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Capitulo 1.

Introduccion y
objetivos

1.1  Descripcion del proyecto

Dado el exponencial crecimiento del uso de dispositivos Smartphone, surgen por parte de los
usuarios nuevas expectativas que van mas alla del simple uso del teléfono, demandando a dichos
dispositivos aplicaciones cada vez més sofisticadas y que nos ayuden y faciliten nuestro dia a dia.
Que aporten un valor afiadido a tareas diarias.

En los altimos afios se ha popularizado la tendencia de realizar deporte junto con aplicaciones
moviles (app’s) para asi tener mayor informacion del ejercicio fisico realizado.

El mercado de las aplicaciones relacionadas con el deporte ha sufrido un crecimiento
exponencial, la variabilidad de los dispositivos y el continuo cambio de los mismos, hacen que la
web sea una solucion apropiada para todos los aparatos.

El proyecto consta de una aplicacion web para rutas de diferentes deportes, tanto para ver las
rutas que un usuario ha realizado, como para unirse a otras creadas por diferentes usuarios.

1.2 Alcance del proyecto

La aplicacion web esta pensada para ser utilizado en eventos deportivos y/o de ocio tanto
individuales como colectivos. Ya sea una persona que realiza una ruta o un grupo de amigos,
realizando una ruta nueva u otra previamente creada o realizada por otros usuarios.

Respecto a los usuarios finales, se presume que tienen unos conocimientos minimos para
hacer un uso correcto de la aplicacién, aun asi, en este documento se detalla un manual de usuario
con las funcionalidades que ofrece deportes y rutas
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1.3  Objetivos

El objetivo de este proyecto es la implementacién de una aplicacion software que permita al
usuario ver los eventos y rutas disponibles, asi como sus propias rutas realizadas, todo ello ha de
ser posible tanto en dispositivos méviles como en ordenadores de sobremesa.

Estoy convencido que el proponer a los deportistas o simples practicantes del deporte una
aplicacion de estas caracteristicas serd una motivacién mas para una practica deportiva continuada
y controlada.

La posibilidad de compartir rutas, valorarlas, etc, sin duda alguna fomentara una
intercomunicacion entre personas dentro de las distintas actividades ociosas que éstas desarrollen,
andar, correr, pasear en moto o cualquier simple desplazamiento que se desee monitorizar...

Por altimo, es necesario tener un apartado de administracion donde el responsable del sitio
web pueda modificar los atributos de los usuarios y/o borrar rutas.

1.4  Motivacion

Uno de los principales motivos para el desarrollo del proyecto ha sido la posibilidad de
flexibilizar la aplicacion hacia otras actividades, si bien algo alejadas del deporte y su practica,
siempre relacionadas con la geolocalizacion y control de los desplazamientos.

Queda abierto, a mi juicio, en este sentido un enorme potencial de evolucion, circunstancia
obviamente fuera de las pretensiones de este trabajo.

1.5 Limitaciones

Dado el caracter NO comercial del trabajo, éste ha renunciado deliberadamente al uso de
herramientas y servicios comerciales o empresariales (mayormente de pago). En este contexto se ha
tenido en cuenta sobre todo motivos pedagdgicos y el poder poner en valor la mayoria de los
conocimientos adquiridos y, aplicarlos en la medida de los posible a circunstancias y necesidades
del mundo real.

De tal manera, se ha optado por un desarrollo web en lugar de una aplicacion mdvil, lo cual
invita a ulteriores mejoras y ampliaciones.

Por consiguiente, se ha buscado un punto de convergencia en lo que significa un trabajo fin de
grado acercar estas nuevas (algunas incipientes) tecnologias al deporte y su entorno
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1.6 Documentacién

En este apartado se resumira brevemente como esta organizada o esquematizada esta memoria
asi como la informacion que se puede encontrar en cada uno de los bloques en los que esta
dividida.

Bloque I: Introduccion. En este bloque, que es en el que nos encontramos, se da una vision
general del proyecto, su alcance, motivacion y estructura de la memoria del mismo. El objetivo es
presentar de forma breve en que consiste el software que se ha desarrollado.

Bloque Il: Fundamentos tedricos y tecnologias aplicadas. En este segundo bloque se detallaran
los contenidos teodricos sobre los que esta apoyado el proyecto, asi como Apis, frameworks,
plugins... utilizados para programar la aplicacion.

Bloque I11: Analisis. En el bloque de anélisis, se pretende presentar que es lo que se quiere hacer,
definir los actores que interactian con el sistema y presentar los primeros diagramas UML de
andlisis, en definitiva, el objetivo de este bloque es contextualizar el trabajo a realizar.

Bloque IV: Disefio. El bloque de disefio pretende explicar como vamos a hacer el sistema,
presentar los diagramas UML de disefio, dar una vision global de la arquitectura del sistema, asi
como, explicar cémo se estructuraran y funcionaran las capas de presentacion, l6gica y persistencia
de datos de la aplicacion.

Bloque V: Implementacién. En este bloque se explicard como se ha llevado a cabo la
implementacion del sistema estudiado en los bloques 111y V.

Bloque VI: Pruebas y resultados. En el bloque V, se presentaran las diferentes pruebas que se han
ejecutado sobre la aplicacién y los resultados que se han obtenido.

Bloque VII: Manual de instalacién y usuario. En el bloque de manual de usuario, se explicara
que se necesita para poder utilizar la aplicacion, como instalarla y por supuesto como utilizarla.

Bloque VI11: Conclusiones. Una vez se haya terminado de implementar la aplicacion y de realizar
los manuales de instalacion y usuario, pasaremos al apartado de conclusiones, en el que
explicaremos que cosas hemos aprendido o de que cosas nos hemos dado cuenta, y también, que
cosas han ido bien y mal sin olvidar que cosas se pueden mejorar.

Bloque IX: Apéndices. En este ltimo bloque, se presentara el contenido del CD adjunto con el
proyecto y las referencias o recursos en los que nos hemos apoyado para analizar, disefiar e
implementar.



BLOQUE I. INTRODUCCION




BLOQUE I. INTRODUCCION

Capitulo 2.

Deportes y rutas

2.1 Elorigen de las 3 ideas

El uso de las nuevas tecnologias en nuestra sociedad es un hecho cada vez més cotidiano del
que para muchos se ha convertido hasta en dependencia. Y es que las facilidades que nos permite
hoy en dia Internet hace que sea realmente complicado pensar en un mundo diferente.

Los expertos denominan a nuestros dias la era tecnologica y no es dificil de utilizar ese
apellido si en nuestro pais, uno de los mas envejecidos, mas de la mitad de la poblacién de mas de
15 afios ya tiene un Smartphone y casi el 70% usa internet.

Internet hace que tengamos a nuestra disposicion cualquier tipo de informacién a tiempo real
desde cualquier parte del mundo. Y desde esta perspectiva globalizadora, informativa y digital nace
la primera idea de este proyecto: usar las nuevas tecnologias para facilitar la vida a las personas.

También internet tiene su “parte negativa”. Nuestros jovenes cada dia empiezan antes con el
uso de dispositivos méviles e incluso utilizan las redes sociales e internet con un dudoso control
paternal. Internet permite alcanzar informacion de cualquier parte del mundo pero lo cierto es que
también aisla de la realidad mas cotidiana sobre todo a los jovenes. También crea sedentarismo por
culpa de los trabajos online y las aficiones relacionadas con el mundo virtual. De estos problemas
nace nuestra segunda idea: fomentar la practica deportiva.

Por ultimo, nuestra tercera idea trata sobre la movilidad, cémo nos desplazamos. En el &mbito
deportivo en los ultimos afios han proliferado innumerables runners, rollers y ciclistas que dia a dia
practican deportes exteriores abandonando gimnasios y sus cuotas. Pero ademas de los deportistas,
existen cada vez mas asociaciones de moteros, concentraciones de coches miticos, quedadas de
coches de competicion... que buscan aunar su pasion con la necesidad de descubrir nuevos lugares
paisajes. De esta idea sobre la movilidad nace el tercer pilar y mas importante: Las rutas, es decir,
donde vamos.
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A través de estas 3 ideas que conforman los 3 pilares de este proyecto, nace milrutas. Una
web para facilitar, promocionar el deporte y encontrar nuevos sitios que descubrir ya sea corriendo,
andando o en moto.

2.2 ¢Qué es Deportes y rutas?

milrutas es una web adaptada a todo tipo de terminales desde la que se pueden realizar rutas
de desplazamiento en la que se mide la distancia y la velocidad con una doble finalidad:

Por un lado, el resto de usuarios pueden descubrir nuevos lugares para practicar su deporte
favorito.

Por otro lado, el propio usuario puede utilizar sus datos guardados para utilizarlos en forma de
comparativa con su historial.

Se trata de una doble herramienta totalmente gratuita que proporciona al usuario una respuesta
ante la pregunta: dénde voy.

El elemento gratuito proporciona una base de datos en la que se le puede informar de
acontecimientos y hechos relacionado con las rutas dentro en la web.

El usuario que entra en milrutas tiene tres opciones cuando entra a la web:
o Participar de una ruta ya creada por otro usuario.
o Crear una ruta planificada previamente.
o Crear una ruta sin planificacion previa.

En cualquiera de los casos, la web recoge el tiempo, la distancia y la velocidad del
participante y lo registra en un historial que el usuario puede consultar en cualquier momento.

Ademas, solo es necesario un Smartphone con conexién a internet para participar de la
experiencia de milrutas ya que esta web estd optimizada para cualquier dispositivo de cualquier
sistema operativo.

Por ultimo, milrutas.com ofrece la posibilidad de interactuar y captar usuarios a través de las
principales redes sociales: Facebook, twitter y google plus. La web permite el registro a través de
las redes sociales asi como poder compartir rutas realizadas.

2.3 Viabilidad

milrutas tiene un sentido social ya que es una herramienta web gratuita pero no renuncia a
posibles beneficios que hagan viable este proyecto. Entre estas posibilidades se encuentran:

o Empresas que quieran publicitarse en la web mediante banners.
o Publicidad de Google Adwords.
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o Venta de base de datos.
o Anuncios a través de redes sociales.
o Rutas patrocinadas.
o Alianzas con otras webs complementarias.
Andlisis DAFO:
FORTALEZAS: OPORTUNIDADES:
- Creacion de base de datos. - Amplias opciones de
- Web gratuita 100%. crecimiento.
- Disponible para cualquier - Posibilidad de utilizar mas
terminal. métricas.
- Multidisciplinar. - Venta de base de datos y
publidad.
AMENAZAS:
DEBILIDADES:
. . - Parte de la web es facilmente
- Beneficios a medio plazo. copiable.
- Necesidad de financiacién. - Gram ifieis de weks
dedicadas a sistemas métricos.
llustracion 1: Andlisis DAFO
24  Metas

Sociales:

o Llegar al publico objetivo ofreciendo una herramienta web gratuita a través de foros
y blogs.

Ofrecer una experiencia simple al usuario pero satisfactoria.

Extender al mayor nimero de disciplinas posibles esta web.

Buscar alianzas con webs complementarias.

Diferenciarse de la competencia mediante la gratuidad de todo el servicio.

O O O O
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Economicas

Web

10

Crecer la base de datos al 5% mensual los dos primeros afios.
Encontrar 5 empresas publicitarias en la web en el primer afio.

Mantenimiento de los usuarios ya registrados con retornos del 30%
Tener un indice de rebote inferior al 15%.
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TECNOLOGIAS APLICADAS

Capitulo 3.
Fundamentos

teoricosy
tecnologias
aplicadas

3.1 PHP

PHP es el lenguaje en el que esta desarrollado gran parte de la I6gica de la aplicacién, es por
ello, que en este apartado daremos una breve introduccidn en la que explicaremos que es PHP y
cudles son sus principales caracteristicas.

PHP (acrénimo recursivo de PHP: Hypertext Pre-processor) es un lenguaje de codigo abierto
muy popular especialmente adecuado para el desarrollo web y que puede ser incrustado en codigo
HTML. El cddigo es interpretado por un servidor web con un modulo de procesador de PHP que
genera la pagina Web resultante. Cuando el cliente hace una peticion al servidor para que le envie
una pagina web, el servidor ejecuta el intérprete de PHP. Este procesa el script solicitado que
generara el contenido de manera dinamica (por ejemplo obteniendo informacion de una base de
datos). El resultado es enviado por el intérprete al servidor, quien a su vez se lo envia al cliente.

13
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Este lenguaje forma parte del software libre publicado bajo la licencia PHP, que es
incompatible con la Licencia Publica General de GNU debido a las restricciones del uso del
término PHP.

Este proyecto ha sido desarrollado con la versién 5.5.15, siendo la versién 5.6 la Gltima ya que
la 6 ha sido abandonado por la 7 previsto su lanzamiento a finales del 2015. Las principales
motivaciones que me han llevado a utilizar este lenguaje han sido: en primer lugar que se trata de
un lenguaje libre, ya que también existia la opcién de realizar el desarrollo en ASP. La segunda es
la facilidad que proporciona para aplicar programacion orientada a objetos.

3.2 HTMLS5

La estructura del proyecto en la parte del cliente estd desarrollada en HTMLS5. La eleccidn de
este lenguaje viene dado por su potencial para el desarrollo de aplicaciones mdviles asi como la
integracion de la localizacién mediante APIs.

HTML5 (HyperText Markup Language, version 5) es la quinta revisién del lenguaje de
programacion “basico” de la World Wide Web, el HTML. Los documentos HTML se encuentran
estrictamente organizados. Cada parte del documento est diferenciada, declarada y determinada
por etiquetas especificas, ya que se trata de un lenguaje de marcas.

HTMLS5 provee bésicamente tres caracteristicas: estructura, estilo y funcionalidad. Nunca fue
declarado oficialmente pero, incluso cuando algunas APIs y la especificacién de CSS3 por
completo no son parte del mismo, HTMLS5 es considerado el producto de la combinacién de
HTML, CSS y Javascript. Estas tecnologias son altamente dependientes y actllan como una sola
unidad organizada bajo la especificacion de HTML5. HTML esta a cargo de la estructura, CSS
presenta esa estructura y su contenido en la pantalla y Javascript hace el resto.

3.3  JavaScript

Javascript se ha utilizado en el desarrollo de este software para realizar la funcion de
localizacion mediante la API de geolocalizacion que nos permite obtener la posicion del usuario.

Javascript es un lenguaje interpretado usado para multiples propdsitos pero solo considerado
como un complemento hasta ahora. Es un lenguaje pequefio y ligero, no es Gtil como un lenguaje
independiente, mas bien esta disefiado para una facil incrustacion en otros productos y aplicaciones.
Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente (client-side), implementado como parte
de un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas web dindmicas
aunque existe una forma de JavaScript del lado del servidor (Server-side JavaScript o0 SSJS).

Contrariamente a la falsa idea popular, JavaScript no es "Java interpretativo”. En pocas
palabras, JavaScript es un lenguaje de programacién dinamico que soporta construccion de objetos

14



BLOQUE II. FUNDAMENTOS TEORICOS Y
TECNOLOGIAS APLICADAS

basado en prototipos. La sintaxis basica es similar a Java y C++ con la intencion de reducir el
numero de nuevos conceptos necesarios para aprender el lenguaje.

34  MySQL

Para la persistencia de los datos se ha optado por usar el SGBD MySQL. MySQL es un
sistema gestor de bases de datos, se trata de un sistema de libre distribucion y de codigo abierto.

MySQL incluye todos los elementos necesarios para instalar el programa, preparar diferentes
niveles de acceso de usuario, administrar el sistema y proteger y hacer volcados de datos. Puede
desarrollar sus propias aplicaciones de base de datos en la mayor parte de los lenguajes de
programacion utilizados en la actualidad y ejecutarlos en casi todos los sistemas operativos.
MySQL utiliza el lenguaje de consulta estructurado (SQL). Se trata del lenguaje utilizado por todas
las bases de datos relacionales.

MySQL es muy utilizado en aplicaciones web, como Drupal o phpBB, en plataformas
(Linux/Windows-Apache-MySQL-PHP/Perl/Python). Su popularidad como aplicacion web estd
muy ligada a PHP. Es una base de datos muy rapida en la lectura cuando utiliza el motor no
transaccional MyISAM, pero puede provocar problemas de integridad en entornos de alta
concurrencia en la modificacion. En aplicaciones web hay baja concurrencia en la modificacion de
datos y en cambio el entorno es intensivo en lectura de datos, lo que hace a MySQL ideal para este
tipo de aplicaciones. Sea cual sea el entorno en el que va a utilizar MySQL, es importante
monitorizar de antemano el rendimiento para detectar y corregir errores tanto de SQL como de
programacion.

3.5 AJAX

AJAX, acronimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y XML), es
una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet
Applications). Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los usuarios
mientras se mantiene la comunicacion asincrona con el servidor en segundo plano. De esta forma
es posible realizar cambios sobre las paginas sin necesidad de recargarlas, mejorando la
interactividad, velocidad y usabilidad en las aplicaciones.

Ajax es una tecnologia asincrona, en el sentido de que los datos adicionales se solicitan al
servidor y se cargan en segundo plano sin interferir con la visualizacion ni el comportamiento de la
pagina. JavaScript es el lenguaje interpretado (scripting language) en el que normalmente se
efectlan las funciones de llamada de Ajax mientras que el acceso a los datos se realiza mediante
XMLHttpRequest, objeto disponible en los navegadores actuales. En cualquier caso, no es
necesario que el contenido asincrono esté formateado en XML.
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3.6 APl Google Maps v3

El API consiste de archivos JavaScript que contienen las clases, métodos y propiedades que se
usan para el comportamiento de los mapas. Es s6lo HTML, CSS y JavaScript trabajando junto. Los
mapas son solo imagenes que se cargan en el fondo a través de peticiones ejecutadas por la
tecnologia de AJAX, y se insertan en un <div> en la pagina HTML. Mientras navegas en el mapa,
el API envia informacién acerca de las nuevas coordenadas, los niveles de “zoom” del mapa a
través de AJAX, etc. y esto retorna las imagenes. Las coordenadas estan expresadas usando
nameros decimales separados por coma. La latitud siempre precede la longitud.

