table that contains the list of authorized users for this realm

email
MName of the column in the user table that contains the list of user names

password
MName of the column in the user table that contains the user passwords

user_groups
Mame of the database table that contains the list of groups for this realm

email
Name of the column in the user group table that contains the list of groups for this realm

groupname
Name of the column in the group table that contains the list of group names

none
This denotes the algorithm for encrypting the passwords in the database. It is a security risk to lea

Comma-separated list of group names

Specify the database user name in the realm instead of the JDBC connection pool

Specify the database password in the realm instead of the JDBC connection pool

SHA-256
Digest algorithm (default is SHA-256); note that the default was MD5 in GlassFish versions prior to

Basef4

Figura 149. Recursos JDBC afiadidos a GlassFish.

Una vez abierta la nueva pantalla, en la Figura 149 podemos observar los datos que son
preciso rellenar. Se trata de la informacién el nombre del Realm, el recurso creado
anteriormente, y los campos clave de las tablas de la base de datos que van a usarse con JAAS.
También es necesario incluir el tipo de codificacién que se va a usar para codificar las
contrasenas.

8.1.3 Despliegue de la aplicacion

Para el despliegue de aplicaciones en GlassFish debemos de seleccionar la seccién
‘Aplicaciones’ del menu de configuracidon (http://localhost:4848). Dentro de este menu
debemos de pulsar sobre el botén ‘Desplegar’, marcamos en el formulario la ‘archivo
empaquetado que Cargar al Servidor’. Proporcionamos el fichero de extension ‘war’ del
proyecto y pulsamos en ‘Aceptar’.

113


http://localhost:4848/

Desplegar Aplicaciones o Modulos

Ubicacién: g Archivo Empaquetado que Cargar en el Servidor

Examinar GP35M-1.0-SNAPSHOT war

D) Archivo empaquetado local o directorio accesible desde GlassFish Server

Tipo: * Aplicacion Web e

Raiz de Contexto: GPSSM-1.0-SNAPSHOT

Nombre de Aplicacién: * | GPSSM-1.0-SNAPSHOT

Servidores Virtuales: e
server
Estado: Activada
Implicit CDI B Activada
Precompilar JSP: |

Ejecutar Verificador:

O

&

Forzar Nuevo Despliegue:

Mantener Estado:

&

Figura 150. Despliegue de la aplicacion en GlassFish.

Una vez desplegada, la aplicacion serd accesible en la URL ‘http://localhost/GPSSM’,
accediendo con un navegador desde dentro del propio servidor.

8.2 Manual de usuario

Para explicar a los usuarios finales el uso de las principales funcionalidades del portal web del
sistema, se incluye el siguiente manual.

Lo primero que encuentra el usuario al abril el portal web es una pantalla de bienvenida donde
se describe la herramienta, y un enlace donde descargar la aplicacion mévil (en concreto para
el sistema operativo mévil Android).

La web en todas sus interfaces cuenta con una cabecera, un menu a la izquierda, y un espacio
de contenido. Los menus varian segun el usuario este autenticado o no, y en caso de estarlo,
segln sea el tipo de usuario. Como puede verse en la Figura 151, los tres menus aumentan o
cambian sus enlaces. A | izquierda del todo, un usuario sin identificar puede loguearse en el
sistema o registrarse. En el menu del centro, que se corresponde a los usuarios del tipo
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‘Normal’, podemos ver que podemos acceder a las funcionalidades de ver nuestros itinerarios,
buscar itinerarios, ver nuestros amigos, buscar usuarios y cerrar sesion. Por ultimo, a la
derecha del todo podemos observar el menu del usuario identificado del tipo ‘Gestor’, que
difiere del anterior en que afiade un enlace a la funcionalidad de gestionar los puntos de
interés.

Plataforma de Getion de If o
Plataforma de Getién de It

Gestion de usuario

# Acceder I Gestionar puntos
L Buscar itinerarios

i Mis itinerarios

[ Registro

# Mis itinerarios

~ Amigos

A Buscar itinerarios

A Buscar usuario

Gestion de usuario
~ Amigos

& Cerrar sesion

A Buscar usuario

Gestion de usuario

& Cerrar sesion

Figura 151. Menus de la aplicacion.

Para organizar el manual, va a clasificarse la funcionalidad por usuario sin identificar, usuario
normal y usuario gestor. Hay que tener en cuenta que el usuario gestor tiene acceso a todas
las pantallas y puede realizar todas las acciones que realiza el usuario normal como puede
apreciarse en su menu de usuario.

8.2.1 Manual del usuario sin identificar

El usuario sin identificar desarrolla principalmente las acciones de registro y login.

El registro, como puede apreciarse en la Figura 152, es un formulario simple que requiere la
intrduccion de todos los datos. El nick de usuario debe de ser Unico y no existir previamente en
la plataforma, si fuera asi el sistema nos avisaria. También si nos quedara algun campo sin
rellenar o las contrasefias no coincidieran.
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Plataforma de Getién de Itinerarios GPS Sightseeing Moments

EEEEEE Formulario de registro

Nick

# Acceder

[ Registro Nombre:
Extracto
Contrasena:

Verificacion de password:

Anadir

Figura 152. Pantalla de Registro.

Una vez rellenados todos los datos, el sistema nos redirige a la pantalla de Login, la cual
podemos observar en la Figura 153.

Plataforma de Getién de Itinerarios GPS Sightseeing Moments

S
prees
[ Registro Nick: [ —
Contrasena:
+ Login

Figura 153. Pantalla de Login.

En esta pantalla el usuario se identifica en el sistema mediante su Nick y su contrasefia. En
caso de ser correctos accede al sistema. En caso de error en uno de los credenciales, o de dejar
un campo en blanco, esto se le notificara al usuario.

8.2.2 Manual del Usuario Normal

Una vez identificado en el sistema, lo primero que visualizard el usuario sera la ventana
principal o seccién de ‘Mis itinerarios’. En esta seccidn el usuario visualizard una lista de los
itinerarios que tenga dados de alta en la plataforma, asi como una lista de las solicitudes de
amistad pendientes de resolver si las tuviera.

Como puede observarse en la Figura 154 el usuario puede aceptar la peticion de amistad, o
rechazarla. En caso de lo primero el usuario solicitante pasara a estar en la lista de amigos, en
caso de rechazar, se mostrard un mensaje de advertencia, que en caso de ser aceptado
eliminara la peticidn.

116



Plataforma de Getion de ltinerarios GPS Sightseeing Moments

IO gienvenido
[isrme )

& Mis tineranos.

Peticiones de amistad

P Buscar itinerarios

O T

Shmigos Usuario solicitante Exvracto Aceptar Descart:

Tus itinerarios
© Paseo segoviano (Segova) de user

© Vamos a borate (Murcia) de use
Ver Itnerario

Figura 154. Pantalla principal o de Mis Itinerarios.

Cada itinerario presente en la lista puede ser consultado, para ello debe de ser seleccionado y
el usuario debe pulsar sobre el botén ‘Ver itinerario’.

Plataforma de Getion de Itinerarios GPS Sightseeing Moments

i iinerarios Itinerario 'Paseo segoviano'

£ Buscar itinerarios

2 Volver ,Editar x Eliminar
~ Amigos
O Buscar usuario

Gestion de usuario

O Cerrar sesion =

Descripcion:  Paseo por la maravillosa ciudad de Segovia y sus alrededores
Fecha: 3 de mayo

Ubicacion: Segovia

Privacidad: PUBLICO

Creador user

Ver mapa

Figura 155. Pantalla de consulta de itinerario.

Como puede verse en la Figura 155, la visualizacidn del itinerario nos muestra un menu de
opciones horizontal (Volver, editar y eliminar) y debajo un cajon con dos pestafias. En este
cajén tenemos una pestafia con la informacién descriptiva del itinerario y su foto principal, y
en la otra tenemos una galeria de imagenes del itinerario, donde verlas en detalle con su titulo
y descripcién.

Abajo del todo puede ver un botén llamado ‘Ver mapa’, que pulsandole nos permite realizar la
carga del mapa, con el recorrido del itinerario y la localizacidn de las imagenes tomadas
durante el recorrido Este resultado puede apreciarse en la Figura 156. Desplazando el raton
encima de los items se mostrara. un pequeiio recuadro de texto con el titulo de este (inicio, fin
o titulo de la foto).
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Plataforma de Getion de Itinerarios GPS Sightseeing Moments

e

Ubicacion:  Segovia

# Mis ftinerarios Pivacidad:  PUBLICO

5 Buscar lunerarios

~ Amigos

Creador user

5 Buscar usuario

© Cenar sesion

Figura 156. Pantalla con mapa del itinerario.

Si pulsamos sobre ‘Editar’, del menu horizontal, se nos abrird la ventana que podemos
observar en la Figura 157. En esta ventana podemos observar dos tablas. La primera con los
atributos del itinerario, y la segunda con los atributos de cada punto multimedia perteneciente
al itinerario. En ambas tablas podemos observar a la derecha del todo un lapiz. Pulsando en el
podemos editar la informacidon que es editable de cada fila. Una vez escritos los cambios

podemos validarlos pulsando sobre ‘v’, 0 en ‘X’ para descartarlos.

Sistema GPSSM
Plataforma de Getién de Ninerarios GPS Sightseeing Moments

s ——

Edicion del itinerario 'Paseo segoviano'

WIS tneranos

7 Buscar mneranos

~ Amigos

[ 0 1
[ Titlo Ubicasion Descripsion Privacidad Editar
1 20 et Segovia Paseo por la marsvillosa cludad de Segoviay sus alrededores PUBLICO

[l o R

D Multimedia Latitug Longitua Titule Bescripeion Editr

09479 411881 Fota g pruena vx

wgare 411032 Fotoz Segunda foto

sl

Figura 157. Pantalla de edicién de itinerario.

Es importante resefiar que no todos los atributos pueden editarse, algunos estan restringidos,
como la ubicacion del itinerario o las coordenadas de los puntos. En caso de seleccionarse
‘Eliminar’, en el menu horizontal, se pedira una confirmacién por parte del usuario antes de
eliminar el itinerario.

La opcidn de buscar itinerarios, que podemos ver en la Figura 158, nos permite mediante un
formulario con dos campos realizar la busqueda de itinerarios publicos. Esta busqueda puede
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realizarse por el titulo, la ubicacion, o ambas. Los resultados pueden consultarse
selecciondndolos, obteniendo una pantalla igual que a la de la consulta de un itinerario propio,
pero sin la posibilidad de editar o borrar.

Mis tinerarios Busqueda de itinerarios

A Buscar itinerarios

Formulario de busgueda

2 Amigos Titulo:

A Buscar usuario

Ubicacion:
Gestion de usuario

A Buscar itinerario

& Cerrar sesion

Figura 158. Pantalla de busqueda de itinerarios.

En el apartado social, el usuario puede ver su lista de amistades seleccionando ‘Amigos’ en el
menu izquierdo. Como puede verse en la Figura 159, se muestra una lista de relaciones de
amistad y dos botones al lado derecho de cada fila. El botén de la derecha nos permite
eliminar la relacién de amistad.

e Amigos
2 Buscar nerarios
: ver
Py Solicrtante Solichada usuario BOTa
5 Buscar usuario
- s . -

Figura 159. Pantalla de amistades.

El botén izquierdo, en cambio, nos permite visualizar el perfil del usuario con el que
mantenemos la relacion de aimistad. Permitiendo visualizar su informacién en una pestaia, y
en otra sus itinerarios publicos, y los visibles solo para amigos, como puede verse en la Figura

160.
s | e —
[finerarios

& Mis itinerarios Perfil de 'user’

A Buscar itinerarios

m Informacion de perfil Itinerarios

~ Amigos

5 .
A Buscar usuario Nick: —
Gestion de usuario

& Cerrar sesion Descripcion: user

Figura 160. Pantalla perfil de usuario.
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En la opcién del mend que esta situada debajo, llamada ‘Buscar usuario’, es posible realizar la
blusqueda de usuarios por su Nick (ver Figura 161), de forma que podremos consultar su perfil
e itinerarios publicos. Para ello cada resultado de busqueda tiene a su derecha un botén, con

el simbolo de una lupa.

# Mis itinerarios

£ Buscar itinerarios

& Amigos
£ Buscar usuario
Gestion de usuario

& Cerrar sesion

Busqueda de usuarios

Formulario de busqueda

Busca por nick:

A Buscar usuario

Figura 161. Pantalla de busqueda de usuarios.

El resultado serd una ventana para visualizar el perfil de usuario igual que la que obtenemos

para ver el perfil de nuestros amigos, pero con la posibilidad de pulsar el botén ‘Solicitar

amistad’ para enviarle una peticién de amistad, como puede verse en la Figura 162.

i Mis itinerarios

£ Buscar itinerarios

@ Amigos
£ Buscar usuario

Gestion de usuario

& Cerrar sesion

Perfil de 'maria’

Nick: maria

Descripcion: maria

# Solicitar amistad

Figura 162. Pantalla de Ver perfil de usuario buscado.
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8.2.3 Manual del Usuario Gestor

Los usuarios ‘Gestor’ tienen la funcionalidad extra de poder gestionar los puntos de realidad
aumentada. Accediendo a ella mediante el item ‘Gestionar puntos’ del menu izquierdo, se
accede a la pantalla que podemos observar en la Figura 163. En esta pantalla se muestra una
lista de puntos que estdn incluidos en la plataforma.

Plataforma de Getion de ltinerarios GPS Sightseeing Moments

Gestion de puntos de Interés

ii
g

& dockaiac kos Puntos de infores (Roalldad Aumentada)
Titulo Descripeion Latitud Longitud &b

Tipo Editar Borrar

2 Mis iinerarios
£ Buscar inerarios
Vistas del mirador de la Canaleja,

Mirador de Ia Canaleia con vistas ol arabal de San 078 412083 00
» Amigos Milln y e centro extramuos,

PANORAMICA

2 Buscar usuario

|
g

© Cemar sesion

Es sobre 1os condicionamientos

TomeoelaCaecs ce Sria vt ce cusias y om0 . 00 pm—
ooy reamane

Figura 163. Pantalla de gestion de puntos de interés.
Al lado de cada punto podemos observar un lapicero, que nos permite editar la informacidn

descriptiva de los puntos. A la derecha del lapicero, podemos encontrar un botén con el
simbolo ‘X’, que permite eliminar el punto después de confirmar un dialogo emergente.

Plataforma de Getion de ftinerarios GPS Sightseeing Moments.

E Gestion de puntos de Interés
' Geationar pevos
e Tituto, Descripion Lattud Longiud 3 Ediar Borar

#Mis nerarios

P Buscar ttineranos

s ] Convtas o arapa e san
Wiraorce i Cansifa constas & arane e San | 09473 axon
Py

Milén y of centro exramuros.

e m——
Gestion de usuario

© Cenar sesion

Torre da ta Catedral do Santa Nata | E5 00 los condicionamientos nat 40,6507 412525 0,00

Anadir evento

Figura 164. Pantalla de edicion de puntos de interés.

Para afiadir un nuevo punto, el usuario gestor debe de pulsar el botén de afiadir situado en la
parte inferior izquierda de la tabla de resultados. Al pulsarle, se muestra al usuario la pantalla
de la Figura 165.
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Plataforma de Getion de Itinerarios GPS Sightseeing Moments

Nueve punto de interes (Realidad aumentada)
o [ o | o [
1 Gestionar puntos

torre catedral.png  912.4 KB \ | ]

4 Mis itinerarios

£ Buscar itinerarios

m Titulo: * Je la Catedral de Santa Maria

- Amigos

Descripcion: * | ndo histdricamente la ciudad.
L0 Buscar usuario

pr—
- ) Tipo: Panoramica >,
Gestion de usuario

© Cerrar sesion Latitud: * 40,95007
\ Longitud: * -4,12525
BB: 0,00
+ Enviar

Figura 165. Pantalla de creacion de un punto de interés.

Para afiadir un punto de interés debemos de afiadir una imagen. Para ello el usuario debe de
pulsar en el botdn ‘Choose’, y una vez ha elegido en el cuadro de exploracién la imagen, pulsar
en el botén ‘Upload’ para subir la imagen.

Una vez subida la imagen, al usuario se le mostrara un mensaje de ‘Succesful’, como puede
apreciarse en la Figura 167. Después para la creacidn del punto, el usuario solo tiene que
rellenar todos los campos y pulsar sobre el botdn ‘Enviar’.

Plataforma de Getion de Itinerarios GPS Sightseeing Moments

_ Nueve punto de interes (Realidad aumentada)

+ Choose

I Gestionar puntos

Itinerarios

4 Mis itinerarios 0 Succesful

A2 Buscar itinerarios

m Titulo: * Mirador de la Canaleja
~ Amigos Descripcion: * | Millan y el centro extramuros.
) —
T Tipo: Panoramica M
Gestion de usuario
Latitud: * 4094781

« Cerrar sesion

Longitud: * -4,12043

BB: ‘0,00

+ Enviar

Figura 166. Pantalla de creacion de un punto de interés |l.

Una vez creado el sistema redirigira al listado de puntos de interés, donde aparecera el nuevo
punto.
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Capitulo 9

Conclusiones

En esta seccién se abordan las conclusiones tras el desarrollo del proyecto, una reflexién sobre
lo aprendido y una mencion a las posibles futuras lineas de trabajo identificadas.

La idea del proyecto GPS Sightseeing Moments surgid inicialmente durante el curso 2016/2017
en una clase de principios de curso en la asignatura ‘Multimedia’, cuando mi compafiero Pablo
Hernando Garcia y nuestro tutor Miguel Angel Martinez debatiamos sobre posibles ideas para
desarrollar una practica final que seria conjunta con la asignatura de ‘Plataformas Software
Moviles’. Debido a mi gran aficidn a los viajes y a fotografiar todo aquello que descubria en
estos, y tras comentarlo con Pablo y recibir su apoyo y aportacién a la idea, propusimos la idea
construir una aplicacion mévil que permitiria recordar los viajes de la gente con su recorrido y
sus fotos agrupadas. Asi desarrollamos un pequeno prototipo que guardaba esta informaciény
la representaba de forma local.