La API de Google Maps se encuentra alojada en los servidores de Google. Para poder cargar
la APl de Google Maps debemos hacer una referencia desde nuestro archivo HTML hacia el lugar
en el que se encuentra ésta.

API Key

Para poder utilizar los servicios de Google Maps es necesario disponer de una APl Key. La
politica de Google se esta volviendo rigurosa respecto a esto, debiéramos pararnos a pensar de qué
forma nos arrastran gratuitamente hacia sus productos de pago. De manera “gratuita” nos permite
lanzar 2500 peticiones diarias, y si se requieren mas peticiones es necesario crear una cuenta de
pago Google Business con mas servicios y hasta 2.000.000 de peticiones diarias. Para poder
disponer de dicha Key es necesario disponer de una cuenta Gmail y aceptar los términos de uso.

Sensor

La API de Google Maps requiere que se indique si la aplicacion que estamos creando utiliza
algun tipo de sensor, para determinar la ubicacion del usuario a través de un localizador de GPS,
4G, 3G o0 GSM. Al indicar “sensor = true”, la API intenta utilizar el mayor grado de precision que
disponga el dispositivo, siendo transparente para el desarrollador y usuario final.

Localizacion (idioma)

La APl de Google Maps intentara determinar automaticamente qué idioma utiliza la interfaz
de usuario. No obstante, también podemos indicarlo en el <script> que hemos utilizado para
referenciar la APl de Google Maps. Para hacerlo, debemos afiadir el pardmetro (opcional)
&language="codigo_del idioma” al final de la cadena:

MapOptions

Se deben definir primero cuales serdn las opciones y caracteristicas de nuestro mapa a través
de la declaracion de un objeto mapOptions. A continuacién indicamos las mas representativas:
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o center: El punto central de nuestro mapa, es decir, lo primero que se vera cuando se
cargue. Se debe crear un objeto LatLng para especificar las coordenadas del punto.

o zoom: La distancia de la cdAmara a la superficie del mapa.

o mapTypeld: Tipo de mapa que se debe cargar. Dentro de esta categoria tenemos
varias opciones:

= ROADMAP: Carga el tipico mapa con las calles.

= SATELLITE: Muestra el mapa con imagenes tomadas desde satélite (se veria
como el Google Earth).

= TERRAIN: Muestra caracteristicas del fisicas como elevacion del terreno y
vegetacion.

= HYBRID: Carga las calles principales sobre imagenes de satélite

3.7 JQuery

JQuery es una biblioteca de JavaScript, que permite simplificar la manera de interactuar con
los documentos HTML, manipular el arbol DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones y
agregar interaccién con la técnica AJAX a paginas web. JQuery es la biblioteca de JavaScript mas
utilizada.

JQuery es software libre y de codigo abierto, posee un doble licenciamiento bajo la Licencia
MIT vy la Licencia Publica General de GNU, permitiendo su uso en proyectos libres y privados.
JQuery, al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie de funcionalidades basadas en JavaScript
que de otra manera requeririan de mucho mas cddigo, es decir, con las funciones propias de esta
biblioteca se logran grandes resultados en menos tiempo y espacio.

JQuery consiste en un Unico fichero JavaScript que contiene las funcionalidades comunes de
DOM, eventos, efectos y AJAX.

La caracteristica principal de la biblioteca es que permite cambiar el contenido de una pagina
web sin necesidad de recargarla, mediante la manipulacion del arbol DOM vy peticiones AJAX.
Para ello utiliza las funciones $() o jQuery().

JQuery TimeCircles

TimeCircles es un plugin de JQuery que proporciona una interfaz en forma de reloj agradable.
Utilizado para indicar al usuario el tiempo que lleva empleado en la ruta que esta haciendo.
Dependiendo de las opciones, puede utilizarse tanto como cronometro como de cuenta regresiva.

Uso bésico:

o Cargar el archivo CSS correspondiente a TimeCircles.

o  Crear un contenedor y ajustar el formato.
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o Cargar la libreria JQuery TimeCircles.
o Llamar al plugin y activar las opciones deseadas

JQuery Ul Dialog

Dialog es una utilidad de JQuery Ul para la creacién de cuadros de didlogos personalizados,
es una manera de dar estilo al funcionamiento de la pagina web, en lugar de utilizar las alertas
incomodas de Javascript. Se utiliza para el contacto e introducir los datos de una ruta.

JQuery DataTable

DataTables es un plugin para jQuery que nos permite darle dinamismo a nuestras tablas de
una forma sencilla y aumentando la vistosidad de nuestras tablas. Con solo un par de lineas, se
cambiara completamente la apariencia de nuestra tabla.

Con este plugin se conseguiran las siguientes acciones con las tablas:

Ordenar por campos.

Paginar resultados

Filtrar

Sistema de busqueda

Obtencién de datos de forma dindmica.

o O O O O

3.8  Apache

El servidor HTTP Apache es un servidor web HTTP de c6digo abierto, para plataformas Unix
(BSD, GNU/Linux, etc.), Microsoft Windows, Macintosh y otras, que implementa el protocolo
HTTP y la nocion de sitio virtual.

3.9 UML

Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling
Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la
actualidad; esta respaldado por el OMG (Object Management Group).

Es un lenguaje gréfico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. UML
ofrece un estdndar para describir un "plano" del sistema (modelo), incluyendo aspectos
conceptuales tales como procesos de negocio, funciones del sistema, y aspectos concretos como
expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y compuestos reciclados.

Es importante remarcar que UML es un "lenguaje de modelado" para especificar o para
describir métodos o procesos. Se utiliza para definir un sistema, para detallar los artefactos en el
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sistema y para documentar y construir. En otras palabras, es el lenguaje en el que esta descrito el
modelo.

3.10 CSS3

Hoja de estilo en cascada o CSS (siglas en inglés de cascading style sheets) es un lenguaje
usado para definir y crear la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML
(y por extension en XHTML). El World Wide Web Consortium (W3C) es el encargado de formular
la especificacion de las hojas de estilo que serviran de estandar para los agentes de usuario o
navegadores.

La idea que se encuentra detrds del desarrollo de CSS es separar la estructura de un
documento de su presentacion. La version 3 de CSS sigue el mismo camino, pero esta vez con un
mayor compromiso. La especificacion de HTMLS5 fue desarrollada considerando CSS a cargo del
disefio. Debido a esta consideracidn, la integracion entre HTML y CSS es ahora vital para el
desarrollo web y esta es la raz6n por la que cada vez que mencionamos HTML5 también estamos
haciendo referencia a CSS3, aunque oficialmente se trate de dos tecnologias completamente
separadas.

3.11 Twitter Bootstrap

Twitter Bootstrap es un framework o conjunto de herramientas de software libre para disefio
de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio con tipografia, formularios, botones,
cuadros, menUs de navegacion y otros elementos de disefio basado en HTML y CSS, asi como,
extensiones de JavaScript opcionales adicionales.

Bootstrap tiene un soporte relativamente incompleto para HTML5 y CSS 3, pero es
compatible con la mayoria de los navegadores web. La informacion bésica de compatibilidad de
sitios web o aplicaciones esta disponible para todos los dispositivos y navegadores. Existe un
concepto de compatibilidad parcial que hace disponible la informacién basica de un sitio web para
todos los dispositivos y navegadores.

Desde la versién 2.0 también soporta disefios sensibles. Esto significa que el disefio grafico de
la pagina se ajusta dindmicamente, tomando en cuenta las caracteristicas del dispositivo usado
(ordenador de sobremesa / portatil, tabletas, teléfonos moviles).

Bootstrap es de cddigo abierto y esta disponible en GitHub.

Para usar Bootstrap en una pagina HTML, se debe descargar la hoja de estilo Bootstrap CSS y

enlazarla en el archivo HTML. Si se desea usar los componentes de JavaScript, éstos deben estar
referenciados junto con la libreria jQuery en el documento HTML.
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3.12 API SDK for PHP

El SDK de Facebook para PHP es una biblioteca con potentes funciones que permiten a los
desarrolladores de PHP integrar facilmente Facebook login y hacer peticiones a la API de gréficos.
También, con el SDK de Facebook JavaScript es posible dar al usuario (front-end) la mejor
experiencia de usuario posible. Pero la cosa no termina ahi, el SDK de Facebook para PHP hace
que sea facil subir fotos y videos y enviar solicitudes de lotes a la Graph API entre otras cosas.

Esta Api es utilizada para publicar en el muro del usuario las paginas de la aplicacién que
quiera compartir, siendo posible la autenticacion por medio de la web a Facebook y el contenido de
la publicacién.

3.13 Twitter for Websites

Twitter for Websites es utilizada para los sitios web, compuesta por un conjunto de widgets
que traen el contenido de Twitter en nuestra web y botones que animar al pablico de Twitter para
compartir su contenido y suscribirse a las actualizaciones de la cuenta de Twitter.

Se empleara para que los usuarios puedan publicar tweets desde el sistema, ya sea para una
ruta o para una parte de la aplicacion, ya que estara disponible durante todas las partes del sistema

3.14 API de JavaScript de Google +

La API de Google+ es la interfaz de programacion de Google+. Se puede utilizar la API para
integrar la aplicacion web con Google +. Esto permite a los usuarios conectarse entre si para el
compromiso maximo uso de las funciones de Google+ desde su aplicacion.

3.15 XAMPP

XAMPP es un servidor independiente de plataforma, software libre, que consiste
principalmente en el sistema de gestion de bases de datos MySQL, el servidor web Apache y los
intérpretes para lenguajes de script: PHP y Perl. EI nombre proviene del acrénimo de X (para
cualquiera de los diferentes sistemas operativos), Apache, MySQL, PHP, Perl.

El programa esta liberado bajo la licencia GNU y actGa como un servidor web libre, facil de
usar y capaz de interpretar paginas dinamicas.

XAMPP solamente requiere descargar y ejecutar un archivo ZIP, tar, exe o fkl, con unas
pequefias configuraciones en alguno de sus componentes que el servidor Web necesitara. XAMPP
se actualiza regularmente para incorporar las Gltimas versiones de Apache/MySQL/PHP y Perl.
También incluye otros mddulos como OpenSSL y phpMyAdmin. Para instalar XAMPP se requiere
solamente una pequefia fraccion del tiempo necesario para descargar y configurar los programas
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por separado. Puede encontrarse tanto en version completa, asi como en una versién mas ligera que
es portatil.

3.16 Simple Weather
SimpleWeather es un Plugin de jQuery para visualizar facilmente un widget del tiempo de

forma limpia y personalizable. Se utiliza para mostrar la informacién meteorolégica de la posicion
del usuario.
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Capitulo 4.

Introduccion al
analisis y plan de
gestion del proceso

4.1  Prologo

En este capitulo se presentard una primera aproximacion al analisis del disefio, incluyendo el
plan de trabajo que se llevara a cabo. En él se describira la gestion de los recursos disponibles junto
con las actividades fundamentales para el éxito del proyecto. También se tratara el proceso técnico
empleado y las herramientas necesarias.

En las Ultimas partes del tema, se abordara brevemente la gestion de riesgos desglosando su
identificacion, el andlisis y las respuestas asociadas. Y para finalizar se ver4, de manera
aproximada, los costes parciales y totales que engloban este proyecto.

4.2 Proposito del sistema

La aspiracion del sistema consiste en disponer de un sistema via web para la creacion,
realizacion y visionado de rutas por parte de los usuarios sea cual sea la modalidad de deporte y/o
aventura que se vaya a realizar.

Es importante recalcar, la necesidad de que la aplicacion esté disponible en cualquier

dispositivo con una conexion a internet y un navegador web. Aunque se tiene que tener en cuenta,
la posibilidad, en un futuro, de la migracion a sistemas nativos para una mayor funcionalidad de la

25



BLOQUE III. ANALISIS

aplicacion. Por lo cual, se procurara, que el sistema sea lo mas escalable y modular, que sea
posible.

4.3  Sistema propuesto

El sistema propuesto estara basado en componentes software de cddigo libre, se necesitara un
sistema cliente — servidor, un conjunto de servicios externos para poder hacer uso de la
geolocalizacion y visualizacion atractiva adaptativa a cualquier tipo de dispositivo.

Una primera solucién general, consta de clientes semi-delgados, se encargaran de la
visualizacién en el dispositivo y de la recopilacion de los datos de localizacién para su envio al
servidor. La interaccién con el usuario estara basada en los estandares web convencionales y en la
filosofia de los 3 click (realizar cualquier funcionalidad de la aplicacién en, como maximo 3 click).

La parte del cliente sera amigable y facil de utilizar por cualquier usuario con conocimientos
béasicos de informética.

La parte del servidor sera la encargada de gestionar la Idgica de la aplicacion y la persistencia
de los datos. Se realizaran conexiones sincronas (cuando el usuario este interactuando manualmente
con el sistema) y asincronas (para que sea transparente para el usuario las tareas de
geolocalizacion).

La parte restante del sistema, son los servicios que se hardn uso para poder gestionar la
geolocalizacion de una manera rapida y eficiente de los datos, incluyendo las transferencias de los
mismos.

4.4 Plan de trabajo

El plan de trabajo estd apoyado por medio de la herramienta MS Project, obteniéndose los
diagramas y datos.

4.4.1 Actividades de trabajo

De la aplicacion del modelo de Proceso Unificado, se obtienen 4 fases determinantes en el
proyecto:

Fases Producto resultante ‘
- Vision general de los requisitos principales,
caracteristicas y restricciones principales.

- Primera versién del modelo de casos de uso,

e 02 GOl EnE completado al 10% aproximadamente.

- Primera aproximacién al disefio arquitecténico.
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- Elaboracion preliminar del plan de gestién de riesgos.

- Modelo completo de negocio

- Requisitos funcionales y no funcionales

. revisados.
Fase de elaboracion

- Descripcion de la arquitectura software.

- Revision del plan de gestion de riesgos.

- Sistema software ejecutable en version beta.

L - Modelo de sistema completo al 100%
Fase de construccion

- Primeras versiones del manual de usuario e
instalacion

- Sistema software al completo, junto con la
instalacion.

L, - Ultima version de los manuales de usuario e

Fase de transicion . L,

instalacion.

- Valoracion de la satisfaccion por parte de los
usuarios.

Tabla 1: Fases del proyecto

4.4.2 Asignacion de recursos y calendario
Se adjuntan las actividades identificadas en MS Project para cada una de las fases.

Nombre de tarea w | Duracion » Comienzo + Fin = Predecesoras  » Nombres de los recursos -

4 Fase de Comienzo 4,75 dias lun 22/06/15 vie 26/06/15

4|1 4,75 dias lun 22/06/15 vie 26/06/15

4 Plan de desarrollo del proyecto 4,75 dias lun 22/06/15 vie 26/06/15
Determinar el alcance del proyecto 2dias lun 22/06/15 mar 23/06/15 Responsable del proyecto
Elaboracion del plan de proyecto 3 dias mié 24/06/15 vie 26/06/15 4 Responsable del proyecto

Fin fase de comienzo 0dias vie 26/06/15 vie 26/06/15

Figura 1: Actividades de la Fase de Comienzo
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Nombre de tarea w | Duracién ~ Comienzo « | Fin ~ Predecesoras  «  MNombres de los recurse
> Fase de Comienzo 4,75 dias lun 22/06/15 vie 26{/06/15
4 Fase de Elaboracién 15,13 dias  lun 29f06/15 lun 20/07/15 1
402 3,75 dias lun 29/06/15 jue 02/07/15 2
4 Andlisis y requisitos del software 2,75 dias lun 29/06/15 mié 01/07/15
Acotacién de las especificaciones del 1dia lun 29/06/15 lun 29/06/15 Analista
proyecto
Elaboracidn de requisitos funcionales y no 4 horas mar 30/06/15 mar 30/06/15 10 Analista
funcionales
Modelo de casos de uso (hasta 10%) 4 horas mar 30/06/15 mar 30/06/15 11 Analista
Versién inicial del modelo de dominio 1dia mié 01/07/15 mié 01/07/15 12 Analista
4 Disefo 0,75 dias jue 02/07/15 jue 02/07/15 L]
Planteamiento del disefio arguitecténico  1dia jue 02/07/15 jue 02/07/15 13 Disefiador
413 7,38 dias vie 03/07/15 mar 14/07/15 2
Identificacion de requisitos 6 horas vie 03/07/15 vie 03/07/15 6 Analista
Revisidn de requisitos funcionales y no 1dia vie 03/07/15 lun 06/07/15 17 Analista
funcionales
Identificacian de casos de uso 6 horas lun 06/07/15 mar 07/07/15 18 Analista
Modelo de casos de uso (hasta 80%) 2 dias mar 07/07/15 jue 09/07/15 19 Analista
Especificacion de casos de uso 2 dias Jjue 09/07/15 lun 13/07/15 20 Analista
Modelo de dominio 1dia lun 13/07/15 mar 14/07/15 21 Analista
414 3,63 dias mar 14/07/15 lun 20/07/15 16
Revision de anilisis 6 horas mar 14/07/15 mié 15/07/15 Disefiador
Diagrama de clases de disefio parcial 1dia mié 15/07/15 jue 16/07/15 24 Disefiador
Diagrama arguitectdnico 2 dias jue 16/07/15 lun 20/07/15 25 Disefiador
Diagrama de secuencia 2 dias jue 16/07/15 lun 20/07/15 25 Disefiador
Diagrama de clases de disefio completo 2 dias jue 16/07/15 lun 20/07/15 25 Disefiador
Fin fase de elaboracién 0 dias lun 20/07/15 lun 20/07/15 28

Figura 2: Actividades de la Fase de Elaboracién

Nombre de tarea ~ | Duracién  » | Comienzo w | Fin | Predecesoras  «  Mombres de los recurses
> Fase de Comienzo 4,75 dias lun 22f06/15 vie 26/06/15
> Fase de Elaboracion 15,13 dias  lun 29/06/15 lun 20f07/15 1
> Fase de construccion 24,88 dias  lun 20/07/15 lun 24/08/15
4 Fase de transicién |2,63d|'as lun 24f08/15 mié 26/08/15 30
419 2,63 dias lun 24f08/15 mié 26/08/15
Despliegue 6 horas lun 24/08/15 lun 24/08/15 Desarrollador
Pruebas de despliegue 2 dias lun 24/08/15 mié 26/08/15 51 Evaluador
Fin de fase de transicion 0 dias mié 26/08/15 mié 26/08/15 52

Figura 4: Actividades de la Fase de Transicién

Por Gltimo se han definido dos actividades que estaran presentes a lo largo de todo el ciclo de
desarrollo del proyecto: el seguimiento y control del mismo y la documentacion asociada a dicho
control y seguimiento.

Documentacién 72 dias vie 22/05/15 lun 31/08/15 Responsable del proyecta
Seguimiento y control del proyecto 72 dias vie 22/05/15 lun 31/08/15 Responsable del proyecto
Entrega Fin del Proyecto 0dias lun 31/08/15 lun 31/08/15 49;54;55 Responsable del proyecto

Fiaura 5: Actividades presentes en todas las fases
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4.5  Plan de proceso técnico

El Proceso Unificado (RUP) es un proceso de desarrollo de software. Segln sus
desarrolladores es mas que un proceso, es un marco de trabajo genérico que puede especializarse
para gran cantidad de sistemas de software, diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de
organizaciones, etc.

Esta basado en componentes, lo que indica que el sistema a construir estara formado por
componentes software interconectados a través de interfaces.

Utiliza UML como lenguaje de modelado.
Los tres elementos claves que resumen el proceso unificado son:

o Dirigido por los casos de uso
o Centrado en la arquitectura
o lIterativo e incremental

4.5.1 Modelo de proceso

El modelo de proceso empleado serd el Proceso Unificado, basado en componentes software
conectados mediante interfaces bien definidas y siguiendo los elementos clave en este tipo de
proceso.

De esta forma se diferencian 4 fases en el ciclo de vida del proyecto: fase de comienzo, fase
de elaboracion, fase de construccién y fase de transicion. Cada una de ellas constara con una serie
de iteraciones que permitan identificar y mitigar los riesgos mas criticos en las etapas mas
tempranas del proyecto.

4.5.2 Meétodos, herramientas y técnicas

Como se ha comentado anteriormente, se hara uso de herramientas software de cddigo abierto
para la elaboracion del producto final.

En la siguiente lista se muestran las herramientas software necesarias en cada fase.
Fase de Comienzo:

o Herramientas ofiméticas: Se hard uso de estos productos para elaborar la
documentacion pertinente, asi como los gréficos, tablas o el soporte para la
planificacién del proyecto. Se utilizara la familia de productos Office de Microsoft:
concretamente Project y Word. También se hara uso de herramientas ofimaticas en la
nube como Google Drive para tener copias en todo momento del proyecto y la
documentacion en medios remotos.

Fase de elaboracion:
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o Herramientas CASE: Para la parte de ingenieria del software se buscard apoyo en
herramientas informéticas que apoyen al proceso de ingenieria en lo que a
productividad se refiere. Se utilizard Astah para la construccion de los diferentes
diagramas de casos de uso, secuencia, actividad, flujo, etc...

Fase de construccion:

o Maquina Virtual con sistema operativo Linux Server Ubuntu 14.04.1.
Cliente SSH para el acceso remoto a la maquina virtual asignada.
o Entornos de programacion, IDEs:
=  Dreamweaver CS6
= Netbeans 8.0.2
o Lenguajes de programacién, Sistemas Gestores de Bases de Datos y Servidor Web:
explicado en el capitulo 3.

4.5.3 Plan de despliegue

Una vez haya concluido la elaboracién del producto final del proyecto, se requeriran una serie
de elementos (hardware, software, personal...) para desplegar y hacer posible el uso de este
producto por el cliente:

Hardware

- Una maquina que juegue el rol de servidor donde se instalara tanto los ficheros de la propia
pagina, como la base de datos.

- Infraestructura de red capaz de dar salida a internet al servidor.

- Magquinas cliente para el acceso al servidor por medio de un navegador web.

Software

- Servidor web Apache.

- Interprete de lenguaje PHP.

- Base de datos relacional MySQL.

- SO compatible con las herramientas anteriormente mencionadas.

Personal
- Técnico encargado de llevar a cabo el despliegue del producto final para su correcto uso por
parte del cliente.

4.6  Gestion de riesgos

4.6.1 Introduccién

El plan de gestion de riesgos esta concebido para guiar a identificar, analizar y gestionar los
riesgos que se puedan producir durante la etapa de desarrollo del sistema gestion de incidencias. Se
empleara una estrategia proactiva, integrada y sistémica, de tal forma que se identifiquen los
riesgos potenciales teniendo en cuenta su probabilidad de ocurrencia, asi como su posible impacto.
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Se estableceran politicas, sistematicas y disciplinadas, de prioridad para los diferentes riesgos,
que junto con los planes de accién correspondientes, controlara cualquier situacion posible en caso

de ocurrencia.

4.6.2 Ildentificacion de los riesgos

Lista con los posibles riesgos identificados:

de ado De PCIO PO de riesgo
RO1 Calidad inadecuada De producto
R0O2 Planificacion optimista De proyecto
R0O3 Disefio inadecuado De producto
R04 Inexperiencia De proyecto
R0O5 Baja productividad De proyecto
RO6 Realizacion de pruebas no De producto
adecuada
RO7 Falta de seguimiento De proceso

Tabla 2: Riesgos del proyecto

4.6.3 Analisis de riesgos

Teniendo la lista de riesgos identificados, se definird un nivel de probabilidad de ocurrencia.
El impacto que supondra en el alcance del objetivo y el coste.

Identificador Descripcién Probabilidad Impacto Coste
tiempo
RO1 . et Alto Muy alto Elevado
inadecuada
RO2 Planificacion Bajo Alto Medio
optimista
RO3 : DIEE) Medio Alto Corto
inadecuado
R0O4 Inexperiencia Bajo Bajo Medio
R0O5 Baja productividad Bajo Bajo Corto
Realizacion de
R06 pruebas no Alto Alto Corto
adecuada
RO7 RAEIEE Medio Alto Medio
seguimiento

Tabla 3: Probabilidad de los riesgos
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Se establecera una clasificacion basada en la prioridad de los riesgos. La tabla se ha elaborado
basandose en una matriz de probabilidad-impacto, asignandose mayor prioridad a los riesgos que
con mas frecuencia ocurren y mas impacto suponen.

de ado De PCIO Prioridad
RO1 Calidad inadecuada Muy alto
R0O2 Planificacion optimista Medio
RO3 Disefio inadecuado Alto
R0O4 Inexperiencia Bajo
RO5 Baja productividad Bajo
RO6 Realizacién de pruebas Medio

no adecuada

RO7 Falta de seguimiento Alto

Tabla 4: Prioridad de los riesgos

Matriz de probabilidad-impacto con su correspondiente agrupacién de riesgos:

Probabilidad

| Afto | Medio | Bajo |

Tabla 5: Matriz de probabilidad

Clasificacion de los riesgos determinando la prioridad para cada uno de ellos:

Prioridad Criterios Accién
Muy alta Riesgo critico Accién inmediata
Alta Riesgo significativo y probable Iniciar procedimientos
Media RIESEE SNITEEE Y MEnes Realizar una revision
probable
Baja Riesgo poco probable Volver a valorar

Tabla 6: Prioridad de los riesgos y accién

Estimamos los posibles impactos de cada riesgo en la siguiente clasificacion:

Impacto

Muy alto

Descripcién

Objetivos fundamentales del proyecto con alto grado de impacto o no
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cumplimiento
Alto Obijetivos criticos del proyecto estan amenazados
Medio Algunos objetivos del proyecto pueden verse afectados
Bajo Los objetivos del proyecto no ;erén afectados. Facilmente
remediable

Tabla 7: Impacto de los riesgos

4.6.4 Planificacion de respuesta a los riesgos

Para los riesgos con prioridad alta y muy alta, se han hecho planes de respuesta especificos
para cada uno de ellos en la siguiente tabla:

Identificador Plan de mitigacién Plan de contingencia
RO1 Establecer un plan de calidad, siguiendo Realizar un plan de
el estandar ISO 9000 y 9003 calidad y llevarlo a cabo

Realizacion de nuevos
tipos de pruebas méas
concretas y
documentadas

Revisién continua y periédica del
RO6 desarrollo de pruebas y asi detectar sus
posibles anomalias

Tabla 8: Respuesta especifica de riesgos

4.7  Costes del proyecto

En esta seccion se detallaran los costes que el proyecto necesita para su desarrollo, agrupados
pOr recursos.

4.7.1 Recursos materiales

Se necesitaran una serie de recursos materiales basicos para poder llevar a cabo el desarrollo.
Se ha priorizado en todo momento el uso de herramientas y lenguajes de programacién Open
Source, tanto por su coste de adquisicion como por el de mantenimiento a corto y medio plazo.

También se han utilizado licencias de prueba y/o gratuitas, algunas de ellas facilitadas por la
Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica de la Universidad de Valladolid.

A continuacién se especifica el coste que supone cada una de ellas:

Recurso Tipo Detalles Coste
Ordenador portatil con SO valor actual:
Ordenador Hardware Windows 7, (adquirido 350€ ‘
hace 3 afos)
IDE Software Adobe Dreamweaver CC 0 € (licencia de
prueba)
CASE Software Astah Community 6 0 € (licencia
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universitaria)
Avache 0 € (licencia
Servidor . pac Open Source)
Software/Hardware | Localizado fisicamente en o
Web P . 30 € (IP estatica
magquina virtual incluida)
Servidor MySQL 0 € (licencia
BBDD SOl EGErS (misma maquina virtual) Open Source)
Editor de Software MS Word 0 € (licencia
texto universitaria)
Planificacion 0 € (licencia
y gestién de Software MS Proyect . o
universitaria)
recursos
Navegadores web (Google . .
roOtrg)rias Software Chrome, Mozilla FireFox, 0 igﬁ?{;'a
prog Opera) 9
TOTALES 380 €

Tabla 9: Costes de recursos materiales

4.7.2 Recursos humanos

El desarrollo del proyecto ha sido realizado por el autor del mismo, si bien, se han ido

variando los roles dependiendo de la etapa del proyecto.

A continuacion se muestran los diferentes perfiles que han sido necesarios durante el

desarrollo, incluyendo el coste asociado a cada uno de ellos:

Rol

Responsable
del proyecto

Responsabilidades

- Controlar contenidos,
estructura y formato del
documento final.

- Encargado de que las fases
del proyecto se ajusten a las
fechas establecidas y que la
calidad del producto final del

proyecto sea adecuada.
- Reuniones con el tutor.

Coste

42 €/hora persona
4 dias * 8 horas
Total 1344 €

- Extraer los requisitos

funcionales y no funcionales.
- Concretar el dominio del

problema, mediante el uso de

40 €/hora persona

Analista los diagramas 7 dias * 8 horas
correspondientes. Total 2240 €
- Elaborar los casos de uso.
- Documentar todo el trabajo
realizado.
Disefiador - Elaborar la arquitectura l6gica 40 €/hora persona
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y fisica.

- Reinterpretar el andlisis
teniendo en cuenta la
tecnologia disponible.

- Construir los diagramas de
disefio.
- Construir los diagramas de
secuencia para los casos de
uso.
- Definir esquemas de la capa
de persistencia.
- Documentacioén de todo el
trabajo realizado.

9 dias * 8 horas
Total 2880 €

Desarrollador

Codificar las partes definidas
en la fase de disefio.
Realizacion de la depuracién.
Documentar todo el trabajo
realizado.

35 €/hora persona
19 dias * 8 horas
Total 5320 €

Determinar los planes de
prueba.
Documentar todo el trabajo
realizado.

40 €/hora persona

Evaluador - Encargado de probar Ia 3 dias * 8 horas
aplicacion para asegurar que Total 960 €
el resultado final se ajusta a
las especificaciones
capturadas en andlisis.

TOTALES - 12744 €

4.7.3 Costes totales

Tabla 10: Costes por recursos humanos

Recursos Costes

Recursos materiales 380 €
Recursos humanos 12744 €
Total 13124 €

Tabla 11: Costes totales del proyecto
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Capitulo 5.

Elicitacion de

requisitos

5.1 Requisitos de usuario (Objetivos)

A continuacion se muestran los principales objetivos:

0OBJ-01

Control de usuarios.

Descripcion

El sistema debera distinguir entre los distintos tipos de usuarios.

Tabla 12: Objetivo control de usuario

OBJ-02 Control de usuarios registrados.
Descripcién | El sistema deberd controlar el acceso a diferentes funcionalidades
para usuarios registrados.
Tabla 13: Objetivo control de usuarios registrados
0OBJ-03 Administracion de rutas.

Descripcioén

El sistema debera administrar la informacion relativa a los datos de las
rutas.

Tabla 14: Objetivo administracion de rutas
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0OBJ-04

Sistema multiplataforma

Descripcioén

El sistema debera poder usarse en cualquier dispositivo con internet y
un navegador.

S.

Tabla 15: Objetivo multiplataforma

2  Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales que debe tener el sistema se enumeran y explican a continuacion.

FRQ-01 Gestién de usuario
Descripcion | El sistema deberd almacenar la informacion correspondiente de un
usuario registrado.
Tabla 16: Requisito de gestion de usuario
FRQ-02 Gestion ruta realizada
Descripcién | El sistema debera guardar la informacion correspondiente a una ruta
realizada.
Tabla 17: Requisito de gestion de ruta realizada
FRQ-03 Gestion ruta creada
Descripcién | El sistema deberd guardar la informacion correspondiente a una ruta
creada.
Tabla 18: Requisito de gestion de ruta creada
FRQ-04 Realizar ruta
Descripcién | El sistema permitira a los actores “usuario registrado” y “usuario no
registrado” realizar una ruta libre.
Tabla 19: Requisto de realizar ruta
FRQ-05 Mostrar rutas

Descripcién

El sistema permitir4 visualizar las rutas realizadas por cualquier actor
del sistema.
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FRQ-06 Crear ruta
Descripcién | El sistema permitira al actor “usuario registrado” crear una ruta
manualmente.
Tabla 21: Requisito de crear ruta
FRQ-07 Buscar ruta

Descripcién

El sistema permitird a cualquier actor realizar una busqueda de las
rutas realizadas.

Tabla 22: Requisito de buscar ruta

FRQ-08 Contacto
Descripcién | El sistema permitira poner en contacto a cualquier usuario con el
administrador del sistema.
Tabla 23: Requisito de contacto
FRQ-09 Seleccionar ciudad

Descripcioén

El sistema permitira a cualquier actor seleccionar la ciudad donde
desee realizar o buscar una ruta.

Tabla 24: Requisito de seleccionar ciudad

FRQ-10

Localizaciéon

Descripcioén

El sistema permitira obtener la localizacién del usuario.

Tabla 25: Requisito de localizacién

FRQ-11

Mostrar ruta

Descripcién

El sistema permitirA mostrar la ruta realizada hasta el momento en
tiempo real.

Tabla 26: Requisto de mostrar ruta
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FRQ-12 Distancia ruta

Descripcién | El sistema permitira calcular la distancia recorrida en una ruta.
Tabla 27: Requisito de distancia ruta

FRQ-13 Valoraciéon

Descripcién

El sistema gestionara las valoraciones de las rutas dependiendo de la
calificacion de los usuarios.

Tabla 28: Requsito de valoracion

FRQ-14 Administracion
Descripcidn | El sistema gestionara un apartado especifico de administracion para el
gestor del sitio web.
Tabla 29: Requisito administracién
FRQ-15 Tiempo meteoroldgico

Descripcion

El sistema gestionara las peticiones necesarias para poder mostrar el
tiempo actual en la posicion del usuario.

Tabla 30: Requisito tiempo meteorolégico

5.3  Requisitos no funcionales

A continuacién se describen los requisitos no funcionales que se han identificado:

NFR-01

Tiempo de respuesta

Descripcién

El sistema debera responder a las distintas peticiones en menos de 4
segundos.
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NFR-02

Servidor

Descripcién

El sistema estara ubicado en un servidor web “Apache”.

Tabla 32: Requisito no funcional de servidor

NFR-03

Lenguaje de programacion

Descripcién

El lenguaje de programacion para las paginas dinamicas sera PHP.

Tabla 33: Requisito no funcional de lenguaje de programacion

NFR-04 Base de datos

Descripcién | El sistema guardard sus datos de forma permanente en una base de
datos MySQL.