Tras la gran satisfaccidon que obtuvimos con este pequefio prototipo decidimos llevar a cabo,
animados por nuestros tutores Miguel Angel y Anibal, el desarrollo de esta herramienta como
Trabajo de Fin de Grado, convirtiéndola en una red social que permitiera compartir la
informacidon de nuestros viajes. La amplia investigacion del mercado nos afianzé en nuestra
idea y nos permitié ver los factores diferenciadores que ofrecia nuestra propuesta como se ha
expuesto en las conclusiones del estado del arte.

El desarrollo de este proyecto ha supuesto una dura prueba de resistencia. Ya que no resulta
facil ser constante en un proyecto en el que debes de ser auténomo, y compaginarlo con
actividad laboral y otras responsabilidades. Pero, por otro lado, esta etapa de trabajo ha
permitido poder extender una gran relacién de amistad, y sobre todo de trabajo en equipo con
mi compafiero Pablo. Sin duda, trabajar en equipo es una de las cualidades que considero mas
importantes hoy en dia, y con este proyecto creo que los dos la hemos consolidado ain mas en
nosotros mismos.

9.1 Conocimientos adquiridos

Después de tomar la decisién de llevar a cabo el proyecto como trabajo de fin de grado, fue
necesario decidir que parte desarrollaria cada uno (plataforma empresarial o plataforma
movil). Mi eleccidn por la plataforma empresarial se debié a que, tras cursar la asignatura de
‘Plataformas Software Empresariales’ me quedé con muchas ganas de ampliar los
conocimientos adquiridos. Ya que, aunque la duracién de la asignatura es demasiado breve
para la complejidad de Java EE, me resultd motivadora despertando en mi las ganas y la
inquietud de probar la implementacién un sistema de servidor que se comunicara con
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aplicaciones moéviles, para asi integrar los conocimientos de PSE y ‘Plataformas Software
Moviles’. Durante el desarrollo de la plataforma me vi obligado a recordar todo lo aprendido
en la asignatura de PSE y a ampliar conocimientos, asi como a darme cuenta de los fallos
cometidos por la inexperiencia, tanto en la especificacién de requisitos como en el desarrollo.

Una de las grandes lecciones aprendidas durante el desarrollo fue la creacion de los servicios
REST. Aunque los IDE nos pueden generar unos métodos genéricos, estos solo nos
proporcionan el equivalente a consultas basicas (obtener todos, obtener un elemento en
concreto, editar un elemento en concreto, o eliminarlo). Para poder realizar consultas
relacionales, controlar las transacciones, realizar busquedas, controlar cédigos de respuesta,
enviar respuestas personalizadas al cliente... he necesitado un aprendizaje sobre las librerias
Eclipselink, CriteriaQuery, UnitofWork, Response, etc. Pero, sobre todo, he necesitado
comprender el funcionamiento de estos servicios y sus particularidades, como las utilidades de
cada tipo de peticion (POST, GET, PUT, DELETE), los tipos de ‘Content-type’ o los tipos de
parametros (FormParam, PathParam) que pueden ser usados.

Por otra parte, he profundizado mis conocimientos sobre el tratamiento de Json, ya que
anteriormente solo habia tratado con objetos sencillos expresados con este formato. En este
proyecto debido a las relaciones entre entidades he tenido que aprender a generar y parsear
cadenas de Json que podian contener en su interior varios objetos anidados.

Este proyecto también me ha permitido conocer los objetos definidos en las librerias de
Primefaces, y conocer sus limitaciones. He usado multitud de elementos nuevos como GMap o
fileUpload. Pero también he aprendido que al tratarse de un Framework que resulta opaco al
desarrollador, los problemas que pueden surgir al combinar entre si elementos con llamadas
de Ajax o Javascript (como fileUpload y dataTable con edicidn de filas) no pueden ser resueltos
por el desarrollador, y tienen que buscarse alternativas o desarrollarse sin el uso del
Framework.

Por dltimo, es importante reconocer que este proyecto ha permitido integrar los
conocimientos de las que han sido mis asignaturas favoritas en la carrera ‘Modelado de
Software’, ‘Plataformas Software Moviles’, ‘Plataformas Software Empresariales’,
‘Administracion de Bases de Datos’, ‘Programacion y Estructura de Datos’ y ‘Programacion
Orientada a Objetos’, asi como con otras asignaturas como ‘Gestion de Proyectos de
Tecnologias de la Informacién’ o ‘Proceso de Desarrollo del Software’.

9.2 Lineas de trabajo para el futuro

El proyecto GPSSM, limitado inicialmente en caracteristicas para cumplir los tiempos de
entrega de los trabajos de fin de grados, posee un gran potencial debido a su enfoque, no
presente en el mercado actualmente, sobre la experiencia de descubrimiento turistico y la
posibilidad de compartirlo con nuestros amigos. Pero para su lanzamiento, es preciso
potenciar sus factores diferenciadores, asi como buscar una financiacidn a la viabilidad del
proyecto.
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A continuacién, se pretende plasmar algunas de las mejoras identificadas para mejorar en el
futuro en el proyecto GPSSM, concretamente en esta parte de la plataforma software
empresarial. Son las siguientes:

e Inclusién de un nuevo tipo de punto de interés sobre establecimientos comerciales
buscando una rentabilidad econdmica, es decir, que ciertos establecimientos paguen
una cantidad de dinero periddica por ser promocionados en la plataforma cuando se
estan realizando itinerarios. Si bien estos serian mostrados en el dispositivo mévil, la
gestion de estos puntos se realizaria desde la PSE.

e Migracion a una base de datos especial, buscando las ventajas de estas para realizar
calculos espaciales y poder realizar el cdlculo de estadisticas e informacién relevante
sobre los recorridos.

e Posibilidad de compartir itinerarios para usuarios no registrados, tratdndose solo de
itinerarios ‘Publicos’, buscando una mayor integracién en redes sociales para asi tener
una mayor promocion de la herramienta.

e Permitir borrado de cuenta y modificacion de perfil desde la PSE, que no ha sido
incluido en esta versidn para evitar afiadir extension al desarrollo de la plataforma
movil debido a la limitacion de tiempo.

e Permitir generar rutas desde la PSE, a través de ficheros tipo KMZ, KML, o ficheros en
formato GeoJSON. Asi como la exportacion en estos formatos de los itinerarios
creados en GPSSSM.
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ANEXO I

Glosario

e APIl: Se define como interfaz de programacién de aplicaciones. Se trata de una
biblioteca con métodos, funciones y rutinas de programacién que facilitan el desarrollo
dentro de un determinado entorno.

e BD: Abreviatura de Base de Datos.

e GeoJSON: Formato estandar abierto para representar elementos geograficos, basado
en JSON (ver mds adelante).

e JAAS: Java Authentication and Authorization Service. Se trata de una implementacién
de seguridad y autenticacion para aplicaciones Java.

e Java EE: Es una plataforma de programacién en lenguaje java que permite
implementar arquitecturas de N capas, con componentes modulares, que es ejecutada
sobre un servidor de aplicaciones.

e JSF (Java Server Faces): Es un Framework Java para el desarrollo de interfaces de
usuario para aplicaciones JavaEE.

e JSON: Se trata de un de un formato de texto ligero para el intercambio de informacién.

e KLM: Adaptacion del lenguaje XML para la representacién de datos geograficos en tres
dimensiones.

e KMZ: Formato comprimido de KML que soporta la inclusion de contenido de
imdagenes.

e Primefaces: Es una biblioteca complementaria para el desarrollo con JSF con soporte
para Ajax.

e PSE: Abreviatura del nombre de la asignatura Plataformas Software Empresariales.

e PSM: Abreviatura del nombre de la asignatura Plataformas Software Mdviles.

e REST: Arquitectura software para el intercambio de informacion a través de la ‘Wordl
Wide Web'’ a través del protocolo HTTP.
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ANEXO II

Casos de Uso

En este anexo se incluyen los casos de uso que no han sido incluidos en el Punto 4.2.2. Los
casos de uso se organizan por actores (ver actores en punto 4.1 del documento y listado en
punto 4.2.1).

Usuario General Invitado

ID y NOMBRE: UGI1- LOGIN
Version 1.0
Actor principal Usuario General Invitado

Actores secundarios No contemplado

Descripcidn Un usuario desea identificarse en la plataforma.

Precondicion PRE-1: El usuario debe de estar registrado en el sistema

Secuencia WEB 1 — El usuario introduce sus credenciales de usuario.

2 — El sistema comprueba con la base de datos las credenciales del usuario
(EXCP-1).