Tabla 34: Requisito no funcional de base de datos

NFR-05 Seguridad

Descripcién | El sistema asegurara que la informacion queda debidamente protegida
y que la informacion sera accesible solo a aquellos usuarios que
tengan permisos para visualizarla.

Tabla 35: Requisito no funcional de seguridad
NFR-06 Datos Personales

Descripcion

El sistema no revelara informacion personal acerca de los usuarios del
sistema.

Tabla 36: Requisito no funcional de datos personales

NFR-07

Copia de Seguridad

Descripcién

El sistema debera realizar una copia de seguridad de la base de datos.

Tabla 37: Requisito no funcional de copia de seguridad
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NFR-08 Asincronicidad
Descripci6| El sistema debera mostrar los datos en tiempo real sin necesidad de que
n los actores tengan que solicitar la informacion de forma explicita.

Tabla 38: Requisito no funcional de asincronicidad
NFR-09 Usabilidad
Descripci6| El sistema debera ser facil de usar por una persona con conocimientos
n basicos en el manejo de dispositivos informaticos.

Tabla 39: Requisito no funcional de usabilidad

NFR-09 Compatibilidad
Descripcié| El sistema debera visualizarse y funcionar correctamente en cualquier
n navegador web, Mozilla Firefox, Google Chrome y Opera Browser.
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Capitulo 6.

Casos de uso

6.1  Descripcion de los actores

Se han identificado 3 tipos de actores que interactuaran con el sistema. A continuacién
pasamos a describirlos.

Usuario no registrado

ACT - 002 Usuario no registrado

Version 1.1 [1/06/2015]

Descripcién | Este actor representa a un usuario que no esta registrado en el sistema
y no tiene toda la funcionalidad del mismo

Tabla 41: Actor usuario no registrado

Usuario registrado

ACT - 001 Usuario registrado

Version 1.1 [1/06/2015]

Descripcién | Este actor representa a un usuario registrado que interactda con el
sistema

Tabla 42: Actor usuario registrado
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Usuario administrador

ACT - 001 Usuario administrador

Version 1.1 [1/06/2015]

Descripcidn | Este actor representa a un usuario administrador que gestiona el portal
web.

Tabla 43: Actor usuario administrador

6.2 Diagrama de casos de uso

A continuacion se muestra el correspondiente diagrama de casos de uso, generado a través de
la herramienta Astah:

[w)

;‘ ': Realizar Ruta
Usuario No Registrado

Buscar Ruta Publica

Identificarse

— <cindudgz>. - —>
UsuarieRegistrado Realizar ruta buscada

UsuarioAdminm
Gestion Rutas

\0

llustracién 2: Diagrama de casos de uso
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6.3  Especificacion de casos de uso

UC-0001 Crear ruta

Version 1.1 [2/06/2015]

Autor Alvaro Estébanez Barrena
Fuentes Alvaro Estébanez Barrena

Dependencias

Descripcién

El sistema deber&4 comportarse tal como se describe en el
siguiente caso de uso cuando el actor “usuario registrado” quiera
crear una ruta.

Precondicién

El actor “usuario registrado” esta identificado en el sistema.

Secuencia
normal

Paso | Accibn

1 El actor “usuario registrado” selecciona la opcién crear ruta.

2 El sistema solicita al actor “usuario registrado” que introduzca
los datos de la ruta.

3 El actor “usuario registrado” introduce los datos que se le han
pedido.

4 El sistema solicita al actor “usuario registrado” que
introduzca en el mapa los puntos por donde va transcurrir
la ruta.

5 El sistema asigna un identificador a la ruta y la ruta queda

registrada en el sistema.

Postcondicién

El actor “usuario registrado” ha creado una nueva ruta.

Excepciones

Paso | Accion

2 Si desea salir del proceso, el actor “usuario registrado”
cancela la operacién y a continuacion el caso de uso queda
sin efecto.

3 Los datos introducidos por el actor “usuario registrado” no

son validos, el sistema le indica al actor “usuario
registrado” los errores detectados en los datos de entrada
y el caso de uso continda en el paso 2.

Tabla 44: Especificacién del caso de uso crear ruta

45




BLOQUE III. ANALISIS

uC-0002 Ver rutas

Version 1.1 [2/06/2015]

Autor Alvaro Estébanez Barrena
Fuentes Alvaro Estébanez Barrena

Dependencias

Descripcién

El sistema debera comportarse tal como se describe en el
siguiente caso de uso cuando cualquier actor quiera ver una ruta.

Precondicién

El usuario desea consultar la informacién de las rutas que se
encuentran disponibles y ha realizado una busqueda.

Secuencia
normal

Paso | Accidn

1 El actor selecciona la opcion rutas.

2 El actor realiza la busqueda.

3 El sistema muestra las rutas disponibles.

4 El actor selecciona la ruta que quiera visualizar.
5 El sistema muestra en un mapa la ruta deseada.

Postcondicién

El actor visualiza la informacioén acerca de la ruta.

Excepciones

Paso | Accion

2 Si desea salir del proceso, el actor usuario cancela la
operacién y a continuacion el caso de uso queda sin efecto.

2 Los datos introducidos por el actor usuario no son validos,

el sistema le indica al actor usuario los errores detectados
en los datos de entrada y el caso de uso contintda en el
paso 2.

Tabla 45: Especificacion del caso de uso ver rutas

UC-0003 Contacto
Version 1.1 [2/06/2015]
Autor Alvaro Estébanez Barrena
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Fuentes

Alvaro Estébanez Barrena

Dependencias

Descripcioén

El sistema debera comportarse tal como se describe en el
siguiente caso de uso cuando cualquier actor quiera ver el contacto.

Precondicién

El usuario dispone de una direccion de correo electronico.

Secuencia
normal

Paso | Accién

1 El actor usuario selecciona la opcién contacto.

2 El sistema solicita al actor usuario que introduzca su
nombre, su email, el asunto tratado y el mensaje de la
consulta.

3 El actor usuario introduce los datos que se le han pedido.

4 El sistema manda un email de consulta al administrador y

muestra un mensaje de confirmacién de envio.

Postcondicion

El administrador gestiona la incidencia.

Excepciones

Paso | Accidn

2 Si desea salir del proceso, el actor usuario cancela la
operacién y a continuacion el caso de uso queda sin efecto.

3 Los datos introducidos por el actor usuario no son Vvalidos,

el sistema le indica al actor usuario los errores detectados
en los datos de entrada y el caso de uso contintda en el
paso 2.

Tabla 46: Especificacién del caso de uso contacto

UC-0004 Realizar ruta (usuario registrado)
Version 1.1 [2/06/2015]

Autor Alvaro Estébanez Barrena
Fuentes Alvaro Estébanez Barrena

Dependencias

Descripcién

El sistema debera comportarse tal como se describe en el
siguiente caso de uso cuando el actor “usuario registrado” quiera
realizar una ruta.
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Precondicién

El actor “usuario registrado” esta identificado en el sistema.

Secuencia
normal

Paso | Accién

1 El actor “usuario registrado” selecciona la opcién empezar
ruta.

2 El sistema muestra al actor “usuario registrado” un mensaje
de confirmacion y comienza la ruta.

3 El actor “usuario registrado” realiza la ruta.

4 El actor “usuario registrado” finaliza la ruta.

5 El sistema solicita al actor “usuario registrado” que
introduzca los datos de la ruta.

6 El actor “usuario registrado” introduce los datos pedidos.

7 El sistema asigna un identificador a la ruta y la ruta queda

registrada en el sistema.

Postcondicién

El actor “usuario registrado” ha realizado una ruta.

Excepciones

Paso

Accién

3

Si desea salir del proceso, el actor “usuario registrado”
cancela la operacion y a continuacion el caso de uso queda
sin efecto.

Tabla 47: Especificacion del caso de uso realizar ruta como usuario registrado

UC-0005 Realizar ruta (usuario no registrado)
Versién 1.1 [2/06/2015]

Autor Alvaro Estébanez Barrena

Fuentes Alvaro Estébanez Barrena

Dependencias

Descripcién

El sistema debera comportarse tal como se describe en el
siguiente caso de uso cuando el actor “usuario no registrado” quiera
realizar una ruta.

Precondiciéon

Secuencia
normal

48
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1 El actor “usuario no registrado” selecciona la opcién
empezar ruta.

2 El sistema muestra al actor “usuario no registrado” un
mensaje de confirmacion, de aviso que la ruta no puede ser
almacenada y comienza la ruta.

3 El actor “usuario no registrado” realiza la ruta.

4 El actor “usuario no registrado” finaliza la ruta.

5 El sistema muestra un mensaje de ruta finalizada y termina

la ruta.

Postcondicion

El actor “usuario no registrado” ha realizado una ruta.

Excepciones

Paso | Accion

3 Si desea pausar la ruta, el actor “usuario no registrado”
pulsa pausar y la realizacion de la ruta queda temporalmente
suspendida.

3 Si desea salir del proceso, el actor “usuario no registrado”

cancela la operacion y a continuacion el caso de uso queda
sin efecto.

Tabla 48: Especificacion del caso de uso realizar ruta como usuario no registrado

UC-0006 Buscar ruta publica
Version 1.1 [2/06/2015]

Autor Alvaro Estébanez Barrena
Fuentes Alvaro Estébanez Barrena

Dependencias

Descripcién El sistema deberd comportarse tal como se describe en el
siguiente caso de uso cuando cualquier actor quiera buscar una
ruta.

Precondicién

Secuencia Paso | Accion

normal
1 El actor selecciona la opcién buscar ruta.

2 El sistema solicita al actor que introduzca el nombre de la

ruta, o la fecha, o la duracioén, o la dificultad o la valoracion.
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3 El actor usuario introduce los datos que se le han pedido.

4 El sistema muestra la informacion de las rutas que
coinciden con los parametros de busqueda.

5 El actor puede hacer click sobre cualquiera de las rutas

para verla en el mapa.

Postcondicion

El actor usuario ha creado buscado una ruta.

Excepciones

Paso | Accién

2 Si desea salir del proceso, el actor cancela la operacion y
a continuacion el caso de uso queda sin efecto.

3 Los datos introducidos por el actor no son validos, el

sistema le indica al actor los errores detectados en los
datos de entrada y el caso de uso continda en el paso 2.

Tabla 49: Especificaciéon del caso de uso buscar ruta publica

uC-0007 Buscar ruta privada (usuario registrado)
Versién 1.1 [2/06/2015]

Autor Alvaro Estébanez Barrena

Fuentes Alvaro Estébanez Barrena

Dependencias

Descripcion

El sistema deber&4 comportarse tal como se describe en el
siguiente caso de uso cuando el actor “usuario registrado” quiera
buscar sus rutas.

Precondicién

Secuencia
normal

50

Paso | Accién

1 El actor “usuario registrado” selecciona la opcién mis rutas.

2 El sistema comprueba que existen rutas de dicho actor
“usuario registrado” y las muestra.

3 El actor “usuario registrado” introduce los datos de busqueda
concretos.

4 El sistema muestra la informacién de las rutas que coinciden

con los parametros de busqueda.
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El actor “usuario registrado” puede hacer click sobre
cualquiera de las rutas para verla en el mapa.

Postcondicion

El actor “usuario registrado” ha buscado una ruta propia.

Excepciones

Paso | Accidn

2 Si desea salir del proceso, el actor “usuario registrado”
cancela la operacién y a continuacion el caso de uso queda
sin efecto.

3 Los datos introducidos por el actor “usuario registrado” no son

validos, el sistema le indica al actor los errores detectados en
los datos de entrada y el caso de uso contintia en el paso 2.

Tabla 50: Especificacién del caso de uso buscar ruta privada usuario registrado

UC-0008 Buscar ruta privada (usuario no registrado)
Version 1.1 [2/06/2015]

Autor Alvaro Estébanez Barrena

Fuentes Alvaro Estébanez Barrena

Dependencias

Descripcién

El sistema debera comportarse tal como se describe en el
siguiente caso de uso cuando el actor “usuario no registrado” quiera
buscar sus rutas (apartado mis rutas).

Precondiciéon

Secuencia
normal

Paso | Accién

1 El actor “usuario no registrado” selecciona la opcién mis
rutas

2 El sistema avisa al actor “usuario no registrado” que no
puede mostrar sus rutas porque no esta en el sistema. A
continuacion le expone el formulario de registro.

3 El actor “usuario no registrado” introduce los datos que se le
han pedido.

4 El sistema registra al usuario.

Postcondicioén
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Excepciones

Paso | Accién

2 Si desea salir del proceso, el actor cancela la operacion y
a continuacion el caso de uso queda sin efecto.

3 Los datos introducidos por el actor no son validos, el

sistema le indica al actor los errores detectados en los
datos de entrada y el caso de uso contintia en el paso 2.

Tabla 51: Especificacion del caso de uso buscar ruta privada usuario no registrado

UC-0009 Registro usuario

Versién 1.1 [2/06/2015]

Autor Alvaro Estébanez Barrena
Fuentes Alvaro Estébanez Barrena

Dependencias

Descripcioén

El sistema deber&4 comportarse tal como se describe en el
siguiente caso de uso cuando el actor “usuario no registrado” quiera
registrarse en la aplicacion.

Precondicién

El actor “usuario no registrado” no esta identificado en el sistema y
desea registrarse en la aplicacién.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1 El actor “usuario no registrado” selecciona la opcién
Registrate!

2 El sistema muestra un formulario con los datos necesarios.

3 El actor “usuario no registrado” introduce los datos que se le
han pedido.

4 El sistema valida la informacién que el actor “usuario no
registrado” ha proporcionado.

5 El sistema introduce almacena los datos del nuevo usuario.

Postcondicién

El actor” usuario no registrado” queda registrado en el sistema.

Excepciones
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2 Si desea salir del proceso, el actor usuario no registrado
cancela la operacién y a continuacion el caso de uso queda
sin efecto.

3 Los datos introducidos por el actor usuario no registrado no

el caso de uso continda en el paso 2.

son validos, el sistema le indica al actor usuario no
registrado los errores detectados en los datos de entrada y

Tabla 52: Especificacién del caso de uso registro de usuario

uUC-0010 Identificar usuario
Versién 1.1 [2/06/2015]

Autor Alvaro Estébanez Barrena
Fuentes Alvaro Estébanez Barrena

Dependencias

Descripcioén

El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente
caso de uso cuando el actor “usuario registrado” quiera identificarse
en el sistema: La aplicacion procede a comprobar que los datos del
usuario se encuentran almacenados, la contrasefia es correcta y
puede acceder a la web.

Precondicién

El actor “usuario registrado” esta dado de alta en el sistema.

Secuencia
normal

Pa| Accién

1 | El actor “usuario registrado” selecciona la opcidn identificarse.

2 | El sistema muestra al actor “usuario registrado” un formulario
con los datos necesarios.

3 | El actor “usuario registrado” introduce los datos solicitados por el

sistema.

4 | El sistema valida la informacién proporcionada por el usuario.

Postcondicién

El actor usuario queda identificado en el sistema.

Excepciones

Pa| Accién

4 | Silos datos no son correctos, muestra un aviso de error.

Tabla 53: Especificacién del caso de uso identificar usuario
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uC-0011 Gestion usuarios
Version 1.1 [2/06/2015]

Autor Alvaro Estébanez Barrena
Fuentes Alvaro Estébanez Barrena

Dependencias

Descripcién

El sistema debera comportarse tal como se describe en el
siguiente caso de uso cuando el actor “administrador” quiera
gestionar los usuarios.

Precondicién

El actor esta identificado en el sistema como admin

Secuencia
normal

Paso | Accién

1 El actor “administrador” selecciona la opcién Gestion Usuarios.
2 El sistema comprueba que existen usuarios y los muestra.

3 El act_or “administrador” modifica los datos deseados del

4 El actor “administrador” confirma los cambios realizados.

5 El sistema muestra un mensaje de aviso y almacena los

cambios.

Postcondicién

El actor “administrador” ha actualizado atributos de los usuarios.

Excepciones

Paso | Accion

3 Si desea salir del proceso, el actor “administrador” cancela la
operacion y a continuacion el caso de uso queda sin efecto.

3 Los datos introducidos por el actor “administrador” no son

validos, el sistema le indica al actor los errores detectados en
los datos de entrada y el caso de uso continia en el paso 3.

Tabla 54: Especificacion del caso de uso gestion de usuarios

uUcC-0012 Gestion rutas
Version 1.1 [2/06/2015]
Autor Alvaro Estébanez Barrena
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Fuentes

Alvaro Estébanez Barrena

Dependencias

Descripcioén

El sistema debera comportarse tal como se describe en el
siguiente caso de uso cuando el actor “administrador” quiera
gestionar las rutas.

Precondicién

El actor estéa identificado en el sistema como admin

Secuencia Paso | Accion
normal
1 El actor “administrador” selecciona la opcién Gestion Rutas.
2 El sistema comprueba que existen rutas y las muestra.
3 El actor “administrador” elimina las rutas deseadas.
4 El sistema muestra un mensaje de aviso y almacena los
cambios.
Postcondicién
Excepciones Paso | Accibn
3 Si desea salir del proceso, el actor “administrador” cancela la

operacion y a continuacion el caso de uso queda sin efecto.

Tabla 55: Especificacién del caso de uso gestion de rutas

6.4 Modelo de dominio

En esta seccion se presentan las clases que se han descubierto en una primera aproximacion
para conocer que debe realizar la aplicacién. Una vez se haya mostrado el diagrama se realizara una
explicacion breve contiendo las clases existen y como se relacionan entre ellas, a la vez que se
define las responsabilidades de cada una de ellas.

El diagrama de clases de dominio se puede observar en la ilustracion 3.
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~idRuta it

- email . String
Usuario - nutmArray - int

- distancia: float
nombre : Sring
- dificuad - Sting
valoration :int
duracion: Date

- nombre - String
- ape tring

em N
~pass: String i
eion Dus
- peso . float - =
- cor Sring
- atwra - float comentarios : Siring
- postal int + getDistancial) - int
- + getiRuta
+ setflombre(nombre : Sting) - int por i
+ el ) - int '
o gy o+ | +oetRumAray) int
2 String) . int + getNombre() - int
+ getDificutae()  int

+ gatFachaFin{) - int
+ getDuracion() - int
+ getFacha_iniciol) int
+ getComentarios) int

+ selFacha, cha_inicio - Date, hora - Date)  int

ate)  in
entarios(comentarias - String) - int
+ Ruta()  voi

llustracién 3: Clases del dominio

La clase Usuario, sera la encargada de la gestion relativa a los usuarios. Es una clase principal
en el sistema ya que se estaré instanciada durante toda la funcionalidad del mismo. Un Usuario
podré crear o realizar muchas rutas, y cada una de ellas pertenecera al usuario que la realizé.

La clase Ruta, es la responsable de cada una de las diferentes rutas. Se trata de una clase
genérica que comprende los atributos y métodos basicos y necesarios para componer una ruta.
Orientada en un futuro a la posibilidad de aplicar Herencia, para crear futuras clases mas
especificas dependiendo de la modalidad de deporte o aventura hacia donde la aplicacion
evolucione.
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Capitulo 7. Diseno
de persistencia

7.1  Decisiones de disefio de la base de datos

A continuacion se dara una detallada vision del disefio de la base de datos que se ha escogido
y utilizado para la persistencia de los datos.

Durante el desarrollo del disefio de la BBDD se han tenido en cuenta los pilares
fundamentales del disefio de BBDD, para tratar de evitar los problemas mas frecuentes con el

manejo de BBDD, como por ejemplo, asegurar la no redundancia de datos y la integridad de los
mismos.

7.2  Diagrama entidad-relacion

En esta seccion se muestra el diagrama de relaciones entre las tablas que componen la BBDD:

n o rutas. valoracion n o rutas. rutanodes

_B idValoracion : int(10) unsigned _B idRutaNodos : int(10) unsigned
B % nombreRuta : varchar({20) # latitud - double

# valor - int(1) unsigned # longitud - double

# idRutaCabecera - int(10) unsigned

‘ ﬂu rutas ruta ga rutas. rutacabecera ﬂa ruiss. usuario

" 2 nombreRuta - varchar(20) " N @ idRuta - int{10) unsigned '_// @ email : varchar(60)

@ fecha - datetime . & email : varchar(60) i pass : varchar(60)

~_ /0 fecha fin : datetime i@ nombre - varchar(20})

~4 @ nombre : varchar(20)

i@ apellido - varchar{30)
# dificultad : int(11) 1 apellido2 - varchar(30)
# distancia - float @ MNacimiento : datetime
@ duracion : time # peso - float

@ fecha_inicio : datetime # altura - int(3) unsigned
i@ comentario : varchar(200) # postal - int(11)

llustracion 4: Diagrama entidad-relacién
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7.2.1 usuario

Mo rues usuario
'T@ email : varchar({60}
i pass : varchar(B60)
i nombre : varchar(20)
g apellido : varchar(30}
@ apellido2 : varchar(30)
& Macimiento : datetime
# peso : float
# altura - int(3) unsigned

# postal - int(11)

llustracién 5; Tabla usuario

Descripcién | Esta tabla guarda informacion de los usuarios registrados en el sistema.
Relaciones rutacabecera: cada usuario tiene un Unico email en el sistema.
Campos email Direccion email del usuario e identificador para
autentificarse en el sistema.

pass Contrasefia para poder hacer login en el sistema.

nombre Nombre de pila del usuario.

apellidol Primer apellido del usuario.

apellido2 Segundo apellido del usuario.

fNacimiento | Fecha de nacimiento del usuario.

peso Peso en kilogramos del usuario.

altura Altura en centimetros del usuario.

postal Cédigo postal del lugar de residencia del usuario.
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7.2.2 ruta

No rutzs ruta
| @ nombreRuta - varchar(20) |

f fecha : datetime

llustracion 6: Tabla ruta

Descripcion

Esta tabla guarda informacién de del nombre y fecha de una ruta.

Relaciones

rutacabecera: una ruta puede realizarse 0 0 muchas veces.

valoracion: una ruta tiene una valoracién que sera la media de todas las
valoraciones de esa ruta realizada por los usuarios.

Campos

nombreRuta Nombre Unico que identifica una ruta.

fecha Fecha de creacion de la ruta.

Tabla 57: Especificacion tabla ruta

7.2.3 rutacabecera

ﬂO rutas. rutacabecera

# idRuta : int(10} unsigned
i email - varchar(B0) )
@ fecha_fin : datetime
@ nombre : varchar(20) '
g dificultad : int(11)

# distancia : float

& duracion : time

@ fecha_inicio : datetime

i comentario : varchar(200)

llustracion 7: Tabla rutacabecera
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Descripcion | Esta tabla guarda informacién acerca del detalle de una ruta.
Relaciones usuario: una ruta es realizada por uno o muchos usuarios
ruta: el detalle de una ruta pertenece a una Unica ruta
rutanodos: una ruta esta compuesta por 1 o0 muchos nodos
Campos idRuta Identificador Unico para cada ruta.
email Email del usuario que realiza la ruta
fecha_fin Fecha de terminacion de la ruta.
nombre Nombre de la ruta.
dificultad Dificultad de la ruta segun el usuario.
valoracién | Valoracién que el usuario da a una ruta.
distancia Distancia total de la ruta.
duracion Tiempo total de la ruta.
comentario | Comentario acerca de la ruta
Tabla 58: Especificacién tabla rutacabecera
7.2.4 rutanodo

62

ﬂ & utas . rutanodos

TE idRutaMaodos - int(10) unsigned

# latitud - double

# longitud : double

# idRutaCabecera : int(10) unsigned

llustracién 8: Tabla rutanodos
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Descripcion | Esta tabla guarda informacion de los nodos de una ruta.

Relaciones rutacabecera: una ruta esta compuesta por uno o muchos nodos.

Campos idRutaNodos Identificador Gnico de un nodo.
latitud Latitud concreta de un nodo.
longitud Longitud concreta de un nodo.

idRutaCabecera | Un nodo pertenece a una ruta.

Tabla 59: Especificacion rutanodos

7.2.5 valoracion

ﬂ O ruizs valoracion
# idValoracion : int{10) unsigned
# nombreRuta : varchar{20) '

@ valor © int(1) unsigned

llustracion 9: Tabla de valoracion

Descripcion | Esta tabla guarda informacion acerca de la valoracion de las rutas.

Relaciones ruta: cada ruta tiene una valoracion que sera la media aritmética de
las veces que dicha ruta ha sido realizada por los usuarios.

Campos idValoracion Identificador Unico de cada valoracion.
nombre Nombre de la ruta que se valora.
valor Valor de la valoracion del 1 al 5.

Tabla 60: Especificacién de la tabla valoracion
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Capitulo 8.

Arquitectura del
sistema

8.1 Introduccion
En este capitulo se va a detallar el proceso de disefio de la arquitectura del sistema.

En la primera parte del capitulo se elaborard un disefio arquitecténico del sistema, incluyendo
aspectos organizacionales, una subdivision del sistema completo en subsistemas légicos que
serviran para comprender qué elementos fisicos se necesitan para completar el sistema final. Se iran
aplicando patrones de diferentes referencias que ayudaran a disefiar el sistema de modo que cumpla
con las condiciones de calidad de software de forma probada y documentada.

Una vez identificados los subsistemas, se procedera a la realizacion de los casos de uso
principales.

8.2 Descripcion del sistema

8.2.1 Disefio arquitectonico

En esta y en las sucesivas secciones se hara un disefio arquitectonico del sistema milrutas
obteniendo una serie de subsistemas que compondran el sistema completo, junto con las relaciones
entre los mismos.

El disefio debe ser realizado de forma que se cumplan las siguientes condiciones de forma que
haya un equilibrio entre todas ellas:

o Rendimiento y mantenimiento: Se intentard hacer que el rendimiento y el
mantenimiento del sistema estén en equilibrio de forma que los componentes sean
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del suficiente grano grueso como para ofrecer un buen rendimiento y al mismo
tiempo el suficiente grano fino como para que un cambio o una ampliacion del
sistema produzca los menores trastornos posibles.

o Proteccién: Se protegeran las partes mas sensibles del sistema (los datos) en una
capa interna afiadiendo niveles de proteccién para llegar a ella.

o Seguridad: El sistema a de asegurar con el mayor grado posible la confidencialidad,
integridad y disponibilidad de los datos.

o Disponibilidad: el disefio estard orientado a la posible replicacion de ciertos
componentes tales como los servidores de BBDD y Web en un futuro.

8.2.2 Organizacion del sistema

Para la organizacion mas elemental del sistema se utilizard& uno de los modelos mas
extendidos: el modelo cliente-servidor. Con los requisitos y los casos de uso de la aplicacion es el
modelo mas adecuado para un sistema de estas caracteristicas, en el que sus elementos se
interrelacionan por medio de internet, asi, este modelo tiene la ventaja de ser una arquitectura
distribuida, es posible hacer una separacion de los elementos diferenciados mas sencilla,
mantenible y segura. De esta forma ya se diferencian 2 grandes subsistemas: los clientes, y el
servidor.

Se intentard integrar el modelo cliente-servidor con un modelo de repositorio de datos, ya que
todos los datos compartidos se almacena en una base de datos central a la cual pueden acceder
todos los subsistemas directa, o indirectamente.

También se aplicard un modelo de capas a todo el sistema separando la capa de datos, la capa
de aplicacion y la capa de presentacion. De esta forma, cada capa sélo puede comunicarse con sus
capas adyacentes afiadiéndose un nivel de proteccién extra al estar los datos en la capa mas interna
de la aplicacion. Asi tendremos un modelo cliente-servidor de tres capas con repositorio de datos.
De esta forma, el servidor queda descompuesto en otros dos subsistemas, uno que se encargara de
la l6gica de los datos y el otro de la logica de aplicacion.

Modelo de cliente:

Cliente: cada uno de los clientes que se conecten al servicio por medio de internet, en estos se
delega la menor responsabilidad posible, limitandose a implementar la I6gica de presentacién por
medio del navegador web y a obtener la localizacion del usuario.

Quedan identificados 3 grandes subsistemas que formaran el sistema completo de una forma
I6gica, que se asociaran a cada una de las capas del modelo cliente-servidor de tres capas:
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o Légica de presentacion: Hara las funciones de intermediario entre los usuarios y el sistema
permitiendo el intercambio de informacion entre ambos. Tiene que ser capaz de mostrar
los datos a los usuarios y recoger consultas de los mismos para su procesamiento en la

siguiente capa.

o Logica de negocio: Se encargara de toda la gestién interna del programa. Debe ser capaz
de obtener datos de la capa de presentacién y llevar a cabo la gestion de todo lo referente
al procesamiento de los datos para que se cumplan los objetivos de la especificacion.

o Persistencia: Este subsistema sera el asociado a la Gltima capa del modelo, contendra
todos los datos que necesita la aplicacién para su funcionamiento acorde a las

especificaciones.

En la ilustracién 10 se observa el diagrama que describe la arquitectura en capas mencionado:

pkg

1

Presentacion

1 1

Aplicacion | _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ o _______-_= > Persistencia

llustracion 10: Diagrama de capas del sistema

8.2.3 Descomposicion modular

Una vez que se han diferenciado los subsistemas basicos a un nivel conceptual del sistema, se
vera una descomposicion en componentes de los mismos. Estos componentes en ocasiones son
fundamentales en el funcionamiento de otros componentes. De esta forma el conjunto de
funcionalidades delegadas a los componentes hacen posible el funcionamiento global del sistema.



BLOQUE IV. DISENO

Esta division del sistema al completo se representa en la ilustracion 11, que no es mas que
diagrama de componentes siguiendo una estrategia de descomposicion orientada a objetos. Se trata
de un conjunto componentes que se comunican entre si.

cmpjava J

Logica de negocio a]

Gestion de usuarios 3]
Presentacion 4] @
C | Geolocalizacion g
¥ on

ealizacion
Portalweb 2] ’——(O/_—
Interaccion Usuario

Gestionde utas 8]

A

Flujo datos

BBDD g]

llustracion 11: Diagrama de componentes

A continuacién detallamos cada uno de los componentes que aparecen en la ilustracion 11:

o Presentacion Se encarga de interactuar con el usuario de la aplicacion. Se comunica
con la ldgica de la aplicacion informando de la peticion que el cliente lanza e
informando al usuario una vez se haya procesado dicha peticién.

o BBDD Este componente contiene los datos que deben mantenerse de forma
persistente en la aplicacion. Se encuentra dentro del componente de persistencia

o Ldgica de negocio Administra y se encarga de la funcionalidad de la aplicacidn,
separado en 3 componentes. Gestion de usuarios serd el responsable del manejo de
las actividades bésicas de los clientes de la aplicacion; gestion de rutas realiza las
tareas con los diferentes itinerarios que los usuarios pueden realizar y por Gltimo,
geolocalizacion es el conjunto de todas las APIS que se encargaran de obtener la
posicion del usuario.

8.2.4 Flujo de control
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Para la parte del sistema encargada de llevar la gestidn de las transacciones realizadas desde el
portal web se utilizara un modelo de control centralizado basado en un modelo del gestor al tratarse

de un sistema concurrente.

8.2.5 Disefo fisico

Con el andlisis a nivel conceptual obtenido de las anteriores secciones, ya se dispone de un
punto de partida mas cercano a la solucion del problema con una serie de elementos bien
diferenciados y definidos y sus interrelaciones. Se intentard por medio de la tecnologia disponible

ajustarse de la forma més precisa al problema.

En el siguiente diagrama de despliegue se muestra la propuesta para los diferentes
dispositivos que conformaran el sistema y los protocolos que se utilizaran para comunicar

A continuacion pasamos a detallar los elementos presentados en la ilustracion 12:

<<device>>
Cliente

<<web browser>>
Navegador web

<<device>>
Rutas 01: server

<<Qg>>

Ubuntu

<<web server>>
Apache

HTTP B>

TCRAP
N

<<php server==>
PHP 5

Contenido estatico & |

TceP
v

TCPIP B>

<<database server->
MySQL

DataTables &

<<senice>>
APIS

llustracion 12: Diagrama de despliegue

o Servidor web: es el encargado de recibir las peticiones por parte del usuario y de enviar al

servidor PHP los ficheros con los que tiene que trabajar.
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o Servidor PHP: este elemento se encargard de interpretar el codigo PHP para producir
respuestas de forma dinamica al usuario.

o Servidor de base de datos: este elemento es el encargado de almacenar y gestionar los
datos de forma persistente, tales como rutas o usuarios.

o Contenido estatico: el contenido estatico es aquel que no cambiara, como por ejemplo las
imagenes de la web, o las plantillas para las vistas del interfaz de usuario.

o Servicios API: es el responsable de las gestiones con los servidores externos para la
localizacion, redes sociales y conexiones asincronas.

Nota: Vemos que en la parte del servidor hemos optado por introducir, el servidor web, el
servidor PHP y el servidor MySQL en la misma maquina, sin embargo, nada impediria que esos
elementos estuviesen en maquinas fisicas diferentes.

8.3  Modelos del sistema

Se verén en detalle los modelos del sistema resultantes. En primer lugar, un modelo estatico
con las clases que formarén la aplicacion para asi tener un punto de partida en los modelos
dinamicos, que definiran como se interrelacionan los objetos de estas clases en tiempo de ejecucion
para implementar una determinada funcionalidad.

8.3.1 Patrones utilizados

A continuacién enumeramos los patrones utilizados durante la etapa de disefio y damos una
breve explicacion de por qué hemos utilizado estos patrones:

MVC (Modelo-vista-controlador) es un patrén de arquitectura de software que separa los
datos y la l6gica de negocio de una aplicacion de la interfaz de usuario y el médulo encargado de
gestionar los eventos y las comunicaciones.

Para ello MVC propone la construccion de tres componentes distintos que son el modelo, la
vista y el controlador, es decir, por un lado define componentes para la representacion de la
informacion, y por otro lado para la interaccion del usuario. Este patron de arquitectura de software
se basa en las ideas de reutilizacién de cddigo y la separacion de conceptos, caracteristicas que
buscan facilitar la tarea de desarrollo de aplicaciones y su posterior mantenimiento.
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t‘ A
(=
% Controlador

Modelo

Figura 6: Modelo Vista Controlador

En la figura 6 podemos ver como se relacionan el modelo, la vista y el controlador. En un
caso tipico la secuencia de llamadas entre estos elementos es la siguiente: El usuario solicita hacer
cierta accion, el controlador recibe esta peticion y llama a la funcion del modelo que corresponda
para después pasar a la vista los datos obtenidos desde el modelo.

Se ha utilizado este patron de disefio ya que es uno de los més utilizados para la creacion de
paginas web y ademdas permite diferenciar perfectamente entre el modelo de dominio, la
persistencia de los datos y la interfaz grafica de usuario.