Secuencia PSE 1 — El actor PSE realiza una peticién con el Nick de usuario.
2 — El sistema una respuesta con la informacion del usuario con el Nick
solicitado.
Postcondicién WEB POST-1: El sistema abre la sesion del usuario en el sistema
Postcondicidn PSM POST-2: El sistema envia la respuesta a la peticion.
Excepciones EXCP-1: Si las credenciales de usuario no son correctas, el sistema muestra
un mensaje de error y el caso de uso vuelve al paso 1.
EXCP-2: Si se recibe un Nick de un usuario no existente, el sistema
devuelve un cédigo de respuesta 404.

Prioridad Alta

Dependencias DEP-1: Requisitos de informacién RI.LEU.01, RI.EU.04
DEP-2: Regla de negocio RN.25.
DEP-3: Regla de negocio RN.26.

Comentarios Este acceso se realiza desde la interfaz web de la PSE o plataforma mavil.
Tabla 88. Caso de uso UGI1.
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Version

ID y NOMBRE: UGI2 — REGISTRAR USUARIO

1.0

Actor principal ‘

Usuario General Invitado

Actores secundarios

No contemplado

Descripcién

Un usuario desea registrarse en la plataforma.

Precondicion

No contemplada

Secuencia WEB

1- El usuario introduce los atributos del perfil de usuario.
2 — El sistema recoge y valida la informacion introducida (EXCP-1) (EXCP-2).
Después cifra la contrasefia y guarda la informacién en la base de datos.

Secuencia PSM

1 — La plataforma mévil envia los datos de la entidad Usuario,
correspondientes al nuevo usuario registrado.

2 — El sistema persiste el contenido en la base de datos y genera una
respuesta http 204 (EXCP-2).

Postcondicion

POST-1: El sistema notifica el resultado de la operacion.

Excepciones

EXCP-1: Si alguno de los datos no supera la validacion, se genera un
mensaje de error y se reinicia el caso de uso.

EXCP-2: Si el usuario ya existe se genera una respuesta advirtiéndolo al
actor.

Prioridad

Alta

Dependencias

DEP-1: Requisitos de informacidén RI.EU.01, RI.LEU.02, RI.EU.03, RI.LEU.04
DEP-2: Regla de negocio RN-02
DEP-3: Reglas de negocio RN.15, RN.17 y RN.18

Comentarios

La contrasefia, en cumplimiento de DEP-4, se enviara desde la plataforma
movil ya codificada.

Tabla 89. Caso de uso UGI2.

Usuario General Registrado

ID y NOMBRE: |
Version

UGR1 — GESTIONAR ITINERARIOS PROPIOS
1.0

Actor principal

Usuario General Registrado

Actores secundarios

No contemplado

Descripcién

La plataforma mavil solicita todos los itinerarios producidos por un usuario
para su consulta y gestion.

Precondicién

PRE-1: El usuario esta logueado en el portal web o dispositivo movil.

Secuencia WEB

1 — El usuario solicita el listado de sus itinerarios.

2 — El sistema devuelve la lista de itinerarios.

3 — El usuario selecciona un itinerario.

4 — El sistema consulta las posiciones y puntos multimedia del itinerario
seleccionado y muestra la informacién por pantalla.

5 — El sistema ofrece las opciones de editar atributos del itinerario
(secuencia A), editar informacidn de un punto de interés (secuencia B), o
eliminar el itinerario (secuencia C).

6 — El usuario indica si desea ejecutar una de las secuencias alternativas, o
finaliza el caso de uso.
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Secuencia PSM

Secuencia alternativa

Postcondicidn
Excepciones

Prioridad

Dependencias

Comentarios

ID y NOMBRE:
Version

Actor principal
Actores secundarios
Descripcidn
Precondicion

Secuencia normal

Secuencia alternativa ‘

Postcondicion

Excepciones

Prioridad
Dependencias

Comentarios

1 — El dispositivo movil hace una peticidon sobre todos los itinerarios del
usuario.

2 — El sistema envia un JSON con la informacion de todos los itinerarios del
usuario.

2 — El dispositivo mavil solicita las posiciones del itinerario.

3 — El sistema devuelve un JSON con todas las posiciones del itinerario.

3 — El dispositivo mévil interpreta la informacidn de los puntos multimedia
y solicita las imagenes al sistema.

4 — El sistema envia las imagenes al dispositivo movil.

5 — El dispositivo mévil puede indicar el seguimiento de una de las
secuencias alternativas, o se finaliza el caso de uso.

A | 4a.1 - El sistema ejecuta el CU “UGR2 — EDITAR ATRIBUTOS”.

B | 4b.1—El sistema ejecuta el CU “UGR3 — EDITAR INFO PUNTO DE
INTERES”.

C | 4c.1-Elsistema ejecuta el CU “UGR4 — ELIMINAR ITINERARIO”.

POST-1: El sistema notifica las operaciones realizadas

No contempladas

Alta

DEP-1: Requisito de informacién RI.LEU.01
DEP-2: Requisitos de informacidon RI.EI.O1, RI.EI.02, RI.EI.03, RI.EI.04,
RI.EI.O5,

Tabla 90. Caso de uso UGR1.

UGR2 - EDITAR ATRIBUTOS
1.0

Usuario General Registrado

No contemplado

El usuario realiza modificaciones sobre los atributos de un itinerario.

PRE-1: El usuario esta logueado en el portal web o plataforma mavil.
PRE-2: El actor ha consultado un itinerario.
PRE-3: actor es el propietario del itinerario.

1— El actor comunica al sistema los cambios en los atributos.
2 — El sistema valida los nuevos registros para los atributos (EXCP-1).

No contemplada

POST-1: El sistema registra en la base de datos las modificaciones.

EXCP-1: Si alguno de los datos no supera la validacion, se transmite un
mensaje de error y se reinicia el caso de uso.

Alta

DEP-1: Requisitos de informacién RI.EI.03, RI.EI.04, RI.EI.05

Tabla 91. Caso de uso UGR2.
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ID y NOMBRE:
Version

Actor principal
Actores secundarios
Descripcién

Precondicion

Secuencia normal

Secuencia alternativa

Postcondicion

Excepciones

Prioridad
Dependencias

Comentarios

ID y NOMBRE:
Version

Actor principal
Actores secundarios

Descripcidn

Precondicion

Secuencia normal

Secuencia alternativa

Postcondicion A

Postcondicion B
Excepciones
Prioridad
Dependencias
Comentarios

UGR3 — EDITAR INFO PUNTOS MULTIMEDIA
1.0

Usuario General Registrado

No contemplado

El usuario realiza modificaciones sobre algun punto multimedia de un
determinado itinerario.

PRE-1: El usuario esta logueado en el portal web o plataforma movil.
PRE-2: El actor ha consultado un itinerario.
PRE-3: EL actor es el propietario del itinerario.

1 —El usuario comunica al sistema el cambio en atributos de un punto
multimedia.
2 — La plataforma valida los registros recibidos (EXCP-1).

No contemplada

POST-1: El sistema registra en la base de datos las modificaciones sobre el
punto multimedia.

EXCP-1: Si alguno de los datos no supera la validacion, se transmite un
mensaje de error y se reinicia el caso de uso.

Alta

DEP-1: Requisitos de informacidén RI.EL.O1
DEP-2: Requisitos de informacién RI.LEPM.01, RI.EPM.02

Tabla 92. Caso de uso UGR3.

UGR4 - ELIMINAR ITINERARIO
1.0

Usuario General Registrado

No contemplado

El usuario realiza una peticion para eliminar un itinerario.

PRE-1: El usuario esta logueado en el portal web o plataforma movil.
PRE-2: El actor ha consultado un itinerario.
PRE-3: EL actor es el propietario del itinerario.

1— El actor realiza una solicitud para el borrado del itinerario.

2 — El sistema recibe el identificador del itinerario para identificar el
itinerario a borrar.

3-Si la peticion se produjo desde la plataforma web se sigue la secuencia
alternativa, si no se ejecutan el flujo de postcondicion A

3.1 —Se requiere confirmacidn al usuario para eliminar el usuario.
3.2 —Si el usuario confirma el borrado se sigue flujo de postcondicion A. Si
no se sigue flujo de Postcondicion B.

POST-1: El sistema elimina de la base de datos el itinerario indicado.
POST-2: El sistema realiza el borrado de las imagenes de puntos
multimedia del almacenamiento interno.

POST-1: El sistema no elimina el itinerario.

No contempladas

Alta

DEP-1: Requisitos de informacidén RI.EL.O1

Tabla 93. Caso de uso UGR4.
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ID y NOMBRE: UGRS5 - BUSCAR USUARIO
Version 1.0

Actor principal Usuario General Registrado

Actores secundarios No contemplado

Descripcidn El usuario realiza la busqueda de un usuario

Precondicion PRE-1: El usuario estd logueado en el portal web o plataforma movil.

Secuencia normal 1 - El actor indica una clave de busqueda.
2 —El sistema compara la clave de budsqueda con los Nick de usuario
registrados en la plataforma.

Secuencia alternativa No contemplada

Postcondicion POST-1: El sistema devuelve el resultado de la consulta.