Controlador frontal. Es un patrén de disefio que se basa en usar un controlador como punto
inicial, que denominaremos controlador frontal, para la gestion de las peticiones. El controlador
frontal gestiona estas peticiones, y realiza algunas funciones como: comprobacion de restricciones

Request
Model

Presenter | View

| [

Presenter | View

| |

Presenter | View

L1

Front Controller

Figura 7: Controlador frontal
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de seguridad, manejo de errores, mapear y delegacion de las peticiones a otros componentes de la
aplicacion que se encargaran de generar la vista adecuada para el usuario. La figura 7 muestra un
esquema de ello.

DataMapper EIl patrén datamapper es un patrén que nos permite separar de forma clara, el
modelo de dominio de la persistencia de datos. Se basa en la idea de que cada clase del modelo de
dominio es representada por una clase datamapper para gestionar los datos entre la capa de ldgica
de la aplicacion y la persistencia de los datos. Las clases datamapper son las encargadas de insertar,
modificar, recuperar... objetos desde la base de datos hacia la memoria de la aplicacion.

Para entender mejor este Gltimo parrafo pondremos un sencillo ejemplo. Tenemos una clase
Ilamada Usuario que modela la informacion de un usuario de la aplicacion. Al tener esta clase
tendremos otra que podemos llamar DataMapperUsuario que contendra métodos que permitan
mover objetos de tipo Usuario desde/hacia la base de datos. La clase Usuario no es consciente de
gue existe una clase que estd moviendo objetos de su tipo desde o hacia la base de datos y es esto
precisamente lo que da potencia a este patrdn, ya que estamos separando la logica de la aplicacion
del acceso a la capa de persistencia de datos. EI datamapper es el encargado de que exista una
coherencia entre los objetos en memoria y la base de datos.

En la ilustracion 13 vemos un diagrama que muestra el concepto del patron DataMapper.

Customer Mapger - —
Cusiomer — e
- cread 000 | .
chedkCradit = [[: 1 =
BEMIBIIE £ )
Custiomer Table

llustracion 13: Patrén DataMapper

8.3.2. Modelos estaticos

En este apartado se documentan los diagramas de las clases de disefio. Para una mejor
interpretacion, se ha optado por dividir el diagrama global en dos, en la ilustracion 22 se muestra
los datamappers de la aplicacion y en la ilustracion 15 se detallan los controladores.
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Diagrama de clases global
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llustracién 14: Diagrama de clases global
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Diagrama de clases de los controladores
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Diagrama de clases de los controladores

llustracién 15
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A continuacion se describen con més detalle cada uno de los controladores.

ControladorUsuario:

ControladorUsuario

2 +loging : void
+ logear(email ; String, pass ; String) : Usuario
+ registro() - void
+insertallsuariol) : void

+ paginavacia( : void

+ compruebaEmail( : boolean
+ cerrarsesion() ; void

llustracion 16: ControladorUsuario

Explicacién de la clase:

Definicidn | La clase ControladorUsuario es la responsable de la gestion relacionada
con los usuarios del sistema
Metodos login() Recoge los datos introducidos en la vista
menuLogin (formulario) y llama a loguear(), para
permitir la autenticacion en caso de que los datos
sean correctos.
logear() Comprueba que si el usuario esta registrado, y en
tal caso, si el pass es correcto, nos devuelve el
Usuario.
registro() Llama a la vista para mostrar el registro de usuario.

insertaUsuario()

Recoge los parametros del registro de usuario,
encripta la pass, crea un nuevo Usuario y lo
almacena.

paginaVacia()

Muestra péagina vacia.

compruebaEmail()

Verifica que el email de registro de usuario no
esta en el sistema.

cerrarSesion()

Destruye el objeto sesiébn y muestra la pagina
principal.

Tabla 61: Descripcion de la clase ControladorUsuario
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ControladorRutaPublica:

ControladorRutaPublica

+ abrirRutasPublicas( : void
+ huscaRuta() : void

A +coogeRutaConcretal : Ruta I
+inserntaMuevaRutaCabecera() : void
+insertakuevoModoManual : void

llustracion 17: ControladorRutaPublica

Explicacién de la clase:

Definicion

La clase ControladorRutaPublica se encarga de gestién de las rutas que
todos los usuarios pueden ver y realizar.

Métodos

abrirRutasPublicas

Muestra las rutas existentes en el
sistema.

buscaRuta

Recoge los parametros de busqueda
(del buscador), y comprueba si existe
alguna ruta, mostrandola en tal caso.

cogeRutaConcreta

Obtiene los detalles de una ruta (nodos)
y se los manda a Ajax por medio de
Json.

insertaNuevaRutaCabecera

Recoge los parametros de una nueva
ruta, asigna los valores
correspondientes y almacena la ruta.

insertaNuevoNodoManual

Recoge un nodo introducido
manualmente (en el mapa) y lo guarda.

Tabla 62: Descripcion de la clase ControladorRutaPublica

ControladorRutaPrivada:

76

ControladorRutaPrivada

+ abrirMisRutas( ; void
+ buscaRutaPrivada : void

llustracion 18: ControladorRutaPrivada




BLOQUE IV. DISENO

Explicacion de la clase:

Definicién

cada usuario

La clase ControladorRutaPrivada se encarga de las rutas concretas de

Métodos

abrirMisRutas

Muestra las rutas de un usuario registrado.

buscarRutaPrivada

Busca las rutas de un usuario registrado.

Tabla 63: Descripcion de la clase ControladorRutaPrivada

ControladorCiudad:

ControladorCiudad

+ abrirCiudad( : void
+ insertarRutad : void
+ principal() : void

llustraciéon 19: ControladorCiudad

Explicacion de la clase:

Definicion | La clase ControladorCiudad se encarga de la gestién de las ciudades (no
visible) y de la creacion de las rutas en cada una.
Métodos abrirCiudad Nos abre la vista correspondiente a la
oiadad
insertaRuta Guarda una ruta completa.
principal Nos muestra la vista principal.

Tabla 64: Descripcion de la clase ControladorCiudad

ControladorContacto:

a5

ControladorContacto

- abrirContacta) : vaid
- enviarMail () : void

llustracion 20: ControladorContacto
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Explicacion de la clase:

Definicién

La clase ControladorContacto administra el contacto del sistema.

Métodos

abrirContacto

Nos muestra el contacto con el formulario
para el envio del email.

enviarMail

Envia un email al encargado del contacto.

Tabla 65: Descripcion de la clase ControladorContacto

ControladorAdmin:

ControladorAdmin

+ abrirRutasAdmin() : void
+ abrirUsuariosAdmin() : void
+ borraRuta() : void

+ actualizaUsuario() : void

llustracion 21: ControladorAdmin

Explicacién:

Definicién

La clase ControladorAdmin gestiona la parte del administrador.

Métodos

abrirRutasAdmin

Nos muestra las rutas del sistema.

abrirUsuariosAdmin

Muestra los usuarios del sistema.

borrarRuta

Elimina la ruta seleccionada por el administrador.

actualizaUsuario

Actualiza los datos modificados de un usuario en
concreto

Diagrama de clases de los Datamappers

Tabla 66: Descripcion de la clase ControladorAdmin

En este punto se detallan cada uno de los datamappers.
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pkgjava _

AdaptadorBd

- conexion :int
-bd:int
- consuita : String

+ cuentaReqistros() : int

+ conectar(servidor : String, usuario : String, pass : String) : int
+ setBaseDeDatos(bd : String) @ int

+ preparaConsulta(consulta : String) : String

+ ejecutaConsulta() : String

DataMapperRuta

#bd: AdaptadorBd

+ creaRuta(ruta - Ruta, miArray[] : float) : void

+ creaRutaCabecera(ruta | Ruta) : void

+ creaMuevohodoManual(miArray[] : float, numNodo : float) : void

+ existeRutaPublica(nombre : String, fecha : Date, numRealizada : int) : int
+ dameRutaPublica(nombre : String, fecha : Date, numRealizada : int) : Ruta
+ dameRutaConcreta(idRuta : int) | Ruta

+ existeRutaPrivada(email : String) : int

+ existeAlgunaRuta() : int

+ dameTodasRutas() : Ruta

+ dameRutaPrivadalemail : String) : Ruta

DataMapperAd

DataMapperUsuario

#bd : AdaptadorBd

#bd: AdaptadorBd

+ existelUsuario(email : String, pass : String) : int
+ dameUsuario(email : String, pass : String) : Usuario
+ creaUsuario(usuario : String) : void

+ existeAlgunaRuta() : int

+dameTodasRutas() : Ruta

+ existeAlgunUsuario() : int
+dameTodosUsuarios() : Usuario

+ borraRutaConcreta(id : int) : void

+ actualizaUsuarioConcreto(usuario : Usuario) : void

de clases de los DataMappers

iagrama

D

llustracién 22

79



BLOQUE IV. DISENO

DataMapperRuta

DattaMapperRuta

#bd : AdaptadorBd

+ creaRutafruta ;. Ruta, miArray[] : float)  void

+ creaRutaCabecerairuta : Ruta) : void

+ creaMuevoModoManual{mifrray[] : float, numModo : float) ; void

+ existeRutaPublicainombre : String, fecha : Date, numRealizada : int) ;int

+ dameRutaPublicainombre : String, fecha : Date, numRealizada : int) : Ruta
+ dameRutaConcretalidRuta : inf) : Ruta

+ existeRutaPrivada(email ; String) © int

+ existeAlgunaRutal :int

+ dameTodasRutas() : Ruta

+ dameRutaPrivadaiemail : String) . Ruta

llustracion 23: DataMapperRuta

Explicacion de la clase:

Definicidon | La clase DataMapperRuta se encarga de las transacciones de objetos de
tipo Ruta hacia/desde la base de datos y, en general, realizar acciones
gue requieren acceso a la base de datos para objetos de tipo Ruta.

Métodos creaRuta Inserta en las tablas correspondientes de la

BBDD los datos de una ruta pasados por
parametro adaptando las fechas al tipo de

MySQL

creaRutaCabecera Inserta los pardmetros de una ruta creada
manualmente (aln no se ha realizado) en la
BBDD.

creaNuevoNodoManual | Inserta un nodo manual (no realizando una

ruta) en la BBDD.

existeRutaPublica Comprueba si existe una ruta (o conjuntos
de rutas) en la BBDD.

dameRutaPublica Devuelve los parametros almacenados en
la BBDD de una ruta (o conjuntos de rutas).

dameRutaConcreta Devuelve los nodos (detalles de una ruta)
concretos.
existeRutaPrivada Comprueba si existen rutas de un usuario

determinado.
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existeAlgunaRuta Comprueba si existe alguna ruta.

dameTodasRutas Devuelve todas las rutas del sistema.

dameRutaPrivada Nos devuelve los parametros de las rutas
concretas de un usuario.

Tabla 67: Descripcion DataMapperRuta

DataMapperUsuario:

DattaMapperUsuario
#bd : AdaptadorBd

+ existeUsuariofermnail . String, pass : String) : int
+ damelUsuario(email : String, pass : 5tring) : Usuario
+ creallsuario(usuario : String) : void

llustracion 24: DataMapperUsuario

Explicacion;

Definicidn | La clase DataMapperUsuario es la encargada de mover objetos de tipo
Usuario hacia/desde la base de datos y, en general, realizar acciones
que requieren acceso a la base de datos para objetos de tipo Usuario.

Métodos existeUsuario Devuelve un tipo boolean dependiendo si el

usuario existe en la BBDD.

dameUsuario Nos devuelve un objeto Usuario determinado.

creaUsuario Nos inserta un usuario en la BBDD.

Tabla 68: Descripcion DataMapperUsuario

DataMapperAdmin:
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DataMapper Admin

#bd : AdaptadorBd

+ existeAlgunaRuta() : int

+ dameTodasRutas() : Ruta

+ existeAlgunUsuario() @ int

+ dameTodosUsuarios() : Usuario
+ horraRutaConereta(id : int) : void

+ actualizalsuarioConcreto{usuario : Usuario) : void

llustracion 25: DataMapperAdmin

Explicacion:

Definicién

La clase DataMapperAdmin es la encargada de mover objetos de tipo
Usuario y Ruta hacia/desde la base de datos para las opciones del

administrador.

Métodos

existeAlgunaRuta

Devuelve el nUmero de rutas que existen
en la BBDD.

dameTodasRutas

Nos devuelve todas las rutas de la BBDD.

existeAlgunUsuario

Nos retorna el nimero de usuarios que
estan en la BBDD.

dameTodosUsuarios

Nos devuelve todos los Usuarios.

borraRutaConcreta

Borra una ruta especifica de la BBDD,
incluyendo los detalles y los nodos que la
componen.

actualizaUsuarioConcreto

Actualiza los datos de un usuario
especifico.

Tabla 69: Descripcion DataMapperAdmin

8.3.3 Modelos dinamicos

En este apartado se describe el sistema desde una perspectiva dindmica, es decir, se mostrara
que secuencia de mensaje desatan las peticiones de los actores las clases que lo forman para dar la

respuesta adecuada a cada una de estas peticiones

A continuacién se verd los diagramas de secuencia de los casos de uso principales de la
aplicacion. En estos diagramas se muestra como se comunican o relacionan las clases para construir
una respuesta ante una peticion por parte del usuario.
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8.34.1 Diagrama de secuencia, Crea ruta
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llustracion 26: Diagrama de secuencia crear ruta
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Diagrama de secuencia, Empieza ruta
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llustracion 27: Diagrama de secuencia empezar ruta
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8.3.4.3 Diagrama de secuencia, Termina ruta
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llustracion 28:

Diagrama de secuencia terminar ruta
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8.34.4

Diagrama de secuencia, Registro
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llustracion 29: Diagrama de secuencia registro

Diagrama de secuencia (Login)
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Los diagramas de secuencia correspondientes a contacto, misrutas, administracion, bisqueda
o redes sociales, son analogos a los descritos anteriormente, variando el controlador, la vista, el
modelo y las APIS correspondientes en cada caso.
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Capitulo 9.

Estructura de
directorios

9.1 Introduccién

El objetivo de este capitulo es describir y reflejar el proceso de implementacién seguido junto
con las soluciones adoptadas a la hora de implementar el proyecto tras las fases de andlisis y
disefio.

9.2 Estructura

La estructura de directorios de la pagina web implementada se puede describir en la siguiente
ilustracion:

. config
. controladores
o s

. fonts
. images
..... libs

. M&ppers
- modelos
. vistas
L. index.php

llustracion 31: Estructura de directorios
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A continuacion pasamos a describir la estructura de directorios de la pagina web que gestiona

milrutas:

1.

92

config: contiene un fichero de configuracion en el que se definen constantes de
configuracidn, tales como las claves de acceso a la base de datos o el nombre de la
base de datos sobre las que trabajard la aplicacién web. También contiene las
constantes necesarias para construir las vistas y controladores.

o--§@ config
. L™ config.php

llustracién 32: Implementacion: Configuraciones

controladores: Dado que en las etapas anteriores decidimos usar el patrén MVC
(Modelo-Vista-Controlador), este directorio contiene todos los controladores de la
herramienta

@@ controladores

: controladorCiudad. php
controladorContacto.php
controladorRutaPrivada. php
controladorRutaPublica.php
controladorUsuario.php

controlador Admin.php

llustracion 33: Implementacion:

css: contiene los ficheros css que dan forma a la interfaz grafica de usuario, incluye
bootstrap para que la web sea responsive (adaptable a los diferentes tipos de
dispositivos), jquery para la interfaz de usuario y archivos necesarios para el uso de
plugins que hacen mas vistosa a la aplicacion

...... T animate.css

...... . bootstrap.min.css

...... T font-awesome.min.css

...... T jquery-ui-1.7.2.custom.css
...... T.  jquery-ui.css

...... T jguery.dataTables,min,css
...... T main.css

...... ) prettyPhoto.cas

...... T progression.min.css

...... T sweetalert.css

...... T TimeCirdes.css

llustracion 34: Implementacion: css
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4. fonts: los archivos relacionados con el tipo de tipografia.

E--@® fonts

...... fontawesome-webfont.eot
------ T fontawesome-webfont.svg
------ v | fontawesome-webfont. tf
...... fontawesome-webfont, woff
------ v« | FontAwesome.otf

...... alyphicons-halfings-regular. eot
glyphicons-halflings-regular.svg

glyphicons-halflings-reqular. ttf

------- alyphicons-halfings-regular. woff

llustraciéon 35: Implementacion: fuentes

5. images: directorio que abarca las imagenes necesarias.

..

@@ images

=B ads

=B blog

B i

B mapa

B portfolio

B prettyPhoto
B slider

llustracion 36: Implementacion: imagenes

6. js: contiene los ficheros Javascript.
Explicacion: incluye los ficheros de bootstrap y jquery. También, los archivos

necesarios para el tratamiento de la geolocalizacion, Facebook, registro, elementos
de ruta y validaciones.
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bootstrap.min. js
calculaRuta.js

funciones. js

himl5shiv.js
jquery-1.10.2.min.js
jquery.bpopup.min.js
jquery.dataTables. min.js

jguery.easing. 1. 3.js
jguery.isotope.min.js
jquery.js
jquery.prettyPhoto.js
main-indax.js

main.js
mapalocalizacion. js

miFacebook.js
nuevaRutaManual.js
progression.min. js
registro.js
respond.min.js
sweetalert. min.js
TimeCirdes.js
validacionContacto.js
weather.js

llustracion 37 Implementacion:

7. libs: Contiene algunas clases de propdsito general, tales como el motor de plantillas o
el controlador frontal, el cual es el encargado de recibir las solicitudes y Ilamar al
método adecuado del controlador correspondiente.

Eli libs
™. adaptadorbd.php
"™ controladorbase.php
" controladerFrontal.php
-

motorPlantillas. php

llustracion 38: Implementacion: Libs

Explicacién: son los archivos necesarios para la implementacion del patrén MVC asi
como para el datamapper y el controlador frontal.