Excepciones No contempladas

Prioridad Alta

Dependencias DEP-1: Requisitos de informacidon RI.EL.O1

Comentarios El sistema ofrece resultados de usuarios con los que no existe una relacion
de amistad.

Tabla 94. Caso de uso UGR5.

ID y NOMBRE: UGR6 — VER PERFIL

Version 1.0

Actor principal Usuario General Registrado

Actores secundarios No contemplado

Descripcién El actor solicita la informacién de perfil de un usuario que ha sido
encontrado en una busqueda.

Precondicion PRE-1: El usuario esta logueado en el portal web o plataforma mavil.

Secuencia normal 1 — El actor solicita ver el perfil de un usuario.

2 — El sistema recopila la informacidn de perfil del usuario con el Nick
solicitado.

Secuencia alternativa No contemplada

Postcondicion POST-1: El sistema devuelve la informacién de la entidad Usuario.

Excepciones No contempladas

Prioridad Alta

Dependencias DEP-1: Requisitos de informacidn RI.EI.01

Comentarios La validacion del borrado con el usuario final se realiza en la plataforma
movil.

Tabla 95. Caso de uso UGR6.
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Version

Actor principal
Actores secundarios
Descripcién
Precondicion

Secuencia normal

Secuencia alternativa
Postcondicion
Excepciones
Prioridad

Dependencias

Comentarios

ID y NOMBRE:
Version

Actor principal
Actores secundarios
Descripcidn
Precondicion
Secuencia normal

ID y NOMBRE: UGR?7 — SOLICITAR AMISTAD

1.0

Usuario General Registrado

No contemplado

El sistema recoge una peticién de amistad de un usuario hacia otro.

PRE-1: El usuario esta logueado en el portal web o plataforma mavil.
PRE-2: No existe relacién de amistad o solicitud sin resolver con el usuario
gue se desea solicitar la amistad.

1 - El actor envia la peticién de amistad (DEP-1).
2 — EL sistema recibe la peticion. (DEP-2).

No contemplada

POST-1: El sistema ejecuta la sentencia de inserciéon en la base de datos.

No contempladas

Alta

DEP-1: Requisito de informacion RI.EU.01 del solicitante y el usuario que
recibira la solicitud.
DEP-2: Requisito de informacién RI.EA.01

En DEP-2 el requisito de informacion tomara el valor ‘PENDITENTE’.

Secuencia alternativa
Postcondicion

Excepciones

Prioridad
Dependencias

Comentarios

Tabla 96. Caso de uso UGR7.

UGR8 — CONSULTAR ITINERARIOS DE USUARIO
1.0

Usuario General Registrado

No contemplado

El actor solicita los itinerarios que tiene un usuario.

PRE-1: El usuario esta logueado en el portal web o plataforma mavil.

1 — El actor solicita los itinerarios que ha producido un usuario (DEP-1).
2 — El sistema consulta los itinerarios del usuario cuyo valor de privacidad
es ‘PUBLICO’.

No contemplada

POST-1: El sistema envia la respuesta.

EXCP-1: Si el usuario no tiene itinerarios creados el sistema establece
como respuesta un valor nulo.

EXCP-2: Si el usuario no tiene itinerarios que mostrar del grado de
privacidad permitido, el sistema establece como respuesta un valor nulo.

Alta

DEP-1: Requisito de informacion RI.LEU.01

DEP-2: Requisito de informacion RI.LEU.04

DEP-3: Requisitos de informacién RI.EI.02, RI.EI.03, RI.EI.05
DEP-4: Reglas de negocio RN.11, RN.12, RN.13, RN.14

Solo se mostraran os itinerarios publicos al tratarse de una extensién de
ver perfil de un usuario buscado, de forma que no habra una relacién de
amistad.

Tabla 97. Caso de uso UGRS.

138




ID y NOMBRE:

Version

Actor principal
Actores secundarios
Descripcién

Precondicion
Secuencia normal

Secuencia alternativa
Postcondicion

Excepciones

Prioridad
Dependencias

Comentarios

ID y NOMBRE:
Version

Actor principal
Actores secundarios

Descripcién

Precondicidn
Secuencia normal

Secuencia alternativa

Postcondicion
Excepciones
Prioridad
Dependencias
Comentarios

UGR9 — CONSULTAR LISTADO SOLICITUDES

1.0

Usuario General Registrado

No contemplado

Un usuario consulta la lista de solicitudes de amistad sin resolver al
acceder al sistema, una vez autenticado.

PRE-1: El usuario esta logueado en el portal web o plataforma movil.

1 — El actor solicita las solicitudes de amistad pendientes.
2 — El sistema consulta las relaciones de amistad, cuyo estado se
encuentra en ‘Pendiente’ (EXCP-1).

No contemplada

POST-1: El sistema devuelve el resultado de la consulta.

EXCP-1: Si el usuario no tiene relaciones en estado ‘Pendiente’, se genera
como resultado un valor nulo.

Alta

DEP-1: Requisito de informacion RI.EU.01
DEP-2: Requisito de informacion RI.EA.01

Tabla 98. Caso de uso UGR9.

UGR10 — RESOLVER SOLICITUD
1.0

Usuario General Registrado

No contemplado

Un actor envia al sistema la resolucién ante una peticion de amistad.

PRE-1: El usuario esta logueado en el portal web o plataforma mavil.

1 - El actor envia la respuesta a una peticién de amistad.

2 — El sistema recoge la respuesta. Si la respuesta es de confirmacion de la
amistad el sistema sigue la Secuencia A. En caso contrario sigue la
Secuencia B.

A | 2a.1 - El sistema generara una sentencia de actualizacion en la base
de datos para modificar el estado de la relacién a ‘Activa’ (DEP-1).

B | 2b.1 - El sistema generard una sentencia para eliminar de la base de
datos la informacién de relacién entre los dos usuarios.

POST-1: El sistema ejecuta la sentencia en la base de datos.

No contempladas

Alta

DEP-1: Requisito de informacion RI.EA.01

Si se desestima la peticion, se elimina la informacion de la base de datos
para permitir una nueva peticién en el futuro.

Tabla 99. Caso de uso UGR10.
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ID y NOMBRE: UGR11 - CONSULTAR LISTADO DE AMISTADES

Version 1.0

Actor principal Usuario General Registrado

Actores secundarios ‘ No contemplado

Descripcién El actor solicita el conjunto de amistades de un usuario de la plataforma.
Precondicion PRE-1: El usuario esta logueado en el portal web o plataforma movil.

Secuencia normal 1 - El actor solicita el conjunto de usuarios que tienen una relacién de
amistad con él.

2 — El sistema consulta en la base de datos la peticion y genera como
respuesta la informacion del conjunto de usuarios con relacién de amistad
(DEP-1) (EXCP-1).

Secuencia alternativa No contemplada

Postcondicion POST-1: El sistema devuelve el resultado de la consulta.

Excepciones EXCP-1: Si el usuario no tiene relaciones de amistad activas, se genera
como respuesta un valor nulo.

Prioridad Media

Dependencias DEP-1: Requisito de informacion RI.EA.01

Comentarios El requisito contemplado en DEP-1 deberd encontrarse en estado ‘ACTIVA'.

Tabla 100. Caso de uso UGR11.

ID y NOMBRE: ‘ UGR12 - ELIMINAR AMISTAD
Version 1.0

Actor principal Usuario General Registrado
Actores secundarios No contemplado
Descripcién El usuario dese eliminar una relacién de amistad con otro usuario
Precondicion PRE-1: El usuario esta logueado en el portal web o plataforma movil.
Secuencia normal 1 — El actor solicita la eliminacion de la relacién de amistad entre dos
usuarios.
2 — El sistema busca en la base de datos la relacion indicada y la elimina,
generando un valor de que la operacidn se ha realizado correctamente.

Secuencia alternativa No contemplada
Postcondicion POST-1: El sistema confirma el resultado de la operacién.

Excepciones No contemplada
Prioridad Media

Dependencias DEP-1: Requisito de informacion RI.LEU.01

Comentarios La excepcion de este caso se contempla para el caso de que dos usuarios
pretendan eliminar la relacion de amistad que les une simultaneamente.

Tabla 101. Caso de uso UGR12.
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ID y NOMBRE: UGR13 — BUSCAR ITINERARIO

Version 1.0

Actor principal Usuario General Registrado

Actores secundarios No contemplado

Descripcién El actor envia informacion de busqueda para buscar coincidencias en los

itinerarios registrados en la plataforma que son publicos.

Precondicion PRE-1: El usuario esta logueado en el portal web o plataforma mavil.

Secuencia normal 1 —El actor envia los parametros para realizar una busqueda de itinerarios
en la base de datos.
2 — El sistema recibe los pardmetros de la busqueda, e identifica cuales ha
recibido. Si solo ha recibido palabras de busqueda para el titulo Secuencia
A. Si ha recibido informacidn sobre ubicacién el sistema sigue la Secuencia
B. Si se recibe ambas cosas sigue la Secuencia C.
Secuencia alternativa A | 2a.1-El sistema realiza una busqueda en la base de datos, sobre el
titulo de los itinerarios, con las palabras de busqueda
2a.2 — El sistema recopila, como resultado de la busqueda, el
conjunto los itinerarios encontrados (EXCP-1).
B | 2b.1—Elsistema realiza una busqueda por el nombre de la
ubicacion recibida (EXCP-1).
2b.3 — El sistema recopila, como resultado de la bidsqueda, el
conjunto los itinerarios encontrados (EXCP-1).
C | 2c.1-Elsistema realiza una busqueda en el contenido del titulo y la
ubicacidn segun los datos de busqueda recibidos. (EXCP-1).
2c.3 — El sistema recopila, como resultado de la biusqueda, el
conjunto los itinerarios encontrados (EXCP-1).

Postcondicion POST-1: El sistema comunica el resultado de la busqueda.

Excepciones EXCP-1: Si la busqueda o busquedas no han obtenido resultados, se genera
un valor nulo como respuesta a la consulta realizada al sistema.

Prioridad Alta

Dependencias DEP-1: Regla de negocio RN.04
DEP-2: Requisitos de informacién RI.EI.02, RI.EI.03.

Comentarios Los itinerarios pueden buscarse por titulo y/o ubicacion.

Tabla 102. Caso de uso UGR13.
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ID y NOMBRE: UGR14 — CONSULTAR ITINERARIO

Version 1.0

Actor principal Usuario General Registrado

Actores secundarios No contemplado

Descripcidn Un usuario solicita la informacion sobre un itinerario de otro usuario para
poder ser consultado.

Precondicion PRE-1: El usuario esta logueado en el portal web o plataforma movil.

Secuencia normal 1 - El actor solicita la informacidn almacenada sobre un itinerario.

2 — El sistema consulta todos los atributos sobre el itinerario (DEP-3).
3 — El sistema recopila el conjunto de todas las posiciones que forman
parte del itinerario.

4 - Sj el sistema tiene puntos multimedia se ejecuta la secuencia
alternativa.

Secuencia alternativa 5 — El sistema recopila las imagenes que se corresponden a los puntos
multimedia.

Postcondicion POST-1: El sistema comunica la informacion solicitada sobre el itinerario.

Excepciones No contempladas

Prioridad Alta

Dependencias DEP-2: Requisito de informacion RI.EI.O1

DEP-3: Requisitos de informacidn RI.EI.02, RI.EI.03, RI.EI.04, RI.EI.05,
RI.EI.O6

DEP-4: Requisitos de informacién RI.EP.01, RI.EP.02, RI.EP.03, RI.EP.04,
RI.LEPM.01, RI.LEPM.02, RI.EPM.03

Comentarios La informacidn sobre un itinerario incluye sus atributos, todos los puntos
que lo conforman, y los puntos multimedia capturados.
Tabla 103. Caso de uso UGR14.

Usuario Web Registrado

ID y NOMBRE: UWR1 - LOGOUT
Version 1.0

Actor principal UsuarioWeb Registrado
Actores secundarios No contemplado

Descripcién Un usuario identificado en el sistema desea cerrar su sesion

Precondicion PRE-1: El usuario esta logueado en el portal web.

Secuencia normal 1 — El usuario solicita destruir su sesion.

2 — El sistema redirige al usuario al portal de Login.
Secuencia alternativa No contemplada
Postcondicion POST-1: El sistema destruye la sesidn del usuario.

Excepciones No contemplada
Prioridad Alta

Dependencias ‘ No contemplada
Comentarios

Tabla 104. Caso de uso UWRI.
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Plataforma Movil

ID y NOMBRE: PM1 - ENVIAR ITINERARIO CREADO

Version 1.0
Actor principal Plataforma mavil

Actores secundarios No contemplado

Descripcidn El sistema recibe un itinerario creado en el dispositivo movil.

Precondicion PRE-1: El usuario se comunica con el sistema logueado en la plataforma
movil de GPSSM.

Secuencia normal 1 - La plataforma envia los datos descriptivos del itinerario.

2 — El sistema valida los registros recibido (EXCP-1), y solicita la
informacion del recorrido.

3 — La plataforma envia los puntos que forman el recorrido del itinerario.
4 — El sistema valida los registros recibido (EXCP-1), y solicita el envio de
los puntos que contienen contenido multimedia.

5 — La plataforma envia la informacidn relativa a los puntos multimedia.
7 — La plataforma dispara elcaso de uso PM2.

Secuencia alternativa No contemplada

Postcondicion POST-1: El sistema guarda en la base de datos toda la informacién del
nuevo itinerario.

Excepciones EXCP-1: Si alguno de los datos no supera la validacién, se transmite un
mensaje de error y se reinicia el caso de uso.

Prioridad Alta

Dependencias DEP-1: Requisitos de informacidn RI.EI.02, RI.EI.03, RI.EI.04, RI.EP.02,

RI.EP.03, RI.EP.04, RI.EPM.01, RI.EPM.02, RI.EPM.03
DEP-5: Regla de negocio RN.01, RN.09

Comentarios En la base de datos no se almacena el contenido multimedia, si no que se
almacena la ruta donde se almacena en el servidor.
Tabla 105. Caso de uso PM1.

ID y NOMBRE: PM2 —ENVIAR CONTENIDO MULTIMEDIA

Version 1.0

Actor principal Plataforma mavil

Actores secundarios No contemplado

Descripcidn La plataforma mavil realiza la subida del contenido multimedia producido
en la construccidn del itinerario.

Precondicion PRE-1: El usuario se comunica con el sistema logueado en la plataforma
mévil de GPSSM.

Secuencia normal 1 - La plataforma envia un contenido multimedia.

2 — El sistema almacena el archivo y obtiene la ruta del sistema de ficheros
donde se encuentra el fichero (EXCP-1).
3 — Sila plataforma desea enviar mas contenido vuelve al paso 1.

Secuencia alternativa No contemplada
Postcondicion POST-1: El sistema transmite un codigo de operacion realizada

Excepciones EXCP-1: Si falla la transmisién de un fichero se genera un cddigo de error,
se vuelve al paso 1.
Prioridad Alta

Dependencias DEP-1: Requisito de informacién RI.EPM.03
Comentarios

Tabla 106. Caso de uso PM2.
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ID y NOMBRE: PM3 — CONSULTAR CUENTA PROPIA

Version 1.0

Actor principal Plataforma mavil

Actores secundarios No contemplado

Descripcién La plataforma mavil solicita el perfil de un usuario para que este mismo
pueda consultarlo.

Precondicion PRE-1: El usuario se comunica con el sistema logueado en la plataforma
movil de GPSSM.

Secuencia normal 1 - La plataforma solicita la informacién de perfil del usuario.

2 — El sistema consulta en la base de datos la informacién de perfil del
usuario.
Secuencia alternativa No contemplada

Postcondicidn POST-1: El sistema envia la informacidn de perfil a la plataforma.
Excepciones No contempladas

Prioridad Alta

Dependencias DEP-1: Requisitos de Informacién RI.LEU.01, RI.EU.02, RI.EU.03, RI.EU.04,

RI.EU.05
Comentarios

Tabla 107. Caso de uso PM3.

ID y NOMBRE: PM4 — MODIFICAR CUENTA

Version 1.0

Actor principal Plataforma movil

Actores secundarios No contemplado

Descripcién La plataforma mdvil comunica las modificaciones que ha realizado un
usuario en su perfil.

Precondicion PRE-1: El usuario se comunica con el sistema logueado en la plataforma
movil de GPSSM.

Secuencia normal 1 — La plataforma mévil envia las modificaciones sobre los atributos.

2 — El sistema realiza una validacion sobre los datos (EXCP-1).
3 — El sistema escribe en la base de datos.

Secuencia alternativa No contemplada

Postcondicion POST-1: El sistema notifica un cddigo de resultado de la operacion.

Excepciones EXCP-1: Si alguno de los datos no supera la validacion, se genera un
mensaje de error y finaliza el caso de uso.

Prioridad Alta

Dependencias DEP-1: Requisitos de informacién RI.EU.02, RI.EU.03, RI.EU.04

DEP-2: Reglas de negocio RN.17, RN.18

Comentarios

Tabla 108. Caso de uso PM4.
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ID y NOMBRE: PMS5 - ELIMINAR CUENTA

Version

Actor principal Plataforma movil

Actores secundarios
Descripcién

Precondicion PRE-1: El usuario se comunica con el sistema logueado en la plataforma
movil de GPSSM.

Secuencia normal

Secuencia alternativa No contemplada
Postcondicion POST-1: El sistema comunica a la plataforma la realizacion de la operacion.

Excepciones
Prioridad

Dependencias DEP-1: Regla de negocio RN.16
DEP-2: Requisito de informacion RI.EU.01

Comentarios

ID y NOMBRE:
Version

Actor principal
Actores secundarios
Descripcién

Precondicidn

Secuencia normal

Secuencia alternativa
Postcondicion
Excepciones
Prioridad

Dependencias

Comentarios

1.0

‘ No contemplado
La plataforma comunica el borrado de la cuenta de un usuario.