8. mappers: En las fases previas, se decidi6 usar como patrén de acceso al almacén de
datos el patron DataMapper. Este directorio contiene los diferentes datamapper que
encapsulan el acceso a la base de datos, de tal forma que desacoplamos el modelo de
dominio de nuestra herramienta del acceso a la BBDD.
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@@ mappers
...™%. DataMapperRuta.php

: DataMapperlsuario.php
i..™%.  DataMapperAdmin.php

llustracién 39 Implementacion:

9. modelos: Contiene las clases del modelo de dominio de la aplicacion.

E|i modelos
. .™ Ruta.php
..™%  Usuario.php

llustracién 40: Implementacion: Modelos

10. vistas: Contiene las diferentes vistas de la aplicacion.

O-§@ vistas

------ W contacto.php
datosMuevaRuta.php
datosRutaRealizada. php
home. php

layout.php

mapaCiudades. php

menuLogin. php

menullsuario. php

reqgistrollsuario.php

rutasPublicasBuscador.php
tablaRuta.php
vacdia.php

llustracion 41: Implementacion: Vistas

Explicacion: incluye el conjunto de todas las vistas de la que consta la aplicacion,
dependiendo de la funcionalidad en cada momento.

11. index: indice de la aplicacion, carga las configuraciones, el controlador frontal y
finalmente ejecuta el main.
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Capitulo 10.
Pruebas de
funcionalidad y
rendimiento

10.1 Pruebas de instalacion

Sistema Operativo: Windows 7, Windows 8.1 y Linux en sus variantes Debian y Ubuntu.
Servidor: XAMPP tanto en Windows como en Linux.

Navegador: Mozilla Firefox, Google Chrome y Safari.

Instalacion Base de Datos con éxito.

10.2 Pruebas de sistema
ROBUSTED
Problemas con el servidor que haran que la aplicacién deje de funcionar:
- Apagado del servidor.
- Averia en la tarjeta de red.
- Servidor blogueado.

SEGURIDAD

Tiempo de expiracion de sesiones y opciones controlado por la aplicacion.
Utilizacion de permisos dentro de las tablas usuarios en MySQL.
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Encriptacion de contrasefias dentro del sistema de bases de datos.

10.3 Pruebas de caja negra

Son utilizadas para verificar una salida de datos correcta de la aplicacién.

Datos de usuario
Email

Clases de equivalencia Clases de equivalencia

Condiciones de entrada

EULGES no validas
Entre 1 y 60 caracteres A 1 < n° caracteres < 60 Cn<1
B usuario@dominio.xxx Dn>60
E usuario
F usuario@

G usuario@dominio

H @dominio.xxx
Tabla 70: Pruebas de caja negra: email de usuario

Clases de equivalencia

Identificador ) Resultado
cubiertas
“aebmmb@gmail.com” A B Correcto
o C Error
“‘usuario@dominioDelSitio...” D Error
“Pedro” E Error
“alberto@” F Error
Tabla 71: Pruebas de caja negra: comprobacion email de usuario
Password
asSe de ed ale a aSe de e( ale A
ONna one de e ald
allla O allGa
Entre 1 y 60 caracteres A 1 = n° caracteres < 60 Bn<l1
Cn>60

Tabla 72: Pruebas de caja negra: password

Clases de equivalencia

Identificador - Resultado
cubiertas
“1234” A Correcto
“n B Error
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| “123456789..." | e | Error

Tabla 73: Pruebas de caja negra: comprobacion password

Nombre
Condiciones de entrada Clases dergquwalenua Clases de gq_uwalenua
EULETS no validas
Entre 1 y 20 caracteres A 1 < n° caracteres < 20 Bn<1
Cn>20

Tabla 74: Pruebas de caja negra: nombre

Clases de equivalencia

Identificador ) Resultado
cubiertas
“Juan” A Correcto
o B Error
“Luis Alberto Javier Felipe” C Error
Tabla 75: Pruebas de caja negra: comprobaciéon nombre
Apellidos
Condiciones de entrada Clases delgquwalenua Clases de e,q.uwalenua
EUGETS no véalidas
Entre 1 y 30 caracteres A 1 < n° caracteres < 30 Bn<1
Cn>30

Tabla 76: Pruebas de caja negra: apellidos

Clases de equivalencia

Identificador - Resultado
cubiertas
“Barrena” A Correcto
fan B Error
Merino d'el Palf\mo C Error
Gonzalez...

Tabla 77: Pruebas de caja negra: comprobacion apellidos

Anélogos a los anteriores y cuyo rango permitido no se puede introducir son el peso, la altura,
la fecha de nacimiento y el codigo postal.

Datos de ruta
Nombre ruta
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Condiciones de entrada Clases de}gquwalenma Clases de gq_uwalenma
EULETS no véalidas
Entre 1 y 20 caracteres A 1 < n° caracteres < 20 Bn<1
Cn>20

Tabla 78: Pruebas de caja negra: nombre de la ruta

ofs ado hie Re ado
“Pinar de antequera” A Correcto
¢ B Error
“Canal Medina de Rioseco
: - C Error
por el camino forestal...

Tabla 79: Pruebas de caja negra: comprobacion nombre de la ruta

Comentarios

Clases de equivalencia Clases de equivalencia

Condiciones de entrada i i
VEUDES no validas

Entre 0 y 200 caracteres A 0 < n° caracteres < 200 B n>200

Tabla 80: Pruebas de caja negra: comentarios de una ruta

Clases de equivalencia

: Resultado
cubiertas

Identificador

“Ruta para principiantes,
patinadores, 80% en A Correcto
llano”

“n A Correcto
“Senderismo avanzado,
requiere equipo de B Error
montana, ... ”
Tabla 81: Pruebas de caja negra: comprobacion comentarios de una ruta

Los datos del resto del formulario de una ruta; dificultad, fecha y valoracién, son entradas
prefijadas y también andlogas a las anteriores.

10.4 Casos de prueba
Un caso de prueba o test case es, en ingenieria del software, un conjunto de condiciones o
variables bajo las cuéles un se determinara si una aplicacion, un sistema software (software

system), 0 una caracteristica de éstos es parcial o completamente satisfactoria.

Se pueden realizar muchos casos de prueba para determinar que un requisito es
completamente satisfactorio.
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Para este proyecto se realizaran los casos de prueba relacionados con la localizacion, ya que
son laboriosos de llevar a cabo pues es necesario la realizacion de las rutas junto con otro
dispositivo externo para la comprobacién exitosa del caso de prueba. Cada una de estas pruebas se
realizara con un GPS TomTom auxiliar y un velocimetro siempre que sea posible.

Para la verificacion correcta es necesario que el usuario este registrado para que quede
constancia en la BBDD de la ruta realiza. Si bien podemos extrapolar a un usuario no registrado,

con la salvedad de que no se guardara la ruta.

En este primer caso de prueba se quiere comprobar el correcto funcionamiento y el grado de
precision al realizar una ruta:

Caso de prueba 1l

Objetivo Realizar una ruta Valladolid — Simancas
El usuario lleva a cabo una ruta en bici desde la junta de
Condiciones de la castilla y le6n hasta el ayuntamiento de Simancas. Dispone de
prueba un dispositivo movil con conexién a internet y GPS. Se
encuentra registrado y autentificado en el sistema
Entradas Los datos de la ruta y los nodos que la componen.
Salida deseada Muestra los datos actualizados, mensajes emergentes y
guarda la ruta correctamente

Tabla 82: Caso de prueba: Realizar ruta nueva

En este segundo caso, se testeara la aplicacion realizando una ruta previamente
creada:

Caso de prueba 1

Objetivo Realizar una ruta Valladolid — Simancas
El usuario lleva a cabo una ruta running que ya ha sido
Condiciones de la realizada o creada por un usuario. Dispone de un dispositivo
prueba movil con conexién a internet y GPS. Se encuentra registrado

y autentificado en el sistema

Busqueda de la ruta en concreto y realizacion de la misma

SUTERES (obtencién de los nodos y parametros que la forman).

Muestra los datos actualizados y mensajes emergentes

Salida deseada
oportunos

llustraciéon 42: Caso de prueba: Realizar una ruta previamente creada
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Capitulo 11.

Manual de
instalacion

11.1 Introduccidn

En objetivo de este capitulo consiste en dar a conocer el proceso necesario para realizar una
correcta instalacion del software presentado en capitulos anteriores.

11.2 Requisitos de instalacién

Este software, como se ha indicado, esta escrito en lenguaje PHP, se ejecuta bajo un servidor
web Apache y requiere un servidor MySQL para poder almacenar de forma persistente los datos,
por ello es necesario disponer de un sistema que al menos tenga instalado un servidor web, un
intérprete de PHP y un sistema gestor de bases de datos MySQL.

Caracteristicas minimas requeridas:

o Hardware:
» Servidor con acceso a la red.
> 4 GB de memoria RAM.
»  Un procesador de mas de 1’5 GHz.
> Disco duro de 1 GB.

o Software:
» El sistema operativo puede ser tanto Linux como Windows.
» Un navegador, con JavaScript y localizacion habilitado (en la parte de cliente).

» XAMPP.
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11.3 Instalacion
Instalacion previa

Dado que Windows y Linux son dos de los sistemas operativos mas utilizados, presentaremos
a modo de ejemplo como instalar todos los elementos mencionados en el parrafo anterior en el SO
Linux Ubuntu 14.04, pues como se ha documentado a lo largo de esta memoria, siempre se ha
priorizado el uso de herramientas libres.

Si ya se dispone de un servidor web, de un intérprete de PHP y de un sistema gestor de bases
de datos no es necesario que siga leyendo este punto.

Existe una herramienta denominada XAMPP que incluye entre otras cosas Apache, PHP y
MySQL. Para instalarla debemos visitar su pagina oficial y acceder al apartado de descargas. Una
vez ahi seleccionamos la Ultima versién y la descargamos.

La URL de descarga es la siguiente: https://www.apachefriends.org/es/download.html

Después debemos seleccionar el instalador de 32 o 64 bits en funcion del tipo de maquina en
la que deseemos realizar la instalacién. Si no sabemos qué tipo de maquina tenemos podemos
ejecutar el comando “uname —a” desde un terminal.

Si en la salida del comando aparece “x86_64 GNU/Linux” estaremos frente a una maquina de
64 bits, sin embargo, si la salida es “i1386/i486/1586/1686” 1la maquina sera de 32 bits.

Una vez conozcamos la arquitectura de nuestro procesador procederemos a descargar el
instalador correspondiente.

A continuacién descargamos e instalamos el archivo correspondiente.

Para comprobar que todo ha ido correctamente basta con introducir en la barra del navegador:
http://localhost/ o http://127.0.01/ y aparecera el logotipo de Xampp

Instalacion del sitio web
Explicaremos los sencillos pasos para la puesta en marcha de milrutas en un SO Linux.

Lo primero que tenemos que hacer es movernos al directorio /opt/lampp/htdocs que es donde
se encuentran las carpetas de nuestro servidor web

En dicha carpeta, descomprimir el archivo milrutas.zip que se encuentra en el CD adjunto a la
memoria.

Pasamos a la instalacion de la BBDD, para ello en la barra de navegacion del navegador
escribimos http://localhost/phpmyadmin . El siguiente paso es la creacién de la BBDD de nombre
rutas en formato utf8_general_ci. Y por tltimo importamos la BBDD contenida en el CD
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Para finalizar, tenemos que adaptar los parametros de configuracion a nuestra maquina. Toda
la gestion relacionada con la configuracion se encuentra en el fichero
/opt/lampp/htdocs/milrutas/config/config.php y modificaremos los siguientes parametros (cursiva):

o define("HOSTBD","localhost"); //nombre del servidor
o define("USERBD","rutas");//nombre del usuario
o define("PASSBD","123456");//contrasefa fijada en la BBDD para el usuario

NOTA: La instalacion del servidor Xampp crea un usuario con login “root” y contrasefia
vacia para MySQL. Es muy recomendable crear una contrasefia para el usuario root con la finalidad
de proteger nuestra base de datos ante posibles atacantes.

Para comprobar que todo ha ido de manera correcta, nos dirigimos a la siguiente URL en el
navegador: http://localhost/milrutas si ha llegado hasta este punto y aparece la pagina principal de
milrutas, jFelicidades! El sistema se instal6 correctamente.
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Capitulo 12.

Manual de usuario

12.1 Usuario no registrado
Introduccion

Dado que la aplicacion estd disefiada para ser responsive, mostraremos las principales
funcionalidades en un dispositivo de escritorio y un dispositivo movil.

Al acceder a la direccién: http://vps150302.ovh.net/Alvaro/milrutas nos encontramos con la
pantalla principal de la aplicacion:

Login

aebmmb@hotmail.com

Realializa un

llustracién 43: Pagina principal escritoriol/2, usuario no registrado
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En la parte superior del sitio web, denominado cominmente header, aparece el logo de la
aplicacion en la parte izquierda y el mend de navegacion en la parte derecha.

Al hacer click en el logo, estando en cualquier parte del sistema, nos llevara a la pagina
principal. EI meni nos permite ir navegando en las diferentes partes del mismo.

Home: nos lleva a la pagina principal.

Rutas: nos muestra las rutas publicas y permite realizar una ruta
Mis rutas: al no estar autentificado, nos lleva al registro.
Contacto: muestra el formulario tipico de contacto.

O O O O

A continuacion del header, encontramos lo que comtinmente conocemos como “pantalla de
login” donde los usuarios de milrutas pueden iniciar sesién o registrarse.

La siguiente seccion es un “carrusel” de imagenes principales cambiantes en el tiempo.

Si continuamos bajando en la pagina principal (scroll), vemos la siguiente imagen:

70 MilRutas.com &

Twitter Facebook Google Plus

+
, Publica en tu Twitter. Publica en tu Facebook. 8 0 publica en Google Plus.

e gt | compare

Acerca de nosotros Direccion

Mil Rutas

llustracién 44: Pagina principal escritorio 2/2, usuario no registrado

En esta segunda parte de la pagina principal vemos los enlaces a las redes sociales de Twitter,
Facebook y Google Plus.

En la siguiente seccién vemos la informacion acerca de y la direccion fisica de milrutas.

En la dltima parte de la aplicacion, el footer, se observa el mismo meni que en el header y
con las mismas funcionalidades, asi como un icono para volver al principio de la pagina.
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Estas tres Gltimas opciones estaran siempre disponibles excepto cuando se esté realizando una
ruta
En dispositivo movil:

Primera parte: Segunda parte:

$ o0 G081% W 12:58 % 0 ‘4 80% M 13:05

:/ MilRutas.com [N

:/ MilRutas.com \‘

: .
Login

aebmmb@hotmail.com

Iniciar sesién

Registrate ! ..
Twitter

Publica en tu Twitter.
a

Facebook
Publica en tu Facebook.

+ Me gusta | Compartir

Google Plus

0 publica en Google Plus.

S+ Compartir

A

llustracion 46: Pagina principal llustracién 45: Pagina principal
movil 1/2, usuario no registrado movil 2/2, usuario no registrado

Como se expone en las ilustraciones anteriores, podemos realizar la misma funcionalidad que
en un dispositivo de escritorio. En este caso, el menu pasa a ser un boto que despliega las opciones,
y el resto de opciones se acumulan en vertical.

Ver rutas
Para ver las rutas que hay disponibles en el sistema, se debe hacer click en “Rutas”. Si existen

rutas, apareceran en una tabla con los detalles de las mismas, siendo éstas clicables para mostrar en
el mapa la ruta en concreto.
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20 MilRutas.com [

Rutas Encontradas:

Mostrande registros del 1 al 10 de un total de 25 registros ~ Mostrar [10 v |registros Anterior | 1| 2 3 Siguiente Buscar
. Duracion Velocidad Valoracion (1-
Nombre Dificultad  (HH:MM:SS) Fecha Media Distancia 5) Comentarios
centro Faci 003000 20150822 10 km/h 5.00kiemetres | No valorada Runinng
10:00:00 principiantes
centro _ covaresa Faci 000754 201508-21 10km/h 1.31 kilometros | 1 Moto
231759
Covaresa- Antigua Faci 001710 20150826 26 kmvh 736 kilometros | 1 Coche
Car 203401
covaresa - burger ki Faci 002009 20150821 23kmvh 7.86 kilometros | 1 Moto
00:0450
covaresa - rioseco Faci 00:2003 95 km/h 4611 1 Coche
kilometros
covaresa - san Nicol Faci 001337 201508-21 27 kvh 622 kilometros | 2 Moto
01355
covaresa - zaratan Faci 00:09:20 54km/h 841 kilometros | 1 Coche
Covaresa Running Media 003000 10km/h 500 kilometros | No valorada Solo por asfalto .

llustracion 47: Pagina rutas disponibles escritorio 1/2, usuario no registrado

La versién movil se diferencia en que la tabla esta fijada, y para poder ver los detalles es
necesario hacer scroll de izquierda a derecha. En la siguiente ilustracion vemos un ejemplo:

3 0 © 9091% W 1043

# MilRutas.com %,

Rutas Encontradas:
Mostrar 10 v registros

Buscar: covaresa

Duracion

a
Nombre Dificultad (HH:MM:SS)
covaresa Facil 00:20009 2
burger ki
covaresa - Facil 00:13:37 2
san Nicol 1
Covaresa Media 00:30:00 2
Running 1
la rubia Facil 00:04:51 2
covaresa 2
Facil 00:0414 2

Mostrando registros del 1 al 5 de un total de 5
registros (filtrado de un total de 15 registros)

llustracion 48: Pagina rutas
disponibles movil, usuario no
registrado
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Cargar Rutas
Una vez que se localice la ruta, haciendo click sobre ella aparecera en el mapa:

2 MilRutas.com [J§

N Duracion Velocidad Valoracion (1-
\ Nombre Dificultad  (HH:MM:SS) Fecha Media Distancia 5) Comentarios

Mostrar 10 v registros Buscar: covaresa ru

Empleza laruta! || Termina ruta!