1 - La plataforma comunica la orden de borrar un usuario (DEP-2).
2 — El sistema ejecuta la sentencia de borrado del usuario.

No contempladas
Alta

Tabla 109. Caso de uso PM5.

PM6 — OBTENER PUNTOS DE INTERES

1.0
Plataforma movil

No contemplado

La plataforma mavil solicita los puntos de interés almacenados en la
plataforma

PRE-1: El usuario se comunica con el sistema logueado en la plataforma
movil de GPSSM.

1 - La plataforma mdvil solicita los puntos de interés.

2 — El sistema consulta los puntos de realidad aumentada en la base de
datos.

No contemplada

POST-1: El sistema envia a la plataforma el conjunto de todos los puntos.

No contempladas

Alta

DEP-1: Requisitos de informacién RI.LEPOI.01, RI.EPOI.02, RI.EPOI.03

DEP-2: Requisitos de informacién RI.LEPRA.O1, RI.EPRA.02, RI.EPRA.O3,

RI.LEPRA.04, RI.EPRA.05

Para evitar una conexién constante movil/PSE para consultar los puntos de

realidad aumentada cercanos, se descarga la informacién sobre todos.
Tabla 110. Caso de uso PM6.
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ID y NOMBRE:
Version

Actor principal
Actores secundarios
Descripcién
Precondicion

Secuencia normal

Secuencia alternativa
Postcondicion
Excepciones
Prioridad

Dependencias

Comentarios

PM7 — OBTENER CONTENIDO MULTIMEDIA
1.0

Plataforma movil

No contemplado

La plataforma movil solicita la imagen correspondiente a un punto

PRE-1: El usuario se comunica con el sistema logueado en la plataforma
movil de GPSSM.

1 - La plataforma mdvil solicita un nombre de imagen y su directorio.

2 — El sistema identifica si se le esta solicitando la imagen de un punto

multimedia o un punto de interés.

3 — El sistema busca la imagen en el almacenamiento interno (EXCP-1).

No contemplada

POST-1: El sistema envia una respuesta con la imagen.

No contempladas

Alta

DEP-1: Requisito de informacion RI.EPM.03
DEP-2: Requisito de informacion RI.EPRA.O3

El directorio se refiere al id de itinerario o identificacién de que se esta
consultando un punto de interés.

Tabla 111. Caso de uso PM?7.
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ANEXO III

Requisitos funcionales

En este anexo se incluyen los requisitos funcionales que no han sido incluidos en el Punto 4.4.
Los requisitos funcionales se organizan por actores y los casos de uso realizados por estos (ver
actores en punto 4.1 del documento y listado de casos de uso por actor en punto 4.2.1).

Usuario General Invitado

Caso de Uso Descripcién
uGi1

Requisito

. Descripcion
Funcional P

El sistema comprueba si el Nick introducido el portal web existe en la base de

RF.21

datos.

El sistema cifra la contrasefia introducida por el usuario en el portal web para
RF.22 compararla, con la ya cifrada, que se encuentra en la base de datos

almacenada.

Si el Nick introducido en la web, esta almacenado en la base de datos, el
RF.23 sistema comprueba que la contraseia introducida coincide con la almacenada

en la base de datos.

Si alguno de las credenciales introducidos en la web no coincide, se muestra
RF.24 un mensaje de error por pantalla al usuario, y se le vuelven a solicitar las
credenciales de acceso.

Si las credenciales introducidas en la web son correctas, el sistema abre una

RF.25 - .
sesidn al usuario.
RE.26 El sistema recibe una peticién de la plataforma mdévil con credenciales de
acceso.
RF.27 El sistema responde con la entidad del usuario las credenciales son correctas.
RF.28 El sistema responde con un mensaje de error las credenciales son correctas.

Tabla 112. Requisitos Funcionales en CU UGI1.
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Caso de Uso Descripcién
| UGI2__ | Registrarusuario

Requisito s
. Descripcion
Funcional

RF.29 El sistema valida los datos de registro recibidos por el portal web.
RF.30 El sistema valida si las dos contraseiias introducidas son iguales.
RF.31 El sistema cifra la contrasefia registrada a través de la web.

Si los datos de registro introducidos por la web no superan la validacién se le
notifica al usuario por pantalla y se le requiere de nuevo la informacion.
RF.33 El sistema recibe de la plataforma movil la entidad del usuario registrado.

Si la validacién de la entidad enviada por la PSM es correcta el sistema
almacena en la base de datos el nuevo usuario.

RF.35 Si la validacidn de la entidad falla el sistema devuelve un error a la PSM.
Tabla 113. Requisitos Funcionales en CU UGI2.

RF.32

RF.34

Usuario General Registrado

Caso de Uso ‘ Descripcion ‘

UGR1

Requisito

. Descripcion
Funcional P

RE.36 Si se estd accediendo desde el portal Web, el sistema comprueba que el
usuario tiene sesion abierta.

RE.37 El sistema devuelve el listado de itinerarios cuyo creador es el Nick de usuario
recibido.

RF.38 El sistema recibe la id del itinerario que se desea consultar.

RF.39 El sistema devuelve la informacion descriptiva del itinerario a consultar.

RF.40 El sistema devuelve la informacion de las posiciones del itinerario.

RF.41 El sistema devuelve cada imagen asociada a puntos multimedia.

RE.42 Si la consulta es a través del portal web, se muestran por pantalla los
resultados.

Tabla 114. Requisitos Funcionales en CU UGR1.

Caso de Uso \ Descripcion \

m Editar atributos

Requisito s
. Descripcion
Funcional

RF.36 (Ver en requisitos funcionales de UGR1).

RF.43 El sistema recibe todos los atributos e identifica los cambios.

RF.44 El sistema valida las modificaciones.

RE.45 Si alguno de los datos no supera la validacidn se genera un error y se vuelven a
solicitar.

RE.46 Si se supera la validacidn, el sistema actualiza en la base de datos los atributos

del itinerario.
Tabla 115. Requisitos Funcionales en CU UGR2.
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Caso de Uso Descripcién
m Editar info puntos multimedia

Requisito s
. Descripcion
Funcional

RF.36 (Ver en requisitos funcionales de UGR1).

El sistema recibe los atributos de un punto multimedia con una o varias
modificaciones.
RF.44 (Ver en requisitos funcionales de UGR2).
RF.45 (Ver en requisitos funcionales de UGR2).
Si se supera la validacidn, el sistema actualiza en la base de datos los atributos
del punto multimedia.

Tabla 116. Requisitos Funcionales en CU UGR3.

Caso de Uso Descripcién
| UGR4 | Eliminar itineraro .|

RF.47

RF.48

Requisito s
. Descripcion
Funcional

RF.36 (Ver en requisitos funcionales de UGR1).
RF.49 El sistema recibe el identificador del itinerario a borrar.
RF.50 Si la peticidn procede del portal web, se pide confirmacién al usuario.
RE.51 Si el usuario que solicita el borrado a través del portal web no confirma su
eliminacion se aborta el proceso.
El sistema realiza el borrado del itinerario en la base de datos, eliminando en
RF.52 . L, .
cascada toda la informacion relacionada en la base de datos.
RE.53 El sistema elimina del almacenamiento interno las imagenes de los puntos

multimedia del itinerario.

Tabla 117. Requisitos Funcionales en CU UGRA4.

Caso de Uso \ Descripcién \
| UGRS _ |Buscarusuaro
Ej:;:::; Descripcion
RF.36 (Ver en requisitos funcionales de UGR1).
RE.54 El sistema recoge la cadena proporcionada por el actor y realiza una busqueda
en la base de datos sobre los Nick de usuario que contienen esa cadena.
RE.55 El sistema comunica los resultados mediante respuesta (web) o respuesta

(PSM).

Tabla 118. Requisitos Funcionales en CU UGR5.

Caso de Uso \ Descripcion \
UGk  Jverperfil ...
FR::(:S::I Descripcion
RF.36 (Ver en requisitos funcionales de UGR1).
RF.56 El sistema recibe una consulta con un Nick de usuario.

El sistema devuelve por pantalla (web) o por respuesta http(PSM), toda la
informacidn de la entidad usuario correspondiente al Nick recibido.
Tabla 119. Requisitos Funcionales en CU UGR6.

RF.57
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Caso de Uso Descripcién
UGR?7 Solicitar amistad

Requisito s
. Descripcion
Funcional

RF.36 (Ver en requisitos funcionales de UGR1).
El sistema recibe del actor el identificador del usuario solicitante, el del
RF.59 usuario solicitado, y registra en la base de datos una peticién en estado
‘PENDIENTE’.

Tabla 120. Requisitos Funcionales en CU UGR?7.

Caso de Uso ‘ Descripcion ‘

m Consultar itinerarios de usuario

Requisito s
. Descripcion
Funcional

RF.36 (Ver en requisitos funcionales de UGR1).