Temperatura:

31°C

llustracién 49: Pagina cargar rutas, usuario no registrado

Realizar ruta

Para empezar una ruta, damos al botéon “Empezar la ruta”, nos mostrara un mensaje emergente
indicando que no es posible guardar la ruta sin estar registrado en el sistema y a continuacion la
siguiente pantalla. En ella podemos observar el tiempo de duracién y un mapa que nos indica la
ruta realizada hasta el momento.

P MilRutas.com [

haapa | Saséine

=

Temperatura:

31°C

(153

llustracion 50: Realizando ruta, usuario no registrado
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Al finalizar la ruta, pulsando el botén terminar ruta nos aparece el siguiente mensaje:

Termind la ruta

La distancia recorrida es de 8,34 metros en un tiempo de
0,690 minutos

llustraciéon 51: Fin de ruta, usuario no

En el cual nos muestra informacion acerca de la distancia recorrida y el tiempo empleado.

Ver mis rutas (registro)

Al tratarse de un usuario no registrado, no tiene rutas realizadas, por lo que se muestra el
registro de usuario al hacer click en “Mis Rutas”:

2 MilRutas.com [

Registro de Usuario

Neombre

Primer Apellido

Segunds Apellido

Fecha de nacimiento
ddfmm/zzz2

Peso (Kg)

Altura (cm)

Cadigo postal

Email

Contrasefia

Repite contraseiia

Condiciones Registro

llustracion 52: Registro de usuario, usuario no registrado
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Siendo idéntico a la version movil.

Contacto

Para ver el contacto, debemos hacer click en Contacto, y observaremos la siguiente

#| MilRutas.com [

Contacto Nuestra localizacion
1 R N N
Nombre Mensaje 4 signin B
! Valladolid *
View larger map
il E curun g - Renedo de
Emal alladolid Eeueis
Tuela, v Urb. Puerta
de Casasola
Telefono e
A Y
Arroyo defla

. y ncomienta-—., Cistérniga, +
I g . / " P —
s soogle——pyy -

Twitter Facebook 4+ Google Plus
, Publica en tu Twitter. Publica en tu Facebook. 8 0 publica en Google Plus.

o] e guata | Compar

llustracion 53: Contacto, usuario no registrado

ilustracion:

Si se quisiera mandar una cuestion, se rellenan los campos solicitados y pulsamos sobre el
boton Enviar mensaje, a continuacion si todo ha ido de manera correcta, se muestra un mensaje
satisfactorio.

Redes Sociales

El apartado de redes sociales es comUn para los usuarios registrados como para los que no lo
estan. Las opciones de compartir las vemos a continuacion:

Twitter f Facebook g + Google Plus

, Publica en tu Twitter. Publica en tu Facebook.

+ Me gusta | Compartir 3+ Compariic

0 publica en Google Plus

llustraciéon 54: Redes sociales
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Twitter

Si queremos twitear milrutas, basta con hacer click en el boton Twittear y nos emergera la
siguiente pantalla (si estamos autentificados previamente en Twitter):

¥ Camparte un enlace en Twitter - §|e Chm_ X

\ &) Twitter, Inc. [US] \ https://twitter.com/intent/tweet?original_referer=http%3A%

L

Comparte un enlace con tus seguidores

[ETIERIEIEE http:/vps150302.0vh. nevAlvaro/milrutas/index php?
conirolador=RutaPublica&accion=abrirRutasPublicas via @Mil_Rutas

llustracion 55: Twittear

Facebook
Compartir en Facebook:

¢]] | Entu propia biografia v I

Haz un comentario

o~ A
acebook @
Produkto/servicio

42 Amigos v || Cancelar |[&UTETiigtiLEY

llustracion 56: Compartir en Facebook

Para el caso de Google Plus se realiza de manera analoga.

12.2  Usuario registrado

Introducciéon
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La pagina principal es la misma para ambos usuarios, en este caso, introducimos el email y la
pass para identificarnos en la aplicacion.

21 MilRutas.com f§

Bienvenido, Alvaro

Cerrar sesion

llustracién 57: Pagina principal, usuario registrado

Realizar Ruta

Al realizar una ruta, la forma es la misma que si se trata de un usuario no registrado, con la
salvedad de que en este caso nos pedira informacion acerca de la ruta al terminar la misma:

Datos de la ruta

Nombre: |

Dificultad: Facil v

¢ Valoracion: |1 v

Comentarios

| Cancelar || Aceptar |

ZUTO U I ZOTITITT ol

llustracién 58: Datos ruta realizada, usuario registrado
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Por dltimo, si todo ha ido correctamente, nos muestra un mensaje confirmando la ruta
guardada.

Crear ruta manual

Datos de la nueva ruta

Nombre: hNO'ﬂ bre Ruta
Dificultad:

Duracion: —-i--

Distancia: |en km ‘

Fecha: dd/mm/aaaa ‘

Hora: -—i--

Cnmentarine | e

‘ Cancelar || Inserta ruta en mapa |

T

llustracién 59: Datos ruta manual, usuario registrado

Insertamos los nodos que compondran la ruta;

20 MilRutas.com [

Wapa | sereite
3 f Temperatura:
BiRE

o
<

Fin nuevos nodos!

o de Deporte.

* Mafiana max/min: 35/18

- fac,,
' Dstos demapas Términcs deuss  Informar de un arror de Mag:

Twitter Facebook Google Plus

+
Publica en tu Twitter. Publica en tu Facebook. 8 0 publica en Google Plus.

e e gusta | Compar E

llustracion 60: Introduccion de nodos manual, usuario registrado
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Ver mis rutas

Para poder ver las rutas realizadas por un usuario, nos iremos a la opcion Mis Rutas, como
podemos ver en la siguiente ilustracion.

2 MilRutas.com [J§

Bienvenido, Juan

Cerrar sesion

Rutas Encontradas:

Mostrando registros del 1 &l 8 de un total de 8 registros ~ Mostrar| 10 _ ¥ | registros Anterior | 1 | Siguiente Buscar:
Nombre 4 Dificultad = Duracion (HH:MM:SS) = Fecha Velocidad Media Distancia Valoracion (1-5) Comentarios
centro_ covaresa Faci 00:07:54 2015-08-2123:17:59 | 10km/h 1.31 kilometros | 1 Moto
Covaresa - Antigua Carcel | Faci 00:17:10 203401 | 26km/h 7.36 kilometros Coche
covaresa - burger ki Faci 00:20:09 2015-08-2100:0450 | 23 km/h 7.86 kilometros | 1 Moto
covaresa - rioseco Faci 20150822 17:56:58 | 95km/h 6.1 kilometros Coche
covaresa - zaratan Faci 00:02:20 54km/h 841 kilometros | 1 Coche
Junta de C: on Facil 00:05:34 7 kmrh 0.63 kilometros Andando
san Nicolis Faci 00:16:29 29 km/h 801 kilometros | 1 Moto
zamudia_terraza Facil 00:01:35 2015-C km/h 0.02 kilometres

Mostrando registros del 1 2l 8 de untotal de 8 registros ~ Mostrar| 10 v | registros Anterior | 1 Siguientz  Busear:

lustracién 61: Ver rutas privadas, usuario registrado

v 3} O W .4020%H 20:01

/ MilRutas.com \\

Bienvenido, Juan

Cerrar sesion

Rutas Encontradas:

Mostrando registros del 1 al 8 de un total de 8
registros

Buscar:
Mostrar 10 v registros
Anterior Siguiente

Duracion

A
Nombre Dificultad (HH:MM:SS)

centro Faci 00:07:54

covaresa

Covaresa Fac 001710

Antigua Carcel

covaresa - Facil 00:20:09

llustracidn 62: Ver rutas privadas movil
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12.3 Usuario Administrador

Las funcionalidades del administrador son gestionar las rutas y los usuarios del sistema, para
identificarse como administrador, el usuario es: admin y la contrasefia correspondiente: admin1234
Una vez identificados en el sistema, tendremos las siguientes opciones:

Gestion Rutas

Al hacer click en Gestion Rutas, nos aparece la siguiente ilustracion, en la cual si se quiere
eliminar una ruta, se seleccionaria la opcién de Eliminar de la ruta deseada

Rutas Encontradas:

Nombro Dificultad  Duracion (HH:MM:SS) Focha VelocidadModia  Distancia Vakoracion (1-5)

llustracion 63: Ver aestion de rutas. administrador

Gestion Usuarios

En este apartado veremos cémo modificar los datos de un usuario. La siguiente ilustracion
muestra la interfaz para poderlo llevar a cabo:

]

Usuarios:

Fecha Anura Codigo
Emait Nombre: Apalido 1: Apalido 2: Nacimicnto; Peso (Kg) (cm) Postal

0000-00-00 00 0 [ 0

llustracion 64: Ver gestion de usuarios, administrador
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Para ello, modificamos los atributos deseados y para finalizar pulsamos en actualizar, tras lo
cual el sistema mostrara un mensaje de confirmacion.

12.4 Optimizacion al realizar rutas

En cuanto a la ubicacion del dispositivo, es suficiente con el GPS, ya que el grado de fallo es
muy pequefio y el consumo de datos es el menor posible. Si bien, también se puede mejorar la
precision con el uso de datos y/o WIFI, aunque ello conlleva un mayor consumo de datos.

A continuacién se muestra una imagen de la configuraciéon de la posicién en un sistema
Android, y como llegar a él:

Ajustes — Ubicacion — Modo:

¥ % O W .21%H 20:05

<  Modo de ubicacién Q

Alta precision
Determinar ubicacién con GPS, Wi-Fi y redes O
maviles

Ahorro de bateria

Determinar ubicacién con Wi-Fi y redes O
moviles

Solo dispositivo @

Determinar ubicacion con GPS

Ubicacion mejorada

Ubicacidn acelerada

Utilice |la ubicacion acelerada por
hardware IZat™ de Qualcomm®

llustracion 65: Configuracion ubicacion
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Capitulo 13.
Conclusiones

13.1 Objetivos logrados

El objetivo principal alcanzado al finalizar el proyecto ha sido la implementacion y puesta en
marcha de una aplicacion web maévil para poder crear una ruta manualmente o realizar una ruta
libremente con version escritorio y responsive, y un contacto via email.

Se ha conseguido determinar aquellas herramientas de libre utilizacién que han sido Utiles al
presente trabajo y se han utilizado éstas con la mayoria de sus funcionalidades, lo que ha obligado a
estudiar su documentacion y sus estructuras. Este apartado es el que ha tenido una especial
complejidad pues como se mencioné en la introduccién, el prescindir deliberadamente de
herramientas profesionales, ha obligado a buscar alternativas “free” y solucionar en la medida de lo
posible sus carencias o limitaciones. Como ejemplo concreto de este comentario, cabe mencionar la
necesidad de trabajar simultdneamente con herramientas dispares (del lado del cliente y del lado del
servidor) tales como jQuery, PHP, Ajax. Un gran logro ha sido, por tanto, el interactuar con tales
herramientas, buscar su compatibilidad y obtener lo mejor de cada una de ellas.

Se ha puesto de manifiesto una vez mas como la informatica se acerca al mundo cotidiano
aportando al “usuario de a pie” una herramienta que complementa sus momentos de ocio.

Si bien, el mayor logro ha sido el poner en practica muchas ideas y conocimientos adquiridos

durante la carrera y plasmarles en un trabajo, y sobre todo, desarrollar este conforme a una
estructura predeterminada, en un tiempo determinado y con objetivos concretos

13.2  Andlisis global

El primer obstaculo (afortunadamente superado en los inicios del presente trabajo) ha sido el
partir de cero. Inicialmente me parecid un reto excesivamente complejo. Fue en el dia a dia y
conforme el presente trabajo comenzaba a tomar forma, como el camino se me allanaba.
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Una dificultad afiadida ha sido la necesidad ineludible de profundizar en algunos de los temas
abordados durante la carrera. Sin ir mas lejos, ha sido necesario un aprendizaje en profundidad en
lo referente a los lenguajes de programacion utilizados. Adquirir y asimilar la documentacion de la
ingente cantidad de herramientas (APIS, Frameworks, script...) existentes. Determinar cuéles eran
las mas idoneas, las mas estables, las mas compatibles,...

Sin duda alguna, un handicap ha sido la inicial pretension de que la aplicacion desarrollada
fuera compatible para la mayoria de los dispositivos mdviles existente en el mercado, con su
enorme variedad de caracteristicas (tamafios de pantalla,...)

13.3 Trabajo futuro

Respecto a este apartado, insistir en la renuncia expresa a cualquier aplicacién de indole
profesional y reiterar el caracter pedagdgico de la misma. Si bien, humildemente expresar que
quedan sentadas las bases para distintas evoluciones y mejoras que pudieran dar como resultado
aplicaciones profesionales de gran calado relacionadas con la geolocalizaciéon y control de
desplazamientos. Me viene a la mente pensar en el mundo del transporte, de la distribucién, etc.

Posibles mejoras:

Login en la aplicacion a través del login de Facebook, Twitter o Google Plus.
Separacioén por tipo de deportes.

Avisos acUsticos y musica durante las rutas.

Estadisticas y gréficos de las rutas y el trabajo fisico realizado.

Version de App para Android e 10S.

Optimizacion de la geolocalizacién dependiendo de diferentes parametros.
Creacion de URL con rutas especificas.

Implementacidn de https.

O 0O 0O 0 0O 0 O O
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Capitulo 14.
Apéndices

14.1 Contenido del CD

El CD esté estructurado con los siguientes directorios:

o Codigo Fuente: comprende los ficheros fuentes de la aplicacion segln estructurados
en el capitulo 9

o Instalacion: contiene todo el codigo fuente comprimido y la estructura de la base de
datos, ambos necesarios para la instalacion del proyecto.

o Memoria: memoria del trabajo fin de grado.

14.2 Referencias

14.2.1 Libros y manuales

[1] I. Sommerville, Software Engineering, 9th ed., Addison-Wesley, 2011.
[2] M. Fowler, Patterns of Enterprise Application Architecture

[3] Gauchat, Juan Diego. El gran libro de HTML5, CSS3 y Javascript. Barcelona: MARCOMBO
S.A., 2012

[4] Project Management Institute. Project Management Body of Knowledge.
[5] Philippe Kruchten. The Rational Unified Process. An introduction.

[6] Ivar Jacobson, Grady Booch, James Rumbaugh. El Proceso Unificado de Desarrollo Software.
Addison Wesley, 1999

[7] Isabel Ramos Roman,José Javier Dolado Cosin Técnicas cuantitativas para la gestion en la
ingenieria del software
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[8] David Cochran. Twitter Bootstrap Web Development How-To. Starting, noviembre 2012

14.2.2 Documentacion web

14.3

Mozilla Developer Network [en linea]. HTMLS5. [Consulta: 15 de marzo 2015]. Disponible
en: https://developer.mozilla.org/es/docs/HTML/HTML5

Google Developers [en linea] Google Maps JavaScript API. [Consulta: 29 de junio 2015].
Disponible en:
https://developers.google.com/maps/documentation/javascript/3.exp/reference

JQuery [en linea] API Documentation. [Consulta 2 de julio 2015]. Disponible en:
http://api.jquery.com/

JQuery TimeCircles [en linea] APl Documentation. [Consulta 4 de julio 2015]. Disponible
en: https://plugins.jquery.com/timecircles/

Php [en linea] Manual de PHP [Consulta 5 de julio 2015]. Disponible en:
https://secure.php.net/manual/es/index.php

MySQL [en linea] MySQL Reference Manual [Consulta 9 de julio 2015]. Disponible en;
http://dev.mysql.com/doc/refman/5.5/en/

Apache [en linea] Documentacién del servidor Http Apache [Consulta 9 de julio 2015].
Disponible en: http://httpd.apache.org/docs/2.4/

JQuery User Interface [en linea] APl Documentation. [Consulta 11 de julio 2015].
Disponible en: https://jgueryui.com/dialog/

JQuery DataTables [en linea] APl Documentation. [Consulta 12 de julio 2015].
Disponible en: https://www.datatables.net/reference/api/

SDK de PHP Version [en linea] FaceBook Developers [Consulta 16 de julio 2015].
Disponible en: https://developers.facebook.com/docs/php/api/5.0.0

Tweet Button [en linea] Twitter Developers [Consulta 17 de julio 2015]. Disponible en
https://dev.twitter.com/web/tweet-button

Google+ Platform [en linea] API de JavaScript de Google [Consulta 18 de julio 2015].
Disponible en: https://developers.google.com/+/web/api/javascript?hl=es

Glosario de términos

BBDD es la abreviatura de base de datos. Un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto
y almacenados sistematicamente para su posterior uso.
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CSS lenguaje de hojas de estilo en cascada utilizado para describir el aspecto y el formato de un
documento escrito en un lenguaje de marcas

MVC es un patron de arquitectura de software que separa los datos y la logica de negocio de una
aplicacion de la interfaz de usuario y el modulo encargado de gestionar los eventos y las
comunicaciones.

API conjunto de funciones y procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro
software como una capa de abstraccion.

JS abreviatura de JavaScript. Es un lenguaje de programacion interpretado.
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