RE.60 FEI. sisterjna recibe el identificador del usuario del cual se desea obtener los
itinerarios.

RE.61 El sistema consulta en la base de datos los itinerarios del usuario recibido con
privacidad en modo ‘PUBLICO’.

RE.62 El sistema devuelve por pantalla (web) o por respuesta http (PSM), el listado
de itinerarios publicos del usuario.

RE.63 Si la consulta no devuelve resultados, se le notifica al usuario por pantalla

(acceso web), o se devuelve un valor nulo de respuesta.
Tabla 121. Requisitos Funcionales en CU UGRS.

Caso de Uso ‘ Descripcion ‘

m Consultar listado de solicitudes

Requisito

Funcional
RF.36 (Ver en requisitos funcionales de UGR1).

El sistema recibe el Nick del usuario del cual se requieren las solicitudes de

Descripcion

RF.64 . )
amistad sin resolver.

RE.65 El sistema consulta la base de datos las solicitudes en estado ‘Pendiente’ para
el usuario recibido.

RE.66 El sistema devuelve por pantalla (web) o por respuesta http (PSM), el listado

de peticiones de mistad del usuario.
RF.63 (Ver en requisitos funcionales de UGRS).
Tabla 122. Requisitos Funcionales en CU UGRS9.
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CasodeUso Descripion
UGR10 Resolver solicitud

Requisito s
. Descripcion
Funcional

RF.36 (Ver en requisitos funcionales de UGR1).
RE.67 El sistema recibe el Nick de solicitante y solicitado, y la respuesta a la solicitud
) de amistad.

Si la respuesta es afirmativa, se cambia el estado de la peticidon a ‘ACTIVA’ en
la base de datos.

RF.69 Si la respuesta es negativa, se elimina la peticion de la base de datos.

Tabla 123. Requisitos Funcionales en CU UGR10.

RF.68

Caso de Uso Descripcién
UGR11 Consultar listado de amistades

Requisito s
. Descripcion
Funcional

RF.36 (Ver en requisitos funcionales de UGR1).
RF.70 El sistema recibe del actor un Nick de usuario.
RE.71 El sistema consulta en la base de datos las relaciones de amistad en estado

‘ACTIVA’ que contiene como solicitante o solicitado al Nick recibido.

RF.63 (Ver en requisitos funcionales de UGRS).

El sistema devuelve por pantalla (web) o por respuesta http (PSM), el listado
de amistades del usuario.

RF.72

Tabla 124. Requisitos Funcionales en CU UGR11.

Caso de Uso \ Descripcién \
Requ'|5|to Descripcién
Funcional
RF.36 (Ver en requisitos funcionales de UGR1).
RF.73 El sistema recibe el Nick de solicitante y solicitado de una relacion de amistad.
RF.74 El sistema elimina de la base de datos relaciéon de amistad.

El sistema confirma por pantalla (acceso web) o mediante una respuesta
(PSM) el resultado de la operacion.
Tabla 125. Requisitos Funcionales en CU UGR12.

RF.75
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Caso de Uso Descripcién
UGR13

Requisito s
. Descripcion
Funcional

RF.36 (Ver en requisitos funcionales de UGR1).

RF.76 El sistema recibe los parametros de busqueda recibidos.

RE.77 Si solo ha recibido parametro de titulo, el sistema consulta las coincidencias
por titulo.

RE.78 Si solo ha recibido parametro de ubicacién, el sistema consulta las
coincidencias por ubicacion.
Si el sistema ha recibido pardmetros de titulo y ubicacién, realiza una consulta

RF.79 o . . . , .
buscando coincidencias en ambos atributos de la entidad itinerario.

RF.63 (Ver en requisitos funcionales de UGRS).

RE.80 El sistema devuelve por pantalla (web) o por respuesta http (PSM), el listado
de itinerarios devuelto por la consulta.

Tabla 126. Requisitos Funcionales en CU UGR13.

Caso de Uso Descripcién
UGR14 Consultar itinerario

Requisito
Funcional

Descripcion

RF.36 (Ver en requisitos funcionales de UGR1).

RF.81 El sistema recibe el identificador del itinerario a consultar.

RF.82 El sistema devuelve los atributos del itinerario consultado.

RF.84 El sistema devuelve las posiciones del itinerario consultado.

RE.85 El sistema devuelve la imagen correspondiente a los puntos de realidad
multimedia.

RE.86 Si la consulta es a través del portal web, se muestran por pantalla los
resultados.

Tabla 127. Requisitos Funcionales en CU UGR14.

Usuario Web Registrado

Caso de Uso Descripcion
UWR1

Requisito

Descripcion

Funcional
RF.87

El sistema destruye la sesién del usuario.

RF.88

El sistema redirige al usuario al portal de login.

Tabla 128.Requisitos Funcionales en CU UWRI.
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Plataforma Movil

Caso de Uso Descripcion
| PM1 | Enviar itinerariocreado |

Requisito s
. Descripcion
Funcional

RF.89 El sistema recoge la informacidn de la entidad itinerario.

RF.90 El sistema valida la informacidn de la entidad itinerario.

RF.91 El sistema persiste la informacién de la entidad itinerario.

RF.92 El sistema recibe todas las posiciones del itinerario.

RF.93 El sistema mapea cada entidad de posicidn y las persiste en la base de datos.

RF.94 Si alguna entidad no supera la validacién, se transmite un mensaje de error.

RE.95 Si la operacidn se realiza correctamente el sistema genera un cédigo de
operacioén realizada.

Tabla 129. Requisitos Funcionales en CU PM1.

Caso de Uso ‘ Descripcion ‘
____PM2___| Enviar contenido multimedia |
Ej:;::‘:; Descripcién
RF.96 El sistema extrae de la peticion en nombre del archivo y el id de itinerario.
RE.97 El sistema genera la ruta a partir a partir de una ruta predefinida, el id de
itinerario como directorio y el nombre de archivo recibido.
RF.98 El sistema guarda en el almacenamiento interno la imagen.
RF.99 Si falla la carga del archivo, el sistema responde con un cddigo de error.
RF.95 (Ver en requisitos funcionales de PM1).

Tabla 130. Requisitos Funcionales en CU PM2.

Caso de Uso ‘ Descripcion ‘

m Consultar cuenta propia

Requisito
Funcional
RF.100 El sistema recibe el Nick de usuario
El sistema envia una respuesta con los datos de la entidad usuario
correspondientes con el Nick recibido.
Tabla 131. Requisitos Funcionales en CU PM3.

Caso de Uso Descripcion
___PM4 | Modificarcventa

Descripcion

RF.101

Requisito s
. Descripcion
Funcional

RF.102 El sistema recibe los atributos de la entidad usuario.
RF.103 El sistema valida los atributos.
RF.94 (Ver en requisitos funcionales de PM1).

Si la clase entidad usuario se persiste correctamente el sistema retorna un
codigo de operacion realizada.
Tabla 132. Requisitos Funcionales en CU PMA4.

RF.104
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Caso de Uso Descripcién
|___PM5 | Eliminarcventa

Requisito s
. Descripcion
Funcional

RF.105 EI sistema recibe un identificador de usuario para eliminar una entidad de este
tipo.

RF.106 El sistema elimina de la base de datos la entidad.

RE.107 El sistema devuelve un cddigo indicando que la operacidn de borrado se ha
realizado con éxito.

Tabla 133. Requisitos Funcionales en CU PM5.

Caso de Uso ‘ Descripcion ‘

m Obtener puntos de interés

Requisito s
. Descripcion
Funcional

RE.108 El sistema consulta todos los puntos de interés dados de alta en la base de
) datos.
RF.109 El sistema retorna una respuesta con todos los puntos.

Tabla 134. Requisitos Funcionales en CU PMe6.

Caso de Uso Descripcién
PM7 Obtener contenido multimedia

Requisito
Funcional
RF.110 El sistema recibe el nombre de imagen e identificador de directorio
El sistema identifica segun el identificador de directorio si se trata de un punto
multimedia o un punto de interés y obtiene la imagen.
RF.112 El sistema envia una respuesta con la imagen.
Tabla 135. Requisitos Funcionales en CU PM7.

Descripcion

RF.111
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ANEXO IV

Estructura del CD

El contenido del CD del proyecto estd organizado en directorios para agrupar de una forma
organizada su contenido.

Los directorios son los siguientes:

Directorio Descripcidn Ficheros
) ] ] ddl.sql
Contiene los ficheros necesarios parael . ccfish-web.xml
Despliegue despliegue del proyecto y el cddigo GPSSM.rar

fuente. GPSSM-SHNAPSHOT-1.0.war

Arquitectura ldgica.pdf
ER.png

Gantt.pdf

Uml Clases GPSSM.rar

Contiene diagramas que por su gran
Diagramas tamanfio no pueden ser visualizados en
una sola pagina.

Contiene el fichero de memoria del Memoria Plataforma de Gestion de
Memoria rovecto Itinerarios GPSSM - DAVID
proyecto. BURGOS.pdf

Tabla 136. Contenido del CD.
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